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Hattér

A Vizitindérek szigete els6 pillantdsra maga a foldi
paradicsom. Dus erdé boritotta lapalyaibdl kopott,
6si hegyek emelkednek ki, az erdéség kozepén
pedig egy lapos részen vizimadarak fészkelnek. A
lapon atsz(rédé folyd vize tiszta és j6 iz(; és bar a
sziget nyilt tengeren fekszik, a hegyek megvédik a
szelektdl és viharoktdl. Sem homokzatonyok, sem
alattomos sziklak nem veszélyeztetik a kikotést. A
legendak kulonds, elégikus csengbk hangjairdl
szamolnak be, tavolrél és elmosddottan érkezd
hangokrol, meg egy elveszett hercegnérél, bar ezek
a torténetek bizonytalanok és soha nem eredeti
forrasbél szarmaznak.

Ennyit a legendakrél. A sziget lakoja
Grynnelda, a nagyhatalmud tengeri boszorkany, hat
szipirty6 lanya, tovabba a boszorkanyokat szolgéalo
szarnyas majmok. A boszorkanyok a nyugati szirt
barlangjaban élnek, és az évek soran szamos ten-
gerészt és hajotorottet elpusztitottak.

A sziget

A Vizitindérek szigete békés, bukolikus benyomast
kelt. A lap inkdbb vizenyés nadas, mint iszapos
tertlet, madarakban gazdag. Az erdék suird tolgye-
sek, de gyakoriak bennik a ligetek, amelyeket olaj-
fak tarkitanak. Elsésorban vadjuhok és kecskék
népesitik be 6ket; ezek békések és nem riadnak
meg az emberektdl (ellenben panikszerlen elfutnak
barmilyen nagyobb repiilé 1ény eldl). A hegyek ko-
parak és elny(ttek, sziklaik vorés és barna, néhol
narancs arnyalatokban pompaznak. A koves lejt6-
koén makacs gyom és par torz kis fa né.

A szigeten jarva a véletlen talalkozasok esélye
1:6, és naponta négyszer kell rajuk dobni a lenti
tablazat szerint (1d6):

1-3 Szarnyas majom

4-5 Boszorkany

6 Két boszorkany (25% eséllyel két szarnyas
majom is)

A szigeten 0sszesen 6t majom és a barlangjat
soha el nem hagyé Grynneldat nem szamitva hat
boszorkany él. Az elsé talalkozas utan, ha a sziget-
lakdk veszteséget szenvedtek, a talalkozasok ab-

bamaradnak, de Grynnelda 50% eséllyel csapdat
allit a betolakoddéknak vagy (ha azok gyengéknek
tiinnek) expediciot kild az elpusztitasukra (két bo-
szorkany és harom-négy majom). A boszorkanyokat
a szarnyas majmok repitik az altaluk valasztott
helyre, majd visszatérnek a barlangba, ha nem
kapnak ellentétes parancsot. A szornyek statisztikai
a vadon 5. és a barlang 11. helyszinénél olvasha-
tok.

Vadon

1. Az erd6 kozepén elhelyezkedd tisztdson kor
alaki mohos kéfalak falak kdzott foglalt forras fa-
kad; spiralis |épcsé ereszkedik le egy sekély, tiszta
vizi medencéig. A forras a kdvek kozoétti hasadék-
bol tor elé. Egy kis parkanyon elektrumkehely all. A
vizzel toltott ivoedény értéke 60 at. Ha egy karakter
megvizsgalja vagy megragadja a kelyhet, mintha
valami mozgéast érzékelne benne a szeme sarka-
bél... Ha belenéz — ami szinte biztos, ha azonnal
nem kapja el a fejét — Grynnelda szdrnylséges
arcaval talalja magat szemben, a boszorkany pedig
halélos tekintetét veti r4 az atellenes oldalrél: Kitar-
tas mentd, sikertelen dobas esetén az eredmény
75% eséllyel kdbma, 25% eséllyel halal, ahogy a
karakter tiideje megtelik sos tengervizzel; az aldo-
zat 1d4 koron belul 4+1 szintld tengeri zombiként
éled Ujja és tébolyultan egykori tarsaira tAmad (lasd
Barlangok 11.). Még sikeres ment6 esetén is egy
Ujabb dobast (Kdzepes Kitartas) kell dobni a szér-
nyld megjelenés okozta elgyengiilés (1d6 Erd) ellen.

Grynnelda mindig érzékeli, pontosan hol tart6z-
kodik a kehely, ha tehat a karakterek elrakjak, min-
den mozdulatukrél értesiil. A kehely egyéb magikus
adottsagokkal nem rendelkezik.

2. Az alacsony szirten egy hajotorott egykor kilatot
és menedéket épitett. A sziklaba ékelt vasrudakon
lehet felmaszni a csonka kékupra, ahol par egymas-
ra rakott k6 valamennyi védelmet ad a szél ellen. A
szirtrél tiszta idében nagyon messzire el lehet latni.
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3. A hegyek védett karéjaban a lezadul6 viz egy
vaskos foldréteget elmosva mesterséges kéfalat,
vagy inkdbb boltozatot tett lathatéva. A vorosbarna
falat megfelelé eszkdzok birtokaban kénnyd kibon-
tani. A tUlsé oldalon hosszikas boltives csarnok
tarul fel: a mennyezetet 6si, vaskos, felfelé szélese-
dé kéoszlopok tartjak.

A csarnok végeén alacsony kéemelvényen bronz
bikaszobor all. Az idol durva munka, de szemei
kozott gyonyord voroses ékké ragyog. Az ékkd egy
1200 at értékd metszett rubin, a szobor pedig az
ékké magikus 6rizéje, egy kiméletlen gyilkolégép.

Bronzbika: Sz 8+3*; VO 18; Mozgas 30’; Tam +11
Oklelés 2d6+4 és +11 letaposas 1d8+4; Spec tlizes
lehelet 1/3 kor (4d6 Hp, Reflex %2), SF 5/+1,
immunis az elmére haté varazslatokra és tlzre, %
sebzés a fagytdl és elektromossagtol; S.

Hp 71

4. Ez az erd6 boritotta terilet felsé hatéra; a fak
atadjak a helyiket a vérosbarna kégoérgetegnek, a
kéroknak és csenevész fakorcsoknak. Egy maga-
nyos dsvény kanyarog a sziklaomladék kézétt, fel-
kiszva a tlszer(i meredély arnyékaig, ahol két feke-
te barlangnyilas lathaté...

Egy fa mellett, hatat a térzsnek vetve, mohaval
boritott emberi maradvany fekszik. Egy pancélozott
harcos, Karttekkeza egykori kdvetéje; lemezvértjét
atragta a rozsda, kardja csorba és torétt. Ha meg-
zavarjak, a pancélbol fehér szazlabuak futnak szét a
repedésekbe és a kdvek ala.

5. Alattomos és meredek hegyoldal. A barlangokat
megkozelité karakterek — ha nem alcazzak magukat
kulondsen ugyesen — szinte biztosan felfedezik az
éber szarnyas majmok (harom Kdzepes Megfigye-
lésproba, +6 bdnusz éjjel is). Ha az alca j6, a ne-
hézség Nehéz.

1. (nagyitas)

Elészor 1d3 majom tamad, majd 3 koron belil a
tobbi is csatlakozik hozzajuk. A szarnyas majmok
groteszk fekete csimpanzokra emlékeztetnek; feke-
te bérszarnyaik a denevért idézik, bogarszemeikben
rosszindulatl értelem csillog. Ha lehet, megprobal-
jak felkapni, a meredély felé hurcolni majd végze-
tikbe ejteni ellenfeleiket (+5-6s manéver, 6d6 Hp).
A tuléléket csoportosan megtamadjak és egyenként
levadasszak. A majmok tokéletes sziklamaszok.

Az ingatag gorgetegen veszélyes feladat har-
colni. Minden kérben Kénnyli Egyensulyozéast kell
dobni, vagy a karakter laba kibicsaklik — 1d3 kabité
sebzés és -2 a tamadasokra és kezdeményezésre,
amig el nem latjak. Ezek a nehézségek a majmokat
nem érintik.

Szarnyas majmok (5): Sz 4+2; VO 14; Mozgas
30'/Repulés 30’; Tam 2*+6 karmok 1d6+2 vagy +6
harapés 1d4+2; Spec szaggatas; +6/+3/+3; KG.
Ha egy koérben mindkét karom talél, a vértél megreé-
szegllt majomszoérny tovabbi 2d6+4 pontnyi sebzést
okoz az aldozatnak.
Hp: 25

35

27

29

31

6. Két barlangbejarat talalhaté. Az als6 a 2., a szik-

laparkanyra felmaszva megkdzelitheté felsé az 1.
helyszinre vezet.

———maalllll)> ¢ GEEEEE————



A barlang

1. Mocskos odi magas, boltozatos mennyezetbe
olvado falakkal. Egy szlik hasadék vezet folfelé; a
mennyezeten végigfutd résbdl tavoli, ltemes mor-
mogas hallatszik, mintha a tenger verné a sziklakat.
A hasadék tul szlk, hogy egy ember magikus mé-
retcsokkentés nélkil felmasszon rajta; végpontja a
6. terem. A terem nyugati végpontjaban egy masik
rés a 2. terembe néz.

A foldon csontok fekszenek: vadkecskék, bir-
kak, kilonb6zé madarak és egy termetes bikakopo-
nyaji humanoid (minotaurusz). A koponyéakat egyt6l
egyig meglékelték. Az egyetlen érdekesebb targy a
minotaurusz kétkezes csatabardja — ez régi, de
hasznélhato.

2. Kerek, 100" magas kirté6 vezet a barlangterem
mennyezetéb6l a 7. terembe. Fentrél ltemes, fa-
radhatatlan mormogas hallatszik. A padlét homok,
rothadt hal, kagylohéjak és hinar keveréke fedi —
mindaz, amit a boszorkak ledobaltak a katjukon. A
fal mellett két bér hamhoz két-két kisebb vizhordd
fahordét erdsitettek. A felfelé vezetd |épcsé durva,
fokai primitiv munkara utalnak.

3. Finom homokréteg boritja a puszta kévet. Tavol-
rél és kissé elmosddottan a sziklakat ostromlé ten-
ger hangja hallatszik, izzadsaggal és rothadas sza-
géaval kevert s@s leveg6t érezni. 50% eséllyel harom
boszorkany az északi teremben éppen a fogoly
kinzasaval foglalatoskodik, és szornyl orditas,
valamint undok, 6rilt vihogas hallatszik az écska
bérfliggdnydk mogul. Egyéb esetben egy jo hallasu
karakter (Nehéz Hallgatézas) lancok itemes de
gyenge csorgését hallhatja keletrél és zihalassal
vegyes koéhogést északrol.

4. 50% eséllyel harom boszorkany tartdzkodik itt,
amint éppen foglyukat, egy hajétérést szenvedett
tengerészt kinozzak tengervizbe martott, acélbdl
font korbacsokkal, mikézben nyers halat falnak egy
favodorbél. Statisztikdik a 11. teremnél olvashatok.
Els6ként halalos tekintetiikkel tAmadnak, és meg-
probaljak tengeri zombikka alakitani a karaktereket.

A fogoly igen cslinya allapotd, falnak lancolt fér-
fi; egyetlen ruhadarabja egy soOs vizzel atitatott bér-
bricsesz. Hatat gennyes sebek témege boritja; ko-
hdg és nehezen veszi a leveg6t. Savid, a tengerész
(2. szinti) Odo Ragnardk lovag (egy notérius vam-
pir) kdvetdje volt, majd ura titokzatos eltlinése utan
egy kal6zhajon taldlt munkat. Egy vihar soran a
tengerbe zuhant, de a hullamok a sziget partjainal
kivetették. A rosszindulati banyak alaposan ellattak
a bajat; Savid a verés, er6szak és éheztetés hatasa
alatt alaposan megtoért. Jelenleg tul gyenge ahhoz,
hogy hasznéalhat6 harcos legyen; sé6t, a Reszketékor
utolsé stadiumaban van (Kdzepes kitartasu, atlagos
lefolyast betegség, 1d8 Ugy majd 1d4 Egs). Allan-
doéan fejfajasra, a hullamok mindent betdltd robajara
és zaklato szellemalakokra panaszkodik. 1d6 napon
belul vagy nagyobb megeréltetés esetén meghal, ha
csak ki nem gyogyitjak.

5. S6és tengervizzel teli kdverem folott szornylisége-
sen megcsonkitott, felpuffadt holttestek (tengeri
zombik) légnak lancokra erésitett kampodkon, hatra-

kotozott kézzel... Testiket cserepes soréteg fedi.
Utemesen himbaléznak, és idénként kohogé, gurgu-
lazé hangokat adnak ki.

6. Tekintélyes alapteriiletd, de alacsony (12') meny-
nyezet(, finom homokkal boritott barlangcsarnok. A
tenger hangja mindent betolt, ahogy a sés szag is.
A moraj délrél jon.

A terem déli részén lefelé vezeté keskeny ha-
sadék talalhat6, amely a majmok barlangjaba vezet
(80" mély). A hasadék sziik ahhoz, hogy leméassza-
nak rajta, de a széle igencsak omlékony; 1:6 esély-
lyel beszakad, és az Egyensulyozasat elvétd karak-
ter beszorulhat (2d6 sebzés, kiszabadulashoz
Szabadulom(ivészet vagy nehéz Ugyességproba
szikséges; minden masodik balsiker tovabbi 1d3
sebzést okoz — ha a karaktert er6szakosan rangat-
jak ki, még 1d6-ot).

Ez a terem idedlis a boszorkanyok rajtatitésére;
ha Grynnelda tud a karakterek kozeledésérdl, itt
megprébalja megallitani 6ket. Harom-négy boszor-
kany alkalmazza a haldlos tekintetét, majd, ha a
tdmadas sikertelen, visszavonulnak az északkeleti
odu felé.

7. Ez a 2. terembdl nyil6 100" mély kurté felsé vége.
Egy hasonlé6 hosszlUsagu lanc végére jokora fa
vizhord6 bddont erdsitettek. A fal mentén tovabbi
vodrok talalhatok egy korrodalddott bronziist tarsa-
sagaban.

8. A kicsiny barlangot egy hatalmas sézarvany bel-
sejébe vagtak; a karakterek lampainak fénye szi-
porkazo fehér kristalyfeliletekrél verédik vissza. A
fény akar magikus derengés is lehetne.

A félig attetszé sétdmbodkben massziv fekete
formak gubbasztanak. A tdmbok egy részét mar
széthasitottak; sziirke-r6zsas darabjaik a foldon
fekszenek, és mellettiik fekszik a rozsdas banyasz-
felszerelés is — csakanyok, emel6k, vasrudak és
ékek. A fekete arnyak tovabbi szarnyas majmok,
Osszesen 1d8+8. Ha kiszabaditjak 6ket, csak a
megfelelé magikus parancsszavaknak engedelmes-
kednek (ezeket Grynnelda ismeri, de természetesen
nem osztja meg senkivel — a varazskonyvébdl vi-
szont kiolvashatdk). Parancsszavak hijan a majmok
kiszabaditoikra rontanak.

A grotto egyik sarkaban megkdvilt séporral fé-
lig fedett emberi holttest fekszik. A s6 olyan alapo-
san atjarta, hogy teste és ruhaja, valamint a mellette
fekvd kotéltekercs is kbkeménnyé dermedt.

9. A barlang szajan kilépve a karakterek elé kilo-
nds, idegen taj teril. Egy sziklas tengerparton alinak
egy meghatarozatlan vilagon (vagy korszakban?).
Az ég indigdlila, egy lilas arnyalatokba hajlé roppant
bibor nappal; az id6 éjjel és nappal egyarant hiivos.
Amikor a nap leszall, nincsenek csillagok, csak egy
oklomnyi kék csillag fénye biztosit egy kevés vila-
gossagot. Nappal félhomaly uralkodik, mélybibor és
fekete arnyékokkal, a sziklak szégleteiben sotét
veremszerl szégletekkel. A tenger nyugodt és s6-
tét, lomha mormolasa soha nem hagy ala. Addig
terjed minden iranyban, amig a szem ellat: csak kis
sziget-szirtek emelkednek a lat6hatarig.

Az elhagyott sziget vildga szlkds, néhany ora
alatt bejarhaté. Kozepét egy nem tul magas, durva



sziklahat foglalja el, amit mély, homaly-s6tét hasa-
dékok bardzdalnak. A fléra a hasadékokban él6
szilaj, hasos levelli s6tétvordés novényekre és a
szintén a soOtét zugokat kedveld egészségtelen
szinl zuzmokra korlatozodik.

Az élbvilag fennmaradd képvisel6i a ndvények
kozott rejt6z6 bizarr szérnylségek, a csontszivok. A
lappangd borzalmak teste egy hisos, nyolc kerek
fekete szem szegélyezte karéjos bértomiébdl és a
tomlIébdl alul-felil kiagazd izmos csapokbdl all. Az
alsé 6t csap kimondottan vaskos; lassu, bizonyta-
lan, csoszog6 jarast tesz lehetévé. A nyolc ernyedt
fels6 csap fehéres és nyirkos; feladatuk a taplalék
feldolgozésa. A szigeten éI6 6t példany a rejtekhe-
lyérél elékiszva (Nehéz Medfigyelés, vagy megle-
petésbél tdmadnak) megprobélja felpuhitani majd
kiszivni a karakterek csontjait.

Az idegen vilag tovabbi leirasa a késébb meg-
jelené Dzahn Ura cimi kalandmodulban olvashat6.

Csontszivok (5): Sz 6+1*; VO 16; Mozgas 20’; Tam
4*+7 karok 1d6+1 + csontszivas; Spec csontszivas,
megragadas; +7/+4/+7; S.
A harcban a teremtmény egyszerre négy felsé
csappal kiizdhet. Sikeres taldlat esetén a csapok
véladéka felszivodik a béron keresztil és meglagyit-
ja az aldozat csontjait (Kitartas, 1d4 Eré és 1d4
Ugyesséq). Ezenkivil a csontszivé megkisérli meg-
ragadni a végtagot (+5-6s mandéver); ha sikeres, a
sebzés minden korben automatikus.
A tulajdonsagvesztés csak par oras, de ha a cson-
tok Ujraszilardulasat nem felugyeli képzett gyogyité
(Kbzepes Gydgyitas), az aldozat nyomorék marad
és a veszteség végleges.
Hp 34

28

42

36

34

10. A hosszU barlangterem mennyezete észak felé
haladva folyamatosan emelkedik, amig eléri a 25’
magassagot. Keletre az oldaltermek lakbhelységek-
be vezetnek, de itt rongyokon és redves, halszagu
uszadékfan til semmi nem talalhato.

11. Grynnelda és hat névére itt végzi fortelmes
praktikait. Ha korabban egyikik sem halt meg,
mindannyian itt vannak. A boszorkanyok egy hatal-
mas fekete Ust koril foglalatoskodnak; mérgezett
novényeket és nyers halakat vagva, undok folyadé-
kokat méricskélve és a s(r(i, gumiszer( blzos l6ty-
ty6t kavargatva. A barlangban halmokban all a rot-
hadé hinar és a moszat, mellette felvagott tlzifa,
nagy vizhord6é vodrok sos lével, és egy vegyes
kacatokkal teli hosszu asztal (lasd késébb).

A boszorkanyok azonnal tamadnak. Grynnelda
egy villammal kezdi a csatat, majd halalos tekinteté-
vel folytatja; ha szikséges, felhasznalja a varazste-
kercsét. A tobbi boszorkany tekintetére és éles
karmaira hagyatkozik.

Tengeri boszorkanyok (6): Sz 3+2* VO 14; Moz-
gas 30'/Uszas 40'; Tam 2*+5 karmok 1d6+2; Spec
Varazslatellendllas 14, szdrnyl megjelenés, halélos
tekintet; +5/+3/+5.

A boszorkak latvanya olyan gyomorforgaté és szor-
ny(, hogy aki harcba szall veliik és nem dob sikeres
Kitartast, ideiglenesen 1d6 Er6t veszt az altalanos
elgyengiléstél. Akire szemiik pillantasa vetl, Kitar-
tast kell dobnia vagy kémaba esik (75%) illetve
kéhogve, fuldokolva szérnyethal (25%) ahogy a
tideje megtelik sos vizzel. Az igy elpusztultak 1d4
koron belul 4+1. szint(i tengeri zombikként élednek
Ujra.
A boszorkanyok egyenként naponta csak egyszer
hasznalhatjak a halalos tekintetet, és szérnyld meg-
jelenésiik is naponta csak egyszer hathat egy adott
aldozatra (tehat az els6é mentédobas utan az ered-
ménytél fuggetlendl nem kell tdbbszdr dobni).
Hp 20 16

18

10

21

28

Grynnelda, tengeri boszorkany: Sz 5+2** (Va-
razslo 5 képességeivel); VO 14; Mozgas 30'/Uszés
40" Tam 2*+7 karmok 1d6+2; Spec
Varazslatellendllas 14, szdrnyl megjelenés, halélos
tekintet, varazslatok; +6/+3/+6.

Varazsloéi varazslatok: 0: 5; 1: 4; 2: 3; 3: 1; NF
12+szint; 0: méagia érzékelése, fény, tancold fé-
nyek*3, 1. azonositas, lathatatlan szolga, pajzsva-
rézs, sokkold érintés (1d8+5), személyi biibaj, va-
razslbvedék*2 (3d4+3); 2: erd, gyenqité sugar
(1d6+2 Erd), levitacié, Mel savas nyila, lathatatlan-
sagq, targy meglelése; 3: repiilés, villam (5d6).

Hp 34

Tengeri zombik: Sz 4+1; VO mint korabban; Moz-
gas 30'; Tam +5 fegyverrel vagy tés 1d8+1; Spec
% sebzés a zUzofegyverektdl, immunis az elmére
hat6 varazslatokra; +5/+2/+2.

A boszorkanyok kincsei:

- Grynnelda varazskonyve. A varazskonyv a varazs-
latok mellett a szarnyas majmok iranyitasara szolga-
16 magikus parancsszavakat is tartalmazza.

- harom tégely zsiros balzsam, amely varangy por-
senéses, vérzé boérévé valtoztatja az emberbért. A
hatds 1d6 hétig tart és -3 levonassal jar minden
prébadobasra.

- kdzepes sebek gyodgyitasa ital

- gyengitd ital (mint gyengité sugar, Nehéz Kitartas)
- amforanyi s0s-ecetes-erjesztett hinaros kotyvalék

- az Ust tartalma: ha valaki belekostol a sir(, cso-
mos fézetbe, Nehéz Kitartast kell dobnia, vagy iszo-
nyd, fajdalmas gorcsoket kézétt 2d12 percen belll
beall a haldl. Ha a menté sikeres, a fézet akkor is
eltorzitja a karaktert: izmai megerésédnek (+1 Erg),
de teste merevebbé valik (-3 Ugyesség). A hatas
egy teljes évig tart.

- diszes keramiadoboz (120 at), benne egy gyongy-
sorral (65 at).

- egy zsaknyi kagyléhéj

- félig megragott, rothadd halak egy jékora tartaly-
ban

- 900 at dsszértékl dragaké egy fémdobozban (200,
100, 300, 300)

- rothadé, lenylzott fej. Ha kozelitenek hozza, a
szemuregekben Ul6 z6ld szemek megmozdulnak,
és a koponya furcsa nyiiszité, hérgé hangot ad. A



koponyairegben egy lékelé parazita ruganyos feke-
te tdbmege lapul, és a kivajt agyvelé helyett ez stimu-
lalja az idegvégz6déseket. Jelenleg Uj alanyt keres;
kozeli testet érzékelve a szajnyilason at a fejre ugrik
(Ugrés +5), s ha el nem pusztitjak, egy kérén beldl
meglékeli, majd 1d4 kor leforgasa alatt kivajja a
koponyat — ezt kovetéen pedig zombiszer(i babu-
ként iranyitja a gazda testet, igy sajat értékeivel
tamadni is képes.

- varazsjelekkel diszitett primitiv réztér (nem magi-
kus)

- korsonyi habz6 zold kulimasz, mellette négy
cserépbutykosban ugyanaz. Az ital kivaléan csilla-
pitia a szomjlsagot, de elfogyasztva Reszketékort
okoz (Kbzepes kitartasu, atlagos lefolyasu beteg-
ség, 1d8 Ugy majd 1d4 Egs)

Lékel 6 parazita: Sz 2+3* VO spec; Mozgéas ugras
20’; Tam +5 lékelés; Spec ugras +5, koponyalékelés
1 kor, agyvajas 1d4 kor, immunis a kozelharci fegy-
verekre; S.
Hp 22

Jogi Fluggelék

Designation of Open Game Content:  The following material is
Designated Open Game Content and may be used as per the
terms of the Open Game License. All creature and NPC stat
blocks, magic items, traps, including any material derived from a
D20 and Open Gaming Licensed source.

Designation of Product Identity: ~ The following are hereby desig-
nated Product Identity, as per section 1(e) of the Open Game
License: all artwork, illustrations and maps or other visual refer-
ences, the storyline, plot elements and dialog, history, legends and
rumors, 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 trade-
mark owners who have contributed Open Game Content;
(b)"Derivative Material" means copyrighted material including
derivative works and translations (including into other computer
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, broad-
cast, 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 enhance-
ment 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, like-
nesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, photo-
graphic 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 Prod-
uct identity by the owner of the Product Identity, and which specifi-
cally excludes the Open Game Content; (f) "Trademark" means the
logos, names, mark, sign, motto, designs that are used by a Con-
tributor 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 de-
scribed by the License itself. No other terms or conditions may be
applied to any Open Game Content distributed using this License.
3.0ffer 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 COPYRIGHT
NOTICE portion of this License to include the exact text of the
COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copy-
ing, modifying or distributing, and You must add the title, the
copyright date, and the copyright holder's name to the COPY-
RIGHT 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, independ-
ent 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 Prod-
uct 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 author-
ized 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 unen-
forceable, such provision shall be reformed only to the extent
necessary to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE

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

System Reference Document Copyright 2000, 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: Szornyek és Kincsek  © Copyright 2008 by Gabor
Lux.

A Vizitindérek Szigete © 2005, 2010 by Lux Gabor. All rights
reserved.






