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A Kazamata magazin ®s a Kazamat§k 

®s Komp§ni§k szerepj§t®k a neten: 

http://khv.lfg.hu/  
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A Helv®czia szerepj§t®k a neten: 
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ElŜsz· 

Igencsak sok idŜ telt el a  legut·bbi 
sz§m megjelen®se ·ta, s ²gy tal§n m®g 
nagyobb ºrºm, hogy k®t hossz¼ ®v 

ut§n v®gre elk®sz¿lt a harmadik Kaza-
mata  magazin.  

Fontos  ¼jdons§g, hogy ez¼ttal m§r 
nem csak a Kazamat§k ®s Komp§ni§k 

szerepj§t®khoz kapcsol·d· anyagok 
ker¿ltek a Kazamat§ba, hanem kis ha-

z§nk m§s oldschool rendszereihez k®-
sz¿lt munk§k is. Rem®nyeink szerint 
ez seg²ti, hogy min®l tºbb szerzŜ ²rjon a 

magazinba, s min®l tºbb hasznos sze-
repj§t®kos kieg®sz²tŜ jelenhessen meg 
benne idŜrŜl-idŜre. Ċgy teh§t a Kard ®s 
M§gia ®s a Helv®czia szerepj§t®kok ra-
jong·it is b§tran invit§ljuk modulok ®s 

egy®b hasznos kieg®sz²tŜk k®sz²t®s®re. 
A m§sik ¼jdons§g, hogy elsŜ alka-

lommal jelenik meg a magazinban k¿l-
fºldi szerzŜ. Ez¼ton is kºszºnj¿k 
Christian Sturk®nak, hogy megen-

gedte moduljai leford²t§s§t, s egyben 
aj§nljuk szerepj§t®kos blogj§t minden 

olvas·nknak: 
https://rorschachhamster.wordpress.
com/  

A szemf¿lesek ®szrevehetik, hogy 
nem folytat·dik ebben a sz§mban min-
den megkezdett sorozat, azonban nem 

kell f®lnie azoknak, akik ¼jabb k¿lºnc 
b®rencekre vagy a Krogoth Mant m®-

lyebb szintjeire  v§rnak, ugyanis m§r 
tervben van a 4. sz§m. Abba bizonyo-
san beker¿lnek a most elmaradt ²r§-

sok.  Rem®lhetŜleg nem kell ism®telten 
®vekig v§rni a kºvetkezŜ sz§munk 
megjelen®s®re. 

 
Harcra fel!  

 
2015. december  

 

A Szerk.  
  

http://khv.lfg.hu/
http://fomalhaut.lfg.hu/
http://helveczia.lfg.hu/
https://rorschachhamster.wordpress.com/
https://rorschachhamster.wordpress.com/
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NJK k®pt§r II. 

Ċrta: Boldog -Bern§d Istv§n 
 
Az elŜzŜ k®pt§r NJK-inak sor§t folytatva itt kºvetke-
zik n®gy ¼jabb egyedi figura. Ez¼ttal is elŜbb sz¿le-
tett meg az illusztr§ci·, s abb·l kiindulva a szem®ly, 
akit §br§zol. Ez egy rendk²v¿l izgalmas j§t®k, amely 
sor§n az ember pr·b§l nem csak a k®phez illŜ ka-
raktert kital§lni, hanem a m§r megl®vŜkhºz is kap-
csol·dni, s az eg®szet egys®ges h§tt®rbe helyezni.  
 

 
 

Amyta  
 
Awalla hŪ papnŜje, az §lc§k mestere, aki elŜszere-
tettel mozog arisztokrata kºrºkben. Gyakorta  h§-
l·zza be a gazdag urak feles®geit ®s teszi Ŝket a K§-
osz szolg§j§v§. Az ®vek alatt unalmas, hŪtlen vagy 
agressz²v f®rjek tucatjait fektette az §ldozati olt§rra. 
Az ²gy megszabad²tott feles®gek ezt§n mind hŪ szol-
g§i lettek Awall§nak. A legfŜbb c®lja, hogy Landar 
v§ros§ra elhozza a v®gsŜ pusztul§st. 
 

Amyta: HD 4 *, VO 6, T§m. buzog§ny (1d6), Sebes-
s®g 120õ, MentŜk P4, Mor§l 9, TP  125, Jellem K. 
Var§zslatok: 1. szint:  F®lelem okoz§sa, 2 Sebokoz§s; 
2. szint:  Ront§s. 
HP: 29  
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 

 
 

Drax  
 
A Koponyak¼t vezetŜje, s egyben Am®li§nak, a 
Smaragkir§lynŜnek az egyik legodaad·bb szolg§ja. 
Ultradoxa v§ros§nak legjelentŜsebb bev®telforr§s§t 
adj§k a Koponyak¼t b§ny§i, ahol Drax k²m®letlen 
eszkºzºkkel dolgoztatja ®jt nappall§ t®ve a rabokat. 
Brutalit§s§t mi sem bizony²tja jobban, mint hogy 

minden este hal§lra korb§csolja a leggyeng®bben 
teljes²tŜ munk§st. Az ide ker¿lt el²t®ltek, a rabszol-
gasorba vetettek ®s az itt sz¿letett szerencs®tlenek 
egyar§nt rettegik a nev®t. 
 
Drax:  HD 6, VO 4, T§m. 4 korb§cs (1d4), Sebess®g 
120õ, MentŜk F6, Mor§l 10, TP 275, Jellem K. 
HP: 33  
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F®lszemŪ Hagor 
 
K®t ®vtizede m§r, hogy hi§ba keresi csal§dja gyilko-
s§t, a Hatujj¼ F®rfit. Ez idŜ alatt sz§mtalan ka-
landba keveredett, megj§rta a d®li dzsungeleket, ºlt 
kannib§lokat a Baan Gidarban, goblinokat a 
Krogoth Mant m®ly®n, s ¼gy h²rlik, m®g 
Phantastosszal is borozott egyszer. Minden kaland 
hi§ba, mert semmi sem k®pes feledtetni vele bosz-
sz¼j§t. Nem nyu ghat addig , m²g nyom§ra nem akad 
a Hatujj¼nak. 
 
F®lszemŪ Hagor: HD 4+2, VO 4, T§m. d§rda (1d6) 
vagy kard (1d6),  Sebess®g 90õ, MentŜk F4, Mor§l 10, 
TP 125, Jellem S.  
HP: 22  

 
 

Tamia, az ćspisk²gy· 
 
Az egyik legh²rhedtebb fejvad§sz az Iszapsz²n-tenger 
partvid®k®n. A harchoz ®s a m®regkever®shez egy-
ar§nt ®rt, ²gy ember legyen a talp§n, aki szembesz§ll 
vele. £lve vagy holtan, de b§rkit k®zre ker²t. Ut·bbi 
idŜben ¼gy h²rlik, hogy a Halhatatlan Cs§sz§r szol-
g§lat§ba §llt, s Amphytreon v§ros§ban kutat valaki 
ut§n. 
 
Tamia, az ćspisk²gy·: HD 3 +1* , VO 2, T§m. kard 
(1d6+m®reg) ®s tŜr (1d4+m®reg), Sebess®g 120õ, 
MentŜk F3, Mor§l 9, TP 75, Jellem S. 
HP: 16  
 
 
 

Hossz¼kard Iv§n 
 
H®tpr·b§s kalandor, rettegett harcos s hŪ bar§t. 
M²g egy csal§di ¿gy miatt hazautazott  kl§nj§hoz, a 
bajt§rsait felb®relt®k, hogy n®zzenek ut§na a limes-
tŜl d®lre jelentett hatalmas robban§snak. Hetek tel-
tek el az·ta, hogy Iv§n cimbor§i bel®ptek a limestŜl 
d®lre fekvŜ dzsungelbe, s mindm§ig nem ®rkezett 
h²r felŜl¿k. Ez®rt a tºrpe Landar v§ros§ba vissza-

t®rve ¼gy dºntºtt, exped²ci·t szervez szeretett kom-
p§ni§ja megkeres®s®re. 
 
Hossz¼kard Iv§n, HD 4, VO 2, T§m. kard (1d6 ), Se-
bess®g 60õ, MentŜk T4, Mor§l 11, TP 75, Jellem T. 
HP: 19  
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Lem¼ria istenei I. 

Ċrta: B§rsony D§vid 
 
Az istenek. Hozz§juk foh§szkodnak a n®pek, tŜl¿k 
kapj§k m§gikus hatalmukat a papok, az Ŝ szent®-
lyeiket ®s templomaikat rabolj§k ki a gal§d kalan-
dorok vagy keresik fel a sz¿ks®get szenvedŜk ð n®ha 
persze az®rt, hogy megk®rj®k az adott istent, hogy 
most m§r legyen olyan kedves b®k®n hagyni Ŝket ð, 
az Ŝ nev¿kben v®rengzenek ®s v®reznek a bajno-
kaik.  
Lem¼ria fºldj®n rengeteg olyan entit§ssal tal§l-

kozhatnak a szerencs®s ð avagy a balv®gzetŪ ð ha-
land·k, akiket isteneknek nevezhet¿nk. ćm ahogy 
a haland·k ®s a hal§ltalanok, ¼gy a halhatatlanok 
is sok mindenben k¿lºnbºznek egym§st·l. Ha kate-
goriz§lni pr·b§ljuk Ŝket, hamar r§bukkanhatunk 
n®h§ny olyan szempontra, amely alapj§n k¿lºnbºzŜ 

csoportokba sorolhatjuk Ŝket. Ezek a jellem, a sze-
m®lyes hatalom, az ismerts®g ®s a vil§gi befoly§s. 
A jellem az istenek eset®ben valamivel 

determinisztikusabb, mint a haland·kn§l, §m a mi 

szempontunkb·l a l®nyege az, hogy meghat§rozza, 
milyen jellemŪ l®nyek szolg§lj§k-szolg§lhatj§k az 
adott istens®get. FŜ szab§ly szerint elmondhatjuk, 
hogy  egy isten nem fogad h²vei kºz® olyan l®nyt, 
amely jellem®nek valamely komponense az ºv®nek 
szºges ellent®te: p®ld§ul Tºrv®nyes istens®g nem t§-
mogat Kaotikus h²vŜt, ®s ford²tva, illetve a Semleges 
istens®gek is elz§rk·znak a sz®lsŜs®ges jellemŪek 
elŜl (Tºrv®nyes/Kaotikus ®s J·/Gonosz ). 
Lem¼ria vil§g§nak nincs egy mindenhat· Istene, 

de ez t§volr·l sem jelenti azt, hogy a tºbbiek egyen-
rang¼ak lenn®nek. Vannak kºzt¿k elk®pesztŜ erejŪ 
szºrnyetegek, val·di istenek ®s apote·zison §tesett 
egykori haland·k, illetve olyan entit§sok, amelyek 
absztrakt fogalmakb·l v§ltak ºn§ll· l®tezŜkk®. A 
szem®lyes hatalmuk alapj§n megk¿lºnbºztethe-
t¿nk csek®lyebb, kºzepes, jelentŜs ®s nagyhatalm¼ 
isteneket.  
A hatalmi szinttŜl j·szer®vel teljesen f¿ggetlen az 

ismerts®g. Van az istenek kºzºtt kontinens-szerte 
ismert, olyan, akit csak n®h§ny, vagy csak egyetlen 
helyen tisztelnek, ®s olyan is, aki j·szer®vel ismeret-
len, n®h§ny kiv§lasztottat lesz§m²tva. A kateg·ri§k: 
titkos, helyi, region§lis ®s vil§gszerte ismert. 
A befoly§s az adott isten h²veinek vil§gi hatalm§-

val f¿gg ºssze, ®s ilyen m·don ink§bb az isten is-
merts®g®vel, mint t®nyleges erej®vel f¿gg ºssze (de 

ez sem sz¿ks®gszerŪ). Egyes istenek ð mint Miszt, a 
Titokzatos ð rejtve munk§lkodnak, csak kevesek 
elŜtt mutatkozva, m®gis nagyobb befoly§ssal b²r-
nak, mint sok kºzismert istens®g. A befoly§s lehet 
csek®ly, kºzepes, jelentŜs ®s meghat§roz·. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
Abaron, a V§ltoz§s Ura 
Jellem: Kaotikus Semleges  
Hatalom: kºzepes 
Ismerts®g: region§lis (Lem¼ria kºz®psŜ vid®ke) 
Befoly§s: csek®ly 
Szimb·lum: ºrv®ny 
Fegyverek: ®les fegyverek 
 
Abaron egy folyamatosan form§l·d· gig§szi h¼s-
massza, amely v®letlenszerŪen rendezŜdik ¼jabb ®s 
¼jabb alakokba. Tan²t§s§nak l®nyege a test folya-
matos v§ltoztat§sa, h²vei elŜszeretettel alak²tj§k §t 

a saj§t ®s m§sok test®t. Torz testŪ papjai gy·gy²t· 
m§gi§ja kifejezetten erŜs, de kellemetlen mell®kha-
t§sai miatt nem k¿lºnºsebben n®pszerŪ, ®s szinte 
csak olyanok veszik ig®nybe, akiknek m§r mindegy. 
Minden gy·gy²t· var§zslatuk a maxim§lisan lehet-

s®ges HP-t ad vissza, d e HP*1% es®llyel valamilyen 
maradand· torzul§st okoznak. 
 

V§ltoz·v²z (var§zst§rgy) 
Abaron templom§nak k¼tj§b·l sz§rmaz· v²z, egye-
sek szerint mag§nak az istens®gnek a testnedve. A 
v§ltoz·v²z elfogyaszt§sa minden fizikai s®r¿l®st, be-
tegs®get ®s m®rgez®st azonnal meggy·gy²t, de kºz-
ben 1d3 maradand· torzul§st okoz. 
 

D20  Torzul§s Helye  
1-2 l§bfej 
3 l§bsz§r 
4 comb  
5-6 eg®sz l§b 
7-8 k®z 
9 alkar  
10  felkar  
11 -12  eg®sz kar 
13  has  
14  mellkas  
15  h§t 

16  eg®sz torz· 
17  nyak  
18  koponya  
19  arc  
20  eg®sz fej 
 

D6  Torzul§s Jellege  
1 ²zeltl§b¼ 
2 cs§pos 
3 szerves krist§ly 
4 protoplazma  
5 emlŜs 
6 extra r®szek nŜnek ki 
 

Minden l§that· torzul§s csºkkenti a nem Abaron-
h²vŜ humanoidokkal folytatott szoci§lis interakci·k 
es®ly®t (egy fokozattal nehezebb pr·ba ®s/vagy el-
lens®gesebb hozz§§ll§s) 
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Agni, a Mindent Elem®sztŜ L§ng 
Jellem: Kaotikus Semleges  
Hatalom: kºzepes 
Ismerts®g: vil§gszerte 
Befoly§s: §ltal§ban csek®ly, egyes kultuszkºzpon-
tokban jelentŜs 
Szimb·lum: §ldozati tŪz 
Fegyverek: hossz¼ bot ®s f§klya 
 
Agni ·ri§si termetŪ, r®zvºrºs sz²nŪ, emberszerŪ be-
hem·t, akinek k®t feje, h§rom l§ba ®s h®t karja van. 
A szemei izz· f®mgoly·k, a bŜre olvadt r®z, a sz§j§-
b·l l§ngnyelvek tºrnek elŜ, amelyekkel elfogyasztja 
a felk²n§lt §ldozatokat. Azt tartj§k, hogy l§ngjaival 

mindent megtiszt²t, amivel kapcsolatba ker¿l. Szol-
g§i, a vºrºs papok ®s a tŪzholl·k ®ppen olyan kisz§-
m²thatatlanok, mint uruk, vagy mint a tombol· l§n-
gok.  
A kisebb t¿zek nem sebzik szolg§it: papjai ®s is-

teni bajnokai minden Ŝket ®rŜ tŪz alap¼ sebz®sbŜl 
levonhatj§k a tapasztalati szintj¿ket. 
 

T¿zes kolosszus (szºrny) 
Bronzb·l ®s ritka f®mekbŜl k®sz¿lt, ®rt®kes dr§ga-
kºvekkel d²sz²tett, Agnit §br§zol· ¿reges szobor, 
amelyben az isteni lehelet, a szent tŪz lobog. 13. 
szintŪ pap k®sz²theti el, egy ®vnyi kem®ny munk§-
val legal§bb n®gyezer arany ®rt®kŪ f®mbŜl ®s azonos 
®rt®kŪ dr§gakºvekbŜl. A pontos ¼tmutat§sokat 
maga Agni adja, ®s Ŝ leheli bele az elk®sz¿lt szo-
borba a l§ngot. Az elk®sz¿lt kolosszust dr§ga olajok 
®s f¿stºlŜk el®get®s®vel lehet karbantartani, ez ha-
vonta legal§bb sz§z arany kºlts®get jelent. Ha a ko-
losszust elk®sz²tŜ pap parancsolja, vagy a szobrot 
t§mad§s ®ri, megmozd²tja f®m tagjait, ®s elpuszt²tja 
a pimaszokat.  
 

T¿zes kolosszus (1) **  
Szint: 12+3  
VO: 20  
Mozg§s: 20õ 

T§mad§s: +13 ¿t®s 4d10+3 
Spec: immunis a m§gi§ra, sebz®sfelfog§s 15/+3, t¿-
zes lehelet  
MentŜk: +11/+7/+7 
Jellem: Semleges  
Kincs: - 
M®ret: Nagy 
T¿zes lehelet: 1d4+1 kºrºnk®nt, 60õ hossz¼ cs·va 
vagy 30õ hossz¼ ®s sz®les k¼p, 6d6 tŪz sebz®s, Ne-
h®z Reflex felezi. 
A fagy ®s hideg alap¼ t§mad§sok lelass²tj§k (mint a 
var§zslat), a tŪz viszont a sebz®s harmad§val gy·-
gy²tja, ak§r maxim§lis ®rt®ke fºl® is (ez addig tart, 
am²g ki nem hŪl). 

 

A TŪzrubinok elrabl§sa (kalandmag)  
Tr¿kkºs Tanisz, a minden h§jjal megkent csirkefog· 
fondorlatos tervet dolgozott ki, hogy megszer ezze az 
egyik t¿zes kolosszust d²sz²tŜ felbecs¿lhetetlen ®r-
t®kŪ TŪzrubinokat, amelyek §ll²t·lag Agni megder-
medt kºnnyei. A kidolgozott tervbe m®gis homok-
szem ker¿lhet:  
 
 

a, A csapat valahogy megneszeli, hogy mi k®sz¿l. 
Seg²thetnek Tanisznak, megpr·b§lhatj§k elŜtte 
vagy tŜle elcsaklizni a dr§gakºveket, vagy figyelmez-
tethetik a tŪzpapokat 
b, Elterel®s¿l kap·ra jºnne egy csapat balek, 

akik megkºnny²tik a TŪzrubinok megszerz®s®t, ®s 
amikor azt mondja, balekok, Tanisz ®ppen a csa-
patra gondol.  
c, Az oly sok f§radts§g ut§n megszerzett kincsrŜl 

kider¿l, hogy hamis ð viszont a tŪzpapok a csapaton 
kºvetelik, hogy szerezz®k vissza, amit elloptak tŜ-
l¿k. 
 

Aiaga, a TeremtŜ £let 
Jellem: Semleges J· 
Hatalom: titkos  
Ismerts®g: lok§lis 
Befoly§s: eleny®szŜ 
Szimb·lum: v®rzŜ r·zsabokor  

Fegyverek: tilos  
 
Aiaga kin®zetre egy feh®r f®nybŜl §ll· nŜi alak, aki-
nek a teste gyºkerekben v®gzŜdik, ®s olyan, mintha 
egy nagy tr·nusban ¿lne. L®nyeg®ben egy korl§to-
zott ºntudattal rendelkezŜ, hatalmas sŪrŪs®gŪ ®let-
erŜkºd, amely Ŝsi idŜk egyik hatalmas h§bor¼j§ban 
keletkezett, amikor a modern fegyverek olyan szintŪ 
puszt²t§st v®geztek az ®lŜvil§gban, hogy az egy-
szerre felszabadul· ®leterŜ ºssze§llt ®s egyetlen 
l®nyben testes¿lt meg. A kºzel®ben (egy hex) az ®let 
diadalmaskodik a hal§l ®s a pusztul§s felett. A nº-
v®nyek burj§nzanak, az §llatok elszaporodnak. A 
nŜk spont§n m·don teherbe esnek (20% naponta 
halmoz·d· es®llyel), az emberek megfiatalodnak (4 
h·napot naponta), a b®n§k ®s a sebes¿ltek meggy·-
gyulnak, a m®rgez®sek megszŪnnek, a betegek vagy 
meggy·gyulnak, vagy teljesen elterjed benn¿k a k·r 
(50-50%).  
Isteni bajnokai ®s papjai nem haszn§lhatnak 

sem §rt· m§gi§t, sem fegyvereket ®s nem okozhat-
nak sz§nd®kosan s®r¿l®st egyetlen ®lŜl®nynek sem, 

de minden kºrben automatikusan gy·gy²tanak 1 
Hp -t min denkin, aki egy 15õ-ra van tŜl¿k (az ellen-
feleiken is).  
 

A rejt®lyes gyermek§ld§s (kalandmag)  
Egy elveszettnek hitt karav§n ®rkezik a v§rosba, 
amely az egy®b ®rt®kek mellett negyven romlatlan 
szŪzle§nyt is sz§ll²t. Minden l®tezŜ vizsg§lat szerint 
a l§nyok ®rintetlenek, ®s nem ismerik a f®rfitest 
®rint®s®t ð ®s m®gis, szeml§tom§st viselŜsºk. R§-
ad§sul a karav§n tagjainak eml®kei kºz¿l mintha 
hi§nyozna j· n®h§ny nap. Az agg·d· csal§dtagok / 
megrendelŜ / jºvŜbeli f®rj / tulajdonos j· p®nzt fi-
zetne annak, aki ki der²ti a titok nyitj§t. 

 

R·zsamag gyermekei (kalandmag)  
Az elŜzŜ kaland lehets®ges folytat§sa. A csapat visz-
szat®r a v§rosba, hogy besz§moljanak arr·l, amit ki-
der²tettek ð §m a gyermekek kºzben elkezdtek meg-
sz¿letni. £s min®l tºbb baba l§t napvil§got Aiaga 
vet®s®bŜl, ann§l furcs§bb dolgok tºrt®nnek a v§ros-
bané 
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Al'Ister, a S§rk§nyok ¥regapja 
Jellem: Tºrv®nyes Gonosz 
Hatalom: nagyhatalm¼ 
Ismerts®g: vil§gszerte 
Befoly§s: jelentŜs, az iszteri§nus rend birtokai kº-
zel®ben meghat§roz· 
Szimb·lum: szab§lyos vºrºs h§romszºg 
Fegyverek: egykezes kardok  
 
Al'Ister hatalmas s§rk§ny¼r, roppant test®t §thatol-
hatatlan pikkelyek fedik, gyomr§ban vulk§nok t¿ze 
tombol. ćlomtalanul szunnyad gig§szi barlangja 
m®ly®n, felfoghatatlan kincshalmok tetej®n. Szolg§i 
a kisebb s§rk§nyok, a s§rk§nypapok, akik rettentŜ 

uruk akarat§t k®pviselik az uralkod·i palot§kban ®s 
az elfeledett szent®lyekben, valamint a Lem¼ria-
szerte rettegett harcos rend tagjai, az iszteri§nus lo-
vagok. Tan²t§sa l®nyege a har§csol§s ®s az elnyo-
m§s, ¼gy ®sszel, mint erŜvel. 

A s§rk§nyok sokkal bar§ts§gosabbak papjaival 
®s bajnokaival szemben, mint a h®tkºznapi halan-
d·kkal. Ez nem jelenti felt®tlen azt, hogy nem eszik 
meg Ŝket, de tºbb es®lyt kapnak az ®letben mara-
d§sra, mint m§sok. 
Megjegyz®s: Lem¼ri§n a s§rk§nyok el®g gyako-

riak ®s a kisebbek igen akt²vak, ez®rt ez jelentŜsebb 
elŜny, mint elsŜre l§tszik. Ha valaki AlõIstert ke-
v®sb® s§rk§ny-d¼s kºrnyezetbe emeln® §t, a fenti 
helyett adhat a papjainak ®s isteni bajnokainak +1 
VO-t vagy a r®m¿letkelt®s k®pess®g®t (mint a f®le-
lem okoz§sa var§zslat). 

 

S§rk§nytoj§s (var§zst§rgy) 
Nem csak var§zskomponensk®nt k®pes kiv§ltani 
szinte b§rmit, de n®h§ny m§gikus proced¼ra egye-
nesen s§rk§nytoj§st kºvetel meg alapanyagk®nt; to-
v§bb§ egy frissen kikelt s§rk§nnyal kºnnyŪ ment§-
lis ®s emocion§lis kapcsolatot ki®p²teni, ez®rt a s§r-
k§nytoj§s keresett ®s igen dr§ga holmi. ćm j·l gon-
dolja meg, aki ebbe az ¿zletbe akar belev§gni! 
Nem csak a beszerz®se teszi ®letvesz®lyess® a 

s§rk§nytoj§s-kereskedelmet (a s§rk§nyok ®rthetŜ 
m·don ragaszkodnak a potenci§lis ut·daikhoz), ha-
nem az is, hogy nem csak a hat·s§gok ®s a riv§lisok 
akarj§k kitºrni az ember nyak§t. Ugyanis az 
iszteri§nus lovagok szem®ben ez szents®gtºr®s, ²gy 
szab§lyszerŪen vad§sznak a s§rk§nytoj§s-tolva-
jokra, ®s azokra, akik seg²tenek nekik. 
 

Az iszteri§nus lovagrend (szervezet)  
Az iszteri§nus rend egy nagy ®s komplex szervezet, 
amely bemutat§sa sz®tfesz²ten® a cikk kereteit, ²gy 
val·sz²nŪleg majd egy k®sŜbbi cikk t®m§ja lesz, ad-
dig is l§sd a Lem¼riai kalandoz§saink 
(lemuria.blog.hu ) vonatkoz· bejegyz®s®t.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Autol¿kosz, a Marhatolvaj 
Jellem: Kaotikus Semleges  
Hatalom: csek®lyebb 
Ismerts®g: vil§gszerte 
Befoly§s: csek®ly 
Szimb·lum: hurok 
Fegyverek: ostor, rºvid bot 
 
A tolvajok, csal·k ®s sz®lh§mosok istene. Apote·zi-
son §tesett h®rosz, aki §tverte a farkasok isten®t ®s 
ellopta tŜle a halhatatlans§g titk§t. Ha m§snak nem 
§lc§zza mag§t, akkor j·k®pŪ, kisportolt, kºz®pkor¼ 
f®rfinek l§tszik, bŜrszand§lban ®s dr§ga tunik§ban, 
a v§ll§n egy ·ri§si farkas leny¼zott bŜr®vel. Ut·bbi 

seg²ts®g®vel k®pes §tv§ltozni farkass§. Autol¿kosz 
kedveli a k®nyelmet, a fondorlattal szerzett javakat 
®s szeret t¼lj§rni m§sok esz®n. 
H²vei isteni kegyk®nt j§rtass§got szereznek egy 

tolvajk®pzetts®gben (extra k®pzetts®g). 

 

A Kilopott Szem  (ereklye)  
R®zbŜl k®sz¿lt, ºkºlnyi foglalatban rezgŜ, vºrºses 
sz¿rke, kocsony§s anyag, amelybŜl tºm®ny rosszin-
dulat fut· ®rz®se §rad. 
Autol¿kosz egyszer fogad§sb·l ellopta R§vana, a 

R§ksasz§k Kir§ly§nak egyik szem®t, majd egy r®z-
goly·ba rejtette, hogy s d®monkir§ly soha ne buk-
kanhasson r§. A Kilopott Szem az·ta hol itt, hol ott 
bukkan fel. Sok§ig egyik birtokos§n§l sem marad 
meg, ®s gyakran meglapul ak§r ®vtizedekre is, mie-
lŜtt ism®t felbukkanna Lem¼ri§n. K®tf®le haszn§-
lata ismert.  
Aki saj§t szeme hely®re illeszti, az onnant·l fogva 

§tl§t minden haland· §lc§n ®s hamiss§gon, legyen 
az m§gia vagy ¿gyesen forgatott szavak. Viszont 
amit Ŝ l§t, azt R§vana is l§tni fogja, aki megtesz 
mindent, ami tŜle telik, hogy visszaszerezze a sze-
m®t. 
Aki a kez®be fogva kimondja a bŪvºs sz·t, az hasz-
n§lhatja a Kilopott Szem ront· erej®t: saj§t szintj®-
nek megfelelŜ erejŪ Gyeng²tŜ sugarat var§zsolhat 

egy c®lpontra (l§sd a var§zslatot). A bŪvºs sz·t a 
r®zburkolat belsŜ oldal§ra ²rt§k fel, amelyet s®r¿l®s 
n®lk¿l Neh®z z§rnyit§ssal lehet kipattintani. 
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Kasztn®lk¿li karakterek 

Ċrta: Boldog-Bern§d Istv§n 
 
A kºvetkezŜkben prezent§lt szab§lyvari§ns a Kaza-
mat§k ®s Komp§ni§k m§sodik kiad§s§hoz k®sz¿lt, 
amely b§r igencsak lassan, de az®rt k®sz¿lget a h§t-
t®rben. 
P§r ®ve volt szerencs®m kipr·b§lni a Dungeon 

Crawl Classics  szerepj§t®kot, m®gpedig az ikoni-
kusnak tartott 0. szinten. B§r maga a 0. szint sz·-
rakoztat·nak tŪnt, nem igen voltam oda a karakter-
alkot§s®rt, amely kºr¿lbel¿l egy §tlagos 1. szintŪ 
K®K karakter megalkot§s§nak felelt meg, csakhogy 
itt ugyeb§r nem egy, hanem h§rom-n®gy karaktert 

kellett megcsin§lni. 
J· idŜvel k®sŜbb eszembe jutott, hogy a K®Kbe is 

beker¿lhetne a 0. szint, r§ad§sul k®t legyet ¿tn®nk 
egy csap§sra, mert ²gy a f§klyahordoz·k ®rt®keit is 

megkapn§nk: rosszabb mentŜk a fegyverforgat·n§l, 
rosszabb k¿zdŜk®pess®g, gyenge HP. 
Igen §m, de nem l§ttam ®rtelm®t kidobott karak-

tereknek, amelyeket tulajdonk®ppen ugyan¼gy ki-
dolgozunk, mi nt a tºbbit, csak ®pp egy gyeng®bb 
kasztba rakjuk Ŝket. Ċgy h§t kital§ltam, hogy egy-
szerŪs²teni kell a karakteralkot§son, egy ilyen 
ănulladik szintŪó karakternek ne dobjuk ki a 
tulajdons§gait, hiszen fºlºsleges, csak akkor 
lesz r§ sz¿ks®ge, mikor majd t®nylegesen 
kasztot v§laszt. Ċgy v®g¿l megalkottam a 
kasztn®lk¿li karakterek opcion§lis szab§ly§t 
a K®K sz§m§ra. 
A szab§lyt azt§n siker¿lt gyakorlatban is 

kipr·b§lni a magazinban soron kºvetkezŜ 
kazamata, a Patk§nyok a pinc®ben tesztel®-
sekor. Csak ¼gy hullottak az ®letk®ptele-
nebbn®l-®letk®ptelenebb karakterek, de a 
legszerencs®sebbek ®s legjobbak kijutottak a 
kazamata m®ly®rŜl, s ²gy el®rhett®k az elsŜ 
szintet, amikor is a j§t®kosok kidobt§k ka-

rakter¿k tulajdons§gait s kasztot v§lasztot-
tak neki.  

 
Kasztn®lk¿li karakterek  le²r§sa 
 
Az ilyen karakterek a j§t®k vil§g§n bel¿l a 
legegyszerŪbb embereknek felelnek meg 
(fºldmŪvesek, polg§rok), akik nem sokat ko-
ny²tanak a harchoz ®s a kalandoz§shoz. A 
komp§ni§kban belŜl¿k ker¿lnek ki a f§klya-
hordoz·k. Az ilyen karakterek megalkot§s§-
n§l a tulajdons§gok kidob§s§ra sincs sz¿k-
s®g, s kezdŜ p®nz is csak 1d4*10 AT, ugyan-
akkor mindenk®ppen legal§bb h§rom-n®gy 
karakterre lesz sz¿ks®g j§t®kosonk®nt. En-

nek kºszºnhetŜen a komp§nia m§r alapb·l 
igen sok karakterbŜl fog §llni, ²gy b®renceket 
(m®g ha maradna is r§ p®nz¿k, ami k®ts®-
ges) nem b®relhetnek fel a kasztn®lk¿li ka-
rakterek. Hisz Ŝk maguk az §gy¼tºltel®k, 
nem?  

 
Megkºt®sek: A kasztn®lk¿li karakterek hatoldal¼ 
dob·kock§kkal (d6)  dobj§k HP-ikat. Csak a botok, 
bunk·k, tŜrºk ®s paritty§k forgat§s§hoz ®rtenek 
(1d4 sebz®s). Csak bŜrv®rtet viselhetnek, pajzsot ®s 
sisakot haszn§lhatnak. K¿zdŜk®pess®g¿k gyatra 
(+0), ®s mentŜdob§saik is nagyon rosszak, n§luk 
nem igen van pechesebb l®ny a fºldºn. 
 
ElŜnyºk: Most komolyan?  100 TP ut§n szintet l®p-
nek, azaz kasztot v§laszthatnak (ekkor az adott 
kasztjukban 0 TP -j¿k lesz). Magyar§n t¼l kell ®lni¿k 
®let¿k elsŜ kalandj§t. 

 

MentŜdob§sok: A fegyverforgat·k®n§l eggyel rosz-
szabb kateg·ri§ba esnek, ahogy azt l§thatjuk a kº-
vetkezŜ t§bl§zatban. 

  

T²pus 

M®reg 

vagy 

hal§l 

 Var§zsp§lca 

KŜv®v§l§s 

®s 

paral²zis 

 S§rk§nytŪz 
Var§zslatok ®s 

var§zsbotok 

C®lsz

§m: 
14  15  16  17  18  
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Patk§nyok a pinc®ben 

Ċrta: Boldog-Bern§d Istv§n 
Tesztelte:  Gebei S§ndor, Kevev§ri Istv§n, Szab· And-
r§s 
 
Ez a modul kasztn®lk¿li karakterek sz§m§ra k®-
sz¿lt. Term®szetesen nem csak nekik sz·l, ak§r 1. 
szintŪ karakterekkel is neki lehet v§gni, ²gy is tar-
togat kellŜ kih²v§st, azonban akkor az igazi, ha j§-
t®kosonk®nt 3-4 ăamatŜró sz§ll al§ a m®lybe. Ċgy ta-
l§n a gyakori elhal§loz§sok sem tŪnnek akkora ®r-
v§g§snak. A kazamata kºnnyen elhelyezhetŜ b§r-
mely fogad· alatt, ²gy egyszerŪen adopt§lhat· min-
den kamp§nyba (felt®ve, ha a science -fantasy nem 
§ll t§vol tŜle). 

Alaphelyzet  
£vezredek ezelŜtt a csillagj§r·k egy kutat·§llom§-

s§n baleset tºrt®nt, s elszabadult az a hal§los vesz®-
lyeket rejtŜ ®bensz²n folyad®k, melyen mint biol·giai 
fegyveren k²s®rleteztek. A kutat·§llom§s tagjai a hi-
bern§ci·s szarkof§gokba menek¿ltek, melyek kºz¿l 
csak egy §llta ki az idŜk pr·b§j§t. Miut§n abb·l is 
elfogyott az energia, fel®bredt az eddig benne alv· 
csillagj§r·. 
IdŜkºzben megv§ltozott a vil§g, s a r®gi kutat·-

b§zis fºlºtt egy fogad· ®p¿lt. Ennek tulajdonosa lesz 
figyelmes arra, hogy valaki vagy valami folyamato-
san d®zsm§lja az ®lelmiszertartal®kait. Csakhamar 
patk§nyk®nt azonos²tja a tolvajokat. A csillagj§r· 

ugyanis a mŪhely®ben apr· f®mrobotokat ®p²tett, 
melyek eg®szen hasonl·ak a patk§nyokhoz (fŜleg a 
b§rdolatlan elm®k sz§m§ra), s azokkal szerzett ma-
g§nak n®mi ®lelmet a pinc®bŜl. 
A fogad·s erŜsen panaszkodik a patk§nyokra, 

melyek megd®zsm§lt§k a k®szleteit, s n®h§ny v§llal-
koz· kedvŪ egy®nnek hajland· is adni fejenk®nt 5 
aranyat ®s egy kors· sºrt, ha kitiszt²tj§k a pinc®t. 
Ezzel veszi kezdet®t a kaland, mely a m¼lt sºt®t tit-
kaiba enged bepillant§st a karaktereknek. 

A kazamata le²r§sa 
A kutat·§llom§s ter¿let®n m§r csak n®hol akad 
energia, egy®bk®nt a termek ®s a folyos·k sºt®tbe 
burkol·znak. A helyis®gek plafonj§n r®gi ăhom§-
lyos, ¿vegnek tŪnŜ f®lgºmbºkó tal§lhat·k, de ezek 
nem vil§g²tanak. A falak n®hol omladoznak (egyes 
folyos·k m§r teljesen be is omlottak), ²gy l§that·v§ 

v§lik, hogy rozsd§s f®mdarabok vannak a ăszokat-

lan anyag¼ kŜbenó (vasbeton). Az ajt·k f®mbŜl k®-
sz¿ltek, kºz®pen ny²lnak ®s a falba cs¼sznak be. 
Ezek kºz¿l n®h§ny r®snyire nyitva §ll, ²gy kºnnyen 
sz®tcs¼sztathat·k az ajt·sz§rnyak. 
 

1. A fogad· pinc®je 
Hord·kkal telezs¼folt terem. A nyugati sz§rnyban 
felaggatott h¼sok l·gnak, l§d§kban pedig egy®b ®lel-
miszerek vannak felhalmozva. A f§klyaf®nyben ha-
mar l§that·v§ v§lnak a patk§nyok. A kºzeledŜkre 
r§vetik magukat, hogy elijessz®k Ŝket, §m amennyi-
ben a JK -k kerekedn®nek fel¿l, akkor egy r®sz¿k 

n®mi ®lelemmel egy falr®sen §t visszat®r a 
gazd§j§hoz. A fal a r®s mellett el®g laza, ²gy 
1d4 fordul· alatt kibonthat·. 
 
F®mpatk§nyok(10): HD Ĳ, VO 7, T§m. 
elektromos szikra (1d4), Sebess®g 120õ, 
MentŜk F1, Mor§l 12, TP 5, Jellem S. 
HP: 2, 4, 4, 4, 2, 3, 2, 3, 3, 1  
 

2. A z a kna   
A keleti faln§l rozsd§s f®mkamp·k tal§lha-
t·k, melyeken kºnnyed®n le lehet m§szni. 
Terhel®s eset®n 1-2/d6 es®llyel kiszakad-
nak a falb·l. Sikeres ¦gyess®g pr·ba eset®n 

siker¿l a JK-nak megkapaszkodnia egy m§-
sik kamp·ban vagy ki§ll· kŜben, ront§s 
eset®n lezuhan a m®lybe. 
 

3. Konyha  
Ez a helyis®g a 2. terembŜl vezetŜ szellŜzŜ-
j§raton kereszt¿l kºzel²thetŜ meg. Csak 
n®gyk®zl§b lehet benne kºzlekedni, s 1-
2/d6 es®llyel leszakad a 2. ®s 11. kºzºtti fo-
lyos· felett (sikeres ¦gyess®g pr·b§val lehe-

tŜs®g van megkapaszkodni, majd tov§bb 
m§szni, ront§s eset®n viszont 10õ es®s). A 
terembe ®rve felborogatott asztalok, ledŜlt 
szekr®nyek v§lnak l§that·v§. Alapos kuta-
t§ssal egy bŜrt§sk§ra lehet bukkanni, 
benne j· §llapotban l®vŜ ez¿st ®tk®szlettel 
(200 AT), tov§bb§ egy nagyon ®les, meste-
rien megmunk§lt k®s is tal§lhat· a terem-
ben (+1 -es). 
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4. ElŜcsarnok 
Vastag por bor²t min-
dent. Egy nagy f®lkºr 
alak¼ pult §ll az 
®szaknyugati sarok-
ban, rajta r®gi, de igen 
j· minŜs®gŪ sz²nes 
nyomtatv§nyokkal 
(3d6 darab, egyenk®nt 
10 AT ®rt®kben). A 
pult mºgºtt feldºntºtt 
sz®ken egy ºssze-
aszott, mumifik§l·dott 
tetem tal§lhat·. Von§-

sai erŜsen hasonl²ta-
nak egy elf®re, a mell-
kasa hely®n lyuk t§-
tong, mintha kirob-
bant volna onnan va-

lami r®ges-r®g. 
 

5. Bej§rat 
A hajdani ajt·kat szik-
latºmbºk reteszelik el. 
K®t oldalon egy-egy 
humanoid forma rozs-
d§s vasszobor §ll mozdulatlanul. Azonban, ha meg-
piszk§lj§k Ŝket, ®letre kelnek ®s r§t§madnak a be-
hatol·kra. 
 
śrrobot (2): HD 2, VO 7, T§m. csap§s (1d6), Sebes-
s®g 60õ, MentŜk F2, Mor§l 12, TP 20, Jellem S. 
HP: 8, 13  
 

6. EdzŜterem 
A kazamata tºbbi r®sz®hez k®pest meglehetŜsen 
magas terem . A plafon f®lig leszakadt, s rozsd§s 
f®mdarabok §llnak ki belŜle; fentrŜl v²z csºpºg. Ha 
nem a terem sz®l®n®l kºzlekedik valaki, akkor 1-
2/d6 es®llyel r§zuhan egy plafondarab, f®mr¼d vagy 
szikla. A padl·n itt-ott m®g felsejlik valami fest®s. A 

d®li faln§l rozsd§s f®mkupacok, hajdani g®pezetek, 
mindegyikn®l nagy fekete s¼lyok l·gnak dr·thuza-
lokon (edzŜg®pek). A keleti fal mellett pedig egy nagy 
doboz, tele ny¼l§nk anyag¼ lep®nyekkel (leengedett 
labd§k). 
 

7. Zuhany z· 
V§laszfalakkal elv§lasztott f¿lk®k ny²lnak mind a 
nyugati, mind a d®li oldalon. ElŜbbiekben kis, tºl-
cs®r alak¼, kºz®pen lyukas f®msz®kek vannak (WC-
k), m²g ut·bbiakn§l napraforg·ra eml®keztetŜ rozs-
d§s f®mdarabok §llnak ki a falb·l (zuhanyz· kabi-
nok). Egyikn ®l sem tal§lni vizet; ami nedvess®g a te-
rembe jut, az az elŜzŜ helyis®gbŜl eredhet. 

Az ®szaki faln§l f®mszekr®nyek §llnak, melyek 
kifeszeget®se nem jelenthet gondot. Benn¿k k¿lºn-
f®le tubusok ®s kenŜcsºs t®gelyek tal§lhat·k. 1d4 
zºld csomagol§s¼ tubus, benne feh®r, mentolos il-
lat¼ kenŜccsel: bŜrre vagy fogakra kenve +1d4 HP 
2d6 fordul·ig. 1d3 fekete t®gely, benne erŜs szag¼ 
kr®mmel: r§kenve a sebre begy·gy²tja (Gy·gy²t§s va-
r§zslattal megegyezŜ hat§s) ®s 1d6 flakon, benne 
sziszegŜ g§zzal: +2 reakci· ®s egy®b Karizma alap¼ 
dob§sokra 2d6 ·r§n §t. 
 

8. MŪhely 
F®masztalokon rozsdamentes f®mkupacok. Ilyenek-
bŜl k®sz¿ltek a f®mpatk§nyok is. 1d6x1000 TE-nyi 
f®mdarab van itt, mely ®rt®ke egys®genk®nt 1 AT. 
Azonban a behatol·kra hal§los vesz®lyek is v§rnak: 
lebegŜ Ŝrgoly·k Ŝrzik a termet. 
 
śrgoly· (4): HD 1+1, VO 4, T§m. l®zernyal§b (1d8), 
Sebess®g 180õ; MentŜk F1, Mor§l 12, TP 15, Jellem 
S. 
HP: 8, 5, 9, 5  
 

9. A vet²tŜszoba 
EgybŜl megragadja a figyelmet a terem keleti fal§n§l 

§ll· hatalmas, fekete keretes, var§zslatos villog§s¼ 
t¿kºr. N®ha teljesen fekete, de idŜrŜl-idŜre felvillan 
®s k®peket mutat: 
 

1d4  
1.  £rtelmezhetetlen, nonfigurat²v jelek villog· 

egym§sut§nban, majd rºvid ideig sz¿net, 
azt§n ism®telten ugyanez. 

2.  Feh®r p§nc®lszerŪs®gbe bugyol§lt alakok 
egy fekete mon olitot szurk§lnak k¿lºnºs 
eszkºzºkkel, majd kis §tl§tsz· t§lakba tesz-
nek belŜle cseppeket. 

3.  Elf von§sokkal rendelkezŜ l®nyek futnak 
egy folyos·n, valami fekete r§csap·dik a 
k®pre, azt§n vibr§l§s, majd v®get ®r az 

eg®sz. 
4.  Egy kerek pult mºgºtt §ll· elfszerŪ alak el-

kezd r§ngat·zni, majd egy fekete §rny rob-
ban ki a mellkas§b·l, egyenesen a pult t¼l-
oldal§n §ll· m§sik fick·nak. Futkos§s, zŪr-
zavar a helyis®gben. (FelismerhetŜen a 3. 
terem l§that· itt.) 

 
Kev®sb® feltŪnŜ, hogy nagym®retŪ szŜnyeg fedi a 
padl·t, a nyugati faln§l pedig ºsszehajtott sz®kek 
§llnak katon§s rendben. Minden r§l®pŜ ut§n dobni 
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kell, mert 1 -2/d6 es®llyel a szŜnyeg ºsszetekeredik, 
s egy a padl·ban kiny²l· rekeszbe gurul be (mag§val 
r§ntva a rajta §ll·kat a hal§lba), m²g a fal mellett 
§ll· sz®kek sz®pen elhelyezŜdnek a szob§ban. 
 

10. Ir§ny²t· kºzpont 
V§ltoz· k®peket mutat· (n®melyik a folyos·kat ®s 
termeket) ®s fekete k®pkeretek a falon. Gombokkal 
teli asztal az ®szaki faln§l. Felhalmozott ®lelmiszer 
®s egy koszlott ruh§kba burkol·z·, ny¼l§nk, fak· 
bŜrŪ, hegyes f¿lŪ alak. Nagy fekete szemeiben Ŝr¿-
let t¿ze ®g. A csillagj§r· r®ges-r®g esz®t vesztette, to-
v§bb§ f®l is a betolakod·kt·l, ez®rt nem akar t§r-
gyalni senkivel (ha egy§ltal§n tudna, hiszen egy igen 

Ŝsi nyelvet besz®l csak), ²gy ha a terem ajtaj§t elkez-
dik piszk§lni a JK-k, akkor az Ŝrgoly·kat seg²ts®g¿l 
h²vja a 8. szob§b·l. A megmaradt f®mpatk§nyok 
szint®n a szob§ban vannak.  
 

śr¿lt Csillagj§r·: HD 2*, VO 9, T§m f®mr¼d (1d4), 
Sebess®g 120õ, MentŜk E2, Mor§l 8, TP 25, Jellem 
K. 
Var§zslatok: M§gikus lºved®k, Pajzs 
HP: 12  
 

11 . Orvosi szoba  
K®t f®masztal van kºz®pen, az egyiken egy sz®trob-
bant mellkas¼, aszott, mumifik§l·dott tetem. Min-
denf®le f®meszkºz egy t§lban (szik®k, oll·k stb. ð 
100 TE), tov§bb§ szekr®nyek a falak ment®n. Ezek-
ben nincs se mmi hasznos, de az egyik alatt egy j· 
l§bnyi hossz¼, aszott, fekete bog§rszerŪ l®ny te-
teme. Ez is ®vezredes. 
 

12. Szarkof§gok 
Nyolc ¿vegfedelŪ szarkof§g §ll a teremben. Ezek kº-
z¿l egy fedele van felhajtva, amely mellett nem t¼l 
friss h§ny§snyom tal§lhat·. KettŜ ¿res, a tºbbinek 
az ¿vege meg megrepedt, bent csak aszott, ®vezre-
des tetemek vannak.  
 

13. MegfigyelŜ 
Irt·zatos rendetlens®g fogadja az embert ebben a te-
remben. Felbor²tott polcok ®s asztalok mindenfele. 
A terem d®li fal§n§l megrepedt ¿vegablakon keresz-
t¿l teljes r§l§t§s ny²lik a 14. teremre.  
 

14. A l abor  
Egy asztal §ll a terem kºzep®n, rajta pedig minden-
f®le ¿vegcs®k tal§lhat·k. Maradt n®h§ny lez§rt kºz-
t¿k, ezekben folyad®k van (1d4 Gy·gyital ®s 1d4 
G§zalak). A d®li faln§l egy ¿vegajt·s szekr®ny §ll, 
benne ¿vegcs®k, f®mszersz§mok ®s egy®b kacatok 
(200 TE, 400 AT). A tere m keleti fal§n§l §ll egy tºrºtt 
¿vegakv§rium, benne j· h¿velyk vastagon sŪrŪ fe-

kete folyad®k. L§that·an a reped®seken §t kifolyt 
belŜle, eg®szen sz®tter¿lt a terem padl·j§n. Ċgy, ha 
valaki bemegy a terembe, akkor ¦gyess®g pr·b§t 
kell dobnia, k¿lºnben ®rintkezik a fekete folyad®k-
kal. A ruha ºnmag§ban nem jelent v®delmet ellene. 
Aki ®rintkezik vele, ®s elrontja a M®reg elleni 

mentŜdob§s§t, annak a szervezet®ben felsz²v·dik a 
fekete folyad®k. (Ezt§n akihez csak hozz§®r, annak 
M®reg elleni mentŜt kell dobnia.) Egy l®ny kezd el 
kifejlŜdni a p·rul j§rt szem®ly belsej®ben, ®s 1d6 

fordul·n bel¿l kirobban a has§b·l vagy mellkas§-
b·l. A karakter ezelŜtt term®szetesen egyre rosszab-
bul ®rzi mag§t, majd a l®ny t§voz§sa ut§n szºrnyet 
hal. A L®ny ekkor azonnal r§veti mag§t egy m§sik 
emberre, hogy sikeres t§mad§s eset®n pet®t ¿ltes-
sen bel®, majd tov§bbugrik egy m§sikra (ekkor az 
elszenvedŜ Hal§l elleni mentŜt dob, amennyiben si-
keres, nem fogan meg benne a pete). A pet®bŜl 2d4 
·ra m¼lva kel ki a L®ny 6 HD-s gyilkos ut·da, mi-
kºzben a gazdatest szºrnyŪ k²nok kºzt kim¼lik. 
 
A L®ny, peterak·: HD 1+1*, VO 7, T§m. speci§lis, 
Sebess®g 120õ, MentŜk F1, Mor§l 9, TP 15, Jellem 
K. 

Speci§lis: ak§r 10õ t§vols§gr·l r§ugrik a c®lpontj§ra; 
elsŜ t§mad§sa, melyet kºzvetlen¿l a gazdatest ha-
s§b·l hajt v®gre automatikusan meglepet®snek mi-
nŜs¿l; tal§lat eset®n pet®t rak, nincs sebz®s. 
 

A L®ny, gyilkos: HD 6*, VO 4, T§m. 2 karom (1d8) 
®s harap§s (1d6+m®reg), Sebess®g 90õ, MentŜk F6, 
Mor§l 11, TP 500, Jellem K. 

 

Tov§bbi lehetŜs®gek 
Amennyiben a komp§nia tagjai visszat®rnek a foga-
d·ba pihenni, s hagynak lenn holttesteket, akkor 
azokat a csillagj§r· ºsszeszedi (ha m®g ®l), ®s f®m 
alkatr®szeket mŪt bel®j¿k. Ċgy tulajdonk®ppen 
elektromoss§ggal mŪkºdŜ zombikat csin§l, hogy 
megv®dje mag§t a behatol·kkal szemben.  
Izgalmas kalandlehetŜs®geket k²n§l m®g, ha a 

L®ny kijut a kazamat§b·l valamelyik JK vagy b®renc 
test®ben. £s elszabadul a Hal§l. 

  




































