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Hattér

Velft hatarvarosa utan, ahol José Antonio Balazan
tabornok Iégidja Ul torvényt, a Tarkisvaradbdl induld
nagy keleti keresked ut elhagyja a civilizaciét. A
varosok korili tertiletek felszantott féldjei, majd a
volgyek kis falvai és rtornyai utan végtelen hegy-
vonulatok kovetkeznek.

Ezen a sivar vidéken uralkodott egykor a Bar-
barkiraly. Harcosai allati szellemek el tt hajlongtak
és rézeszkdzoket hasznaltak, csak ritkan jutva érté-
kes vashoz. A hitvany és gonosz nép portyai mindig
rettent pusztitasokkal jartak, hiszen sarc helyett
rabszolgasagra vetették vagy megolték, aki utjukba
keriilt. Mindez tartott két és fél évtizedig, amikor is a
kiraly haldla utan pancélos harcosok jottek a siksa-
gokrol, és ahogy egykor a barbarok, k sem kony6-
rultek senkin.

A barbarok foldjén, a valaha szent t6 mellett (j
varos épilt: Est. Alliria és Mitra lovagrendjei, majd
szégyenletes legy zetésik utan Talorn inkvizitori
papjai mindig biztositottdak a rendet és torvényt. A
gazdag banyak és legel k atformaltdk a terilet
arcat, legalabbis addig a hatéarig, amig a telepesek
biztonsagban érzik magukat. De ezen tul, volgyekt |
a csucsokig, a hegység haboritatlan mint egykoron.
Es azt mondjak, egyik volgyében, amelyet barbar
katonak arnyai kisértenek, még ott all a Barbarki-
raly, az utolsé uralkodd nyughelye...

Mendemondak és legendak

Ha a karakterek atjuk el tt gondot forditanak céljuk
alaposabb megismerésére, Velftben vagy Est va-

rosadban forrastél filigg en vagy véletlenszer en
(1d6) a kovetkez informacidk szerezhet k meg.

1. A barbarok hite négy hatalmas szellemi entitas
imadatara épilt, akik a torzzsel lakoztak természe-
tukhoz ill helyeken. Ezek a szellemek az ember
életdtjat is jelképezték: féreg (gyermekkor), sas
(ifjkor), farkas (fiatal férfikor) majd medve (érett
férfikor).

2. Miutan a barbarok nemzetségét kiirtottak, Mitra
és Alliria térit i mentek a volgybe istenik hitétvel,
tehat valaki akkor még élt ott.

3. El halott harcosok tamadjak meg, aki vélgyiiket
haborgatja. Ottmaradni kész 6ngyilkossag.

4. Ahol egykor barbar harcosok éltek, most egy
sarkany szedi prédajat. [Hamis; val6jaban két
wyvern fészkel a volgy fels i0ja

fészkukt |tavol vadasznak.]

5. A barbarokat legy zve a j6 istenek rz ket emel-
tek, hogy figyelmeztessék az utazdkat a rajuk vara-
kozé veszélyekre.

6. Talorn inkvizitorai megtiltottak, hogy barki a volgy
terliletére lépjen. Talan azért, mert tartanak az ott
lakoz6 gonosztol, de egyesek szerint inkabb azért,
mert Alliria és Mitra seregeinek egykori gy zelme
kényelmetlen emlék szamukra. [Féligazsag: nem
ortilnek neki, de ilyen tiltas nincs.]



A volgy

Az Elveszettek volgye — amelyhez régota nem jart,
aljnévényzettel ben tt és a csendes erd ségek altal
félig mar elnyelt Gt vezet — magas hegyekkel szegé-
lyezett sziklakatlan, egyedil a gyors folyasu hegyi
folyé altal vésett szurdokon at kozelithet meg.
Belseje megdontétt talhoz hasonlé, amely a folyd
elagazasatol északra er sen emelkedik. A tajat
nappal és éjjel is koéd boritja, csak a harom-négy
déli 6raban derll ki az ég. A terllet nagy részén
gazdag legel k helyezkednek el, csak két hegyol-
dalt boriterd .

A volgy elatkozott, gonosz emlékei és a Bar-
barkiraly holtdban is nyomaszté jelenléte rabja.
Kdzepén egykori rabszolga-pariak kis faluja all, ahol
a harcosok végzete utdn még mindig toretlenek a
szolgasag bilincsei; kortlotte, amig koéd al a vol-
gyon, harcosok arnyai kisértenek. Ha betolakodok
érkeznek az Elveszettek volgyébe, els napjukon a
délutani kodd leszalltdig a rogzitett talalkozasokat
leszamitva nem kell szamitaniuk fenyegetésre, ezt
kévet en azonban a barbarok arnyai folyamatosan
vadasznak rajuk. Minden negyedik 6rdban 1.6 és
minden jelent sebb 6sszecsapas utan tovabbi 1:6
esélye van egy talalkozasnak. Az arnyak nem nyug-
szanak, amig az idegenek foldjikon jarnak. A talal-
kozas vagy 1d10+2 fantomharcossal, vagy 1d6+2
arnyékfarkassal torténik. Pihenésre csak a szdveg-
ben jelzett helyek (C., H. és Q.) és a sir egyes hely-
szinei tehet k alkalmassa. Ha a karakterek kimon-
dottan veszélyes helyen toltik az éjszakat, biztosan
megzavarjak a nyugalmukat.

Fantomharcosok (1d10+2): Sz 2*; VO 13; Mozgas
30’; Tam +2 anyagtalan landzsa (érintés) 1d8 vagy
anyagtalan hosszukard (érintés) 1d8; Spec,
immunis az elmét befolyasolé varazslatokra és a
hidegre; +3/+0/+0; KG.

Hp 9 9 6
7 9 4
7 9 5
16 9 10
14 6 11
10 9 5
2 10 8
11 13 8
2 10 5
9 10 7
4 12 11
12 11 12
10 11 6
14 8 5
10 5 8

Arnyékfarkasok (1d6+2): Sz 2* VO 14; Mozgas
40’; Tam +2 anyagtalan harapas (érintés) 2d6; Spec
immunis az elmét befolyasoldé varazslatokra és a
hidegre; +3/+3/+0; SG.

Hp 7 11 3
6 15 10
8 11 4
13 11 12
13 9 7
13 9 15

13 8 12
15 8 12
16 5 12
13 8 14
11 8 11
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A. Szurdok: A rohan¢ folyé f6lé magasodo sziklafa-
lak a szurdokban fényes nappal is homalyt teremte-
nek. Az ut tdbbszor atkel a vizen; régi k hidak és
gazlék kovetik egymast. A folyads mentén folfelé
haladva el szér egyesével, majd mind nagyobb
tdbmegben talalni a régi csatabdl szarmazoé régi
pajzsokat, fegyvereket és vérteket. Ezek egyt |
egyig régiek és hasznalhatatlanok.

B. Torony: A sziklaormon négyszOgletes torony
romjai allnak. A barbar er sséget Alliria és Mitra
seregei pusztitottak el, azéta csak a falak csonkja
meredezik. C.-t | kacskaringds dsvény vezet fel a
k halmokhoz, amelyek még mindig csontokat, elha-
gyott fegyvereket és pajzsokat takarnak. A torony
korul a foldon és a falak kdzotti tormelékben kerek
mészk golyok, hajitégépek hatrahagyott l6vedékei
hevernek.

C. Emlékhely: A meredek Gt melletti emlékhelyen
Alliria és Mitra valogatott vitézei és papjai nyugsza-
nak gy zelmiik utan. Két hatalmas, a sziklafalba
agyazott marvanytabla sorolja az elesetteket, 6sz-
szesen harom-négyszaz embert, nagy bet kkel
kiemelve a hadjaratot vezet Szent Bofréd nevét. A
festék és az aranyozas elkopott, s az évek soran
mindkét tablat megprébaltak 6sszetdrni. Délre a
hegynek folfelé az Gttal parhuzamos szikladsvény
vezet a barbarok egykori rtornyahoz; a két tabla
k6zul valaha csaporaccsal védett, most tarva-nyitva
allé bejarat nyilik egy foéldalatti helységbe.

A sziklatregb | kialakitott kapolnat és sirt ki-
fosztottak, a Lovagok Istenn jének és az Igazsag
Istenének megcsufolt alakjai vadlén, Ures szemek-
kel merednek a régtonzott t zrakohelyre és az 6sz-
szetdrt szarkofagokra, amelyekben még mindig
csontok és rozsdas vértek hevernek.

Ha a karakterek helyredllitjak a kapolnat, almuk
itt biztonsagos lesz, és ha egy nagyobb csata utan
vonulnak vissza pihenni, a j6 jellem karakterek
minden sebesiilésiiket kipihenik. A volgy atkanak
megtérése utan a szobrok egyetlen alkalommal
képesek egy személy feltdmasztasara. Talapzatuk-
ban egy csak Torvényes JO jellem karakterek altal
felnyithatd titkos rekeszben egy +2-es nagy fém-
pajzs rejt zik.

Ha azonban valaki végleg megszentségteleniti
az emlékhelyet a szobrok ledéntésével vagy meg-
gyalazasaval, a hely minden ereje elvész: a volgy
arny-harcosai el tt szabad az Gt a felféldek, majd
Est varosa felé felé.

D. Colopfal: A volgyet zar6é védvonal maradvanyai.
Mar csak par mohos colépcsoport és 6sszeomlott
torony, s szétszoért 6cska fegyver- vagy pajzsmarad-
vany emlékeztet az itt megvivott csatara.



E. Sirhelyek: Barbarok halomsirjai a seregek érke-
zése el tti id kb I. A nagyobb halmok korul tobb
kisebb is lathatd; a tetejikon feldllitott allokdveken
irasjelek és kopott faragvanyok lathaték. Minden k
egy féreg, sas, farkas vagy medve stilizalt szimbo-
lumaval azonositja az itt nyugvo életkorat (v.6. G.).

Ha a karakterek nem a rovid kddmentes orak-
ban vagy az els nap vége el tt érkeznek ide, itt
mindig esélye van annak, hogy fantomharcosok
csoportja varja ket. A sirok haborgatasa esetén ezt
Ujra kell dobni; a halmok a térképen szerepl szim-
bolumok szamanak megfelel , V. tipusu kincset
rejtenek.

F. Lerombolt hid: Az atnak a folyd partjan vége
szakad. A folotte ativel fahidat az utolsé 0sszecsa-
pasban leromboltak a kiizd k, és bar a két part
kozoétti tavolsag csekély és a vizen atkelni sem
nehéz feladat, azéta sem épitették uUjja. A falu lakéi
nem merészkednek a foly6tol délre.

G. Falu: Félig foldbe asott, mohaval és sarral
betapasztott alacsony k kunyhok alkotta telepilés
egy hosszu fatorzsekb | rétt, de felégetett és lerom-
bolt hosszihaz tévében.

A lakatlannak tartott Elveszettek vélgyében egy
apré kozosség tengeti életét, a barbarok altal rab-
sagba vetettek leszarmazottainak nemzetsége.
Kétszaz év telt el az ,Urak” legy zetése ota, de a
szolgasag kotelékei azota sem oldédtak, s az itt
lakék ugyanugy félik és tisztelik rabtartoik emlékét,
mint egykor fizikai val6jukat. Az  szemikben a
barbarok csak haboriba mentek és barmikor visz-
szaérkezhetnek, a Barbarkirdly él uralkodo, a falu
folott emelked csarnok ép, de az Urak engedélye
nélkul tiltott épilet. Ha idegenek az ellenkez jét
bizonygatjak, bélogatnak de nem hiszik szavaikat;
mindent megtesznek kognitiv disszonanciajuk meg-

rzéséért. Nincs pontos képik az id r |, pontosab-
ban az egyes id kategoridk — évszakok, személyes
életutak, és a volgy torténelme — reménytelendl
0sszekeveredtek bennuk.

Eletiik tere ez a falu és az azt kérillvev szegé-
nyes szantofdldek, ahol napkdzben rongyos, gor-
nyedt alakok turjak a sarat. Tavolabb, hacsak lehet,
nem merészkednek; a régi hitet kdvetve a barbar
harcosok nyughelyeit és a szabadok életének négy
szakaszat megtestesit szellem lakhelyét (L. -
féreg, gyermekkor; J. — sas, ifjikor; K. — farkas,
fiatal férfikor; M. — medve; érett férfikor) szentnek,
Mitra k&polnajanak romjait pedig elatkozottnak tart-
jak. Evente kétszer a félelemmel vart ,Unnepeken”
aldozatot mutatnak be a négy szellem egyikének a
nekik megfelel korcsoporthél vagy ovatlan utazok-
bol (legutébb a farkas, legkozelebb a medve lesz
soron). Az aldozatokat a k6zosség legid sebb tagja
mutatja be, aki mindig egyfajta informalis vezet -
az oregek kulon kunyhéjaban lakik és a tobbieknél
kicsit jobb rongyokat visel.

A falusiak zarkozottak és bizalmatlanok az ide-
genekkel szemben; lelkik mélyén félik és gy 16lik,
aki nem hozzajuk hasonlé rab. Ezért, bar pihen he-
lyet és élelmet adnak ha elvarjak t lik, kelletlen
Utbaigazitdsuk nem szol a veszélyekr |, és ha meg-
gyengllt vagy tarsaiktol elszakadt karakterek esnek
a kezeik kozé, megolik majd elrejtik ket. Ha falu-
jukban toltik az éjszakat, a nekik adott kunyhdban a

t zifahoz adott gyujtésba mérgez fiiveket kever-
nek, majd éjjel a legsotétebb o6rdkban egy vizes
allatb rrel letakarjak a tet n tatongo fustnyilast.

A Barbarkiraly sirjanak helyér | a falusiaknak
nincs tudomasuk. Mitra kapolnajarél és a paprol
csak annyit mondanak, hogy ,Jott ide egy ideig”, és
LAztan egy id utan abbahagyta.”

A hosszuhaz romjain még kivenni par faragast,
de a hely egyébként csak egy romhalmaz. Amikor
s r a kod, mindig 1:6, éjjel 1:3 esélye van annak,
hogy 1d10+2 fantomharcos tartézkodik itt, és a
kozelben tovabbi 1d10+2 varakozik.

Harcképes falusiak (30): Sz 1+1; VO 12 (Ugyes-
ség, vastag ruhak); Mozgas 30’; Tam +2 bunké
1d6+1; +3/+1/+1; KG.

Hp
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H. Mitra k&polnaja: A Barbarkiraly halala és nép-
ének legy zetése utan emelt misszid, amely nem
sokkal kés bb aldozatul esett a volgy atkanak. A
kicsiny, tornyos k épitmény dresen all, nyitott abla-
kain és ajtajan ki-be fUj a szél. Az istenszobor fejét
leverték és Osszetdrték, a korona, a jogar és a ke-
hely szimbo6luma megsemmisilt. A f épllet folotti
padlastér/karzat és a torony mellé épitett szerény
paplak (fabol acsolt agy, szék, irdéallvany) csak régi
lomokat tartalmaz. Helyreallitva és megaldva a
képolna biztonsagos pihen hely.

Az épulett | kovekkel kirakott dsvény vezet egy
kathoz. Féluton kulonds mementé all: egy fejjel
lefelé eltemetett ember all ki valltol a foldb 1. Teste
elporladt, de féldes-anyagos, névényi hajszalgyoke-
rekkel atsz tt, mohaval boritott masaban még itt all.
Mitra papjat igy veszejtették el a szellemek akkor
még él kovet i, s igy itélték halalon tuali életre.
Telepatikus er kkel vagy mas magiaval kapcsolatba
lehet vele lépni, de ebben az allapotaban csak iszo-
nyu sorsaval van elfoglalva.

Ha kiforditjak a foldb |, feje helyén szerteagazé
fagyokerek koronaja lathato, s a kigy6zé gyokerek
tamadasba lendilnek, hogy kisziviak a karakterek
agynedveit. A legy z6tt szorny ség egy nybgéssel
és sOhajtassal laza folddé porlik. Egy atok eltavoli-
tasa varazslat azonnal megodli; egy Torvényes J6
pap sikeres el zés prébaval megdllitia, amelyre
féldre veti magat, s lehajtott fejjel varja a halalt.

A kiforditott gydkerek helyén a testtel eltemetett
targyak valnak lathatéva: Mitra arany szimbo6luma
(25 at), egy +2-es buzogany, egy +2-es lancing és
egy kozepes sebek gydgyitasa ital. A pap gyanta-
vére véletlenszer varazsital erejét hordozza, és
1d3 adag van bel le.



Megatkozott pap: Sz 6+3; VO 18; Mozgéas 30; Tam
4*+9 gydkerek 1d6+3 és megragadas; Spec agyszi-
vas (ha nem szedik le a gyokereket, 2 kérig automa-
tikus sebzés, majd az agy kiszivasa), ¥z sebzés a
t zt I, az elektromossagtél és a hidegt |, immunis
az elmére hato varazslatokra; +8/+5/+8; TJ.

Hp 40

I. Osvény: A hegyoromra vezet , kivekkel kirakott
Osvény, mellette bizonyos id k&zénként rovott ko-
vek allnak. Az iras megfakult, de egy Jelek Olvasa-
sa prébaval kisilabizalhaté, hogy a druidak si,
elfeledett varazslatait abrazoltdk. A varazslatok
Kdzepes, az utolsd két k nél Nehéz Koncentracio
prébaval egyszer haszndlatos varazsigékként me-
morizalhaték: kodfal, kédfelh , langolé penge,
omen, szélfal, villam szoélitAsa. Nem csak druida,
hanem mas varazshasznal6 osztalyok is prébalkoz-
hatnak.

J. A sas kove: A puszta sziklatet n all6 ovalis,
lekopott k ; mogotte messzir | lathatd, gerendakbol
Osszeeszkabalt magas faszerkezet all, amely em-
beralakot formaz. A kdvet kis csonthalmok, cserép-
edények, felf zott gyongyok, hasonléan értéktelen
aldozati ajandékok veszik korill. Ez a barbarokat
védelmez egyik szellem, a sas szent helye, mint
azt a k be vésett, ,M" bet re emlékeztet szimbo-
lum is jelzi. Ha valaki jobban megvizsgalja a kérnyé-
ket, a sziklameredély alatt 6sszezlzott csontvaza-
kat, régi aldozatokat lathat.

A k ben még ott lakozik a madarszellem (,az
Eg szelleme”), amely aldozat bemutatasakor vagy a
kegyhely haborgatasara felébred almabdl, és tavoli,
siivolt hangon kérdi, hogy ki zavarja nyugalmat.
Természetesen gonosz jellem , de nem okvetlendl
tamadja meg a karaktereket. Titkainak felfedéséért
véres aldozatot kévetel, vagy azt, hogy egy karakter
mérk zzdn meg vele; ugyanakkor szabadsagvagy-
ara apellalva, egy kilondsen értékesnek t n (lehe-
t leg csillogd) ajandékkal vagy mas, itt nem leirt
madon is széra birhato.

Ha egy karakter kiall a szellemmel, a mérk zés
tétje, hogy négy korig megmaradjon a k tetején
(+5-6s man verek) és a vele viaskodé szellem ereje
két egymas utan sikeres prébaval ne l6kje a mélybe
(7d6 Hp zuhanas). Ha a karakter gy z, a szellem
nemcsak elarulja a Barbarkiralyhoz vezet Ut egy
allomasat (,Két k rejti az utat az én uramhoz” és
.Mikor a vilagtalan szikla latni fog, latni fogjatok ti is
az én uramat.”), hanem — ha a karakterek nem
voltak vele tiszteletlenek vagy kimondottan ellensé-
gesek, rejtett kincsével is megajandékozza kihivo-
jat: a tébbtonnas k szikla a leveg be emelkedik, s
alatta 370 at, egy madarakkal diszitett, 400 at érté-
k szinarany tal és egy fekete fabol készitett, de
fémer sség +1-es pajzs valik lathatéva.

Ha megtamadjak vagy megszentségtelenitik a
kovét, a szellem legy zéseéig kiizd.

A sas szelleme (kisebb elemi er ). Sz 8+3*; VO
20; Mozgas repilés 60; Tam +11 Utés 3d6+3 és
lelokés; Spec sebzésfelfogas 5/+1, lathatatlan,
immunis az elmét befolydsolé varazslatokra;
+10/+10/+6; SG.

Hp 52

K. A farkas kove: Az erd szélén, a foly6 két aga
altal hatarolt féldnyelven allé ovalis, lekopott k ,
amelybe farkas stilizalt jelét vésték. A kovet kortilve-
v fakrél kotélpanyvak légnak, de a hozzajuk koto-
z6tt aldozatokbdl csak leragott és szétdobalt cson-
tok maradtak. Ez a barbarokat védelmez egyik
szellem szent helye, s a hely meglatogatasakor meg
is elevenedik, eltoltve a kovet és farkasok Uvoltését
hozva az erd mélyér 1.

A farkas (,az Erd k szelleme”) vagy véres aldo-
zatot kovetel titkaiért, vagy azt, hogy egy karakter
mérk zzén meg vele; megfelel en bator és er t
sugarzo, kétely és félelem nélkili fellépéssel meg-
nyerhet , de mohosagara is lehet hatni — a hazug-
sagot viszont megérzi, és ekkor kiméletlenil elpusz-
titja a karaktert.

Ha egy karakter kiall ellene, a mérk zés tétje,
hogy a k b | kiugro, izz6 szem arnyékfarkasok
falkajaként (az els korben egy, a masodikban
kett , a harmadikban harom, a negyedikben négy
farkas) tdmado szellem négy kérig ne tudja el-
emészteni a kovon allé karaktert. A farkasok addig
nem harapnak, amig a karaktert nem sikeril a foldre
vinnidkk, de ha az megtantorodik és lezuhan, nem
kegyelmeznek, és nem hagyjak abba a prébat, amig
a karakter meg nem hal vagy le nem gy zi a négy
arnyalakot.

Ha a karakter gy z, a szellem elarulja a Bar-
barkirdlyhoz vezet ut egy allomasat (,Mikor a zu-
hano viz utat ad, latni fogjatok ti is az én uramat.”)
Ha a karakter kilondsen batran kiizdott, vagy ha a
szellem enyhe b ntudatot érez, mert nem hagyta
abba id ben a tamadast, rejtett kincsével is meg-
ajandékozza kihivojat, s egy foldalatti veremb |
értékes targyakat kotor el : 500 et, 440 elektrum és
30 platina egy foszladoz6 zsakban, két kisebb se-
bek gyogyitasa ital, tovabba egy szarubdl kalapalt
+2-es szablya.

Ha megtamadjak vagy megszentségtelenitik a
kovét, a szellem nyolc farkas falkajaként tamad, és
nem tagit, amig meg nem semmisiti a karaktereket.

A farkas szelleme (arnyékfarkasok) (8): Sz 2+2**;
VO 16; Mozgas 40'; Tam +4 harapas 2d6+2 és
ledontés (+5-0s man ver); Spec immunis az elmét
befolyasolé varazslatokra és a hidegre; +5/+5/+2;
SG.

Hp 20 20
20 20
20 20
20
20

L. A féreg kéve: Sirhalmok egész csoportja mellett
allé, 20’ mély verem. A nyarsakra t zott, kiilénboz
ideje itt porld (frisst | a mohosig terjed kinézet )
koponyak félkorével korbevett saros gédor mint a
feltart sir. Sarral kevert csontok, hajcsomok, 6ssze-
gabalyodott, saros holttestek, par beszort hasznalati
targy és apro csecsebecse hever az aljan. Oldala
igen csuszos és alattomos; kotéllel is Kozepes,
nélkile Nehéz Maszas prébat igényel kikecmeregni
bel le. A verem kodzepén félig eltemetve kerek k
emelkedik, feliletén tekerg vésetek, mellette a
sarban egy korhadt falada kiall6 sarka. Ez a barba-
rokat védelmez egyik szellem, a féreg szent helye,
amely a verem alatti rétegekben lakozik.



Szellemtarsaival ellentétben a féreg (,a Sotét
Fold szelleme”) nem kommunikativ és rettent en
rosszindulatu. Csak akkor all szoba a karakterekkel,
ha azok megszdlitjdk vagy megzavarjak godrét, és
akkor sem szivesen. Probara csak akkor kel velik,
ha ennek lehet ségére — valdszin leg tarsai isme-
retében — emlékeztetik; a véraldozatot sokkal job-
ban kivanja. A mérk zés tétje, hogy a verembe ugro
karakter legy zze a foldb | raront6 férgeket, miel tt
azok legy rnék. A férgek harom korig furakodnak
el , kdérénként négy.

Ha a karakter gy z, a szellem elarulja a Bar-
barkiradlyhoz vezet Ut egy allomasat (,Mikor 6tszér
eltemettetve kiasatik, latni fogjatok ti is az én ura-
mat. Egyszer a hegyben, egyszer két k mdogott,
egyszer a fold mogott, egyszer szaz k mogott,
egyszer egy kett s k és egy fa mogott. De ha latja-
tok t, islatni fog benneteket!”).

A gddorben félig eltemetett lada oldala korhadt,
akar puszta kézzel beverhet . Tartalma 600 et, 470
elektrum és 4 db 300 at érték opal, de aki ebb |
elvenne, azonnal kivivja a szellem 6rok gy loletét.
Ha megtamadjak vagy megszentségtelenitik a ko-
vét, a szellem tovabbi férgeket sarjaszt (a foldb |
barhol el térhetnek), majd amikor 24 elfogy, eredeti
formajaban, egy csontszivé toml szer , csapok
koronéazta testeként is el furakodik a fold aldl.

A féreg szelleme (férgek) (24): Sz 1+2; VO 12;
Mozgas 20’ és 10’ faras; Tam +3 harapas 1d4+2;
Spec immunis az elmét befolydsolé varazslatokra;
+4/+2/+2; KG.

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

A féreg szelleme (csontszivg): Sz 6+1**; VO 16;
Mozgas 20’; Tam 4*+7 karok 1d6+1 + csontszivas;
Spec csontszivas, megragadas; +7/+4/+7; S.

A harcban egyszerre négy fels csappal kizdhet.
Sikeres talalat esetén a csapok valadéka felszivodik
a b ron keresztil és meglagyitja az aldozat csontjait
(Kitartds, 1d4 Er és 1d4 Ugyesség). Ezenkivill a
csontszivd megkisérli megragadni a végtagot (+5-0s
man ver); ha sikeres, a sebzés minden koérben
automatikus.

A tulajdonsagvesztés csak par éras, de ha a cson-
tok Ujraszilardulasat nem felugyeli képzett gyogyité
(Kbzepes Gydgyitas), az aldozat nyomorék marad
és a veszteség végleges.

Hp 35

M. A medve kdve: Mélyen az erd ben mohos,
ovalis k all; a fellletébe vésett stilizalt medve alig
kivehet . Korllotte szétdobalt csontok, kicsavart fak
és széthanyt aldozati ajandékok hevernek. Ez a
barbarokat védelmez egyik szellem, a medve
szent helye.

A medve (,a Mozdulatlan Hegyek szelleme”) a
k mélyén szunnyad, és elég almatag, de ha kitar-

téan zargatjak, felébred almabdl és lvoltve kdveteli,
hogy aruljak el a haborgatas céljat. Titkaért véres
aldozatot kovetel, vagy azt, hogy egy karakter mér-
k zz6n meg vele, de valéjdban nincs nagy kedve
hozza — ha kitartéan gy zkdédik, valami inycsiklandé
falattal lekenyerezik, vagy egyszer en sokaig zak-
latjak, mar széra birhaté [Megjegyzés a tesztjaték-
bol: a kévet medveb rrel ledérgdlini NEM j6
megoldas] .

Ha valaki kiall vele, a mérk zés tétje, hogy a
karakter négy korig birk6zzon meg vele (+5-6s ma-
n ver). Nem tamad mancsaival, de szoritdsa sike-
res proba esetén csonttdr erej .

Ha a karakter allja a szellem erejét, az elarulja
a Barbarkiralyhoz vezet t egy allomasat (,Mikor a
hegyek mélyét meglatjatok, latni fogjatok ti is az én
uramat. De ha hajlékaban az én masommal talal-
koztok, vigyazzatok: egy artalmatlan, tobb olyan
er s, hogy egy fljasatél meghalhattok.”) Ha a ka-
rakterek nem voltak vele tiszteletlenek vagy kimon-
dottan ellenségesek, és kialltak probajat vagy kilo-
nosen lgyesen jartak kedvében, rejtett kincsével is
megajandékozza ket: a k ideiglenesen megha-
sad, s belsejében egy medveer nyakpantja valik
lathatéva (18-as Er t ad).

Ha megtamadjak vagy megszentségtelenitik a
kovét, a szellem pusztulasaig kiizd.

A medve szelleme (kisebb elemi er ): Sz 8+3%;
VO 20; Mozgas repilés 30; Tam +11 mancsok
2d6+3 és olelés 2d6+3 (+5-6s man ver); Spec
sebzésfelfogas 5/+1, lathatatlan, immunis az elmét
befolyasol6 varazslatokra; +10/+6/+10; SG.

Hp 60

N. Kovacsm hely: Egy kiemelked sziklalapaly
fel | éjjel-nappal kalapalds hangja hallatszik. A
hangok forrasa egy k b | épitett primitiv kovacsm -
hely. A kémény és a t zhely hideg, az épilet belse-
je pedig valésagos romhalmaz: a padlas félig lesza-
kadt, a foldon pedig aprora zuzott csontszilankok
halmai, meggorbitett és szétvert rézeszkdzok, fegy-
verek és pajzsok hevernek. A kalapacsot tarté tes-
tetlen er egy formatlan rézlepényt (valaha sisakot)
ver monoton allhatatossaggal. Ha megzavarjak,
tamadasba lendil. A poroly +1-es fegyver.

Fantomkovacs: Harcos 4+3; VO 16; Tam +8 +1-es
porély 1d8+6; Spec immunis a hidegre és az elmét
befolyasol6 varazslatokra; +6/+/4+/4; KG.

Hp 33

O. A sir bejarata: A fels szurdokban lezudulé
vizesés; jobbra keskeny szerpentin kuszik fel a
magasba. Kotél nélkiil a nedves ut veszélyes (Ko6-
zepes Egyensulyozas vagy Maszas, kudarc esetén
6d6 Hp sebzés). A zuhano vizet két, 4-4 méter ma-
gas istenszobor fogja kdzzé: Alliria és Mitra képma-
sai. Valamikor mindkett t stukké boritotta, de az
elhagyatottsdg évszazadai alatt Alliria palastjanak
kékje és Mitra arannyal szegett vorése egyarant
lepattogzott. Raadasul a szobrokat valakik alaposan
megrongaltak, kévekkel verve le az egykori arcokat
és letdrve amit tudtak.

A vizesés mogétt barlang nyilik, amelybe nem
vezet Ut vagy parkany: a szobrokra vagy kovekre
vetett kotéllel, esetleg hosszu pallékkal lehet bejutni.



Régen a belép ket a szobrok figyelmeztették a
rdjuk varé veszélyekre. Mara a volgy atkozott ha-
talma eluralkodott a megtért istenek képmasain, és
mikor valaki athalad k6zottik, szajukbél csak elnyuj-
tott, panaszos hang, furcsa vonitas hallatik, mely
betdlti a volgyet, majd elhal.

A vizesés mogotti hatalmas csarnok nyirkos ol-
dalkamraiban csontok halmai és egyszer aldozati
ajandékok. Innen hosszl, északnyugatnak tartd
jarat kigyézik a hegy mélyébe.

P. T6: Kicsiny hegyi t6, a partjan néhany arvalkodé
cserjével és csenevész facskaval.

Q. A wyvernek barlangja: A foly6 forrasa egy nagy
kiterjedés barlang, ahol szamos ér folyik 6ssze egy
sekély téban, majd tavozik a barlang szajan keresz-
tul. A barlang hatsé kamrajaban két wyvern fészkel.
Ezek az undok bestidk gyakran jarnak vadaszni,
ezért mindkettejik jelenlétére 1:6-1:6 esély van,
amikor a karakterek itt jarnak. Jelenlétiiket minden-
képpen elarulja a csarnokokat beleng , széttépett
allati tetemekb | aradd b z. Egyetlen kincsik egy
1000 at érték , jokora aranykorso.

A wyvernek barlangjabol egy oldalkamra egy
fugg leges, felfelé és lefelé vezet kurt parkanyara
vezet. Felfelé a kiirt nemsokara véget ér a hegy-
csucs alatt. Lefelé a Barbarkiraly sirjanak 8. részére
vezet és denevérek tdmegei lakjak. Ezek kozétt 16
vampirikus.

Wyvernek (2): Sz 7+2; VO 18; Mozgas 20’, RepU-
lés 60’; Tam +9 harapas 2d8+2 vagy +9 faroktdvis
1d6+2 + méreg (Nehéz, 2d6 Egs/2d6 Egs);
+7/+4/+4; S.
Hp 49

48

Vampir denevérek (16): Sz 1+3; VO 13; Tam +4
harapas 1d4 + raakaszkodas; Spec vérszivas
1d4/kor; +0/+5/+3; S.

Hp 4 4 6
4 6 6
10 4 8
10 6 8
10 9 6
6

———eaalllll)> ¢ GEEEEEE————

A Barbarkiraly sirja

A labirintuskomplexumot déli részén (1.-12.)
durvan faragott, stukkoval boritott jaratok, északon
(13.-17.) természetes barlangiiregek, a Barbarkiraly
sirjaban (18.-25.) pedig kovekkel szabalyos folyo-
sok alkotjak. A barlangok kivételével a zsiros tapin-
tasu falakat mindenhol fekete és vords szinekkel
felmazolt primitiv freskék csufitjak el. Ezeken démo-
ni, torz vadallatok, valamint névényi és geometrikus
motivumok valtakoznak. A déli részen véletlen talal-
kozasokra van esély: hisz percenként 1:6, nagy zaj
keltése (jelent sebb csata, hangos varazslatok,
sziklaomlas stb.) esetén 1:3 eséllyel. Az eredmény
minden esetben 2d8 zombi. A készalé zombik sza-

ma 0sszesen 22; ha ez a keret elfogy, a talalkoza-
sok abbamaradnak.

Zombik (22): Sz 2+1; VO 12; Tam +3 Utés 1d8+1;
Spec immunis az elmét befolyasolé varazslatokra,
lassu; +4/+0/+1; S.

Hp 14 16 6
10 8 15
7 9 15
16 11 14
6 11 10
10 14
7 8
12
8
11

1. A vizesés mogotti, csontokkal teli sirbarlangbol
hosszU, kanyarg6 jarat vezet eddig az elagazasig. A
falakat borito freskok kormosak és elmosodottak, a
foldon tébb régi, elhajitott faklyacsonk hever. A
bejarattal szemben egy brutdlis pofajl, véresre
festett karmu és agyari medvebalvany agaskodik.
Az életnagysagunal nagyobb szobor mellett balrdl
és jobbrdél egy-egy rovott k all.

2. A sirkamra bejaratat koszos, nehéz pdékhaldk
zarjak el. Belll fojtogatdé porszag és penész, cse-
répedények mindenitt. A kamra 6 lidérc tanydja,
amelyek 0sszesen 20 at érték régi és primitiv ék-
szerrel rendelkeznek.

Lidércek (6): Sz 4*; VO 15; Tam +4 karmok 1d6
Egészség; Spec életer szivas, sebzésfelfogas
5/eziist, immunis a hidegre és az elmét befolyasold
varazslatokra; +4/+1/+1; TG.
Hp 22 24

18

6

18

16

3. A déli beugré falfestményén sziirke szinekkel
festett, szakallas férfi képe nézi eziisttel ég tekinte-
tével a karaktereket. El tte a foldon ajandékok he-
vernek — réz és ezist edények, liveggydngyodk és
hasonlék 6sszesen 220 at értékben. Ha valaki lop
az ajandékokbdl, Akarater t kell dobnia vagy rikolt-
va tarsaira veti magat és addig tamad, amig harc-
képtelenné nem teszik. A freskot leverve atok sza-
badul el (a karakter kiszaradt b re fokozatosan,
szirke freskoként toredezik le; minden nap 1d3 Hp-t
veszit és nem gyogyul, a gyogyité varazslatok pedig
csak féler vel hatnak ra); mogotte rakott kdvek fala.
A falon tal az 6regember kiszaradt teste, +1-es
véd kodpeny. Haborgatasra a test lidércként tamad;
ha legy zik, a diihong Kkarakter is lecsillapodik.

Lidérc (1): VO 16 (+1-es véd kopeny); +5/+/2/+2.
Hp 14

4. Kiterjedt, alacsony mennyezet , egyenetlen pad-
16ju sirterem. A féldon 6blos, kormos nyaku cserép-
korsék allnak, a sirkamrakban bebugyolalt tetemek
gornyednek. A rothadd gyolcsbdl szakallszer |,
piszkoszdld moha l6g. Ha megzavarjak a holtteste-



ket, a moha spérai felkavarodnak: légben terjed
méreg, Kitartas, 1d6 Egészség/1d6 Egészség.

Az északra vezet atjar6 oldalan a freskok le-
boruld, hajlongé emberfigurakat (stilizalt alakokat)
abrazolnak.

5. Az el z barlang folytatasa, de a kuporgé holtak
zombikként elevenednek meg, ha valaki nem haj-
longva vagy a foldon kiszva [ép a terembe. Az
északi fal mellett durva sztélé all. A két agaskodd
medveszobor altal kdzrefogott kévén egy szakallas,
izmos, arc nélkuli férfi vésett alakja lathat6. Szeme
két tires godor

A medveszobrok szemei csiszolt topazkdvek
(4*160 at), de ha valaki hozzajuk ér, a bal oldali
t zcsoévat, a jobb oldali savas parat fij a karakterre
(3d6 Hp, Reflex ¥2). Ha a sztélé szemeibe dragako-
veket illesztenek, a hatalmas k monstrum csikorog-
va elfordul, és lathatéva valik a Barbarkiraly sirjaba
vezet kuaszojarat.

Zombik (14): Sz 2+1; VO 12; Tam +3 tés 1d8+1;
Spec mérgez sporak (Kitartds, 1d6 Egs/1d6 Egs),
immunis az elmét befolyasold varazslatokra, lassu;
+4/+0/+1; S.

Hp 9 7 13
13 8 6
10 9 12
12 18 14
8 12

6. A falakat borito freskok itt befejezetlenek, a falak
egy részén csak halovany vazlatok. A foldet kormos
csontszilankok és torott cserépdarabok vastag réte-
ge boritja. Kbzépen a réteg megsitpped, ha nehéz
sullyal Iépnek ra; az évatlan felfedez (Reflex) térdig
slipped az éles szildnkokban és ha nem védi labat
pancélvért, 1d4 Hp-t veszit, labbelije pedig ténkre-
megy.

7. Ezt az elzart, természetes grottot elkerilik az
él halottak. Ha a karakterek nem hivjak fel magukra
a figyelmet, biztonsagban pihenhetnek a cseppkd-
vek serege alatt. A grottdé kézepén sekély bemélye-
désben a mennyezetr | csépdg viz gy lik 6ssze. A
kis medencében kiilénés, olvadt livegre emlékezte-
t zold targy fekszik. Ez az értékesnek latszé holmi
val6jadban zoéld nyalka; ha hozzaérnek, azonnal
nekilat az 6vatlan karakter elemésztésének!

Z6ld nyalka: Sz 4; Spec 1d6 Egészség/kér,
elnyalkasitas, t zzel, gyors levakarassal, betegség
gyogyitasa varazslattal eltavolithato, a fat 1d10, a
fémet 1d2 kor alatt emészti el. A fegyverek hatasta-
lanok ellene.
Hp 21

8. Még egy természetes barlang. Keleti sarkabdl tag
kart vezet folfelé; a sziklahasadék athalad a
wyvernek barlangjanak (Q.) oldalkamrajan, majd a
hegycsulcs koérnyékén bukkan a felszinre. A krt -
ben denevérek koloniai fészkelnek. A fekete sereg-
let egy része vampirikus (statisztikaikat lasd a
wyverneknél). Ha aldozatokat sejtenek, azonnal
tamadnak.

9. Temetkezési kamra. A foldon, kilonosen a déli
boltives bejarat korul értékes aldozati ajandékok —
fémedények, faragvanyok, gyongyfuzérek stb. —
fekszenek ©sszesen 300 at értékben. A falaknak
tamasztott fa tartokeretekhez 6t désszeaszott, meg-
feketedett holttestet szegeztek vordsréz szogekkel.
Az el rebukott holtak szemét gyolcs kotés fedi.
Ezek az riz k az aldozati ajandékok eltulajdonitasa
vagy a déli sirkamra megszentségtelenitése esetén
szajukbol fekete fustdt fujnak, amely ég szem ,
sirontuli arnyalakokka all 6ssze.

Arnyak (5): Sz 3*; VO 13; Tam +3 testetlen érintés
1d6 Er ; Spec anyagtalan, sebzésfelfogas 5/eziist,
er szivas, meghalt aldozat 1d4 koroén belll arnyként
tér vissza, immunis a hidegre és az elmét befolyaso-
16 varazslatokra; +1/+3/+1; KG.
Hp 10

21

11

9

16

10. Mint a simara faragott kdvekb | emelt boltiv, a
szabalyos négyszoglet alaprajz és a komplexum
tobbi részénél jobb freskék mutatjak, ez a hely egy
el kel bb személy nyughelye. Roévid lépcs sor
vezet a vert rézlemezekkel boritott szarkofaghoz,
amely el tt egy aranyporral (630 at) teli rézist all.

A gyolcsba tekert test j6 allapotd, az arcan voé-
résréz maszk, kezein bestidlis rézkarmokban vég-
z d fémeszkdz, végtagjai koril réz karperecek,
csatok és feltekert drot; testét biborkdpeny ovezi.
Ha haborgatjak, a halott meglepetésb |, mimiaként
tamad, megragadva a legkdzelebbi karakter torkat.
A muamia gyolcsai alatt viselt t zvédelem gy r je
miatt nem rendelkezik az e szdrnyekre jellemz
gyengeséggel.

Mimia: Sz 5+3**; VO 19 (+1-es véd kopeny); Tam
+8 Utés 1d12+rothadas; Spec kétségbeesés (Aka-
rater vagy 1d4 kor cselekv képtelenség), rotha-
das, sebzésfelfogas 5/+1, immunis a hidegre és az
elmét befolyasolé varazslatokra; +8/+5/+8; TG;
t zvédelem gy r je, +1-es véd kopeny, 3*350 at
dragak (kett a szemgoddreiben, egy a mellkasan
talalhaté, mindharom a gyolcs alatt).

Hp 33

11. Ez az elnyujtott sirterem egy kerek, boltozatos
kamraba torkollik, amelynek kdzepét kerek verem
foglalja el. A falaknak vetve hét korhadt, feketére
festett fakoporsoé all, a verem mélyér | rothadd no-
vényzet és televény nyirkos szaga arad. A kopor-
s6kban lidércek lapulnak: 6 kbdzonséges és egy
varazshasznal6, aki a druiddk si magiajanak isme-
r je. A koporsokban 6sszesen 510 at érték érték-
targy talalhat6; tébb fegyver mellett egy réz +1-es
t ris talalhato.

A verem 30" mély és lefelé korsé belsejéhez
hasonléan kidblosodik. Aki belezuhan, ami a harc-
ban nem elképzelhetetlen, a televényre esve nem
szenved sebzést, de felébreszti az itt szunnyadd
csoszogb halmot. A ndvényzet alatt tovabbi értékek
rejt zkédnek: 3200 et és egy pusztitd kirt.



Lidércek (6): Sz 4*; VO 15; Tam +4 karmok 1d6
Egészség; Spec életer szivas, sebzésfelfogas
5/eziist, immunis a hidegre és az elmét befolyasold
varazslatokra; +4/+1/+1; TG.

Hp 15 13
18 20
18
15

Lidérc varazshaszndlé: Druida 6*; VO 15; Tam +4
karmok 1d6 Egészség; Spec életer szivas, sebzés-
felfogas 5/eziist, immunis a hidegre és az elmét
befoly4sol6 varazslatokra; +5/+2/+5; KG; a druida-
er kopenye (a varazslatok ereje olyan, mintha +2
szint druida mondta volna el ket).

Varazslatok: 0: 5, 1: 3, 2: 3, 3: 2; NF 10+szint; 0: —;
1: aldas, kodfal, védelem a t zt |; 2: fémhevités*,
langol6é penge, szélroham; 3: beszéd ndvényekkel,
névénynovesztés***

*Fémhevités: Akarater ; a célpont targy a 2. kor-
ben 1d4, a 3-5. kérben 2d4 és a 6. kérben 1d4
sebzést okoz a visel nek. Az 1. és a 7. korben
a targy forré/hideg, de nem sebez.

**| angol6 penge: 4 + 1 kor/szint; 1d4+4 Hp érintés.
»*Novényndvesztés: itt azt teszi lehet vé, hogy a
cso0szogd halom megndévelt nyulvanyaival kitdmad-
hasson a veremb |.

Hp 24

Csoszog6 halom: Sz 6+3% VO 18; Tam 2*+9 Utés
1d10+3; Spec két sikeres tamadas esetén +5-06s
man ver vagy elnyelés és 2d6+3 Hp/kdr, immunis
az elmét befolyasolé varazslatokra, %2 sebzés a
t zt |, elektromosséagelnyelés (3 szintnyi varazslat
+1 Szint); +8/+5/+5; S.

Hp 51

12. Nagyon magas terem, mennyezete sotét kurt -
be vész. A kijaratok kdzott a fal mellett 5 méteres
emelvényeken jokora medvebalvanyok allnak, sze-
meik csiszolt topazkdévek (6*160 at). Ha valaki atha-
lad a termen, a szemek bels langgal felizzanak és
mindharom balvany lehel: az els t zcsévat, a ma-
sodik savas parat, a harmadik villamcsapast (Reflex
%, egyenként 3d6 Hp). A hatas csak 3 kéronként
képes ismételni magat.

13. Nagy kiterjedés természetes barlang, padldjat
nyirkos, puha humusz fedi. A televényb | emberi
csontok, egy-két megrothadt test utols6 maradva-
nyai latszanak ki, és a dus taptalajon indas nové-
nyek, pafranyok, kis cserjék sarjadnak. A legjelent -
sebb egy Kkicsi, gocsortés gylimodlcsfa, amelyen
négy, sarga paradicsomokra hasonlitd6 aranyalma
terem. Ezek a Iédus gyliimoélcsok egyenként 4d6 Hp-
t gyogyitanak és 2 évvel fiatalitjAk meg, aki elfo-
gyasztja ket. Mivel nagyon érettek, nem tartogat-
haték sokaig.

14. Grottd vizes medencével. A viz egy szifonhoz
vezet, amelyet egy beékel dott zselatinkocka zar el
(a viz alatt majdnem lathatatlan — Nehéz Medgfigye-
Iés!). A jarat végil egy masik barlangrendszerben
bukkan a felszinre.

Zselatinkocka: Sz 4+3; VO 10; Mozgas 15’; Tam
+7 zselatin 2d6 + bénitas 3d6 kor (Kitartas) + beke-
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belezés; Spec bénitas, bekebelezés, attetsz ;
+7/+4/+4; S.
Hp 25

15. Egy freskokkal diszitett sirkamra. A falak men-
tén hat koporsé all, s bennik hat lidérc varja, hogy a
meglepetés erejével tamadhasson. Kincsik 6ssze-
sen 320 at érték targy, az északi jobb koporséban
pedig egy vorhenyes, olajos folyadékkal teli fiola
(t zbomba; hat z éri a harc kdzben, detonal!).

Lidércek (6): Sz 4* VO 15; Tam +4 karmok 1d6
Egészség; Spec életer szivas, sebzésfelfogas
5/ezist, immunis a hidegre és az elmét befolyasolo
varazslatokra; +4/+1/+1; TG.
Hp 22 15

20
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13
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16. A barlangjaratot itt omlas zarja el. A k gorgeteg
tetején, a kovek és a mennyezet kozil egy csontkéz
nyul ki (csak alapos kutatasra talalhaté6 meg), benne
kis fémhenger. A hengert kontakiméreg boritja (Ki-
tartds, 2d6 Hp/2d6 Hp), belsejében egy druida te-
kercs (2*fémhevités, k formazas) talalhato.

17. A nagy barlanghoz hasonléan novényzettel teli,
buja hely. A foldb | jokora, halvanyan dereng
kvarckristalyok nytlnak ki. Ertékiik sorban 130, 220
és 100 at (3 db), de elég nagyok és nehezek.

18. Ez a folyos6 a Barbarkiraly bels sirkomplexu-
manak bejarata. A korabbi tregeknél sokkal ponto-
sabb épitészmunka. A délnyugati fal freskoin ajan-
dékokat hozé férfiak és n k sora vonul, vezet jik
allatb roket és medvemaszkot visel pap. Az
északkeleti falon haladok fegyveres harcosok, akik
allatias szornyek egy csoportja el tt szétszérédnak,
s testeiket a szérny hibridek tlizes vermekbe vetik.
A folyosét dupla veremcsapda védi: az els
rosszabbul, a masodik jobban alcazott (Koze-
pes/Nehéz Medgfigyelés); mélységik 30" és 40,
utobbi rozsdas nyarsakkal (1d6 nyars, egyenként
1d6 Hp + Kitartas vagy tetanusz). A vermek 8-8 koér
utdn maguktol zarédnak. Ha a karakterek fegyverek
nélkil, vallasos gesztusokat mimelve kdzelednek, a
vermek nem nyilnak ki.

19. Aldozati csarnok. A falfestményeken barbarok
kincseket halmoznak irdatlan méret , félelmetes
kullem allatok elé (farkas, medve, sas és egy fé-
regszer szorny csontszivd alakjaban). A terem
végében hamis sirkamrat alakitottak ki: k asztal,
mellette feketével és vordssel festett medvebalvany
magasodik (a balvany magikus de semmiféle nyil-
vanval6é ereje nincs). A ravatalon fekv  alak réz
pancélzatot (lemezvért, de kora miatt csak lancing
érték ) és foszlott, régi ruhakat visel. Rézfej csata-
bardja értéktelen, de pajzsa +1-es kis pajzs, és
nyakaban 300 at érték ékszereket visel. Vaskoro-
naja a homlokan nyugszik.

A tovabb vezet Ut nem titkosajtd: a bejaratot
elzard, habarcs nélkul rakott k falat folddel és
agyaggal elfedték, majd stukkdval lefestették. Csak



kibontva lehet rajta atjutni, s ez korilbelil hisz
percig tart.

20. A sir kozponti koérfolyoséja. Diszes freskéi a
kils gy r n a bejarattél 6ramutatd szerinti jaras-
ban a lélek Gtjat abrazoljak: el szér mint foldoén
araszol6 féreg (déli negyed), majd mint sas (nyugati
negyed), farkas (észak), medve (kelet) majd ismét
féreg. Mindegyik dabrazolas kellemetlen, gonosz
hangulatot araszt: a féreg szérny ségesen meg-
csonkitott testeken lakmarozik, a sas megkdtdzott
foglyok szemét tépi ki, a farkas artatlan kisdedeket
fal, a medve pedig kicsiny alakokat tapos véres
tbmeggé.

A bels gy r nageometrikus vorés-fekete min-
takat kis beugrok térik meg, az adott lélekformahoz
ill aldozattal: emberi hamvakkal és rothadt hussal
teli agyagurnak (dél), mozsar 6sszezlzott egerekkel
(nyugat), birkacsontok (észak) és emberi maradva-
nyok (kelet).

A déli és a nyugati jaratot felnyitottdk, a masik
kett t még a stukké rejti. Kibontasuk egyenként 20-
20 percet vesz igénybe.

21. Az Allatok sirja: a festett boltozatos mennyeze-
ten allatok és félallati szérnyek foglyokat gyétornek
és emberi aldozataikon lakméaroznak. A falak men-
tén allatmaradvanyok halmai fekszenek. Mindegyi-
kiket festett gyolcsban, illatos flistél kkel és gyogy-
fivekkel tartésitottak. A hely szaga kellemetlen;
penész, mumifikaci6 és a felnyitott sir émelyit
keveréke. A leveg avas, nehéz, és a fények enyhe
z6ldes arnyalattal égnek.

Keletre lepecsételt kit all. A k dug6t stukkéval
boritottdk és ra macska szemét festették. Ha a
dugoét eltavolitjak, barmilyen nyilt lang berobbantja a
rothadd dogokkel teli katban felgy It metant (Reflex
%, 6d6 Hp). A kat 30’ mély, alatta 20’ atmér j kam-
raval, amely tele van boml6 allati és emberi tete-
mekkel. Az egész helyet legalabb hat éra atkutatni,
és 210 at-nyi értéktargy mellett egy +1-es véd gy -
r is taldlhaté a kupac alatt, de aki e tettre vallalko-
zik, két Kitartast is kell dobnia (Kézepes, sirlaz —
atlagos lefolyast, 1d6 Er ; Nehéz, szennyes ragaly
— atlagos, 1d3 Egészség és Ugyesséq).

22. A Novények sirja: festett boltozatos mennyezet.
Az abrakon egy sotét erd képe latszik, ahol go-
csortds fak apré6 emberfigurakat fojtogatnak. A kam-
ra leveg je nehéz és nyirkos, fold és penész keve-
réke. A fal mellett meggdrnyedt emberi holttestek
fekszenek szorny séges gorcsokben; testikb |
gyOkerek és indak sarjadnak. A kamra déli részén
egy kerek, félgdmbszer bemélyedésben gyantaval
és szurokkal lezart cseréppalackok halma fekszik.

Ha valaki megzavarja a palackokat vagy a tes-

teket, négy tetem feltapaszkodik és tamad — a tes-
teket életre kelt , kiemelked en er s gyilkos indak
megprobaljak megfojtani a betolakodokat.

A mélyedésben fekv tizendt palack kiilénboz

folyadékokat tartalmaz.

- Ot palacknyi mézsor. Az ital nagyon régi,
de kival6, nemes ital. Palackonként 40 at
értéket képvisel.

- Harom palacknyi s r z6ld szirup. Ken cs-
ként alkalmazva egy palack 3d8+3, elfo-
gyasztva 1d8+1 Hp-t gyogyit.

11

- Ot palacknyi savanyl szagl voros 1é. Er -
fokozo; hat 6raig 18-ra néveli az Er t, de 2-
vel csokkenti a Bolcsességet. Mellékhatasa
enyhe paranoia. [A mesél dobasson ha-
mis Megfigyelés sth. probakat a karakter-
rel.]

- Két kisebb palack, amit kilén vékony faké-
regbe tekertek. A bennik kotyogé na-
rancsszin folyadék gyilkos indak gyumoél-
cseib | és penészb | kotyvasztott halalos
ital. Elfogyasztva nincs semmi latvanyos
hatasa, de harom 6ra mulva a karakter
iszonylu hasfajast érez, majd minden har-
madik 6raban elvesziti Hp-je 25%-at,
ahogy gyomraban kifejl dik egy t gyilkos
inda. A sebz dés nem gydgyithatd, de egy
betegség gyodgyitasa varazslat vagy ha-
sonlé magia 1d3 napig megallitia az inda
ndvekedését, amig nem taldlnak valami
végleges gyogyirt. Ha a karakter meghal,
teste a sirban fekv halottakhoz hasonl6an
kél 0], szentségtelen életre.

Gyilkos inda zombik (4): Sz 4+3; VO 16; Tam +7
inda 1d6+4+megragadas; Spec fojtogatds 2d6+3
Hp/kor, immunis a hidegre és az elmét befolyasolo
varazslatokra; +9/+4/+4; S.
Hp 22

21

28 33
23. A szolgak sirja: a komplexum tobbi részénél
disztelenebb kamra. A falfestmények, amelyek egy
faluban dolgozé szolgakat abrazolnak, elnagyolt,
gyenge munkak; egy résziket leverték vagy leka-
partak. A féldén mindenitt szétszért emberi csontok
és ruhafoszlanyok hevernek. Talalhaté kozoéttik 45
at 6sszérték hitvany ékszer, de aki elvenné Kket,
azt a holtak szellemei megéatkozzak a Szolgak Atka-
val (Nehéz Akarater , -4 minden dobasra).

24. Omlas. Az ide vezet Ilépcs t betemette a szik-
lak gorgetege. Val6jaban azonban a kdvek csak egy
féloldalasan allé, a Iépcs t lezaro faajtéra halmozott
alcak, amelyek a Barbarkiraly valédi nyugvéhelyét
védelmezik. Az omlas két 6ranyi munka alatt el-
hordhaté. Ezen tdl meredek Iépcs sor ereszkedik a
mélybe; a falfestményeken a sirt épit szolgak lat-
hatok, s ott, ahol a folyosé a sirkamraba ér, befalaz-
tatasuk képét latni.

25. A Barbarkiraly harom részre o0szl6 sirhelye ala-
csony, boltozatos mennyezet (10") el csarnok,
tagabb bels sir (25') és lezart sirkamra. Korben
freskék; hoditasok és haboruk jelenetei leégetett
falvakkal, rabszijra f zo6tt foglyokkal, allatias papok
véres aldozataival, lakomakkal és orgiakkal. A falak
mentén a sir teljes terlletén egyszer haszndlati
targyakat halmoztak fel a tdlvilagi életre: cserép-
edények, kések, szov szék, kézimalom stb.

A bels sirban, laza féldhalom alatt temették el
a Barbarkiraly lovat és feleségeit. Feltarasa egy
oranyi asast igényel. A 16 nyerge tul rossz allapotd,
hogy hasznalhaté legyen, de az aranypitykék és
ékkovek még mindig 300 at értéket tesznek ki, mig
a harom n i holttest — koponyajukat csomos haj és
agyag boritia — Osszesen 620 at érték ékszert,
egyikiik valaha magikus, mara hasznalhatatlanna



rothadt kdpenyt visel. Ha megzavarjak a nyughelyet,
a karaktereket egy héten belll lI6formaju fustlidérc
és harom rajta Ul , gyaszosan zokog6 arny tamadja
meg.
A déli falba agyaztak a Barbarkiraly sirkamrajat:
a kett s k ajtét Nehéz er prébaval (karakterenként
egy probalkozas) vagy harom éra munkaval lehet
felnyitni. A k ajté mogott rovid Iépcs sor vezet fel
egy Ujabb, szuvas, festett fabol valé ajtéhoz. A fa-
lapokon izmos, vaskoronat, jogart és kardot visel ,
arctalan férfi képmasa lathato6.

Odabent nyugszik fa halotti allvanyon a Barbar-
kiraly, korllotte 22, él holtként is t kdvet csont-
vaz-test re. Az él halottak a legkisebb neszre meg-
elevenednek és tdmadnak, mikézben a Barbarkiraly
halédlos viadalra hivja sirja haborit6it. Ha legy zik
ezt az armadiat, a karaktereké a kiraly kincse: egy
arany ékszerekkel telt vasust (1600 at), 2 oriaser
itala, 2 h siesség itala és a halott uralkod6é szemé-
lyes felszerelése.

A Barbarkirdly: Harcos 8; VO 21 (+1-es lancvért,
Ugyesség); Tam +13/+8 +2-es kétkezes Kkard
2d6+8; Spec immunis a hidegre és az elmét befo-
lyasol6 varazslatokra; Er 18, Ugy 15, Egs 16, Int
10, Bol 13, Kar 12; +8/+4/+3; KG.

Hp 60

Csontvazak (22): Sz 1; VO 7; Tam hosszukard 1d8;
Spec immunis a hidegre és az elmét befolyasold
varazslatokra; +2/+0/+0; S.
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Tarkisvarad : A Birodalom védelmez je a keletr | érkez
veszedelemt |, Tarkisvarad eleinte egy volt a folyd mentén
talalhaté er dok kozott, de hamarosan jelent s varossan tt: itt
talalkoznak a nyugati, keleti és északi kereskedelmi utak, nem
beszélve szamos kisebb Gtrél, kdztiik az Arzongard lerombolt
er dje irAdnyaba men r | — utébbi igen rossz allapotban van és
tébb helyen megszakad. A koérnyékbeli erd ségekben szamos
kilonos fajzat és szornyeteg tanyazik, tovabba sirlidércek és
Nor Dragen fekete druidainak gyulekezete.

Velft: Kisebb hatarvaros. A fosztogato rablékra és a be-betor
szornyek jelentette veszélyre val6 tekintettel &llandéan itt
allomésozik egy er sebb sereg — jelenleg a messzi foldr |
érkezett José Antonio Balazan tdbornok parancsnoklata alatt.
A keleti utak innen folyamatosan emelkednek egészen Est
véarosaig. Ajanlott zsoldosokat fogadni a rablok ellen — a szdm-
talan katona kozott ez elég olcsd, bar az el vigyazatossag
er sen javallott, mivel el fordult mar, hogy a felfogadott “ r”
pont rablé cimborai karmai k6zé vezette aldozatait.

Schwenk Odduja : Rabszolgapiacarél ismert kis varosallam.
Volt kiskirdlya, a lazadé Avhim Darikisz bukasa utan egy
kalandozécsapat és Uzleti szindikatus, a Biborféreg Legy z i
vették at a hatalmat. A varoshan nagyon gyenge a torvény, az
0sszecsapasok mindennaposak és gyakran halalos kimenete-
| ek. A szébeszéd szerint Schwenk Oduja vezet it a Pajzsos
Obol kalézai pénzelik biintetlenségiikért és bizonyos el jog-
okért cserébe. A leghirhedtebb martal6cok: Leodon és Leonna
(két n , féltestvérek), Mindentbir6 Szegallion, a Nagy (valaha
megjarta a Talnani Vadvidékeket, ivott Zul Bashir Oroszlanos
Kutjabol és harcolt a Ghin Fahd ellen tAmad6 martalécokkal),
Bakarasznyi Botos Birtalan (kis termete és rossz természete
ellenére tanult férfia, valaha tudds és tanitomester) és Onklor
Terrax ( t még senki sem latta, de allitélag 6rddgfajzat).

o ote
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Epilogus

Ha a karakterek megtorik a Barbarkiraly erejét, a
volgydn nyugvlé gonosz jelenlét semmivé valik. A
kodok visszahuzdédnak és csak es s id ben szall-
nak le Ujra. A halottak nyugvéhelyei a volgyben
immar csondesek; a szellemek a vilagon kivil re-
kednek, erejik a barbarok emlékével egyiitt elenyé-
szik. Es a falu népe, az elatkozott rabok elnyerik a
szabadsagot: a sirbdl visszatérve és a faluba le-
ereszkedve a  karakterek  holtan  talaljak
mindannyiukat, mindegyikiket ott és ugy, ahogy
végleg elszallt bel lik a lélek.

¥R

Est: Az Est-t6 partjan épult meger sitett varos. Valaha Alliria
és Mitra f papjai (a Dics séges Leany és az Arany Patriarka)
kozosen kormanyoztak és szamtalan pap, lovag és szerzetes
vigyazott az itt él kre. Ahogy a két isten meggyengiilt, egyha-
zaik is elvesztették befolyasukat: el szor visszavonultak a
K sziv-hegyek kozott épitett kriptaiktol (bar magikus jelekkel
zartdk le ket, a gonosz er i megszentségtelenitették és
feldultak ezt a szent helyet), majd elvesztették Karim apostol
szent kardjat, végil az utols6 f pap elt nésével elfogytak
Alliria lovagjai, az lgazsagtev k is. Amikor Talorn, a Bosszual-
16 lovagjai elfoglaltdk a varost, a két isten kdvet i nem is tudtak
védekezni — csufos médon, mezitldb és egy szal ruhaban
zték ki ket si hajlékukbol.

Ma Talorn inkvizitorai az urak: a falakon belul mas iste-
nek nyilt imadata tilos (Alliria és Mitra hitét botozassal és
megszégyenitéssel buntetik). A torvények rendkivil szigoraak,
a bilntetések a banyakban letdltend kényszermunkéatdl a
poroly altali haldlig terjednek. Estt | délre all a talornianus
lovagok fellegvara, Estvar, amely egyben az isten legf bb
szentélye és Kargner Nagyur, a rendf nok és apat székhelye.
Estvar kérnyékén ezenkivil tobb banya és jo legel talaltatik.
Estvar kincstara a szébeszéd szerint csak gy roskadozik a
dragasagoktol és az aranytol.

Arzongard : Tobbszaz éve elhagyatott var, jelenleg romos. A
hegyi barbarok ellen emelték Bitorl6 Karondinasz idején, de
hamarosan l4zad6k kezébe kerult. Tobb ostrom utdn sem
sikerult bevenni. Végil a meggyengult véd kkel belharc vég-
zett. A védtelen kornyékbeli falvak elnéptelenedtek és a Fols
Roglara volgyét ismét az orkok és a barbarok vették birtokuk-
ba. A barbarok kuléndsen gy l6lik azokat az idegeneket, akik
a régi kirdlyaik sirjait kivannék kifosztani. Ha egy ilyen ese-
ménynek hire megy, gyakran még a folyé haboruikat is félbe-
hagyjak amig meg nem kerl a tettes.
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Jogi Fuggelék

This version of A Barbarkiraly 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 desig-
nated Product Identity, as per section 1(e) of the Open Game
License: all artwork, illustrations and maps or other visual refer-
ences, 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 deriva-
tive works and translations (including into other computer lan-
guages), 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, broad-
cast, 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 enhance-
ment 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, de-
signs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes
and graphic, photographic and other visual or audio representa-
tions; 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 de-
scribed 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 contrib-
uting 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 COPY-
RIGHT NOTICE portion of this License to include the exact text of
the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are
copying, modifying or distributing, and You must add the title, the
copyright date, and the copyright holder's name to the COPY-
RIGHT 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, independ-
ent 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 Prod-
uct 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 author-
ized 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 Méagia © Copyright 2008 by Gabor Lux.

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

A Barbarkiraly © Copyright 2011 by Gabor Lux. All rights
reserved.
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