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I. Fejezet
Minden régi dolog

BEVEZETES

Ez a Kaland Jaték Kockazat (masodik kiadds) szerepjaték
Atlantisz kampanyanak elsé fejezete. A kaland Khul
északkeleti részén, a sotét kontinensen jatszédik, és Arion
varosaban kezdédik. Mint sok mas jatékmodul, ez a modul
is kihagyja a kaland toborzasi szakaszat, és rogton ratér arra
a részre, ahol a kiildetést ismertetjiik a Hésokkel. Az ilyen
szokott jatékosok
megrokonyoddnek, ha azt javasoljuk, hogy olyan kiildetést
vallaljanak el, amibe még mnem egyeztek bele, de
remélhetdleg egyszerlien elfogadjak, és egybdl belevagnak!

stilusi  bevezetéshez nem talan

A kalandot 4-6 1ij H6sbdl allé csapat szamara tervezték. Az
sem jelent gondot, ha a H6stknek volt egy-két szintlépésiik.
Ha ennél kevesebb Hés van, akkor NJK-kel lehet pétolni a
létszamot, mivel néhany kihivas nehéz lehet harom vagy
kevesebb Hos esetén.

Fontos, hogy legyen legalabb egy magiahasznalé a
csapatban, legyen az varazsloi magiat vagy boszorkanysag
magiat hasznal6 karakter, hogy a kaland bizonyos részein
tovabb tudjanak haladni.

Vannak kulonbozd részek, ahol Kalandmesteri belatasod
szerint donthetsz a véletlenszerti taldlkozasokrol és az extra
harcokrol. Idedlis esetben ezek extra kihivast jelentenek a
Hésoknek anélkiil, hogy igazan veszélyeztetnék Oket.
Ovatosan hasznald Oket, hogy fenntartsd a nyomast a
csapaton, de keriild 6ket, ha a Hésok mar stlyosan
megsériiltek és kevés az eréforrasuk!

A kalandhoz sziikséged KJK Szerepjaték
Alapszabélykonyvére (2011-es kiadads). Az Egyenesen a
Verembdl (KJK Szérnykonyv) és a Beyond the Pit is nagyon
hasznosak, mert tartalmazzak a teljes szornyleirasokat és
statisztikakat, bar itt is megadjuk az alapvet6 statisztikdkat,
ha nem rendelkezel ezekkel a konyvekkel. Ezen kiviil a
Hoésok Kézikdnyve is nagyon jol fog jonni a kampany
néhany késébbi fejezetében. A fenti konyveken kiviil csak
kockakra, karakterlapokra és

. természetesen jatékosokra lesz

(; i

lesz a

sziikséged!

Hattér:

Kozel két és félezer évvel ezel6tt a Titdn kontinensei
egyetlen hatalmas foldtomeggé, az Irritariava egyesiiltek.
Ezt a hatalmas teriiletet Atlantisz szigetérdl nagy kiralyok
dinasztija iranyitotta. Az atlantiszi uralom vége felé a mai
Khul egy tavoli teriilete egy Pyra-Caltor nevli 6njelolt
istenkirdly uralma alatt allt. Ez a fémdgus sajat kutatasai, de
kiilonb6zd démonhercegekkel és sotét istenségekkel vald
tarsulds révén is hatalmat gytijtott.

Pyra-Caltor mind fizikailag (koriilbeliil 3 méter magasra),
mind  madgikusan  megnétt, mig
elképzelhetetlen erejlivé valt. Annak ellenére, hogy Pyra-
Caltornak szamos palotaja és erédje volt szerte a foldjén, egy
kis foldalatti szentélyt (templomot) is fenntartott, mint
menedékhelyet.

végil  szinte

XXIII. Faramos kirdly felemelkedése Atlantiszon nagyfoku
instabilitas id6szakat inditotta el (f6ként azért, mert a kiraly
valéjaban Myurr démonherceg volt), és a kisebb kiralysagok
szerte a vilagon széthullottak. Pyra-Caltor hatalmas joslasi
magiat haszndlva eldre latta a vildg végzetét, és egy
kiilonleges szarkofagot készitett, hogy testét megdrizze az
apokalipszis alatt.

Egy nyari reggelen az istenkiralyt a szarkofagjaba temették,
és a templomat varazslattal lepecsételték. Kevesebb mint
harom oraval késébb, mikdzben kovetdi még mindig a sir
bejaratanal zengték dicséretét, a felhaborodott istenek
harom részre szakitottak Irritaria kontinensét, amelyek a ma
ismert kontinensekké valtak. A torést kovetd évek
kdoszaban és az azoéta eltelt két és fél évezredben Pyra-
Caltor egyfajta felfiiggesztett életmddban aludt a sirjaban,
arra varva, hogy valaki, aki elég szerencsétlen vagy bolond
ahhoz, hogy kiszabaditsa 6t...

Writing and Maps by Graham Bottley

Art by Mark Robinson and John Kapsalis

Fighting Fantasy is ® Steve Jackson and Ian Livingstone

Fighting Fantasy, including the Fighting Fantasy shield, is a trademark
of Steve Jackson and Ian Livingstone and is used under license
Advanced Fighting Fantasy is ® Steve Jackson and Ian Livingstone
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1. rész - A kiildetés

LA nagy ,Vének Csrnokdban” dlltok Arion wvirosiban, Khul
északkeleti részén. Elbttetek dll Ifor Tynin, udvari vardzsld, a
kiraly fotandcsaddja és a Vének Tandcsinak vezetdje. A magas
boltives mennyezet és az eldttetek dll6 magasrangii vardzslo diszes

biborszinii  paldstja  komoly  hangulatot  kolcsénéz  a
beszélgetéseteknek.

Az el6z6 kalandjaitok alapjin Ifor Titeket vdlasztott ki, hogy
vdllaljatok el neki egy kiildetést. Ez nem kiemelkedden fontos
kiildetés, nem fogjatok megmenteni a kirdlysigot, vagy nem kell
legqyoznitok egy hatalmas gonoszt ellenséget, de eldrébb fogja
vinni a sotét kontinens ezen részének 0si torténelmének ismeretét.

A feladatotok a kovetkezd.
Eldszor induljatok el Kalagar
vdrosa  felé, majd négy
napnyi ut utdin, dél felé,
Aeral si erdeje felé vegyétek
az irdnyt. Az Jsi erddn beliil
egy templom wvagy palota
romjai  taldlhatok. Ifornak
sziiksége wvan rdtok, hogy
meguizsgdljdtok  ezeket a
romokat,  meghatdrozzitok
eredeti rendeltetésiiket, ¢és
megszerezzetek
torténelmi

relikvidt.

minden
jelentdségii

Bdr vildgrengetd
jelentdségii, ez a kiildetés
bizonyitja, hogy érdemes
vagytok, és megnyitja az
ajtot a jovébeni nagyobb és
jelentlsebb kiildetések el6tt!”

nem

Ezt a jelenetet addig
jatszhatod, ameddig csak
akarod. Ifor nem annyira
tavolsagtartd, mint sok nagy varazsld, de még mindig az
udvari varazslo, és teljesen tisztdban van a statuszaval és

rangjaval.

Ifor hajlandé 100 at-t megel6legezni a H6soknek a sziikséges
kiadasokra, és egy ponit és egy szekeret is biztosit szamukra
a felszerelésiik és a megtalalt targyak szallitasahoz. Ez a
kocsi hésonként 14 csomag élelemmel is fel lesz toltve, ami
elegend6 az oda- és visszautazashoz és a kétnapos
felfedezéshez.

Ifor visszatérésiikkor a 50 at-t fizet a HOsoknek minden
egyes megtalalt jelentds relikvia utan.

A Ho6sok ezt a pénzt (és a
karakteralkotasb6l megmaradt pénzt)
Arion nagy piacan kolthetik el. A
piactéren szinte minden hétkdznapi
dolgot arulnak (varosi aron), és van egy
Kelden Futnoy nevii varazslo is. Ez a
kopasz és elegans férfi a Szabalykoényv
108. oldalan felsorolt Osszes magikus
holmit arulja, de az alabbi targyakra is
specializalodott:

Lopakodo kopeny 30 at

Ez a sotétsziirke csuklyas kdpeny magikus hatas nélkiil
viselhetd, amig a csuklyat fel nem huzzak. A viselGje
azonnal lathatatlannd valik minden természetes érzékszerv
szamara. A viselGje vagy a kovetkezd napfelkeltéig, vagy
addig marad lathatatlan, amig tdmadast nem indit, nem titik
meg harcban, vagy nem varazsol. A kdpeny a hasznalat utan
elvesziti varazslatat, és 6rokre hétkoznapi ruhadarab lesz.

Mozgékonysag csizmaja 22 at

A térdig érd, felhajtott teteji bdrcsizma Onmagaban is
joképti labbeli. Azonban a csizma tetejét a térd folé hiazva
visel&je szinte természetfeletti mozgékonysagot kap, és egy
oran keresztiil +3 bénuszt kap minden mozgas kiilonleges
képességre. Ezutan a csizma egyszeriien csak egy normal
csizma.

Kod iiveg 10 at

Ez az atlatsz6 drétozott iiveg fiola, lezart dugoval, ami stir(,
folyamatosan kavargo kodot tartalmaz. Ha eldobjak, leejtik
vagy eltorik, a benne 1év6 kod gyorsan szétteriil, és egy 20
méter atmérdjl és tiz méter magas teriiletet tolt ki. Bar erds
szél elftjhatja, a kod ellendll a gyengébb szeleknek, és
egyébként 1d6 percig tart ki. Mindenkinek aki a kddben van
minden harci és észlelési probara -2 biintetés jar. A kodon
beliil mindenki rejtézkodének szamit, kivéve, ha nagyon
kozel van a masik személyhez.

Miutan a HG8sok felszerelkeztek a sajat igényeiknek
megfeleléen, még egy éjszakat toltenek a Kraken Fogadd
fizetés szobdjaban, miel6tt masnap kora reggel utnak
indulnanak. Az évszak kellemes, hiszen a "madarcsicsergés”
kozepén jarnak, és az iddjaras is j6 az utazashoz.
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2.rész - Az utazas olyan jol felfegyverzett csoportot, mint a H6sok, de az id6k
mostanaban sziikosek, és kétségbe vannak esve.

A romokhoz vezet$ tt soran a H8soknek négy
napig kell utazniuk az Arionbdl Kalagarba vezetd
nagy uton, amig elérik a Sarkanyfej hidat. A
Hésoknek a hidon valé atkelés utdn azonnal
délnek kell indulniuk, és még egy napig dél felé ||
kell kovetniiik az Endre folyé partjat. Ezen a
ponton érik el az Aeral erdd szélét. A folyét még I
egy napig kell kévetni az erd6én keresztiil a ‘
forrasaig, ahol az erd6 mélyén egy nagy I
sziklacsoport gyrije van. Ennek a sziklakornek ‘
a kozepén talalhaté a megvizsgalandd rom. A
négynapos ut a hidig olyan unalmas vagy l #)
akciédus lehet, amilyet csak szeretnél, bar I T
valdszintileg nem jé otlet til keményen és tul I '
gyakran harcba keverni a Hés6ket, mert a romok
felfedezéséhez j6 kondicidra van sziikségiik!

5. e

[ I.. As.hkyns.

Ha véletlenszerii taldlkozdsokra keriil sor, hasznald ||© <«

a Sikségok tabldzatot a Szornykényvbél, vagy az |7

alabbi tablazatot (Beyond the Pit):

A csapat minden tagjara egy-egy ork jusson, plusz még van
2D6 Talalkozés az orkok vezére Skragnash. Ha a HOsok aktivan keresik a
rejtett ellenséget, akkor -4 biintetéssel tehetnek (rejtett)

2 Jri4 t h

Or.las Mormota (Groundhog) Felismerés probat. Az orkok jol begyakoroltak ezt a lesbdl
3 Sziklaember (Rockman) tamadast, és jol alcazzak magukat. Amikor a H8sok éppen a
4 Forgdszél (Whirlwind) hidra lépnének, az orkok kitornek a kozeli névényzetbdl, és
5 Fekete Szarvas (Black Elk) tamadasba lendiilnek.
6 Torpe/ Orkok (Pygmy Orcs) Az orkok fele rovidijjal és fejszével, mig a masik fele
7 Nomadok (Nomads) landzséval és pajzzsal lesz felszerelve. Mindegyikiikon
8 Mordida (Mormida) kénnyli szornypancél van. Skragnash &riilt, még ork létére
9 Mamlik (Mamlik) is, és két hajnalcsillaggal és két rovidkarddal van felszerelve
10 Feketesziv (Blackhearts) (a ké’f fegylverrell valc,’) hfarc szabalyai a S%abélykényv 30.

L . oldalan talalhatok). Pancélt azonban nem visel.

11 Orias Vérsoélyom (Giant Bloodhawk)
12 Kéaosz Manticore (Chaos Manticore)

Amikor a H6sok elérik az Endre folyon ativeld hidat, egy
széles kohidat talalnak, amely egy széles és gyorsan aramlo
folyon ivel at. A hid két oldalan a folyopartot magas nad és
bokrok bendtte, és békakat, madarakat és rovarokat lehet
latni és hallani. A hid taloldalan az Gt tovabb halad Kalagar
felé, de egy mellékat lathatd, amely balra tart, a folydpart
kozelében maradva. A Hd&soknek ezt az Osvényt kell
kovetniiik.

A folyé menti aljnvényzetben szamos ork rejtézik, akik
arra varnak, hogy lesbdl tdmadjanak az utazokra vagy a
karavanokra. Normalis esetben nem tdmadnanak meg egy
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Skragnash Ork
UGYESSEG 7 6
ELETERO 6 5
Fegyver Lasd fentebb
Pincél Koénnyt
Tipus: Humanoid
Reakcio Ellenséges
Intelligencia Atlagos

Az orkok addig fognak harcolni, amig Skragnash el nem
pusztul, vagy amig tobb mint a felét meg nem o6lik. Ezutan
megprobalnak elmenekiilni, sziikség esetén a folydba
ugranak, és nagy uszd fatdrzsekbe kapaszkodva hagyjak,
hogy a gyors sodras biztonsagba sodorja 8ket.

A halott orkoknal nem lesznek értéktargyak a kozelmult
nehéz idGszakai miatt.

Ez a harc nem lesz tul megerdlteté a HOsok szamara, de
lehet6vé teszi szamukra, hogy megmozgassak az izmaikat,
és hoésoknek érezzék magukat. Remélhetleg az

onbizalmukat is néveli egy kicsit jobban, mint ahogyan azt
valdjaban érezniiik kellene!!!

Miutan az orkokat megolték vagy elkergették, ideje dél felé
indulni a folyéparti dsvényen. Akarcsak az orszaguti tton,
itt is lehetnek talilkozdsok, vagy nem, ahogy jonak latod. A
Hosoknek egy napot kell utazniuk a siksagon, egy masikat
pedig a stirt erdén keresztiil, miel6tt elérik a romokat.

A 3. oldalon taldlhat6 tablazat hasznalhaté a siksagi
talalkozdsokhoz, az aldbbi tablazat pedig az Aeral-erdén
beliili taldlkozdsokhoz:

2D6 Talalkozas

Husev6 Majom (Carnivorous Ape)
Feketesziv (Blackhearts)

Ogre (Ogre)

Portyazo (Prowler)

Vadkan (Wild Boar)

Farkas (Wolf)

Hinardudva / fojtofti (Tangleweed)

O 0 N O G B~ W DN

Husev6 névény (Carnivorous Plant)
Bhorket (Bhorket)

—_
(e}
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11 Oriaspdk (Giant Bloodsucking Spider)
12 Gocsortos Tolgy (Gnarled Oak)

3. rész - A romok

A romokat hatalmas kovek széles gytrtje veszi koriil,
amelyek koziil sok nagyobb, mint egy haz. Ezeket a koveket

Mindegyik Csonthazbol egy 0svény vezet a kozeli Oltarhaz
déli ajtajahoz, és egy Osvény vezet mindkét Oltarhaztol a
Nagytemplom északi oldalahoz.

Feltételezhetd, hogy a H6sok tabort vernek, mivel a teriilet
megtisztitasa jelentds id6t vesz igénybe. Nincsenek olyan
épiilet, amelyekben tabort lehetne verni, és a tabor pontos
helye nem szamit.

egymasra halmoztak, és bar

meg lehet mdaszni Oket, a
rakds kiszamithatatlansaga
miatt -3 biintetés jar minden
kisérletért a mdszds proban.
A gytrti déli oldalan 1évé
kovek sokkal kisebbek és
élesebbek, és tgy néznek ki,

mintha a tavoli multban
feltorték volna O&ket. A
gyurli bejaratat a déli
oldalon két massziv

kéoszlop szegélyezi, melyek
mindegyike legalabb 3
méter széles és 15 méter
magas.

A gylrtin Dbeliili teriilet
legalabb 100 méter atmérdja,
és erdsen benétt bokrokkal,
fiivekkel, maszé gyomok és
mas novényekkel, de itt
nincsenek fak. Viszont a

kinti teriilet strd erdd
hatalmas fakkal.

A gyflrln beliil hét épiilet lathatd, amelyek mindegyike ép
és fedett, nyilvanvalé koruk és felszini kopottsaguk ellenére.
A Dbejarathoz legkodzelebbi két épiilet alaprajza ovalis,
koriilbeliil 9 méter széles és 15 méter magas, alacsony, kiipos
tetével (ezek a Csonthazak). Kicsit tavolabb két négyzet
alakud, tombszeri épiilet talalhatd (ezek a Oltarhazak), a
gylrd kozepén pedig egy nagy, kereszt alaku épiilet (ez a
Nagytemplom). Egyik épiiletnek sincs lathatd ablaka, és a
lathato ajtokat tobbnyire kiiszonovények takarjak el. Ezek az
épiiletek egy O&si vardzslatnak koszonhetSen
athatolhatatlanok a magiaval vagy erével szemben.

szinte

Ha az aljnévényzetet eltakaritjak a teriiletrdl, ami egy napot
vesz igénybe, a teriilet kavicsos padldjan k&osvények
tarulnak fel. Az 6svények koveit zoldfém runak diszitik a
széleken. Ezek a randk semmihez sem hasonlitanak, amit a
Ho6sok valaha is lattak, és nem lehet megfejteni Oket.

Nappal nem lesznek véletlenszer taldlkozdsok, de sotétedés
utdn minden este lesz egy talalkozas. Ha a Hsok tabortiizet
gyujtanak, a fény és a flist vonzza a vadallat(ok)at. Ha nincs
tabortliz, a furcsa és titkos lények vonzédnak a Hoésok
életerdjéhez.

1D6  Nincs tiiz Ttz

1 1 Fa démon 1-6 Torpe Ork

2 1-2 Labirintus Démon  1-2 Huisevé Majom

3 1 Ishkarim 1-6 Portyazé

4 1 Csontordog 1-6 Torpe gyikember
5 1-2 Sardémon 1-2 Phororhacos

6 1 Halal koponya 1-3 Feketesziv
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1 - Csonthazak

Az ovdlis épiiletek északi oldalan egy-egy kb. 4 m magas ajtod
talalhato, amely ugyanabbdl a zold fémbdl késziilt, mint az
Osvény rundi. Ezek az ajtok nagyon merevek és nehezen
nyithatok, de végiil a Hdsok sikerrel fognak jarni.
Nyugodtan kérhetsz ravasz tervek télilkk, hogy hogyan
akarjak kinyitni ezeket az ajtokat.

Beliil egyetlen ovalis szoba van tele képolcokkal. A polcok
eredetileg mindenféle és méretti csontokkal voltak kirakva,
de az évek soran ezek derékmagassagig kitoltotték a padlot.

Ha az egyik ilyen épiiletet atkutatjdk, 1D3-1 ismeretlen
funkcioji Osi eszkozt talalnak a csontok kozott. Ezek a
kutatdsok egyenként tobb Orat vesznek igénybe. Ifor
Tyninnek éppen az ilyen targyakra van sziiksége, és ezeket
kell megszerezni és becsomagolni. Ezek az targyak nagyon
kiilonb6zé megjelenéstiek, bar cipésdoboz
méretliek, és 1 egység helyet foglalnak el a hatizsakban.

altalaban

Egy négyzet alaku kdoszlopot is taldlnak, amelynek oldalan
tovabbi randk vannak.

Ha egy varazslatot (barmilyen vardzslatot) e pillérek
egyikére vardzsolnak, a rundk a vardzslat minden egyes
varazspontja/ELETERO-je utdn egy oran at fényesen
vilagitanak. Egy kisebb magia varazslat esetén csak 10
percig fognak vilagitani. Ha a H6sok nehezen jonnek r4 erre,
akkor engedélyezz egy Mdgia Erzékelés prébat, hogy
észrevegy€k, hogy a ranak magikus irasnak tinnek, vagy
hogy halvanyan izzani kezdjenek, ha a kdzelben varazslatot
mondanak.

Ha az egyik oldalon mindkét Csonthazban aktivalédnak az
oszlopok, akkor az 6svény rundi is vilagitani fognak, és az
azon az oldalon taldlhaté Oltarhéz déli ajtaja kinyilik. Ujra
bezarddik, és a rundk elhalvanyulnak, amikor az oszlopok
deaktivalodnak.

2 - Oltarhdzak

Ezeknek a tombszer(i kéépiileteknek van egy ajtaja a déli
oldalon, és egy masik a Nagytemplom felé nézé oldalon.
Ezek az ajtok is ugyanabbdl a zold fémbdl késziiltek, mint a
tobbi ajto.

A déli ajtok a fenti 1. pontban leirtak szerint nyilnak, és nincs
mas mechanizmus a nyitasukra vagy zarasukra. Lehetetlen
megakaddalyozni az ajtdk bezdrodasat, azok
Osszeztizzdk a kovet és megroppantjak a fémet is. A bezart
ajtokat beliilrdl lehetetlen kinyitni.

mivel

Minden Oltarhazban van egy nagy, kébdl faragott oltar, ami
nem meglepd. Ennek az oltdrnak a tetején egy nagy
mélyedés van, amelyet 1égi és bdséges vér mélyvordsre
festett. A mélyedésben apré lyukak vannak, hogy a vér
lassan elfolyhasson, de nincsenek kilép6 nyilasok a lefojt vér
szamara.

Ezek az oltarhazak mindegyike 1D3 targyat tartalmaz Ifor
Tynin szamara gyfijtésre.

A Nagytemplom felé néz6 keleti/nyugati ajtot csak tigy lehet
kinyitni, ha aldozati vért tesznek a mélyedésbe. Idedlis
esetben ez egy frissen megolt embert6l vagy allattol
szarmazik, de egy hés 2 ELETERO aldozata is elegend6. Ha
a sziikséges vért a mélyedésbe teszik, az oltaron 1év6 runak
vilagitani fognak, és az oldalsé ajté kinyilik. Ezutan a
Nagytemplom északi részéhez vezetd 6svényen 1év6 runak
vilagitani fognak. Ha mindkét oltar és 6svény aktivalva van,
akkor a Nagytemplomba ajtdé  kinyilik. A
Nagytemplom ajtajai azonban nem zaréddnak be maguktol.

vezeto

3 - Nagytemplom

A Nagytemplom belseje egyetlen nagy, kereszt alakui terem.
A kereszt karjai széles 1épcsdk, amelyek lefelé vezetnek, és
egy ajtdban végzddnek. A kereszt kozepén egy hatalmas,
mintegy 25 1ab magas trén all. A trén iires, és mindent por
borit.

A tobbi épiilettd]l eltéréen a belsé teret az emberi fej
magassagaban a falba helyezett z6ld kovek halvanyan
megvilagitjadk. Ha kiveszik a koveket a fém foglalatjukbdl,
akkor kialszanak és elvesztik magiajukat.

Valdjaban mind a négy ajt6é ugyanahhoz az ajtéhoz vezet. Ez
azt jelenti, hogy bar a lépcséhazak alja egymastol mintegy
10 méter tavolsadgra végzddik, barki, aki belép egy ajton,
ugyanazon az ajton keresztiil jut ki az alatta 1év6 Szentélybe.
Egy karakter, aki visszasétdl, egy véletlenszerti 1épcsé aljan
fog megjelenni. Ezzel a mechanizmussal el lehet jatszani, és
nincsenek karos hatasai.
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4. rész - Az istenkiraly szentélye

A Szentély volt Pyra-Caltor audienciaterme és
munkaszobdi, valamint az a hely, ahol ,haldla” utdn
eltemették. Az egész Szentély 4 méter magas mennyezetd,
és hihetetlentil jol illesztett kovekbdl épiilt. A legtobb falon
a padlotol koriilbeliil 3 méter magassagban diszitett frizek
taldlhatok, amelyek Okori csatdkat és maés hivatalos

jeleneteket abrazolnak.

Az ajték mind ugyanabbdl a tompa zold fémbdl késziiltek,
mint amit a fold felett taladltak, 3 méter magasak, és
koriilbeliil 180 cm magassagban vannak a kilincsek. Egyik
sincs bezarva, hacsak masképp nem jelzik.

Az egész Szentélyben elszdrtan vannak faklyak, amelyek
még mindig természetesnek tind fénnyel égnek, annak
ellenére, hogy alevegd az évezredek 6ta tartd elzartsag miatt
aporodott. Ezek a faklyak fényesek, de a lang kialszik, ha
leveszik a tartordl, vagy ha a tartd letorik a falrdl. Ha a
faklyat visszahelyezik a helyére, a lang ujra meggyullad.

A leveg6 odabent, mint mar emlitettiik, dporodott, de hideg
és mozdulatlan is. Egyaltalan nem hallani hangokat az
épitményen beliil, és nagyon kevés a por, pokhalo stb.

1 - Gyiilekezeti terem

Ez a nagy terem koriilbeliil 60 négyzetméteres, a keleti és a
nyugati falon vannak kijaratok. Az északi falon két faklya
van, amelyek egy hatalmas runazott kétronust
szegélyeznek, amely tal nagy egy emberméretd lény
szamara. A tréonnal szemben két sor normal mérett pad is
van.

Itt semmi sem rendelkezik kiilonleges tulajdonsagokkal.
2 - Aldozati szoba

Ez a helyiség koriilbeliil 20 m x 10 m méret(i, északi és
nyugati kijaratokkal. A keleti falon két faklya van. A
helyiséget egy 6 m hosszti és 4 m széles aldozati asztal uralja,
amelynek teteje 180 cm magas. Hatalmas kések és egyéb
eszkozok hevernek még mindig a tetején, és bdséges
mennyiségii vér, haj és hisdarabok vannak rajta. Egy Magia
érzékeléssel rendelkez6 Hés képes lesz latni tobb szaz
nagyon halvany szellemszerd lényt, akik egymas kozott

vandorolnak, és a hallds hataran nagyon halk jajgatas és
nyogés hallatszik. Még ha a Hés ki is tudja venni a szavakat,
azok ismeretlen nyelven szdlnak. Ezek azoknak a
megkinzott lelkei, akiket az istenkiraly aldozott fel annyi
évvel ezel6tt.

3 - Gorbe folyoso

A folyosé padlojat a mar jol ismert fémrundk boritjdk.
Amikor az elsé Hés belép a folyosdra, ezek gyengéden
vilagitani kezdenek. Az izzas egyre fényesebbé valik, amig
négy HoOs nem lesz a folyoson, ekkor a rundkbdl szikrak
pattannak ki, amelyek minden egyes lényhez legkozelebb
allnak, és 1D3 ELETERO sebzést okoznak mindenkinek. Ez
a sebzés minden olyan kor végén megismétlddik, amelyben
négy vagy tobb lény van a folyoson. Egy kis lény, példaul
egy famulus nem szamit bele ebbe a szamba.

4 - Csontos szobdak

Ez a folyosd koriilbeliil 5 m széles és 20 m hosszu. Az északi
és a déli végén ajtok vannak, valamint két masik ajto a
nyugati falon, amelyek egyikén sincs kilincs vagy retesz.
Ezen a folyoson nincsenek faklyak, bar ha a déli ajtot nyitva
hagyjuk, akkor elég fény jut at rajta ahhoz, hogy
megvilagitsa a folyosdét. A nyugati ajtok mindegyike egy-
egy furcsa alaku kamrdba vezet. Ezek koziil a déli egy
hatalmas halom koponyabdl és egyetlen emberi csontvazbol
all. Ezek nem magikusak, és nem csindlnak semmit, bar a
halom kissé elmozdul, amikor az ajtot kinyitjak.

Az északi szobaban egy hatalmas csonthalom és egy troll
csontvéaza taldlhatd. Ahogy az ajté kinyilik, ez a csontvaz
felemeli magat, és a tamadasra vanszorog;:

UGYESSEG 9

ELETERO 10

Tdamaddsok 2

Fegyver Bunké (+2 a sebzésdobashoz)

Pdncél Nincs

Specidlis A szuréfegyverek csak 1 sebzést
okoznak

Tipus ElShalott

A csontkupacban tovabbi 1D3 lelet talalhato.
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5 - Munkaterem

Ez a hatalmas terem 30 m hosszt és koriilbeliil 25 m széles.
A délnyugati sarokban van egy ajtd, az északi falban pedig
dupla ajté all nyitva. A keleti és a nyugati falon egy-egy
fdklyapéar van. A dupla ajtdé nyitva 4ll, de a kijaratot egy
mozgo fekete és lila szind, tiszta erébdl allé fal zarja el.
Barki, aki megprobdl erdszakkal atjutni rajta annak 1d6
ELETERO sebzést okoz és hatrafelé dobja a szobaban. Az
er6falat mindkét ajté becsukasaval ki lehet kapcsolni (befele
nyilnak az ajték). A H8sok latni fogjak, hogy az egyik ajton
egy langszimbdlum, a masikon pedig egy villam lathato. Ha
a tliz ajtora tliz varazslatot, a villdim ajtora pedig elektromos
tamadas vardzslatot varazsolnak, az eréfal kikapcsolédik.

Az északnyugati falnal egy 6 m széles, szintén 108 cm magas
munkaasztal 4ll. A munkaasztal tele van konyvekkel,
tekercsekkel, furcsa eszkozokkel és dobozokkal. A konyvek
és tekercsek olyan irdssal vannak irva, amelyet a H&sok
egyike sem tud megfejteni, bar a csapat négy targyat ki tud
szedni innen. A kétszarnyt ajté masik oldaldn, az
északkeleti sarokban egy alkimiai asztal all,
ugyanolyan méreti, mint a munkaasztal. Ezen rengeteg
liveg és fémcesd van az asztalhoz rogzitve. Az asztalrol nem
lehet levenni a felszerelést, és a HOsok nem tudjak hasznalni
a felszerelést.

amely

A keleti fal el6tt egy nagy, halvanyan csillogd vizzel teli
firdd all. Egy ember nagysagu kard fekszik a kad aljan,
amely kb. 1 méter mély. A kad 1d3 sebzést okoz annak, aki
beledugja a karjat a kddba, de a kardot nem tudja elérni. Az
olyan szerves anyagok, mint a kotél vagy a bor feloldddnak,
de a fémeket nem érinti. Ha a Hosoknek sikertil kitalalniuk,
hogyan tudjak kihtizni a kardot, akkor azt fogjak talalni,
hogy borotvaéles éle plusz +l-et ad a
sebzésdobasokra.

van, €s

Kozvetleniil a kétszarnyu ajtok el6tt egy Pentagram van,
amely fémbdl van belevésve a padloba. A pentagrammon
beliilr6l vardzsolt varazslatok nem igényelnek magikus
pontokat vagy ELETERO-t.

A délkeleti sarokban egy nagy, kivildgitatlan parazstiizhely
(thzraké kosar) is taldlhatd. Ez konnyen meggyujthato,
mivel mar meg van rakva faval, de egyéb kiilonleges
tulajdonsdgokkal nem rendelkezik.

6 - Orszoba

Ennek a szabalytalan hatszoglett helyiségnek a déli falaban
van egy ajto, egy masik pedig az északi falban. Kézvetleniil
a déli ajtényilas mogott egy 6 m hossza és 3 m széles, a
padldba agyazott kélap taldlhatd, amelyet nagy magikus
szimbdlumok diszitenek. Az északkeleti és északnyugati
falnal két 3 m magas pancélozott szobor &ll. Ez a szoba
szintén kivildgitatlan, igy a HJsoknek itt is sajat
fényforrasrol kell gondoskodniuk.

Az a karakter, aki atsétal az magikus kélapon, lathatatlan
lesz az 6rok szamara, és ha az egész csapat atsétal, az 6rok
nem mozdulnak. Ha azonban legalabb egy hds atugorja,
vagy mas moddon elkeriili a kélapon valo6 jarast, az 6rok
aktivalodnak, amint a H8s megérinti a fépadlét. Az 6rok
megtamadjak az adott Host, és ha sziikséges, kovetik 6t a
szobabdl. Ha egy Hés egyszer meglattak az 6rok, akkor az
mar nem tud észrevétlenné valni, azzal, hogy visszafut a
magikus képadldra.

UGYESSEG 10

ELETERO 10

Tamaddsok 2

Fegyver Kard (+2 a sebzésdobashoz)
Pincél Nehéz

Specidlis Nem befolyasolja az elme magia
Tipus Magikus lény

7 — Sir el6szoba

Ez a folyos6 20 m hosszu és 10 m széles, mindkét végén egy-
egy kétszadrnyu ajtdval és a keleti falon egy-egy faklyaval.
Ahogy a H8sok belépnek ebbe a folyosdba, halk kantalas
kezdédik egy ismeretlen nyelven, amely a leveg6bdl arad.
A Kkantalas egyre hangosabba valik, ahogy a Hdsok
végigmennek a folyoson, és hirtelen véget ér, amikor az
utols6é Hés atlép az északi dupla ajton.

8 - Folyosé

Ez a folyosd 40 m hosszt és 6 m széles, és a déli falon egy
kétszarnyu és egy szimpla ajtoval rendelkezik. Az északi
falban is van egy kettds ajto, amelyet két faklya szegélyez.
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9 - Sirhely

Ez a hatalmas terem 40 m hosszt és 10 m széles, lekerekitett
sarkokkal. Az északi és déli falakon harom faklya, és egy-
egy ég0 parazstlizhely van a falak felénél. A keleti végén egy
hatalmas démoni szobor all, a nyugati végén pedig egy 10
m hosszt, 180 cm magas szarkofag. A szarkofag tetején 10
lelet van kiteritve.

Amint az els6 H6s atlép az ajtén a Hosnek -1 biintetéssel
Eszlelés probat kell tennie. Siker esetén a hés észreveszi,
hogy a szarkofag fedele kissé megmozdul. Amint az 6sszes
H6s a szobaban van, vagy egy H6s megkozeliti a
szarkofagot, a fedél darabokra robban, és kék és zold langok
csapnak fel a  Dbelsejébdl. A langok belsejében

korvonalazédik egy hatalmas ember {il6 alakja.

Egy harsogo nevetés visszhangzik a Sir kortil, és egy hang
ismeretlen nyelven kiabal. Villdamok kigyéznak a Sir koriil,
minden egyes Hést megérintenek, de nem okoznak kart. A
hang most megakadd kdznyelven szolal meg:

"Meg kell koszonom, hogy kiszabadittatok az évekig tarto
fogsigbdl. Hogy megudltozott a vildg! Gyenge és érett a héditdsra.
Mindenkinek meg kell hajolnia a hatalmam el6tt, vagy elpusztul.
De el6bb, haliabdl, hogy kiszabadittatok, ti lesztek az elsék, akiket
feldldoznak dicsGségemnek”.

Es az alak lassan és mereven elkezd kiméaszni a langokbdl.

Ez az a pillanat, amikor a H&soknek futniuk kell. Pyra-
Caltor gyenge a bezartsagtdl, de még mindig konnyen
elpusztithatia a Hdsoket. Ha vonakodnak elmenni,
hangsulyozd ki az alakbdl aradé hatalmas erd
érzését, és a lehengerld félelmet, ami atjarja
6ket. Ha még mindig vonakodnak, a figura
mutasson ujjal a legmagasabb ELETERO-vel
rendelkezd Hésre, és eresszen el egy villamot
rd, amely 2D+2 sebzést okoz. A figurara dobott
varazslatokat elnyelik a kék langok, amelyek
tovabbra is koriilveszik 6t.

5. rész - Utohatas

Ha a HOs0k megallas nélkiil menekiilnek a
szentélybdl, nem szenvednek tovabbi sebzést,
és nem taldlkoznak ellenséggel. Ha
megprobaljak  elbarikddozni az  ajtokat,
fosztogatni a szentélyt vagy mas mddon
késlekednek, akkor konnyen lehet, hogy a
falakat ellepd kobor szikrdk eltalaljak Oket,
vagy pedig egy ujraélesztett Orrel vagy
trollcsontvazzal  taldlkoznak.  Ugyanigy,
amikor a H&sok elérik a tdborukat a
kégytirtiben, nem fogjdk megtamadni Sket, ha
felkapjak a cuccukat (és a szekeret), és
elfutnak. Tartsd fenn a csapaton a nyomast
azzal, hogy leirod, hogy a f6ld megremeg, a
kébor villamok mintha kovetnék Oket, és az
idegen hangja mintha mindig csak mogottiik
lenne.

Feltételezhetd, hogy visszamennek Arion felé,
hogy megkapjdk a pénzt az Osszegyfijtott
leletekért, és azért is, hogy elmondjik a
varazslonak, mi tortént. Ha a H6sok megallas
nélkiil, éjszakanként csak néhany dra alvassal
utaznak, nem fognak taldlkozni ellenséggel
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(bar ezt nem tudjdk), és rendben visszaérkeznek. Ha igy
tesznek, nem nyerik meg a szokésos 4 ELETERO-t az
alvasbdl, de nem is veszitenek 3 ELETERO-t azért, mert
semmit se alszanak. Ha mégis megallnak egy teljes éjszakai
alvasra, akkor a 3. részben talalhatd "Nincs tiz" talalkozasi
tablazatbdl vett talalkozassal kell szembenéznitik.

Még azutan is, hogy maguk mogott hagytak az erd6t, id6rél
idére halvanyan hallani fogjdk a furcsa lény hangjat, a
tabortliz langjai lilaval és zolddel szegélyezettek lesznek, és
a dolgok varatlanul szikrazni fognak. Az az érzésiik, hogy
bar kilométerekre vannak, mégsem menekiiltek el...

Amikor a H6sok elérik Ariont, egyenesen Ifor Tyninhez
viszik 6ket, aki mar varta Oket. Ifor elmondja nekik, hogy
hatalmas magikus energia felszabadulasat érzékelte abban
az iranyban, amerre 6k utaztak, és kivancsi volt, hogy van-
e valami koze hozzajuk! Ifor ezutadn fizet a Hésoknek a
megtalalt targyakért.

A Ho6soktol rendkiviill ésszerii lenne, ha elmondanak
Ifornak, mi tortént. Tal nagy bajban vannak, és
kétségbeesetten segitségre van sziikségiik. Ifor elkiildi a
Hésoket éjszakdra a palota egyik szobajaba, és azt mondja,
hogy elgondolkodik azon, hogy mit kell tenni.

Folytatas kovetkezik...

Tapasztalat

Javasoljuk, hogy a Ho&sok kapjak meg a szokasos 50
Tapasztalti pontot ezért a kalandért. Tovabbi 5-10 Tp all a
jatékmester rendelkezésére, hogy megjutalmazza azokat a
Hosoket, akik kiemelkedd teljesitményt nyujtottak,
innovativ tervekkel alltak el8, vagy batrak voltak a
kotelességiikon feliil.
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FUGGELEK - SZORNYEK

Az itt felsorolt szornyek teljes leirdsa az Out of the Pit
cim kényvben talalhato. Itt elég leirast adunk ahhoz,
hogy a konyvek nélkiil is hasznalhatok legyenek, bar
ha rendelkezésre allnak, a konyvekben taldlhato teljes
leirasok és illusztraciok hasznosak lehetnek.

Feketesziv (Blackheart)

UGYESSEG 7

ELETERO 10

Tamaddsok 1

Fegyuver Scimitar (kard)
Pincél Borpancél
Specidlis Nincs

Az ork és a sotételf keverékei, ezek a humanoidok kis
falvakban élnek, és vadaszatbdl élnek.

Csontdrddg (Bone Devil)

UGYESSEG 10

ELETERO 8

Tamaddsok 1

Fegyver Kis karom

Pincél Nincs

Specidlis éles és hegyes fegyverek 1

életer6t sériilést okoznak neki

Ezeket a rongyos, durvan Osszerakott csontvazakat
gonosz szellemek éltetik. Pszichikus erejiik arra
kényszerit minden ellenfelet, hogy harom kockaval
préobara tegye a UGYESSEG-ét, kiilonben félelem
hatésa ald keriilnek. Ez igy hatasa ala keriilt H6soknek
minden egyes forduld el6tt dobniuk kell egy kockaval.
1 vagy 2 esetén bénito félelem kerit a hatalmaba Sket
arra a korre.

Husev6é Majom (Carnivorous Ape)

UGYESSEG 9
ELETERO 13
Tamaddasok 2
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Fegyver Nagy karom/harapas
Pincél Koénnyt
Specidlis +1 a sebzésdobashoz

Ezek a 3 méter magas majmok veszélyes vadallatok,
de némelyikiik még az intelligencia jeleit is mutatja, és
allitolag varazstargyakat is hasznalnak.

Halal koponya (Death Skull)

UGYESSEG 9

ELETERO 10

Tdmaddsok 1

Fegyver Nagy harapas

Pdncél Konnyt

Specidlis Hosok -1 biintetést

szenvednek el a UGYESSEG-
re és 2 Eleterét veszitenek,
amikor el&szor talalkoznak
veluk.

Ennek a nagy, koromfekete koponydnak vilagitd
szemei vannak, és repiilve tdmad.

Ishkarim

UGYESSEG 8

ELETERO 9

Tamaddsok 1

Fegyver Kard

Pdncél Borpancél és kis pajzs

Specidlis Csak 1 Eleterd sebzést kap a

fegyverektol

Ezeknek a démoni konstrukcidknak az alsd teste egy
poké, a fels6 teste pedig egy torz és mutalddott
emberé.

Labirintus démon (Maze Fane)

UGYESSEG 6
ELETERO 8
Tamaddsok 1
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Fegyver Kis karom
Pincél Kozepes
Specidlis Thzokadas — 1D6-on dobott 1-
es dobas esetén +1 életerd
sebzést okoz
Emberméretti tlizokadd démonok, altalaban

romokban és labirintusokban talalhatdak.

Sardémon (Muck Demon)

UGYESSEG 8

ELETERO 8

Tamaddsok 1

Fegyver Kis karom

Pancél Nincs

Speciilis Ellenfelei harci hatranya -3 a

harcban a sar- és porfelhd
miatt.

Ezek a humanoidok a legalacsonyabb démonok kozé
tartoznak, és teljes egészében sarbdl és mocsokbodl
éptilnek. Sziviikben egy akar 50 at érték(i dragakd van.

Phororhacos
UGYESSEG 7
ELETERO 12
Tdamaddsok 1
Fegyver Nagy karom/harapas
Pdncél Nincs
Specidlis +1 a sebzésdobashoz

Egy hatalmas husevd, ropképtelen dinoszaurusz
madar.

Portyazo (Prowler)

UGYESSEG 8
ELETERO 7
Tdamaddsok 1
Fegyver Kis karom



Pancél
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Nincs

Ezek a hibrid lények farkas és dardzs keverékébdl

létrehozott humanoidok.

Torpe Gyikember (Pygmy Lizard Man)

UGYESSEG
ELETERO
Tamaddsok
Fegyver

Pancél

6
6
1
Roévid {j vagy landzsa

kozepes

ELETERO sebzést okoz neki
koronként.

Ezeknek a gonosz, fara emlékezteté humanoidoknak
kérges a bdriik, és gytldlnek minden életet.

Ezek a primitiv gyikemberek csak koriilbeliil 1 méter
magasak, és kis falvakban élnek az erddk vagy
dzsungelek mélyén.

Torpe ork (Pygmy Orc)
UGYESSEG 7
ELETERO 5
Tdmaddsok 1
Fegyver Rovidkard vagy favocsd
Pincél Bérpancél, kis pajzs
Specidlis Néha mérget hasznal

Ezek az orkok még a goblinokndl is kisebbek, és
betorésre, lopakodasra és gyilkossdgra tenyésztik
Oket. Gyakran haszndlnak mérgezett hegyl
favocsoveket.

Fa démon (Wood Demon)

UGYESSEG 9

ELETERO 10

Tamaddsok 2

Fegyver Nagy karom

Pancél Kozepes

Specidlis A fa démon els6 tamadasa

esetén SZEREMCSE probat
kell dobni. Ha nem sikeres,
akkor az daldozata csapdaba
keriil a szoritasaban és 1
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