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|. Bevezet

Hattér

Aira er dje mar csak nyomaiban emlékeztet egy
igazi katonai er sségre. Fogadoknak és kereskedé-
seknek ad helyet, vendégei mindenre elszant kincs-
vadaszok, nagyravagy6 kalandorok, h si titulusra
ahitoz6 fegyverforgatok. Szokatlan népszer ségét
az alig egynapi gyalogutra fekv mocsarvidéknek
kdszonheti, amit a kozelmultban kilonos allitasokkal
hoztak &sszefliggésbe. Papok és latnokok egy ha-
talmas dragak r | szamoltak be; elfeledett varazs-
6k pergamenijei egy elsdpr erej magikus targyrol;
mig a kényvtarak torténelmi feljegyzéseik egy let nt
civilizacio rejtett ereklyéjér I. Barmi legyen az igaz-
sag minden jel arra mutat, hogy egyazon dologra
utalnak, amit az er d melletti mocsar rejt.

Az igazséag

A tavoli multban a mocsar helyén egy idegen létsik-
rél szarmazé himn s lények éltek. Magukat vezériik
utdn Gremensa gyermekeinek nevezték. Technolo-
giai fejlettségik alacsony volt, de sziletett magikus
képességeik figyelemre méltdak. Istenként tisztelték
vezériket, ki képességeivel kimagaslott kozilik. A
faj természetéb | fakadéan gonosz és Oszténdsen
vonzodik a magikus energidkhoz (példaul varazs-
targyakhoz). Ahogy Gremensa hatalma egyre csak
n tt, gy valt egyre gonoszabba és érdektelenebbé
az Ovéivel szemben. Sajat hatalmanak névelésén
és a varazstargyak dsszeharacsolasan kivil semmi
nem érdekelte. Gyermekei felismerni vélték, hogy
mar rajuk is veszélyt jelent, és dsszeeskidtek vezé-
rik ellen. Lelkét merénylettel egy szil sikjukrél
szarmazo6 kiloénleges kristaly csapdajaba zartak.
Csakhogy csalédniuk kellett: ahelyett hogy e bortdn
gatat szabott volna a félisteni Iény varazserejének,
inkdbb kiterjesztette azt. Gremensa diih6dt elszant-
saggal eresztette szabadjara megnévekedett hatal-
mat, ami a kolénia végs pusztulasat okozta.
Gremensa azéta is rjoéng, és bosszuval vegyes

irigységgel csap le mindenkire, akinek birtokaban
varazstargyat érzékel...

Azer d

Egykor katonai tdmaszpontként szolgalt, kés bb
tak, majd teljesen kiliresedett. A civilizacioktdl tavol,
az ket osszekot vadon kell s kézepén idedlis
pihen az utazdknak és karavanoknak. Ezt a lehe-
t séget hasznélta ki Aira, az 6reged papn , aki
vagyonabdl rendbe hozatta az épulet egy részét, és
karavanszerajt kezdett m kodtetni. Mara tébb ke-
resked lerakat, ivd és kif zde Uzemel itt, persze
bérleti dij ellenében. Néhany hete felkavarodott az
élet az er dben, és a mocsar kincsér | felréppen
pletykak csak ugy vonzottak ide a kincsvadaszokat.
Az idetéved karakterek is gyorsan értesiilnek a
mendemondakrol, hiszen mindenki err | beszél;
folynak a talalgatasok, rémtorténetek kolt dnek,
csapatok verbuvalédnak.

Az er d vazlatos leirdsa utan néhany megsze-
rezhet informacié olvashaté. Ajanlom néhany to-
vabbi nemjatékos karakter (kalandozok, zsoldosok,
karavanok, stb.) kidolgozasat, akik passzolnak a
kampany hangulatahoz. A zsoldosok a veszélyes és
jovedelmez nek igérkez kildetés miatt megkérik
az arukat, ami 100-200 at k&zétt van (1d3. szint
Harcos). Aki mocsari tapasztalatokkal is rendelkezik
(3. szint Harcos: Vadonismeret +4), minimum 250
aranyért tart a csapattal.

1. Bejarat: A régi kapu és bastyai egy falszakasszal
egyetemben romokban hevernek. Az (] bejarat
er dhdéz nem méltdé gyenge kétszarnyu fakapu kém-
lel nyilassal. A kaput allandéan rzik és — mibta
nevezetes lett a vidék — 1 aranyat kérnek a belép k-
t I. Nappal kitart kapuval varjdk a vendégeket,
ilyenkor a falakrdl ijaszok kémlelik a kérnyez vidé-



ket és az er d udvarat is. Ejszakara a kaput kulcsra
zarjak és az ijaszokat néhany katona valtja fel. (A
katondk statisztikait lasd 14.-nél.)

2. Rumpes szakacsmester: A cégéren olvashato
.Kif zde és tartos élelem” felirat egyértelm vé teszi
a hely funkciéjat. Rumpes kifinomult id s ariember,
udvarias modora és mindig rendezett kiilseje tekin-
télyt kblcsondz szamara. A f zés tudomanyat igazi
m vészetnek tekinti. Mindennek megadja a maédjat,
konyhaja mindig rendezett és tiszta. Két tanitvanya
dolgozik vele, segitenek a konyhaban és a felszol-
galast is k végzik. Az arak meglehet sen maga-
sak: a vendég valaszthatja a napi meniit 5 eziistért
vagy valaszthat Rumpes mester specialitasai kozil
(Békaleves, Piritott békacomb, Silt békacomb,
Nyarson silt béka egyben b r nélkil, Békaragu
tojaslepénnyel, Csigaleves, Toltdtt csiga, Rumpes
siilt csigaja, Csigaporkolt) 2 aranyért. Utravald is
vasarolhat6 1 aranyért.

Az épllet északi bejarata Rumpes és tanitva-
nyainak lakrészébe visz. Ez az ajtd6 mindig zarva
van, kivéve amikor a mester a masik szenvedélyé-
nek aldoz és kiall az udvarra pipazni.

3. Udvar: A gazos udvaron kétszer haromf s rség
strazsal éjjel-nappal. Aira szarnyanak bejarata és az
istallé kozott sétalnak fel-ala. A karavanok vagy itt,
vagy a karamban kapnak helyet.

4. Romok: Az épiiletnek ez a fele romokban all,
csupan a megmaradt alapzatbdl lehet kikdvetkez-
tetni, hogy hol volt valaha az épulet. A térmeléket
nagy kupacba halmoztak, és néhany kordéval fo-
lyamatosan zajlik az elszéllitasa — j6 lesz az ut
meger sitésére.

5. Istallo: A régi istallé kikupalva all rendelkezésre
azok részére, akik rzést és ellatast igényelnek
hatasaik szamara. Az arak itt is az egekben jarnak;
hatasonként 3 ezlstot kérnek naponta. Az rzést
két Airanak dolgozé r, az istall6 munkait két szor-
gos ifju végzi. (Aki dragallja a szobak arat, 2 eziist-
tel meggy zheti az roket, hogy az istalléban tolt-
hesse az éjszakat — ez egyébként tilos.)

6. Karam: Fedetlen deszkakeretes nadkaram. A
belép k ingyen elhelyezhetik a hatasokat, de vizen
kivil mindenr | a gazdanak kell gondoskodnia (az
istélléban vasarolhaté takarmany ara 1 ezist/két
nap!). Ritkan fordul el , de ha kett nél toébb karavan
érkezik az er dbe, akkor a harmadiknak itt biztosi-
tanak helyet az allatok elkeritésével.

7. Ivo: Buriosz és fia Oszosz vezetik az ivot. Nyu-
godt, csendes fickdk, akik semmibe nem kivanjak
belelitni az orrukat. Etelt nem arulnak, csak italokat,
az arak haromszorosak a megszokottakhoz képest.
A sontés mogotti raktarbol lehet feljutni az emeletre,
ahol Buriosznak és Oszosznak is kilon szobdja
van.

8. Keresked helyiségek: Airatol bérelhet helyi-
ségek, mindegyik hasonlé mddon van kialakitva:
alul az Uzlet sajat feljaréval az emeltre, ahol egy
lakrész van.

a. Borsos ara vegyeskereskedés. A legtobb
utazashoz sziikséges holmi megtalalhato,
de kulénboz mérték felarakkal.

b. J6s és Gyogyitd. Egy Morla nevezet
vénasszony varja azokat, akik kivancsiak a
jov re. A joslas folyhat tenyérb I, kartya-
bol, csontokbdl és a csillagok allasabol is
(mindig javasolja, hogy masnap probalja-
nak meg egy masik médszert is a kuncsaf-
tok). Az ara 5 at, viszont az egész kuruzs-
las csupan. Vasarolhatéak t le kilonféle
gyogybalzsamok és flivek, szerencsét ho-
z6 szobrocskak és véd talizmanok; termé-
szetesen ezek is csak a babonasok sza-
mara értékesek. Az egyedili valédi érték
négy lveg kbézepes sebek gydgyitasa ital
(200 at), masnapra vallal Ujabbak beszer-
zését, de azoknak kicsit mas a szine (szi-
nezett viz).

c. Fegyverkereskedés. Az dreg Rodnal jobb
karja teljesen lebénult, az6ta mar nem ké-
szit fegyvereket, viszont még mindig ke-
reskedik velik. Vértek nincsenek, a fegy-
verek ara kétszeres. Rodnal szivesen va-
sérol is.

d. Kiadasra var, egyel re ures.

9. Fogado: Félkorives pult, néhany asztal és ké-
nyelmes székek. A lépcs a szobak szintjére vezet,
ahol tiz atlagos szoba (mint a 12-esek) és két lak-
osztaly kapott helyet. A lakosztalyokhoz jar egy-egy
szolga is, aki szobara hozza az ételeket és takarit.
Normal szoba 2 at; k6z6s széllas 5 et; lakosztaly 8
at.

10. Romos terem: FelUjitasra vard helyiség: romos
falak, tormelék, beszakadt hajépadlé. A terem ko-
zepén egy teljes vértezetes alak kopott, de ép szob-
ra; alatta akna nyilik egy foldalatti sz k jaratba,
aminek egyik kijarata az rok kdzos helyiségében
(14.), a masik az er doén kivil van.

11. Kozods szallasok: Latszik, hogy ezeket a szo-
bakat még nem Uijitottak fel. A falak omladoznak, a
hajépadlé tobb helyen hianyos. Hisz-hisz matrac
varja a pihenni vagyokat.

12. Szobak: Haromagyas, kényelmes szobak. Sz -
nyegek, falikarpitok és parnak teszik otthonossa.
Zarhatd szekrény, asztal és kényelmes megvetett
agyak. (Tovabbi tiz ilyen szoba taldlhaté az emele-
ten.)

13. rzott atjar6: A fogaddba és Aira szarnydba
vezet ajtok mindig zarva vannak. Folyamatosan
négy r posztol itt, altalaban kartyazassal vagy
kockéazassal utik el az id t.

14. rok széllasa: A foldszinten az rok kdzos
helyiségeik és a fegyverraktar kapott helyett, az
emeleten az rok széllasa és vezet jiuk, Hatim lak-
része. Hatim egykor hadnagy volt egy varosi sereg-
ben, amikor Aira felajanlotta neki a munkat. Most 25
katonanak parancsol.

Hatim: Szint Harcos 6+1; VO 18 (szalagvért, nagy
fémpajzs); Mozgas 20’; Tam +7/+2 fattydkard



1d10+3 vagy +7/+2 visszacsap0 ij 1d8+3; +6/+3/+3;
TS.
Hp 44

rok (15): Szint Harcos 2+1; VO 17 (lancing, nagy
fapajzs, Ugy); Mozgéas 30’; Tam +3 rovidkard 1d6+3
vagy +3 hosszlkard 1d8+3; +4/+1/+1.

Hp 9 8 13
8 8 15
13 18 14
14 15 16
24 17 10

fjAszok (10): Szint ijasz 2+1; VO 14 (kivert b rvért,
Ugy); Mozgas 30’; Tam +3/+3 rovidij 1d6 vagy +3
rovidkard 1d6+1; +4/+1/+1.

Hp 16 14
13 9
18 17
10 6
19 11

15. Aira szarnya: A hatvan év korili papn immar
csak a hitének és vagyonanak él. Igazi tizletasszony
hatasat kelti, gondosan kdveti a nyereséget és lesi
az Uj befektetési lehet ségeket. Otthonaban tdbb
értékes butor és szamtalan disztargy van; ha lehe-
t ség adodik, szivesen vasarol érdekes (és értékes)
targyakat.

A lakrész igen tagas; a foldszinten fogadote-
rem, ebédl és dolgoz6szoba talalhatd; az emeleten
halészoba, kisebb szentély és tagas pihen szoba
rengeteg kényvvel és kilatassal északra a mocsar
iranyaba. A dolgozészobara és a szentélyre minden
este elmondja a wyvern r varazslatot.

Aira: Pap 5+1; VO 17 (véd karpant VO 16, Ugy);
Mozgas 30’; Tam +4 t r 1d4+1; Spec gyodgyitas,
él holtak el zése; +5/+2/+5; TS.

Varazslatok (csak el vigyazatossagbol készit el

néhany varazslatot): NF 11+szint; 0: méreg érzéke-
Iése*2, magia érzékelése*2; 1. gonosz érzékelése+,
él holtak érzékelése; 2: wyvern r*2; 3: -.

Hp 26

Informécidék az er dben

#1 Hinunu (NJK): Id s, fekete b r , prémekbe és
tollakba 6lt6zo6tt férfi, sok csont és k ékszerrel; egy
primitiv térzs samanja (Pap2/llluzionista2). Szemé-
lyisége bolcsességet és nyugalmat sugaroz, gyak-
ran beszél rébuszokban és kedveli az allattorténe-
teket. Nem a kincs, hanem egy ritka, transzszer

allapotot okoz6 ndvény miatt jott a vidékre; h séges
kisér je a torzsik bajnoka, Tonzuba volt, de  kilo-
nés modon elt nt az er db | (lasd Il. rész,
Nemjatékos karakterek ). Hinunu minden Gjonnan
érkez t | érdekl dik, hogy tudnak-e valamit
Tonzubardl, és a baratsagosabb karaktereknek
elmeséli a torténteket is: hajnalban tartott ritusat egy
fiatal n zavarta meg, ki néhany szavaval elaltatta,
ezutan egy elhagyatott, romos szobaban (10.) éb-

redt, és Tonzubat méar nem talalta az er dben. Béar
nem mondja el re, de ha valaki visszakiséri
Tonzubat annak odaajandékozza ,gyégyité amulett-
jét” (orvossagos zacsko).

Hinunu: Pap2/1112; VO 11 (irhdk és b rdk); Mozgas
30’; TAm +2 bot 1d6; +6/+0/+6; Spec gyogyitas,
él holtak el zése; SJ; orvossagos zacsko.
Varazslatok: Pap: 0: 4, 1: 2; NF 10+szint; 0: élelem
és viz megtisztitdsa*2, magia érzékelése, méreg
érzékelése; 1: menedék, parancsvarazs. llluzionista
(kdnyv helyett festett b rtekercsek): 0: 4, 1:2; NF
10+szint; 0: fény*2, magia olvaséasa, tancolé fények,
trikkok; 1: hipnézis, kddfal, Nystal magikus aurdja.
Hp 12

#2 Airosz Artemon (NJK): Szkeptikus kolt , b sé-
ges vagyonnal és szolgaival, akik igazabdl valoga-
tott pusztakezes test rok. Artemon elszantan cafol-
ni akarja a kincsr | szo6l6 torténeteket, mondvan
hogy ,ez csak Aira lizleti fogasa”. Volt szerencséje —
és pénze — magia segitségével atrepllni a mocsar
felett és azt allitja, hogy az eddig elindult kalandorok
teljes épségben ott kdszalnak még mindig. Vélemé-
nye, hogy se kincs, se veszély nincs a vidéken;
nagyobb osszeget hajlandé fizetni annak, aki az
ellenkez jét bizonyitékokkal is alatdmasztja. Kérés-
re készithet egy skiccet a mocsarrél, marmint arrél a
kevésr |, amit fentr | latott (tavak, dsvények, szikla-
ujj, dombok).

Airosz Artemon: Tolvaj 1+1; VO 11 (Ugy); Mozgéas
30; Tam +1t r 1d4+1; +1/+3/+1; S; ESP olaja*3.
Hp 5

Szolgék (4): Harcos 3+2; VO 12 (Ugy); Mozgéas 30’;
Tam +5 0kdl 1d4+4; +5/+3/+3; Spec 0kol speciali-
z4cio; S.
Hp 23

26

18

30

#3 Néhanyan, akik kivilr | megvizsgaltak a mocsar
kornyékét, eskiisznek ra, hogy egy sarkanygyik
lakik ott. (Téves informacid, talan az egyik békodilt
lathattak.)

#4 Szinte mindenki ismeri a pletykat egy mocsarbdl
visszatért rilt idegenr |, aki azt allitotta, hogy fur-
csa lények megolték, de valami vagy valaki vissza-
hozta az életbe, azéta nagyon furcsan érzi magat
és segitséget keres. Az emberek zavarodottnak
gondolték, az idegen pedig tovabballt, hogy mashol
talaljon megoldast problémajara. Tobben allitjak,
hogy napok mulva holtan esett 6ssze az Uton, de ez
csak részben igaz. Az ismeretlen ember megvadul-
va rarontott egy erre tarté rablébandara (lasd Il.
rész, Nemjatékos karakterek : Konorosz, Plenyos
Horac és Néma Zaykos), akik kdnnyedén végeztek
vele.

#5 Egy vandortudds jegyzeteire hivatkozva kelt
labra a hir, hogy az egyik t6 vizének gyégyitd ereje
van. (Félresiklott informacid; egyik t6 sem bir ilyen
hatalommal, viszont a C. helyszinnél olvashato
medence igen.)



[l. Kalandok a mocsarban

Gremensa képességei

Gremensa varazshatalma e vildg szamara ismeret-
len alapokon nyugszik, fajtajanak adottsaga, aminek
ereje inkdbb tehetség és gyakorlas kérdése, mint
tanulasé. Erzékel magiakon kivill kizardlag agyi
manipulaciokat, illizibkat képes alkalmazni.
Gremensa életében szamos er t megismert, s bar
azo6ta nagyrésziiket elfeledte és csak néhanyat tud
el idézni, azokat er sebben mint valaha.

Amig a kristalybérton foglya, addig az folyama-
tosan ellatja magikus energiakkal, és varazslatainak
hat6tavolsaga kiterjedtebb (nagyjabdl a nadas terii-
let kills széléig). Az érzékel varazslatokkal folya-
matosan pasztazza a kornyéket er sebb magikus
kisugarzasok utan, amiket varazstargyak bocsata-
nak ki (az egyszer haszndlatos targyak, mint példaul
tekercsek és italok nem keltik fel figyelmét). Ha ilyet
észlel, akkor egykori gy lolete Ujra ébred és lecsap
a targy hordozéjara.

Célja aldozata tudataba Ultetni a gondolatot,
ami szerint meghalt; ez legkés bb az els itt
toltott éjszakan meg is torténik. Ett | fogva az
aldozatai lassan atélik testik haldlat. Az agy az
Osszes érzékszerviket hallucinaciokkal kinozza:
eleinte hullafoltokat latnak b rukoén, kés bb mar
rothadd, nyalkas hudsukat; a sajat hullab zik is
naprol napra elviselhetetlenebbé valik. A szenved
alanyok egymason is tapasztaljak a tlineteket, de
akik tudatat nem befolyasolta Gremensa — gyakorla-
tlag akiknek a birtokaban nincs varazstargy —
semmilyen valtozast nem latnak senkin.

Az .él holt” karaktereknek Kozepes Akarater
ment t kell dobniuk, amelynek nehézsége minden
nap 1-el nehezedik. Kudarc esetén a karakter meg-
tapasztalja az él k hasara val6 vagyat, s ha az ezt
kbvet nap probaja is sikertelen, mar nem is tud
parancsolni maganak és az él kre tAmad. Ameny-
nyiben nyers hust eszik, a vagyakozasa lecsillapo-
dik, maskilénben csak a kovetkez napi sikeres
ment nyugtatja le. A kiilénos allapotot megsziinteti
az atok eltavolitasa vagy a magia megsziintetése,
de ezt Gremensa legkés bb a kdvetkez éjszaka
észleli és megismétli a varazslatat — kivéve ha mar
nincs a karakternél varazstargy, vagy ha elhagyjak
a mocsarat. Ha valakinek csak a kaland kdzben jut
a birtokdba varazstargy, akkor az  agyat is a ko-
vetkez éjszaka fert zi meg a gondolat.

A nemjatékos karakterek leirdsaiban szerepel
az allapotuk, de nem szabad elfelejteni, hogy sajat
hallucinacioik hatasara a karakterek teljesen mas-
ként lathatjak ket!

Tanacsok a meséléshez : Ez a hallucinacié a mo-
dul gerince, ezért fontosnak tartom, hogy hatasos
legyen. Gremensa eliilteti a gondolatot a karakterek
fejében, a mesél nek pedig a jatékosok fejében kell
ugyanezt tennie. Ezt a célt szolgalja a modul cime
is, ami félrevezetés: a halal lehet ségére utal, és
esélyt ad arra a gondolatra, hogy a karakterek csak
feltamasztott hulldk (lasd az Oolar ideje varazslatot
a Kard és Magia 46. oldalan). Ezért azt ajanlom,
hogy a mesél még joval a jatékilés el tt kdzolje a
csapataval a modul cimét, vagy hagyja a jatékaszta-

lon a kinyomtatott fiizetet, hogy a szorgalmasabb
jatékosok utananézhessenek a varazslatnak.

Hogy a karakterek szamara ez miképpen jelen-
jen meg a kalandban, arra is t6bb lehet ség képzel-
het el. A mesél feladata megitélni, hogy milyen
mobdszer a legalkalmasabb a jatékosai kétségekbe
kergetésére. A lényeg hogy Gremensa sajat gyer-
mekeinek képét haszndlja fel a célra.

ime egy példa: miutan a karakterek tabort ver-
nek, latomas tér rajuk, amir | csak nehezen tudjak
megallapitani, hogy mar nem a valésag. Zéld kod
lepi el a kdrnyéket, amib | furcsa, nydlank Iények
kezdenek kibontakozni. Csupasz, fekete b r test
aranytalanul nagy koponyaval; se orr, se fiil csak
hatalmas fehér szemek és hosszu, harom ujjban
végz d végtagok. A csapatot kdrbevev furcsa
idegenek se sz6 — se beszéd tamadnak, mikdzben
szamuk korr | korre egyre csak n . Néhany kor
mulva (amikor a karakterek mar sulyosabban sebe-
siiltek, és az ellenfelek tllereje elviselhetetlennek
t nik) minden elhomalyosul a karakterek szeme
el tt.

Amikor feleszmélnek, egyértelm nek t nik,
hogy csupan latomassal volt dolguk: az idegen
tamadok elt ntek, csak a letaposott f és a karakte-
rek par eldobalt targya maradt a helyszinen, sebeik
pedig mintha nem is lettek volna. De hamarosan
felfigyelnek testiik furcsa valtozasaira...

Gremensa gyermekei (kaprazat) (20+): Sz 3+1;
VO 17; Mozgas 40’; Tam +4 landzsa 1d8+1 vagy +4
dobddarda 1d6+1; Spec immunis az elmére hato
varazslatokra, Varazslatellenallas 16 (kioltjia és
magaba szivja a ra iranyuld varazslatokat);
+4/+4/+1; S.

Hp 19 18 21
18 23 12
23 19 8
12 15 13
17 25 23
17 17 15
17 16 16
25 17 16
15 15 9
15 12 17

Utazas a mocsarban

Délr |, az er d fel | kdzelit knek egy magaslatrél j6
rélatasa nyilik a tekintélyes méret mocsarvidékre.
A kimagaslé sziklatorony, a tavak, az északkeleti
dombos erd mind kérvonalazédnak; s t, még a déli
osvények kiindulopontjait is latjak. A mesél vazol-
ja fel a jatékosoknak a mocsar f kérvonalait és
tereptargyait, de amikor a karakterek tovabbha-
ladnak, vegye el t lik a vazlatot.

T4jékozddéas : A napi megtehet tavolsdg az Osvé-
nyeken haladva napi 8 hex, réluk letérve csak 4
hex. A jelolt 6svényeken tul néhol néhany rovid



csapas is talalhatd, vadallatok vagy a mar itt jart
csapatok munkaja. Ezek csekély el nyt jelentenek
és legtobbszor csak a s r jébe (meg veszélyes
talalkozasokhoz) vezetnek, vagy visszatérnek vala-
melyik 0svényhez. A haladas a mocséarban és a
nadasban is megterhel feladat, és egy valamireva-
16 vezet nélkiil sok problémat okozhat. A nadas
néhol kivaltképp bes r sodik; az atlagosan térdig
ér mocsar még mélyebb.

A csapat tagjainak ki kell jeldlniiik maguk kozdl
egy vezet t, hacsak nem béreltek egyet Aira er d-
jében. A problémamentes haladasért a vezet nek
két hexenként Vadonismeret probat kell dobnia; a
nehézség napkdzben Kozepes, éjjel Nehéz. A
kiemelked teljesitmény (nappal Nehéz, éjszaka
H sies préba) esetén a haladas masfélszerez dik.
Rontott prébanal ttévesztés vagy nehéz terepre
vezetés miatt a megtett Ut lefelez dik (1-3); a vezet
futbhomokba kalauzolja csapatat (4-5); esetleg ez
is, az is (6). (Megjegyzés: lehet akar tébb vezet
a csapatban, ebben az esetben a mesél rejtve
dobja a proébakat, és ha a teljesitmények kilon-
bdznek, akkor kell a csapatnak dontenie, hogy
kit kovetnek. Azonos teljesitménynél a vezet k
egyetértenek.)

Futéhomok : Az el | haladé karakterek (a vezet
mindenképp) automatikusan elkezdenek sillyedni,
mig az utanuk jov k tavolsaguktdl és figyelmessé-
gukt | figg en még idejében reagalhatnak a ve-
szélyre. A siillyed karaktert a masodik kor végén
ellepi a mocséar, innent | még [3+2*Egs bonusz]
ideig marad eszméleténél. A karakter donthet ugy,
hogy megprobalja fenntartani magat a felszinen,
ehhez Kozepes Uszas proba szilkséges; vagy
megprébalhat kidszni is, amihez Nehéz prébara lesz
sziikség. A préba sikertelensége viszont tébbet art,
mint hasznal, és a karaktert azonnal elnyeli a mo-
csar. Természetesen a tarsak kintr | kihdzhatjak a
bajbajutottakat, amennyiben rendelkeznek ehhez
megfelel eszkdzokkel (hosszu bot, kbtél, stb.)

Véletlen talalkozasok : Talan a legnagyobb ve-
szélyt a sok ideig teljesen elhagyatott mocsar el-
szaporodott mutans hiill i és egyéb Iényei jelentik.
Ezeken kivil a karakterek talalkozhatnak a tdbbi
csapattal, akik szintén a kincs nyomaba szeg dtek.
Minden hexben 1:6 eséllyel torténik talalkozas a
kovetkez tablazat szerint. Taborozas soran a ka-
rakterek el készileteinek hatékonysaga és a me-
nedékhely min sége fliggvényében kett t | négy
préba dobandé.

1d20 Talalkozéas

1-4 Oriasbéka (2d8)

5-6 Kétfej kigyo6 (1d6)

7-9 Oriasmoszkitd (1d20)

10-12 Vakito séas (2d6) / Oriaspioca (2d8)*

13 Békodil (1)

14 NJK  Konorosz, Plenyés Horac, Zaykos a
Néma

15 NJK Korina és Zina

16 NJK  Tarziciusz

17 NJK Szemira, Cirusz, Tonzuba
18 NJK Piusz Malkar

19 NJK  Namirusz és Palgor

20 Dupla talalkozas

* Sasos teriileteken vakité sas, mashol ériaspiéca.

Tanacsok a meséléshez : A modul nem kivant
felkésziilni minden lehetséges szituaciéra, de ele-
gend informaciét tartalmaz ahhoz, hogy a mesél
gyorsan és logikusan improvizaljon. Ha a karakterek
nyomokat keresnek, akkor adjunk ra esélyt, hogy
taldljanak is; ha tdbbszor is taldlkoznak valamelyik
nemjatékos karakterrel, akkor legyenek meg a logi-
kus valtozasok (Uj informaciok, ) sebek, stb.); ha
tobb id t eltdltenek a mocsarban jelenjenek meg Uj
kincsre éhes csapatok, stb. Legyen a mocsarnak
egy folyamatosan valtoz6 dinamikus élete.

Nemjatekos karakterek

Korina és Zina , harcias amazonok, a torzsikben
terjed reszket kér megallitasara kerestek segitsé-
get, s egy sarlatin a mocsar kincséért cserébe
.mindent gyégyité hatalmat” ajanlotta fel nekik. A
két n személy nekivagott a mocsarnak, de a halal
illiziéja kifogott rajtuk; mostanra mind a ketten éhe-
sen vadasznak az él kre. Most mar igen megviselt
allapotban vannak, testiket sar és mocsok fedi,
tekintetik zildlt és megszallott. Akar él nek, akar
él holtnak vélik a karaktereket, megvadulva ronta-
nak rajuk. Ha valahogy sikerlil nyugalomra birni
ket (példaul a csapat élve elfogja és megkétozi
ket, és megvarjak, hatha lehiggadnak), akkor is
csak ideig-6raig tartanak a csapattal. Becsiletesen
bevalljak, hogy a kincsen senkivel nem osztozhat-
nak, igy inkabb a kildn utat valasztjak.

Korina és Zina: Amazon 6+2; VO 22 (Ugy, lancing,
kis fapajzs, Amz, Amz pszionika); Mozgas 30’; Tam
+8/+3 hosszikard 1d8+2; +7/+4/+4; TS; Yor kove
(Korinanal, de egyszer k késnek véli), sulyos se-
bek gydgyitasa ital*2, kos gy r je (21 toltet; Zina).
Hp 48

51

Tarziciusz Axor gazdag keresked csalad sarja.
Miutan atvette a csaladi véllalkozas kezelését, az
gyorsan elkezdett hanyatlani. Immar elszegénye-
dett, otthontalan senkihazi, de masokat még azzal
amit, hogy kalandvagyé, gazdag arisztokrata. A
dragak keresésére harom rabszolgaval és négy
felbérelt zsoldossal érkezett, akik egy kivételével
mind elestek ,egy hatalmas mutans kétélt ”
(békodil) elleni csataban. Tarziciusz mit sem vesz-
tett elszantsagabdl, és megkisérel a kincs nyomara
bukkanni. Eddig csak a vakszerencsének kdszdnhe-
ti életét, na meg a gyavasaganak, ami hasznara valt
a békodil ellen is. Szivesen tarsul masokkal, akik-
nek ezért fizetséget is igér (vagy akar részt vesz ki
a megszerzett kincsb 1), de sem a harcbdl, sem a
munkabdl nem hajlandé kivenni a részét.

Tarziciusz Axor: Tolvaj 5; VO 14 (lancing); Mozgas
30’; TAm +3 szablya 1d6 [+3d6] [+méreg (KOzepes,
1d6 Egs/1d6 Egs)] vagy +3 szamszerij 1d6 [+3d6]
[+méreg (Nehéz, 2d6 Er /2d6 Er )]; +1/+4/+1; SG;



kigyoméreg*2, biborféreg-méreg*2, Jakumulue
tengerkék itala, 600 at érték ékszer, 160 at.
Hp 23

Szemira és Cirusz romanca mar hosszt mdaltd, és
egymason kivil senkiben nem biznak. Szemira
fondorlatos perszona, aki varazslatok nélkil is ira-
nyitasa alatt tartja az egyszer Ciruszt. Cirusz éles
arcvonasu, hatarozatlan és pesszimista alak. Min-
denben és mindenkiben a fenyegetést latja, kivéve
a szemreval6 Szemiraban, akinek szavara a legme-
részebb tettekre is képes. Tonzuba fekete b r
izomkolosszus. Tar fej, vad allatias abrazat, agyék-
kot , allatib rb | késziilt kopeny, és egy k medal —
torzse bajnokanak kijaré dij. Hinunu h séges test-

reként érkezett az er dbe, ahol Szemira személyi
b bajt mondott ra és elhitette vele, hogy Hinunu a
mocsarba ment. A primitiv barbar személyében egy
er s kisér re tettek szert, de Cirusz mindig szem-
mel tartja. Szemira és Tonzuba is Gremensa atkatol
szenved; Tonzuba ezért agresszivebb lett, de
egyenl re nem vagyik az él k vérére, ahogy
Szemira sem. Cirusz viszont nagyon aggoédik sze-
relméért és egyre jobban tart a vadembert .

A karakterekkel szivesen beszédbe elegyednek

— ilyenkor el térbe kerll Szemira karizmatikus sze-
mélyisége — egészen addig, mig nem keril széba
Hinunu. Ha ez bekdvetkezik, rogtonzoétt driggyel
rajuk uszitjgdk Tonzubat, megel zve el tte a lebuka-
sukat. Hosszabb egyiittlét esetén, illetve ha felt nés
nélkil sikerilhet, a boszorkany megprébalja az
egyik karaktert is baratjava tenni.

Szemira: Varazslé 5; VO 14 (véd karpant); Moz-
gas 30’; Tam +2 bot 1d6 vagy +3 dobét 1d4;
+2/+2/+4; 9/13/12/16/10/15; S; varazslovedékek
palcaja (18 toltet), véd karpant VO 14, méreg sem-
legesitése ital*2.

Varazslatok: NF 12+szint; 0: 5, 1: 4, 2: 3, 3: 1; O:
fény*2, magia észlelése, magia olvasasa, méreg
észlelése*2, tancold fények, trikkok; 1: altatds,
lathatatlan szolga, személyi b _b4j, szines permet*2,
varazslovedék; 2: lathatatlansag*2, Tahssa ellenall-
hatatlan szérny nevetése; 3. Tahssa tébolyult

tarantellaja.
Hp 20

Cirusz: ljasz 4; VO 15 (Ugy, kivert b rvért); Mozgas
30’; Tam +6 visszacsapd ij 1d8+1 vagy +5 rovidkard
1d6+1; +4/+3/+2; 12/16/11/11/14/12; S; kbzepes
sebek gyogyitasa ital*2, szenteltviz*2.

Hp 28

Tonzuba: Barbar 6; VO 18 (véd amulett); Mozgas
30’; Tam +8 kétkezes k fej csatabard 1d12+3;
+7/+3/+2; 17/11/14/7//8/8; KS; Véd amulett (mint a
véd karpant VO 18).

Hp 58

Namirusz és fivére, Palgor nemesi szarmazasu
lovagok, akik végs kig kiallnak egymas mellett.
Namirusz folyamatosan patyolgatja gyengébb ocs-
csét, akit ez mar kinosan érint. A dics ségért indul-
tak a kincs nyomaba, de mostanra lelohadt lelkese-
désik. Néhany hete megprobaltak elfogni
Konoroszt és korozott tarsait, de kicsusztak a kezik
kozll. Egészen addig nem is sejtették, hogy utjaik

ismét keresztezik egymast, mig az éjszaka folya-
man rajuk nem tamadt a tolvajbanda. Egy gyors
tamadas volt csupan, amiben Palgor sllyosan meg-
sebesiilt. Utjuk most Aira er djébe vezet, ahol
Palgor biztonsagban felépiilhet.

Amig a karakterek baratsagosak, addig Kk is,
de érezhet rajtuk némi tavolsagtartas. A tavolsag-
tartds bizalmatlansagra és zarkézottsagra valt, ha a
csapaton felfedezik a becstelenség jeleit. Jé viszony
kialakulasa esetén elmesélik torténetiiket a ravasz
tolvajpandarél, és a karakterek lelkére kotik, hogy
nehogy a bizalmukba fogadjak ket. Megemlitik a
vérdijakat is!

Namirusz: Harcos 5; VO 18 (Ugy, mellvért, nagy
fémpajzs); Mozgéas 20’; Tam +6 hosszukard 1d8+1;
+4/+2/+1; 14/12/11/11/10/14; TJ.

Hp 3224

Palgor: Harcos 3; VO 19 (Ugy, mellvért, nagy fém-
pajzs); Mozgas 20’; Tam +3 hosszUkard 1d8;
+4/+3/+2; 11/15/12/12/14/12; TJ.

Hp 203

Konorosz, Plenyés Horac és Néma Zaykos alkot-
ta kompania egy rossz hirnévnek orvend rabl6-
banda; tobb varosban is busas vérdijat fizetnek
értik — élve vagy halva. Utolsé bevetésiikre (egy
gazdag csalad dragak készletének elemelésére)
tarsultak egy Zéron Nikusz nevezet tolvajjal (lasd
B.), akit akcié utdn meggyilkoltak volna. Zéron el t-
tik jart egy lépéssel, mert kihallgatta a terviket; a
rablas utan a zsadkmannyal egyiitt olajra Iépett.
Konorosz és csapata mar j0 ideje a tolvaj nyomaban
van, legfrissebb informécioik szerint a mocsarban
hazta meg magéat. Orommel értesiiltek a mocsar
kincsér |, amit Ugyszintén meg akarnak kaparintani.

A tarsasag tagjai eszkdzokben nem valogato,
kapzsi és alattomos gyilkosok, akik mar évek o6ta
egyutt dolgoznak. Kilsejuk &apolatlan, 6ltézékik
toprongyos. Konorosz sebhelyes arcl, félszem
egykori kal6z. Plenyds Horac alacsony, zsiros ficko,
akir | mindig 6émlik a veriték, aminek szaga kevere-
dik a szajabdl aradé alkoholszaggal. Zaykos a csa-
pat nehézfilja: magas és szalkds izomzatu férfi,
arca tele kraterekkel, fogai hianyosak. Szerencsét-
lensége, hogy egyik rablasuk soran lopott gy r a
némasag atkaval sujtotta; ezt tovabb rontja a most
rékerillt Gremensa atka, amir | még beszélni sem
tud tarsainak.

Konorosz: Tengerész 6; VO 18 (Ugy, kivert b rvért,
kis fapajzs, Tng); Mozgas 30’; Tam +8/+3 szablya
1d6 (17-20/*2) vagy +8/+3 szamszerij 1d8 (18-
20/*2); +5/+4/+2; 10/16/11/12/13/9; KG.

Hp 42

Plenyés Horac: Tolvaj 5; VO 14 (Ugy, b rvért);
Mozgads 30; Tam +8 +1-es szamszeri]
1d6+1+méreg (Kbzepes, 2d6 Hp/2d6 Hp) [+3d6]
vagy +2 szablya 1d6-1 [+3d6]; +2/+6/+1; Spec Tol-
vajképzettségek, jobb kezdeményezés;
8/16/16/12/9/8; KG; Fegyverméreg I1.*2, altato*4.
Hp 28

Zaykos, A Néma: Harcos 7; VO 17 (Ugy, lancvért,
kis fapajzs); Mozgas 20’; Tam +8/+3 fattylkard



1d10+3 vagy +8/+2 visszacsap0 ij 1d8+3; +5/+3/+4;
13/14/11/14/16/7; KG; némasag gy r je, gazforma
ital*2, sulyos sebek gydgyitasa ital.

Hp 47

Piusz Malkar a Misztikus Impérium nevet visel
szervezet titkos tagja. Nyulank, barazdas arcd,
korosod¢ férfi. Stilusa merev, lekicsinyl , és szive-
sen tesz epés megjegyzéseket. Utazo6 felszerelése
igen terjedelmes: halézsak, sator, Ustdk, labosok,
illatos balzsamok, kétheti élelem, fél tucat valto ruha
stb. Ezeket mind az altala készitett hisgdlem szallit-
ja. A langaléta fércember malhas allatként koveti
gazdajat, aki gyakran kitolti rajta elfojtott haragjat,
amiért ilyen mocskos vidéket kell jarnia. Minden
reggel magara mond egy magia megszintetését,
amivel egy napra megszabadul a furcsa allapottdl
(ezenfelil marad még egy magia megsziintetése
varazslata a talonban).

Malkar a Misztikus Impérium meghizasabdl jétt,
hogy eljutassa a szervezetnek a legendas varazs-
targyat, de err | senkinek nem beszél. Tarsulni is
hajlando, viszont viselkedése, csipkel d természe-
te nem joésol hosszl tavu egyittm kodést. Minden-
esetre takarékoskodik varazslataival, hogy a sikeres
killdetés utan maradjon még a csapat kiiktatasara
is.

Piusz Malkar: Varazslo 8; VO 14 (Ugy, véd gy r );
Mozgas 30; Tam +4 tr 1d4; +3/+4/+8;
9/15/12/14/17/10; TG; gyengit sugar palcaja (11
toltet), +2 véd gy r , tekercs (3*villamvarazs),
vOrds esszencia.

Varazslatok: NF 12+szint; 0: 6, 1: 5, 2: 4, 3: 3, 4: 2;
0: fény*2, magia észlelése*2, magia olvasdsa, mé-
reg észlelése, tancold fények, trikkok; 1: altatas,
azonositas+, pajzsvarazs, sokkolé érintés*2, va-
razslévedék; 2: fantomkéz, gyengit sugar, lathatat-
lansag érzékelése, orok fény, pokhalé*2; 3: magia
megsziintetése, védelem a kdzonséges lovedékek-
t I, villam; 4. a sebezhetetlenség kisebb gdmbije,
atok eltavolitdsa.

Hp 29

Husgélem: Sz 7+2; VO 14; Mozgas 30’; Tam 2*+9
Utés 2d8+2; Spec immunis a magiara, sebzésfelfo-
gas 5/+1, dih; +7/+4/+4; S.

Hp 51

A mocsar szornyei

Oriasmoszkito: Sz 1+3; VO 16; Mozgas
10'/repllés 60’; Tam +4 fullank 1d4+raakaszkodas;
Spec immunis az elmét befolyasolé varazslatokra,
vérszivas 1d4/koér, betegség; +3/+5/+3; S.
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Hangos ziimmogés figyelmeztet a negyven centi-
méteres szlnyogfélék kozeledésére. Repllés koz-
ben rendkivil gyorsan valtoztatnak iranyt és kivalo-
an man vereznek. Harcban fullankjaikkal tamadnak,
siker esetén megprébalnak rdakaszkodni aldozatuk-
ra (+5-6s man ver), ami utdn minden kérben auto-
matikusan szivjak a vérét (1d4 Hp). Az driasmoszki-
tok sebzése malariat hordoz; 1d6 nap mulva jelent-
kezik a hatasa (Kézepes; 1d4 Er +Egs).
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Vakito sas: 3+2; VO 12; Mozgas 0’; +5 szar 1d6+2
vagy +5 buzogany 1d4+2+Vakitds (vaksag 1d4
kor/Reflex felezi); Spec immunis az elmét befolya-
solo varazslatokra, vakitas, Y2 sebzés a szurofegy-
verekt I; +5/+3/+3; S.

Hp 17 21 17
19 27 22
22 15 14
19 18 17
24 11 24
22 19 17
11 23 23
16 22 21
14 16 17
19 16 15
16 18
23 10
16 17
18 27
20 22

Szinte lehetetlen megkilénboztetni egy szokvanyos
buzoganysastal, viszont ennek a gyilkos névénynek
felettébb élesek a szarai és a buzoganyszer csu-
csaban veszélyes pollent raktaroz. A harc els ko-
rében mindig a buzoganyaval tamad, amib | az
Ut dés hatdsara s r pollenfelh terjed a célpont
koré (1/nap). A pollen er sen marja a szemet és
kénnyezést okoz, ami meggatolja a latast. (A na-
dasban és a kisebb csapasokon lehetetlen idejében
észrevenni a vakitd sast, és automatikusan megle-
pik az ellenfeleiket.)

Oriasbéka: 2+1; VO 13; Mozgas 20'/Uszéas 30

Tam +3 harapas 1d8+1; Spec ugrds, lenyelés;
+4/+1/+1;S.

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




17 12 12

9 16 11
11 12 17
11 10 14
10 14 8

Kétfej kigyd: 6+1; VO 14; Mozgas 20’; Tam 2*+7
harapas 1d6+méreg (Kbézepes, 1d6 Egs/2d6 Egs);
Spec méreg; +6/+6/+3; S.

Hp 31 38 42
31 34 30
37 29 36
43 32 28
36 45 26

Békodil: 5+3; VO 16; Mozgéas 20'/iszas 30’; Tam
+8 harapas 3d6+3; Spec ugras, Y2 sebzés savtdl és
méregt |; +7/+4/+4; S.
Hp 38

39

51

lll. Helyszinek

A. Szellemek szikldja: Toronyként emelkedik ki a
mocsarbdl a szikla, amelynek cslicsa akar a lapon
talrdl is lathatd. Nagyjabdl a magassaganak felénél
egy természetes terasz van, és a sikeres megfigye-
| k észrevehetik, hogy ugyanitt rés nyilik a szikla
belsejébe. A teraszra valo feljutas sikerrel kecsegte-
t : kevésbé meredek és sok a kapaszkodo (Koze-
pes Maszas). A cslcsra felkapaszkodni sokkal
merészebb kihivas: kapaszkodé alig-alig és a fal is
omlatag (Nehéz Maszas). Ha valaki mégis épség-
ben feljut, onnan be lehet latni majdhogynem az
egész terlletet: Kdzepes Megfigyeléssel az egyik
dombon valami épiiletféleség (C.), a nagy tavon
pedig egy apro sziget (F.) fedezhet fel; a nadkuny-
ho (B.) észrevételéhez Nehéz proba sziikséges; az
Osvények préba nélkil is jol lathatéak.

A teraszon talalhatd nyilas egy kicsiny barlang-
ba vezet, ami kényelmes és j6l védhet taborhely
lehet a csapatnak. Az egyik falba 6don irasjeleket
karcoltak, megfejtésiikhtz Jelek Olvasasa sziiksé-
ges: ITT VOLTAM VARTAM DE NEM JOTTETEK
NEKIVAGTAM EGYMAGAM. A belépés utan nem
sokkal zold para kezd kavarogni a leveg ben, majd
harom szellemalak bontakozik ki bel le. si harco-
soknak t nnek, ezt idézi fegyverzetik, sisakjuk,
vértjuk és arcukon is régi népek vonasait viselik.

Bilszke tartassal felsorakoznak, és talvilagi
hangjuktdl vélik visszhangossa a barlang : ,Elfele-
dett id k ota rostokolunk eme atkozott vidéken, és
varunk azokra, kik megtoroljak sorsunk! Mig vartunk
sokat lattunk! Tudjuk célotokat és segithetiink, ha
bosszit alltok gyilkosainkon. Halljuk hat, hajland6ak
vagytok segiteni?” A szellemek ezutan néman all-
nak mindaddig, amig valaszt nem kapnak kérdésik-
re. Ha a csapat valasza nemleges, diihos tekintettel
vicsorognak, majd elt nnek, ha viszont hajlandéak
segiteni, akkor egyesével felszélalnak.
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Oriaspiéca: 2; VO 10; Mozgas 10’; Tam +2 hara-
pas 1d6+vérszivas; Spec vérszivas, immunis az
elmére hat6 varazslatokra; +3/+0/+0; S.

Hp 10 6 10
10 6 10
13 5 8
3 10 11
11 6 11
8 7 4
14 16 13
8 5 14
6 8 4
4 7 14
3 9 10
5 9 14
13 3 9
7 4 10
12 6 10

Els szellem: ,Eszakra, hol a mocsar dilhosen
fortyog, ott leltem haldlom a mocsar szoritasatol.
Pusztitsatok el, és utat mutatok!”

Masodik szellem: ,Eszakrdl érkeztiink fonnyadd
tarsammal. Tutajunkat épphogy régzitettiik, mikor
hatba tamadott az aruld, és ez a végzetemet okoz-
ta. Elsorvadt teste még ma is ott bujkal, végezzetek
vele, hogy én is segithessek nektek.”

Harmadik szellem: ,Gremensa gyermekeinek
masai okoztak haldlom, ha bosszut alltok, halam
nem marad el.”

Ha egy bosszu beteljesitése utan visszatérnek

— vagy ha mar ugy érkeztek ide, hogy valamelyiknek
eleget tettek —, akkor a szellem ismét megjelenik és
kdszonetet mond, majd furcsa latomast nyujt a
karaktereknek: mintha maguk is zéld szellemalakok
lennének és veszett gyorsan szaguldananak egy-
egy helyszinre, ahol a régmultba nyernek betekin-
tést. Hidba az eszeveszett sebesség, elegend t
latnak az Gthdl ahhoz, hogy megallapitsak merre és
nagyjabol mennyit haladnak. A latomasok a kdvet-
kez k:
Els szellem: A térképen G.-vel jeldlt helyszinen
allapodnak meg, ahol zdld kddbe burkolézva
zikkurat all, korulétte kicsiny k kunyhokkal. A talaj
szilardnak t nik, mocsarnak nincs nyoma, de a falut
koraldlel  vidék teljesen homalyba vész. Gremensa
gyermekei (megjelenésiiket lasd a Gremensa ké-
pességei c. rész leirasaban) kozel szazf s csoport-
ban témorilnek a zikkurat el tt; néhanyan kivalnak
kozuluk és a zikkurat cstcsara indulnak, mik6zben
keziikben méltdésagteljesen egy-egy targyat tarta-
nak. A targyak kozott cirddas palcak és botok, vése-
tekkel diszitett kardok és egyéb kilonlegességek
lathatok, amelyek mind varazshatalomra engednek
gyanakodni.

A zikkurat egyetlen bejarata a legfels szinten
nyilik; el tte, otromba k tronon maga Gremensa Ul
— nehéz megkulénbdztetni fajanak atlagtagjaitol.



Mikor gyermekei eléérkeznek, tisztelettuddan térdre
ereszkednek, majd a targyakat a laba elé helyezik.
Ekdzben Gremensa szaja kéjes mosolyra hizodik.
Masodik szellem: A helyszin megegyezik az els
szellemnél latottakkal, azzal kiegészitve, hogy a
zikkurat labanal egy embernél nagyobb fekete kris-
taly all; mellette Gremensa tetemét gyermekei alljak
korbe, akik egyuttes er vel koncentralnak. A kon-
centracio eredményeként szelleme kiszakad a tes-
téb I, majd a kristaly foglyava valik: tobbszor is
nekiront a falanak, majd vicsorogva beletér dik
sorsaba.

Harmadik szellem: A latomas most északnyugatra
szaguld, at a kisebb t6 felett, majd a H. helyszin
kavicsos partjan kezd lassulni egy méretes k halom
mellett. Ezutan hirtelen tovabbhalad és a té felszine
ala bukik, ahonnan egy vizzel teli alagutban folytat-
ja, de végil egy szaraz barlangba jut. A barlang
koézepén ott all a hatalmas fekete kristaly, belsejé-
ben Gremensa; fogait dsszeszoritva &sszpontosit,
majd vadallat moédjara uvolt, de hangjat nem hallani.
A latomas talan az eddigieknél is gyorsabban all
tovabb, egyenesen a G. helyszinre: Gremensa
gyermekei foszladoz6 hussal tamolyognak, majd
éhes ragadozoként ugranak egymasnak, és puszta
fogaikkal marcangoljak szét egymast.

A karakterek minden latomas utan egy pillanat
alatt ismét a Szellemek sziklajaban talaljak magu-
kat, ahol a latomast ad6 szellem 6rokre semmivé
foszlik.

B. Nadkunyho: Kozvetlenil a t6 partjara felhGzott
apré nadkunyho, kérildtte s r nadas. A falakat
alkoté nadakat vegyesen ndvények, madzagok és
rongyok rogzitik, s az egész takolmany hanyag
munkanak latszik. Egy keskeny csapas vezet az
ajtajahoz, ami el tt tiz méterre egy par vésetekkel
ellatott kovet szurtak a talajba. Laikusok szamara a
vésetek varazsjeleknek t nhetnek, de egy Konny
Magiaismeret elarulja, hogy csupan akombakomok.

A kunyhé épit je és lakdja nem mas, mint
Konoroszék egykori tarsa, Zéron Nikusz — na meg
képzeletbeli baratja Orton. Zéron kissé zavarodott
elméj , folyamatosan beszélget a nem létez
Ortonnal, és néha Osszefliggéstelenil valt témat.
Kulseje is zilalt: kocos haj és szakall, rongyos, ko-
szos ruhazat. Ha éppen nem a kunyhdé mogott
halaszik, paranoidsan lesi az ajtéhoz vezet csa-
past és varja lddz it. Amint meglat valakit kdzelite-
ni, kisiet és megprébalja szavakkal megel zni, hogy
a ,pusztité erej magikus kdveken” tuljusson — arra
hivatkozva még tavol tarthatja magatél az arrajaroét.
Bar mindenkiben fenyegetést lat — példaul Konorosz
felbérelt gyilkosait —, de jatszi kdnnyedséggel atver-
het , és a kdzelébe lehet férk zni.

Akér Uldoz i bérenceivel, akar egyszer idege-
nekkel legyen dolga, Konorosz, Horac és Zaykos
fejéért felajanlja elrejtett dragakdvei egy részét (lasd
D.). A baratsagos idegeneket akar a kunyhojaba is
behivja, ami egyetlen helységb | all. F ként hala-
szatra szant eszkdzok hevernek szanaszét, pokro-
cok, néhany zsak (az egyikben 220 at és 200 at
érték dragak ). Elelemmel szolgalhat, de csak
pénzért hajlandé adni (2 at/nap; szaritott hal), to-
vabba egy furcsa hinart ajanigat, ami lenyelve viz
alatti légzést teszi lehet vé néhany percre (5
at/darab; hagyomanyos, haszontalan hinar).
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A mocsar kincsér | hallani sem hallott, de tisz-
taban van azzal, hogy miféle Iények élnek a mo-
csarban.

Zéron Nikusz: Tolvaj 4; Kezd +5; VO 12 (Ugy);
Mozgéas 30’; Tam +3 rovidkard 1d6+1 [+2d6] vagy
+4 dobot r 1d4+1 [+2d6]; +2/+6/+2; KS.

Hp 23

C. Ri6ra medencéje: Az egyik szelid iv domb
tetején cserjék altal kozrefogott, zdldell pazsita
kicsiny liget fekszik. Ez a helyszin teljesen bizton-
sagos, a mocsar lényei nem jonnek a kornyékére (a
véletlen talalkozasokra ett | még dobjunk, de a
szérnyekkel val6 talalkozasok elmaradnak). A
szomszédos dombokrdl, de akar tavolabbrdl is lat-
haté a liget egyetlen épitménye; tucatnyi k oszlop
kérében, faragott kévekb | épilt medence. Mind az
oszlopok tévében, mind a medence koril terebé-
lyes, kopott cserépedények pihennek — némelyik
felborulva. Tartalmuk szamtalanféle hervadozé
szines virag és kiszaradt fold.

A medence vize kristalytiszta, benne halvany-
kék derengés halak Uszkalnak. A viz kozepén
szigetként emelkedik ki egy k emelvény, rajta gon-
dosan megfaragott szobor. Vad, ugyanakkor eroti-
kus kisugarzastu n t abrazol, ruhazatat a testét
kérbefond névények, indak faragvanya teszi ki, arca
kedves, baratsagos. Riora, a természet egyik
istenn je. Alatta k be vésett iras lathaté: RIORA
VIZE FRISS ES UDIT , HALAINAK HUSA (ZLE-
TES. FOGYASZD KET BATRAN, DE HALAD NE
MARADJON EL. A medence faldn tovabbi harom
aproélékosan kidolgozott szobor all: orrszarvu, orosz-
lan és egy hatalmas majom.

A viz elfogyasztva gyogyitd hatasu, gyakorlati-
lag teljesen felgydgyithaté az 6sszes Hp veszteség,
és megsziinteti a betegségeket; a medencéb |
kimerve viszont egy 6ra mulva megposhad és a
hatasat elveszti. A halak frissen fogyasztva kilonle-
gesen finomak és laktatok, ezen felll helyreallitjak a
tulajdonsagveszteségeket és megsziintetik a mér-
gek hatasait.

Amennyiben a karakterek vesznek a vizb |
vagy a halakbdl, valahogy halat kell adniuk, kilén-
ben az allatszobrok egyike (1d6: 1-2 orrszarvud; 3-4
oroszlan; 5-6 hisev majom ) hamarosan életre kel
és rajuk tamad. Halanak megteszi, ha kicsit rendbe
teszik a kornyezetet, meglocsoljak a hervadozé
virdgokat és hasonlok, de megfelel ek az aldozati
ajandékok is. Ha mind a harom allatot elpusztitjak
vagy szobor allapotukban &ésszetdrik ket, az isten-
n masanak abrazata haragosra valtozik, kérnyeze-
te pedig atkozotta lesz: gyilkos felh (lasd varazslat)
telepszik a ligetre, a viz sotét szin és zavaros lesz,
a halak pedig vérengz piranhakka valtoznak.

Orrszarvl: Sz 8+2; VO 16; Mozgas 30’; Tam +10
tulok 2d6+2; Spec roham (Tam +6 2d10+2);
+8/+4/+4; S.
Hp 63

Oroszlan: Sz 5+2; VO 15; Mozgéas 40’; Tam 2*+7
karmok 1d6+2 és +7 harapas 1d8+2; +6/+6/+3; S.
Hp 40



Hisev majom: Sz 5+1; VO 14; Mozgas 30’; Tam
2*+6 karmok 1d6+1 vagy +6 harapas 1d4+1; Spec
szaggatas (2d6+2); +5/+2/+2; S.

Hp 34

D. A Békodil fészek: A sasoson atvezet 0Osvény
ezen a részen kiszélesedik, és kényelmes tabor-
helynek latszédna, de vérengzés nyomai csufitjak.
Tarziciusz Axor és csapata itt készilt tabort verni,
mikor a mocsar leghatalmasabb ragadozéja rajuk
rontott. Tarziciusz hamar elinalt, mikézben szolgai
kétségbeesetten kiizdottek az életéért. A karakterek
mar csak felismerhetetlenségig marcangolt testek-
kel, széjjel hever végtagokkal és a bomlas émelyi-
t szagaval talalkoznak. Nehéz megitélni, hanyan
lehettek az aldozatok; talan hat f lehetett, kozlluk
harom-négy pancélos. A felszerelésik kaotikusan
hever mindenfelé; az utazé felszerelésen kivil talal-
haté négy kard pajzzsal, rongyba tekerve 20 fiistol -
rad, és egy par mumifikalt farkasmancs a letépett
végtagok kdzé vetve. Hosszas kutatatassal begy jt-
het még 120 at és harom azonos szimbolummal
ellatott eziistgy r — a zsoldos testvériség jelképei.

A figyelmes karaktereknek felt nik, hogy délre
a nadak megtorve, széthajolva allnak, mintha valaki
vagy valami utat tort volna kdzéttik. Kénny Nyom-
olvasas is elegend annak a megallapitasara, hogy
az a valami egy testet vonszolt magaval; Kézepes
probaval mar részletekre is fény deriil: nagytest
kétélt egy embert vonszolt magaval, aki feltehet -
leg még ellenkezett, s hozzavet leg par naposak
lehetnek a nyomok.

Ha a karakterek a nyomok utan erednek, akkor
a bestia altal vajt utat tobb helyen hasonlék keresz-
tezik; ha kitartanak az eredetinél, akkor kozel két
Ora alatt a vizparthoz érnek. A nyomok egyenesen a
mocsari békodil fészkéhez vezetnek, amelyben két
tucat 6kolnyi tojas fekszik. 75% eséllyel az anyuka
is jelen van (0-35% a fészken; 36-55% a fészek
kérnyékén a vizben; 56-75% a kozeli sasok kdzott),
és azonnal tAmad, ha valaki kdzelit a fészek felé. A
fészek ald b rbe bugyolalva 1800 at Osszérték
dragak van rejtve!

Ha a karakterek letaboroznak az 6svénynél
20% az esélye, hogy a békodil meglatogatja ket
(ez az éaltalanos véletlen taldlkozasok mellett érten-
d).

Békodil: 5+3; VO 16; Mozgas 20'/Uszas 30’; Tam
+8 harapas 3d6+3; Spec ugras, Y2 sebzés savtdl és
méregt |; +7/+4/+4; S.

Hp 51

E. Ahol a mocsar fortyog: A hexben mélyebb a
mocsar, kozel derékig kell benne gazolni. Mar tavo-
labbrol felfedezhet k a gazbuborékok, amelyek a
dagvanybdl térnek felszinre, majd pillanatok mulva
szétpukkad vizes faluk és szirke flistét hagynak
maguk utan. Huzamosabb id eltdltése a hexben
Kdzpes Kitartast kdvetel, aminek elvétése kimerult-
séget okoz: 1d4 veszteség az Egészségb | és Er -
b I. A meger ltet tevékenységek (harc, sietség,
varazslas stb.) kdvetkeztében Ujabb ment sziksé-
ges, kilénben ismét érvényesiil a veszteség.

Ezen a vidéken szedi aldozatait a mocsarrém
(statisztikailag vizrém). A karaktereknek csak rovid
id t kell itt télteni, hogy a rém észlelje, majd megta-
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madja ket. Véglegesen elpusztitani élelem és viz
megtisztitdsa, gonosz megszintetése, vagy az
0rdog zés varazslattal lehet. Ha ezt megtették ak-
kor az els szellem latomast ad (lasd A. Szellemek
sziklaja ), egyébként kozli, hogy a mocsarban még
mindig ott lakozik a gonosz értelem.
[Megjegyzés: A statisztikdk ugyan harom kilénallo
lényt jegyeznek, de ezt egy értelem iranyitja és
elpusztitasara elegend egy varazslat.]
Mocsarrém (3): 3+3; VO 16; Mozgas 30'/4szas 60’;
Tam +6 megragadas; Spec vizbefojtas, bénitas,
fegyverellenallas, immunitasok, (jraformalddas;
+1/+6/+1; KG.
Hp 30

30

30

F. Tutaj és tekn s: A vizpartot szilard talaj dvezi,
sasokkal és bokrokkal vegyesen. A part mentén
végighaladva egy kicsiny, barnas szigetre figyelhet-
nek fel a karakterek (Megfigyelés), nagyjabol 2-3
hexnyi tavolsagra; a partra hizva pedig egy korha-
do, gazokkal ben tt tutajra. A tutaj mellett a nové-
nyek egy csontvazat rejtenek, ami csak Kézepes
Megfigyeléssel vehet észre. A csontvaz felszerelé-
se megegyezik A Szellemek szikldjanak (A.) ma-
sodik szellemével: si jelképpel ellatott sisak és
mellvért, obszidian hosszukard. Mindegyikre meg-
kovesedett réteg rakddott, de megpucolva még
mindig remek eszk6zok: a mellvért +1-es magikus
modositoval rendelkezik, a hosszikard +2-es.

A tutajtél nem messze egy lidércharcos rejt zik.
Kivarja mig célpontjai kdzelebb jénnek, majd el -
ront. Kezében fekete bardot forgat, ami a jelenlegi
allapotanak okozoja volt. Ha elpusztitjak, latomast
ad az A. helyszin masodik szelleme.

Amit a partrdl szigetnek néznek csupan, az egy
oridstekn s. Pancéljat teljesen ellepi a hinar és a
sar. Még kozelebb jutva is nehéz felismerni, de ha
valaki ramaszik azonnal kideril az igazsag, mert
megtamadija irrital6 haborgatdit (nem koveti a me-
nekil karaktereket).

Lidércharcos: 7*; VO 16; Mozgas 30’; Tam +7 1d6
Egs; Spec Eleter szivas, sebzésfelfogas 5/eziist,
immunis a hidegre és az elmét befolyasolé varazs-
latokra; +7/+2/+2; TG; fekete bard (+1-es, forgatéjat
fonnyaszté atok éri, iugyhogy 2d6é hénap leforgasa
alatt elsorvad és lidérccé valik).

Hp 34

Oriastekn s: 10+2--; VO 20; Mozgas 20'/Uszas
60’; Tam +12 harapas 4d6+2; +7/+5/+5; S.
Hp 63

G. Elsillyedt zikkurat: Egykoron Gremensa gyer-
mekeinek faluja allt itt; k kunyhok gy r jében egy
zikkurat. A k kunyhdkat mar mélyen elnyelte a
mocsar, de a zikkurat fels szintie még mindig a
felszin felett van. Néhany simara kopott Iépcs fokon
lehet megkdzeliteni a teraszat, ami kérbefutja az
egyhelyiséges épuletét. Egy repedezett k boltiv
vezet a terembe, amelynek falai toredezettek és
primitiv vésetekkel diszitettek: két oldalra harom-
harom pélcikaembert véstek, fejliket haromszdgként
abrazolva, keziikben mintha kalapacsot tartananak.
A terem bels falanal egy csontvaz hever, csupan



sisakot visel (a sisak megegyezik a harmadik szel-
lem sisakjaval az A. helyszinr |); felt nhet (Kézepes
Megfigyelés) hogy tdbb csontja torott, és arcat is
bezuztak.

Néhany Iépés megtétele utan a palcikaemberek
hirtelen a karakterek iranyaba forditjak haromszog
formaju fejuket, majd ha még néhany lépést tesz-
nek, a vésetek megelevenednek: kitépik magukat a
falbél és a behatolékra emelik kalapacsaikat. A
szobat semmilyen korilmények kdzott nem hagyjak
el. Ha ellenfeleik kilépnek, visszatérnek a falra és
visszanyerik minden életerejiiket. A vésetek varazs-
targyaknak min silnek (a két oldal kiilon-kilén), igy
azokhoz hasonléan magia megsziintetésével meg-
torhet a hatasuk (1d4 korre, ami alatt talan a falon
is szétverhet k). Ha a karakterek elpusztitiak a
palcikaalakokat, a harmadik szellem (A.) latomast
nyujt nekik, amikor visszatérnek hozza.

Animalédo vésetek (6): Sz 4+2; VO 17; Mozgas
30’; Tam +6 k kalapacs 1d8+2; +7/+4/+4.
Hp 26 26

26

26

26

26

H. A barlang: Egy kavicsos part alatt fekszik a
barlang, ahova a kristalyba borténzott Gremensat
rejtették gyermekei. A barlangnak két bejarata van,
de egyik sem biztosit kdnnyed bejutast.

A vizparttél nem messze egy hatalmas k ku-
pacra lehettek figyelmesek a karakterek. A kovek
szabdlytalan formaju térmelékek. A halom elhorda-
sa legalabb félnapos feladat, de utana lathatéva
valik egy lecsiszolt csupasz k lap, amelynek elmoz-
ditdsa nehéz feladat. A k lap alatt kapaszkodokkal
ellatott akna nyilik, ami egyenesen az els barlang-
ba vezet.

A masodik bejarat mélyen a vizfelszin alél nyi-
lik; egy hosszu, vizzel teli folyosé, kés bb merede-
ken emelkedik és igy vezet a szaraz barlangba. A
belszas id tartama Uszéas préba fliggvénye: Kény-
ny 7 koér; Kézepes 5 kor; Nehéz 3 kor (ne feledjik
a terhelés adta negativ mddositékat!), a karakter
[3+2*Egs bonusz] korig marad eszméleténél a viz
alatt.

A barlangot Gremensa gyermekei vajtak ki, fa-
lai durva munkak és minden diszitést nélkiléznek.
Készitésekor bejaratdt még nem fedte viz, erre
utal6 nyom a faragott k lépcs , ami a folyosoéjara
vezet a td6 mélyér |. A folyoson tal még két helység
all: az els barlang teljesen ires, oldalsé falain &6t
sOtéten tatongd nyilas lathatd, — mar amennyiben
valamiképpen megvilagitjak a helyszint.
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A szemkozti falra sulyos k lapot helyeztek, ami
a tovabbvezet utat torlaszolja. Mire a kalandozok
ebbe a terembe érkeznek, Gremensa mar érzékeli
ket, és akar van varazstargyuk, akar nincs, véde-
kezik ellenik. Gyermekeinek masait teremti meg
illizidval; falak nyilasaibdl futnak el és tdmadnak a
karakterekre; egyszerre 0t darab, de az elesettek
helyére (j érkezik a kdvetkez korben. Ennek addig
nem szakad vége, mig Gremensa a kristalyban
lapul, vagy a karakterek el nem hagyjak a barlangot.
A masodik barlangba jutashoz el szor a bejara-
tot eltorlaszol6 k lapot kell elmozditani (Nehéz
préba), mikozben az arnyékszérnyek folyamatosan
tamadnak. A jellegtelen barlang kézepén all a ha-
talmas kristaly, fekete falai enyhén tiikréz dnek, de
igy is lathaté a belsejében lebeg szellemalak. A
kristaly ellenall minden magianak, de elég egy er -
sebb csapas ra és szétrobban, szilankokkal beterit-
ve a barlang aljat (a szilankok sebzése 2d4, Reflex
felezi). Bortonéb | kiszabadulva Gremensa elveszti
minden magikus energiajat; illizidlényei szertefosz-
lanak, atkai megsz nnek. Szellemalakban ront az t
haborgatdkra!

Félarnyékszoérnyek: Sz 2; Mozgas 30’; VO 15;
Tam 2*+0 csapas 1d8+1; Spec illuzidk, aki felismeri
ket arra -2-vel tAmadnak és sebeznek.

Hp 11 8 7
4 9 13
13 13 11
10 7 13
8 12 7
9 11 8
11 10 11
7 9 12
9 9 10
13 5 6

Gremensa: Sz 10; VO 20; Mozgas 30’ repllés;
Tam +10 szorny séges érintés 1d10; Spec anyagta-
lan, varazslatok, sebzésfelfogas 10/+2, immunis a
hidegre és az elmét befolyasolé varazslatokra;
+3/+7/+7; TG.

Hp 64

A kristaly

A darabokra tort kristdly még mindig kivaltképp
értékes sokak szamara, s hogy pontosan mennyiért
lehet rajta tdladni, azt a mesél nek kell elddntenie.
A csapat is felhasznalhatja; tobb magikus alap-
anyag (pl.: igazgyongy) is helyettesithet ezzel a
kuldnleges k vel, de tébb varazstargy készitéséhez
is hasznalhatd, példaul a legendas csere tiikre lét-
rehozashoz nélkilézhetetlen.
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