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Hattér

Tavolrél nézve Molonei szigete egy fantasztikus
szdrnyeteg gerincére emlékeztet dus erdei folé
magasodo cikcakkos hegylancaval. Molonei egykor
volt varosa folétt pterodaktiluszok szelik a levegét, s
a kifinomult hedonistak utépikus menedékébdl csak
szedett-vedett romok maradtak. A lakék maradéka,
elhagyvan a nap melegét és a szabad levegét, a
hegyek ala, templomuk oltalmaba és isteniik béke-
z(iségébe huzodott. A menedék azonban aranyket-
reccé valt: mig Molonei foldalatti féterének bizton-
sagan kivil améboid szoérnylségek vadasznak az
elhagyatott jaratokban, odakint a pterodaktiluszok
lesnek arra, aki nyilt terepre merészkedne. A két
ellenség kozott Molonei népe megfogyatkozott, és
taldn utols6 nemzedékeihez kozeledik. Régota
elhagyva 6seik kiilonds rejtett ritualéit, természetik
vendégszeretd és szivélyes, kdszontésik pedig
6szinte: ,Gyertek, tartsatok veliink szépségben és
b&ségben, amig a nap ég és az istenek adnak.”

A szigeten jarva a véletlen talalkozasok esélye
1:3: a hegyekben minden esetben 2d4
pterodaktilusszal, az erdében fele-fele eséllyel ar-
talmatlan allatokkal (tapirok, majmok, szines érias-
madarak) vagy pterodaktiluszokkal, a romvarosban
hedonistak egy csoportjaval vagy
pterodaktiluszokkal torténik. A szigeten ésszesen 24
6smadar él.

Pterodaktiluszok (24): Sz 3+1; VO 14; Mozgas 10’,
repulés 40’; Tam +4 csér 1d6+1; Spec megragadas;
+2/+4/+2; S.

Hp 17 13 19
15 22 15
15 9 14
25 14 21
23 16 15
15 14
9 20
16 11
20 13
16

A. A pterodaktiluszok sziklacsucsokra épitett fész-
kei. Nehéz feladat megkdzeliteni 6ket; megfeleld
elévigyazatossagok hianyaban Maszas probat kell
dobni vagy a karakter lezuhan (3d6 Hp). A nyugati
fészekben egy oridsrak Ures pancélja és egy rozs-
das sisak talalhato; a kdzépsében 6t fioka, akik egy
j6kora opdllal (300 at) jatszanak; a keleti fészek
ures.

B. Az erd6 altal rejtett tisztason egy félig foldbe
sullyedt, homalyos Giveggdmb all. A jékora alkalma-
tossag 8 oriasgyik kedvelt napozohelye. A gémb
belsejében tucatnyi gyik csontvaza lebeg groteszk
pozitirakban.

Oriasgyikok (8): Sz 3; VO 14; Tam +3 harapas
1d8; +3/+1/+1; S.

Hp 10 16
16 14
12 16
16
12

C. Teraszos foldm(velés maradékai. Mindent elbori-
tott a dus aljndévényzet.

D. Molonei hegyoldalba épitett varosa gémbdélyded
formak és nyudlank ivek gyljteménye az elhagyatott
kikotétél a meredek sziklafalakig: oszlopos teraszok,
meredeken kanyargd lépcsék, Ures kupolak és
omladozé palotak valtogatjdk egymast. A romos,
lemarok lakta épiileteken nem latszanak pusztitas
jelei: nem leromboltak, hanem csak magukra hagy-
tak ket.

A romok kozoétti emberi talalkozasok eredmé-
nye vagy a foldalatti varosbol elémerészkedé hedo-
nistak 3d4 f6s csoportja, akik egy amforanyi nemes



bor, a napnyugta melankolidja és a veszély borzon-
gatd izgalma kedvéért keresték fel régi teraszaikat,
vagy egy kisebb, 1d3+1 fés tarsasag, akik a szere-
lem mivészetének kivannak hodolni valamelyik 8si
palotaban vagy csarnokban. Molonei lakéi évatosak
a fegyveresek lattan, de vendégszeretdk, ha latjak,
hogy azok nem ellenségesek velilk szemben.

A foldalatti varos bejarata egy szdgletes, felh6-
karcoléra vagy palyaudvarra emlékeztet toronyhaz
tovénél nyild6 oszlopcsarnok. A f6 komplexumba
nem vezet masik bejarat, bar a romok kozott lehet,
hogy rejt6zik még néhany kisebb labirintus, amelyek
kidolgozasa a mesél6 feladata.
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A foldalatti varos

A labrintusban huszpercenként van 1:3 esély vélet-
len taldlkozasokra; az eredmény a bejaratnal és az
elsé szinten vagy 3d4 fegyvertelen hedonista, vagy
egy, a mélységbdl felkiszott szirke nyalka. A ma-
sodik szinten az eredmény vagy 1d3 szirke nyalka,
vagy egy fekete puding; itt az elsé taldlkozas utan
tiz-tiz percenként mindenképpen Uj talalkozasra
keril sor egészen addig, amig a karakterek el nem
hagyjak a szintet vagy valamelyik fél el nem fogy.
Moloneiben ésszesen 13 nyéalka és 4 puding él.

Szirke nyalka (13): Sz 3+2; VO 13; Mozgas 15';
Tam +5 kocsonya 2d6+2; Spec nyalka (kdnny( vért
1 kor, kdzepes vért 2 kor, nehéz vért 3 kor, fegyver
1-2 kor), attetsz6, immunis az elmére haté varazsla-
tokra; +5/+3/+3; S.

Hp 15 21 20
25 13 25
24 20 15
16 28
12 27

Fekete puding (4): Sz 10; VO 13; Mozgas 20’; Tam
+10 kocsonya 4d6; Spec nyalka (mint fent), éles
fegyverek és villamvarazslatok  kettéosztjak,
immunis az elmére hato varazslatokra; +7/+3/+3; S.
Hp 48

45

36

58

1. A hatalmas bejarati csarnok teljes egészében
kitolti a toronyhaz belsejét. Az lires ablaknyilasokon
at fénypaszmak vetilnek a porral és tormelékkel
fedett padlora. Eszakra, a hegy felé lathatéan gyak-
ran jarnak, mert a lehullott kéveket valamennyire
elhanytak az atbol, és a porban szandalnyomokat
latni. A grandiozus oszlopcsarnok elébb-utobb
Snolog teréhez vezet.

2. Félkorés amfiteatrum vagy el6adéterem egy
melléképlletben. Lathatéan réges-régen nem habo-
ritottak.

3. A marvanycsarnok oldalfalai  mentén
marvanysztélék sorakoznak. A faragvanyok egy
férum nylizsgé vilagat abrazoljak — arusokat, vitat-

kozokat, gyakorlatoz6 katonakat, asszonyokat stb.
A csarnok déli végén egy szakallas, tégaba 61t6zott
férfi kétembernyi marvanyszobra all aldasra nyujtott
jobbal; a talapzat elapadt csorgdja alatt kiszaradt
medence. Mind a szobor és a talapzat, mind a te-
rem padléjanak és falainak egy része kornyezete
tobbi részénél rosszabb allapotban van; a ké mallott
és porézus.

4. Ures kamrak sorozata. A déli szekcioban a ko-
zépsbben egy ajtét formald kéfaragvany all, oldalan
egy-egy marvanyedénnyel. Felirat: ,KULONBOZO
AZ AZONOS SOKFELESEGEBEN”. Fennhangon
kiejtve a szavakat, a kdajté aktivalodik; szirke kod-
dé valtozo lapjan attekintve a karakter sajat vonasait
pillantja meg kisebb valtoztatasokkal — pl. a ruhak
szinében és szabéasaban, borszinben, szemszinben
vagy hasonl6 részletekben lehet mas a kép. A val-
tozdsok a dramai felé kozelitenek, ha a karakter
kaotikus, és a jellegtelen uniformitas felé, ha térvé-
nyes; a portal a belsé személyiséget vetiti ki a kils6é
megjelenésre.

Ha valaki atlép a kodon, eltlinik, és helyét az aj-
ton atlépé 3d4 tukorképmas foglalja el. A képmasok
a karakter kozelharci értékeinek megfelelé erével
tdmadnak, de tAmadasaik érintéstamadasok. Ha az
O0sszes képmast legydzik, a karakter visszatér a
valos vilagbha, de ruhdi bizarr szinek kavargé ele-
gyévé valtozik, és ettél kezdve +1-es véddkdpeny-
ként funkcional. Ha a tobbiek elmenekiilnek, a kép-
masok egyharmada elkéborol, és amikor a karakter
1d6*10 perccel késébb ismét megjelenik, minden
elveszett képmas utan 1 ponttal csokken a maxima-
lis Hp-je.

5. A titkosajtd6 mogotti kincseskamraban sargaréz
Ontecsekkel teli 1&dak sorakoznak; az ontecseken
kivil tartalmuk 6sszesen 100 et, 500 elektrum, 15
platina, etgy 300 at értékli opalmarkolatu tér, egy 20
at értékl zsirké figura, és egy +1-es lancing.

6. Freskokkal boritott kamra; a vonulé6 emberalako-
kat derékmagassag alatt poros feketeséggé marta
valami. Egy hevenyészett akadaly all itt a nyalkak
ellen: rézrudakbdl és landzsakbdl feldllitott racs és
nekitdmasztott nehéz, korrodalt rézlemezek. Az
akadaly feltart6ztatja a nyalkakat, de hatastalan a
pudingokkal szemben.

7. Mindkét termet nehéz, tobbtonnas fémkapuk
zarjak le a kovetkez6 felirattal (déli/északi):
=TEPMINE=YZ=
=MATHETO®OPA=
=OKEAHOZX=
(TERMINEXUSZ MAGNETOFORA OKEANOS?Z)
=TEPMINE=YZ=
=MATHETO®OPA=
=XT TAMMA=
(TERMINEXUSZ MAGNETOFORA SZ.T. GAMMA).
A kapukat elektronikus panelek nyitjak, amelyeken
két vak ,lvegszem” lathaté — elektromos kisiléssel
vagy erés fénnyaldbbal Gzembe hozhaték. A kapu-
kon tdl boltozatos termek nyilnak, egy tizemen kivili
magnesvaslt végallomasai. A kijaratot tovabbi ka-
puk zarjak le. A déli semmilyen erére nem nyilik (az
alagut beomlott), mig az északin tul egy ereszkedd
palya tarul fol, a falon egy korrodalédott fémtablaval
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Moloneitél a sinek hatalmas kor alak( aknanal vég-
z6dnek; egy massziv teherlift és vele egybeépitett
szervizallomas fligg az ismeretlen mélységek folott.

8. A titkos kamra zsufolasig telt régi szertartasi
kellékekkel. Allvanyokon loncsos, hosszi fekete
sz6ri, kesztylkkel és sz6ros csizmakkal is ellatott
bunda-palastok fliggenek; a hozzajuk erdsitett feke-
te bérmaszkok aljarél hat ormanyra vagy csapra
hasonlité hengeres nyulvany lég. A szemeket voros
Uveglencsék védik (az egyik par csiszolt rubint,
2*1000 at). Talalhaték itt tovabba kilonds réz kan-
delaberek, illatos olajok, valamint egy 6tvozott fém-
bél készilt nehéz, gocsortds-gobos szertartasi bot,
amely kavargé csapok csoméjaban végzédik. A
szertartasi kellékek célja a visel6k életének meg-
Ovasa az elarasztott szintek mélyén nyugvé félisten,
*UUARAM** a Sz6rbs Halom megidézésekor; a
bot 6nmagaban nem magikus, de képes a szérny(-
ség részleges iranyitasara.

9. Baljos, témzsi oszlopok tartotta mennyezeti
bazalttemplom; a falakat ellenszenves avantgard
faragvanyok boritjak. A rendes bejaratot a kdébe
agyazott, str(i rézrudak fala zarjak el. A déli kat
kavéjan irasjelek: ,UUARAM, A SZOROS HALOM”.
A kut az als6 szint félig elarasztott termébe (17.) és
a félisten rejtekét 6vé lancokhoz vezet.

A 8. kamraban talalhat6é ceremonidlis ruhazatot
viselve a bot felmutatasaval és emberaldozat bemu-
tatdsaval a lancok elpattannak és **UUARAM**
elémaszik viz alatti rejtekhelyérél, hogy szolgéalatot
tegyen megidézéjének. A bottal a félisten egysze-
rlibb feladatokra utasithaté vagy visszaparancsolha-
t6 a kutba. Ha a szertartast helytelendl hajtjak végre
(pl. az egyik megidéz6 nem visel sz6rbs palastot és
maszkot, hianyzik egy Uveglencse sth.),
*UJUARAM** Nehéz Akarater6ét dobhat, és ha siker-
rel jar, nekiall a karakterek elfogyasztasanak.
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*UUARAM**, a Sz 6ros Halom: Sz 13+3 MAX; VO
16; Mozgas 30’; Tam +13 massza 4d6 + sz6rok 3d4
+ bekebelezés (egyszerre harom iranyban tamad-
hat); Spec sebzésfelfogas 10/+2, varazslatellenallas
16, immunis az elmére hatd varazslatokra és a
sugarakra; +11/+7/+11; KG.

Hp 143

*UUARAM** félisteni erejli améboid entitas. Hatal-
mas, foltos tdmege 15 magasba tornyosul, bar
kisebb jaratokon is képes magat atszuszakolni, és
a legerésebb falak kivételével kdnnyedén leddnti az
elé emelt akadalyokat. Mozgas kdzben artikulalatlan
és igen kellemetlen sipol6, zihal6 és flrészeld han-
gokat bocsat ki magabdl. A félisten tdomegét ezernyi
éles, de hajlékony szdr boritja, amelyek olyanok,
mint a penge. A testet aranyszin( fényburok dvezi;
a magiaellendllas ezen kivetiilése 80% eséllyel a
sugarakat (igy lézereket) is eltériti. **UUARAM**
sikeres talélat esetén +5-0s mandverrel bekebelez-
heti ellenfelét, kéronként automatikus sebzést okoz-
va, amig az aldozat és felszerelése fel nem oldodik.

Az entitas intelligenciaja vagy elhanyagolhat6, vagy
teljes mértékben szokatlan az emberek szamara.

10. A 6.-hoz hasonl6 akadaly.

11. Meszes kéreggel bevont, 6si amforakkal teli
raktarhelység. Az edények 2/3-aban maradt ép bor;
az illatos, antik korokbdl szarmazé ital csodalatos
nedl, és Osszesitett értéke 3100 at (az amforak
egyltt megtoltenék egy kisebb hajé fenekét).

12. Molonei eléretolt helyérsége. Minden korilmé-
nyek kozott nyolc ember tartdzkodik itt. A varos
védereje 30 harcos és 12 tolvaj. Végveszély esetén
minden varoslaké Snolog terére menekail.

Harcosok (30): Harcos 2; VO 16 (pikkelyvért, nagy
fémpajzs); Tam +2 landzsa 1d8+2; +3/+0/+0.

Hp 9 12 9
7 11 9
13 18 12
8 16 9
12 10 12
10 7 18
16 8 14
11 13 10
14 11 7
13 6 3

Tolvajok (12): Tolvaj 3+2; VO 15 (Ugyesség, bér-
vért, kis fémpajzs); Tam +4 révidkard 1d6+2 [+2d6]
vagy +4 szamszerij 1d8 [+2d6]; +3/+5/+3.

Hp 13 14 14
18 21 16
18 19
22 15
13 18

13. Snolog tere hatalmas foldalatti agora; a hatal-
mas oszlopok tartotta mennyezet elvész a tlizser-
peny6k kérén tali sététségben. Kdzépen all Snolog
oszlopcsarnokos temploma. A jéindulati
meztelencsiga-istenség balvanya egy faragott mar-
vanyhasabon tronol; szikség szerint tetszéleges
mennyiségl valtozatos és izletes (bar sétlan) tapla-
Iékot szintetizdlhat kdvetSinek, koronként kétszer
sugarakat I6het a szemeib8l (+9/+9 érintés, 6d8
Hp), vagy teruletre haté szdrnyek elbajolasa varazs-
latot alkalmazhat, amely a mentédobas (NF 17)
elrontdsa esetén mindent lebiré kéjvaggyal tolti el
az aldozatokat.

A tér Molonei népének foruma és kozosségi te-
re; a nap barmely szakaban nék, férfiak és gyerekek
csoportjai tartézkodnak erre. Idegenekkel talalkozva
a hedonistak egyszerre kivancsiak és meglep&dot-
tek: Ujdonsag szamukra, hogy a kényelmes utépia-
jukon kiviili vilagban is élnek még emberek (t6bbsé-
giik semmi szin alatt nem merészkedne a felszinre,
nemhogy a sziget partjain tul). Eletiik a béség és a
testi oromok blvoletében telik, s ha megunjak az
életiiket, a 14. teremben belélegzett isteni parak
segitségével tAvoznak az élék kozil. Legfébb gond-
juk a jaratokban tanyazé nyakok jelentette veszély.



Ezt a véleményt nem osztjadk *UUARAM** bé-
kés polgarok k6zo6tt megbuvd kultistai. Csoportjuk 6
harcosbdl, 2 tolvajbdl és egy ,fépapbdl” all (harcos;
egy paralitikus kivetit6é folott rendelkezik — kapalaku
tertileten bénitas és 3d6 kabit6é sebzés, 14 toltet).

A téren tul lakohelységek, firdék, taladlkozéhe-
lyek és raktarak sora hizodik; ezek tul szamosak a
pontos leirashoz, és tébbnyire elhagyatottak. A
varosban egy kicsiny koényvtarban 6si rézlemezek
sora tartalmazza Molonei elfeledett tudasat — buko-
likus himnuszokat, szatirakat és hasonldkat, de

alapos kutatassal taldlhatd egy illuzionista varazs-
konyvként hasznalhaté koéteg (illizié, nagyobb illG-
zi6, sugallat, fantaziagyilkos, Lankwiler prizmatikus
Iovedéke, megalmodas), valamint egy masik, amin
egy baljés maratott dbra lathato (lasd boritokép).

14. Nehéz bibordrapériakkal Ovezett, gyantas illa-
tokkal Usz6 szentély. Aki leborul vagy meghajol a
marvanytalapzaton all6 meztelen néi szobor elétt,
arra a koéarc kellemes halélt hoz6 parakat lehel
(Nehéz Kitartas).

MOLONE I

15. Az als6 szint termei szabdlytalanok, nyirkosak
és parasak. A falak racsokkal fedett nyilasai sz(ik
szellézGjaratokhoz vezetnek, amelyekben Molonei
kocsonyas rémei rejtéznek. A termek hasonldak,
kivéve az északkeletit, amelyben egy harcosnét
abrazold kélap mogott titkos l1épcsd vezet folfelé.

16. Foldalatti patak: nyugatra a meder folyamatosan
mélyul, mig egy elarasztott jarat nem nyilik aléla.

17. A csarnokot félig elarasztotta a sotét és hideg
viz; a fal faragvanyairél szigort harcosok tekintenek
az el6ttik eliszéra. A déli részen a viz mélysége
csak deréknyi; innen kerek kiirtd vezet *UUARAM**
temploméaba (9.), harom nehéz lanc pedig zarva
tartja azt a k6dug6t, ami alatt, a fekete, viz alatti
szinteken a formatlan félisten szendereg. A dug6t
eltavolitani emberprébalé feladat. Ha megteszik,
*UUARAM** 1d3*20 perccel késébb elékuszik, a
falakon és a kirtén felaraszolva templomaba tart,
majd Molonei termein keresztiilhullamozva minden
elékerilét megol addig, amig vissza nem parancsol-
jak vagy le nem gyézik.

A vizzel boritott részrél félkoéros lépcsék emel-
kednek egy felsé szentélybe, ahol a boltozatos
mennyezet alatt egy né halovany, szogletes erétér
dvezte szobra &ll. A padlén irasjelek: ,DIASZKARE

LATJA AZT, AMI VAN, ES MEGSEGITI AZT, AKI
KER.” A szobor hamis orakulum; tandcsai viszaly-
hoz és pusztulashoz vezetnek. Ha megkozelitik
vagy megzavarjak, az ,er6tér”, valdjaban egy zsela-
tinkocka, elérehuppan, hogy elnyelje aldozatait.

Zselatinkocka: Sz 4+3; VO 10; Mozgas 15’; Tam
+7 zselatin 2d6 + bénitas 3d6 kor (Kitartas) + beke-
belezés; Spec bénitas, bekebelezés, attetsz6;
+7/+4/+4; S.
Hp 31

18. Patakkal atszelt szabalytalan barlang. A leomlott
keleti nyilas sz(ik rejteke az améboid szérnyek ked-
velt tanyaja (1d6: 1-4 szirke nyalka, 5-6 fekete

puding).

19. Mellékkamra egy falba agyazott kettdés kétar-
csaval. A jokora, sugarasan barazdalt fellletl kerék
két része ellentétes irdnyban forgathaté és kattog,
de semmiféle funkciéja nincs azon kivil, hogy az
Ovatlanokat meglepik hatulrél a nyalkak...

20. Magas terem savmarta szobrok csonkjaival.

21. Forrasbarlang: alacsony grott6 térdig éré vizzel,
180 at dsszértéki kristalylerakddas gy(jtheté dssze.
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This version of Molonei is done under version 1.0a of the of
the Open Game License, below, by permission of Wizards of
the Coast, Inc.

Notice of Open Game Content:  This product contains Open
Game Content, as defined in the Open Game License, below.
Open Game Content may only be Used under and in terms of
the Open Game License.

Designation of Open Game Content:  All text containing
game-related content within this book is hereby designated as
Open Game Content, subject to the Product Identity
designation below.

Designation of Product Identity: The following are hereby
designated Product Identity, as per section 1(e) of the Open
Game License: all artwork, illustrations and maps or other
visual references, plot elements, description of geographic
features or areas, and all text not specifically designated as
Open Game Content, or data derived from OGL licensed
material.

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc.
and is Copyright 2000 Wizards of

the Coast, Inc. ("Wizards"). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a) "Contributors" means the copyright and/or
trademark owners who have contributed Open Game Content;
(b) "Derivative Material" means copyrighted material including
derivative works and translations (including into other compu-
ter languages), potation, modification, correction, addition,
extension, upgrade, improvement, compilation, abridgment or
other form in which an existing work may be recast,
transformed or adapted; (c) "Distribute” means to reproduce,
license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit
or otherwise distribute; (d) "Open Game Content" means the
game mechanic and includes the methods, procedures,
processes and routines to the extent such content does not
embody the Product Identity and is an enhancement over the
prior art and any additional content clearly identified as Open
Game Content by the Contributor, and

means any work covered by this License, including
translations and derivative works under copyright law, but
specifically excludes Product Identity; (e) "Product Identity"
means product and product line names, logos and identifying
marks including trade dress; artifacts; creatures; characters;
stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue,
incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions,
likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic,
photographic and other visual or audio representations; names
and descriptions of characters, spells, enchantments,
personalities, teams, personas, likenesses and special
abilities;  places, locations, environments, creatures,
equipment, magical or supernatural abilities or effects, logos,
symbols, or graphic designs; and any other trademark or
registered trademark clearly identified as Product identity by
the owner of the Product Identity, and which specifically
excludes the Open Game Content; (f) "Trademark" means the
logos, names, mark, sign, motto, designs that are used by a
Contributor to identify itself or its products or the associated
products contributed to the Open Game License by the
Contributor; (g) "Use", "Used" or "Using" means to use,
Distribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise
create Derivative Material of Open Game Content; (h) "You" or
"Your" means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game
Content that contains a notice indicating that the Open Game
Content may only be Used under and in terms of this License.
You must affix such a notice to any Open Game Content that
you Use. No terms may be added to or subtracted from this
License except as described by the License itself. No other
terms or conditions may be applied to any Open Game
Content distributed using this License.

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

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

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

6. Notice of License Copyright:  You must update the CO-
PYRIGHT NOTICE portion of this License to include the exact
text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content
You are copying, modifying or distributing, and You must add
the title, the copyright date, and the copyright holder's name to
the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content
you Distribute.

7. Use of Product Identity:  You agree not to Use any Product
Identity, including as an indication as to compatibility, except
as expressly licensed in another, independent Agreement with
the owner of each element of that Product Identity. You agree
not to indicate compatibility or co-adaptability with any
Trademark or Registered Trademark in conjunction with a
work containing Open Game Content except as expressly
licensed in another, independent Agreement with the owner of
such Trademark or Registered Trademark. The use of any
Product Identity in Open Game Content does not constitute a
challenge to the ownership of that Product Identity. The owner
of any Product Identity used in Open Game Content shall
retain all rights, title and interest in and to that Product Identity.
8. Identification: If you distribute Open Game Content You
must clearly indicate which portions of the work that you are
distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents
may publish updated versions of this License. You may use
any authorized version of this License to copy, modify and
distribute any Open Game Content originally distributed under
any version of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this
License with every copy of the Open Game Content You
Distribute.

11. Use of Contributor Credits:  You may not market or
advertise the Open Game Content using the name of any
Contributor unless You have written permission from the
Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply
with any of the terms of this License with respect to some or all
of the Open Game Content due to statute, judicial order, or
governmental regulation then You may not Use any Open
Game Material so affected.

13. Termination: This License will terminate automatically if
You fail to comply with all terms herein and fail to cure such
breach within 30 days of becoming aware of the breach. All
sublicenses shall survive the termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to be
unenforceable, such provision shall be reformed only to the
extent necessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0a Copyright 2000, Wizards of the
Coast, Inc.

System Reference Document Copyright 2003, Wizards of the
Coast, Inc.; Authors Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip
Williams, based on original material by E. Gary Gygax and
Dave Arneson.

Kard és Magia © Copyright 2008 by Gabor Lux.

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

Kard és Mégia: Mesél 6i Iranyelvek © Copyright 2008 by
Gabor Lux.

Molonei © Copyright 2010 by Gabor Lux. All rights reserved.






