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I. Rogat Demazién haza
Hatter

Rogat Demazién haza régi, omladozé épilet egy
szegényes mellékutcaban. A kdrnyék hazai romo-
sak és lakatlanok: egy résziket elfalaztak, masok-
ban tolvajok és csavargok ltdttek tanyat. Senki sem
él itt a sajat akaratabdl, s egy régi egyezményre
valo tekintettel még a varos katonasaga is elkerili a
helyet. Talan pont ezért valasztotta lakhelyéiul Rogat
Demazién. A hatésagoknak szerény, de tisztessé-
ges Osszeget fizetett otthonaért, ahol valaha egy
jomoda  kelmekereskedd lakott, s letelepedve a
kulonods tanitasok ismerdjeként és tehetséges kéfa-
ragoként szerzett maganak hirnevet. Egyetlen szol-
gaja, egy szikar és hallgatag vénember, csak ritkan
keresi fel kordéjaval, amin élelmet, a munkéajahoz
sziikséges holmikat és durva kéhasabokat hoz neki.
Rogat Demazién szinte csak akkor mozdul ki ottho-
nabodl, amikor szilévarosat keresi fel, évente mint-
egy harom-négyszer. Az elsé két alkalommal tolva-
jok keresték fel a hazat; a két tarsasagbdl csak egy
tanonc sorsa ismeretes, akit masnap reggel kicsa-
varodott testtel taldltak az utca poraban, mintha a
masodik emelet erkélyérél zuhant volna le.
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A hazak

A mellékutca hazai nagyrészt lresek és elfalazot-
tak. Rogat Demazién haza és a mellette allé rom
(valaha egy kicsiny palota) kozilik a legépebb. Az
elébbit a foldszinten sulyos faajtd védi (Nehéz Zar-
nyitas), s az ablakrések tul keskenyek, hogy barki
atmaszhasson rajtuk. A masodik emelet erkélye
latszélag egyszerl bejarast kindl: az ives atjaré
mogott csak egy fodrozodd fliggdny valasztja el a
kulvilagot és a haz belsé tereit.

A palota valaha jobb napokat latott épitmény.
Valamikori lakéi a Tengerdémon komor hitének
hédoltak; késébb ezért szoérnyd buntetéssel sujtot-
tak oket, és az épiiletet lezartak. Az utcara nézé
kapu helyén ma is téglafal all, de a két haz kozotti,
szeméttel és tormelékkel eltorlaszolt sikatorbdl egy

vizelettél és emberszagtdl bizlé rés nyilik a féld-
szintre. Az Alvaros épiilet alatti részét Shakkur hitét
koévetéd kannibalisztikus koldusok lakjak (Alvaros
10.): itt merészkednek ki odujukbdl, hogy az éj leple
alatt eleven &ldozatokat hurcoljanak rettenté lako-
majukra.

Bar Rogat Demazién haza é&rizetlennek tlinik,
egyaltalan nem védtelen a betolakodokkal szem-
ben. Halalos illiziék és gonosz intelligenciaval fel-
ruhazott magikus idolok gondoskodnak réla, hogy
senki ne haborgassa nyugalmat. Az idolok akkor
aktivalédnak, amikor egy betolakodé el6szor elhalad
a tekintetlk el6tt, de nem azonnal tdmadnak, ha-
nem kivarjdk a megfelelé alkalmat, hogy lesujtsa-
nak. Amellett, hogy vizkdpék statisztikaival rendel-
keznek, mozgas kozben 15' sugart korben a
csendvarazshoz hasonléan kioltanak minden han-
got; masrészt telepatikusan kommunikalnak egymas
kozoétt, és ha az egyikik megsemmisil, az 6sszes
tobbi életre kel, hogy levadassza a veszélyessé valt
tolvajokat. A négy idol az 1., 8., 14. és 15. helyszi-
neken talalhato.

1. Bolt: A kelmekeresked6 valamikori muhelye
zsufolt, s6tét szoba, lampaolaj és por szaga tolti be.
A nehéz, fistds fagerendak alatt foszlott kelmekdte-
gekkel teli ladak tornyosulnak. Szerszamok — mér-
legek, ollok, mérérudak — fekszenek egy pulton. A
hely lathatéan régéta érintetlen.

Az egyik tartéoszlopnal nehéz bazaltidol all,
egy tdmzsi hillészerl bestia szarvak sarjaival bori-
tott busa fejjel, csokevényes bérszarnyakkal és
kacska karmokkal. Ez a rémség egy vizkdp6, Rogat
Demazién egyik 6re. Puszta akarataval uralja a
bejarati ajtoét és zarszerkezetét, és ha a karakterek
felmerészkednek a felsébb szintekre, tavollétikben
rogvest lezarja a reteszt. Senkit nem enged tavozni.

Idol: Sz 4+1*; VO 15; Mozgas 40'/Repilés 30'; Tam
2*+5 karmok 1d4+1 és +5 harapas 1d6+1 és +5
szarvak 1d6+1; Spec sebzésfelfogas 5/+1, csendva-
razs, telepatia; +5/+5/+2; KG.

Hp 22

2. Lépcs 6: Tovabbi kelmével teli ladak. A falépcsék
az emeletre vezetnek, és lathatéan gyakrabban
hasznéljak 6ket. A ladak mogott egy csapoajto rej-



tézik, amely az Alvarosba vezet (1.). Kinyitasa alul-
rél Kdzepes Eréprobat igényel.

3. Mihely: Egykor szolgak vagy tanitvanyok lakta
helység durva agyakkal, székekkel és félreallitott
asztallal. Most Rogat Demazién kéfaragdé mihelye
talalhaté itt az asztalon heveré szerszamokkal és
egy félig megformalt rusnya készornnyel.

4. Konyha: Pult és pokhalds tlizhely. Az egyik sa-
rokban valamennyire megtisztitottdk a helyet, itt
néhany hétre elegendd készleteket halmoztak fel
tartds élelmiszerekbdl, par amfora borbdl, gyertyak-
b6l és mas mindennapi dolgokbol.

5. Fogaddcsarnok: A palotaépllet diszcsarnoka-
ban Gdvozolték valamikor a haz vendégeit. Az év-
szazados por és mocsok alatt még latszanak a
freskék és mozaikok, de a berendezést mar régen
elhordtak. A padlét a felsébb szintekrdl hullott tér-
melék boritja, s a mosdatlansag szaga tapad min-
denhez. Az egyik sarokban rongyok halma fekszik;
a visszataszitd vacok alatt megszaradt emberi Gri-
Iék halma. A csarnokbdl [épcsé vezet a felsé szintre
és az Alvaros termeibe.

6. Oduk: Valamikor hazirabszolgak szallasaul szol-
galé celldk; mostandban a degeneralt koldusok
szallashelyei. Vizelettél és uriléktdl blzlenek; a
takarok koszlottak és kdrsagoktél nehezek.

7. Hal6: Egyszer(i és rendezett halészoba dupla
aggyal, a falon kopott bronztiikérrel. A féldszinthez
hasonl6an teljesen elhagyatott. Egy faladaban halé-
kontds, kilonféle fejfedok, szandalok.

8. A végtelen éj szobaja: Természetellenes, allan-
d6 homaly fedi a termet, amely kiilénds derengéssé
torzitja a természetes és magikus fényeket, majd
lassan, kométosan elkezdi Oket "felfalni" — 1d3+6
perc leforgasa alatt elenyésznek és kialszanak. Az
egyetlen ablakot fatablak zarjak le, a falakat és a
mennyezetet pedig nehéz, tintaszin( brokat boritja,
rajta apro, eziistcsillagokként fényldé pontok. A szo-
ba kbdzepén faragott vizmedence all, a keleti fal
mellett ruhasszekrény, s az északnyugati sarokban
talapzatan gubbaszt6 idol-szorny.

A brokat a rahimzett fényl6 pontokkal az éjsza-
kai égboltot idézi, és csillagképei nagyrészt megfe-
lelnek az ismert égi jeleknek. Egy képzett csillagjos
szamara azonban nyilvanvaléak az eltérések: sike-
res képzettségpréobaval ezekbdl a konstellaciokbol
is josolhat, de az eredmény a jéslat varazslathoz
hasonl6, aranylag részletes Utmutatdas. Ez a jel
mindig baljoslatu végzetekre vilagit ra; titkos lehet-
ségekre, amelyek csabos igéreteket, de alattomos
buktatokat és bonyodalmakat is rejtenek: ha a ka-
rakterek a feltart titkok nyomaba erednek, keserve-
sen megfizethetik az arat!

A vizmedence anyaga marvany, nagyobb
templomok szenteltviz-medencéire emlékeztet. A
szoba homalyaban a hold képe lathat6é a fodroz6do
vizben, aktualis allasanak megfeleléen. Ez a kapra-
zat er6s hipnotikus vonzerével bir: ha valaki belete-
kint a vizbe, tekintetét megragadja a kép, és ha
elvéti Akaraterd mentédobasat, a vizbe zuhan, majd
bénultan sillyed a csillogé korong felé. Négy kor all

rendelkezésre, hogy valahogy észhez téritsék (fel-
téve ha nem néznek 6k is a vizbe!); ha ez nem
sikertl, a hatas fantaziagyilkossal egyenértéki
(Nehéz Akarater6 vagy a karakter megfullad).

A ruhasszekrény anyaga soétét cédrusfa, kidol-
gozasa mesteri. Ajtajara eziust 6tagu csillagot ver-
tek. Ha kinyitjak, jeges sotétség 6rvénye gomolyog
elé beléle, és tamad. Az illiziérém altal "megoltek”
Akarater6t dobhatnak, hogy esziikh6z térjenek. A
szekrényben 16g6 fekete brokatkontdés dnmagaban
is érték (450 at), feldltve pedig +2-t ad az Osonas és
Rejtézés képzettségekhez. Ha azonban egy gonosz
vagy semleges jellem( karakter halalat leli viselése
kozben, 50% eséllyel arnyként, 30% eséllyel fustli-
dércként, 5% eséllyel pedig fantomként tér vissza.

A sarokban gubbaszt6 idol egy masik vizkdpé,
torz arcan valdszer(tleniil széles mosoly. Két ké-
pességgel rendelkezik: puszta akarataval be tudja
csapni és lakatolni a szoba bejaratait, és mentdlis
csapast képes mérni naponta egy ellenfelére. Ha
lehet, nem tdmad azonnal, hanem kivarja, amig a
karakterek védtelenek vagy nem figyelnek ra (pl.
tobb karaktert "elnyel" a kut, vagy kinyitjak a szek-
rényt).

Sotétség: Sz 4+2; VO 22; Mozgas 40' Replilés;
Tam +6 orvényl6é sotétség 2d6; Spec sebzésfelfo-
gas 5/+1, anyagtalan, immunis a hidegre és az
elmére haté varazslatokra; +3/+6/+6; KG.

Hp 22

Idol: Sz 4+1*; VO 15; Mozgas 40'/Repllés 30'; Tam
2*+5 karmok 1d4+1 és +5 harapas 1d6+1 és +5
szarvak 1d6+1; Spec sebzésfelfogas 5/+1, csendva-
razs, mentdlis csapas (1/nap, Akarateré-ellenproba;
sikeres tamadas esetén 6d6 Hp), telepatia;
+5/+5/+2; KG.

Hp 24

9. Folyos6: Vékony pokhaléfatyol l6g a mennyezet-
rél; a folyos6 a 8. teremhez hasonléan sotét, de
nem oltja ki, csak derengéssé redukalja a fényeket.
A semmibdl idénként kuncogas, nevetés és vidam-
sadg hangjai hallatszanak, és szinpompas, apro
fénytinemények sodrédnak a levegében. A pokha-
I6k fogjak meg ©&ket; onnan tlrelmesen kifejtve
ezistrogoknek bizonyulnak (1d4*5 at). Erintésre
halk séhajjal elenyésznek.

10. Dolgozészoba: Rogat Demazién spartai egy-
szer(iséggel berendezett dolgozdszobaja. Az ir6-
asztalt tekercsek és levelek fedik; a falon fekete
haja, korallajku, barsonyba 61t6z6tt szépséget abra-
zol6 néi arckép, a padlét boritdé soététbibor szénye-
gen kihunyt, kormos parazstarto.
A levelek részben a csillagokban rejlé szabalytalan-
sagokrol értekeznek (a gondolatmenet és a kovet-
keztetések zavarosak, de valami balsorsrél is sz6
esik benniik), részben pedig egy meg nem nevezett
néhoz irt, az elvalast és a fiatalsag elmulasat pana-
szol6 szerelmes levelek. Mind befejezetlen, és a
figyelmesebb olvasé szamara kideril, hogy a cim-
zett régen halott.

A titkosajtd az arckép alatti kékocka benyoma-
saval tarul ki.



11. Rejtett kamra: Poros, aprd, polcokkal boritott
falt kis kamra. A két szélsé polc ires, de a kdzép-
sén a kovetkez6 targyak sorakoznak:

- voOr6s fonallal kdérbetekert gbcsortds, sotét
fadarab;

- csillogo tvegprizmak kotege;

- tekercs az arnyékszornyek varazslattal és
egy ramondott sugallat varazslattal (Aka-
rater6 NF 15, "tedd vissza a helyére, ha-
szontalan");

- két fiola egzotikus masszazsolaj (alom-
drog);

- lakkozott fekete fakoponya, leemelhet fej-
teteje betekintést enged a belsé Uregbe,
amelyben egy agyszertien 6sszegydrt bér-
darab lathaté halovany irasjelekkel (fejfe-
débe varrva vagy fejre teritve 6t alkalom-
mal megvéd az érzékeld varazslatoktol);

- fekete selyembe csomagolt bérkotéses fo-
lians (lasd lent);

- egy kupanyi zold fény, ami a tapintast kivé-
ve folyadékként viselkedik (felirat: ,Az al-
templombdl — engedelmes anyag?”;

- alkoholos lében tartositott tivegszerten at-
latsz6 gyik.

A félians védelme illuzié: ha valaki kiviszi a kamra-
bol, egy fantom-jelenés kikapja a karakter kezébdl,
és visszaviszi, az északi falon atlépve elhagyva a
helyet. Valgjaban a kdényv csupan visszakeriilt a
helyére és lathatatlanna valt: masodjara biztonsa-
gosan elvihetd. Titkos Uzenetek dekddolasahoz
szikséges megfejtékulcsokat, valamint a varosrol,
politikai csoportjairdl, személyiségeirél és gyenge
pontjairél fogalmazott jelentéseket tartalmaz. Legér-
dekesebb része egy odavetett féloldal arrdl, hogy a
haz alatt valahol az Alvarosban a Tengerdémon egy
kisebb, elhagyott szentélye rejtézik, amit valamilyen
beavatasi szertartasra hasznéltak.

12. Galéria: A fogaddcsarnokra nézé korfolyoso. A
mellvéd kédiszei nagyrészt mar lezuhantak, mara-
dékuk 0sszeomlashoz kozel all. A padlén térmelék,
por és piszok. A lakosztalyba vezetd atjard elétti
oszlopokat selyemkdntésbe 6lt6z6tt nék formajaba
faragtak, keziikben palmalevél legyezé. Nyakukban
medallion, szemek jeleivel. Ha felmerll, sikeres
Teoldgia probaval megallapithatd, hogy a szimbo-
lum nem Ezerszem( Kang kultuszanak jele.

13. Elhagyott lakosztaly: A kék és zold sotétebb
arnyalataival festett, arannyal futtatott freskok a
falon a tenger mélyét dbrazoljak sotét teremtménye-
ivel. A padlé kdzepén o6rvény faragvanya. Minden
ires és elhagyatott, csak két kékerevet maradt
épen. A freskok alapos vizsgalata az északi falon
egy szabdlyos repedést tar fel: kijar6 kékocka mo-
gott rejtett Ureg, 110 at, egy platinarid (200 at) és 6
adag szentelt olaj egy szemekkel dekordlt fiolaban
(az Alvaros 7-8. helyszineinek vizéhez hasonldéan
lehetévé teszi, hogy az olajjal bekent szemi sze-
mély meglathassa a Tengerdémon templomahoz
vezetd dlomutakat).

14. Lakosztaly: A szint nagyjat betdlts, tagas lak-
osztaly. Gazdag, az arany és bibor szineiben pom-
pazé brokatok a falakon, szinpompas parnak a
padlén. A fényt az erkélyre nyild, de jelenleg elfiig-

gony0zott atjaré mellett egy alacsony asztal mellett
€g6, soha ki nem merll6é parazstartd adja; flsze-
rekkel és illatszerekkel nehéz paraja betdlti a leve-
g6t. A para megnyugtat és kellemes almokat hoz,
mas hatassal nem rendelkezik.

Az asztalon diszes, arannyal berakott fadoboz
(160 at): benne bels6é opalos fénnyel ragyogé szi-
varvanyszinii ké. Ertéke 700 at, de atkozott varazs-
targy: aki magénal tartja, minden Akarateré6 menté-
dobasat elrontja és védtelen az illiziékkal szemben.

Az északkeleti sarokban egy idol lapul. A ba-
zaltrém arca szatir kéjvagyé abrazata, amely szar-
nyas békatesten nyugszik. Képessége, hogy napon-
ta egyszer 1d6+4 korig atvegye egy személy teste
folotti uralmat (Akarater6-ellenproba). Az iranyitas
pontatlan és durva (rongybabszer(i), vagyis ha a
karaktert harcra hasznalja, a sajat tAmadasmaédosi-
téjaval tamad. Az idol lehetbleg egy olyan karakter
folott veszi at az uralmat, aki elrakta a szivarvany-
szinl kovet; el6szor harcba keveredik a tobbiekkel,
majd amikor gyengulni érzi az iranyitas erejét, kiveti
magat az erkélyrél (3d6 Hp).

Idol: Sz 4+1*%; VO 15; Mozgas 40'/Repilés 30'; Tam
2*+5 karmok 1d4+1 és +5 harapas 1d6+1 és +5
szarvak 1d6+1; Spec sebzésfelfogas 5/+1, csendva-
razs, iranyitas (1/nap, Akarateré-ellenpréba, 1d6+4
kor), telepatia; +5/+5/+2; KG.

Hp 30

15. Lépcs 6haz: Keskeny opéliiveg ablakokon be-
arado fény, pokhalos kupola, tekeredé lépcsésor. A
fal eredeti stukkoi elhalvanyodtak és félig lepereg-
tek, minden csupa por.

Az északi atjarét egy idol figyeli (mentalis csa-
pas képességgel). Mar elpusztitott egy fiatal tolvajt:
a holttest a terem kézepén fekszik kifacsart tagok-
kal, rémdlt arccal. Kdpenye szakadt, felszerelése
kotél, maszovas, tér és egy Ures zsak, kezében
Mereszkan denevérszimbélumat markolja.

Idol: Sz 4+1*; VO 15; Mozgas 40'/Repilés 30'; Tam
2*+5 karmok 1d4+1 és +5 harapas 1d6+1 és +5
szarvak 1d6+1; Spec sebzésfelfogas 5/+1, csendva-
razs, mentdlis csapas (1/nap, Akarateré-ellenproba;
sikeres tamadas esetén 6d6 Hp), telepatia;
+5/+5/+2; KG.

Hp 24

16. Fels6 lakosztaly: Jo6l megvilagitott hely, fakéd
vords és zold szinl freskok. A keleti teremben 6t
vastag oszloppal alatamasztott kékupola, az alsé
szintekre nyulé akna. A kupola tetejérél eziistlam-
pas l16g (45 at), de eléréséhez Maszas probat kell
dobni, vagy az instabil kékorlat lezuhan és a karak-
ter a zuhanastdl 3d6, a leziduld kdvektél még 2d6
Hp-t veszit. A nyugati terembél csapodajté vezet a
tetére.

17. Tetd: Lapos tetd. A hazba vezetdé kupolas lép-
cs6haz zart ajtajat feltdrték; bar a zar nyelve a he-
lyén van, gyerekjaték odébbtolni (Konnyld Zarnyi-
tas).

18. Tetééplilet: A kis palota érszobaja elhagyatott,
bejaratat és I6résszerl ablakait elfalaztdk. Valoja-
ban lakott, bejarataul a lapos tetején talalhatd csa-



pbajté szolgal. Berendezése szalmazsak, agyag-
lampas, onkupa és tal, némi élelem. A szalmazsak
alatt kialakitott rekeszben aranykancso (280 at).
Nappal 2:3, éjjel 1:6 eséllyel tartézkodik itt a
menedék lakdja, Lechratész Doloph6nosz. A bér-
gyilkos jelenlegi feladata bizonyos kereskedelmi
széllitmanyok megszerzése és megbizoihoz iranyi-
tasa; csak ritkan fogad el mas munkat. Ruhazata
foszladoz6 zold daréckdpeny és soétét tunika; ha
ideges vagy izgatott, térével piszkdlja sarga fogait.
Ha tdmad, meglepetéshdl teszi, és ha a merénylet
sikertelen, azonnal elmenekiil a helyszinrél.

Lechratész Doloph6nosz: Tolvaj 6; VO 17 (lanc-
ing, kis fémpajzs, Ugyesség); Mozgas 30'; TAm +5
hosszikard 1d8+1 + méreg (Kitartas, 2d6 Hp/2d6
Hp) [+3d6 orvtdmadas] vagy +6 dobotér 1d4+1
[+3d6 orvtamadas]; +4/+7/+3; 13/16/16/13/12/8; SG;
11 et, 34 at, 5*fegyverméreg Il., tolvajszerszamok,
feszitbvas, tekercs selyemkotél maszévassal,
3*gyogybalzsam (1d4+2 Hp), 2*ellenméreg (+2
mérgek elleni mentére).

Hp 35
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Az alvaros

1. A kelmekeresked 6 pincéje: Hivos, de aranylag
szaraz pince; boltozatos, mészkéhasabokkal rakott
termek, a padlén képor. A hatalmas kelmefestd
kadak Uresek és megvetemedettek, a szinek besza-
radtak. Csak egyikiikben talalhat6 valami: a fanehe-
zék alatt két megtépett holttest fekszik. Mindkettét
az idolok intézték el, testiiket Rogat Demazién cipel-
te ide. Futd hobortbdl vizet engedett rajuk és egy
indig6szin(i festékhasabot adott a tartadlyhoz, de péar
hénap alatt elfelejtkezett roluk. A viz mar régen
kifolyt a kad hasadékain, de a vad szinekben pom-
pazé holtak még ma is is itt hevernek.

2. Varazskor: Krétaval rajzolt, haromszdgbe foglalt
koér a padlon; érzékelésre magikus. Ha megtorik a
vonalat, egy dregember testetlen feje jelenik meg a
levegbben, s az élettelen ajkak megszélalnak: "Ne
hivj ismét ebbe a vilagba, varazslo, mert ha megte-
szed, keservesen megbanod..." A jelenés, ha kell§
tisztelettel bannak vele, elenyészése el6tt elmondja,
hogy Rogat Demazién magikus eréi idézték meg
Panderme &alom-paradicsomabdl, ahol Uvegszini
gylimolcsok fiiggenek a homalyos lugasokban, és
aranyhira harfakon a holt bélcsek zenéje szdl;
tovabba hogy az illuzionista a Tengerdémon titkait
tudakolta téle, és hosszas faggatds utan a mély-
ségben lakozo vizek elé jarult, hogy latasat megeré-
sitse.

Ha a karakterek tiszteletlenek, turelmetlenek
vagy megtamadjak az oreget, az eltlinik, de elétte
atkot bocsat a legszemtelenebb karakterre (Nehéz
Akarater6): "Ami a foldben kiszik, az kisszon ben-
sédben; és ami a foldet emészti, az emésszen el
sévar étvagyaval" — a karakter folyamatosan gyen-
gul (1 Eré/nap), és ha az atkot nem tavolitjak el, a
testében nylizsgé bogarak elevenen felfaljak.

3. Lezart kamra: A bejaratot elfalaztak; a kémda-
vesmunka alig Ut el kdrnyezetétdl, ezért csak fi-
gyelmes szemléléknek tiinik fel. A poros helységben
kiszaradt, diszruhakba 6lt6zétt holttetemek kupo-
rognak a fal mellett. Testik mint az omlé fold, a
ruhak foszladozottak, aranyhimzésiik érintésre
szétporlad. A halottak eltéré kortak; felnéttek, ifjak
és gyermekek vegyesen. A legdiszesebb ruhaju
tetem, egy patriarka féldi maradvanya, még mindig
egy 250 at értékl pecsétgydir(t visel csontkezén; a
gylri szemekkel diszitett lapja a Tengerdémon
kultuszanak jele.

A terem kdzepén ontalban 45 régi aranyérme
hever. A déli Iépcsésor beomlott és jarhatatlan.

4. Ritualék terme: A marvany lépcsésor aljan 20'
magas, boltozatos terem tarul fel. A falakat régi,
kopott faragvanyok boritjak; hullamok és 6rvények
sora. Egy oltar lapjara szemeket véstek, el6tte régi
ké térdeplék sorakoznak. A terem egyetlen frissebb
berendezési targya egy fal mellett heverd falétra.
Idénként halk, elfojtott hangok: "igen, igen... igy...
igen, pontosan, ez az..." stb.

A terem felsé részén lancok altal tartott lada
16g; mindkettét illuzio fedi (bar a méagia érzékelhetd).
A lada védelme mérgezett tii (Tam +6, Nehéz Kitar-
tas, 1d6 Egészség/2d6 Egészség), tartalma 3900
elektrum, egy adag eltiinés pora, egy alvilagba
utazas tekercse (mint az azonos nev(i amulett, de
egy adott helyre repiti a felolvasoét és tarsait), vala-
mint egy illuzionista varazskonyv: 0: Osszes; 1:
hangillizié, hipndzis, kisebb illizié6 Nystal magikus
auraja; 2: azonositas, illizié, magia érzékelése; 3:
hallucinacié terllete, Eschnapur szemkapraztato
Utvesztdje (a "varazslat" valéjdban csapda: elmon-
doja sikertelen Akarateré esetén 1d6+3 napig sajat
vagyalmainak foglyava valik), illizi6 megsziintetése,
sugallat.

5. Titkos jarat: Nyugati vége egy falifulkébél nyilik,
a keleti az altemplom ké&sztéléje mogott rejtézik.
Szik, csak egyesével jarhatd. Féluton kettés csap-
da: ha nem kerllik el, a sorban els6 és utols6 karak-
terre dardak zapora zudul (1d6+1 darda/fé, Tam +5,
1d6 Hp).

6. Altemplom: Valaha a Tengerdémon imadatanak
szentelt hely. A falakon régi kék stukkd; a nyirkos
rothadasban is megérizte megfolyt arnyalatait. A
késztélé ives vonalak és szemek véseteivel diszitett
alkotmany. A szemek alatt az egyik oldalon két
tégas alak egy aldozat fejét nyomja a viz ala; a
masikon térdepld férfi arcat mossa egy tal vizben.

7. A felszentelés szobaja: A nyugati fal kémeden-
céjében mindig friss viz all. Régi irasjelek (Jelek
Olvasésa): "AKlI SZEMEIT AZ ALSO ES FELSO
VIZEKKEL MEGMOSSA, AZ EN HAZAM ELE EN-
GEDEM."

8. Aldozati terem: A tenger sos szaga tolti be a
boltozatos termet. A medence sétét vizei egy sza-
kéallas feérfif6 szajabél zuhognak a medencébe. A
medencébdl elmosddott hangok hallhatok: "Nem!
Ne tegyétek ezt velink"; "Kérlek ments meg! Jote-
vénk nevében, ments meg!" "Tegyetek amit akartok,
csak ne vegyétek el az egy fiamat! Kényorgém..."
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"Elvégezhetitek az 6riilt terveteket, és az istenek
latjak, felkésziiltem ra. A Hazugsag elhomalyositotta
eléttetek a mértéket, és —" stb. A medence feneket-
len, és aki megprébal benne Uszni, Nehéz Akarat-
er6t kell dobjon, vagy elméje és tagjai elneheziilnek
és hamarosan megfullad.

Ha egy karakter mind a felszentelés szobaja-
ban, mind itt vizzel mossa meg a szemeit, bebocsa-
tast nyer a Tengerdémon temploméba: egy éjszaka
megnyilnak elétte a rejtett utcdk, amelyek a kultusz
elhagyatott terére visznek.

9. Galéria: A galériarol j6l belathaté a lenti oszlop-
csarnok és a benne zajl6 démoni lakoma. A galéria
a déli részén festett ajtok freskdjaval végzédik. A
freskd6 magikus: aki egy kopogtatas varazslattal

vagy mas magikus médon feltarja, izlésesen beren-
dezett, csupa szényeggel és drapériaval diszitett
elékeld lakosztalyra lat ra. A hely egy varosi palota
része, és az Ujrateremtett 6si kapcsolat tartoés: amig
egy magia megsziintetését nem mondanak ra,
fennmarad. Elévigyazatossagi intézkedések nélkil a
palota 6rei 1d3*10 percen belll felfedezik az atjarot.
A szobaban Ertékbecsléssel harom dragabb szé-
nyeg talalhatd 90 at, 70 at és 150 at értékben; némi
kutakodassal egy 310 at érték(i gomb alakd ivo-
edény is elékerll egy lada aljarél. A palota tovabbi
kincsei és titkai itt nem kerlilnek bemutatasra.

Orok (15): Sz 2+1; VO 16 (lancing, nagy fapajzs,
Ugy); Mozgas 30'; Tam +3 szablya 1d6+3 vagy +3
landzsa 1d8+3; +4/+1/+1; S.



Hp 7 7 7
16 10 16
9 4 15
13 16 5
10 11 16

10. Oszlopcsarnok: Massziv kéoszlopok valésagos
erdeje. Itt tanyadznak az Alvarosban €él6 degeneralt
koldusok, Shakkur kannibalisztikus szolgai. Mindent
atjar6 zsiros blz, a koldusok goérnyedt, beesett
mellkasu, beléjuk ivodott szennytdl feketéllé béri
testi és szellemi roncsok. EIméjik megtort, tekinte-
tik (veges, beszédik megszallott motyogas. A
koldusok itt élnek, esznek, alszanak és Uzekednek
az oszlopok arnyékaban; hatalmas Ustjikben vala-
mit féznek — talan kutyat, talan embert. A karakterek
lattan az éhség, vérszomj és torz gytildlet blivoleté-
ben azonnal tAmadnak.

Shakkur koldusai (20): Sz 1-1; VO 9; Mozgas 20’;
Tam +0 mankoék 1d6-1 vagy tér 1d4-1; +1/-1/-1; KG.
Hp 2 1 4

6 2 2

’
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Il. A Tengerdémon temploma
Hatter

A Tengerdémon temploma belathatatlan idék 6ta all
elhagyatott terén, amely a varos része, de nem
vezet hozza ismert utca: csak aki megvarja a sza-
mara Kkijelolt id6t, 1éphet azoknak az almoknak az
Utjara, amelyek hozza vezetnek a csondon és ho-
malyon at. Ahol a terek tompa zsivaja mar nem
hallhat6, egy sikatorrél nyil6, befalazott ablakd ha-
zak hatarolta téren ott allnak a kupola f6lé magaso-
do6 hatalmas kéoszlopok, s rajtuk ési kiralyok szob-
rai.

A templom elécsarnoka nyitva all. Azon keve-
sek, akik a templom hivasara érkeznek, ekkor elé-
adhatjak lgyeiket a szakallas papoknak és része-
sulhetnek a csarnok kdzepén nyugvé medencébdl
nyert sétét aldasokban és jéslatokban. Azokat, akik
hivatlanul Iépnek &t a kapun, az éber 6rizék elpusz-
titjak: és még akik gyézedelmeskednének is a temp-
lom félétt, elveszettek ha nem taldlnak erét, amely
megvédené 6ket a tenger végtelen, tlirelmes harag-
jatél.

A Templom

A templom szolgai faradhatatlanul jarjak a csarno-
kokat a véget nem éré éjszakaban, és mindegyikik
harom ember erejével harcol. A papok az alsé szin-
ten maradnak, és ha nem kapnak ra engedélyt, nem
Iéphetnek az emeleti szobakba. A fépap, Zémon, a
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Shakkur aldottjai (10): Sz 1-1; VO 9; Mozgas 20’;
Tam +0 mankok 1d6-1 vagy harapas 2d4-1 és ra-
akaszkodas; Spec vérszivas 2d4-1/kér, feléledés
(legyézve egyszer Ujra életre kel, max Hp és minden
tulajdonséag 18-as); +1/-1/-1; KG

Hp
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11. Bronzkapu: A nehéz kapuk idétlen idék 6ta
nem tarultak fel, és a kopogtatas sem hat rajuk, de
bebocsatast nyerhet, aki megtalalja a ma elveszett-
nek hitt szavakat...
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maga maédjan hatalmas varazshasznal6. A papok
viselete sotétkék toga; Zémoné magikus erejd (+2-
es védékopeny).

Papok (9): Harcos 2+1; VO 10; Tam 3*+3 harom-
agl szigony 1d8+3; +4/+1/+1; S.

Hp 11 10
10 10
16 17
10 15
22

Zémon: Pap 6; VO 12 (+2-es véddékopeny); Tam
3*+5 haromagl szigony 1d8+1; +6/+1/+7;
13/8/14/10/16/12; S; templomulcsok.

Varazslatok: 0: 5, 1: 4, 2: 4, 3: 2; NF 12+szint; O:
élelem és viz megtisztitasa, fény, magia olvasasa*2,
viz teremtése; 1: aldas, menedék, parancsvarazs*2,
kisebb sebek gydgyitasa; 2: bénitas,*2 (hideg kodo-
ket lehellve), csendvarazs, 6men++++; 3: atok, ima.
Hp 31

1. Templom: A kupola zold és kék Uvegszemein
atszlir6d6 fénypaszmak vetiinek a jokora medencé-
re. A padlét kék és sarga keramialapok boritjak, a
falak mentén régi bronz kandeldberek allnak. 1:2
eséllyel 1d3 pap roja koreit a medence koril imaiba
merilve, idénként ezistport vagy illatszereket mor-
zsolva a vizbe. 1:3 eséllyel Zémon is itt all a Iépcsé-
sor tetején, néméan nézve a mélységeket (ellenkezd
esetben a hidon tdl, emeleti szobaiban tartdzkodik).
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A TENGERDEMON

TEMPLOMA

A tenger pusztitd eréinek szentelt medence elnyeli
és kilonds, lidérces derengéssé torzitia a raesé
fényeket. Magikus er6ibél barmelyik itt tartozkodd
pap merithet:

- kodfelh6*4

- hipnotikus minta*2

- koénnyd sebek gyogyitasa*4

- targy meglelése (korlatlan tavolsagra)

a Tengerdémon aldasa (az aldasban ré-
szesllé karakter egy alkalommal megme-
nekdl a vizbefllastol)

vizelemental megidézése (hasznalata csak
Zémoénnak megengedett, de egy kelléen
elkeseredett tanitvany valdszinlleg meg-
prébalkozik vele, és 1:3 eséllyel sikerrel is
jar).

- azonositas A medence erdi memorizalt varazslatokhoz hason-
- joslas I6an kimerllnek, és 12 6ra mulva térnek vissza.



A medence mélységei a sotétségbe vesznek. Egy
képzett Uszonak (Kdzepes préba) 2 perc leérni az
aljara, ahol a kovetkezé kincsek nyugszanak: nagy
ezlistedény (500 at), 500 elektrum, 550 et, 250 at,
egy gdombokbél allé konglomeratumot formazé ki-
csiny rézidol (Yol isten, 180 at), arannyal berakott
ezlsttal (80 at), zoldpengéji -l1l-es hosszukard,
aranymarkolatd tér (40 at), +1-es lancing. Minden
probalkozassal egy targy talalhaté meg (5:6 esély).
Ugyanakkor a felszinre visszatérni is probadobast
igényel, és minden elrontott préba 1d3 perccel
hosszabbitja meg az Uszast. Egy karakter [3+2*Egs
bonusz] percig marad eszméleténél, és az els6
harom kor utan kérénként -1-et kap dobéasaira. Min-
den alkalommal, amikor valaki megzavarja a me-
dencét, 1:6 esély van arra, hogy a vizelemental
felébredjen és elpusztitsa a templom megszentség-
telenitéit.

Vizelemental: Sz 12+3; VO 18; Mozgas 30’, Uszas
100’; Tam +13 viz 2d10+3; Spec immunis az elmét
befolyasol6 varazslatokra és a hidegre, sebzésfel-
fogés 5/+1, orvény (8 kor, Nehéz Eré vagy besziv
és 3d8/kor), tlizérzékenység (dupla sebzés), légér-
zékenység (-1d6 Hp/kor szarazon); +11/+7/+7; S.
Hp 110

2. Lakokamrak: A papok sotét cellai a hideg kéépi-
letben. Azok a papok, akik nem a templomban tar-
tézkodnak, mind itt talalhatok.

a. Imaszoba: gyékény térdeplék egy hatalmas,
vizzel teli ezistedény koril (400 at), szertartasi
kupak (10*15 at), sotétkék csempék, homalyos
beugrokban o6lomidolok. Fist6lék szaga a hideg
levegbben. Ha nem boritjdk ki, idegenek belépése
utan az ezlistedénybdl ezilistos para emelkedik. 1d3
kér utan a kdd ezusthurokként tamad (Tam +3); ha
valakit eltaldl, Kitartasmenté vagy halal. Az egyik
6lomidolban hat adag meditativ fiistol6 talalhatd, de
megszerzéséhez fel kell torni a fémburkolatot.

b. Pihen6szoba: jékora parndk halmai, kék és gaz-
dag sarga. Osszesen 2d6*30 at értékii személyes
targy. A nyugati fal sétét fllkéit siri racs zarja le. A
hézagokon papirdarabokra irt imadsagokat tuszkol-
tak beléjuk szaz és szaz kéréssel. Ketté magikus;
az els6 ordogiizés varazslatot tartalmazé tekercs (a
templomcsarnok medencéjén hasznalva szamuzi az
elementélt és lehetévé teszi, hogy a varazslat el-
mondoja elméjében rogzitse az 6sszes benne tarolt
varazslatot), a masodik magikus de (res (szentelt-
vizzel bedodrzsdlve a sllyos sebek gyogyitasa,
szentségtelen viz hasznalatdra a sulyos sebek
okozasa varazslat szavai tlinnek fel rajta).

c. Egy bronz oltarszekrényben szentelt vagy szent-
ségtelen viz méricskélésére szolgalé kicsiny mérleg
all ezustsulyokkal (160 at értékd).

3. Archivum: A templom zsufolt archivumaban
évszéazadokra visszatekinté szent iratokt6l roskado-
z6 iratszekrények allnak. A legtdbb iras baljés pro-
féciakkal foglalkozik, és aki attanulmanyozza, olyan
dolgokba nyer betekintést, ami nem az embernek
valé. Az igy megtudott titkok rendkiviil hasznosak a
karakter szamara, de minél mélyebben meril ta-
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nulmanyaiba, annal nagyobb az esélye a még soté-
tebb felismeréseknek. Osszesen hat titok ismerheté
meg az iratokbol, de mindegyiknél kumulativ 15%-
os esély van ra, hogy Akaraterét kell dobnia, vagy a
kitoré hisztéria paroxizmusaban kikaparja 6nnon
szemeit és a nagy medence halalos vizeiben keres
végsé megnyugvast.

Egy kicsiny rekeszben elrejtett vasdobozban
hat, egyenként 120 at értéki gyongy, egy ezistkupa
(22 at) és egy +2-es véddégydird lapul. Az archivum-
bol csapdajté vezet az emeletre, egy nagy halom
parna ala (kinyitasa Kdézepes Eréprobaval).

4. Kisebb medence: Természetellenesen hideg
szobakomplexum; a hangok kiilénés, de éles hang-
zéassal szélnak — a beszéd agy vag, mint a kés, és a
lépések komor méltdsaggal konganak a kdveken.
Ha a karakterek csondben maradnak és nem visz-
nek magukkal sok fényt, egy formatlan, derengdé
fantom jelenik meg a levegében, egy véletlenszer(
karakter mellkasa felé nydlva (Tam érintés +6). A
jelenés kezenyoma aranyszind tenyér lenyomata-
ként marad meg a mellkason, és olyan, mintha
sulyos teherként nehezedne ra. Csak egy 9. vagy
magasabb szintl pap aldasa tavolithatja el bizton-
sagosan; mas esetben Kitartast kell dobni, vagy a
karakter szive kiszakad a helyérél. Akar sikeres,
akar nem, érintése utan a jelenés egy nehéz so6haj-
jal szertefoszlik.

Védelem a gonosztél, ordoglizés és hasonlé va-
razslatok, esetleg egy sikeres 6. szint elleni papi
ellizés hataséara elmenekiil, és a kerek szobaban a
fal egy része kidél helyérél. Mogotte szik Ureg tarul
fel, amelyben egy osszeaszott test még mindig
kezében markolja a halottidézdk botjat (23 toltet, de
hordozoja haldla esetén szintjével azonos ereju
éléhalottként tér vissza a sirbol). A pordzus holtte-
tem teste félig aranyporra valtozott; az arany értéke
porként 1200 at, de az ép testért egyes vevék akar
3000 at-t is megadnanak.

A korterem kis medencéjét sarga és sotétkék kera-
miak szegélyezik. A viz torzitd tikrén tal lathaté az
altemplom 9. helyszine; 2 kor Gszassal elérheté. A
kat azonban veszélyt rejt: falat belllrél lathatatlan
pengék boritjak, és ha helyiket nem tarjak fel Gszas
elétt (pl. botokkal, vagy magia érzékelésével, amitél
halovany fénnyel derengeni kezdenek), 2:3 eséllyel
4d4 Hp sebzést okozva végighasitjak az O6vatlan
karaktert.

5. Kupolaszoba: Ezlstés fénypaszmak koncentralt
sugarai vetédnek egy alacsony emelvényre, amin
alkimikus jelekkel vésett eziistkancsé all. A kancso
tartalma 10 adag szenteltviz. A fényt a kicsiny kupo-
laba agyazott tiszta, enyhén kékes ,lvegszemek”
szlrik meg. A szemek enyhén magikusak, és egy
hénapnyi desztillacios folyamattal allitjak elé a szen-
teltvizet. Sértetlenll elszéllitva a készlet értéke
elérheti a 2400 at-t is; a kancs6é énmagaban 500-at.

6. Flrd 6: A délnyugati sarokban egy szatirfébél viz
csorog egy kémedencébe. A felesleget 6lomcsovek
vezetik el; a falakon sargaréz és keramiadiszek.
Egy kis asztalon furdésok gyijteménye (6sszesen
300 at); ritka illatos olajok karcsu nyaku Uvegedé-



nyekben (6*40 at az olajért és 6*30 at az Uivegért).
Az egyik fajta olaj magikus: a szemhéjra kenve a
karakter atlat az illiziokon és megérzi a lathatatlan-
sagot (3 adag).

7. Zémon lakrésze: Az emelet tobbi részéhez ha-
sonléan az alacsonyabb rangl papok szamara tiltott
lakosztaly. A padlot egymasra halmozott szényegek
boritjak (0sszesen 1400 at érték(, de egy megterhe-
letlen személy 6sszesen 400 at-nyit tudna elcipelni).

a. A szoba kbzepén szinpompas parnakkal korulvett
alacsony asztalka all (150 at, fidkjaban csiszolt
lencsék gyljteménye és egy lapos doboz tele iveg-
porral). Az asztallapon ezustfiligran parologtatd (140
at) illatos hamuval; kézirasos jegyzetek rendetlen
halma. A zavaros kézirat a varoson belili alomutvo-
nalakrél, mas elrejtett szekcidkrdl szél: egy holtak
benépesitette térrél, egy magikus kutrél, egy palota-
rél, amely titkos kozvetitékon keresztil a kormany-
zat bukasara torekszik, és egy lehetéségrél, amit
csak baljés korilirassal érint. Az asztal mellett egy
kancsonyi lila dlombor all; szinei ragyognak, aroma-
ja gazdag és nyugtalanito.

b. A szoba északkeleti része hald, parnak halma
fekszik az archivumba vezeté csapoajton. A parnak
mellett beugrék kicsiny figurakkal (6lom groteszkek,
értéktelen). Egyikik mogoétt egy mozdithatd fatabla
fali rekeszt, s egy 500 at értékl 6piummal megrakott
jade ladikot rejt. Mellette vizipipa: a hasas Uvegben
mozdulni latsz6 péara belélegezve édeskés, de nincs
kilonosebb hatasa. Egy Osszetekert fekete perga-
menlap azonban irottnak bizonyul: apré csillagok
mintai boritjak, és aki szivott a pipa g6zéhdl, szemé-
lyes 6menét olvashatja ki a csillagjegyekbdl; keseru
balsorsot (1:3), rettenetes hatalmat (1:3) vagy oriasi
vagyont sokak végzete aran (1:3).

c. A figgonnyel levalasztott szobarész hasznalaton
kivili, csak nyolc, j6 évjaratd bort tartalmazé amfora
all itt (40 at/db).

8. Oltarsarok: A disztelen kamréban tiszta vizzel
teli falikat all. Peremén haromszdgalakban harom
Uivedfiola. Latszélag mindharom vizet tartalmaz, de
mindharom magikus: #1 vizlégzés itala, #2 kdzepes
sebek gyodgyitasa ita, #3 a vizbefulas itala (Nehéz
Kitartds vagy a karakter azonnal megfullad; siker
esetén tuléli, de 3d6 korig masra sem képes, csak
koéhogni és vizet kdpni. A magikus viz felhasznalha-
t6 a templomban lakozé vizelemental ellen, amely
ha elvéti Nehéz Akarater6 mentédobéasat, azonnal
megsemmisdil.

———eaalllll)> ¢ GEEEEE————

Az altemplom

9. Als6 terem: Ide vezet a kisebb medence (4.)
kitja, a vizoszlop mozdulatlanul all a levegében. Az
alsé szint termei és jaratai visszhangosak és baljos
kozelség sulyaval terhesek.
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10. Falikuat:

Viz zadul ki egy kis nyilasbél, hogy
eltiinjon a kut aljanak résein. Alaposabban meg-
vizsgéalva az egyik résbél hallatsz6 gurgulazas egy
elnyelt zafirgydr(t (600 at) takar; némi ligyességgel
kiszedheté (a felhasznalt médszertél figgéen Koze-
pes vagy Nehéz Zsebmetszés; ha a proba sikerte-
len, a vizaram elsodorja a csecsebecsét).

11. A kutak csarnoka: Nyolc kédugéval zart és

puha 6lommal lepecsételt kat a keleti és nyugati fal

mentén. Tartalmuk tiszta viz rétege alatt nyugvé
folyékony fény, hé nélkli, kilbnds szinekben pom-
pazé ragyogas. A fény puszta akaraterével formal-
hat6, mint a puha viasz — még egy tudat alatti pro-
balkozas, mint pl. a kutak tartalmanak funkciéjan
valé elgondolkodas is elkezdi atalakitani 6ket, ami
erés, folyamatos koncentraciéval tovabb folytathato.

A létrejové forma az adott folyadék velejar6 sa-
jatosséaga, a koncentracié pedig a célhoz kozeledve
egyre nehezebbé és nehezebbé valik. Harom Aka-
rateré6 mentdét kell dobni a sikerhez: egy Kdénnyuit,
egy Kozepeset és egy Kozepeset -2-vel. A balsiker
ara az elsé fazisban 1d6é Hp, a masodikban 2d6 Hp,

a harmadikndl pedig a sikertelen karakter azonnal

protoplazmikus kasava omlik. Barmelyik proba elvé-

tése tdnkreteszi a fényanyagot, amely igy kddéssé

és hasznalhatatlanna valik. Ugyanez térténik, ha a

karakter ,elengedi” a fényt az elsé préba utan. A

fények arnyalatai és a létrehozott targyak:

#1 malyvaszin @: bdvolés palcaja, 12 toltet;

#2 izz6 z0ld: kaleidoszkop, hatdsa mint a sugallat
varazslaté, 6 hasznalat utan megtorik;

#3 rézsaszin: zselatinalapu intelligencia (Int 15),
telepatikus — segitséget nyujthat kiilonbdzd
problémak megoldasaban, de 2d4 hét alatt be-
szérad;

#4 élénknarancs:
szétolvad;

#5 hipnotikus kocka: kupszer( terlleten hat6 zigé
hang, hatasa mint hipnotikus minta, 11 toltet;

#6 azur: sugarvetd, 3d6 sebzés keskeny kipban
teljesen hangtalan vibraciéval, 18 toltet;

+3-as rovidkard, 2d6 csata utan



#7 éattetsz 6 fekete: 8 adag gyogyzselatin, 3d6 Hp;
#8 lila: alakvaltd, engedelmes.

A folyékony fény radioaktiv. A sugarfertézés
esélye minden kut kinyitasaval kumulativ 2%.

12. Lejarat: Egy karmos kézbe foglalt macskaszem
jelével jeldlt rézajtén tal 1épcsdk ereszkednek le az
ismeretlenbe.

13. Raktar: Régi lomok gydjteménye: félig megszi-
lardult Gvegkoloncok fény bennik rekedt buborékja-
ival (sikertelen kisérletek a kutakkal?), imazsamoly-
ok, rozsdas haromagu szigonyok, amforak, kera-
miaedények, kandelaberek és rézdiszek. Egy cse-
resznyefa dobozban szines krétdk egész gy(jtemé-
nye lapul, egy viaszosvaszon batyuban pedig 500
lap ép pergamen.

14. A Lateralis Transzferencia kamraja:  Mindkét
kupolas kamrat kék és sarga keramia disziti. A
padlén mozaikfelirat: JA LATERALIS
TRANSZFERENCIA KAMRAJA: CSAK CELOD
RAGYOGASA VEZESSEN”. Boltives &tjaron &t
latszik a kincseskamra és értékei, de ha valaki atlép
a boltiven, nem beljebb, hanem a masik 14. szamu
kamraban taldlja magat. Csak az 0sszes fényforras
kioltasaval lehet belépni a 15. terembe, a belsé
fényt figyelve. (Ne feledjik! Ha valaki a 15. terem-
bél fényt visz at a 14.-be, reaktivalja a védelmi
rendszert és a bent maradt karakterek egészen
addig csapdaban ragadnak, amig valaki a fényt ki
nem viszi a szobarendszerbél vagy el nem oltja.)

15. Kincseskamra: A keramiak itt a leggazdagab-
bak: a csucsives fekete kupolaban 6sszefutd
aranymintak szenvtelen éberséggel vigyazé szemek
tucatjait mutatjak. A szoba magéban is szamos
csodat tartalmaz: kdzepén vorés és arany halak
medencéje, vize lagy borostyanfénnyel ragyog.
Tovabbi fényforrasok — hat girbegurba tvegrid —
lilas derengéssel parazslanak. A medence koril a
templom bizarr kincsei hevernek:

- hosszt zsamolyon hat nehéz ezistkorsé
(6*150 at); vizik kabit, mint a bor, és egy
teljes korsé vize feltAmasztja a halottakat.

- hatalmas vaslada 7800 6&si eziistérmével:
mindegyikiik harom maival egyenértékd.

- harom szett kékesen csillogd lemezvért;

- gyongyhazhiively(l -1-es szablya.

- lvegprizmék egy bronzasztalon, szabalyta-
lannak tiiné elrendezés szerint. Akar egyet-
len darab eltavolitasa megtdri a szent har-
moniat, és elszabadit egy rosszindulatu
erét, amelynek tettei hamarosan a felsé vi-
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lagban is nyilvanvaléak lesznek (de lehet,
hogy halas a karaktereknek — 1:2 esély).

- két maximalisan feltoltott |ézerpisztoly és

egy lapos bakelitdoboz 3 extra télténnyel.

- végll egy kagylokirt, a templom legna-

gyobb kincse, egy zdéld Uvegemelvényen.
Ez az arannyal és ezisttel vert targy mu-
kincsként 900 at-t ér, gyaszos hangja pe-
dig a hasznalé szolgalatdba hivhatja a
mélytengerek formatlan, fekete szérnylsé-
geit, vagy erbaurat idézhet maga és tarsai
koré, hihetetlen mélységekbe engedve a
leereszkedést. A kiirtét megfajni viszont Ki-
tartds mentét igényel: aki elrontja, tenger-
vizet belélegezve, eltelt tiidével leli vesztét.
A tenger démoni hatalma, mintegy tapinthatd, plasz-
tikus rosszindulat, itt a legerésebb. Ha egy csapat
tobb id6t télt itt, mint az minimalisan szikséges
(vagyis egy targy megragadasa és gyors, diszkrét
tavozas), minden tovabbi megzavart vagy elrakott
targy, hangos beszéd vagy hirtelen mozdulat esetén
1:6 esély van ra, hogy a templom démona megele-
venedjen. Ez a lathatatlan eré elészor sulyos nyo-
mas és fémes iz érzeteként manifesztalédik, vakon
kiaradva a fent figyelé szemekbél. Akit ezutan utolér
(a menekilés szabalyai szerint), lathatatlan erékkel
szaggatja (Tam +12, sebzés 4d6+4). A karakterek
megmenekilésének egyetlen esélye, hogy idében
elérjek a vizoszlopot: aki tétovazik vagy rossz utat
kovet, a lathatatlan er6 megtamadija és elemészti.

A mesélé6 a menekilés soran figyeljen a fény-
forrasok elosztasara, a fény nélkil val6 menekiilés
veszélyeire, és arra az esetre, ha egy karakter fényt
vinne a transzferencia kamraiba. A talalkozas meg-
felelé lemesélése gyorsasagot és figyelmet igényel.
Egyes varazslatok (pl. 6rdoglizés) erejuktél fliggéen
1d6+szint koérig visszatartjdk a démoni befolyast
vagy enyhén meggyengithetik az erejét, de a fegy-
verek és tamado varazslatok mit sem érnek.

A démoni erd az altemplomon &t kdveti célpont-
jait; ezutan 1d6*10 percre van szilksége, hogy ma-
nifesztalédjon a templomban is, és ha azt meg-
szentségtelenitették (a diszkrét tolvajlason és legfel-
jebb két alacsony rangu pap megdlésén tul megza-
vartak), néhany nappal késébb kiméletlen vadaszat-
ra indul a betolakodék ellen. Hogy miféle erék ad-
hatnak menedéket a karaktereknek, ha a démoni
figyelem latokorébe esnek — és ha ez a helyzet,
megérzik kozelgé végzetiiket — kérdéses, mint
ahogy az is, miként nyerheté téle ideiglenes bizton-
sag. Idén és téren tul léteznek biztos rejtekhelyek,
maod arra, hogy felvegyék vele a kiizdelmet; és talan
tudas, amely ezt a harcot értelmessé teszi. Ezeknek
a lehetéségeknek a gydjtemény harmadik kalandja
csak egy lehetséges kezdetét mutatja.

e



ll. Az Arnyak udvara
Hatter

Girbegurba sikatorok, kicsiny terek és zart, régi
épitést hazak veszik kérul az Arnyak udvarat. Ez a
kopar és vigasztalan kis kert rossz hirnek 6rvend:
valami baljés hatalom lakozik az itt all6 kéépitmény-
ben, s azt mondjak, olykor néma, furcsa gunyakba
0ltozott zarandokok keresik fel, hogy aldozatokat
mutassanak be e természetfeletti er6é elétt. Minden-
nek kdszdnhetéen az udvar melletti emeletes haz
sokaig néptelendil allt... népteleniil mindaddig, amig
Laisz, az alkimista agy nem dontétt hogy a kedve-
z6tlen el6jelek ellenére itt rendezi be mihelyét és
boltjat. Volt, aki tudomanyanak tulajdonitotta a sotét
helyszin vonzasat: csak kevesen ismerték fel az
okkult iranti érdeklédés mogotti valodi okot.

Laisz, Uthummaosz papja: Tolvaj 6; VO 12
(Ugyesséqg); Mozgas 30’; Tam +5 rovidkard 1d6+1 +
[3d6] vagy +5 t6r 1d4+1 + [3d6] + méreg (Nehéz,
1d6 Egs/1d6 Egs); +3/+7/+2; 12/16/13/14/10/8; TG;
300 at ékszer, 4*kisebb sebek gyogyitasa ital, Yag
Amnun rettenetes pora (Nehéz, 3d6 Hp/4d6 Hp).
Varéazslatok (egyszer hasznalhat6): 6men++, hipno-
tikus minta, Lankwiler nagyobb krisztalogeneszisze.
Hp 29

1. Sikator: Sotét koz Laisz faterasza alatt; szemét,
régi hordok hibas kisérletek maradékaival (20%
artalmas). Az Arnyak udvaraba vezeté szamarives
kaput befalaztak, de aki ismeri a megfelel6é raolva-
sast, azel6tt a kdvek puszta flstté és arnyékka
olvadnak.

2. Az Amyak udvara: Mall6, fekete falakkal koriil-
vett udvar. A kopér foldon gaz, leddlt szobrok a
nyomorusagos bozét alatt, kélappal és vaspantokkal
zart diszkat (az Alvarosba). A z6mdk, repkénnyel
benétt templomépiiletet kovacsoltvas kapu zarja le.
attort kilencagu csillagok egymasba font sora. Ejjel
a bels6 térbdl tancol6 langok fénye szirddik.

3. Uthummaosz temploma: Nappal a templom
Ures; tintafoltszer arnyakat abrazolé faké falfest-
ményei mul6 kellemetlen érzést hordoznak. Ejjel
poros barsonylobogdk és drapériak légnak a falon;
csavart talpazaton allé kandeldberek langja tancol a
négy sarokban, az oltar két oldalan all6 vasserpe-
ny6ékben tdmjén és illatos faggyu ég. A padlét és
falakat beboritd geometrikus mintak szdvevénye
kabulatot és zavart kelt (-2 minden dobasra).
Balvany nincs, csak bazaltoltar Uthummaosz
belevésett jelével, egy fénnyel sugarz6 szakadék-
kal; mogotte a falra vetddott mozdulatlan arnyék,
bizonytalan emberforma. Feketeeziist edények az
oltar lapjan (4*500 at) és egy flistkvarcbdl csiszolt
g6bmb. Ha valaki barmelyiket elemelné vagy a temp-
lom szentségét megtérné, a fal arnyéka megeleve-
nedik és a betolakod6kra tamad. Ha ellenben ill6
aldozatot mutatnak be elétte alkémikus szerekbél és
mas misztikus kincsekbél, a démon valaszol a foltett
talanyokra és alkukat ajanl ura nevében: ha kell,
elarulja a médot, amellyel megtérhetd a Tengerdé-
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mon atka — ha a karakterek elébb komor ura kedvé-
re tesznek...

Arnyékdémon: Sz 7+2*; VO 10/15/20; Mozgas 30'
lebegés; Tam 2*+9 karmok 1d6+2; Spec immunis
az elmét befolyasol6 varazslatokra, a hidegre és az
elektromossagra, sebzésfelfogas 5/+1, ¥ sebzés a

tliztél, vardzskancs6, soOtétség, félelem 1/nap;
+7/+7/+7; TG.
Hp 59

4. Bejarat: A zart ajtét a kdrnyéken 16dorg6, latszo-
lag semmittevéssel foglalkozé alakok figyelik:
Uthummaosz kultuszanak hivei.

Kultistak (3): Harcos 2+1; VO 11; Mozgas 30’; Tam
+3 bunké 1d6+3 vagy tér 1d4+1; +4/+1/+1; TG.
Hp 20

12

19

5. Elétér: Karpitok, pad, jokora cserépedények és
falon fliggé gravirozott réztalak.

6. Lépcs 6: Alatta amforak, ladak és cserépedények
tomott serege; mindennapi sziikségletekre.

7. Laboratérium: Spartaian berendezett, zsufolt-
sagnak semmi jele. Ladak nehezékekkel, cserépfio-
lakkal, ivegcsékkel. Erdekesebbek:

- hosszu ébenfa dobozban 6 fiola sav;

- olvasé pddiumon tekercs a feketeeziist
formalasanak titkaival,

- viasszal lepecsételt kormos labszarcsont
Uregében fustolével kevert nekrotikus por
(holtakra sz6rva mint holtak animalasa, 12
szintnyi);

- keramiaedényben barna penész beszaradt
koldniaja (nedvességre, parara életre kel)

- vaskos, lepecsételt iveghengerben 2 adag
akvasztel (lasd tecnoldgiai eszkdzok).

Fliggdny mogott |épcsé: lezart ajté az Alvarosba.

8. Hatsé kamra: Olomlombikokban és tartalyokban
pezsgbé savas oldatok, szivacsos fekete matéridk,
mart fémedények. Egy 6lomlemezzel boritott szar-
kofag telve illatos viasszal; benne foszforeszkald
csontvaz, amely rettenetes sorsat telepatikus Uze-
netekkel panaszolja (az 6lom blokkolja).

9. Folyosé: A fal mellett kelmékkel rakott ladak;
fekete és kék szinl kontdsok (4*75 at). A mennye-
zetrél szines lvegl lampa log, fénye tintakék; ha
Laisz parancsolja, arnyékszornyek varazslat (max 6
szintnyi, VO 10, sebzés 1d8+3, Hp 5/szint).

10. Dolgoz6 és halészoba: Asztal, felddlt szék,
ladaban ruhdk és 310 elektrum. Déli fal mellett te-
kercstartd allvany; metafizikai, esztétikai és okkult
szovegek. Feketeezlist tukor: belenézve irasjelek
latszanak a sajat arcon... Jelek Olvasasa, fajdalmas
ahogy a bérbe égnek (3*1d4 Hp), de a megtanult
réolvasas bebocsatast ad az Arnyak udvaraba... ha
a felolvas6é rajon, hogy forditva kell felolvasnia
(egyébként fojté érzés, 1d3 Hp sebzés).



11. Kupolaszoba: Fentrél betddulé fény, gravirozott
rézedényekben kusza viragok (Laisz parancsara
gyilkos inda), kis marvanymedencében aranyhalak.
Piedesztalon, Givegbura alatt Laisz biiszkesége, egy
dragakoves karpant tekergé smaragdkigyéval (380
at). A kigy6 valddi, alvé joszag.

Gyilkos inda: Sz 4+2; VO 15; Mozgas 20’; Tam +6
inda 1d6+2 + megragadas; Spec fojtogatas 2d6/kor,
immunis az elmére hat6 varazslatokra; +6/+3/+3; S.
Hp 18

Kigyé: Sz 1+3; VO 15; Mozgas 20'; Tam +4 hara-
pas 1d6+méreg (Kozepes, 1d6 Egs/1d6 Egs);
+3/+5/+3; S.

1.EMELET
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12. Hiso6l6szoba: Alacsony asztal, kerevetek.
Asztalon rézfiistdld, kancs6 cukros viz, talka gyu-
molcs, festett falapocskas jaték: Laisz és kevés
ismerésének szérakozasa.

13. Balkon: Roskatag, aladucolt erkély a sikator
folott. Az ajté zart, tlicsapdaval védett (Tam +4
méreg (Kozepes Kitartas, 2d6 Hp/2d6 Hp).

14. Tetd: Lapos tetdé kupolaval, napéra és egy fur-
csa csillagaszati eszkoz.



Jogi Fluggelék

This version of Tengerdémon is done under version 1.0a of
the of the Open Game License, below, by permission of Wiz-
ards 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 designa-
tion 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 com-
puter languages), potation, modification, correction, addition,
extension, upgrade, improvement, compilation, abridgment or
other form in which an existing work may be recast, trans-
formed or adapted; (c) "Distribute” means to reproduce, li-
cense, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or
otherwise distribute; (d) "Open Game Content" means the
game mechanic and includes the methods, procedures, proc-
esses and routines to the extent such content does not em-
body 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 transla-
tions 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, art-
work, 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, perso-
nas, likenesses and special abilities; places, locations, envi-
ronments, 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 Con-
tent; (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 Con-
tent distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content
You indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to
use this License, the Contributors grant You a perpetual,
worldwide, royalty-free, non-exclusive license with the exact
terms of this License to Use, the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are
contributing original material as Open Game Content, You
represent that Your Contributions are Your original creation
and/or You have sufficient rights to grant the rights conveyed
by this License.

6. Notice of License Copyright:  You must update the 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 Trade-
mark 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 Wil-
liams, 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.

Tengerdémon © Copyright 2011 by Gabor Lux. All rights
reserved.






