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Hattér

Néhany évtizeddel ezelétt a Szigonyhal-sziget egzo-
tikus dul6hely volt a déli tengereken, vendégei
pedig egy biinds, de disgazdag varos kiélt arisztok-
ratai. Szinpompasra festett hajok érkeztek elké-
nyeztetett fiatal nemesekkel, kalandokra vagyo6
asszonyaikkal, gyermekeik és szolgaik seregével. A
pihenésre berendezett palotan és diszkertjein tul
kénny( vadaszatra és biztonsagos felfedezésre
alkalmas vadon nyilt, ahol az a néhany nyugtalanité
emlék sem keltett nagyobb felfordulast, ami még az
tduléparadicsom elétti id6kbél maradt hatra. Az az
egy-két baljés eset csak emelte a hely varazsat és
vonzerejét. A Szigonyhal-sziget azonban balvégzeti
vallalkozasnak bizonyult. A palota nem valtotta be a
hozza fiz6tt anyagi reményeket: a mindig Ujra va-
gyakoz6 vendégsereg megcsappant, a tavoli vidé-
kekrél érkezett utazok szama csekély maradt, és az
Gizlet hamarosan 6sszeomlott. A mozdithaté beren-
dezést elhordtak, a tdbbit pedig atadtak az enyé-
szetnek. A varosban a sziget emlékezete par fakd
emlékként maradt fenn, majd igazan mar agy sem.

A latogatok

A szigetet hosszas elhagyatottsaga utan most egy-
szerre négy csoport kereste fel, mindannyian idege-
nek. Egyikik sem rendelkezik pontos informaciokkal
ati céljarol, és egyikik sem készilt fel igazan a
sziget probatételeire.

Dar Lani: Pokhendi, ellenszenves fiatalember, a
felel6tlen arisztokrata mintapéldanya. Turbant, pan-
céljat borité bd ruhazatot és cslucsos papucsokat
visel, oldalan 6sei varazskardja 16g. Kackias kis
bajusza csak kiemeli elhizasnak indult kélyokképét.
Dur Laninak a tétlenség okozta mérhetetlen unal-
maban 6tlétt eszébe gyermekkora csodalatos kiran-
dulohelye, és a mult altal bearanyozott emlékek
rogvest arra sarkalltdk, hogy embereivel alig fél napi
késziil6dés utan sétahajdjara szalljon és a sziget-
nek induljon — nem toérédve vele, hogy az azéta
kellemetlen romma és pusztulatta 16n.

"Expedicidja" alatt onhitt és kénnyelmd mind
emberei életével és testi épségével, mind sajat
pénzével. Aki az altala ki6tlétt abszurd "hdéstettek-
ben" részt vesz, bizonyosan szamithat a busas
jutalomra és az udvarias tapsra, bar arra is, hogy
legkdzelebb ismét ra esik a valasztas. Bar Dar Lani
kénnyen banik masokkal, énmagat nem sodorja
oktalan veszélybe. Sajat képességeir6l nagyon jo
véleménnyel van, és a maga mddjan bator harcos,
de nem rohan a pusztulasba, és ha csapatat veszni,
az 6t korulvevd veszedelmeket pedig diadalmas-
kodni latja, visszatér hajojahoz és még idében tavo-
zik. Ezt természetesen azzal indokolja, hogy raunt
erre az egész hercehurcara. Ugyanezt teszi, ha
néhany érdekesebb hdéstettet vagy vadaszsikert
konyvelhet el. Néhany kedvenc kifejezése: ,Ezt
nevezem!” ,Badzsul 6tven szent nevére és tizenegy
ajkéara!” ,Miféle vonakodas ez? Elére!”

Radzsap Dur Lani vezirje. Tokas-sortés-
turbanos fické, aki kénnyen kifullad, de kell§ idében
gyors, mint a villam. & hordozza az Ur pénzét, és 6
adja at parancsait az alacsonyabb szarmazasuak-
nak és fogadja az 6 szavaikat is (egy ekkora urat
megszolitani kivaltsag, ami nem jut ki akarkinek).
Takarékosan banik az ura pénzével, mindig keve-
sebbet ad, mint amennyi jarna — oriljén, aki kapja,
hogy kapott. Fondorlatos és kiméletlen, de nem
tudja a fiatal nemes érdeklédését iranyitani.

A katonak szines ruhakba 06ltdzott, bajuszos-
borostas, barna béri fickok. Egykedviien és hlsé-
gesen szolgaljak urukat, mint apaik, nagyapaik és
nagyapaik nagyapai tették. Nem 6rommel, de bar-
milyen parancsanak engedelmeskednek, és értel-
metlen Ugyekért is életiiket adjak érte. Az agyékko-
t6s, fejlkre csavart visel6 szolgakra is ez érvényes,
csak 6k gyavak és igazabdl teliesen passzivak.

Dur Laniék Tulashnar palotaja el6tt, a kikotében
(A.) érnek partot, és itt lehorgonyozva indulnak neki
a szigetnek.

Dar Lani: Harcos 4; VO 20 (szalagvért, nagy fém-
pajzs, Ugy); Mozgas 20’; Tam +4 hosszikard -1
1d8+2 vagy +6 visszacsapo ij 1d8+1; +5/+3/+1; Er6
13, Ugy 15, Egs 12, Int 10, B4l 10, Kar 8; TG; -1-es
hosszlkard, nagyuri ruha 6*40 at citrinnel, 150 at-s
jadével ékesitett karpant, 20 at-s doromb, kézepes
sebek gydgyitasa ital, Mung pora*2.

Hp 23



Radzsap: Tolvaj 2+1; Kezd +5; VO 12 (kis pajzs,
Ugy); Mozgas 30’; Tam +2 szablya 1d6+1 [+1d6]
vagy +2 korbacs 1d3+1; +1/+4/+1; SG;
tobzoskaszer( alakot abrazol6 medal, 340 at.

Hp 11

Orok (11): Harcos 2; VO 13 (gydr(ivért); Mozgas
30’; Tam +2 alabéard 1d10+2; +3/+0/+0.

Hp 10 9 9
16 16
7 7
15 6
11 19

Szolgak (10): Sz 1; VO 10; Mozgéas 30’; Tam +1
0kol 1d4; +2/+0/+0.
Hp
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Szemétszed 6 barka: Ebben az (itott-kopott, lepat-
togzott tarka festék(i, de jokora alkotmanyban hu-
szonnégy atyafi szorong a vizet kanalazva: fejikon
szines rongyokat viseld, széles de hianyos vigyoru
borostas-bajuszos férfiak. Minthogy a kikétében
mindennek hamar hire megy, 6k is evezére kaptak
€s némi késéssel Dur Laniék utan szegdédtek. Utana
1d3+1 nappal érnek partot, bar mas helyen.

Mindannyian egy alacsony becsiletli paria-
nemzetség tagjai, akik a nagyurak szemetébél él-
nek, és itt is hatrahagyott értékekben reményked-
nek. Ha idegenekre bukkannak és tuler6ben érzik
magukat, bocsanatkéré az-iizlet-az-izlet vidamsag-
gal forgatjak ki 6ket értékeikbdl, bar, ha megesik
rajtuk a sziviik, visszaviszik 6ket a szarazftldre.
Nagyurakkal 6sszefutva azonban semmit meg nem
prébalnanak, sét, a végtelenségig szervilisek.

Vezetbjuk egy szirke szakalll, vig kedélyd
oreg, Kafir: 6 még emlékszik azokra az idékre, ami-
kor ide jartak mulatni az urak! Nagy kar is, hogy
vége lett! A szemétszeddk a tengeri barlang (G.)
el6tti parton, északnyugatra kétnek ki, de hamaro-
san délre indulnak becserkészni és ,megszedni” az
elhagyott taborhelyet.

Pariak (24): Sz 1; VO 10; Mozgas 30’; Tam +1 térok
1d4 vagy +1 rozsdas rovidkardok 1d6; +2/+0/+0.
Hp
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Sharwar Mirza : Parancsolashoz és engedelmeske-
dé szolgakhoz szokott nemes. A konzervativ tradi-
cionalistak kozé tartozik, akik jelenleg nem allnak a
legjobb helyzetben az udvarnal, am Sharwar Mirza
tanacsait még a leghatalmasabbak is meghallgatjak.
A mirza vorossel szegett fekete 6ltozéket és ehhez
ill6 sotétkék-vords turbant visel; szajaban hegyesre

csiszolt dragakéfogak villognak (700 at, ha valaki
szorny(i munkaval ellopna éket — a kdvetkezménye-
ket lasd lent). Néhany szoéfordulata: ,,Csakugyan...”
.Milyen armany lopakodik amott?” ,Készilj, idegen:
a fold férgeihez készilsz!”

Tiz vélogatott emberével azért jott a szigetre,
hogy Dur Lanit itt, minden szemtél tavol elveszejtse,
majd vagyonat markaba kaparintsa. Ezért titkolt név
alatt kis hajot béreltetett, s kerlil6aton eredt leendd
aldozata utan, a rossz széljaras miatt késéssel
(+1d2 nap). A szigeten amennyire tud, rejt6zkédik,
és elényds helyzethdl tamad (ha Dar Lani tarsasa-
gaval ,baleset” végezne, még jobb). Ha rosszul all a
helyzete, visszavonul, de csak akkor, ha kiléte nem
leplezddott le rivalisa elétt: ekkor nincsen vesziteni
val6ja. Harom emberét mindig haj6ja mellett hagyja,
amit Guruthlal barlangjanal (Q.) horgonyoz le.

Sharwar Mirza: Harcos 6; VO 14 (védégydrd +1,
védoskopeny +1, Ugy); Mozgas 30’; Tam +6/+1 bu-
zogany 1d8+2 vagy +8/+3 rovidij 1d6; +7/+4/+5; Erd
10, Ugy 15, Egs 12, Int 16, B6l 18, Kar 16; KG;
felfedés pora*2, tiizlehellet itala (1d4 tlizcséva, 5d4
Hp, Rfx ¥2), védégydri +1, védbékopeny +1, 310 at.
Hp 44

Orok (10): Harcos 2+1; VO 14 (gydravért, Ugy);
Mozgas 30’; Tam +3 alabardok 1d10+3; +4/+1/+1.

Hp 9 13
7 10
14 17
13 10
15 15

Dragak 6 fogak: Az arisztokracia tradicionalista
frakcidjanak ismertet6jele, hogy a tehetdések sajat
fogaikat kristallyal vagy dragakdvekkel pétoljak ki. A
hegyes ragadozo6fogak bestiaszerl kilsét kolcso-
néznek a nagyuraknak, amit egyesek ujjaik végére
er@sitett rézsarukba foglalt dragakékarmokkal egé-
szitenek ki. Masok elvetik a szokast; Mirvander kan
példaul nem hédol neki. A holtak koponyajat fogaik-
kal egyitt csaladi archivumokban 6&rizgetik, birtokla-
suk komoly presztizs és felelésség.

A fogak értéke egy személynél 2d6*100 at, és
minden esetben egyedi munka; még tulajdonosuk
haldldban is beazonosithaté. Nagyon kevesen mer-
nék eltulajdonitani 6ket, mert vevét talalni rajuk a
varosban lehetetlen, és csempészt sem kdnnyd.
Naponta 20% kumulativ esély van ra, hogy a karak-
tert almaban foszforeszkalo, csillogé fogu csontva-
zak arnyai tamadjak meg, 100 at értékenként egy.
Ha nem gy6zedelmeskedik felettik, vagy nem
kényszeriti magat ébredésre Nehéz Koncentracidval
vagy Akaraterével, akkor masnap holttestét alapo-
san megragva taldljak a csillogé fogak mellett. Ha
legy6zi tamaddit, a kumulativ esély Ujra kezdédik,
mig a fogaktdl meg nem valik, vagy az atok nem
diadalmaskodik folette.

Lidércarnyak (2-12): Sz 2*; VO 13; Mozgas 30’;
Tam +2 testetlen érintés karmok 2d4; +0/+3/+0; KG.
Hp 8 9 7

6 15 7



5 5 13
8 13
7 13
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A jatékos karakterek : A negyedik csoportot a jaté-
kos karakterek jelentik. Az 6 jelenlétik donté jelen-
t6ségl lehet az események alakulasaban, és attol is
figg, miként keriiltek a szigetre.

- Ddar Léani szolgalatdban: ekkor a csapat a
kiséret részét adja, fejenként 20 aranyért és to-
vabbi jutalmak igéretével. Ha nincs kozottik,
aki elékelének néz ki vagy annak tudna kiadni
magat, akkor a bizalmatlan Radzsap parancsol
nekik. Az Ur Ggy tekint rajuk, mint érdekes, de
nem tdl jelentés vadaszkutyakra, hacsak vala-
mivel valéban ki nem vivjak az elismerését.

- Sharwar Mirza szolgalataban: a mirza is ke-
reshetett még kikétéi semmirekelléket a mun-
kéhoz, emberenként 30-30 aranyat, az ellenfele
legy6z6jének még szazat ajanlva. Minden ér-
zékeny részletet titkol, de szikség esetén bizik
bérencei pénzéhségében. A hasznos szolgakat
nem feltétlentl veszejti el céljai teljesilésével.

- Mas célokat kévetve vagy hajotorottekkeént:
lehet a szigeten barmi, ami felkeltheti a karakte-
rek figyelmét, esetleg a tengerek vethetik itt
partra 6ket. Ekkor kivilallokként cseppennek a
konfliktusba.

- Préda gyanant: Ebben a variaciéban, amely
kezd6kalandként is bevélhat, Dur Lani és
Sharwar Mirza nem térnek nyiltan egymas éle-
tére, hanem embervadaszatban mérik Ossze
képességeiket. Ekkor a karakterek az egyik vé-
letlenszer( helyen, minimalfelszereléssel partra
dobott csoport, akiket az urak majd nemes tro-
feaként elejtenek. Tovabbi 24 emberre a sze-
métszeddk statisztikait lehet hasznalni.

A meghalt jatékos karakterek cseréjére a mas cso-

portok maradékai, foglyai vagy hatrahagyott embe-

rei, esetleg a negyedik szkenariéban a tébbi ,vad”
ad lehetéséget.

A Szigonyhal-sziget

A sziget nagyjat két meredek hegy teszi ki, és tagol-
ja részekre. A meredélyek réseiben csak néhany
gorcsos fa lapul, de a lapalyokon és a volgyek ké-
gorgetegein bozét és liget is toébb van. Allatokbdl
nincs sok, legfeliebb kisebb nyulfélék; a szigeten
nincsenek véletlen talalkozdsok sem. A tovabbiak-
ban a helyszinek leirasainal néhany megjegyzés
jelzi Dur Lani reakcioit, ha a karakterek vele tarta-
nak. A céliranyos Sharwar Mirzat kevésbé érdekli
kornyezete, a szemétszeddk pedig eleve nem tavo-
lodnak el a parttdl és barkajuktol.

A. Dokk: Szuette, roskatag mélo, amit a partnal
nagyrészt megettek a termeszek. Kilatastalan gaz
Ovezte régi, festett deszkab6dé, mellette jelz6ha-

rang, amely egyetlen rantasra leszakad. A terme-
szek a bédé alatt épitették fel varukat, és aki az
Osszeroskad6 padldval kozéjuk zuhan, kéronként
2d3 Hp-t sebzddik. A kdvezett, bar alaposan bendtt
at mellett régi tabla: ,Tulashnar Palotdja 2 sztd.

=" A hegyek oldaldban jél latni a fekete kdvekbdl
épult, romos épitményt és az onnan indulé utakat.

B. Tulashnar palotdja: Valamikor kertszer(inek
tinhettek a fekete kovekbdl emelt palota elétti
gazverte teraszok, de az egykorvolt pihenébél csak
az épilet maradt. A kbzponti, négyzetes rész folé
beszakadt kupola emelkedik, alatta egy korbefutd
teraszon csonka, hianyos szobrok merednek az
alattuk heveré térmelékhalmokra. A belsé tér és a
két oldalszarny szintén rossz allapotu.

A palota nappal Ures és elhagyatott, de éjsza-
kanként megjénnek az Uj urai: a nyugati hegycsucs
(E.) szarnyas majmai, akik szabadulasuk utan birto-
kukba vették a romlasnak indult épiiletet. A majmok
mindenkit elpusztitanak, akit a ,tertletikén” talal-
nak.

A prehuman bestiakban szérny( intelligencia
lapul. Ha lehet, tAmadasukat az oromzatrol vagy a
belsé csarnok parkanyair6l lelokott szobrokkal és
kédiszekkel kezdik (Reflex, 4d10 Hp sebzés). Ez-
utan tdébb iranybdl tdmadnak, megprébalvan meg-
osztani és csoportonként megoini ellenfeleiket.
Altalaban két majom tamad a kupola mell&l (kiviilrél,
de a résen jol belatjak a belsé teret is), egy az eme-
leti kdrcsarnokbol és egy a foldszinti szolgaszalla-
sokbol. Szarnyaikkal kénnyen valtoztatjak helyilket,
maskor meg a roppant bérlebernyegeket kdpeny-
ként maguk koré vonva osonnak a sétét folyosokon.
[Dar Lani csoportjanal a megosztas kénnyen
mehet: a szolgak egyaltalan nem mernek a palo-
taba Iépni, a katonak kb. fele pedig a majmokat
latva makacsolja meg magat. Dar Lani viszont
magabiztosan és vehemensen nyomul el ére.
Sharwar Mirza sokkal el 6vigyazatosabb, és egy-
ben tartja csapatat.]

B1. ives bejarat. A kéiv néhany darabja mar lezu-
hant; a féldon gaz és térmelék. A kapu nagy részét
eltlizelték, egy maglya nyomai még latszanak.

B2. Bels6 csarnok. A galériaval és a kupolaval
egyetlen teret alkot, amit a betédul6é nap- vagy hold-
fény vilagit meg. Redves rothadas, a fekete kove-
ken, a tormelék halmain és a nyirkos deszkakon-
gerendakon kiszénovények és szines gombak. A
lIépcsésor a galériara, majd a tetéteraszra vezet.

B3. Az oldalszarnyak kiléndésen romosak. Szolga-
széllasok részben még ép, részben beddlt ajtdkkal,
mocsok és tormelék; kélapok alatt fekete vizzel
elarasztott ciszternak. Tobb rés vezet a szabadba,
amin ember és majomszérny egyarant atfér.

B4. Galéria és lakosztalyok. Csak néhany rothadé
zsak maradt felismerhetetlenségig rothadt szodvettel,
€s par szintén rothado faliszényeg. Az egyik mogott
elfalazott falikamra lapul, amit igy kénny( azonosi-
tani. Egy olomdobozban értékek rejtéznek: 450
elektrum és 2*50 at értéki ékkdves melltd.



TULASHNAR
PALOTAJA

B5. A tet6teraszt mind lentrél, mint fentrél fenyege-
tévé teszi a kupola roppant tomege és a tiimérete-
zett, meredez6 készobrok. Idealis rejtekhely majmok
szamara.

B6. A kékupola repedt kdvén végigfutdé hasadékon
keresztiil be lehet kémlelni a csarnokot — béar a rést
félig-meddig eltakard arnyék is feltinévé valhat.

C. Sziklafal: A fekete bazaltmeredélyen koétél segit-
sége nélkil két Maszas prébaval lehet feljutni.

D. Fennsik: A tengerre nézé kbves-hangas fennsik.
Eszaki oldalan kénnyii leméaszni, délen (C.) kevés-
bé, nyugatra pedig egyenesen belebukik a tenger-
be. A hegytetére tobb parkanyon felkapaszkodva,
Maszas prébaval lehet felmaszni, de ezt a szarnyas
majmok kénnyen megneszelik, és a kapaszkoddkra
tamadnak kovekkel (Reflex, 4d6 Hp és Nehéz Ma-
szds, vagy le is zuhan) és karmaikkal. Egy-két he-
lyen még latszanak a roskatag fa lépcsésorok he-
lyei, de ezeknek mar semmiféle szerepik nincs.
[Dur Laninak esze éagaban sincs maszni,

mint ahogy Sharwar Mirzanak sem.]

E. Majomfészek: Tagas, magas, csucsos kupolat
formazé ketrec. Oldalan gorbilt lyuk tatong, ahol a
racsokat szétfeszit6 majmok kitdrtek. A szorny(isé-
gek a kornyékbeli szigeteken vadasznak, mivel itt
mar csak a pariak faluja maradt (L.), 6ket viszont
nem szeretik. A ketrecet elkeseredetten védelmezik,
lehetbleg ugy, hogy a tdmadodkat elragadjak (+5-0s
mandver), majd ledobjak a mélybe. A ketrecben
csontokon és a lenti palotabol 6sszegyjtott 6cska-
sagokon kiviil 35 et, egy ép szalagvért, egy 30 at

értékl akvamarin, egy 200 at érték(i gyongy és egy
200 at érték, brossba foglalt opal talalhato.

Szarnyas majmok (4): Sz 4+2; VO 14; Mozgas 30’
/ Repiilés 30’; Tam +6/+6 karmok 1d6+2 vagy +6
harapas 1d4+2; Spec két sikeres talalat esetén
szaggatas 2d6+4; +6/+3/+3; KG; Osonas +6, Rejt6-
zés +6, Maszas +6.
Hp 30

30

33

24

F. Tengeri barlang: A sziklak kézétt alacsony bar-
langszaj nyilik. Apdly idején egy csénakkal vagy
barkaval be lehet siklani, de vitorlasoknak mar nem
megoldhaté feladat az arboc leszerelése nélkil A
barlangot nyilt tengerr6l Nehéz Megfigyeléssel,
kozelrdl viszont automatikusan fel lehet fedezni.
Dagdly idején természetesen az egész rejtett. A
barlang a G8. helyszinre vezet.

G. Tengeri barlang, racsos bejarat: az el6bbi
barlang masik bejarata. A fovenyes part folotti szik-
lak kozott racsos kapu talalhatd a kdvek kozott. A
nyilt tengerrél csak nehézségekkel (Nehéz Medfi-
gyelés), de a fovenyrél konnyedén meglelhetd.

A bejarat szajnyilast formaz, még a tdmpe ké-
fogak is latszanak. A racs vezetécsatorngjaban egy
lezuhand pengecsapda rejtézik, amit a racs feleme-
Iése biztosit ki. A mechanizmus nagyon régi, ezért
csak 1:6 eséllyel mikddik (3d6 Hp, Reflex).

[Dar Lani — ha nem aratott még nagyobb di-
adalt a szigeten, vagy csapata még kell éen ép —
rendkivil lelkes a barlang felderitése irant.



Egyébként inkdbb mas alkalomra halasztja a
lehet 86séget. Sharwar Mirza akkor tulajdonit neki
jelent 6séget, ha ide vezetnek ellensége nyomai.]

G1. Bejarati grottd. Nehéz rézlancok a csorlédobo-
kon, meg a racs ellensulyai. A szemkdzti falon ha-
rom megnyult, nyitott sz4ju arcot abrazolé faragvany
lathato stilizalt, a Husvét-szigetek formavilagat idézé
megoldasokkal. Nagy kattanassal mindannyiuk
réznyelve fel és le hizhatd. Egykor ez volt a csapda
€s a csaporacs zaromechanizmusa, de mar régoéta
nem mikédik, és a karokat védd, a szajakban elhe-
lyezett kisebb pengecsapdak is ténkrementek: csak
1:6 eséllyel aktivalédnak, ha a nyelveket birizgaljak
(Reflex, 1d6+2 Hp).

G2. Lefelé ereszkedd lépcsésor, durva alagut. A
falakon a mar latott durva abrazatok, nyitott szajuk-
ban korom és olvadt viasz. A szdjak mécseseknek
lettek kiképezve, és egyikiik csapda: lIépcsére lépve
aktivalodik, ha aktivalédik: mar csak 1:3 eséllyel.
Hatasa tlizcséva, Reflex ¥, 3d4 Hp, maximum 4
alkalommal.

G3. A lépcsésor végén, a nagy barlangcsarnokba
nyilo atjaré ismét fogas szajat formaz. A langcsap-
dat itt a boltiv alatti 1ép6ké siti el, és hatdsa az iv
alatti teriiletre hat. 1:2 eséllyel miikédik, maximum 6
alkalommal, de egyre megbizhatatlanabbul (1:2,
1:2,1:3, 1:3, 1:6, 1:6).

G4. Boltozatos barlangtér, amelynek déli részét a
sziklakkal egybeépitett, mesterséges épitmény fala
zarja le. A csarnok tobbi része természetes csepp-
kébarlang, de a talaj egyenletes, és szines, megre-
pedt keramialapok boritjak. A kéveken néhol lehul-
lott cseppkovek és térmelékhalmok hevernek.

G5. Kétszintes, porlo kébél felhdzott épitmény,
nyugati oldala mellett torétt cserépedények halma.
A foldszinti bejaratot belllrdl eltorlaszoltak, de az
emelet ablaknyilasain kdnnyl bejutni. A felsé szint
padldja beszakadt, s csak néhany deszkabdl all; alul
viszont val6ésagos kis raktar talalhat6. Harom lada
fegyvert (40 dardahegy, 13 szablya, 6 kis fapajzs)
és két lada vasontvényt a kdzelmultban szallithattak
ide, mert lezsirozottak és jo allapotuak; a tartositott
élelemmel és blzaval teli zsadkok halmai viszont
érintésre szertefoszlanak. A legérdekesebb lelet egy
korsényi  kocsonya, amelybe 12  hofehér
keramiarudat sillyesztettek. A hengerek gyenge hét
arasztanak és enyhén vibralnak.

G6. Terasz a szabalytalan épulet és a barlangfalak
hajlatdban. A padl6 keramialapjait diribdarabra
torték, és mindenhol térmelék darabjai fekszenek. A
bejarat magas, 6si rézajtd6 féregszer(ien tekergé
vasveretekkel; nincs bezarva, de nehezen nyilik.

G7. Ivelt lépcsésor vezet a nagy barlang als6 ré-
szébe. A lépcsbket két, alacsony talapzaton allo
szobor 6rzi: testilk embernél alacsonyabb, de féreg-
szer(ien szelvényezett, labaik pedig kacska, révid
tuskok. Mindkét szobor haromagu rézszigonyt mar-
kol. Ezek az 6riz6k megelevenednek, ha valaki
athalad kozottik (vagy mellettiik), de Ugyetlendl,

docdgve mozognak: konnyen felbuknak, és ha ez
torténik, nem egykonnyen kelnek fol.
Eleven szobrok (2): Sz 4+2; VO 18; Mozgas 20’;
Tam 2*+6 szigony 1d8+2; Spec immunis az elmére
haté magiara, a hidegre és a tlzre, sebzésfelfogas
5/+1; +6/+3/+3; S; Ugras -2, Egyensulyozas -2.
Hp 23
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G8. Az also barlang felét mély t6 foglalja el, amely
egy alacsony, a dagaly idején vizzel eldntott kijara-
ton at a tengerbe (F.) torkollik. Egy rothadé stég
végén 6sdi, a szétesés hataran allé csénak arvalko-
dik (1:6 eséllyel azonnal, tovabbi 1:6 eséllyel 1d6
oran belil elsillyed). Délen egy, a G5.-h6z hasonld,
de Ures raktarépilet arvalkodik.

A csarnokot keletr6l magas, szabalytalan épulet
hatarolja. A habarcs nélkil dsszeillesztett kéveken
semmiféle ablak nincs, csak egy dupla, féregszeri
veretekkel diszitett rézkapu, amit két alacsony ta-
lapzat fog kbzre. Az egyiken olyan féregszer(i szo-
bor all, mint az északi Iépcsénél, mig a masik mel-
lett mar csak dsszetdrt maradvanyok talalhatok.

Eleven szobor:
Hp 18

G9. Diszes, kifakult nonfigurativ freskdk uraljak a
magas korfolyosot. Kerek beugrékban karcsu, valo-
szinitlen form4ju amforak nyugszanak, egy részik
mar csak toredék. A jarat délkeletre enyhén lejt.

G10. Egy Ujabb, fogas szajat abrazolé atjard. Kor-
mos, kusza csontok halma. A langcsapdat aktivalo
Iép6ké kdnnyen azonosithatdé és Ugras prébaval
atugorhaté. 1:2 eséllyel mikddik, maximum 5 alka-
lommal, de egyre megbizhatatlanabbul (1:2, 1:2,
1:3, 1:3, 1:6).

A belsé tér durvan megmunkalt, az épllet tébbi
részéhez képest hitvany kivitelezésl kripta. Por,
hamu, torott cserépedények és csontok fekszenek
kaotikus dsszevisszasagban. A kincs néhany jelen-
téktelen csecsebecse, kivéve az egyik csontvaz
arany nyaklancat (140 at). Ha a holtakat vagy tar-
gyaikat haborgatjak, a maradvanyok megelevened-
nek és csontvazakka dsszeforrva tamadnak.

Csontvazak (24) : Sz 1; VO 13; Mozgas 30’; Tam +1
karmok 1d6; Spec immunis az elmét befolyasolo
varazslatokra; +2/+0/+0; S.

Hp 3
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G11. Félkor alaku fogadéterem, ahol a freskdk egy
jobban kivehetd jelenetté allnak 6ssze: szétkend-
dott, roncsoltnak ting stilizalt emberformak hajlong-
nak egy magas, tekervényes test el6tt, amelyet
szines vonalakbdl all6 erétér vesz koril. Ugyanez a
motivum ismétlédik a délnyugati rézajton.



G12. Meredek, szlk folyos6 és lépcsésor, freskok
nélkil. Két féregtestll 6rizé védelmezi a helyet.
Egyszerre csak egyikik elevenedik meg, de a fol-
s6hdoz hamarosan csatlakoznak a G13./a szoba
mumifikalédott halottai is.

Eleven szobrok (2): Sz 4+2; VO 18; Mozgéas 20’;
Tam 2*+6 szigony 1d8+2; Spec immunis az elmére
hat6 magiara, a hidegre és a tlizre, sebzésfelfogas
5/+1; +6/+3/+3; S; Ugras -2, Egyensulyozas -2.
Hp 30
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G13. Kétszintli kupolaterem. Az emeleten galéria
veszi koril az als6 szintre nyil6 aknat, és meredek
Iépcsé ereszkedik le a foldszint nagy részét elfogla-
16 dom és az 6rt allo féregszobor mellé. Az emelet
két mellékkamraja (a — b.) alacsony, a kupolat kdve-
téen ivelt falt helység. A falakat régi rézlapok fedik.

A foldszinten egy szelvényezett testi 6rszobor
mellett fémbdl kialakitott, beleagyazott kerek ,liveg-
szemekkel” (kémlel6ablakokkal) pettyezett kupola
all; a bejarat fel6li oldalan emelt parancsnoki hidon
rézkonzol magasodik. A teret a szemekbdl eredd
halvany fénypaszmak szelik at. A kupola keriiletén
6si, cirkalmas irasjelekkel (Jelek Olvasasa) a kovet-
kez6 felirat olvashat¢: ,GUARANSHAWAR, AZ UR
AKI KUSZIK” . A hidat az eleven szobor 6rzi, és ha
valaki ralépne, azonnal tAmad.

A kupola alatti aknaban tlinyomas és nagyon
alacsony hémérséklet uralkodik, ezért feliilete allan-
déan hideg, kondenzéaciéval boritott. Belil tejfehér
kod kavarog. Az akna a hidon all6 konzollal nyitha-
t6. A mechanizmus barokkosan komplikalt, de a
lényeg egyértelmil: négy kerek nyilasba kell beil-
leszteni a megfeleld keramiarudakat (G5.), amelyek
kiégve aktivaljak és energiaval toltik meg a kupola
alatti hiit6kamra 6si berendezéseit.

Ha aktivaljak a konzolt, a kupoldban csavarok
surrognak, kitéduld kod sziszeg és a rézfedél a
gépek mindent betdlté moraja kézepette félemelke-
dik, fénybe boritva a kupolacsarnokot. A mélybdl
karcsl, szelvényezett fehér test; egy combnyi vas-
tag, hosszu féreg emelkedik ki. A puha fehér hast
kromként csillogd fémabroncsok fogjak koril, ame-
lyekbdl kicsiny csapok és csovek merednek a csa-
pat felé. A testet vibrald, zsong6 energiamezd dvezi.

Ez a jelenség Guaranshawar, az Ur Aki Kiszik;
a Féreg inhuman csillagkdzi népének nagyhatalmi
képvisel6je. Guaranshawar sziszegéd hangon kom-
munikal, és nem feltétlendl ellenséges, bar logikajat
idegen képzetek uraljak, és gondolatait csak nagy
nehézségek aran tudja leforditani az alacsonyabb
rendl életformak nyelvére. Erdeklédése jelenleg
meglehetésen prézai, mivel eléggé legyengilt a
hosszU hibernacié alatt, és érzékeit ,szabalytalan
mintak” uraljak. Ezért elséként eleven emberi tapla-
Iékot, kilondsen erés és egészséges testeket kér
felébreszt6itdl, késébb pedig mas kiilonds dolgokat,
amelyeket a csillagkézi térbél meritett tudassal vagy
technoldgiai eszkdzokkel viszonoz. Ha konfrontacio-
ra keril sor és diadalmaskodik, akkor némi nehéz-
ség aran kapcsolatba 1ép faja mas képviselGivel, és
a Szigonyhal-sziget nemsokara egy teljesen (j fol-
dontdli fenyegetés bazisava valik.

A hitékamra tobb, fémhagcsokkal 6sszekotott
szintb6l és egy szlk kdzponti aknabol all. Fémla-

dakban tobbféle ismeretlen céld tudomanyos esz-
k6éz hever, koztik egy teljesen feltdltott Iézerlandzsa
és AG dv, valamint harom csillamlé hengernyi
argens (ezistds idegméreg, Nehéz Kitartas, 2d3 6ra
zombiként iranyithat6 allapot/3d6 Egészség).

[Ha idaig eljutott a csapattal, Dar Lani —
vagy kulondsen Sharwar Mirza — val6saggal
megszallottjava valik a rejtélynek, és nem nyug-
szik, amig fel nem nyitja a fémkupolat. A kovet-
kezmények szinte biztosan a groteszk rettenetek
egész tarhazat nyujtjak majd.]

Eleven szobor:
Hp 19

Guaranshawar, az Ur Aki Klszik: Sz 6 MAX****:

VO 20; Mozgés 40'; Tam 8*+6 sugarak; Spec suga-

rak, immunis az elmére hatd varazslatokra,;

+5/+8/+8; TG.

Sugarak:

- Mentalis tamadas: Akarateré vagy bénultsag
amig a sugar aktiv;

- Lézernyalab: 1d10+ sebzés, fémeken és mas
anyagokon is keresztiilvag;

- Hipnozis: Akarateré vagy az aldozat engedel-
mes babba valtozik, amig a sugar aktiv;

- Telekinézis (mint varazslat).

Hp 48

a. A kamra ivesen emelkedd oldaldban kialakitott
beugrékban barnara aszott holttestek ilnek foszla-
dozé, bronz csillogasu technikusi kezeslabasokban.
Az egyikiik 100 at értékd, tekergd férgek mintajaval
diszitett arany medalt visel. Ha a holttesteket meg-
zavarjak, vagy a kozelbdl harc zajat halljak, meg-
elevenednek és a komplexum védelmére kelnek.

Mumifikalédott Holttestek (5): Sz 3+1; VO 14;
Mozgas 30’; Tam 2*+4 karmok 1d6+1; Spec
immunis az elmére haté varazslatokra; +4/+2/+2; S.
Hp 13
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b. Fémpolcokkal megtoltétt raktarhelység. A polco-
kon gépezetek poros, szelvényezett darabjai hever-
nek; darazslabakhoz hasonlé, gazdag mintakkal
diszitett réztagok. Pontos céljuk kiismerhetetlen.

H. Ezerfogu kér6: Széaraz, tliskés ndvénycsomo az
Osvény alatti lapalyon. Egy fatablan a kovetkez6
felirat olvashat6: ,Ezerfogu Kord6 ->". Sikeres
Medgfigyeléssel néhany kisebb madar aszott teteme
lathaté a névénybe gabalyodva. A kéré négy telepe
tlizaporral fogadja a tul kbzel merészkeddket.

[Ha eddig nem ejtett méltd6 zsakmanyt, Dar
Lani mar csak a hecc kedvéért is bekiildi embe-
reit a kéréhoz.]

Ezerfogl Korék (4): Sz 3+1; VO 12; +4 tlzapor
2d4+1 (félkérivben maximum 3 ellenfélre); Spec
tlizapor 4/nap, immunis az elmére hat6 varazslatok-
ra; +4/-2/+2; S.
Hp 15

20
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|. Elagazas: Az Ut kettéagazik, és egy kéemelvé-
nyen kis fekete obeliszk all. A déli oldalan egy kelet-
re mutaté nyil és egy cseppkdves barlangszaj,
északi oldalan egy nyugatra mutatd nyil és egy
kupolas épiilet, keleti oldalan pedig északra mutato
nyil és egy hegycsucs vésete lathatd. Az obeliszk
mellett kettétdrt fatdbla maradvanya hirdeti, hogy
LVigyazat, nov...”

J1. Cikloptikus barlang: Repedezett bazaltlép-
cs6k szerpentinje vezet fel egy tatongoé barlangbeja-
rathoz. Az igen széles és kétembernyi magas szajat
megkoviilt lava tekervényei dvezik; az egészet réz
csaporaccsal lehetett lezarni, de a szerkezet hasz-
navehetetlen, és a fémmonstrum beragadt. A falba
agyazott kétabla épen maradt felén a kovetkez6
felirat olvashato: ,CIKLOPTIKUS BARLANG: Csak
fel...” A bejaratot két jokora kétfej(i kigyo 6rzi.

Kétfej G Kigyodk (2): Sz 6+1; VO 14; Mozgas 20’;
Tam 2*+7 harapas 1d6+1+méreg (Kozepes, 1d6
Egs/2d6 Egs); +6/+6/+3; S.
Hp 25
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J2. Csarnok: A so6téthe veszd barlangcsarnok
mennyezetét durvan megfaragott, massziv oszlopok
tartjak. A belsé tér legfeltinébb eleme egy csupa
élbdl megformalt, expresszionista behatasu diszkut,
valamint a folé hajol6 neoprimitiv balvany. A ba-
zaltmonstrum befelé gorbilé elefantcsont fogai
kozoétt vorésen derengd kristalynyelv liktet. Kozel
lIépve a katbdél vadul pulzalé fénypaszmakkal kisért
fllsértd, elektronikus ricsaj zendul, amely betélti az
egész termet és lehetetlenné teszi a beszélgetést.
Egy ciradas réztablan a kovetkez6 felirat olvashato:
,SHRIWASNAR, A NYUZO
XIV. Pan-Apokaliptikus Dinasztia
Bedalla-periédus”

A kat mélyérél arad6 fény hipnotikus hatasu;
aki belepillant, Akaraterét kell dobjon, vagy mered-
ten bamulja a fényjelenséget, amig el nem vonszol-
jak vagy éhen nem pusztul. A kit mélyén lapuld
energia elemészti és villanasszerlien atomokra
bontja, aki belezuhanna vagy leereszkedne.

A bélvany fogas szaja csapda: benyllva Nehéz
Reflex, vagy az el6bukkané érldhengerek kdronként
3d6 pontot sebeznek, és két kor leforgasa alatt
feldrlik a benyuijtott végtagot vagy targyat.

Az &riéket elkeriilve és a kristalynyelvet puszta
kézzel megérintve Nehéz Kitartast kell dobni: ha a
dobas nincs meg, de eléri a Kozepes nehézséget, a
kristaly felizzik és a karakter 1d6+4 Erét veszit; ha
Kdzepes alatti, teste rogvest megszurkil, majd
hamuva omlik (ugyanez lesz osztalyrésze, ha Ereje
O-ra csokken), és 1d4 kér mulva fustlidérc formaja-
ban éled ujra. A nyelv kitdréséhez legalabb 36 Hp
sebzés kell, és az 6rl6k miatt nem kénny( feladat.
Ha nem kapjak el a (tlzforrd) kristalydarabot, az
belezuhan a kutba, és az energiak talalkozasa olyan
fényrobbanast okoz, amely szilankokra zlzza a kut
kavajat és a balvanyt, és minden koérnyéken tartdz-
koddénak 6d6 Hp sebzést okoz (Reflex ¥2). A barlang

ezt kdvetden 1d3+2 koéron beldl hatalmas robajjal
beomlik. A kitért nyelv negyed-fél éran belul lehl.

[A balvany mind Duar Lani, mind Sharwar
Mirza figyelmét felkelti, és egyikiik sem szivesen
tavozik anélkil, hogy legalabb egy-két prébat ne
tenne a kristalynyelv megszerzésére — akar ma-
sok életének kockaztatasa aran is!]

Fistlidérc: Sz 5*; VO 17; Mozgéas repllés 307
Tam +5 testetlen érintés 1d6 + 1d6 Egs; Spec
anyagtalan, életerdszivas, sebzésfelfogas 5/+1,
immunis a hidegre és az elmét befolyasol6 varazsla-
tokra; +1/+4/+4; TG.

Hp Ujonnan dobandé
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Shriwasnar Kristalynyelve: A vords fénnyel izz6,
tapintasra enyhén meleg nyelv akkor aktivalédik, ha
valakihez hozzaérintik. A célpontnak Kitartast kell
dobnia, vagy a gyengité sugar varazslat hatasahoz
hasonléan 1d6+4 Erét veszit. A 0-ra redukalt Erejl
aldozat hamuva omlik, és ha legalabb 3. szint{ volt,
1:6 eséllyel 1d4 kér mulva fiistlidércként éled ujja.

A nyelvben tarolt Erépontok sikeres Koncentra-
ci6 probaval kivonhatok, és vagy elveszitett Eré
poétlaséara, vagy azonos értékii Hp pétlasara hasz-
nalhaték. A visszanyert Hp akar a karakter maxi-
mumat is meghaladhatja, bar ha eléri a masfélsze-
resét, Nehéz Kitartast kell dobnia, vagy az elnyelt
energia elszabadul, és 6 maga valik hamuva.

A nyelv hasznalata nem kockazatmentes. Ha
két adag energiat tarolnak benne, liktet6é fénnyel ég
és tapintasra meleg, ha pedig a maximalis kapacita-
sanak megfelelé harmat, akkor tGzforré és érintése
koronként 1d6 Hp sebzést okoz, amig ismét ki nem
hdl (ekkor kénnyl elejteni). Gyakori hasznalata
tovabbi veszélyekkel jar.

K. Volgy: A két hegyhat kozotti sziklas-cserjés
volgykatlan latszélag mozdulatlan, de a bozot és a
kovek is veszélyeket rejtenek. Az elébbiben elésze-
retettel lapulnak a kusza novénykdtegekbdl allg,
fogas szajakat sarjaszté rettenetes csattogtatok, a
lapos kovek kozott pedig a trilobitak osztalyaba
sorolhaté csusszand gyokérkusz kivalé mimikrivel
megaldott, mérgezd fullankkal felszerelt, de megté-
vesztéen készer(i példanyai. A taldlkozas esélye
minden athaladaskor 1d3; taladlkozas utan pedig
mindig Ujra kell dobni. Szerencsére mindkét féle
szorny(ség rendkivil territorialis, és ezért nem
hagyja el a volgyet.

Rettenetes Csattogtatdé (1d3, max 12): Sz 4+1;
VO 14; Mozgas 20’; Tam 4*+2 harapas 1d6+1 +
megragadas; Spec marcangolas  2d4+1/kér;
+5/+2/+2; S.

Hp 30 19 21
25 16 15
24 16
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28 26



Csusszan6 Gyokérkusz (1d6): Sz 1+2; VO 16;
Mozgas 5'; Tam +3 fullank 1d4+méreg (Kbzepes,
1d6 Hp/2d6 Hp); +4/-2/+2; S.

Hp 5
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L. A pariak faluja: Alacsony colépokre épitett sze-
dett-vedett kunyhdkbdl allé falu. Lakéi mindannyian
beteg kinézetli, rongyokba gubddzott, mankods-
szurtos alakok. Ezek a szerencsétlenek naphosszat
a parti koveket kajtatjak hosszu botjaikkal a csusz-
szan0 gyokérkuszért, amely egyetlen éltet6 taplalé-
kuk a sivar talajban termé olajos iz gumék mellett.

A paridk vezet6je a vénségesen vén Pavat, az
eloljaré: vézna kezével végigmutatva a falusiakon
elészor ,a feleségeit” mutatja be, majd (némi atfe-
déssel) ,a leanyait”. A faluban igen kevés a férfi,
mert ,a legtobb kis izgaga mar apré koraban rosszat
tesz, és elkéborol vagy vizbe veszik — de nem is jo,
ha tul sokan vannak, mert abb6l mindig viszaly van”.

A falu lakoi olyan alavalonak tartjak magukat,
hogy soha nem hagynak el telepiilésiiket és (itnék
orrukat ,a csodalatos kéjkertekben és palotakban
mulatozé urak dolgaba” — meggy6zdédésik, hogy a
sziget Udlléparadicsoma mindmaig viragzik. (Az
egyetlen kivétel Pavat, aki ritka alkalmakkor feloson
az Elragadtatas hegyére, és ott emberaldozatokat
mutat be nemzetsége elrabolt tagjaibol). Teremtés-
torténetik szerint, amit minden utazénak elmonda-
nak, régen az istenek lekoptek a fold felszinére:
ezekbdl lettek az emberek; ami pedig oldalt lecsor-
gott, abbdl 6k. A multban, ,amikor még minden jobb
volt”, ,a palotadk szolgai hoztak nekik leragott dolgo-
kat, amelyeket tovabb ragtak”, de ennek a szokas-
nak — nyilvan bineik miatt — régen vége szakadt.

[Dar Lani undorodik ezekt 6l az alakoktdl, de
50 at naszajandékot ajanl fel annak, aki feleségiil
venné Pavat ,legszebb lanyat”, a kigivadé sze-
mdi, iszamos test (i Dzsavatot. Ha valaki kap az
alkalmon, tartja a szavat, Radzsap azonban tit-
kon mindent elkévet, hogy elszabotélja a kibon-
takozé groteszk mulatsagot. Sharwar Mirza lehe-
téleg messzir 6l elkerilli az egész falut; ha azon-
ban mégis idetéved, a taladlkozas nagyon kony-
nyen rettent 6 mészarlasba torkollik.]

M. Elagazas: A kikdvezett dsvényrél keskenyebb
csapas agazik le. Egy jelz6oszlop két fatablajan a
kovetkez6k olvashaték: (északkeletre) ,Rumil Guf
Kontemplativ Turbéje 2 sztd. ->" (délkeletre) ,Az
Elragadtatds Hegye. Csak a megfelel 6 a...” A
bozétosban mindkét iranyban egy-egy ezerfogu
koré és rettenetes csattogtatd lapul, egyittesen
vadaszva az Gvatlan idetéveddékre.

Ezerfogl Korok (2): Sz 3+1; VO 12; +4 tlizapor
2d4+1 (félkérivben maximum 3 ellenfélre); Spec
tzapor 4/nap, immunis az elmére hat6 varazslatok-
ra; +4/-2/+2; S.
Hp 14
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Rettenetes Csattogtatok (2):
Hp 13 27
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N. Rumil Guf Kontemplativ Turbéje: A tengerre
nézd, fak ovezte tisztdson régi marvanykovekbol
épitett hatszégletli, kupolas épilet all. Mellette térott
tabla maradéka: ,...szopofirt” . A tisztast boritd
virdgagyasokban biborszin(, telt ajkakra emlékezte-
t6 bimbok bokolnak; a levegében illatos pihéket
sodor a meleg szél. A vérszopofurt televénye tirel-
mesen var évatlan aldozataira.

A tirbe bejaratat kovacsolt vasajto zarja le, de
a lakat kénnyedén feltérheté (Kdzepes Zarnyitas).
Az arnyas belsé térben egy szaraz viragszirmokkal
boritott kékereveten nyugszik Rimil Guf, a kolté
mumifikalodott teste. A néhai poéta ruhdjaba varrt
dragakovek 300 at, arannyal himzett csicsos papu-
csai 30 at értékiiek; gyonggyel kirakott lantja 120 at-
t kostal a szabadpiacon.

A tisztasrol latszélag nem vezet tovabb Gt: aki
azonban alaposan atvizsgalja a kornyéket (Nehéz
Nyomkeresés), egy alaposan benétt ésvényre lel,
amely keletnek tart és eltlinik egy kis erdd fai kdzott.

[Sem Rumil Guf, sem Sharwar Mirza nem
olyan ostoba, hogy kikezdjen a vérszopofirttel,
ezért inkabb a turbe koti le figyelmiiket: embere-
ik azonban nem biztos, hogy korultekint ~ 6ek.]

Vérszopdfirt (2): Sz 6; VO 14; Mozgas —; Tam
6*+1 harapas 1d4 + vérszivas; Spec vérszivas
1d4/kér/szaj, immunis az elmére hatd varazslatokra;
+5/+2/+2; S.
Hp 29
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O. Az Elragadtatas hegye: Meredek fokok hagnak
fel a szélfutta tetére, ahol a sziklak menedékében
kis kékor all. A kor kézepén magasodé bazaltha-
sébhoz fekete vasbilincseket lancoltak, tdvében tiiz
maradvanyai. A kévekbe mintha régi fossziliakat:
el6torni prébalé csontokat, kanyargé gégecsotveket
agyaztak volna, és e maradvanyokat szemlélve
mintha hideg, vonagl6é gorcs siklana at a bamész-
koddékon. Egy kétablan az alabbi felirat olvashato:
,Az Elragadtatas Hegye. Ejszaka &aldozatot be-
mutatni életveszélyes és szigoruan tilos!”

Ha valaki megszegi a tilalmat, ocsmany és em-
bertelen kuncogas kiséretében a ké lapjabol 1d3+1
ulyuleng tor el6, majd egyetlen kér lefolyasa alatt a
kozmosz ismeretlen bugyraiba ragadjak a fohasz-
kodét, ha ennyi id6 alatt harcképtelenné teszik. A
karakter csak egy sikeres Nehéz Akaraterével térhet
vissza 1d6+1 nap mulva, a kozmosz so6tét titkainak
egyikének birtokaban, de 6sziilten és 6tannyi évvel
Oregebben. Nappal a ritualé hatastalan.

A kovek egyik repedésében valaki apré Ureget
alakitott ki: elporlott aldozopalast, rézrozsdaval
boritott aldozo6tér (+1-es tér), egy arany szivnyars
(60 at értékd, csavarodott nyele végén sziv, masik
végén villaszerlien kettéagazik) és négy sargas
ampullanyi aldas olaja talalhato.

[Ez a hegy els 6sorban Sharwar Mirza sza-
mara érdekes, aki affinitdst érez az okkult tudo-
manyok irant. Ha teheti, megfelel 6 aldozatot
szerez, és bemutatja a ritualét.]

Ulyulengek (1d3+1): Sz 5; VO 17; Mozgas repiilés
50’; Tam 3*+5 csapok 1d6 kabitd; Spec immunis a
hidegre és az elmére haté varazslatokra, napfény-
érzékenység; +7/+4/+4; KG.



Hp 14
27
22
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P. Az lllatos Gyanta erdeje: Gocsortds pineak,
babér és illatozé magnolidk szévevénye. A fak olda-
lan csillogd, illatos gyantacseppek Ulnek borostya-
nok gyanant. A gyanta becses fiistdlé, és egy nap
munkaval egy ember 60 at értéket gy(ljthet dssze
beléle; de a bdditd illat olyan vonzd, hogy Kitartast
is kell dobni, vagy a gy(jté a szer rabjava valik.

Az erd6 kdzepén kiégett, elszenesedett facson-
kok boritotta tisztas all, a kézepén kormos fekete
sziklaujjakkal. A sziklak mellett 40’ mély szakadék
tatong, amelybdl vilaglo parazsakként csillamlanak
a borostyanna égett gyantadarabok: a gyljtemény
értéke 3d4*100 at, de az Oket Osszegylijté és a
sziklak repedéseiben fészkel6 harom tlzholl6 félté-
kenyen vigyazza 6ket.

Tizhollok (3): Sz 4*; VO 14; Mozgas repilés 30’;
Tam +4 csér 1d3; Spec tlizgolyé 4d6 Hp (Reflex %,
3/nap), immunis a tlizre; +1/+4/+1; S.
Hp 28 16

19

<}

v

> @

%o

Q. Guruthlal barlangja: Durva vésetekkel ,diszitett”
bazalthasabok szegélyezik a barlangot zaré bronz-
kaput. A kapun nincsen zar, csak nyitogy(rd, és a
kovetkezé felirat:
,GURUTHLAL BARLANGJA
Hussal és vérrel taplalja,
Ki szora birna a mélységet!”
A belsé teret a bronzzal vert falakra aggatott 6don
vaspajzsok és az alacsony, kerek trénon kuporgd
mallé balvany uraljak. A bajuszos, széles allkapcsu,
sisakos vastestet félig megette a rozsda, a rothad6
lyukakon at lathaté a test belsejét kitdltd régi sze-
mét: rozsdallé vasdarabok, felapritott csontok, fold-
dé valt komposzt. Az oszlopokon kihunyt mécsesek.
Guruthlal mar mozgéasképtelen, de szaja még
mindig képes egy ember gyors és hatékony felapri-
tdsara (4d6 Hp/kor). Ha taplalkozik, megtelt teste
hézagain kibukik a szemét, és a torokbdl elégedett,
rozsdas bombolés hallik. Guruthlal az Alvilag egyik
bejaratanak 6rzéje, és tronja nehéz gorgékon el-
mozdulva bejutast kinal a mélybe. Ha azonban
megsértik, semmiféle er§ el nem mozditja amig a
testet szét nem verik (60 Hp). Guruthlal megsemmi-
sulésekor atkot mond elpusztitéira, amely a mdmia-
rothadashoz hasonld hatasu (Kitartas).
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