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Hattér

Tobb évszazad telt el azéta, hogy Ardaxasz, a ret-
tegett zsarnok végleg tavozott az élék sorabdl. Ami-
kor hénapok teltek el anélkil, hogy kilépett volna
palotaja kapuin vagy alvilagi szolgakat kiildétt volna
vélt és valés ellenségei elveszejtésére, a varos
batrabb gazemberei elébb 6vatosan, majd egyre
szemtelenebbil siindoérégtek bronzzal és kék cse-
réppel fedett lakhelye korul. A legvakmerébbek
végul leklizdotték a mindenkibe beléivodott félelmet,
s az eddig zart kapukat kitarva nekilattak a palota
kifosztasanak. Amit talaltak, az csakugyan gazdag-
sagra és hatalomra vallott, de mégis meglepéen,
s6t, gyanusan kevés volt. S ami a legkiléndsebb,
Ardaxész foldi testét sem lelték a fénylzé termek-
ben vagy a titkos kamrakban. Ez sokakat elbizony-
talanitott, hiszen holttest nélkiil mindig eléfordulhat,
hogy a meglopott varazslo visszatér hogy elszamol-
jon a tolvajokkal.

Ardaxasz azonban nem tért vissza sem egy,
sem tiz év mulva. A varos urai fellélegeztek, a tolva-
jok tdladtak a draga portékakon, a hazba pedig
elébb koldusok vették be magukat, majd amikor
leomlott, az utolsé téglaig elhordtak. Ma mar keve-
sen tudndk megmondani, igazabdl hol is allt — a
hirhedt Lépcsénegyed egy részét még mindig a
Varazslo utvesztéjének nevezik, de a silany nyo-
mortanyak népe nem foglalkozik azzal, honnan ered
ez a kulonos elnevezés.

Valéjdban Ardaxasz nem tavozott el végleg er-
rél a vilagrol. Egy titkos, csapdakkal védett foldalatti
mauzoleumban tétt tanyat, ahol elméje halala utan
is szabadon jarhatta a létezés sikjait. Rejtekhelyérdl
eleinte csak tanitvanyai tudtak, s 6k idérél idére
felkeresték és tanacsokat kértek téle. Késébb ezt a
titkot tovabbadtak sajat bizalmasaiknak, féliansok-
ban és tekercsek soraiban régzitették: aki a sirjaban
is éber magusmester elé jarul, s kidllja probait, az
részesulhet bolcsessége kincseiben.

Ezeket a jegyzeteket azonban rendre azok ir-
tak, akik vagy visszatértek a fekete mélységekbdl,
vagy soha nem is jartdk meg 6ket. A tdbbiek — a
tobbiek hallgatnak.

A kalandrol

Bar ez a modul hat hatodik-nyolcadik szintd kalan-
dozoénak irodott, tulajdonképpen szinte barmilyen
szinten felhasznalhaté. Minden harc és csapda
elkeriilhetd egy kis 6vatossaggal és agyafurtsaggal,
bar egy magasabb szintl csapat nyilvan kénnyeb-
ben vehet egyes akadalyokat (vagy mint a tesztjaték
is bizonyitotta, csifos kudarcot vallhat). A kaland
lemesélhet6é egyetlen magasabb szintl karakternek
is, de igy minden kis kudarc kdnnyen visszavonha-
tatlanul végzetesnek bizonyulhat. Kalandotletek:

- A karakterek egy porladozé féliansban ta-
lalnak ra a kincses térképre, amely ponto-
san megjeldli azt a ,foldalatti ciszternat”,
ahol a mauzéleum bejarata is talalhato.

- A karakterek egyike (pl. egy varazsl6) ma-
ga is ismeri a titkot és egy fogdsabb fejtoro,
esetleg egy zavarosabb legenda megfejté-
séhez segitségre van szilksége, esetleg
pusztan a hatalom utani vagy vezéreli
Ardaxasz sirjaba.

- A kaland beilleszthet6 egy részletesebben
kidolgozott Alvaros folyosérendszereibe —
ekkor érdemes felnyitni a kilonbdzé iranyd
atkotéseket és oldalfolyosodkat.

A kaland barmilyen nagyobb varosban elhe-
lyezheté, de egy semleges/gonosz helyhez illik
legjobban. Az egyes bejaratok mind ,a Varazslé
Utveszt6jében”, vagyis egy sikatorokbol, koszos
belsd udvarokbdl és dilledezd hazakbdl allé utcala-
birintusban talalhaték. Elvadult kutyak, nyomorék
koldusok, rosszarcu koteked6k teszik a helyet még
veszélyesebbé. A foldalatti folyosok létezése kozis-
mert a negyed lakoi szamara (ezt a teriletet Kol-
dusgddroknek nevezik egy elhagyott és befalazott
tomegsir utan), bar a kérdezéskédés sokak
nemkivant figyelmét felhivhatja a csapatra.
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Alvaros

Az Alvaros (1-10.) nyirkos, dohos és &srégi. A pe-
nészes falak és a padlé téglai megfeketedtek és
elkoptak a kortdl, s kdzuliik toébb kizuhant a helyérél.
Ezzel szemben a mauzéleum (11-18.) szintén régi,
de viszonylag j6 allapotban van — a falfestmények
megfakultak, a kéfalak téredezettek, de minden ép
és miikodéképes. Ezen a teriileten nem mukddnek
az érzékeld varazslatok: Ardaxasz koborlé elméjé-
nek ereje elragadja és egyszer hasznalatos varazs-
latokként sajat céljaira hasznélja 6ket.

1. Fels6 bejarat: A bejarat egy sz(ik sikator végébdl
nyilik — ez vezetett a varos alatti tomegsirhoz. Az
ives atjarét rozsdas vasracs zarja le (Kézepes Zar-
nyitas), kétoldalt régi kéfaragvanyok lathaték. A
rdcson tuli helység falait vastag penész boritja,
levegéje hiivos és nyirkos. A lefelé vezetd meredek
Iépcsésor elétt par faklyavég és elhasznélt gyertya
hever. Kozvetleniil a lejarat folott egy kis alkdvban
egy emberi koponyat helyeztek el két keresztbetett
labszarcsonttal. Alatta krétaval rajzolt tolvajjel latha-
t6 (Kbzepes Jelek Olvasasa, ,Eléholtak”).

2. Also bejarat: A nyugati atjarét valaha elfalaztak,
de azéta valaki kibontotta. A szlk nyilas korul par
régi tégla hever, egyik tetején 6sszetekert szarvas-
bérben elgorbiilt tolvajszerszam. A nyilds mogotti
termek felé csapdracs zarja el az utat — nagyon
rozsdas és beragadt (Nehéz Erépréba, a rozsda
miatt Nehéz Zarnyitas). A kapu folétti rozsdas vas-
tablan alig olvashaté széveg taldlhato: ,Koldusok
Gaodre”.

3. A Koldusgodrok: Ezeket a folsé kamréakat régen
arra az esetre épitették, ha lent elfogyna a hely. A
valaha nyilt godroket hosszu deszkakkal fedték be
(vonalkazott teriilet). Ezek természetesen mind
korhadtak és rossz allapotban vannak. Ha valaki
rajuk lép, 30%-+tovabbi karakterenként 10% eséllyel
beszakadnak (Kézepes Reflex vagy 30’ zuhanas). A
kézponti goddér nem teljesen fedett, kézepén jokora
négyszogletes lyuk tatong. A lyuk folé jokora vas
haromlabat llitottak csorlével és lancokkal — régen
ezzel eresztették le a koporsokat. Ez a rész még a
tobbi kamranal is instabilabb és 60%-+tovabbi karak-
terenként 10% esély van a beszakadasra.

4, Tomegsir: Szamos koporsét tdmasztottak itt a
falaknak, oszlopoknak és egymasnak — kozottik
csak sz(ik, kanyargds dsvényeken lehet kozlekedni.
Minden rothadt, nedves és penészes, a falakat
moha és nydlka boritja. Az egész teriilet tele van a
koporsokbdl és fali zugokbdl eléméaszd, mankdkat
szorongaté vagy rozsdas lancaikat markol6 rongyos
zombikkal!

A zombik mozdulatlanok amig nem haborgatjak
sirhelyiiket, ekkor viszont minden lehetséges irany-
bol tamadnak és megprébaljak leteriteni a karakte-
reket (a lancokkal felszerelt zombik [félkbvér]
esetén ez +5-6s mandvert igényel, a tobbieknél ez
akkor dobhat6, ha egy korben legaldbb négy talala-
tot kap a karakter). Az akadalyok és a nedvesség
miatt a terlletre hat6 varazslatok és az égé olaj
hatasa korlatozott.

A témegsirban nincs kincs, kivéve par rézérmét
és értéktelen kacatot. Ezentul barki, akit megsebez-
tek a zombik vagy a holttestek kdzott kutatott, el-
kaphatja a Sirlazat (Kbézepes Kitartas,
vér/kontaktus, 1d6 Eré és a betegségben meghalt
aldozat zombiként tér vissza az élék vilagaba). A
betegség érintéssel is terjed, a fert6zott karakter
tarsainak naponta kell mentét dobniuk.

Zombik (60): Sz 2+1; VO 12; Tam +3 mank6 1d6+1
vagy lancok 1d6+1 és elgancsolas (+5-6s mandver);
Spec immunis az elmét befolyasolé varazslatokra,
lassu; +4/+0/+1; S.

Hp 11 10 5
12 10 10
7 10 17
12 16 13
5 13 8
8 17 7
4 7 10
7 17 15
14 17 9
11 12 16
12 13 6
12 10 11
8 8 6
11 4 15
16 10 10
4 9 8
15 17 4
10 10 14
14 16 16
8 7 11

5. Az alkimista pincéje: Az Uresen allé, kifosztott
pince folotti haz egy gazdag alkimista tulajdona (ez
lehet pl. Laisz, a Tengerdémon oldalain olvashaté
kaland, az Arnyak udvara f6 NJK-ja). Haza gaz-
dag, de a feljaratot bonyolult zarral ellatott vasajtd
védi (Nehéz Zarnyitas, a lépcsé feldli oldalon csap-
daval — Nehéz Csapdakeresés, ingacsapda Tam
+8, 2d8 Hp).

6. Koldusok rejtekhelye: A pincébe vezetd fekete
vasajton nincsen sem kilincs, sem kdnnyen észre-
veheté zar, de kozepén fekete kutyafejet formalo
dombormui taldlhatd. A zarat igyesen elrejtett vas-
lemez dvja (Kozepes Zarnyitas). Egy krétaval rajzolt
tolvajjel (Kézepes Jelek Olvasasa) tandsaga szerint
a hely ,Biztos Menedék”.

A pincében hét koszlott ruhaju fickdé tanyazik, akik
koldusoknak tettetik magukat, de valdjaban a toér-
vény eldl rejtéz6é alacsony szintl tolvajok. Harman
kozulik kutyafejporkoltet fé6znek egy kis bogracs-
ban, harman pedig a fold folotti hazban érkddnek. A
tolvajoknak 6sszesen 45 at és 300 et kincsik van,
valamint ismerik egy varosban elrejtett kincs lelé-
helyét — adott esetben életiikért cserébe hajlandok
elarulni a rejtekhelyét, ha nem sikeril valami olcs6
hazugsaggal beetetniiik a karaktereket.

Tolvajok (7) : Tolvaj 2+1; Kezd +5; VO 13 (b6rvért,
Ugy); Mozgéas 30"; Tam +2 rovidkard 1d6+1 [+1d6]
vagy +2 dobott tér 1d4+1 [+1d6]; +1/+4/+1; Erték-
becslés, Hallgatézas, Maszéas, Medfigyelés, Oso-
nas, Rejtézés, Szabadulomivészet, Ugras, Zseb-
metszés; SG; fejenként hat tér, tolvajszerszam,



valamint vezériik, Rufn (csillaggal jelélve) egy mér-
gezett t6rt hord (Fegyverméreg |., Kdzepes, 1d6
Hp/1d6 Hp) és 6t adag méreggel rendelkezik.
Hp 10 9*

7

10

10

8

7. Oldalkamra: Egy vodor, egy 8’ hosszu vasrid,
egy fakalapacs és egy véso talalhaté a szobaban.

8. A kormos torony: Ez a nyolcszdgletl terem egy
torony kiégett romjai alatt talalhat6. A felvezetd
csapobajtot ontott lommal zartak le (kinyitasa alulrol
Nehéz Eréprébat igényel, folilrél valami feszitévas
is kell). A terem padléjanak koveinek rései kozé
harom alabardot szurtak, mindegyiken egy-egy ures
olajlampas lég. Ha valaki kiemeli az alabardok alkot-
ta kor koveit és az alattuk talalhatd foldet kiassa,
egy jokora elasott vasladara akadhat. A lada le van
zarva (rozsdas, Kozepes Zarnyitas) és egy teljes, 22
darabos arany tanyérkészletet tartalmaz 550 at
értékben.

9. Beomlott jarat: A falba valaki négy betlit vésett:
LC.W.ET.

10. Ciszterna: Zavaros viz tolti meg a terem kdze-
pén fekvé vizmedencét. A viz 30" mély és (ha a
mesélé méasképp nem dont) a fenekérdl vizalatti
jarat vezet az Alvaros egy félig elarasztott részére.
A medencét egy régi, agaskodé oroszlant formazé
készobor 6rzi.

A délkeleti fal kdvei kdzotti habarcs kissé eltér a
tobbitél — egy mesterétél hazatéré tanitvany falazta
vissza, hogy oktalan elme a titok nyitjara ne jusson.
A falon tuli kis alagut keskeny és alacsony, a sirt
elészor felkeresdk nyitottak meg a régi idékben.

11. Négy szolga: Ardaxasz mauzéleuma évsza-
zadok utan is egy csaszari kripta komor pompéajat
sugarozza. Az arannyal berakott marvanyfalak, az
Onix és lapis padldlapok és a karcsu de erés oszlo-
pok mind tekintélyes vagyonrdl és hatalomrél arul-
kodnak. Mind a négy oszlop befelé nézé oldalan
egy-egy mellszobor talalhaté. Az oszlopok folott 40
labbal all a sotétkékre festett kupola, rajta szamta-
lan magikus fénnyel vilagité csillag vilagitia meg
halvanyan a termet — ezek kozott jol kiveheték a
fébb csillagképek és bolygdk. A terem kozepén, a
padldba sillyesztve jokora koralaku ,vasdugo” fek-
szik, cirkalmas geometrikus mintakkal és kerlletén
a kovetkez6 szavakkal:

,NE IRASSEK SZO / NE VESESSEK FOLDI KEP-
MAS / NE SZOLJON SiP / NE EMELKEDJEN A
REGGEL / INDIGOSZIN EG ALATT ARDAXASZ iM
MEGPIHENHETETT. / NE ZAVARJA OSTOBAK
KAPZSISAGA / ES HIGVELEJUEK BAMBA
KIVANCSIAGA. / CSAK KI HUEN SZOLGAL SZOL-
GAT / LEPJEN SZINEM ELE.

A vasdugd kozepén korben foglalt hexagramma
[hatagu csillag]. Ha valaki megérintené, miel6tt
aktivalna a négy szolgat, a kék kupolarél csillagok
hullanak a kérbe 10d4+10 sebzést okozva (Nehéz
Reflex felezi, a hexagrammatdl 10’ tavolsagon belill

tartozkodok Y2 sebzést szenvednek és Yi-re dobhat-
nak mentét).

A vasdugo kinyitasa csak egy modon lehetsé-
ges — Ardaxasz mind a négy szolgajanak (az oszlo-
pokon talalhat6 dombormiveknek) aldozatot kell
bemutatni. Ezek sorban:

ENY sarok: lancingbe oltozétt, kerek kétalat tartd
sisakos harcos. Alatta felirat:
,KAROM EREJEVEL
FEGYVEREM VASAVAL
BATOR SZIVEMMEL
VEREM HULLASAVAL"
Elfogadhat6 aldozatok tébbek kozott: magikus fegy-
ver/védbeszkdz, Erét, Egészséget vagy Kitartast
adé varazstargy, esetleg egy karakter vére (ez per-
manensen 2 Egészség veszteséget okoz). Ha a
kétélba megfelel6é aldozatot helyeznek, az eltlnik és
a tal folétt gdomb alaku voroses parafelhd jelenik
meg.
EK sarok: 6reg, szakallas férfi kdponyegben, kezei
kozott kerek kotal. A felirat:
,ELMEMNEK ELEVEL
TOLLAM NADHEGYEVEL
EVEIM SULYAVAL
EMBER TUDASAVAL”
Elfogadhat6 aldozatok: varazstekercs, varazslast
seqité varazstargy, egy varazslatokat vagy kilénle-
ges misztikus tudast tartalmazo kényv, esetleg egy
varazslo érintése, aki ettél 4d6 évet dregszik. Ha az
aldozat megfeleld, eltlinik és a tal folétt gémb alaku
kék parafelhé jelenik meg.
DK sarok: ifji né hianyos 6lt6zékben:
,TESTEM SZEPSEGEVEL
DUS OLEM KEJEVEL
SZIVEM SZERELMEVEL
KINCSEIM EKEVEL"
Elfogadhaté aldozatok: szerelmi bdjital, legalabb
300 at értékl ékszer vagy illatszer. Ha az aldozat
megfeleld, eltlinik és a tal folott gomb alaku fehér
péarafelhé jelenik meg.
DNY sarok: kopasz férfi papi kdntésben és szimbo-
lummal:
,LELKEM MELY HITEVEL
LEMONDO SZEGENYSEGGEL
URAM TEMPLOMAVAL
ISTENEM JELEVEL”
Elfogadhatd aldozatok: egy szent/szentségtelen
szimbd6lum, egyetlen rézérme vagy valamilyen val-
lasos ereklye, mint pl. egy szentély alapkove, egy
proféta csontja, stb. Ha az aldozat megfeleld, eltlinik
és a tal folott gémb alaku sarga parafelhd jelenik
meg.

A mesélé természetesen azt is elfogadhatja, ha
jatékosai mas, de megfelelé szellem( adomanyokat
helyeznek a kétalakba. Amint mind a négy szolgat
siker(lt kielégiteni, a vasdugo follevital (egy teljes
napig marad lebegve) és megnyilik a lefelé vezetd
korkorés akna. Az akna 30" mély, s ehhez még
hozzdadandé a 12. terem 40’-as belmagassaga. Az
aknaban nincs semmiféle kapaszkodé vagy létra.

12. Négy gat: Ez a rombusz alapu terem az aljanal
kiszélesedik. A padl6 kdzepén felirat:
JNEGY SZOLGAT SZOLGALTATOK
MOST NEGY ORT LEGYOZNI
BATRAN MINDEN ELLEN
SAJAT FEGYVERT FORDITSATOK”



A terembdl kivezetd utat négy elemi gat zarja le.
Ezeket sorban kell semlegesiteni a tovabbhaladas-
hoz. A négy falon taldlhaté freskék tamaszul szol-
galhatnak.
ENY fal és els 6 gat: a freskd mohos fakat abrazol,
koztik zoldcsuklyas szerzetesek gyaszmenetével
és a foldbél magukat kiasé éléhalottakkal. Az elemi
gat egy specialis kéfal. Ha barmilyen fegyverrel
rasujtanak, az azonnal szilankokra torik. A varazs-
targyaknak van mentédobasuk, de 6k sem képesek
megsérteni a kovet. Eltavolitasahoz egy maréknyi
sirfoldet, esetleg egy holttest darabjat kell hozza-
vagni, de ha a mesélé ugy dont, egy folddel kapcso-
latos magikus targy vagy szimbdélum is megteszi.
EK fal és masodik gat : a jelenet ezittal egy uttalan
tenger szakadd es6ben; hanykoldddé barkardl apro
alakok zuhannak a hullamok k&ézé. A gat egy spe-
cidlis jégfal, amely a szivarvany minden szinében
ragyog. Ha valaki puszta kézzel megérinti, régvest
kékeménnyé fagy (vagy Nehéz Kitartas megdobasa
esetén 3d6+10 Hp sebzést szenved). A fal semle-
gesitéséhez megfelel barmilyen hidegvarazslat, egy
marék hd/jég, egy kuléndsen hideg targy, esetleg
megfelelé vardzseszkoz.
DK fal és harmadik gat : tébolyult vihar szaggat
szét embereket. A gat egy specialis szélfal, amely
azonnal megfojtja, aki 5 labnal kdzelebb merészke-
dik hozza (sikeres Kitartas esetén ideiglenesen
3d6+10 Hp sebzést szenved és tiz percig teljesen
magatehetetlen a fulladozastol). A mentdédobas
sikerétdl fuggetlendl a fal visszaloki a karaktert, aki
ett6l tovabbi 3d6 sebzést szenved. A fal megsem-
misitheté egy marék 6sszemorzsolt szaraz falevél-
lel, egy megfelelé zeneszerszammal (duda, kirt,
tilinko, stb.) vagy egy szélroham varazslattal.
DNY fal és negyedik gat : pokoli tlizvihar. Ordogi
formak embereket lapatolnak a tlizbe. A gat egy
specidlis tizfal, kéronként 5' tavolsagon belll 12,
10’ tavolsagon belil 6, 20’ tavolsagon beliil pedig 3
Hp sebzést okoz, mentédobas nem lehetséges. Egy
csipet kén, egy palack olaj/nafta vagy egy megfeleld
varazstargy nyom nélkil szétoszlatja.

Mindegyik fal k6zémbdsiti a maga mogott talal-
haték hatdsat. Ha mind a négyet eltavolitjak, egy
teljes napig nem élednek Ujja.

13. Szobrok és szinek csarnoka: A 90’ hosszy,
30’ magas csarnok falait tébolyult, kaotikus geomet-
rikus mintak ékesitik. A bejarattal szemben hat 20’
(6 méter!) magas készobor &ll. Mindegyik szobor
feje valamilyen allaté és mindegyik mas szind kébél
készilt. Sorban: északra diszné (indigdszin(),
galamb (narancsséarga), pava (kék), délre pedig
kigyé (séarga), nyul (zold) és bika (voros) (lasd
még: térkép). Kdzvetlenll a bejaratnél a kovetkezé
padiéba vésett felirat olvashatd, apré6 berakott
tvegbet(ikkel:

L,CSAKUGYAN MAKACS BOLONDOK VAGYTOK,
HA IDAIG ELERTETEK ES TERMEIM BESZENY-
NYEZTETEK. NEM BAJ — HISZEN PORRA TETE-
TIK A SZAMAR MINT MIND, A BOLCSET KIVEVE
— O AZ, KI MINDEN HIBAJAN TULLEP, S MIKOR
VISSZATER, A FENYEK HIDJAN HALADVA LATJA
MEG A NAPVILAGOT. LUSTASAG, GYAVASAG
ES DUH, FALANKSAG ES ALJAS ARULAS, MEG
A HITVANY POMPA SZAMARA MIND LEVETTE-

TIK ES ELIBEM JARUL. IGY SZOLT A BOLCS
ARDAXASZ, KINEK NINCS ELLENTMONDAS.”

A biztonsagos Ut ezen a helyen szobortol szo-
borig vezet, sorban: diszné, nyul, bika, galamb,
kigyd és pava. Visszafelé a sorrend bika, ga-
lamb, kigy6, nyll, pava és diszné (vagyis a szi-
varvany elsé hat szine). Ha visszafelé a karakterek
elérik a disznéfejli szobrot, a 12. szobaba vezet6
atjaré erés, ibolyaszin fényt sugaroz és biztonsagos
tavozni.

Amennyiben viszont valamilyen iranyban rossz
a sorrend, a szobrok (kariatida gélemek) megeleve-
nednek és tAmadnak!

Kariatida gélemek (6): Sz 8+3; VO 18; Mozgas 30’
(nem tud futni); Tam +11 Gtés 2d8+3 vagy +11
taposas 3d6+3 (ekkor nem tud mozogni); Spec
immunis az elmére hato varazslatokra, a hidegre és
a tlzre, sebzésfelfogas 5/+1, fegyvertorés;
+9/+5/+5; S.

Fegyvertérés: a tamado6 fegyvernek Kitartast kell
dobnia, vagy eltorik. Magikus fegyverek pluszonként
+4 bénuszt kapnak.
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14. Lejarat az als6 szintre: A csarnok végén egy
athaté tekintetd, kopasz 6reg férfi szobra all. Ran-
cos arcan kegyetlen dolyf, testén nehéz téga, nya-
kdban amulett korbe foglalt hexagrammaval. A
talapzaton a kdvetkezé irés olvashato:
L,HIABA MINDEN! PIMASZSAG ES HIABAVALO
KIRALYI AJANDEK NELKUL SZINEM ELE JA-
RULNI — S TAN NEM VAGYOK KIRALY A SAJAT
HAZAMBAN? MENJETEK HAT, JO EGYUGYUEK,
ES HOZZATOK ELEM EZT AZ AJANDEKOT ES
AJANLJATOK FEL FOLDI KEPMASOM ELOTT.
MEG TANACCSAL IS SZOLGALOK, HISZEN BO-
KEzU TERMESZETEM ES JOAKARATOM MIN-
DENKI ELOTT KOZISMERT: MENNY!I UT! JOBB,
HA NEM ER RAJTA BALVEGZET, MELY KICSINY
DE SZAMOS! FORDITVA ES VISSZASAN BAL-
SORS ERI A GYAVAT, S JOBB ANNAK, Kl UJAT
KERES BIZTOS VESZTEVEL ELLENTETBEN ES
HOL AZELOTT HALAL LAKOTT.”

Hogy a karakterek megnyissak a lefelé vezet6
utat, meg kell szerezniilk a magikus tekercset a 16.



szobabdl és fol kell mutatniuk a szobor elétt. Ekkor
az félrecsuszik és foltarul egy 50° mély akna, lefelé
vezetd vaslétraval.

Mindkét lefelé vezetd Iépcsésort csapda védi, s
mindketté eltéré korilmények kozoétt aktivalodik.
Amikor a csapat leereszkedik, a déli biztonsagos és
az északi veszélyes, visszatérve pedig forditva
(azaz mindkét esetben a jobb oldalt kell valasztani-
uk). Ha aktivaljak a csapdat, ezernyi apro, orvényld
penge jelenik meg a levegében. A sebzés 10d8 Hp.
A Nehéz Reflex felezi a sebzést, ha a karakter elére
rohan, és semlegesiti, ha visszaugrik (attél fliggéen,
hogy hirtelen hogyan dont a karakter — ha sehogy,
feles sebzésért és visszaugrasért dobhat).

15. Ahol Brantart kilapitotta a plafon: A folyoso
zsékutca. Az utolsd 20’ teli van mindenféle arany-
targgyal — ivoedények, kurtdk, tébb szinarany bot,
j6kora talak és kancsok, sth. Ezek egyt6él egyig
fondorlatos hamisitvanyok — 6lom és réz o6tvozeté-
b6l késziltek és vékony aranyréteg boritja 6ket. A
folyoso legvégén faragott dombormu lathatd — egy
nagy szirke kéfej hatalmas, nyitott pofaval, benne
tatongd soOtétség (elég baljoslati kinézete van).
Szerencsére Ardaxasz ezuttal sem hagyta cserben
a karaktereket:

,MILYEN SOK AJANDEK ES MILYEN KEVES KED-
VES NEKEM! A DONTES A TIETEK. A TINO ELO-
RELEP ES LEHAJOL, DE MAR HULLIK A TAGLO.
A BALGATAG KINYUL SORSAERT ES MEG IS
KAPJA KAMATOSTUL, DE CSEREBE MAGA IS
BOSEGESEN ADAKOZIK. A BOLCS INKABB
VISSZAFORDUL, MERT Kl FONTROL JOTT, ODA
IS TERJEN VISSZA. ES MEGINT: A VIGYAZA-
TOSSAG UJFENT JO UTRA VEZET. A FEJEDE-
LEMNEK FEJEBE SZALL A DICSOSEG, A HOHER
ENVERE ELLEN FORDUL, A JEGYES MATKA
HAMAROSAN MAGAT VESzZI EL! A BOLCS
URALKODON NEM FOG A KISERTES, S ELES
ELMEJE VEZETI VALASZTASAT.”

Mind az ,arany”, mind a kéfej alattomos csap-
da. Az elébbi egy hatalmas kékolonc ellensulya és
egy nagy 20'*10' alapteriletid kélapon nyugszik.
Mindaddig, amig valaki a kincsekkel azonos teriile-
ten (vagyis a folyosé utols6 20’ hosszaban) all,
semmi nem torténik. Amennyiben viszont az erede-
tinél akar egyetlen fonttal kevesebb suly talalhato itt
(pl. a karakterek lelépnek a nagy kélaprél és ma-
gukkal visznek egy kevés kincset), a kékolonc lezu-
han és mindent péppé lapit maga alatt (a folyoso
végétél szamitott 20’-40’ tavolsagban). Egy kelléen
gyorsan (Kozepes Reflex) felhasznalt vas vagy
acélrad vagy kard (esetleg a zsakmanyolt targyak
egyike) egy teljes korig megtartja a hatalmas sulyt,
mielétt elgérbil vagy eltorik.

A sziirke kéfej szaja a falank zsakhoz hasonlit.
Teli van értékesnek tiiné dragakdvekkel (lveg),
tobb marék ékszerrel (aranyozott 6lom+iiveg) és
Nystal magikus aurajaval alkotott varazstargyakkal
(ha a mauzoéleumon kivil sikeril rajuk elmondani
egy érzékeld varazslatot, magiat sugaroznak). A
szaj eleinte nem reagal, ha kotorasznak benne, de
az elsé utan minden kérben 60% eséllyel megpro-
bélja egyben lenyelni &ldozatat (Nehéz Eréproba,
vagy sz6rostél-borostdl felfalja).

A folyosé végétdl 40’ tavolsagra visszafelé ta-
lalhat6 meg a tovabb vezet6é Gt, egy mennyezeten

elrejtett, vékony stukkéval boritott titkos csapdajtd
formajaban.

16. Kis sirkamra: Ez a szlik 2020’ alapteriiletd,
60’ magas kamra meglehetésen spartai kinézetd, de
a kozepét elfoglalé marvanyemelvényen fekvé alak
— egy diszes ruhdkba oOltoztetett mumifikalédott
férfiholttest — gazdag viselete és kincsei tekintélyes
vagyonra utalnak. A test aranykoronat visel a hom-
lokéan (500 at értéki — valddi arany, hamis ékkdvek-
kel), bal gydrisujjan egyszer(, disztelen aranygyd-
ri, markaban ébenfa tekercstart6. Testén diszes
kétkezes kard fekszik. A mennyezetrél 16g6 Utott-
kopott réz parazstarté csupan hamut tartalmaz.

A (nem magikus) tekercset kivéve az 0sszes targy
atkozott, s az atkok azonnal aktivalédnak, amint a
targyakat elveszik a halottol (azaz a kard kézbe
teleportal, a gydr valahogy racsuszik az ujjra, a
korona birtokosa pedig azonnal a fejére helyezi a
diszes fejéket).

A korona a hipnézis koronaja. A visel6jének
Nehéz Akarater6ét kell dobnia hogy biztonsagosan
letehesse, egyébként a varazstargy hipnézisa ala
kerll, s legfébb célja azonnal tarsai majd 6nmaga
elveszejtése lesz. Elészor fondorlatos és finom
modszereket hasznal (pl. azt mondja tarsainak,
hogy a korona ,foltarta elétte” a legjobb utat, ami pl.
véletlendl sem a jobb |épcsdsoron at vezet, esetleg
hogy a kéfej szajaban tanacsos keresni a megfelel6é
aldozati ajandékot, sth.), majd fenyegetést és nyilt
erészakot.

A kétkezes kard +2-es berzerker pallos. A vi-
seléje Ardaxasz szobra el6tt (vagy barmilyen kis
agressziora — akar arra, hogy ,Tedd mar le azt a
kardot.”) tarsaira tdmad. Minden korben Gjabb Ne-
héz Akaraterét dobhat, hogy megallitsa magat — de
csak ideiglenesen, a koévetkezé ingerig.

A gylri nemvalté gydrd, a parazstarté pedig
(ha leemelik a hosszu lanca végén fiiggé kampordl)
egy ellenséges légelementalt idéz meg. A tekercs-
tartban taldlhatdé tekercs nem magikus, és kira-
lyoknak vagy zsarnokoknak sz6l6 bolcs tanacsokat
tartalmaz.

Légelemental: Sz 12; VO 18; Mozgas repilés 100’;
Tam +10 szél 2d10; Spec immunis az elmét befo-
lydsolé varazslatokra, sebzésfelfogas 5/+1, forgo-
szél (8 kor, Nehéz Reflex, 2d8 Hp/kér amig a karak-
ter sikeres mentdvel ki nem tor); +4/+8/+4; S.

Hp 51

17. A varazslo kapuja: A vaslétran leereszkedve a
karakterek egy apré 10'*10" alapteriletli szobaban
taldljak magukat. Keletre egy par magikus vasajto
talalhato, kozepén  jokora, koérbe  foglalt
hexagramma. Az ajt6 immunis a varazslatokra vagy
fizikai hatasokra, kivéve az istenek akaratat. Minden
tAmaddévarazslatot visszavernek a varazslat elmon-
dojara. A hatagu csillag kdzepén a kovetkezd szo-
veg olvashaté:
+AMI ELEG AZ ELEG!
LEPJ ELORE ES HOZD AJANDEKOD,
S VEDD AZ ELETET, AJANDEKOK
LEGERTEKESEBBIKET,
VAGY TOLVAJ VAGY,
S EKEPP, TOLVAJKENT
ER A VEG!”



Az ajtok e figyelmeztetésen tal nem magikusak, s
egy enyhe lokéssel kitarhatdk.

18. A csillag és a kér: Nem férhet hozza kétség,
hogy ez a legvégsé terem! Formaja mint egy hatagu
csillag, melynek belsé pontjait magikus kor érinti. A
korén belll egy Ujabb hexagramma talalhatd, egy
padléba vésett hatagi csillag. Mind a kér, mind a
csillag élénk szinl voros kébdl all. Mindez termé-
szetesen eltdrplil a padlét beboritd kincshalmok
latvanya mellett! Ezek szamos értékes targyat és
érmét tartalmaznak, beleértve azokat a varazstar-
gyakat, amelyeket a karakterek folajanlottak a ka-
land soran — a kincsestar karakterekkel szembeni
sarkaban...

A szoba kellés kézepén nincsen kincs, csupan
egy alacsony, csonka piramist formazé fekete énix-
emelvény. Lapjan egyetlen szinarany korso fekszik.
Ez Ardaxasz végsé nyughelye — s bar Ardaxasz
életen tuli életében régoéta elhagyta az anyagi vila-
got, akarata, mely a létezés magasabb sikjait kutat-
ja, részlegesen még jelen van nyughelyén.

A legbolcsebb cselekedet ebben a helyzetben
az, ha valaki azonnal bejelenti hodolatat és tudas-
vagyara apellalva értékes ajandékokat és aldozatok
prezentdl Ardaxasz el6tt. A tllzott megalazkodas
sziikségtelen, de némi egészséges tisztelet jot tesz
a karakterek egészségének. Ha ez megtortént, a
magus szelleme koéd képében jelenik meg urnaja
felett, és lassan voros tlizzel égé szem(, anyagtalan
kristalykoponyava all dssze. Ezutan hideg, kongo
hangjan valaszol a feltett kérdésekre.

Ardaxész tudésa lenyligdz6 és ismeretei szinte
mindig pontosak. Feltarhatja régota elveszett kin-
csek leléhelyét, 6si ereklyék rejtekét, elsillyedt
varosok vagy régmult kirdlyok titkait, varazslatokat
és magikus eljarasokat. Mivel a létezés szamos
sikjat ismeri, ezek a kérdések sem idegenek elétte.
Amikor minden megtétetett, Gtjara bocsatja a karak-
tereket — de ezentul egyikilk sem képes barmi moé-
don tovabbadni a Mauzéleum csapdainak és fejtoré-
inek természetét — ha megprébalna, elészor pani
félelem keriti hatalmaba, majd Nehéz Kitartast kell
dobnia, vagy azonnal szorny(i gorcsok kozott leli
halalat!

A tolvajlas itt veszedelmes de jévedelmezé le-
het. Mindaddig, amig a karakterek nem zavarnak
semmit a koron belll, beleértve a korre vagy a
koron tdlra haté varazslatokat, semmi nem torténik.
Mivel azonban a kor teljességgel elzéarja a kincses-
tar tainyomo részét, csak par kincs elérheté: 800 at,
egy jég botja 32 toltettel és egy tekercstartd (benne
kincses térképpel). Természetesen ezek elemelése
sem teljesen kockazatmentes, mivel a kort félig
eltakarjak a kincsek — kiemelkedé elévigyazatossag
kell hozza, hogy Ardaxasz ne ébredjen 6ntudatra
(az esetleges probadobasok formajat a jatékosok
oOtleteinek fényében a mesélé donti el).

Amennyiben valaki megérinti a kort, atlépi vagy
varazslatot kisérel meg vonalan keresztil (ezek a
varazslatok egyébként rogvest visszaver 6dnek
elmondéjukra ), vagy akar egyetlen rézérmével
megdobja az aranykorsot, Ardaxasz szelleme azon-
nal materializalodik (egy kor), felhasznélja védekezé
varazslatait (fagypajzs, a sebezhetetlenség kisebb

gémbje, két kor), majd eléaramlik hogy megdlje az
egész csapatot! Mivel nem rendelkezik anyagi for-
maval, minden art6 hatasra immunis, kivéve a lent
targyalt eseteket. O viszont igencsak komoly ve-
szélyt jelent, mivel a kdvetkez6é varazslatok félhasz-
nalasara képes, mint 10. szintd varazslé (NF
14+szint):

1:-

2:-

3: atok, jotdl védé kor, tiizgolyd, lassitas, sugallat

4: félelem, fagypajzs, fantaziagyilkos*2, a sebezhe-
tetlenség kisebb gémbje, tdizfal

5: Ellinger elmetdrlése, fagyos kip*2, szornyek
megbénitasa, varazskancsoé

Ardaxasz testetlen szelleme minden kdzoénséges
arté hatasra immunis, de bizonyos modszerek ellen
még 6 is védtelen:

- ha bezérjak egy mégikus gattal (eréfal, go-
nosztél védé kor sth.) és a koron belll a
szellemformara elmondanak egy atok el-
tavolitasa, 6rddglizés vagy gonosz meg-
szuntetése varazslatot, azonnal és ment6-
dobas nélkil megsemmisul!

- az aranykors6 menedékként szolgal
Ardaxasz szamara. 20 Hp-vel, 10/+2-es
sebzésfelfogassal és 18-as
varazslatellenallassal rendelkezik. Elpuszti-
tasa ugyan nem semmisiti meg az éléhalott
varazslot, de mindorokre szamuzi errél a
létsikrél. Ebben az esetben természetesen
Ujra megjelenik Valahol Mashol és ezutan
semmi nem zarja ki, hogy nagyhatalmu
szolgéakat kildjon a csapat gyotrésére, el-
fogasara vagy lemészarlasara.

- végll sikeresen bebdrtondzheté egy 2000
at vagy magasabb értéki dragakében:
csak fel kell tartani a kovet, és beléparan-
csolni. Ezellen nem képes semmit tenni,
viszont ez a bortdn csak ideiglenes megol-
das — egy év és egy nap elteltével kettéha-
sad — ez az alkalom semmiképpen nem
lesz kellemes a koérnyéken tartézkoddk
szaméra.

A szobaban talalhat6 kincsek listaja:

- akarakterek altal folajanlott targyak

- 9000 at

- dragakovek: 80*5 at értékd, 40*10 at érté-
k, 8*100 at érték(i, 1*500 at érték(, egy
2500 at értéki smaragd és egy 4500 at ér-
tékd zafir

- egy 1200 at értékld aranykorona és egy
2400 at értékd, apro ékkdvekkel diszitett
jogar

- jég botja (32 toltet), -2-es atkozott buzo-
gany, pusztito kirt, az élet amulettje, szan-
talfa ladiké port tartalmazé tvegampullak-
kal (4*Khalil Azim pora, 3*napfény pora,
2*Yag Amnun rettenetes pora, 1*teremtés
pora)

- végll pedig a mesélé altal kitalalt magikus
kényvek és iratok — vilagok titkaival és
Ujabb kalandokra vivé talanyokkal.
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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 Wil-
liams, 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 Magia: Mesél 6i Iranyelvek © Copyright 2008 by
Gabor Lux.

A Véros Alatt © Copyright 2003, 2011 by Gabor Lux. All rights
reserved.
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NE IRASSEK SzO / NE VESESSEK FOLDI KEPMAS /
NE SZOLJON SiP / NE EMELKEDJEN A REGGEL /
INDIGOSZIN EG ALATT ARDAXASZ iM MEGPIHEN-
HETETT. / NE ZAVARJA OSTOBAK KAPZSISAGA / ES
HIGVELEJUEK BAMBA KiIVANCSIAGA. / CSAK KI HU-
EN SZOLGAL SZOLGAT /

LEPJEN SZINEM ELE.

KAROM EREJEVEL
FEGYVEREM VASAVAL
BATOR SZiVEMMEL
VEREM HULLASAVAL

ELMEMNEK ELEVEL
TOLLAM NADHEGYEVEL
EVEIM SULYAVAL
EMBER TUDASAVAL

TESTEM SZEPSEGEVEL
DUS OLEM KEJEVEL
SZIVEM SZERELMEVEL
KINCSEIM EKEVEL

LELKEM MELY HITEVEL
LEMONDO SZEGENYSEGGEL
URAM TEMPLOMAVAL
ISTENEM JELEVEL

NEGY SZOLGAT SZOLGALTATOK
MOST NEGY ORT LEGYOZNI
BATRAN MINDEN ELLEN
SAJAT FEGYVERT FORDITSATOK

CSAKUGYAN MAKACS BOLONDOK VAGYTOK, HA
IDAIG ELERTETEK ES TERMEIM BESZENNYEZTE-
TEK. NEM BAJ — HISZEN PORRA TETETIK A SZAMAR
MINT MIND, A BOLCSET KIVEVE — O AZ, KI MINDEN
HIBAJAN TULLEP, S MIKOR VISSZATER, A FENYEK
HIDJAN HALADVA LATJA MEG A NAPVILAGOT. LUS-
TASAG, GYAVASAG ES DUH, FALANKSAG ES ALJAS
ARULAS, MEG A HITVANY POMPA SZAMARA MIND
LEVETTETIK ES ELIBEM JARUL. iGY SZOLT A BOLCS
ARDAXASZ, KINEK NINCS ELLENTMONDAS.

HIABA MINDEN! PIMASZSAG ES HIABAVALO KIRALY!
AJANDEK NELKUL SZINEM ELE JARULNI — S TAN
NEM VAGYOK KIRALY A SAJAT HAZAMBAN? MENJE-
TEK HAT, JO EGYUGYUEK, ES HOZZATOK ELEM EZT
AZ AJANDEKOT ES AJANLJATOK FEL FOLDI KEPMA-
SOM ELOTT. MEG TANACCSAL IS SZOLGALOK, HlI-
SZEN BOKEZU TERMESZETEM ES JOAKARATOM
MINDENKI ELOTT KOZISMERT: MENNY! UT! JOBB,
HA NEM ER RAJTA BALVEGZET, MELY KICSINY DE
SZAMOS! FORDITVA ES VISSZASAN BALSORS ERI A
GYAVAT, S JOBB ANNAK, KI UJAT KERES BIZTOS
VESZTEVEL ELLENTETBEN ES HOL AZELOTT HALAL
LAKOTT

MILYEN SOK AJANDEK ES MILYEN KEVES KEDVES
NEKEM! A DONTES A TIETEK. A TINO ELORELEP ES
LEHAJOL, DE MAR HULLIK A TAGLO. A BALGATAG
KINYUL SORSAERT ES MEG IS KAPJA KAMATOSTUL,
DE CSEREBE MAGA IS BOSEGESEN ADAKOZIK. A
BOLCS INKABB VISSZAFORDUL, MERT KI FONTROL
JOTT, ODA IS TERJEN VISSZA. ES MEGINT: A VI-
GYAZATOSSAG UJFENT JO UTRA VEZET. A FEJE-
DELEMNEK FEJEBE SZALL A DICSOSEG, A HOHER
ENVERE ELLEN FORDUL, A JEGYES MATKA HAMA-
ROSAN MAGAT VESZI EL! A BOLCS URALKODON
NEM FOG A KISERTES, S ELES ELMEJE VEZETI
VALASZTASAT

AMI ELEG AZ ELEG!

LEPJ ELORE ES HOZD AJANDEKOD,
S VEDD AZ ELETET, AJANDEKOK
LEGERTEKESEBBIKET,

VAGY TOLVAJ VAGY,

S EKEPP, TOLVAJKENT
ER A VEG!







