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Hattér

Sztrabdnusz, a rettegett hadur, és a maga idejében
a Tévedés tengerének ura a messzi multban, Mung
bukasanak idején élt és uralkodott. Hadserege tdbb
kisebb varost elpusztitott, lakéit vagy ledlte, vagy
rablancra flizte: ezeknek a helyeknek ma mar a
neve és a valamikori helye sem ismert. Sajat hodi-
tasai nem voltak hosszu életliek, és nem sokkal
halalhirének elterjedése utan egy rabszolgalazadas
rombolta le minden mivét. Azt mondjak, hogy ke-
vély székhelyén olyan volt a rabszolgak dihe, hogy
mire végeztek, nem volt a varosban két k&, ami
egymason fekiidt volna.

Sztrabénusz nyugvéhelyét soha nem talaltak
meg, pedig valésagos vagyonnal egyitt helyezték
6rék nyugalomra valahol az uttalan vadonban vagy
egy ismeretlen szigeten. A sir elkészilte utdn a
rabszolgak és az épitészek sem keriilhették el sor-
sukat: a konyortelen katonak megoliek Sket, majd
ismeretlen foldekre tavoztak. Sztrabdnusz mellett
nyugszanak halott bajtarsai is: az egyeduli emberek,
akikben megbizott.

Sztrabdénusz sirhalmat csak a koézeli multban
fedezték fel Ujra. A kbveket kibontd sirrablok nem
tértek haza, hogy elmondjak a toérténetét, mas cso-
portok pedig csak a kincsek egy részét tudtak meg-
szerezni. A labirintust legutébb egy minotaurusz és
80 gnoll kévetbje vette birtokaba, a mélyebb szin-
tekre szoritva vissza a homalyban figyel6 él6halot-
takat. Mivel fosztogaté portyaik egyre batrabbak a
szomszédos teriletek ellen, a hely hire ismét elter-
jedt a partvidék varosaiban, ahol mindig nagy
szamban megtalalhatok azok, akik barmekkora
héstettre képesek, ha ez anyagi gyarapodasukkal
jar.
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A gnollok

A labirintustél egy hex tavolsagra 1:6, a labirintus
hexében 1:3 esély van a gnollokkal és a
minotaurusszal valoé taldlkozasra, az alabbi tablazat
szerint (1d6):

1-4: 1d2*10 gnoll

5: a minotaurusz

6: a minotaurusz és 20 gnoll (fosztogaté csapat)

A sirhalom kérnyékén kulénlegesen hatékony alca-
zas hianyaban biztos, hogy a gnollok felfedezik a
karaktereket és felkésziilnek a labirintus védelmére.
A szdrnyek a bejarati szinten megprobaljak harapé-
fogdba fogni és elpusztitani ellenfeleiket. A helyszi-
nen tartéozkodoé erék tizes csapatokban harcolnak,
és ha ez el6énylkre valik, ideiglenesen visszavonul-
nak hogy mas iranybol tamadjanak ujra. A harcban
felhasznaljak dobddardaikat és a rendelkezésiikre
allé gorogtizet, kemény harc esetén az olajoshor-
dokat és a fullaszté gazt (a labirintuson kivili csapa-
tok csak dobddardakkal rendelkeznek).

A harc zaja hamarosan odacsalja a
minotauruszt is. Ha a védelmezdk elveszitik er6ik
felét, és a betolakoddk nincsenek pusztulashoz
kozel, a ndéstények és porontyok elmenekiinek a
titkos kijaraton (6.), majd a tobbiek is kovetik 6ket
Ujabb, kevésbé feltling rejtekhely utan nézve.

Minotaurusz: Sz 6+3; VO 14; Mozgas 20’; Tam
+9/+4 kétkezes lancos buzogany 2d6+4; Spec okle-
lés 4d6+3; +8/+5/+5; KG.

Gnollok (80): Sz 2+1; VO 15 (bdr, pajzs, Ugy);
Mozgas 30’; Tam +3 alabard 1d10+1 vagy +3 dobo-
darda 1d6+1; +4/+1/+1; KG.

Hp#1 12 12
4 6
11 15
6 14
8 13

Hp#2 5 15
14 9
11 10
14 9
7 11
+ vezér. Sz 3+1, Tam +4 kétkezes kard
2d6+1, Hp 19

Hp #3 11 14
6 9
15 9
17 14
18 9

Hp#4 8 9
8 7
18 11
16 11
9 13
+ vezér: Sz 3+1, Tam +4 csatabard 1d8+1,
Hp 19



Hp#5 10 11

14 7
10 10
12 10
16 9
Hp#6 12 13
14 9
14 16
16 8
12 8
Hp#7 8 12
13 15
10 8
11 5
16 3
Hp#8 8 14
15 11
17 12
17 8
11 14

Gorogtliz (7): 20’ célzas, 2d4 Hp/kor, sikeres Ref-
lex mentédobassal kiolthato.

Olajoshord6 (4): 4d6 Hp, mint tlizgolyo.

Fullaszté gaz (1): Gvegcsében tarolt penészszirke
kdéd két korig tartdé hatassal (2 x Kitartds, 3d6
Hp/elrontott mentd, 10° sugarban hat).
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A labirintus

Sztrabdénusz sirhalma kerek, szabalyos, lankas
domb. Bejarata kdnnyen megtalalhatd, mert szdmos
Osveény fut 6ssze sotéten asitd szajanal. Az egyetlen
masik bejarat a gnollok altal asott titkos jarat (6.),
ezt azonban végszikség kivételével nem hasznal-
jak, és olyan jol elrejtették, hogy lehetetlen tébb
napos kutatas nélkil megtalalni.

A labirintus jaratai elég szélesek ahhoz, hogy
egyszerre két ember harcoljon bennik egymas
mellett. A falak habarcs nélkil egymasra rakott
kéhasabok. A fels6 szinteken szines geometriai
mintékkal diszitett, de mall6 stukkok boritjak 6ket.

A labirintus terlletén nehéz feladat az éléhalot-
tak ellizése: minden él6halott eggyel magasabb
szintlnek szamit a papi ellizéssel és iranyitassal
szemben, mint rendesen. A teleportacids és kéfor-
mazo varazslatok nem miikodnek.
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lll. Szint

1. Bejarat

Lankas lejté vezet a sillyesztett bejarathoz. A tra-
péz alaku nyilas két oldalan vaslandzsakat tiztek a
kétérmelék réseibe; a landzsakon emberi koponyak,
némelyikikon sisak. A bejarat folotti gyamkovon
bikaval viaskoddé férfi dombormive, és egy felirat:
~Sztrabénusz vagyok, Mung ellensége és bliszke
kiralyok veszte. Nézz utols6 mivemre, utazé, és
amulj el ravaszsagan. Mondom néked, sem a felsé,

sem az alsé vilag isteneivel nem tudsz vele megbir-
kézni.” A bejaratot valaha massziv kélap zarta le,
ezt azonban ledontotték és szétzuztak.

2. Szobor

Egy beugroban szakallas, kopaszodd férfi zold
bronz mellszobra all. Vonasaiban van valami kecs-
keszerii: vagott szemei cinikusan néznek, mosolya
perverz grimasz, tekintete pedig igen kellemetlen,
mar-mar élvetegen gonosz.

3. Szokokat

A terem kellemesen his; harom bronzhal szajabdl
viz csorog egy négyszogletes kémedencébe, majd
a kavan tulcsordulva eltlinik a padld résein keresz-
til. A falak festményei szireteld, sz6l6t taposo,
karcsu edényekbdl bort ivé embereket abrazolnak.
A medence kavajan szép rézedény all.

Ha valaki nem a rézedénnyel mer vizet, meg-
zavarja a medencében lakoz6 magikus teremt-
ményt, ami egy vizbdl formalt kigyora emlékeztet. A
rézedény hasznalata esetén az esély 10%. A viz-
rém megprébalja lebénitani ellenfeleit; ha ez sikertl,
azok azonnal fulladozni kezdenek.

Vizrém: Sz 3+3; VO 16; Mozgas 30’; Tam +6 bénu-
las; Spec vizbefojtds, immunis a szurd és vagofegy-
verekre, legy6zése utan 2 korrel teljes erével ujra-
formalodik; aldas vagy szenteltviz teremtése elpusz-
titja; +1/+6/+1; KG.

Hp 22

4. Raktar

Részben torétt, részben ép, egymasra halmozott
amforak. Tartalmuk romlott gabona, ami 31 drias-
patkanyt vonzott a kamraba.

Oriaspatkanyok (31): Sz 1-1; VO 15; Mozgas 20’;
Tam +0 harapas 1d6-1; +0/+3/+0; S.

Hp 3 1 3
3 1 2
1 1 2
1 5 7
7 7 6
7 2 1
7 7 7
5 1 1
1 1 1
1 6 3
2

5. Titkosajto

Ez a titkosajt6 egy mennyezetben elrejtett k6 be-
nyomasaval nyilik. Kinyitasa egyben aktival egy
gordilé kdégolyot: aki a lejtén lezaduld tdmeg eldl
nem menekil el azonnal (pl. a feltaruld nyilason
beugorva), az 10d6 pont sebzést szenved.

6. Menekiilési utvonal

A titkosajton tuli durvan kiépitett alagut a gnollok
titkos kijarata, amit csak vészhelyzetben hasznal-
nak. A jarat 100’ hosszu és a halomtol nem messze,
egy rejtett zugban végzdédik.
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Il. Szint

7. Megfigyel6kamra

Ezt a boltives helységet a mennyezet tveggel kitdl-
tott kerek nyilasaibol aradd napfény vilagitja be. A
ravasz tikorrendszerekkel tovabbitott fény forrasa a
szabad ég, az 6sszegylijtdtt sugar pedig a padléba
sullyesztett, elpusztithatatlan tveglencsére, s azon
keresztll a helység alatt fekvé temetkezési kamraba
vetll. Itt fekszik Sztrabonusz antik bronzvértben és
halotti maszkban, kéemelvénye koéril elektrum halo-
vany halmaival és draga, érmékkel megtdltott
aranykorsokkal. Kezében bronzhegyl landzsét
markol, baljan kis bronzpajzs nyugszik. A sirkamra
poros és lathatdan haboritatlan. Semmiféle magiat
nem sugaroz.

8. Csapda

A foéldoén formatlan, poros halom fekszik: egy elpor-
ladt gnoll teteme és stukkd szilankjai. A szdrnyet a
fal réseiben elrejtett csapda oOlte meg: rézhegyl
karok, Nehéz Reflex vagy 6d8 sebzés. A csapda
masodszor is megismétlédik, de az utana kdvetkez6
az oldalfalak biztonsagot sugallnak: a harmadik
alkalommal feliilrél j6n a veszedelem.

9. Hereklité kardja

A bejarat folott vésett kéfelirat: ,HEREKLITE KARD-
JA”. A teremben harom kétrapéz all, mindegyikben
egy-egy hasadékba szurt kard. Az els6 kard marko-
lata korll kék gyolcs, a masodik koérll fekete se-
lyem, a harmadik kéril pedig vords szattyanbér. A
falra festett freskd harom bekoététt szemd ndalakot
abrazol. Az els6 kék kontost visel, kezében egy flrt
sz0Ol6t tart; neve a felirat szerint ,Béség”. A masodik
ruhazata fekete, kezében tekercs, neve ,Elmélke-
dés”. A harmadik n6 voroset visel, kardot tart, s
neve ,Habord”. A harom alak folott egy negyedik
felirat olvashato: ,Vedd azt, amire valéban vagysz’.
Ha a karakterek nem a vorés markolatu kardhoz
nyulnak, akkor mindharom fegyver kirepul kévébdl
és tamad. A ,legy6zott” kardok a foldre zuhannak,
de nem esik bennuk kar. A vords kard Hereklité
kardja (*), +7-es hosszukard (a bonuszt a karakte-
rek ellen is megkapja).

Kardok (3): Sz 4+3; VO 20; Mozgas 40’; Tam +7
hosszukard 1d8+3; +7/+7/+7; S.
Hp 29

39*

33
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l. Szint

10. Poros kupola

Sz(kds, porlepte tér a megfigyel6kamra (7.) folott. A
kupolas mennyezet réseibdl fénypaszmak vetiilnek
a padlo Uveggel kitoltétt nyilasaira. A padlon szik-
kadt denevértetemek hevernek; a levegé csontsza-
raz.

11. Oltar

Kis oltarszoba Baphometnek, a minotauruszok
démonnagyuranak. Egy kéoszlop tetején réz bikafej,
szeme fehérje gydngyhaz, bogara obszidiankorong
(5-5 at). Az oszlop elétt rothadé husdarabok, cson-
tok, koztiik egy gnoll letépett feje, flilében réz fllbe-
valéval.

12. Rejtett kincs

Ezen a ponton kibontottak a falat: a stukkoét leverték,
és a festmények helyén egy szlkos rés tatong, ami
pont elég tag egy Osztdévér ember szamara. A rés
mogotti poros és szlik flilkében torott ké és tormelék
hever. Mellettiik kémiives szerszamok, szaraz por
és egy Osszekuporodott csontvaz, egyik kezében
egyenes t6r, a masikban bérzsaknyi elektrum (280
érme). A csontvaz Solataz, a halmot eredetileg
megtaldlé expedicid tagja, aki az él6halottakkal
vivott kiizdelemben elszakadt tarsaitdl és itt halt
bele a sebeibe.

13. A minotaurusz oduja

Rothadd hus és tisztatalansag bilze tolti be a ter-
met. A szdrny odujaban szalma hever, ami szana-
szét szért csontok halmaival keveredik. Egy na-
gyobb szalmakupac alatt egy jokora, csontberaka-
sos ezlstveretll ivoedény hever, amelynek oldalat
kicsiny, gyéngyszem bikafejek diszitik. A gyéngydk
egy része hianyzik, de az egész még igy is 480
aranyat ér. Az edény jelenlegi fedele (egy horpadt
kerek sisak) értéktelen.
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IV. Szint

A IV. szint poros, szaraz vagatai két részre oszla-
nak. A déli rész a gnolloké, akik kilizték termeikbdl
az él6halottakat és egy folyosd kbdzepén akadalyt
épitettek ellenlk (14.). Az északi részt az V. szint-
hez hasonldéan tovabbra is a halottak tartjak meg-
szallva. A szint él6halottai mumifikalédott, gyolcsba
tekert hullak; Osszeaszott, szaraz testik, tipeg6
jarasuk és karmos, deformalt mancsuk van. Poros
fliszerszagot arasztanak magukbdl. Mindennél
jobban kivanjak az eleven vért, ezért ha egy ellenfe-
IUk sulyosan megsebesil, még tébben vetik ra ma-
gukat. A frissen elesetteket még a csata hevében
elhurcoljak és egy biztonsagos zugban felfaljak.

Mumifikalt holttestek (35): Sz 3+1; VO 15; Mozgas
20’; Tam +4 karmok 1d8+1; Spec -2 ment6 és koc-
kanként +1 sebzés tliztél, a szenteltviztél 2d6 Hp-t
sebzddnek; +4/+0/+4; KG.

Hp 17 11 15
14 23 19
13 17 16
15 18 20
16 16 15
9 18 18
7 21 22
21 15 15
17 12 18

20 14 15




13
22
23
18
12

14. Akadaly

Nagyobb kévekbdl, 6cska régi deszkakbdl és egyéb
tormelékbél emelt barikad. Rendes koérilmények
k6z6tt minden tiz percben egy gnoll ellenérzi, hogy
nem kozeledik-e él6halott tdmadas. A barikadtél
északra két gnoll holtteste fekszik. Aki kozelrdl
megvizsgalja a testeket, azt 80% eséllyel megro-
hanjak a lappangé él6holtak.

15. Temetkezési kamrak

Ebben a két kamraban nyugodtak a mumifikalt holt-
testek. Mindkettd6ben 30-30 szlragta, vert rézle-
mezzel boritott faszarkofag. A halottak tobbsége
(szobanként 10-10) altaldaban a szarkofagokban
szendereg, mig a tébbiek itt és az V. szinten kébo-
rolnak. Barmilyen hangos beszéd vagy matatas
elécsalja 6ket. A szarkofagok Uresek, de az &ket
atkutaté karakter elkapja a sirlazt, ha nem dob sike-
res Kitartast (kontaktus, atlagos lefolyasu, 1d6 Erd).

Az a) teremben a szarkofagok egy csonka pi-
ramist fognak kdzre. A piramis lapjara nyitott szemet
véstek, amelybdl sugaras iranyban egyenes kard-
pengék allnak ki. A struktura magikus, de semmiféle
latvanyos hatasa nincs.

A b) terem sokkal kevésbé rendezett, és a
szarkofagok egy része nagyon rossz allapotban
van; egy résziuk kifosztva, egymas hegyén-hatan
hever. Allandd, zsolozsmaszer( mormogas hallat-
szik a mennyezethez kozel, a fal tetején futd savban
sorakoz6 varazsszajakbol. Ha a hangokat elhallgat-
tatjak, fenyegetd jelenlét érzédik, majd a teremben
tartézkoddkat pszionikus csapas éri (+7-es ereji
ellenpréba Akarater6é ellen, sebzés 5d6 Hp). Aki
belehal, annak véres kasava robban a feje.

16. Parathor torei

A bejarat folott vésett kéfelirat: ,PARATHOR TO-
REI". A terem Ures, de a szemkozti fal el6tt rongyos
gunyakba burkolézott roskadt halom hever... egy
tolvaj porladd teteme. A testbdl alaposabb medfi-
gyelésre mintha palcak allnanak ki. Mellette bor-
vértbe 061t6z6tt hason fekvé csontvaz, egyik kezével
nyitott vasladaba nyul, a mésik korll szétgurult
pénzérmék.

A terem csapda. A terembe els6ként belépé ka-
rakterbe belecsapodik mind a 20 tér, ami jelenleg a
tolvaj holttestében talalhatd. A térok egy tamadas
utan nem mozdulnak tébbet. Egyikiik, az aranydrot-
tal korbetekert markolatu Parathoér tére +7-es és
vampirikus (kritikus talalat esetén nem okoz dupla
sebzést, de gydgyitja viseldjét). A tolvajnal néhany
régi tolvajkulcs és egy rongyos altalvetd, a bérvértes
harcosnal 29 at talalhato; a vaslada Ures.

Torok (20): Sz 1+2; Tam +3 tér 1d4+2.

17. Ag nyilai

Felirat: ,AG NYILAI". Bent meztelen ijasz marvany-
szobra, amely még mindig renduletlendl tartja k&ijat
és kévesszdit. Felirat a talapzaton: Jimhol Ag, ki a
legnagyobb ijasz volt, mielétt a halal szemeit el nem

homalyositotta.” Ha a szobron alkalmazzak a vak-
sag gyogyitasa varazslatot vagy hasonloan latast
adnak neki, keze kinyilik, és 6t vasszaru, voroses-
sarga kristalyhegyl vesszé hullik a foldre. Ezek Ag
nyilai, +2-es, talalatra megsemmisiilé de egyenként
+2d6 sebzést okozo tlizes nyilvesszok.

18. Afamagon lehellete

Felirat az Ures terem el6tt: ,AFAMAGON
LEHELLETE”. Bentrél enyhe szélzigas és susogas
hallatszik. Afamagon lehellete koncentralt szélro-
ham, ami kérlelhetetlendl lecsap arra, aki nem él6-
halott (Nehéz Erépréba vagy a karakter elesik, eset-
leg elejti a kezében tartott targyakat), és percenként
Ujra tamad. Ha él6holtak Iépnek a terembe, abba-
marad. Ha egy karakter megprobélja, magaba sziv-
hatja Afamagon lehelletét, és a szélroham varazs-
lathoz hasonléan kiengedheti. Ha aszonban ezt
nem teszi meg harom 6ran belill, a feszit6é szél kitor,
és 3d6 sebzést okoz befogaddjan.

19. Gnollok

Ezekben a zsufolt, fulledt termekben tanyaznak a
gnollok: dsszesen 80 him, 20 néstény és 15 cuki,
foltos kolyok. A ndstények kiméletlenek a harckép-
telen fiatalok védelmében, de ha tehetik, inkabb
elmenekilnek a titkos kijaraton (6.) keresztil.

Gnoll néstények (20): Sz 1+1; VO 11; Mozgas 30’;
Tam +2 tér 1d4+1; +3/+1/+1; KG.

Hp 2 9 3
7 7 9
6 9 9
2 5 4
3 5 3
3
7
8
7
9

20. Eléskamra

A gnollok éléstara: zsakok, hordék és felakasztott
hdsok (embersonka, flstolt kolbasz). A fal fako
freskdja csatajelenetet abrazol.

21. Az 6r szobaja

Felirat: ,AZ OR SZOBAJA’. A kerek kamra jelenleg
a gnoll f6nok (a #2 osztag vezet6je) vacka, de a
berendezés régebbi id6szakra utal: elegans fa kere-
vet (vagy ravatal?), poros parnak és molyragta
falikarpitok talalhatok itt. A kerevetnek tamasztva
kerek acélpajzs (+7-es nagy pajzs, a peremén 0sz-
szefonddott sargaréz kigyok — Haiar pajzsa [lasd
30.]) hever, mellette ezistdzott réztal (90 at) tele
apro leragott csontokkal. Egy zart vasladaban (Ne-
héz Zarnyitas, kulcs az egyik parnaba csusztatva)
650 arany és hat viaszos szin(, feliratozott Uvegcse:
#1 sérkanyiranyitas itala (az elfogyasztojat 100%-o0s
bizonyossaggal iranyitja a kdvetkezd sarkany, ami-
vel talalkozik), #2 titaneré itala, #3 kicsinyités itala,
#4 replilés itala, #5 pokmaszas itala, #6 gyogyital
(sulyos sebek gyogyitasa).

22. Elhanyagolt szoba
A gnollok elkerllik ezt a szobat. Itt taldlhaté egy
szamukra ismeretlen titkos atjaro, amin keresztil az



éléholtak idénként elrabolnak egy-egy gnollt, majd
kiszivjak a vérét. A jaratban négy megfojtott, elfeke-
tedett emberi holttest; némelyikiik hasztalanul mar-
kolassza a kiméletlen zsineget.

23. Aldozati oltar

Kisméretll, négyszdgletes kamra, kézepén kerek
marvanyemelvény all. A szaradt vérnyomok rend-
szeres aldozatokra utalnak.

24. Orposzt

Rendes koértlmények kozott legalabb 6t gnoll all itt
6rt. Csataban a Iépcs6t fokozottan védik, mert itt
talalhato a titkos kijarat.
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V. Szint

Az V. szintet teljes egészében az él6holtak uraljak.
A termeket altalaban elkerilik, de ha harcra kertil
sor, oda is kovetik ellenfeleiket.

25. A képmas

Alacsony, boltives terem. A bejaratokkal szemben
négyszogletes kéhasabon bronz mellszobor, felirata
egyszerlien: ,SZTRABONUSZ”. Az arc a 2. hely-
szinnél leirt vonasokkal rendelkezik. A hasab elétt
ké térdepld talalhato.

Ha egy karakter kéveti a 33.-nal olvashaté ut-
mutatast, és letérdel Sztrabénusz képmasa elétt, a
kimenetel attél fiigg, hogy magan viseli-e
Sztrabdnusz tarsainak fegyverzetét. Ez a kdvetke-
z6kbdl all:

- Xatolun vértezete (28.)

- Zoimién sisakja (26.)

- Haiar pajzsa (21.)

- Melanosz Képenye (31.)

- legaladbb egy a kdvetkezdk kozul: Hereklité

kardja (9.), Ag nyilai (17.) vagy Parathor t6-

re (16.)
Ha az 6t holmi valamelyike hianyzik, az 6sszes
targy eltlinik és semmi nem torténik (egészen pon-
tosan 8 év mulva a targyak kulonféle mdédokon
ismét visszakerllnek Sztrabonusz sirhalmaba, de
egy nappal sem korabban: aki visszaszerezné &ket,
mas id6ben kell kutasson).

Ha ellenben a térdeplé minden felszereléssel
rendelkezik, két Nehéz Akarater6t kell dobnia. Ha
az els6 dobas sikeres, a karakter teste er6sebbé
valik: +1 VO, +1 minden ment6dobasra, szintenként
+1 Hp, immunitas az éhségre és szomjusagra. Ha a
masodik dobas sikertelen, a karakter a sir fanatikus
és ravasz védelmezéjéve valik, aki mindent elkbvet
azért, hogy megovja a helyet a fosztogatoktol —
beleértve egykori tarsait. Bar a karakter ettél kezdve
normalis korilmények kozott a 21. szobat preferalja
szallasaként, viszonylag szabad a mozgasa, és
akar hét napi jarofoldre is eltavolodhat Sztrabénusz
nyughelyétél. Ha megdlik, szintjével azonos erejl
éléhalottként tér vissza feladatahoz.

26. Zoimion sisakja
Felirat: ,ZOIMION SISAKJA”. A teremben egymasra
bukott, megperzselt és darabokra zuzott készobrok

maradvanyai (6sszesen hat kulénalldé szoborbdl).
Lerobbantott stukkds tormelék, egy hasznalhatat-
lanna gorbllt teljes vértezet, két tordtt kardcsonk,
valamint egy tdérmelékhalom aldl szlr6d6 enyhe
derengés (vaskeszty(i 6rok fény varazslattal).
A kisebb belsé kamraban minden csupa korom;

a lépcsén Uvegpajzs szinpompas szilankjai hever-
nek. A szarkofag fedele csalé, benne poros mumia-
holttest, kitatott szajaba tomoétt pergamentekerccsel:

.Miénk a kincs,

miénk a haszon,

és ha ez nem tetszik,

vedd el téliink

-- Hajas Thagon”

Valaha itt nyugodott Zoimién sisakja, ami jelenleg
Hajas Thagon, egy 8. szintli harcos tulajdondban
van. Thagon 40 embernek parancsol, és egy kozeli
sziget kis erdd-tornyaban lakik. A sisakot értékes
tréfeanak tartja és nem egykdénnyen valik meg téle.

27. Veremcsapda

60’ mély verem (Kozepes Reflex, 6d6 Hp). Instabil;
ovatlan felmaszasi kisérlet esetén 50% eséllyel
beomlik és eltemeti, aki belezuhant.

28. Xatolun vértezete

Felirat: ,XATOLUN VERTEZETE”, alatta kisebb
betiikkel: ,J6jj, hatalmas hés! Minél nagyobb blisz-
keséged, annél nagyobbat buksz, minél nagyobb
szerénységed, annal nagyobb a meglepetés.” A
terem szemkozti fala el6tt egyszerl készarkofag all;
a falakat geometrikus stukkdmintak boritjak.

A mintdk azonban perspektivat torzitd trikkok,
amelyek ravaszul elfedik a két atjarét. Az oldalter-
mekben hatalmas méagnesoszlopok allnak; aki féem-
vértet visel, azt féluton az egyik magahoz rantja, ha
nem dob sikeres Reflexet (Kdzepes; a nehézség
kozepes vértek estén +2-vel, nehéz vértek esetén
+4-el, pajzsok esetén +1-el vagy +2-vel emelkedik);
a fémfegyverek kézben tartasahoz Nehéz Reflex
sziikséges. A ,zuhanas” mindkét iranyban 50’ (5d6
Hp). A magnesekhez ragadt karakternek a fenti
modositokkal Nehéz Eréprébat kell dobnia az el-
szabadulashoz vagy a fémtargyak levalasztasahoz.
Ha megtartja fémtargyait, a kdzépsé terem kdzeép-
pontjahoz érve Ujra dobnia kell!

28/a) Két csontvaz, mindketté lancvértben és szar-
vas sisakban, torott fapajzsokkal. Az egyikik 6vén
pénzestarsoly, 25 at.

28/b) Lemezvértes holttest, vaskezével még mindig
térét markolja, mellette az oszlophoz tapadt hosz-
szukard. Oldalan tarisznya ripityara torétt Gvegcsék-
kel.

A magnesek elkeriilheték, ha a karakter nem
visel fémet, vagy valahogy kikerlli a hatasukat.
Xatolun szarkofagja puritan kélada egy alacsony
Iépcsds emelvényen. Mogotte (a bejarat feldl latha-
tatlanul) poros csontvaz gdcsoértds fabunkot markol.
Ha felnyitidk a szarkofagot, Xatolun, a mumia-
csontvaz villamgyorsan tamadasba lendul hatalmas
bronz kétkezes kardjaval! Pancélja, egy +7-es le-
mezvért, szintén bronzbdl készilt. Ha ellenfelei
fémvértet vagy fegyvert viselnek, elsé dolga a mag-
nesek eréterébe I6kni 6ket.



Xatoliin, mimia-csontvaz: Sz Harcos 7+3; VO 24
(+3 természetes, +1 Ugy, +8 +71-es lemezvért);
Mozgas 20’; Tam +10/+5 kétkezes kard 2d6+6 vagy
+10/+5 karmok 1d6+3; +8/+3/+2; TS.

Hp 57

29. Vermek
Harom hasonlo, 60°-60' mély verem (Kézepes Ref-
lex; 6d6 Hp).

30. Haiar pajzsa

Felirat: ,HAIAR PAJZSA — AZ ALATTOMOS ME-
REG_ " (kivésve). A terem falain
kilenc kerek fémpajzs fligg, harom-harom kétoldalt
és harom a bejarattal szemben. A pajzsokat kilén-
féle allatok vésett masa disziti. A pajzsok kozott
mindharom oldalon két-két k6harcos szobra all. Ha
barmelyik pajzsot eltavolitiak anélkil, hogy egy
masikkal pétolnak, a szobrok megelevenednek és
tamadnak. A pajzsok #8 kivételével magiat suga-
roznak; érintésre ez aktivalddik (Kézepes mentédo-
basok). Haiar pajzsa nem itt, hanem a gnoll fénok
szobajaban (21.) talalhato.

#1 I6tusz: Kitartas vagy 1d6 6ra katatonikus alom
#2 légy: Kitartas vagy szennyes ragaly (atlagos
lefolyasu, 1d3 Egs + Ugy)

#3 bika: Akarateré vagy amokfuté dith 1d6 korig

#4 hal: Akarater6 vagy némasag 1d6 oraig

#5 meduza: Kitartds vagy bénulas 1d6+4 korig

#6 oriasgyik: kitartds vagy a karakter fémtargyai
izzéva heviilnek (2d4/kor)

#7 keselyl: Akarater6, vagy a karakter raszokik a
dégevésre

#8 Ures: nem magikus

#9 skorpié: Nehéz Kitartas vagy halalos méreg
(2d6 Egs/2d6 Egs).

Eleven szobrok (6): Sz 4+2; VO 18; Mozgas 20’;
Tam 2*+6 (tés 1d8+2; Spec immunis az elmére
hat6 varazslatokra, a hidegre és a tiizre, sebzésfel-
fogas 5/+1; +6/+3/+3; S.
Hp 30 18

30

24

28

27

31. Melanosz kdpenye

Felirat: ,MELANOSZ KOPENYE”; alatta: ,A hitetle-
nek elveszejtéje, a fénnyel teljes”. A szobaban ha-
rom falada talalhato, mindegyikben egy-egy képeny:
a) Vords, aranyfonallal himzett koronaval és jogar-
ral, elefantcsont csatok. Megérintve enyhén meleg.
A kopeny magiaval megelevenitett, vérszivé szor-
nylség. Feldltve visel6je torkaba mélyeszti fogait
(az ,elefantcsont csatokat”). Elpusztitani nem koény-
ny( feladat az aldozat megsebzése nélkdl.

b) Kék, arany csillagok sokasagaval. A csillagok egy
enyhe magikus fénnyel derengd holdat vesznek
korul. A koépeny halalos méreggel van atitatva
(nitharit; Kbzepes Kitartas, - / 3d6 Egs).

c) Fehér, diszes, fénygloriaval korulfogott harci
porollyel. Ez Melanosz kdpenye, egy +7-es véddké-
peny.

Kopenyszorny: Sz 6; VO 14; Mozgas Replilés 30’;
Tam 2*+6 karmok 1d4 és +6 harapas 2d4 + méreg

(Kbézepes Kitartas, 1d6/1d6 Egs) + vérszivas
2d4/kor; +2/+5/+2; KG
Hp 22

32. A por kriptaja

A bejarat folotti feliratot vésdvel eltlintették. Belépve
a terem pora folkavarodik; labdobogas és fojtott
kidltdsok tavoli hangjat hallani, majd a jelenség
abbamarad. Magiahasznalat esetén a por bizonyta-
lan emberi formava all dssze, valami meghatarozha-
tatlan mozdulatot tesz, azutan lepereg a padlora.
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VI. Szint

33. A megidézések terme

A terem boltozatos mennyezetil, falai vorosek, a
kupola tetején festett, sarga napkorong, korilbtte
sugarkoszoru. Kézépen kis sillyesztett térben voros
marvanybol faragott, vizzel félig telt medence. A
falon két irott formula olvashato. A baloldali:
,Dicsérd Sztrabonuszt, dicsérd! Dicsérd fént és
dicsérd alant, de kiilbnésen leszallva és magasba
emelkedve, kérékben jarva és az ut derekan, mert
aki kb6zépen all, az latja az igazsag f6ls6bb valbsa-
gat. Vedd hét tarsatél, ami illik: hatot kiviil, egyet
magadban. Igy szolgélj iméaddal, igy szolgalj aldo-
zafttal”

A jobboldali:

,Kbvesd Sztrabdénuszt, kbvesd! Kévesd itt véred b6
hullasaval, és arca el6tt négy bajtars 6ltézékében.
Fegyverrel légy és vérttel, elbtte leborulvan igy
imadkozz szolgélatban, igy aldozz szolgalattal.”

A két szoveg kozil az elsé Sztrabdnusz sirja-
hoz vezet (v.6. 36.), mig a masodik szolgasagba
(v.6. 25.). Ha egy karakter vérét hullatia a vizme-
dence folott, a viz elvesziti tisztasagat, a seb pedig
bdségesen patakzik, kéronként a vagashoz hasznalt
fegyver alapsebzésének megfelelé temben (pl.
révidkarddal 1d6 Hp/kor). A gyogyitd varazslatok
minden szintjukért kérénként egy ponttal csékkentik
a vérzés sebességét (pl. kbzepes sebek gydgyitasa
-2 Hp/kor), de amig a vérzés el nem all, nem gyo-
gyitanak a karakteren.

Ha a karakter elvérzik, 1d6 nap mulva jelenlegi
szintiénél egy kategodriaval gyengébb, vér utan
szomjazé él6holtként tér vissza. Ha 12 Hp-nyi vért
ontenek a medencébe, a véres viz meggyullad, és
12 6raig ég. A tlz 1d6 Hp-t sebez, de beforrasztja
az elszenvedett sebeket.

34. Homalyos jaratok
Ezeket a szik, magas jaratokat a puszta kébél
vajtak ki. Természetellenesen homalyosak; a fények
hosszu, tancol6 arnyékokat vetnek bennik. A karak-
terek csak egyesével haladhatnak a szaraz, poros
jaratokban.

Nyolc helyen csapdak talalhaték. A csillaggal
(*) jeloltek derékmagassagban kicsapddo fali pen-
gék; a kereszttel (+) jelzettek fentrél és lentrdl kiva-
godo kardk; mindegyikik 2d6 — 2d6 Hp-t sebez
(elkeriilésiikh6z Kézepes Reflex dobhatd).

A csapdakon kivul 10 arny rejtézik a szinten. Az
arnyak a falakbdl tamadnak, lehetéleg mindannyian



a hatul haladé vagy lemaradt karakterekre rontva.
Ha az aldozat halott, el6tte haladé tarsa kovetkezik.
Ha felfedezik 6ket, visszamenekllnek a falakba.

Arnyak (10): Sz 3* VO 13; Mozgas Repiilés 30;
Tam +3 testetlen érintés 1d6 Eré; Spec anyagtalan,
sebzésfelfogas 5/ezUst, er6szivas; +1/+3/+1; KG.

Hp 14 5
19 9
15 8
7 12
16 20

35. Holtak kamraja

Tiz 6sszeaszott, lehanyatlott feji holttestet lancoltak
a falhoz. Kbzépen viz cs6pdg a mennyezetrdl egy
rézedénybe. Ha a 33. teremben aldozatot mutattak
be, a viz véres.
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Sztrabdnusz sirja

Ez a rész nem kilonalld szint, hanem a sirhalom
kozepét alkotdé harom egymas folotti szoba soroza-
ta, amely csak az 5.-nél talalhaté titkosajton keresz-
tul kozelitheté6 meg. Itt taldlhaté a hadur nyughelye,
de t6bb talany és rejtett veszedelem is...

36. A bajtarsak terme
A meredek Iépcsésor magikus fénnyel bevilagitott,
freskokkal boritott kupolaterembe érkezik. A meny-
nyezeten felhds égbolt, a falon hat alak lathato.
Harom 1épcsé vezet egy kor alaku bemélyedésbe,
ahol a fehér marvanypadiéba arany mozaik-betiiket
siillyesztettek: "A BAJTARSAK TERME". A freskok
alakjai:
a) Kék-voros-fekete kdpenybe 61t6zott nd. Feltartott
kezében egyenes kard; kozelit6 ellenfelek. Ha elé
helyezik Hereklité kardjat, az alak eltlinik a freskorol.
b) Meztelen, harom harpiaval viaskodd férfi. Az
egyik madarszdrnyet leteritette egy vasnyil, de a
masik ketté két oldalrél ront a harcosra. Ha elé
helyezik Ag nyilait, az alak eltlinik a freskorol.
c) Az el6z6 férfi szakasztott masa, egész arcot fedd
(kabuto-szer(i) sisakban, nehéz vasbuzogannyal,
amint egy oriasgyikkal kizd. Ha elé helyezik
Zoimion sisakjat, az alak eltinik a freskorol.
d) Bronzvértes, bronzbdérl férfi. Termete délceg,
orra buszke sasorr, haja fekete zuhatag, szeme
metszett és zOld. Egy péncélos odriasrak ollojabol
probal kiszabadulni. Ha elé helyezik Xatolun vértjét,
az alak eltlinik a freskorol.
e) Hasonlé vonasokkal rendelkez6 né. Kis kerek
fémpajzsot emel egy hatalmas denevérszorny
tizlehellete elé. Ha elé helyezik Haiar pajzsat, az
alak elttinik a freskorol.
f) Alacsony férfi révidre vagott fekete hajjal, bajusz-
szal és szakallal, vallan fekete kdpeny. Mosolyog —
hata mogott meglepett vadember néz kicsorbult
kardjara. Ha elé helyezik Melanosz kdpenyét, az
alak eltlinik a freskorol.

Ha az 6sszes emberalak eltiint, egyetlen fel-
adat maradt: az Afamagon lehelletét belélegz6
karakter tldejének ereje szétkergeti a felhdket és

megnyitja a kdvetkezd szintre vezeté kerek aknat.
Az akna egy napig marad nyitva. Az eltiint targyak
nyolc évig nem térnek vissza a sirhalomba.

37. Az imadat terme

Poros, kerek, alacsony mennyezetli terem sotét
indigészin falakkal. A lejarat pereme koril vésett
felirat: ,AZ IMADAT TERME”. Korben hat kéemel-
vényen egy-egy Uvegcse fekszik, északkeletre pe-
dig bronz mellszobor all.

Az Uvegcsék varazsitalok: #1 titanerd itala, #2
gyorsitas itala, #3 6riaserd itala, #4 sulyos sebek
gyogyitasa ital, #5 méreg (fekete I6tusz; Nehéz
Kitartas, 3d6 Egs/3d6 Egs), #6 levitacié itala.

A bronzidol Sztrabonusz masa. Ha valaki aldo-
zatot mutat be a hadur alakja el6tt, a kovetkezé
aldasban részesul: szintenként +1 Hp, +1 minden
mentddobéasra, +1 VO. A megszentségtelenités
biintetése ugyanennek az ellenkezéje (Hsies Kitar-
tassal elkeriilhetd). Az idol mogoétt a mennyezetbe
kédugdt illesztettek: a majdnem tdkéletesen passzo-
16 k6 csapdajtdé csak alapos kutatassal fedezhetd
fel; a feltaruld nyilas Sztrabénusz temetkezési kam-
rajaba vezet.

38. Az eltemettetés terme

A lejarat pereme korul — ha a karakterek megvizs-
géljak — vésett felirat: ,AZ ELTEMETES TERME.
HOSHOZ MELTO SORS, ENNYI KINCCSEL NYU-
GODNY".

Sokkal valdszinlibb, hogy a karakterek figyel-
mét inkabb a kincsek halmai, a ragyogé szinarany
edények és Sztrabonusz értékes felszerelési targyai
kotik le. Halovany érmék fekszenek a féldén, poros
kupacokban, a holttest labainal és az aranykorsok-
ban: mintegy 12000 elektrumtallér talalhaté a sir-
kamraban. Tiz vékony vert aranytanyér veszi koril a
kéemelvényt (10 * 120 at); a négy aranykorso érté-
ke 3 * 600 és 1 * 1000 at. A mennyezet (ivegén
keresztlltoré fénysugar minden kalandoz6 almat
vilagitia meg. Még a vaskos porréteg alatt és a
poros, fullaszté melegben is a mesék vilaga tarul a
kivancsi szemek elé.

Sztrabdnusz felszerelése hasonléan értékes.
Bronzbol kovacsolt +3-as teljes lemezvértet, +2-es
landzsat és +3-as pajzsot visel; a labanal fekvd
hajitédardak kovacsolt villamok (mint a varazslat,
egyenként 8d6 Hp sebzés, négy darda). A bronz
halotti maszk értéke ritkasagaban rejlik; megfelelé
gyUjtéknek 2-3000 at-t is megérhet, ha eredete
ismert és bizonyithato.

Azok, akik Sztrabonusz megelevenedésére
szamitanak, csalddni fognak. Azok, akik a sirbolt
konnyl kifosztasara, szintén. A terem teljes egé-
szében magiamentes zéna: bent semmiféle magia
nem érvényesll, beleértve a varazstargyakat és
magikus képességeket. A kifelé és befelé elmondott
varazsigék kudarcot vallanak. Ugyanakkor vannak
megfelel6 mechanikus csapdak: a nehéz ké csapo-
ajtét ravasz ellensulyok és csigak tartjak, és ha
Sztrabonusz k&emelvényérdl elveszik az egyik
targyat, vagy megmozditjak a testet, visszazuhan a
helyére — olyan sullyal, hogy a kisebb ékeket és
targyakat Osszetori. A kédugd kiemelése felllrdl
kemény munka: kell hozza egy keskeny, hosszu és
er6s eszkoz (pl. egy feszitévas vagy varazskard), és
mintegy fél éra munka.



Ez tdl sok lehet! A csapdajté bezarulasa utan
rejtett k6dugattyuk oldalsé réseken keresztil siritett
leveg6t préselnek a kamraba, felkavarva a port — és
a belékevert fekete I6tusz koncentratumot. Az
ember altal ismert leghalalosabb méreg az évezre-
dek alatt ereje nagy részét elveszitette, de még hat:
Nehéz Kitartast igényel, sebzése 1d6 Egs/1d6 Egs.
Még amikor a I6tusz le is Ulepszik, egy hirtelen
mozdulat, a kincsek megzavarasa, a csap6ajté tul
heves bolygatasa vagy mas 6vatlansag ismét felka-
varja a halalos keveréket. A l6tusznak nem art a
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héség, de a nyilt lang legyengiti (Kézepes Kitartas,
1d3 Egs/1d3 Egs).

Azok, akik nem hivjak ki maguk ellen a sorsot,
hamarosan kellemetlen meglepetésben részesiil-
nek: a fokuszalt napfény erésen felheviti a kamrat,
ezért az itt tartozkodok oranként 1d6 sebzést szen-
vednek.

Sztrabdénusz kincseinek biztonsagos megszer-
zése innen a karakterek feladata. Annyi biztos: akik
ennyi veszély utan is sikerrel teljesitik az utolsé
feladatot, azok megérdemlik a halott hadur vagyo-
nanak kaprazatos béségét.

e

Jogi Fuggelék
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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 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, 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
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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
COPYRIGHT 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.
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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.

Prisoners of the Maze, Copyright 2001, Robert J. Kuntz
Kard és Magia © Copyright 2008 by Gabor Lux.

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

Kard és Magia: Mesél6i Iranyelvek © Copyright 2008 by
Gabor Lux.

Sztrabénusz © Copyright 2008 by Gabor Lux. All rights
reserved.
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