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Hattér

Egykoron a koérnyék minden lakéja egy embertél
rettegett: Nikandertél, Byro fépapjatol. A kigyodisten
kovet6i és hiillészerl bestiai félelemben tartottak a
telepliléseket; embereket raboltak és kegyetlen
kinzasoknak vetették ala vagy rabszolgajukka tették
6ket. Ezek a rabszolgak voltak kénytelenek megépi-
teni a Kinok Templomat a szikldk arnyékaban, a
foldalatti sotétségben, ahol Nikander kozelebb lehe-
tett istenéhez, Byrohoz. Azok szamara, akiket ide
hurcoltak, a templom maga lett a pokol. A so&tét
falak szazak fajdalmas sikolyat nyelték el, de senki
nem volt, aki be tudott volna szamolni a térténtekrdl.

Mire kell6 tavolsagra eljutottak a hirek, ahon-
nan segitség is remélheté volt, a gonosz legendaja
magatol lezarult. Nikander meghalt. Halala kérdil-
ményeit a mai napig pletykak és talalgatasok &ve-
zik; az egyik arulo hive megmérgezte, sajat szor-
nyetegei ellene fordultak, kalandozék tortek be a
templomba és végeztek vele, és hasonlék. Mind-
egyik csupan taladlgatas, de tény, hogy a fépap egyik
naprol a masikra eltlnt, és vele egyitt minden kdve-
téjének is nyoma veszett. A vidék szép lassan fel-
eszmélt a kegyetlen multbdl és békés, nyugodt
életet kezdett élni.

Tobb szaz zavartalan év utan a letlint templom
melletti kis faluban ismét feltamadt a félelem. Mintha
a torténelem megismételni latszana 6nmagat. Az
elmult hetekben tdbb tucatnyian eltlintek, majd
kigyéemberek és vad bestidk rontottak be és okoz-
tak kiméletlen rombolast. Az egyszer( népek hamar
felépitették a maguk magyarazatat: talan Nikander
tért vissza a halalbdl, vagy talan sohasem halt meg.
Masok szerint valaki csupan kihasznalja a régi le-
gendat, és éppen ezt akarja elhitetni.

A megmenté egy tavoli varosbol érkezett gaz-
dag és magat igen tehetésnek vall6 nemes lett
fegyveres kiséretével. igéretet tett, hogy védelmébe
veszi a falut, amennyiben a lakék hibéri fogadalmat
tesznek neki. A félelemben él6 falusiak beleegyez-
tek, és a falu (j vezetéje hamar — csupan néhany
nap alatt — biztonsagot is teremtett, legalabbis el-
mondasa alapjan, mert a harcoknak még a nyomat
sem latta senki.

Bar a kedélyek sokkal nyugodtabbak lettek, né-
hany napja ismét tlintek el falusiak, és néhany pasz-

tor is latni vélt hillészérnyeket. A falu friss ura,
Agnom bir6 pedig éppen elutazott...

Az igazsag az, hogy Agnom Byro papja, és je-
lenleg Nikander egykori templomaban tolti idejét. A
katonai ,6rzik” a falut és jelentéseket tesznek neki.
Azok, akikben gyan( ébredt, valasztas elé keriltek:
vagy Agnom szolgalataba allnak, vagy meghalnak.

————aallll)> ¢ GEEE—

Elékésziletek

A kaland elhelyezhetd szinte barmely fantasy vilag-
ban, ha megtesszilk a szilkséges médositasokat. A
legfontosabb egy megfeleld istent valasztani a Ki-
nok Templomanak. Az én esetemben ez az isten-
ség Byro volt, akinek rovid ismertetéje a modulban
szerepl6é két 0j szornytipussal (Byro hiillészerd, de
emberalkatu kivalasztottjaival és gornyedt, bestidlis
atkozottjaival) a Flggelékben olvashaté. A lények
statisztikait érdemes a vilaghoz és a valasztott is-
tenséghez passzol6 lényekre rahazni, ha ez szik-
séges.

Nikanderrél és sok taldlgatas dvezte elt(inésé-
rél a tavolabbi tajakon is hallhattak a karakterek,
ahogy a hirhedt templomrdl és esetleges kincseir6l
is. Sok egyhazat érdekelhet az igazsag, igy vala-
melyik rend megbizasabdl is érkezhetnek a kalan-
dozoék.

A templomhoz kdzeli faluban értesulhetnek ar-
rél, hogy Nikander temploma taldn mégsem lakat-
lan. Amennyiben olyan a csapat, néhany falubeli
segitségért fordulhat hozzajuk eltlint rokonok, bara-
tok megtalalasara, bar természetesen csak csekély
ellenszolgaltatasokkal tudnak halalkodni. Nem sza-
bad elfeledkezniink arrél, hogy a falu katonasaga és
néhany kdzembere is Agnom szolgalatdban all. A
sokat kérdez6skodé kalandozok ellen hamis vada-
kat hoznak, aminek eredménye a falubdl val6 kiuta-
sitds. Rosszabb esetben a katonak megprébaljak
feltinés nélkil elfogni a csapat tagjait. Az utobbi
esethen a templom rabjai lesznek, akiket talan egy
masik kalandoz6 csapat kiszabadit — remélhet6leg
még azel6tt, hogy atkozott bestidkka valtoznanak.

Akar a fenti lehetéségek mellett, akar 6nmaga-
ban is, hasznéalhat6 a kovetkezé ,csali”: a karakte-



rek a kornyéken jarva egy férfi holttestére lesznek
figyelmesek, amely fel6él kellemetlen tragyaszagot
hoz a szél. A test teljesen meztelen, kdzelebbrol
megnézve megannyi sebhely, heg és korbacsnyom
csufitia, mellkasdba pedig Byro szimbdlumat, a
tekergd kigyot égették. Ranézésre Ggy tinik, mintha
térdig allt volna a fekaliaban, de még a kézfeje is
csupa allati Grllék. (Az igazsag az, hogy ez az em-
ber a templom szokevénye, és sajat szagnyomat
tintette el Byro atkozottjai elél.) Egy tépazott, ko-
szos lapot markol goércsésen. (Lasd a kivaghato
mellékletet, ami egy kis sargitassal, gylrédésekkel
hangulatosabba tehetd.)

A szokevény nyomaban, egy kivalasztott és
egy atkozott szornyeteg jar, akik a templomtél fogva
kovetik a férfi nyomait. Akar megtalaljak a testét,
akar nem, nemsokara visszatérnek a templomba.
Ha felfigyelnek a kalandozékra, a kivalasztott egybél
tamadasra uszitja az atkozottat, majd ijjal tamad. Az
atkozott eleste utan megprébal visszamenekilni a
templomba, ezzel esetleg elarulva annak helyét.

Byro kivalasztottja: Sz 3+1; VO 17; Mozgéas 20’;
Tam +4 hosszlkard 1d8+1 vagy +4 harapas 1d4+1
+ méreg (Kbzepes, 1d6 Egs/1d6 Egs) vagy +4 ro-
vidij 1d6; Spec méreg, parancsolas az atkozottak-
nak, kigyok baratja, immunis a mérgekre; +5/+2/+5;
SG.

Hp 16

Byro atkozottja: Sz 2+3*; VO 13; Mozgas 30’; Tam
2*+5 karmok 1d6+3; +5/+2/+5; S.
Hp 19

Az 6semberek

Otthonaikbdl ellizoétt 6semberek térzsének megma-
radt tagjai, akik Uj menedéket keresve vandoroltak
erre a vidékre. A sziklak kézott talaltak egy megfele-
16 barlangot, és nem tudvan az alsé szomszédokrdl,
megprébaltak kiasni benne egy mélyebb zugot.
Szerencsétlenségikre felfedeztek egy Nikander
korabdl valé, még a mostani lakdk elétt is ismeretlen
titkos jaratot a templomba.

A torzs orilt az uj felfedezésnek, amig rajuk
nem rontottak a templom &rei. Az amugy is kis lét-
szamu toérzsben cstnya vérontasra kerdlt sor, és igy
tagjainak szama tovabb csokkent. A Byro-kultusz
tagjai tobb foglyot is ejtettek, akiket felaldoztak vagy
atkozott bestidkka valtoztattak. Jelenleg alléhaboru
alakult ki: az 6semberek olymértéki panikba estek,
hogy sem kifelé, sem befelé nem mernek menni,
amig a sérultek fel nem éplilnek. Az I. szint délkeleti
részében lapulnak és éallnak érséget. Az idevezetd
folyosokat a kultusz tagjai 6rzik, vagy épp csapdaval
védik 6ket.

Az 6sember férfiak azonnal tAmadnak, ha ide-
genekkel keriilnek szembe. Ha esetleg mégis sike-
rul szoéba elegyedni velik, akkor is nehéz a kommu-
nikacio, mert csak sajat nyelviiket beszélik. Minden
talalkozasnal van esély ra, hogy akad valaki, aki
néhany szét tud kdzos nyelven: [a talalkozasban
résztvev 6 6semberek*5%] .

Az orjaratok

A templom leirasadban szereplékdn tal Agnom szol-
galataban még hat kivalasztott , harom atkozott és
négy ember katona all. Ezek kulénbdz6 dsszealli-
tasl csapatokban a templom kdrnyéket jarjak és
emberekre vadasznak:

dé Talalkozéas
1 kivalasztott + 1 atkozott
2 kivalasztott
2 katona
1 kivalasztott + 2 katona
2 kivalasztott + 2 atkozott
Két csoport

O WNEREE

20% esélye van annak, hogy a csoportnal van
egy fogoly is (kilétét meghatarozhatjuk a Szérnyek
és Kincsek varosi tablazatai segitségével, ha elte-
kintlink a Specidlis kategoriatol).

A vadonban nagyjabdl négyoéranként érdemes
véletlen talalkozasokra dobni; ezek esélye 1:6.
Ugyancsak négyoranként van esélye annak, hogy a
templomba visszatér az egyik 6rjarat. Ennek az
esélye az elsé napon 1:6, de minden nap eggyel né.

A visszatéré 6rjaratok a karakterek nyomai utan
haladnak végig a templomban. Ha nem talalnak
betolakoddkra utalo jeleket, akkor valamelyik haloba
(3., 8., 23., 24.) vonulnak pihenni. Ezek az &rjaratok
sziikség esetén az elhullott templomvédék helyére
is allhatnak.

Byro kivalasztottja (6): Sz 3+1; VO 17; Mozgas
20'; Tam +4 hosszukard 1d8+1 vagy +4 harapas
1d4+1 + méreg (Kozepes, 1d6 Egs/1d6 Egs) vagy
+4 rovidij 1d6; Spec méreg, parancsolas az atkozot-
taknak, kigy6k baratja, immunis a mérgekre;
+5/+2/+5; SG.
Hp 14 21

19

19

20

14

Byro atkozottja (3): Sz 2+3*; VO 13; Mozgas 30’;
Tam 2*+5 karmok 1d6+3; +5/+2/+5; S.
Hp 18

16

10

Katonak (4): Harcos 2+1; VO 15 (kivert bérvért,
fapajzs, Ugy); Mozgas 30’; Tam +3 hosszikard
1d8+3; +4/+1/+1.
HP 16

11

4

13



A Kinok Temploma

Bejarat: A templom egy sziklakkal teli vidék ala
éplilt. A bejarata egy nagyobb sziklaszirt alatti bar-
langban talalhaté. A barlang bejaratat illGzidval
természetes sziklafalnak alcaztak, amelynek a meg-
talalasaban segithet a szokevény fecnije, a Nyom-
olvasas képzettség és a jatékosi talalékonysag.

Az illziéfalon atlépve a karakterek egy termé-
szetes barlangban talaljdk magukat, ahol a temp-
lomba vezetd méretes kélépcsét, az el6z6hdz ha-
sonlé illizié fedi. A barlangban a szokni kivané
rabok félrevezetésére és elfogasara két alajtot he-
lyeztek el. (A kintrél érkez6k szamara arulkodé jel
lehet az ajtok elhelyezkedése!) Az egyik ajté mogott
a falon szines orvények kavarognak; hatasa meg-
egyezik a szivarvanyszind mintaéval (Akarater6; NF
16, a mentédobasat elvétdé karakter bamban bamul-
ja a szinek ragyogasat). A masik ajté kilincsét le-
nyomo karakter az 1. terem kdzepére teleportalédik.

lMaziofal

lllaziofal

Alternativ bejarat: Ha a kalandozok atkutatjak a
templom bejaratanak sziklas kornyékét, az 6sembe-
rek barlangjan keresztil is lejuthatnak a templomba.
Ezt a bejaratot jelenleg Agnom két katonaja 6rzi.

Katondk (2): Harcos 2+1; VO 15 (kivert bérvért,
fapajzs, Ugy); Mozgas 30’; Tam +3 hosszikard
1d8+3; +4/+1/+1.
Hp 12

8

|. Szint

1. Atkozott 6rzék: A lépcsén lefelé haladva egy
Kbdzepes Hallgatézas probaval mély hangu, allatias
horgésre és lihegésre figyelhetnek fel a karakterek.
Nehéz préba megdobasa esetén a karakter megal-
lapitja azt is, hogy ez két [énytdl szarmazik (ezzel
egyszerre a teremben tartzkodd atkozott bestiak is
kiszagolhatjdk vagy meghallhatjak a karakterek
kozeledtét).

Lent a padloét kozel méteres kélapok fedik,
mindegyikbe Byro szimbdélumat, a tekergézd kigyot
vésték. A falak téglai k6zott vastag moha nétt, és a

terem levegdje kissé dohos. A nyugati és keleti
falon boltives kijarat nyilik sotét folyosékra. Szem-
ben egy termetes kétszarnyu kéajto all, rajta vésett
iras, amely tul kopott ahhoz, hogy tavolrdl el lehes-
sen olvasni. ,BYRO TISZTELETERE EPULTEK
EME FALAK! HA KOVETED SZAVAT, LEPJ BE ES
UJ OTTHONRA LELSZ! HA HARCOLNAL
BYROERT; LEPJ BE ES TARSAKRA LELSZ! HA
FAJDALMAT ES KINT HOZTAL; LEPJ BE ES JU-
TALMAD NEM MARAD EL! HA MAS ISTEN SZOL-
GAJA VAGY; LEPJ BE S MAJD FAJDALMAID
MEGTANITJAK, KI A LEGHATALMASABB!” Az
ajté tuloldalat egy vastag kégerenda reteszeli el, a
bejutas igy szinte lehetetlen.

A két északi sarokba rogzitett 20" hosszu lan-
cokra egy-egy atkozott bestiat vertek. Amint észre-
veszik (kiszagoljak!) az idegeneket, megvadulva,
habzé szajjal tépik lancaikat és prébalnak tamadni.
A szdrnyetegek minden kérben, amelyben lancaikat
feszitik, Nehéz Eréprobat dobhatnak, s siker esetén
elszabadulnak. (Ezeket az atkozottakat Byro kovetoi
a 25. szobabdl potolhatjak.)

Atkozottak (2): Sz 2+3* VO 13; Mozgas 30’ 2*+5
karmok 1d6+3; +5/+2/+5; S.
Hp 19

16

2. Az 6rok folyoséja: A folyos6 félhomalyban de-
reng, a fényt egy fali tartéban 1évé félig leégett fak-
lya adja. A padlékdvek Ossze vannak térve és repe-
dezve, sok helyen raszaradt vér mutatja, hogy nem-
rég itt csata folyhatott.

Harom katona feladata lenne, hogy ezen a fo-
lyoson jarérozve szemmel tartsak az 6sembereket,
de jelenleg ellenszegiiltek a parancsnak és a 3.
helységben hiuzzak a 16bért (1d4 6ra mulva ébred-
nek).

Az innen nyilé két beugro teljes sététségbe bur-
kolozik. A két ajtdé (mindkettd a 3. helyiségbe nyilik)
kozll az egyik zarva van és elégé rozzant, néhany
hanyagul 0sszeszdgelt, korhadt deszkabdl all csu-
pan, és a kigyét formazé kilincset is kikezdte mar a
rozsda. A masik ajté ép, bar kilincsén latszédnak
rozsdamarasok, viszont ezt nem zartak be. Az ajtok
tuloldalarol horkolas hallatszik (Kézepes Hallgaté-
z4s).

3. Az 6rok szobdja: A szoba levegéjében erés
emberszag kering. Az idenyil6 két ajté kozott egy
j6kora haromagu gyertyatartd all, amely ranézésre
ezlistb6l készilt és nonfigurativ diszitéssel van
futtatva (valéban ezist, 200 at). A szoba koszos és
rendetlen. A puritdn berendezés egy fapadbdl, egy
kupacba ledobalt lancokbdl, néhany szétszort lim-
lombdl és harom szakadt alvématracbdl all. A mat-
racok mindegyikén pokroccal betakart ember alszik.

Az 6rok fegyverzetén kivil taldlhaté még itt egy
rozsdas bogracs beleszaradt étellel, lancok bilin-
csekkel (3x10’), meg egy fabdl faragott kicsiny ki-
gyoszobor. Alapos kutatassal megtalalhat6é az egyik
matrac alatt elrejtett sziityé, benne 20 arany és 5
elektrum.

A nyugati falat kbzelebbrél nézve lathatd, hogy
kopott festés fedi. Kbzepén egy boltiv, két oldalan
harom-harom Iény feje, szajuk helyén soétét Ureg,
ahova kényelmesen befér egy ember keze. Balol-



dalt egy sarkany, oroszlan, és talan egy husevd
névény, jobb oldalt egy kigyd, hal, és farkas lathatd.

A boltiv helyén titkos ajto talalhatd. Nyitasanak
egyetlen médja van: j6 mélyen be kell nydlni a kigyé
és a husevé novény szdjaba és az ott talalhaté
fémkarokat meghuzni. A tobbi tregbe nyllva szin-
tén talalhatok fémkarok, de ha azokat meghizza
valaki, 1d8+1 elektromos sebzést szenved. (A kigyd
és a novény esetében, ha nem egyszerre hlzzak
meg, akkor sem okoz sértilést.)

Orok (3): Harcos 2+1-; VO 15 (kivert bérvért, fa-
pajzs, Ugy); Mozgas 30’; Tam +3 hosszukard
1d8+3; +4/+1/+1.
Hp 12

10
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4. Novények terme: A termet keresztben asztalsze-
ri kéemelvények szelik at, amelyek tele vannak
novényekkel, s az egész helyet paras levegé lepi el.
A ndvények kdzott sok a termetes, olyanok, melyek
egészen a plafonig érnek. Barmelyik bejaraton ke-
resztll érkezzenek a karakterek, a ndvényrengeteg
takarasa miatt nem latjak at a helyiséget.

A szobéban egy fogolyként tartott né gondozza
a novényeket, 6 Tekla. Ruhazata igen csekély; egy
szakadt agyékkotd és egy mellkasa koré tekert
bérdarab. Szép né, de arcat sebhelyek csufitjak;
szdaja felrepedve, szeme alatt jokora monokli. Férjé-
vel (llian; lasd 21.) egyutt fogtak el, és azt az igére-
tet kapta, hogy amig gondjat viseli a névényeknek,
nem lesz baja sem neki, sem a férjének. Nem haj-
landé szokni, amig a férje fogoly, viszont ha a ka-
rakterek baratsagosak vele, akkor segitékész: fi-
gyelmezteti éket Orsiikre és a 7. szoba hatalmas
patkanyaira. Az utébbiakhoz hozzateszi, hogy egy
katona és Byro egyik kivalasztottja ott pusztult né-
hany napja.

A hozzaérték megallapithatjak, hogy a nové-
nyek nagyrészt alkimiai és méreg alapanyagok, de
van néhany kuloénleges darab is, pl.:

— egyetlen szarbdl kinbve nyolc virag, mely-
nek szirmai apré fogakban végzédnek és
agressziven csattognak (csuszés anyag
nyerheté beldlik)

— méretes Uvegedényben suirl voros folya-
dék — talan vér — benne egy fekete, tliskés
levell névény tesz hirtelen iranyvaltoztata-
sokat

— egy kicsiny virag folyamatosan elhullajtja
szirmait, azok szinte azonnal lebomlanak,
de a kdvetkezd pillanatban maris apro csi-
ra kezd ndvekedni a cserépben, és novek-
szik egészen addig, mig ismét kicsiny virag
lesz, és a folyamat Gjraindul (ritka gyogy-
noévény)

— az egyik futondvény tdlcsérszerd viragai al-
landé rezgésben vannak és viz bugyogasa
hallatszik bel6lik (révid idére megkétsze-
rezi a tiidékapacitast)

Az asztalok alatt észreveheté még néhany, a
novények gondozasahoz sziikséges targy: egy
vodornyi trancsirozott hds, néhany cserép és
agyagedény (mindegyikbe bele vésve: NIKANDER),
3 kis hordényi viz merékanallal.

5. Orsiik: Az egyik fal jelentés részét harom embert
abrazol6 festés fedi, alatta kébe vésett feliratok. A
festés két oldalan lobogd langu faklyak vilagitjak
meg a termet, amelynek egyetlen ,berendezése”
egy fal mellett allé, sokagu csupasz fa. A fa goécsor-
tds agairol egy oriaskigyo tekint lefelé, és sziszegve
emeli tamadasra fejét, amint meglatja az ,idegene-
ket”. A kigyot Orsiiknek nevezik, és a kultusz szent
allata.

A 6. szoba ajtaja félig kitarva all; a 7. ajtajat
rozsdas lakat zéarja, de megerdsitésképpen még
deszkakat is szogeltek az also felére.

A festményen a k6zéps6é embert fontos szemé-
lyiségként, trénon Ulve &brazoltak; fulei és orra
megcsonkitva, feje teljesen szértelen, nyakaban
Byro szimbéluma. Ez ala a férfi ala az van vésve:
NIKANDER, A KINOK URA. Baloldalt egy hatalmas
termetd, allatias vonasokkal biré félmeztelen alak,
csupa izom testén tobb kigyot abrazold testfestés
hazodik. Oalatta NESZTOR felirat lathaté. A jobb
oldali férfi félldbu és mankon tdmaszkodik, arcét



csuklyds kopeny takarja, amelynek zsebébdl egy
vaskos konyv l6g ki. Neve: METOD.

Orsiik: Sz 4+2; VO 14; Mozgéas 20’; Tam +6 hara-
pas 1d6+2; Spec szoritds (+5-6s mandver,
2d4+2/kor); +6/+3/+3; S; ha esetleg valaki felvagja a
kigy6é gyomrét, talalhat egy aranygydirdt (25 at).
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6. Tekla szobaja: A falakon szétfoszlott faliszénye-
gek és kivehetetlen vonasu embereket abrazold
dombormuvek sorakoznak. A valaha diszes terem
most koszos és porlepte. Egy 0Osszehajtogatott
szényegbdl és szakadt pokréchdl fekvhelyet alaki-
tottak ki az egyik sarokban, mellette egy darab sza-
raz kenyér és talban viz. Ez Tekla (lasd 4.) szobéja.

7. Lezarva: A szobat jelenleg 16 driaspatkany lakja.
A padlét vastagon fedi a szenny; szétmarcangolt
szbvetek, batorok romjai, amforaszilankok stb. Az
irtdzatos blzt nehéz elviselni. A belépni kivané
karaktereknek Kozepes Kitartast kell dobniuk, vagy
1d4 korig émelyeg a gyomruk (-1 a dobasokra), és
aki legalabb 6 ponttal elrontja, az azonnal elhanyja
magat. A szeméthalomban egy katona és egy ,ki-
gyolény” (kivalasztott) holtteste fekszik, csontjaikrol
habzé szaju patkanyok cincéljak a hist amig meg
nem zavarjak 6ket. A figyelmes karakterek észreve-
hetnek 4 mozdulatlan képatkanyt is.

Akik sérulést kapnak a patkanyoktol, elkapjak a
szennyes ragalyt (Atlagos, 1d3 Egs+Ugy), amelynek
viszont kivalé ellenanyaga a 4. helyiségben talalha-
t6 gyogynovény (Kbozepes Novényismeret vagy
Gyogyitas). Ha a novényt szakszerlen felhasznal-
jak a gyégyitashoz, tovabbi +2 jar a fertézott karak-
ter mentdéjéhez.

Akinek birja a gyomra, feltdrhatja a szemetet és
atnézheti a hullak felszerelését. A vérteken és fegy-
vereiken kivil van egy kisebb sebek gydgyitasa ital,
egy parittya és 1d10 meduzaké. Ezen kivil egy
tizennégy darabos kulcscsomé hever az egyik holt-
test mellett (a 10. helyiség cellainak kulcsa).

Oriaspatkanyok (16): Sz 1-1; VO 15; Mozgéas 20’;
Tam +0 harapas 1d6-1; Spec betegség; +0/+3/+0; S
HP
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8. Halészoba: A kaotikusan berendezett szobaban
nyolc alvdbmatrac, néhany parazstartd, csonka amfo-
rék, és ot apro faladika van rendszerteleniil szétdo-
balva. Az egyik sarokban egy fegyvertarté allvany
all, benne két landzsa és egy darda. Ha a karakte-
rek atnézik a ladakat, akkor tartalmukat vagy a
mesélé hatarozza meg, vagy rébizza a véletlenre:

1d10 Lada tartalma

1-3 tres

4-5 1d6 arany és Uveg ital

6-7 bérszutyébe csomagolt  szari-
tott levelek (kabitoszer) és 2d10 et

8 két napi tartdés élelem és vizzel

toltott kulacs

9 egy ezist karikagyuri és egy levél
(lasd lent). Ez a lehetéség csak
egyszeri, masodjara Ujat kell dob-
ni.

10 kisebb sebek gydgyitasa ital

Bator harcos!

Merészségednek kdszoénheted, hogy megtudtad ki
vagyok, viszont nem is sejted mekkora hatalom az
enyém. Félelemre okod nincs, mert e merészséget
nem buntetni, hanem jutalmazni kivaAnom. Jojj hat
éjfélkor a sziklakhoz, s kezdj bele Uj életedbe,
amelyben hés lehetsz.

Agnom Bir6

9. Alternativ folyos6: A karakterek barmelyik oldal-
rél kozelitik meg ezt a folyosot, zsakutcaba jutnak.
Az utat elzard téglafalon, egy jellegtelen fémkar
lathat6, jelenleg k6zépsé allasban. Ha a kart alsé
allasba toljak, megnyilik a 9/A jel6lési titkos folyo-
s6; ha fels6be, a 9/B.

9/A: A szirke folyosé diszes, kicsiny helyiségbe
vezet. A padlot fényesre csiszolt marvanylapok
fedik; a falon kigyokat, embereket, sarlékat abrazolé
vésetek futnak korbe. A mennyezet és a fal talalko-
zasaban kigyok stukkobdl formalt szobrai tekintenek
lefelé.

Nagyjabdl a terem kdzepére érve aktivalodik a
magikus csapda és megelevenit hat kigyészobrot. A
kigyok a padléra hullnak és vadul sziszegve tamad-
nak. Mérgik nincs és gyengébbek is él6 tarsaiknal.
A folyosé lezarasa utdn 1d6 perccel visszatérnek
eredeti alakjukba és helyiikre.

Kigydk (6): Sz 1+1; VO 15; Mozgas 20’; Tam +4
harapas 1d6; +3/+5/+3; S.
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9/B: Csupan egy keskeny rés nyilik a kar feltolasa-
kor, amelyen csak egyesével lehet becslszni a
sotét  folyoséra. Aki belép, egybdl egy
extradimenzionalis labirintusba kerul, ahol csak
magara szamithat (gy mdkddik, mint az Gtveszté
varazslat). Kijutaskor 35% az esélye, hogy a karak-
ter ugyanoda érkezik, ahonnan elindult — 65%-ban
pedig a folyos6 masik oldalara.

10. Cellak folyoséja: A hosszu, szirke téglafalu
folyos6 mennyezetérdl lancokon parazstartok 16g-
nak, némelyikben tliz lobog. A padlon a 10/A-ba
vezet6 ledgazasbol egészen 11.-ig vércsik huzodik.
Jél hallhat6, hogy valaki lancot zérget és elfojtva
probal kiabalni, sikeres préba utan az is vilagossa
valik, hogy a hang az északi leagazasbol (10/B) jon.

Az dsszes 10-es jeldlésl helyszinre igaz, hogy
ha valami nagyobb zajt csapnak, azt meghallhatjak
a 11. helyszin érei.

10/A: Sotét, rideg helyiség. A padld kbzepén vastag
vércsik, amely a 10. folyosén folytatodik. Korben
hét, fekete vasracsok lehatarolta kicsiny cella. Ha
szilkséges, az Ures cellak alkalmasak Uj karakterek



elhelyezésére. A celldkban a kdvetkezé személyek
vannak:

— Agrash: ésember, sértetlen. Senkivel sem
baratsagos, ha nyitjak az ajtajat, akkor is
inkabb fél.

— Jiss: 6sember gyermek, sértetlen. Ugyanaz
igaz ra is, mint Agrashra.

— Daméaz: csontsovany, meztelen éregember
fekszik 4jultan a képadlon. Testén tobb
sebhely, arcan savmarasok, mellkasara
Byro szimbdluma van égetve.

10/B: Megegyezik a 10/A-val. A kovetkezé rabok
sinylédnek a cellakban:

— Paméla: a kdzépkort nén csak egy agyék-
kotd van, haja tépazott, testén horzsola-
sok, de a legszornylbb latvany a szemei
helyén tatongé sotét Uregek. Ha hallja
hogy valaki belépett, idegesen &sszekupo-
rodik és rangatézni kezd a rémilettol.

— Petroniusz: vandor-rablé és atonallé. Ra-
vasz, kétszin( alak, aki barmit megigér,
hogy kiszabaditsék. Cellajanak hatsé fala-
hoz van bilincselve, szaja bekotdzve. Ha
megszabaditjak, kivarja hogy ne legyen
szem el6tt, majd megprobal egyedil kijutni.

— Domician: kézépkoru szakallas férfi, labait
elvesztette. A csonkokat rongyba bugyolal-
tak, most a kezeire tAmaszkodva kozleke-
dik, melyeket mar széthorzsolt a durva
padlé. Lanyat — a fiatal Hagnészt — nem-
rég vitték el Byro bajnokai aldozasra. Mikor
meglatja a kalandozokat, szemében re-
mény csillan; kdny6rég a csapatnak, hogy
mentsék meg a lanyat. (,...az én életem
mar mit sem szamit, de Hagnész oly artat-
lan teremtés, ki nem érdemel kegyetlen
fajdalmat és szenvedést. Kbnyorgok, sies-
setek, még mielétt Byro hallana sikolyat...”)

Petroniusz: Harcos 3; VO 12 (Ugy); Mozgas 30’;
Tam +4; +3/+3/+1; 12/16/13/13/10/9; KS.
Hp 21

11. Rostély és csapda: Az északi fal kdzepén
marvanytalapzaton fehér készobor all, egy kivalasz-
tott bestiat abrazol. Vele szemben is all egy mar-
vany talpazat, de errdl hianyzik a szobor, s mogotte
a falon szorosan egymas mellett, tébb sorban kicsi,
gombszerli kélapok vannak. A lapokon az ABC
0sszes betlije megtalalhatd. Nikander nevét beiitve
kitarul a 11/A helyiség.

Egy felhdGzott rostély mellett, az als6 aldozoéter-
met (31.) is szemmel tartva két kivalasztott érkodik.
Ha betolakodokat észlelnek, az egyik azonnal kar-
dot rant és tamad, mig a masik a rostély masik
oldalara vetédik, bezéarja azt, majd ijaval 16. Ha tarsa
elesik, visszavonul és figyelmezteti az als6 szint
6reit, majd visszatér két atkozottal.

A rostélyt a jeldlt helyen lathaté karral lehet ira-
nyitani; pillanatok alatt bezarul, de 2 kérbe telik
annyira kinyitni, hogy valaki atgurulhasson alatta.

Byro kivalasztottjai (2): Sz 3+1; VO 17; Mozgés
20’; Tam +4 hosszikard 1d8+1 vagy +4 harapas
1d4+1 + méreg (Kozepes, 1d6 Egs/1d6 Egs) vagy
+4 rovidij 1d6; Spec méreg, parancsolas az atkozot-

taknak, kigy6k baratja, immunis a mérgekre;
+5/+2/+5; SG.
Hp 19
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11/A: A folyosé csekély méretli szobaba érkezik,
majd a tuloldalan folytatédik. A szoba kiilénbézik a
tobbitdl: falai mintha gipszbél készultek volna, vilagi-
tasra szant eszk6zoknek még helyik sincs, és telje-
sen disztelen. Az egyik falon kicsi gombszer( ké-
lapok lathatok szorosan egymas mellett, tdbb sor-
ban az ABC dsszes betdjével.

Ez a terem egy csapda! Amikor a magikus ér-
zékeld élélényt észlel a terem kdzépsé savjaban, a
bejaratokat a plafonbdl lezdduld acéllemezek zarjak
el. A kovetkezd pillanatban a falak alsé részébdl
gomolygd sarga fust aramlik be (altatogaz, minden
kérben Kozepes Kitartas — amennyivel elvétik a
mentét, annyi 6raig alszanak, de felébreszthetdk).

A csapda deaktivalasnak médja, ha a falon ta-
lalhaté nyomégombokon beiitik az épitteté nevét,
vagyis azt hogy NIKANDER. A karakterek vissza-
tarthatjak a lélegzetiiket [3+2*Egs bénusz] percig,
ennyi idejik van kijutni a terembél. (Megjegyzés: Itt
mérhetjik a gondolkozasi idét, vagy egyszerien a
rendelkezési idé6hoz rendelink probalkozéasi darab-
szamot.)

Amennyiben a csapda foglyul ejti a csapatot —
akar ébren, akar szunydkalva — a 11. helyszin érei
nyitnak rajuk. A méreg hatasatél fliggéen vagy a
karakterekre tamadnak, vagy a 10. helyiség cellaiba
zarjak 6ket miutan elvették a felszerelésuket.

12. Tiizkdp 6: 80’ hosszu sotét folyosd. A kdzepén
egy rozsdafoltos, embernyi magas vasszobor all.
Egy kigyét abrazol; talpazatat az ésszecsavarodott
teste alkotja, szdja hatalmasra van tatva és kelet
felé néz. Megfelel6 vilagitassal, illetve kézelebbrél
jol lathaté, hogy a keleti sarok padidja és falai is
kormosak, és két ember szétégett maradvanya
fekszik ott. Ez az egyik elvalaszt6 folyos6 a Byro-
hivok és az 6semberek kozott, akik esziiket vesztve
rettegnek a ,tlizk6potél”.

A szobor egy magikus targy. Amint élélényt ér-
zékel maga elétt (maximum 50 labra), kis szikrat
I6vell, ami 40 lab tavolsagban tizgolydként csapod-
dik be. Sebzése 5d6; Kozepes Reflex felezi; a jelen-
legi toltetek szama 1d4+1. A tlizgoly6 a térképen
jelolt teriileten terjed szét.

Az okos — na meg az er8s! — karakterek sajat
céljaikra is felhasznalhatjak a szobrot, mert ha ne-
hezen is, de mozdithatd.

13. Osemberek 6rposztja: Koromsotét folyoso,
amely egy szakaszon kiszélesedik. Itt lapitanak a
sotétben az 6semberek 6rei, valamennyien a falak
takarasaban. Akarki idegen kozelit feléjik, kiabalva
hajitjak el kéhegyl dardaikat, majd ugyanigy rajuk
rontanak — kivéve, ha valami logikus okuk van ra,
hogy ne tegyék, pl. ha az idegenek egy tarsuk kisé-
retében érkeznek. Az itt csapott zajra a tobbi 6sem-
ber is felfigyelhet a 14. teremben; ebben az esetben
felkészilnek a harcra.



Bsemberek (4): Sz 2+2; VO 13 (llatbdrok, Ugy);
Mozgas 30’; Tam +4 bunké 1d6+2 vagy +4 dobo-
darda 1d6+2; +5/+2/+2; S.
Hp 8
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14. Az 6semberek menedéke: Faragasokkal diszi-
tett boltiv vezet ebbe a jokora terembe. Hogy valaha
milyen funkcioja lehetett, mar nem lehet megallapi-
tani. A padl6 marvanyké lapjai repedezettek, meg-
sillyedtek és hianyosak. Tobb helyen fekete ko-
romnyomokat lehet latni rajtuk, akarcsak a puszta
marvanyfalakon. Felismerhetd néhany Odsszezlzott
bator, megtépazott szényeg, és egy darabjaira tort
fehér szobor néhany ép résszel.

Ez a terem ad otthont az ésembereknek. Kis
csoportokban dlnek, pihennek, vagy épp sebesiilte-
ket latnak el. Osszesen huszonnyolc ésember tar-
tozkodik a teremben, de ebbdl csak kilenc a harc-
képes férfi, a maradék né, gyerek és haldokl6. Ha
csatazajt hallanak, a férfiak a bejarathoz sorakoz-
nak védekezni.

Amennyiben a karaktereknek maddjuk van ala-
posabban korlilnézni a teremben, talalhatnak hust,
amit mar bekoptek a legyek, rothad6 gyimolcsoket,
allatb6éroket és hasonldkat. A szobor maradvanyai
kozétt megtalalhatd a kettétdrt talapzata, amit 6sz-
szeillesztve kiolvashatd egy felirat: NIKANDER, A
LEGYOZHETETLEN.

Bsemberek (9): Sz 2+2; VO 13 (allatbdrok, Ugy);
Mozgéas 30’; Tam +4 bunkd 1d6+2 vagy +4 koékés
1d4+2; +5/+2/+2; S.
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15. A sdman terme: Ebben a helyiségben tartézko-
dik a térzs vezetéje, a sdman, és két harcos testére.
A teremben all a fiist, a levegévétel is nehézkes. A
féldon két kicsi tlizrakas felett valami kék szind I6tty
rotyog. Emogétt kantal az allati bundakba 6lt6zott,
fehér-vorosre mazolt arci saman. A tlzrakasok
mellett hever még néhéany &llatbér, a déli falnak
tamasztva két hatalmas fémgong; szélikon kigyo-
minta fut kdrbe. A hozzajuk tartozé két ité is ott
hever a sarokban.

Az éallathdéroket atvizsgaldk gazdagabbak lehet-
nek hét darab atlatszoé kristallyal (60 at/db). A rotyo-
go lottybél harom adag kisebb sebek gydgyitasa ital
nyerhetd.

Saman: Pap 3+1; VO 13 (allatbérok, Ugy); Mozgas
30’; Tam +3 bunkd 1d6+1 vagy +3 kbkés 1d4+1;
+4/+1/+4; S; kbzepes sebek gydgyitasa ital.
Varazslatok: 0: 4, 1: 3, 2: 1; NF 11+szint; 0: élelem
és viz megtisztitasa*2, viz teremtése*2; 1. félelem
okozasa; 2: bénitas. (A tobbit elhasznalta)
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Bsemberek (2): Sz 2+2; VO 13 (allatbdrok, Ugy);
Mozgéas 30’; Tam +4 bunkd 1d6+2 vagy +4 kékés
1d4+2; +5/+2/+2; S.

Hp 12
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16. Csapda: A fekete téglabdl rakott falak disztele-
nek, a plafonrdl lancon parazstartok fiiggnek, ben-
nik lobogd langok. A folyos6 északi végén egy
kékés hever, és a nagyon figyelmesek (ha gyana-
kodnak, dobhatnak Nehéz Megfigyelést) észreve-
hetnek egy tit a fekete padlokdvek kdzé szorulva. A
folyoso6t északrol sotét, hullamos tdmeg zarja le (a
17. folyosoé voros barsonyfiiggénye).

A folyosén csapda varja az 6vatlanokat; az ,X"-
szel jeldlt helyre érve mérgezett tl pattan ki a keleti
falbdl (Tam +4; sebzés 1 + kigyoméreg, Kitartas,
1d6 Egs/1d6é Egs). Az elkerllés legegyszeriibb
maddja, ha felfedezik a titkos folyosot, amely egy
tégla benyomdasaval nyithat6. Mellesleg a titkos
folyos6n hozza lehet férni a csapdahoz, és igy ki-
szedhet6 bel6le 1d6 mérgezett tli (ha a csapda mar
tamadott a karakterekre, akkor azokat vonjuk ki a
fennmaradt téltetekbdl).

17. Voros folyosok: A 16.—20. és a 18.-19.-es
helyiségek kozotti , T” folyoso. A talajt fekete erezeti
vorés marvanylapok fedik, az egyszer( téglafalakat
végig vords barsonyfliggonyok takarjak. Innen két
titkos jarat is nyilik, de ezeket csak a vastag fug-
gony takarja el.

18. A PuUpos szobaja: A voros fuggony mogotti
kényelmes lakészoba. A falakat himzett karpitok
boritjak, a kdvezett padlon vastag, poros szényeg
hever. Egy robusztus agy, hozzaillé ruhasszekrény,
asztal, parnazott karosszék. Az asztalon gyertyatar-
toban két gyertya vilagit er6s fénnyel (6rok fény
varazslatot mondtak rajuk), mellette néhany tvegfio-
la, pergamen és toll. Eszaki irdnyba egy atjaré vezet
egy polcokkal teli szobaba.

Ez a PuUpos, egy pszichopata, szadista varazslé
lakhelye, aki Agnom templomaban kiélheti degene-
ralt hajlamait. Kilseje torz: arca krateres és személ-
csokkel teli, kapafogai rothadnak, hatan méretes
pup, és féloldalasan all, mert az egyik laba révidebb
a masiknal. Egy foszlott csuklyas koépenyt visel és
igénytelen, szakadt ruhadarabokat hord alatta. Zse-
bében tartja a kinzéterem (19.) cellainak kulcsat.

A Pulpost altaldban a 19. helyiségben lehet
megtalalni, de harc el6l, ha teheti, ide menekiil,
elrejtézik a bejarat mellé és felkészil a tamadasra.
Ha a csataban vesztésre all, akkor kénydrogni kezd,
alkut ajanl: nem létez6 kincseket igér, felajanlja,
hogy mutat egy biztonsagos utat az aldozéterembe
vagy a kincstarba (ehelyett valamilyen kelepcébe
prébalja csalni a csapatot). A lényeg, hogy latszélag
mindent megtesz a kegyelemért.

Az asztalon talalhato fioldk kozil kettd oriaserd
italat tartalmazza, a harmadik kék whinnis méreggel
van megtoltve (kontakt, Kbzepes, eszméletvesztés),
plusz van néhany Ures is. A pergamen egy magikus
tekercs, tartalmazza a pajzsvarazst és félkész alla-
potban a tikorképmast (egy varazslo, aki ismeri a
varazsigét, féléranyi munkaval befejezheti). A sz6-
nyeg alatt titkos rekesz rejtézik, benne egy lelakatolt
ladikdban 20 et, 20 elektrum, 15 at és egy kdzepes
sebek gydgyitasa ital.



Pupos: Varazslo 4+1; VO 11 (Ugy); Mozgas 30’;
Tam +3 dobotd (6) 1d4 vagy +3 t6r 1d4+1;
+5/+2/+2; SG.

Varazslatok: 0: 5, 1: 4, 2: 2; NF 11+szint; 0: fény,
magia érzékelése, magia olvasdsa, méreq érzéke-
lése, tancol6 fények, trikkok; 1: azonositas#, féle-
lem okozéasa, pajzsvarazs, szines permet, varazslo-
vedék*2; 2: 6rok fény+, tilkérképmas (1d4+1).
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18/A: A terem haromszdgletd és minden falat por-
lepte, pékhalds polcok takarjak. Egykor tekintélyes
kényvgyujteménynek adhatott otthont, de mostanra
csak két-harom tucat maradt. A szoba kézepén egy
kis asztal és parnazott szék.

A konyvek tobbsége érdektelen, csupan kett6rol
érdemes emlitést tenni:

— Az Alkimia Alapjai, Avagy Fabdl Vaska-
rikat: A mesélé belatasa szerint elsajatit-
haté beléle az Alkimia képzettség, ha
megszerzik a masodik kotetét is — ami eb-
ben a modulban nem szerepel.

— A Gyilkosok Vacsoraja: Ugyancsak a
mesélé dontésétdl fuggden, adhat bonuszt
az ételmérgek keveréséhez, esetleg a nem
Tolvaj osztalyGak is dobhatnak képzetlen
prébat, ha ételmérget készitenek és hasz-
naljak a kényvet.

19. Kinzéterem: A terem keleti ajtaja zarva, a kulcs
belulrél a zarban van. A nyugati bejarat egy leeresz-
tett rostély, amelynek mindkét oldalan egy nyitokar
talalhato.

Gonosz, sotét hely, kbzepén harom kinpad fel-
szerelve lancokkal, bilincsekkel és tobb tekerd szer-
kezettel. Kérben, a falak mentén hosszu, éreg asz-
talok allnak, rajtuk groteszk eszkdzok tarhaza. A
falakba vert vaskampokon szintén valogatott kinzé-
eszk6zok cslingnek. Megtalalhaté itt minden; a
rozsdas fogokon és csipeszeken kivil vannak még
fajtatok, kilonb6zé durvasagu zsinegek, koponya-
satuk, viragzoé korték, tolcsérek és még olyan beteg
eszkdzok is, amit épeszii ember nem bir megitéini,
hogy mi lehet.

Az egyik kinpadra egy kdzépkora meztelen fér-
fit feszitettek ki, orran vascsipesz. Mellette beteges
élvezettel vihog a torz killsejd Pupos. Egy hordéhdl
mer vizet — vagy valamilyen folyadékot — és onti a
tolcsérbe, amelyet a szerencsétlen férfi szajaban
tart. A balsorsi ember fuldokolva igyekszik nyelni.

Ha a Pupos észleli a karaktereket, megprébal
atmenekilni a szobajaba (18.). A kinpadon fekv6
ember nincs maganal, a halal kiiszobén jar. Innen
nyilik harom cella, amelynek egyik foglya llian, Tekla
férje (lasd 4.). llian ifja férfi, kacér bajusszal, csu-
pasz testén hegekkel. Nagyon le van fogyva és
szemeébdl sut a félelem. Olyannyira retteg, hogy
nehéz lehet szokésre birni, de ha Teklat megemlitik
neki, batorsagot merit és nekivag. (A helyszin al-
kalmas lehet 0] karakterek bemesélésére is.)

20. Fofolyosé: A padlét kdzel méteres kélapok
fedik, mindegyikbe Byro szimbdlumat vésték. A fal
minden részét, de még a boltives mennyezet is
ellepé freskok hatalmas kigyokat, sarlokat markol6
harcosokat, meztelen néket abrazolnak. A folyosét a
kinzéterembél kisz(ir6dé méagikus fény vilagitjia meg.
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Az 1. helyiségbél nyilé hatalmas kétszarnyl kéajtot
egy vaskos kégerenda reteszeli el errél az oldalrél.
Ha leveszik a kégerendat, az ajtdé nyitdsahoz akkor
is Kozepes Eréprébara van szilkség, ahogy a nyu-
gati kdéajtéhoz is. A folyoson a kovetkez6 esemé-
nyek torténhetnek:

1d6 Esemény

1-2 Semmi

3 Két ember 6rkodik a Iépcsénél, unottan
beszélgetnek.

4 Két 6r kabitészer hatdséatol* bodultan ne-
vetgél a Iépcsénél allva.

5 Két 6r kabitdszer hatasatol* bodultan hall-
gatja, amint egy kivalasztott bestia szi-
szegve rendreigazitja 6ket.

6 Két 6r kabitdszer hatdsatdl* agresszivvé
valva egymasnak esett és élet-halal harcba
kezdett.

* -2 médosito sujtja minden dobasukat.

Orok (2): Harcos 2+1; VO 15 (kivert bérvért, fa-
pajzs, Ugy); Mozgas 30'; Tam +3 hosszukard
1d8+3; +4/+1/+1.
Hp 8
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Byro kivalasztottja (1): Sz 3+1; VO 17; Mozgas
20'; Tam +4 hosszukard 1d8+1 vagy +4 harapas
1d4+1 + méreg (Kozepes, 1d6 Egs/1d6 Egs) vagy
+4 rovidij 1d6; Spec méreg, parancsolas az atkozot-
taknak, kigy6k baratja, immunis a mérgekre;
+5/+2/+5; SG.

Hp 22

[l. Szint

21. Folyoso: Fényesre csiszolt kélépcsé vezet erre
a folyosoéra. A karakterek mar a lépcsén felfigyelnek
a folyoso vége fel6l jové vad, ugyanakkor fajdalmas
Gvoltésekre. A padlé ugyanolyan, mint a felsé szin-
ten, a kbzepén egy kisebb vértdcsaval. A keleti falat
teliesen beteriti egy falfestmény; a déli saroktol
indul, ahonnan véazlatosan abrazolt, lancokra vert
emberek allnak sorba, egészen az északnyugati
sarokig, ahol a nagyobb odafigyeléssel megfestett
Nikander (leirasat lasd az 5. helyszinen) lathatd,
amint egy ajtén készil belépni. Pontosan a megfes-
tett ajtd helyén rejtekajtdé nyilik, csupan erésebben
meg kell 16kni a falat.

22. Laboratérium: A szoba ajtaja be van torve,
egyetlen zsanéron himbaldzik. Kdzvetlenil az ajtd
mellé egy négy acélfogantyaval ellatott faltéré kos
tamasztottak.

A terem valamikor minden bizonnyal egy jol fel-
szerelt laboratérium volt, de most alig tébb egy
romos szobanal. A falakon korbe futé polcrendsze-
rek leszakadva, asztalok felborulva és dsszetorve. A
padlén tobbségében Osszetort lombikok, talak és
egy maroknyi alkimista eszkdz fedezhet6 fel. Egyet-
len asztal van, amit letakaritottak és lathatéan az
egykori funkciéjat tolti be, legalabbis erre engednek



kovetkeztetni a rajta elhelyezett kémcsovek, forrald
allvanyok és a kicsiny mérleg.

Az alaposabban koriilnézék a kévetkezé érté-
kesebb targyakkal lehetnek gazdagabbak: sziity6-
ben ezistpor (50 at), 2 méreg lelassitasa ital, ma-
gas alkoholtartalmu oldészer, 5 rad fiistéld, 2 adag
I. tipusu fegyverméreg. Ezeken kivil egy lefedett
vaslabas all még az asztalon, amely forré és a fede-
lét levéve béséges g6z terjed belble. Aki néhany
percnél tovabb a g6z kdzelében marad vagy bele-
hajol, Nehéz Kitartast kell dobni. Sikertelenség
esetén a karakteren kabasag lesz urra (-1 a tama-
dasokra és képzettségprébakra) és hallucinaciok
gyotrik, ami maximum tizenkét 6raig tart vagy amig
a karakter ki nem alussza. A rovid hallucinaciok
gyakorisaga a mesélére van bizva, mibenlétikre
alljon itt néhany példa:

1. A folyosé/terem padlgjat ellepik a mérges

kigyok.

2. A karakter a sajat holttestét latja a foldon
heverve.

3. A karakter arnyéka/tikorképe kigyoforma-
juva alakul.

4. A karakter egyik tarsanak villas nyelvére fi-
gyel fel, ahogy a kigy6éhoz hasonléan jar.

5. A karakter egy o¢lalkodé pupos teremt-
ményt lat, ahogy saroktdl sarokig bujkalva
koveti 6t.

6. A karakter magat Nikandert latja (leirasat
lasd 5.) a terem/folyos6 végében.

23. Halofulke: A sotét helyiségben néhany lanccal
rogzitett priccs, egy durvan megmunkalt asztal és
két szék. Az asztalon néhany targy kallodik: két
kupa, borostémlé, egy konyhakés. Az egyik emeleti
fekhelyen egy véres rongyba bugyolalva 10 at talal-
hato.

24. Haléflulke: Megegyezik a 23. helyiséggel. Az
asztalon egy tablas jaték és néhany szétszort réz-
pénz hever. A sarokban egy fegyvertart6 allvanyon
egy hosszU kard és egy hajitddarda all.

25. Atkozottak borténe: Ebbél a terembél hallat-
szanak a vad és fajdalmas Uvoltések. A termet egy
rdcsos vaskapu zarja, kulcsa a 26. folyoso kivalasz-
tottjainal van.

A fénytelen helyiségben a falakhoz rogzitett
lancokra vert atkozott bestidk vannak, Osszesen
tizen. (Ez a szam valtozhatott, ha a 11./31. kivalasz-
tottja lejutott ide, vagy ha az 1. teremben levéket
potolni kellett.) Ezekbdél csak négyen uvéltenek
eszeveszetten, akik lathatéan félig az emberi, félig a
bestiaforma k&zoétti allapotban szenvednek. A tébbi
szérnyeteg higgadt, egészen addig, mig idegent
nem latnak, akkor viszont megvadulva &rjongeni
kezdenek és lancaikat tépik. (Megjegyzés: mivel
szaglasuk kivald, még latniuk sem muszaj az idege-
neket.)

Atkozottak (10): Sz 2+3* VO 13; Mozgas 30’; Tam
2*+5 karmok 1d6+3; +5/+2/+5; S.

Hp 14 12
21 17
15 15
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26. Metod és Nesztor: Ezen a szakaszon is Byro
szimbolumaival ellatott kélapok fedik a padlét, de a
falak csupaszok, disztelenek. Az egész folyosot
megvilagitja a magikus fény. Egy helyen kiszélese-
dik, ahol két oldalt egy-egy életnagysagu szobor all.
A szobrok kornyékén két kivalasztott bestia all ért.
Egyikiiknél megtalalhaté a 25. helyiség kulcsa, és
egy masik, amely az atkozottak bilincsét nyitja. Ha a
karakterek tuler6ben vannak, megprobal eljutni az
atkozottak bortonéig hogy néhanyat eleresszen.

A szobrok zéldesszirke szind, savos-eres min-
tazatl kébhdl késziltek. Az egyik Metodot abrazolja,
egyik kezével mankoéjan tamaszkodik, a masikkal
egy kigyét, vagy egy kigyéformaja botot emel a
magasba. Talapzatan vésett felirat: KOSZONOM
BYRO AJANDEKAT, AZ ELESESZUSEGET! A
tdloldali szobor Nesztort abrazolja, ahogy két hatal-
mas pallost vet keresztbe feje felett. A talpazaton itt
is van véset: KOSZONOM BYRO AJANDEKAT, A
TITANI EROT! A szobrok veszélytelenek. (Metod és
Nesztor leirasat lasd az 5. teremnél.)

Byro kivalasztottjai (2): Sz 3+1; VO 17; Mozgés
20’; Tam +4 hosszikard 1d8+1 vagy +4 harapas
1d4+1 + méreg (Kozepes, 1d6 Egs/1d6 Egs) vagy
+4 rovidij 1d6; Spec méreg, parancsolas az atkozot-
taknak, kigyok baratja, immunis a mérgekre;
+5/+2/+5; SG.
Hp 17
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27. Titkos folyos6: Ennek a titkos szakasznak
négy ajtaja van, mindegyik rejtett. A 21. folyoso
falfestése utal a rejtett ajtora, és csak egyszeriien
meg kell 16kni/hdzni a falszakaszt. Ugyanez all a 28.
helyiségre is. A 22. teremben nincsenek ajtéra utalé
nyomok; nyitdsanak médja, ha a megfelel6é téglat
valaki benyomja, tegye ezt barmelyik oldalrél. A 29.
szobéba vezetd atjarét csupan a tukor takarja.

A folyoso ledgazasaban sarga fénnyel ragyogo
ranak futnak koérbe a falon. Ez egy védéruna, ami
3d8 sebzést okoz az athaladénak (Reflex NF 15),
amennyiben nem viseli Byro szimbélumat (ez lehet
akar gy(rin vagy egyéb ruhadarabon is). Errél a
folyosorél csak Agnom, Fedoéra és Leona tud.

28. Mereng 6: A szoba séargas falait csupan sormin-
tas borddr disziti. A falak mentén négy darab ké-
nyelmesnek tliné barsonyparnas kerevet, mindegyik
ala egy-egy labtarté van becsusztatva. A j6 medfi-
gyel6k észrevehetik, hogy a bordir egy helyen meg
torik. Itt tikos ajtd nyilik, ami a bord(r elforgatasa
utan egy lokéssel kitarhato.

29. Agnom szobaja: A szoba erds, vasalt faajtaja
zarva van, kulcsa Agnomnal talalhato.

A hatalmas baldachinos agy, az aranyszini
mintas stukkd, az apré faragvanyokkal diszitett
hatalmas ruhasszekrény mind azt mutatja, hogy ez
egy fontos személy szobaja. A keleti falon egy em-
bermagas bronzkeretes tiikor (200 at) 16g, a déli
oldalon egyszinli, mintazatlan voérds faliszényeg
szorosan az agy mellett. A sarokban egy ures pan-
célt tartd babu all, ennek tamasztva egy nagy fém-
pajzs — ha még nem vette magahoz Agnom.



A tukor mogétt a titkos folyoséra, mig a falisz6-
nyeg mogott a kincstarba lehet jutni, viszont az
utobbi veszélyt tartogat.

30. Kincstar: Kozvetlenll a bejaratanal botlédrét
van kifeszitve, ami a szemkozti falba épitett két
toltetli dardavet6t hozza miikddésbe. Ahhoz, hogy
ne essen el a karakter, Kdzepes Reflex menté szuk-
séges, de az els6 kivagodo darda siker és sikerte-
lenség esetén is 6t veszi célba (Tam +5, sebzés
1d6). A masodik darda pillanatnyi lemaradassal
repul; ha az elél haladé éallva maradt, akkor 6t,
amennyiben elesett, a mogotte allét tamadja.

A kincstar sotétjében elséként egy kétarasznyi
aranyszobrocska vonja magara a tekinteteket. Egy
kéemelvényen &ll és ragyogd fénysugarakat szor a
terembe. Tokéletes formakkal megaldott nét abra-
zol, ahogy egy embernyi kigyéval osszefonodva
Olelkeznek és csokoloznak. A szemben |évé falon
kiszaradt, disztelen falikat.

A szobor egy magikus képességgel bird idol;
ha valaki megérinti, elsziv téle 1d8+2 Hp-t, s amikor
ezt teszi, sikeres probaval medfigyelhetd, hogy
pillanatokra a falikat is felfénylik. Amikor az idol
magaba szivott 12 Hp-t, magikus italt teremt a kut-
ban. Hogy mifélét, a kdvetkez6képpen hatarozhato
meg:

1d3 Ital

1 1d3 adag kisebb sebek gyogyitasa ital
2 1d2 adag szerelmi bajital

3 1d3 adag méreg semlegesitése ital

A falakon tobbféle, nemesfémbdl késziilt disz-
fegyver csiing, sokuk markolatat dragakdvek diszi-
tik. Ezek 6sszértéke 1200 at korili, és van koztik
néhany hamisitvany is. Egy alacsony asztalkan két
ezlst tal, az egyikben 100 at értékd eziistpor, a
masikban sok apr6 dragaké, dsszértékik korilbelil
600 at.

Az egyik oldalt két vasalt falada, koztik egy
tott-kopott agyag amfora, teteje lefedve, belsejé-
ben por és hamu. A ladak kivalé lakatokkal vannak
lezarva, amit Nehéz kinyitni. Az egyik dugig van a
vilag minden tajarél szarmazo pénzérmékkel: 1800
at, 800 elektrum, 1100 et és négy darab, egyenként
100 at-t éré aranyrid, amelyek végére emblémat
utottek. A masik ladadban 1d4 magikus tekercs és
1d4 varazsital, por vagy olaj (a pontos tartalmak
meghatarozasahoz hasznaljuk a Szérnyek és Kin-
csek véletlen tablazatait).

31. Aldozoterem: Monumentalis kétszintes terem,
melynek felsd szintje afféle lelaté vagy fuggdéfolyo-
sO; pereménél hasas, fekete kéoszlopok tartjak a
boltives mennyezetet. A déli fal kbzepénél giganti-
kus kigyészobor, smaragdnak tiné zold szemeivel
(300 at/db) tekint az als6 rész aldozati oltarara. A
smaragdokat nem védi csapda, hiszen nem feltéte-
lezték, hogy lesz aki meg merné lopni Byro szent-
ségtelen szobrat. Az |. szinten a 11. terem két kiva-
lasztott bestigja tartja szemmel ezt a termet is, a
felhdzott rostélynal allva, amelynek iranyité karjat a
térkép jeldli.

Az als6 szinten folynak az aldozasok; egy mé-
retes, szabalytalan kélap szolgal oltarként, amelyre
er6s vasbilincseket rogzitettek. Az aldozati oltar
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aljaban néhany polc, tartalma két kisebb sebek
gyogyitasa ital (hogy tovabb tartson a ritus), egy
livegcse sav, mives kidolgozasu bokék, kampdk,
kalapacsok, és egyéb fajdalomokozasra alkalmas
szerszamok. A padld kdzepén mozaikbdl egy ériasi
kigyot mintaztak, amint épp kitor a fold alél. A fekete
kéoszlopok ezen a szinten is disztelenek, viszont a
falakon kigyok és sarlok stukkdja alkot sormintat.

Az északi és keleti falak sulyos kéajtoi csak
csukva vannak, de nem zarva. A déli ajté az el6bbi-
eknél is méretesebb, és faragott diszitések futnak a
szélein, kbzepén vésett felirat: ITT NYUGSZIK O, KI
AKKOR KACAG, MIKOR MINDENKI SIR. A felirat
alatt Byro szimbo6lumanak vésete lathato; ide beil-
lesztve egy szent szimbélumot, mély morajlassal
kitarul az ajtd, s mogotte sotét, pokhalos lépcsd
vezet a mélybe.

A mindennaposnak szamité aldozasok fazisai
lent olvashaték. Hogy a folyamatban |évé szertartas
éppen melyik szakaszban tart, arrél a mesélé ad
hoc donthet, vagy a véletlenre is bizhatja, am ha
beszéltek Domiciannal, akkor érdemes figyelembe
venni az id6 mualasat is. Persze nem szikséges
merev idémérésbe bocsatkozni, elegendé ha a
karakterek sietsége (pl.: egyenesen ide jonnek
Domiciantol) vagy épp pepecselése (pl.: felderitget-
nek, pihennek, stb.) alapjan dontink.

1. Az aldozat el6készitése: Byro két bajnoknéje —
Fedora és Leona — az oltarhoz lancolja a mezitelen
aldozatukat, aki kabitészer (lasd 22.) okozta halluci-
nacioktol, onkivileti allapotban reszket. A testét
lemossék és bebalzsamozzak, majd fustoléket he-
lyeznek el az oltar kortl. Ezalatt Agnom a szobaja-
ban (29.) készul.

2. Ima: A bajnoknék zsolozsmaja kiséretében meg-
érkezik Agnom, majd kbéz6s imadsagba kezdenek,
hogy istenik figyelemmel kovesse és szivesen
vegye 4ldozatukat, akit végezetil a hatalmas
Hysaonak ajandékoznak.

3. Aldozéas: LassU, modszeres kinzas, amit Fedéra
és Leona kantalasa kisér. Amikor az aldozat a halal
kuiszdbén all, néhanyszor felgyégyitjak (ehhez hasz-
nalhatjadk az oltar alatti italokat vagy Agnom gyurdG-
jét), hogy fajdalmai tovabb tartsanak.

4. Hysao: A nyugati falon egy természetes barlang-
ba vezeté folyoso lathatd, amit egy rozsdés vasros-
tély zar. A rostély nyitokarja kozvetlenil mellette
talalhaté. A szertartds zarasaként innen engedik ki
Hysao-t, egy gigaszi fekete kigyét. Az aldozatot
egyben lenyeli, majd az egyik isteni bajnok szavara
visszavonul a barlangjaba.

Ha harcra keriil sor, Fedéra megprébalja kiengedni
Hysao-t, ami kdnnyen a kalandozok végét jelentheti.
Az oreg rostély csak lassan emelkedik fel, igy kell
néhéany kor, mig kifér rajta a hatalmas hullé. Agnom
— ha van rd moédja — visszavonul a szobéajaba, ma-
gahoz veszi a pajzsat, és egy bénitas varazslattal
készil a betolakodok ellen.

Fedora és Leona, Byro isteni bajnokai:  Tolvaj 3;
Kezd +6; VO 14 (bérvért, Ugy); Tam +2 sarl6 1d6;
Spec baratsdg a kigyokkal, beszéd a kigyokkal,
invokacio; +5/+2/+1; 9/16/12/12/11/15; TG; sarl6 (2),
Byro szimbdlumaval ellatott aranygydird, 3d10 at.

Hp 14 15



Feddéra és Leona ikrek, kilsejik szinte teljesen
megegyezik. Egyenes szalu, fekete hajukat var-
kocsba kotve hordjak, arcuk férfiasabb vonasq,
agressziv. Mindkét keziikben egy-egy mives marko-
lati sarlét forgatnak. Ruhazatuk bdér, és vorosre
szinezett akéar a vértjik. Fanatikusok, akik a végsé-
kig kiizdenek.

(Opcionalis szabdly: Kétfegyveres harc esetén az
Ugyesség madosité fele hozzaadhat6, vagy a ta-
madashoz, vagy a védelmi osztalyhoz, amelyek
kozoétt kordnként lehetséges valtani.)

Agnom biré: Pap 6; Kezd +0; VO 18 (szalagvért,
nagy fémpajzs); Tam +5 sarl6 1d6+1; Spec seboko-
zas, él6holtak iranyitasa, invokacio; +2/+6/+7;
13/11/15/11/15/14; TG; gybgyitdé gydrd (2d10+4
minusz a harc kdzben hasznalt toltet), szent szim-
bélum.

Varazslatok: 0: 5, 1: 4, 2: 4, 3: 2; 0: élelem és viz
megtisztitasa, fény*2, viz—teremtése*2; 1. félelem
okozasa*2, parancsvarazs, szenteltviz-teremtése; 2:
bénitas, bdvblés—érzékelése, szellemfegyver2; 3:
perzsel6 fény (3d8 Hp), magia megszintetése.

Hp 35

Agnom negyvenes éveinek kbdzepén jar, erésen
kopaszodik és rancos. Tekintete 6rilt megszallott-
sagot tikréz. Vértjén, pajzsan, fegyverein minden-
hol megtalalhaté a kigyémotivum. Soha nem haj-
land6 veszteséget elismerni, inkabb a halalt valaszt-
ja.

Hysao: Sz 6+3; Kezd +3; VO 16; Mozgas 20’; Tam
+9 harapas 1d8+3 és +9 korbefogas +5-6s mané-
ver; Spec szoritas 2d6+3/kor; +8/+5/+5; S

Hp 43

lll. Szint

32. Ut a kriptaba: Ezt a folyosot a természetes
sziklabdl vajtak ki, oldalait sikolyba fagyott kéarcok
diszitik. Latszik, hogy évszazadok 6ta nem jart itt
senki, a pokhald olyan vastagon benétte a folyosot,
hogy szinte utat kell benne vagni.

33. El6tér: Tekintélyes méretl korterem; kdzepén
kémedence, amelyben a karakterek belépésének
pillanataban plafonig csapé lang lobban. A falon
egyetlen festés diszeleg, egy oriasi fekete kigyo,
amely a termet korulblelve sajat farkaba harap. Az
idevezet6 lépcsésoron kivil még négy tokéletesen
megegyezd boltives folyoso nyilik innen, mindegyik
felett 6rddgien vigyorgo kdarcok. Ebben a teremben
nincs veszély, még a tliz is csupan fényt ad, de
meleget nem.

34. Nikander terme: A terembe érkezve magikus
fény aktivalodik, és vilagitia meg az amuagy soétét
helyiséget. A szemkozti falbdl hatalmas, vasbdl
készilt kigyofej nyulik ki 15" hosszan — vastagsaga
is meghaladja a 10’-at. Elétte harom derékig éré
kétrapéz all: a két szélsén kicsiny kor alakd, mig a
kozépsén egy hosszi kanyargds mélyedés lathato.
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A mélyedések alatt a kdvetkezd feliratok olvashato-
ak: ,KIGYONAK ELETE", ,KIGYONAK VERTJE”,
,KIGYONAK FEGYVERE".

Az elsé mélyedésbe kigyovért kell dnteni, ami
Akanal talalhatd (37.); a kozépsébe egy kigyo le-
vedlett bérét kell helyezni, ami Uganal van (36.), a
harmadikba pedig kigyomérget, amit Viornal (35.)
talalhatnak a kalandozék. Ha minden a helyére
keriilt, a vaskigyé hangos nyikordulassal kitatja
oriasi szajat és utat enged Nikander kriptajaba.

Ha valaki megérinti a kigydfejet, akkor elszen-
vedi a kisebb sebek okozasa varazslat 1d8+1 seb-
zését, s ha valaki kart prébalt ejteni benne, akkor
tlizrobbanés aktivalodik alatta (5° sugaru kdrben 3d6
sebzés, Reflex felezi).

35. Vior terme: Az eddigiekhez képest kisebb,
téglalap alaku szoba. A karakterek belépésére las-
san felizzé, fehér fényl felirat jelenik meg a szem-
kozti falon: VIOR, KI SOSEM ELT, DE MINDIG
HUEN SZOLGALTA URAT.

A felirat két oldalan egy-egy tenyérméreti tégla
tiremkedik ki a falbdl, az egyikbe (a) METOD UTJA,
a masikba (b) NESZTOR UTJA van vésve. Ha eze-
ket a téglakat benyomjak, akkor a hozzajuk tartoz6
folyosé tarul fel. Egyszerre mindig csak az egyik
marad nyitva; ha kinyitjak a masik folyosét, akkor az
el6z6 automatikusan bezarul.

a. Metod (tja: Hatszdgletli terem, melynek falai
fehérek szemzavaré fekete csikokkal. Mindegyik
falan egy jellegtelen, tokéletesen egyforma acélajté
all. Sét, ha a karakterek megjeldlik valamelyiket, a
jeldlés is eltlinik néhany pillanat mulva. A szoba egy
trikkos térmagia; az ajtok mogott
extradimenzionalis so6tét folyosd varja a kalandozo-
kat, amin 1d4 perc alatt egyenesen végig lehet
sétalni. A folyosok végén ajtok; hogy hova vezetnek,
a kovetkezéképpen alakul (lasd a modul végén
szerepl6 abrat). A>F;B2>A; C2B;D2>C,E
= belépés a c jeldlésl terembe; F = kilépés a 35.
terem felé.

b. Nesztor Utja: 5’ utan egy verem kezdédik, felette
a mennyezetbe erfésitett vaskapaszkodok. A karak-
terek a kapaszkoddkon atfliggeszkedhetnek a ve-
rem felett, ehhez két Maszas proba sziikséges
(természetesen némi taladlékonysaggal mas moédon
is atjuthatnak). Sikertelenség esetén 40° mélyre
zuhannak egy kicsiny verem kemény képadldjara.

c. Vior: Vior egy eleven készobor, akinek korabban
a 11. teremben volt a helye. Ugy néz ki, mint egy
kigyéember, egy kivalasztott bestia. Nyakaban
szijon egy kicsiny fiola 16g, benne fehér folyadék
(kigydoméreg). Vior gépezet mddjara tamad a belé-
p&kre, de a terembdl nem Iép ki.

Vior: Sz 4+2; VO 18; Mozgas 20’; Tam 2*+6 tés
1d8+2; Spec: immunis az elmére hatd varazslatok-
ra, a hidegre és a tlizre, sebzésfelfogas 5/+1;
+6/+3/+3; S.
Hp 25

36. Uga terme: A 35.-0ssel tokéletesen azonos
terem. A falon zold fényl betlk izzanak fel, és a
kovetkezét irjak: UGA, KI A HARC MELLETT AZ



INTRIKAK NAGY MESTERE! HA NEM FIGYELSZ,
BABKENT MOZGAT MAJD, MIG HATBA NEM
TAMAD!

a. Metod utja: A folyos6 kozepe tajan egy kéfal
zarja el az utat, rajta vésett irds két sorban (lasd az
illusztraciot). A sorok kozott fémkarok allnak ki a
falbol, mindegyik kdzépsé helyzetben. Megoldas: a
karokat Metod nevének betlire kell iranyitani, va-
gyis az els6 és masodik kart alsé allasba (T, O), a
tizennegyediket felsébe (M), a tizenhetediket szin-
tén felsébe (E), végil a tizennyolcadikat alséba (D).
Amikor ez megtorténik, a fal oldalra csuszva szabad
utat enged.

b. Nesztor Gtja: A jellegtelen, sotét folyosot testet-
len elemi er6 6rzi, ami puszta erejével probalja
visszatartani a folyoson halad6kat. Ahhoz hogy
valaki eljusson a folyos6 végére, Eré ellenprobakra
lesz szikség a karakter és az elemi erd kozott,
aminek +3-as modositéja van. A teljes atjutashoz
két egység haladasra van szikség. Minden +5-0s
gy6zelem egy egységnyi haladast jelent, a +10-es
két egységnyit. Amennyiben egyszerre tobb sze-
mély prébdl atjutni a folyoson, akkor az elemi erd
tobbfelé oszlik, és ezzel gyengil; két személynél
+1-es médositodja lesz, tobb személynél 0-s.

c. Uga: A plafonrél rozsdas lancok l6gnak, a talajtél
10° magassagra. A szirke képadiéba gonoszul
somolygo, torz arcokat véstek. Egy arc hozzavet6-
leges mérete 4-5' és ugyanennyi kozottik az ,ures”
hely.

A terem végében fekete rongyokba bugyolalt
éléholt all, dereka koré egy kigydbér van csavarva;
szemében voros fény gyudl, majd talvilagi Gvoltéssel
a kalandozékra ront. © Uga, egy juju zombi. Ameny-
nyiben a karakterek kulén nem figyelnek arra, hogy
ne lépjenek a vésett arcokra; 50% eséllyel ralépnek.
Az oOvatos karaktereknek harc esetén Ugyesség
vagy Egyensulyozas probéakat kell dobniuk, nehéz-
sége cselekedetektdl, manéverektdl fliggé. Uga,
van annyira ravasz, hogy megprébalja a karaktere-
ket ralokni ezekre az arcokra (+5-6s mandver).

Azok, akik ralépnek a vésésre, Akarateré6 men-
té6t dobhatnak. Kudarc esetén két kor erejéig az
0sszezavarashoz hasonlé varazslat aldozatai lesz-
nek. A hatas véletlenszerd (1d10):

1d10 Hatas

1 Elmenekdil

2-6 Mozdulatlanul &ll

7-8 Megtamadja a legkdzelebbi Iényt
9-10 Megtamadija Ugat

Uga: Sz 3+1; VO 15; Mozgas 30’; Tam +4 (tés
1d8+1; Spec: immunitasok és ellendllasok; +4/+4+4;
SG.

Hp 22

37. Aka terme: A 35.-0ssel tokéletesen azonos
terem. A falon voros fenyl felirat izzik fel:
NIKANDER KATONAINAK VEZERE, AKA!

a. Metod atja: Egybél a bejarat mellett egy feliratos
tabla van kiakasztva: LEPJ UGY, MINT A KiGYO,
KULONBEN MERGE LESZ A VEGZETED!
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A megoldas, hogy kuszva kell haladni, mert
négy helyen, magikus érzékelék vannak, amelyek a
falba rejtett tlivetéket aktivaljak, ha 3'-nal magasab-
ban mozgas észlelnek. A tlk kigyoméreggel prepa-
réltak, de az évek alatt gyengiilt a hatasuk (Kézepes
Kitartas; 1d4 Egs / 1d4 Egs).

b. Nesztor Utja: A tovabbjutast egy meger6sitett
acélajto gatolja, ezen az oldalan sem kulcslyuk, sem
zsanér, viszont egy sikeres Hésies Erépréba besza-
kitjia. A talalékony jatékosok hasznéalhatnak faltoré
kost (v6. 22. terem), amivel a préba kihivasa Nehéz-
re csokken, tovabba a dobashoz hozzadadhaté min-
den karakter Erémddositdja (ha pozitiv) +1.

c. Aka: A teremben révid karddal felszerelt csupasz
csontvazak és Aka, bajnok vezérik var a kalando-
zbkra. Aka rozsdas vértet visel, pajzsot és fattyl-
kardot tart a kezében. Nyakaban fiola l6g voros
folyadékkal (kigyovér) toltve.

Csontvazak (10): Sz 1; VO 12; Mozgéas 20’; Tam
+1 révidkard 1d6; Spec immunis az elmét befolya-
sol6 varazslatokra; +2/+0/+0; S.

HP

N~NDNOO
WhA~NWN

Aka: Sz 4+2; VO 16 (lancing, Ugy); Mozgas 20’;
Tam +6 fattylkard 1d10+2; Spec immunis az elmét
befolyasol6 varazslatokra; +6/+3/+3; SG.

Hp 24

38. Nikander kriptaja: A falakat mindenitt gazdag
ranairas boritja. Kbzepes Jelek Olvasasaval kivehe-
t6, hogy ezek Byrohoz sz6l6 imadsagok. Az iras
megfejtése kdzben 10% eséllyel észrevehetd, hogy
a temérdek véset kozott egy szakaszon magikus
jeleket helyeztek el. A terem kdzepén tekintélyes,
faragvanyokkal diszitett készarkofag fekszik, tetején
érintetlen névtablaval. A sulyos fedél nyitasanak
pillanataban aranyszin(i derengéssel egy boltivfor-
ma jelenik meg a kripta magikus jelekkel ellatott
falan. Belenézve homalyos kép dereng, talan valami
sziklas vidék, esetleg természetes barlang belseje.

Meglepd, de Nikander teteme nincs a szarko-
fagban! Helyette egy himzésekkel és dragakdvekkel
ékesitett kdpeny (kb. 300 at értékd), labrészén mé-
retes aranykupa, puposra rakva régi korok pénzér-
méivel (kb. 1600 at Osszérték), a torzsrészen ke-
resztbe vetve pedig nehéz diszes fémbot (kigyok
botja, gonosz) és egy cserzett emberbdrbél készitett
tekercs hever. A tekercsen egy kigyodémon neve
szerepel: Nymigo Hinkin.

Vége?

Hol van Nikander? Hova vezet a megjelent tér-
kapu? Miért akarta Nikander, hogy szolgai eljussa-
nak ide? Miért van itt a tekercs a kigyddémon nevé-
vel?

Ezekre és a tobbi felmerild kérdésre a meséls-
nek kell valaszt adnia, és segitségiikkel j kalando-
kat alkotnia.

———mnalllll)> ¢ GEEEEE————
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Byro
Jellem: Kaotikus Gonosz
Fegyver: Sarl6
Szimbolum: Tekergé Kigyd
A bolygd legmélyebben fekvé barlangjaban lakozo,
szuperintelligens 6ridaskigy6. A vilag lakdinak kinjai
és fajdalmai éltetik, sét... Hivei szerint minden Byro
nevében okozott kin erdsiti az istent, mignem majd
kitor a fold aldl, hogy atvegye az uralmat a vilag
felett.

Egyhazat a kigydpapok alkotjak, szent allatuk is
a kigyé. Mesterei a kinzasnak és a méregkeverés-
nek. A kinokat — akar lelki, akar fizikai — szlikséges-
nek tartjak vallasuk erésddéséhez, de a kinoknak
nem sziikséges velejaroja a haldl.

Byro papjai felvehetik a Méregkeverés képzett-
séget.

Byro Bestiai

Ezt a lényt egy szertartas segitségével teremtheti
meg egy legalabb 5. szintli Byro-pap. A szertartas
szilkséges komponense egy méreg; alapanyag ara
25 arany, kikeverése Kdzepes nehézségu. A szer-
tartds soran a papnak egy atok varazslatot kell a
méregre mondania.

A mérget megitatjak a célszeméllyel, a hatas hi-
tétél fligg. Amennyiben hith( kovetéje Byronak,
Nehézsége Konnyd; siker esetén atalakul Byro
Kivalasztottjava, sikertelenség esetén szérnyd kinok
kozott és elveszit 3d6 Egészséget. Amennyiben
nem hive Byronak, a ment6 nehézsége Nehéz;
siker esetén 1d6 Egészség veszteség éri, mig siker-
telenség esetén elkezd atalakulni Byro atkozottjava.
A teljes atvaltozas 1d4 nap alatt torténik meg és
égetd kinnal jar; a végére a személy elvesziti tuda-
tat és allatias intelligencigjaval csak a Kivalasztottak
parancsait lesi.

Byro Kivalasztottja
Szint: 3+1

VO: 17

Mozgas: 20’

/Y

X2 2>

v

/Y
v
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Tamadas: +4 hosszikard 1d8+1 vagy +4 harapas
1d4+1 + méreg (Kozepes, 1d6 Egs/1d6 Egs) vagy
+4 révidij 1d6

Spec: méreg, parancsolas az atkozottaknak, kigyok
baratja, immunis a mérgekre

Menték: +5/+2/+5

Jellem: Semleges Gonosz vagy Térvényes Gonosz
Kincs: -

Méret: Kbzepes

A Kivalasztott ugy néz ki, mint egy kigyéember.
HosszU, kigyézé farkat leszamitva humanoid. Sza-
jaban méregtdl csdpbdgd oridsi szemfogak, amelyek
megnehezitik szaméara a beszédet, de veszélyes
fegyverek. A kigyok automatikusan szovetséges-
ként tekintenek rajuk és egyszeriibb kommunikéacio-
ra is képesek egyméassal. A kalandban szerepld
bestiak pikkelyvértet és kis pajzsot hordanak.

Byro Atkozottja *

Szint: 2+3

VO: 13

Mozgas: 30’

Tamadas: 2*+5 csapas 1d6+3

Spec: immunis az elmére hat6 varazslatokra, szag-
las

Mentdk: +5/+2/+5

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

Robusztus csupaizom bestia hillészerd vonasokkal.
Kozel két és fél méter magas, de annyira goérnyedt,
hogy aranytalanul nagy mellsé végtagjaival a talajt
surolja, gyakran rajuk tamaszkodik vagy segiti veliik
a mozgasat. Intelligenciaja korulbelil a kutyaéval all
egy szinten. Nem gondolkozik sokat, csupan 6szt6-
ndsen tdmad mindenre, amit meglat, kivéve, ha mas
parancsot kap egy kivalasztottdl. Fontos megje-
gyezni, hogy akar alkotojukra is ratamadnanak, s ez
csak akkor marad el, ha latjdk Byro szimbdélumat,
ami az egyetlen dolog, amitél rettegnek. Latasuk
gyenge, de kivalé szaglasuk nyomok kévetésére is
alkalmas. Harcban 6rilt fenevadként csapnak le
nagyra nétt karmos végtagjaikkal és halalukig kiz-
denek.
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This version of A Kinok Temploma 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. Identification: If you distribute Open Game Content You
must clearly indicate which portions of the work that you are
distributing are Open Game Content.

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

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

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

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

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

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

15. COPYRIGHT NOTICE

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

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

Kard és Magia © Copyright 2008 by Gabor Lux.

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

Kard és Magia: Mesél 6i Iranyelvek © Copyright 2008 by
Gabor Lux.

A Kinok Temploma © Copyright 2011 by Péter Fistos. All
rights reserved.
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