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I. Bevezet �  
 
Háttér 
 
Aira er� dje már csak nyomaiban emlékeztet egy 
igazi katonai er� sségre. Fogadóknak és kereskedé-
seknek ad helyet, vendégei mindenre elszánt kincs-
vadászok, nagyravágyó kalandorok, h� si titulusra 
áhítozó fegyverforgatók. Szokatlan népszer� ségét 
az alig egynapi gyalogútra fekv�  mocsárvidéknek 
köszönheti, amit a közelmúltban különös állításokkal 
hoztak összefüggésbe. Papok és látnokok egy ha-
talmas drágak� r� l számoltak be; elfeledett varázs-
lók pergamenjei egy elsöpr�  erej�  mágikus tárgyról; 
míg a könyvtárak történelmi feljegyzéseik egy let� nt 
civilizáció rejtett ereklyéjér� l. Bármi legyen az igaz-
ság minden jel arra mutat, hogy egyazon dologra 
utalnak, amit az er� d melletti mocsár rejt. 
 
Az igazság 
 
A távoli múltban a mocsár helyén egy idegen létsík-
ról származó hímn� s lények éltek. Magukat vezérük 
után Gremensa gyermekeinek nevezték. Technoló-
giai fejlettségük alacsony volt, de született mágikus 
képességeik figyelemre méltóak. Istenként tisztelték 
vezérüket, ki képességeivel kimagaslott közülük. A 
faj természetéb� l fakadóan gonosz és ösztönösen 
vonzódik a mágikus energiákhoz (például varázs-
tárgyakhoz). Ahogy Gremensa hatalma egyre csak 
n� tt, úgy vált egyre gonoszabbá és érdektelenebbé 
az övéivel szemben. Saját hatalmának növelésén 
és a varázstárgyak összeharácsolásán kívül semmi 
nem érdekelte. Gyermekei felismerni vélték, hogy 
már rájuk is veszélyt jelent, és összeesküdtek vezé-
rük ellen. Lelkét merénylettel egy szül� síkjukról 
származó különleges kristály csapdájába zárták. 
Csakhogy csalódniuk kellett: ahelyett hogy e börtön 
gátat szabott volna a félisteni lény varázserejének, 
inkább kiterjesztette azt. Gremensa dühödt elszánt-
sággal eresztette szabadjára megnövekedett hatal-
mát, ami a kolónia végs�  pusztulását okozta. 
Gremensa azóta is � rjöng, és  bosszúval vegyes 

irigységgel csap le mindenkire, akinek birtokában 
varázstárgyat érzékel… 
 

 
 

Az er � d 
 
Egykor katonai támaszpontként szolgált, kés� bb 
elvesztette pozíciójának jelent� ségét és elhanyagol-
ták, majd teljesen kiüresedett. A civilizációktól távol, 
az � ket összeköt�  vadon kell� s közepén ideális 
pihen�  az utazóknak és karavánoknak. Ezt a lehe-
t� séget használta ki Aira, az öreged�  papn� , aki 
vagyonából rendbe hozatta az épület egy részét, és 
karavánszerájt kezdett m� ködtetni. Mára több ke-
resked� lerakat, ivó és kif� zde üzemel itt, persze 
bérleti díj ellenében. Néhány hete felkavarodott az 
élet az er� dben, és a mocsár kincsér� l felröppen�  
pletykák csak úgy vonzották ide a kincsvadászokat. 
Az idetéved�  karakterek is gyorsan értesülnek a 
mendemondákról, hiszen mindenki err� l beszél; 
folynak a találgatások, rémtörténetek költ� dnek, 
csapatok verbuválódnak. 

Az er� d vázlatos leírása után néhány megsze-
rezhet�  információ olvasható. Ajánlom néhány to-
vábbi nemjátékos karakter (kalandozók, zsoldosok, 
karavánok, stb.) kidolgozását, akik passzolnak a 
kampány hangulatához. A zsoldosok a veszélyes és 
jövedelmez� nek ígérkez�  küldetés miatt megkérik 
az árukat, ami 100-200 at között van (1d3. szint�  
Harcos). Aki mocsári tapasztalatokkal is rendelkezik 
(3. szint�  Harcos: Vadonismeret +4), minimum 250 
aranyért tart a csapattal.  
 
1. Bejárat: A régi kapu és bástyái egy falszakasszal 
egyetemben romokban hevernek. Az új bejárat 
er� dhöz nem méltó gyenge kétszárnyú fakapu kém-
lel� nyílással. A kaput állandóan � rzik és – mióta 
nevezetes lett a vidék – 1 aranyat kérnek a belép� k-
t� l. Nappal kitárt kapuval várják a vendégeket, 
ilyenkor a falakról íjászok kémlelik a környez�  vidé-
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ket és az er� d udvarát is. Éjszakára a kaput kulcsra 
zárják és az íjászokat néhány katona váltja fel. (A 
katonák statisztikáit lásd 14.-nél.) 
 
2. Rumpes szakácsmester: A cégéren olvasható 
„Kif� zde és tartós élelem” felirat egyértelm� vé teszi 
a hely funkcióját. Rumpes kifinomult id� s úriember, 
udvarias modora és mindig rendezett külseje tekin-
télyt kölcsönöz számára. A f� zés tudományát igazi 
m� vészetnek tekinti. Mindennek megadja a módját, 
konyhája mindig rendezett és tiszta. Két tanítványa 
dolgozik vele, segítenek a konyhában és a felszol-
gálást is � k végzik. Az árak meglehet� sen maga-
sak: a vendég választhatja a napi menüt 5 ezüstért 
vagy választhat Rumpes mester specialitásai közül 
(Békaleves, Pirított békacomb, Sült békacomb, 
Nyárson sült béka egyben b� r nélkül, Békaragu 
tojáslepénnyel, Csigaleves, Töltött csiga, Rumpes 
sült csigája, Csigapörkölt) 2 aranyért. Útravaló is 
vásárolható 1 aranyért. 

Az épület északi bejárata Rumpes és tanítvá-
nyainak lakrészébe visz. Ez az ajtó mindig zárva 
van, kivéve amikor a mester a másik szenvedélyé-
nek áldoz és kiáll az udvarra pipázni.  
 
3. Udvar: A gazos udvaron kétszer háromf� s � rség 
strázsál éjjel-nappal. Aira szárnyának bejárata és az 
istálló között sétálnak fel-alá. A karavánok vagy itt, 
vagy a karámban kapnak helyet.  
 
4. Romok: Az épületnek ez a fele romokban áll, 
csupán a megmaradt alapzatból lehet kikövetkez-
tetni, hogy hol volt valaha az épület. A törmeléket 
nagy kupacba halmozták, és néhány kordéval fo-
lyamatosan zajlik az elszállítása – jó lesz az út 
meger� sítésére.  
 
5. Istálló: A régi istálló kikupálva áll rendelkezésre 
azok részére, akik � rzést és ellátást igényelnek 
hátasaik számára. Az árak itt is az egekben járnak; 
hátasonként 3 ezüstöt kérnek naponta. Az � rzést 
két Airának dolgozó � r, az istálló munkáit két szor-
gos ifjú végzi. (Aki drágállja a szobák árát, 2 ezüst-
tel meggy� zheti az � röket, hogy az istállóban tölt-
hesse az éjszakát – ez egyébként tilos.) 
 
6. Karám: Fedetlen deszkakeretes nádkarám. A 
belép� k ingyen elhelyezhetik a hátasokat, de vízen 
kívül mindenr� l a gazdának kell gondoskodnia (az 
istállóban vásárolható takarmány ára 1 ezüst/két 
nap!). Ritkán fordul el� , de ha kett� nél több karaván 
érkezik az er� dbe, akkor a harmadiknak itt biztosí-
tanak helyet az állatok elkerítésével.   
 
7. Ivó: Buriosz és fia Oszosz vezetik az ivót. Nyu-
godt, csendes fickók, akik semmibe nem kívánják 
beleütni az orrukat. Ételt nem árulnak, csak italokat, 
az árak háromszorosak a megszokottakhoz képest.  
A söntés mögötti raktárból lehet feljutni az emeletre, 
ahol Buriosznak és Oszosznak is külön szobája 
van.  
 
8. Keresked �  helyiségek: Airától bérelhet�  helyi-
ségek, mindegyik hasonló módon van kialakítva: 
alul az üzlet saját feljáróval az emeltre, ahol egy 
lakrész van.  

a. Borsos árú vegyeskereskedés. A legtöbb 
utazáshoz szükséges holmi megtalálható, 
de különböz�  mérték�  felárakkal. 

b. Jós és Gyógyító.  Egy Morla nevezet�  
vénasszony várja azokat, akik kíváncsiak a 
jöv� re. A jóslás folyhat tenyérb� l, kártyá-
ból, csontokból és a csillagok állásából is 
(mindig javasolja, hogy másnap próbálja-
nak meg egy másik módszert is a kuncsaf-
tok). Az ára 5 at, viszont az egész kuruzs-
lás csupán. Vásárolhatóak t� le különféle 
gyógybalzsamok és füvek, szerencsét ho-
zó szobrocskák és véd� talizmánok; termé-
szetesen ezek is csak a babonások szá-
mára értékesek. Az egyedüli valódi érték 
négy üveg közepes sebek gyógyítása ital 
(200 at), másnapra vállal újabbak beszer-
zését, de azoknak kicsit más a színe (szí-
nezett víz). 

c. Fegyverkereskedés. Az öreg Rodnal jobb 
karja teljesen lebénult, azóta már nem ké-
szít fegyvereket, viszont még mindig ke-
reskedik velük. Vértek nincsenek, a fegy-
verek ára kétszeres. Rodnal szívesen vá-
sárol is. 

d. Kiadásra vár, egyel� re üres.  
 
9. Fogadó: Félköríves pult, néhány asztal és ké-
nyelmes székek. A lépcs�  a szobák szintjére vezet, 
ahol tíz átlagos szoba (mint a 12-esek) és két lak-
osztály kapott helyet. A lakosztályokhoz jár egy-egy 
szolga is, aki szobára hozza az ételeket és takarít. 
Normál szoba 2 at; közös szállás 5 et; lakosztály 8 
at. 
 
10. Romos terem: Felújításra váró helyiség: romos 
falak, törmelék, beszakadt hajópadló. A terem kö-
zepén egy teljes vértezetes alak kopott, de ép szob-
ra; alatta akna nyílik egy földalatti sz� k járatba, 
aminek egyik kijárata az � rök közös helyiségében 
(14.), a másik az er� dön kívül van.  
 
11.  Közös szállások: Látszik, hogy ezeket a szo-
bákat még nem újították fel. A falak omladoznak, a 
hajópadló több helyen hiányos. Húsz-húsz matrac 
várja a pihenni vágyókat.  
 
12. Szobák: Háromágyas, kényelmes szobák. Sz� -
nyegek, falikárpitok és párnák teszik otthonossá. 
Zárható szekrény, asztal és kényelmes megvetett 
ágyak. (További tíz ilyen szoba található az emele-
ten.) 
 
13. � rzött átjáró: A fogadóba és Aira szárnyába 
vezet�  ajtók mindig zárva vannak. Folyamatosan 
négy � r posztol itt, általában kártyázással vagy 
kockázással ütik el az id� t.  
 
14. � rök szállása: A földszinten az � rök közös 
helyiségeik és a fegyverraktár kapott helyett, az 
emeleten az � rök szállása és vezet� jük, Hatim lak-
része. Hatim egykor hadnagy volt egy városi sereg-
ben, amikor Aira felajánlotta neki a munkát. Most 25 
katonának parancsol.  
 
Hatim: Szint Harcos 6+1; VO 18 (szalagvért, nagy 
fémpajzs); Mozgás 20’; Tám +7/+2 fattyúkard 
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1d10+3 vagy +7/+2 visszacsapó íj 1d8+3; +6/+3/+3; 
TS. 
Hp 44 
 
� rök (15): Szint Harcos 2+1; VO 17 (láncing, nagy 
fapajzs, Ügy); Mozgás 30’; Tám +3 rövidkard 1d6+3 
vagy +3 hosszúkard 1d8+3; +4/+1/+1. 
Hp 9  8  13 
 8  8  15 
 13  18  14 
 14  15  16 
 24  17  10 
 
Íjászok (10): Szint Íjász 2+1; VO 14 (kivert b� rvért, 
Ügy); Mozgás 30’; Tám +3/+3 rövidíj 1d6 vagy +3 
rövidkard 1d6+1; +4/+1/+1. 
Hp 16  14 

13 9 
18 17 
10 6 
19 11 

 
15. Aira szárnya: A hatvan év körüli papn�  immár 
csak a hitének és vagyonának él. Igazi üzletasszony 
hatását kelti, gondosan követi a nyereséget és lesi 
az új befektetési lehet� ségeket. Otthonában több 
értékes bútor és számtalan dísztárgy van; ha lehe-
t� ség adódik, szívesen vásárol érdekes (és értékes) 
tárgyakat. 

A lakrész igen tágas; a földszinten fogadóte-
rem, ebédl�  és dolgozószoba található; az emeleten 
hálószoba, kisebb szentély és tágas pihen� szoba 
rengeteg könyvvel és kilátással északra a mocsár 
irányába. A dolgozószobára és a szentélyre minden 
este elmondja a wyvern� r varázslatot.  
 
Aira: Pap 5+1; VO 17 (véd�  karpánt VO 16, Ügy); 
Mozgás 30’; Tám +4 t� r 1d4+1; Spec gyógyítás, 
él� holtak el� zése; +5/+2/+5; TS. 
Varázslatok (csak el� vigyázatosságból készít el�  
néhány varázslatot): NF 11+szint; 0: méreg érzéke-
lése*2, mágia érzékelése*2; 1: gonosz érzékelése+, 
él� holtak érzékelése; 2: wyvern� r*2; 3: -. 
Hp 26 
 

 
 
Információk az er � dben 
 
#1 Hinunu (NJK):  Id� s, fekete b� r� , prémekbe és 
tollakba öltözött férfi, sok csont és k�  ékszerrel; egy 
primitív törzs sámánja (Pap2/Illuzionista2). Szemé-
lyisége bölcsességet és nyugalmat sugároz, gyak-
ran beszél rébuszokban és kedveli az állattörténe-
teket. Nem a kincs, hanem egy ritka, transzszer�  
állapotot okozó növény miatt jött a vidékre; h� séges 
kísér� je a törzsük bajnoka, Tonzuba volt, de �  külö-
nös módon elt� nt az er� db� l (lásd II. rész , 
Nemjátékos karakterek ). Hinunu minden újonnan 
érkez� t� l érdekl� dik, hogy tudnak-e valamit 
Tonzubáról, és a barátságosabb karaktereknek 
elmeséli a történteket is: hajnalban tartott rítusát egy 
fiatal n�  zavarta meg, ki néhány szavával elaltatta, 
ezután egy elhagyatott, romos szobában (10.) éb-

redt, és Tonzubát már nem találta az er� dben. Bár 
nem mondja el� re, de ha valaki visszakíséri 
Tonzubát annak odaajándékozza „gyógyító amulett-
jét” (orvosságos zacskó).   

 
Hinunu: Pap2 / Ill2; VO 11 (irhák és b� rök); Mozgás 
30’; Tám +2 bot 1d6; +6/+0/+6; Spec gyógyítás, 
él� holtak el� zése; SJ; orvosságos zacskó. 
Varázslatok: Pap: 0: 4, 1: 2; NF 10+szint; 0: élelem 
és víz megtisztítása*2, mágia érzékelése, méreg 
érzékelése; 1: menedék, parancsvarázs. Illuzionista 
(könyv helyett festett b� rtekercsek): 0: 4, 1:2; NF 
10+szint; 0: fény*2, mágia olvasása, táncoló fények, 
trükkök; 1: hipnózis, ködfal, Nystal mágikus aurája. 
Hp 12 
   
#2 Airosz Artemon (NJK): Szkeptikus költ� , b� sé-
ges vagyonnal és szolgáival, akik igazából váloga-
tott pusztakezes test� rök.  Artemon elszántan cáfol-
ni akarja a kincsr� l szóló történeteket, mondván 
hogy „ez csak Aira üzleti fogása”. Volt szerencséje – 
és pénze – mágia segítségével átrepülni a mocsár 
felett és azt állítja, hogy az eddig elindult kalandorok 
teljes épségben ott kószálnak még mindig. Vélemé-
nye, hogy se kincs, se veszély nincs a vidéken; 
nagyobb összeget hajlandó fizetni annak, aki az 
ellenkez� jét bizonyítékokkal is alátámasztja. Kérés-
re készíthet egy skiccet a mocsárról, mármint arról a 
kevésr� l, amit fentr� l látott (tavak, ösvények, szikla-
ujj, dombok). 
 
Airosz Artemon: Tolvaj 1+1; VO 11 (Ügy); Mozgás 
30’; Tám +1 t� r 1d4+1; +1/+3/+1; S; ESP olaja*3. 
Hp 5 
 
Szolgák (4): Harcos 3+2; VO 12 (Ügy); Mozgás 30’; 
Tám +5 ököl 1d4+4; +5/+3/+3; Spec ököl speciali-
záció; S. 
Hp 23 
 26 
 18 
 30 
 
#3 Néhányan, akik kívülr� l megvizsgálták a mocsár 
környékét, esküsznek rá, hogy egy sárkánygyík 
lakik ott. (Téves információ, talán az egyik békodilt 
láthatták.) 
#4 Szinte mindenki ismeri a pletykát egy mocsárból 
visszatért � rült idegenr� l, aki azt állította, hogy fur-
csa lények megölték, de valami vagy valaki vissza-
hozta az életbe,  azóta nagyon furcsán érzi magát 
és segítséget keres. Az emberek zavarodottnak 
gondolták, az idegen pedig továbbállt, hogy máshol 
találjon megoldást problémájára. Többen állítják, 
hogy napok múlva holtan esett össze az úton, de ez 
csak részben igaz. Az ismeretlen ember megvadul-
va rárontott egy erre tartó rablóbandára (lásd II. 
rész, Nemjátékos karakterek : Konorosz, Plenyós 
Horác és Néma Zaykos), akik könnyedén végeztek 
vele.  
#5 Egy vándortudós jegyzeteire hivatkozva kelt 
lábra a hír, hogy az egyik tó vizének gyógyító ereje 
van. (Félresiklott információ; egyik tó sem bír ilyen 
hatalommal, viszont a C. helyszínnél olvasható 
medence igen.) 
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II. Kalandok a mocsárban 
 
Gremensa képességei 
 
Gremensa varázshatalma e világ számára ismeret-
len alapokon nyugszik, fajtájának adottsága, aminek 
ereje inkább tehetség és gyakorlás kérdése, mint 
tanulásé. Érzékel�  mágiákon kívül kizárólag agyi 
manipulációkat, illúziókat képes alkalmazni. 
Gremensa életében számos er� t megismert, s bár 
azóta nagyrészüket elfeledte és csak néhányat tud 
el� idézni, azokat er� sebben mint valaha.  

Amíg a kristálybörtön foglya, addig az folyama-
tosan ellátja mágikus energiákkal, és varázslatainak 
hatótávolsága kiterjedtebb (nagyjából a nádas terü-
let küls�  széléig). Az érzékel�  varázslatokkal folya-
matosan pásztázza a környéket er� sebb mágikus 
kisugárzások után, amiket varázstárgyak bocsáta-
nak ki (az egyszer használatos tárgyak, mint például 
tekercsek és italok nem keltik fel figyelmét). Ha ilyet 
észlel, akkor egykori gy� lölete újra ébred és lecsap 
a tárgy hordozójára.  

Célja áldozata tudatába ültetni a gondolatot, 
ami szerint meghalt; ez legkés � bb az els �  itt 
töltött éjszakán meg is történik.  Ett� l fogva az 
áldozatai lassan átélik testük halálát. Az agy az 
összes érzékszervüket hallucinációkkal kínozza: 
eleinte hullafoltokat látnak b� rükön, kés� bb már 
rothadó, nyálkás húsukat; a saját hullab� zük is 
napról napra elviselhetetlenebbé válik. A szenved�  
alanyok egymáson is tapasztalják a tüneteket, de 
akik tudatát nem befolyásolta Gremensa – gyakorla-
tilag  akiknek a birtokában nincs varázstárgy – 
semmilyen változást nem látnak senkin. 

Az „él� holt” karaktereknek Közepes Akarater�  
ment� t kell dobniuk, amelynek nehézsége minden 
nap 1-el nehezedik. Kudarc esetén a karakter meg-
tapasztalja az él� k húsára való vágyat, s ha az ezt 
követ�  nap próbája is sikertelen, már nem is tud 
parancsolni magának és az él� kre támad. Ameny-
nyiben nyers húst eszik, a vágyakozása lecsillapo-
dik, máskülönben csak a következ�  napi sikeres 
ment�  nyugtatja le. A különös állapotot megszünteti 
az átok eltávolítása vagy a mágia megszüntetése, 
de ezt Gremensa legkés� bb a következ�  éjszaka 
észleli és megismétli a varázslatát – kivéve ha már 
nincs a karakternél varázstárgy, vagy ha elhagyják 
a mocsarat. Ha valakinek csak a kaland közben jut 
a birtokába varázstárgy, akkor az �  agyát is a kö-
vetkez�  éjszaka fert� zi meg a gondolat.  

A nemjátékos karakterek leírásaiban szerepel 
az állapotuk, de nem szabad elfelejteni, hogy saját 
hallucinációik hatására a karakterek teljesen más-
ként láthatják � ket! 
 
Tanácsok a meséléshez : Ez a hallucináció a mo-
dul gerince, ezért fontosnak tartom, hogy hatásos 
legyen. Gremensa elülteti a gondolatot a karakterek 
fejében, a mesél� nek pedig a játékosok fejében kell 
ugyanezt tennie. Ezt a célt szolgálja a modul címe 
is, ami félrevezetés: a halál lehet� ségére utal, és 
esélyt ad arra a gondolatra, hogy a karakterek csak 
feltámasztott hullák (lásd az Oolar ideje varázslatot 
a Kard és Mágia  46. oldalán). Ezért azt ajánlom, 
hogy a mesél�  még jóval a játékülés el� tt közölje a 
csapatával a modul címét, vagy hagyja a játékaszta-

lon a kinyomtatott füzetet, hogy a szorgalmasabb 
játékosok utánanézhessenek a varázslatnak. 

Hogy a karakterek számára ez miképpen jelen-
jen meg a kalandban, arra is több lehet� ség képzel-
het�  el.  A mesél�  feladata megítélni, hogy milyen 
módszer a legalkalmasabb a játékosai kétségekbe 
kergetésére. A lényeg hogy Gremensa saját gyer-
mekeinek képét használja fel a célra.   

Íme egy példa: miután a karakterek tábort ver-
nek, látomás tör rájuk, amir� l csak nehezen tudják 
megállapítani, hogy már nem a valóság. Zöld köd 
lepi el a környéket, amib� l furcsa, nyúlánk lények 
kezdenek kibontakozni. Csupasz, fekete b� r�  test 
aránytalanul nagy koponyával; se orr, se fül csak 
hatalmas fehér szemek és hosszú, három ujjban 
végz� d�  végtagok. A csapatot körbevev�  furcsa 
idegenek se szó – se beszéd támadnak, miközben 
számuk körr� l körre egyre csak n� . Néhány kör 
múlva (amikor a karakterek már súlyosabban sebe-
sültek, és az ellenfelek túlereje elviselhetetlennek 
t� nik) minden elhomályosul a karakterek szeme 
el� tt. 

Amikor feleszmélnek, egyértelm� nek t� nik, 
hogy csupán látomással volt dolguk: az idegen 
támadók elt� ntek, csak a letaposott f�  és a karakte-
rek pár eldobált tárgya maradt a helyszínen, sebeik 
pedig mintha nem is lettek volna. De hamarosan 
felfigyelnek testük furcsa változásaira… 

 
Gremensa gyermekei (káprázat) (20+): Sz 3+1; 
VO 17; Mozgás 40’; Tám +4 lándzsa 1d8+1 vagy +4 
dobódárda 1d6+1; Spec immunis az elmére ható 
varázslatokra, Varázslatellenállás 16 (kioltja és 
magába szívja a rá irányuló varázslatokat); 
+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 
 

 
 

Utazás a mocsárban 
 
Délr� l, az er� d fel� l közelít� knek egy magaslatról jó 
rálátása nyílik a tekintélyes méret�  mocsárvidékre. 
A kimagasló sziklatorony, a tavak, az északkeleti 
dombos erd�  mind körvonalazódnak; s� t, még a déli 
ösvények kiindulópontjait is látják. A mesél �  vázol-
ja fel a játékosoknak a mocsár f �  körvonalait és 
tereptárgyait, de amikor a karakterek továbbha-
ladnak, vegye el t � lük a vázlatot.  
 
Tájékozódás : A napi megtehet�  távolság az ösvé-
nyeken haladva napi 8 hex, róluk letérve csak 4 
hex. A jelölt ösvényeken túl néhol néhány rövid 
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csapás is található, vadállatok vagy a már itt járt 
csapatok munkája. Ezek csekély el� nyt jelentenek 
és legtöbbször csak a s� r� jébe  (meg veszélyes 
találkozásokhoz) vezetnek, vagy visszatérnek vala-
melyik ösvényhez.  A haladás a mocsárban és a 
nádasban is megterhel�  feladat, és egy valamireva-
ló vezet�  nélkül sok problémát okozhat. A nádas 
néhol kiváltképp bes� r� södik; az átlagosan térdig 
ér�  mocsár még mélyebb.  

A csapat tagjainak ki kell jelölniük maguk közül 
egy vezet� t, hacsak nem béreltek egyet Aira er� d-
jében. A problémamentes haladásért a vezet� nek 
két hexenként Vadonismeret próbát kell dobnia; a 
nehézség napközben Közepes , éjjel Nehéz. A 
kiemelked�  teljesítmény (nappal Nehéz, éjszaka 
H� sies próba) esetén a haladás másfélszerez� dik. 
Rontott próbánál úttévesztés vagy nehéz terepre 
vezetés miatt a megtett út lefelez� dik (1-3); a vezet�  
futóhomokba kalauzolja csapatát (4-5); esetleg ez 
is, az is (6). (Megjegyzés: lehet akár több vezet �  
a csapatban, ebben az esetben a mesél �  rejtve 
dobja a próbákat, és ha a teljesítmények külön-
böznek, akkor kell a csapatnak döntenie, hogy 
kit követnek. Azonos teljesítménynél a vezet � k 
egyetértenek.) 

 
Futóhomok : Az el� l haladó karakterek (a vezet�  
mindenképp) automatikusan elkezdenek süllyedni,  
míg az utánuk jöv� k távolságuktól és figyelmessé-
gükt� l függ� en még idejében reagálhatnak a ve-
szélyre. A süllyed�  karaktert a második kör végén 
ellepi a mocsár, innent� l még [3+2*Egs bónusz] 
ideig marad eszméleténél. A karakter dönthet úgy, 
hogy megpróbálja fenntartani magát a felszínen, 
ehhez Közepes Úszás próba szükséges; vagy 
megpróbálhat kiúszni is, amihez Nehéz próbára lesz 
szükség. A próba sikertelensége viszont többet árt, 
mint használ, és a karaktert azonnal elnyeli a mo-
csár. Természetesen a társak kintr� l kihúzhatják a 
bajbajutottakat, amennyiben rendelkeznek ehhez 
megfelel�  eszközökkel (hosszú bot, kötél, stb.) 
 
Véletlen találkozások : Talán a legnagyobb ve-
szélyt a sok ideig teljesen elhagyatott mocsár el-
szaporodott mutáns hüll� i és egyéb lényei jelentik. 
Ezeken kívül a karakterek találkozhatnak a többi 
csapattal, akik szintén a kincs nyomába szeg� dtek. 
Minden hexben 1:6 eséllyel történik találkozás a 
következ�  táblázat szerint. Táborozás során a ka-
rakterek el� készületeinek hatékonysága és a me-
nedékhely min� sége függvényében kett� t� l négy 
próba dobandó. 
 
1d20 Találkozás 
1-4 Óriásbéka (2d8) 
5-6 Kétfej�  kígyó (1d6) 
7-9 Óriásmoszkitó (1d20) 
10-12 Vakító sás (2d6) / Óriáspióca (2d8)* 
13 Békodil (1) 
14 NJK Konorosz, Plenyós Horác, Zaykos a          

Néma 
15 NJK Korina és Zina 
16 NJK Tarzíciusz 
17 NJK Szemíra, Círusz, Tonzuba 
18 NJK Piusz Malkár 
19 NJK Namirusz és Palgor 
20 Dupla találkozás 

* Sásos területeken vakító sás, máshol óriáspióca.  
 
Tanácsok a meséléshez : A modul nem kívánt 
felkészülni minden lehetséges szituációra, de ele-
gend�  információt tartalmaz ahhoz, hogy a mesél�  
gyorsan és logikusan improvizáljon. Ha a karakterek 
nyomokat keresnek, akkor adjunk rá esélyt, hogy 
találjanak is; ha többször is találkoznak valamelyik 
nemjátékos karakterrel, akkor legyenek meg a logi-
kus változások (új információk, új sebek, stb.); ha 
több id� t eltöltenek a mocsárban jelenjenek meg új 
kincsre éhes csapatok, stb. Legyen a mocsárnak 
egy folyamatosan változó dinamikus élete. 
 

 
 

Nemjátékos karakterek 
 
Korina és Zina , harcias amazonok, a törzsükben 
terjed�  reszket� kór megállítására kerestek segítsé-
get, s egy sarlatán a mocsár kincséért cserébe  
„mindent gyógyító hatalmát” ajánlotta fel nekik. A 
két n� személy nekivágott a mocsárnak, de a halál 
illúziója kifogott rajtuk; mostanra mind a ketten éhe-
sen vadásznak az él� kre. Most már igen megviselt 
állapotban vannak, testüket sár és mocsok fedi, 
tekintetük zilált és megszállott. Akár él� nek, akár 
él� holtnak vélik a karaktereket, megvadulva ronta-
nak rájuk. Ha valahogy sikerül nyugalomra bírni 
� ket (például a csapat élve elfogja és megkötözi 
� ket, és megvárják, hátha lehiggadnak), akkor is 
csak ideig-óráig tartanak a csapattal. Becsületesen 
bevallják, hogy a kincsen senkivel nem osztozhat-
nak, így inkább a külön utat választják.  
 
Korina és Zina: Amazon 6+2; VO 22 (Ügy, láncing, 
kis fapajzs, Amz, Amz pszionika); Mozgás 30’; Tám 
+8/+3 hosszúkard 1d8+2; +7/+4/+4; TS; Yor köve 
(Korinánál, de egyszer�  k� késnek véli), súlyos se-
bek gyógyítása ital*2, kos gy� r� je (21 töltet; Zina).  
Hp 48 
 51 
 
Tarzíciusz Axor gazdag keresked� család sarja. 
Miután átvette a családi vállalkozás kezelését, az 
gyorsan elkezdett hanyatlani. Immár elszegénye-
dett, otthontalan senkiházi, de másokat még azzal 
ámít, hogy kalandvágyó, gazdag arisztokrata.  A 
drágak�  keresésére három rabszolgával és négy 
felbérelt zsoldossal érkezett, akik egy kivételével 
mind elestek „egy hatalmas mutáns kétélt� ” 
(békodil) elleni csatában. Tarzíciusz mit sem vesz-
tett elszántságából, és megkísérel a kincs nyomára 
bukkanni. Eddig csak a vakszerencsének köszönhe-
ti életét, na meg a gyávaságának, ami hasznára vált 
a békodil ellen is. Szívesen társul másokkal, akik-
nek ezért fizetséget is ígér (vagy akár részt vesz ki 
a megszerzett kincsb� l), de sem a harcból, sem a 
munkából nem hajlandó kivenni a részét. 
 
Tarzíciusz Axor: Tolvaj 5; VO 14 (láncing); Mozgás 
30’; Tám +3 szablya 1d6 [+3d6] [+méreg (Közepes, 
1d6 Egs/1d6 Egs)] vagy +3 számszeríj 1d6 [+3d6] 
[+méreg (Nehéz, 2d6 Er� /2d6 Er� )]; +1/+4/+1; SG; 
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kígyóméreg*2, bíborféreg-méreg*2, Jakumulue 
tengerkék itala, 600 at érték�  ékszer, 160 at. 
Hp 23 
 
Szemíra és Círusz románca már hosszú múltú, és 
egymáson kívül senkiben nem bíznak. Szemíra 
fondorlatos perszóna, aki varázslatok nélkül is irá-
nyítása alatt tartja az egyszer�  Círuszt. Círusz éles 
arcvonású, határozatlan és pesszimista alak. Min-
denben és mindenkiben a fenyegetést látja, kivéve 
a szemrevaló Szemírában, akinek szavára a legme-
részebb tettekre is képes. Tonzuba  fekete b� r�  
izomkolosszus. Tar fej, vad állatias ábrázat, ágyék-
köt� , állati b� rb� l készült köpeny, és egy k� medál – 
törzse bajnokának kijáró díj. Hinunu h� séges test-
� reként érkezett az er� dbe, ahol Szemíra személyi 
b� bájt mondott rá és elhitette vele, hogy Hinunu a 
mocsárba ment. A primitív barbár személyében egy 
er� s kísér� re tettek szert, de Círusz mindig szem-
mel tartja. Szemíra és Tonzuba is Gremensa átkától 
szenved; Tonzuba ezért agresszívebb lett, de 
egyenl� re nem vágyik az él� k vérére, ahogy 
Szemíra sem. Círusz viszont nagyon aggódik sze-
relméért és egyre jobban tart a vadembert� l.  

A karakterekkel szívesen beszédbe elegyednek 
– ilyenkor el� térbe kerül Szemíra karizmatikus sze-
mélyisége – egészen addig, míg nem kerül szóba 
Hinunu. Ha ez bekövetkezik, rögtönzött ürüggyel 
rájuk uszítják Tonzubát, megel� zve el� tte a lebuká-
sukat. Hosszabb együttlét esetén, illetve ha felt� nés 
nélkül sikerülhet, a boszorkány megpróbálja az 
egyik karaktert is barátjává tenni.  

 
Szemíra: Varázsló 5; VO 14 (véd�  karpánt); Moz-
gás 30’; Tám +2 bot 1d6 vagy +3 dobót�  1d4; 
+2/+2/+4; 9/13/12/16/10/15; S; varázslövedékek 
pálcája (18 töltet), véd�  karpánt VO 14, méreg sem-
legesítése ital*2.  
Varázslatok: NF 12+szint; 0: 5, 1: 4, 2: 3, 3: 1; 0: 
fény*2, mágia észlelése, mágia olvasása, méreg 
észlelése*2, táncoló fények, trükkök; 1: altatás, 
láthatatlan szolga, személyi b� báj, színes permet*2, 
varázslövedék; 2: láthatatlanság*2, Tahssa ellenáll-
hatatlan szörny�  nevetése; 3: Tahssa tébolyult 
tarantellája. 
Hp 20 
 
Círusz: Íjász 4; VO 15 (Ügy, kivert b� rvért); Mozgás 
30’; Tám +6 visszacsapó íj 1d8+1 vagy +5 rövidkard 
1d6+1; +4/+3/+2; 12/16/11/11/14/12; S; közepes 
sebek gyógyítása ital*2, szenteltvíz*2. 
Hp 28 
 
Tonzuba: Barbár 6; VO 18 (véd�  amulett); Mozgás 
30’; Tám +8 kétkezes k� fej�  csatabárd 1d12+3; 
+7/+3/+2; 17/11/14/7//8/8; KS; Véd�  amulett (mint a 
véd�  karpánt VO 18). 
Hp 58 
 
Namirusz és fivére, Palgor  nemesi származású 
lovagok, akik végs� kig kiállnak egymás mellett. 
Namirusz folyamatosan pátyolgatja gyengébb öcs-
csét, akit ez már kínosan érint. A dics� ségért indul-
tak a kincs nyomába, de mostanra lelohadt lelkese-
désük. Néhány hete megpróbálták elfogni 
Konoroszt és körözött társait, de kicsúsztak a kezük 
közül. Egészen addig nem is sejtették, hogy útjaik 

ismét keresztezik egymást, míg az éjszaka folya-
mán rájuk nem támadt a tolvajbanda. Egy gyors 
támadás volt csupán, amiben Palgor súlyosan meg-
sebesült. Útjuk most Aira er� djébe vezet, ahol 
Palgor biztonságban felépülhet.  

Amíg a karakterek barátságosak, addig � k is, 
de érezhet�  rajtuk némi távolságtartás. A távolság-
tartás bizalmatlanságra és zárkózottságra vált, ha a 
csapaton felfedezik a becstelenség jeleit. Jó viszony 
kialakulása esetén elmesélik történetüket a ravasz 
tolvajbandáról, és a karakterek lelkére kötik, hogy 
nehogy a bizalmukba fogadják � ket. Megemlítik a 
vérdíjakat is!  
 
Namirusz: Harcos 5; VO 18 (Ügy, mellvért, nagy 
fémpajzs); Mozgás 20’; Tám +6 hosszúkard 1d8+1; 
+4/+2/+1; 14/12/11/11/10/14; TJ.  
Hp 32 24 
 
Palgor: Harcos 3; VO 19 (Ügy, mellvért, nagy fém-
pajzs); Mozgás 20’; Tám +3 hosszúkard 1d8; 
+4/+3/+2; 11/15/12/12/14/12; TJ. 
Hp 20 3 
 
Konorosz, Plenyós Horác és Néma Zaykos alkot-
ta kompánia egy rossz hírnévnek örvend�  rabló-
banda; több városban is busás vérdíjat fizetnek 
értük – élve vagy halva. Utolsó bevetésükre (egy 
gazdag család drágak� készletének elemelésére) 
társultak egy Zéron Nikusz nevezet�  tolvajjal (lásd 
B.), akit akció után meggyilkoltak volna. Zéron el� t-
tük járt egy lépéssel, mert kihallgatta a tervüket; a 
rablás után a zsákmánnyal együtt olajra lépett. 
Konorosz és csapata már jó ideje a tolvaj nyomában 
van, legfrissebb információik szerint a mocsárban 
húzta meg magát. Örömmel értesültek a mocsár 
kincsér� l, amit úgyszintén meg akarnak kaparintani.  

A társaság tagjai eszközökben nem válogató, 
kapzsi és alattomos gyilkosok, akik már évek óta 
együtt dolgoznak. Külsejük ápolatlan, öltözékük 
toprongyos. Konorosz sebhelyes arcú, félszem�  
egykori kalóz. Plenyós Horác alacsony, zsíros fickó, 
akir� l mindig ömlik a veríték, aminek szaga kevere-
dik a szájából áradó alkoholszaggal. Zaykos a csa-
pat nehézfiúja: magas és szálkás izomzatú férfi, 
arca tele kráterekkel, fogai hiányosak. Szerencsét-
lensége, hogy egyik rablásuk során lopott gy� r�  a 
némaság átkával sújtotta; ezt tovább rontja a most 
rákerült Gremensa átka, amir� l még beszélni sem 
tud társainak.  
 
Konorosz: Tengerész 6; VO 18 (Ügy, kivert b� rvért, 
kis fapajzs, Tng); Mozgás 30’; Tám +8/+3 szablya 
1d6 (17-20/*2) vagy +8/+3 számszeríj 1d8 (18-
20/*2); +5/+4/+2; 10/16/11/12/13/9; KG. 
Hp 42 
 
Plenyós Horác: Tolvaj 5; VO 14 (Ügy, b� rvért); 
Mozgás 30’; Tám +8 +1-es számszeríj 
1d6+1+méreg (Közepes, 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 II.*2, altató*4. 
Hp 28 
 
Zaykos, A Néma: Harcos 7; VO 17 (Ügy, láncvért, 
kis fapajzs); Mozgás 20’; Tám +8/+3 fattyúkard 
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1d10+3 vagy +8/+2 visszacsapó íj 1d8+3; +5/+3/+4; 
13/14/11/14/16/7; KG; némaság gy� r� je, gázforma 
ital*2, súlyos sebek gyógyítása ital. 
Hp 47 
 
Piusz Malkár a Misztikus Impérium nevet visel�  
szervezet titkos tagja. Nyúlánk, barázdás arcú, 
korosodó férfi. Stílusa merev, lekicsinyl� , és szíve-
sen tesz epés megjegyzéseket. Utazó felszerelése 
igen terjedelmes: hálózsák, sátor, üstök, lábosok, 
illatos balzsamok, kétheti élelem, fél tucat váltó ruha 
stb. Ezeket mind az általa készített húsgólem szállít-
ja. A langaléta fércember málhás állatként követi 
gazdáját, aki gyakran kitölti rajta elfojtott haragját, 
amiért ilyen mocskos vidéket kell járnia. Minden 
reggel magára mond egy mágia megszüntetését, 
amivel egy napra megszabadul a furcsa állapottól 
(ezenfelül marad még egy mágia megszüntetése 
varázslata a talonban). 

Malkár a Misztikus Impérium megbízásából jött, 
hogy eljutassa a szervezetnek a legendás varázs-
tárgyat, de err� l senkinek nem beszél. Társulni is 
hajlandó, viszont viselkedése, csipkel� d�  természe-
te nem jósol hosszú távú együttm� ködést. Minden-
esetre takarékoskodik varázslataival, hogy a sikeres 
küldetés után maradjon még a csapat kiiktatására 
is. 

 
Piusz Malkár: Varázsló 8; VO 14 (Ügy, véd� gy� r� ); 
Mozgás 30’; Tám +4 t� r 1d4; +3/+4/+8; 
9/15/12/14/17/10; TG; gyengít�  sugár pálcája (11 
töltet), +2 véd� gy� r� , tekercs (3*villámvarázs), 
vörös esszencia. 
Varázslatok: NF 12+szint; 0: 6, 1: 5, 2: 4, 3: 3, 4: 2; 
0: fény*2, mágia észlelése*2, mágia olvasása, mé-
reg észlelése, táncoló fények, trükkök; 1: altatás, 
azonosítás+, pajzsvarázs, sokkoló érintés*2, va-
rázslövedék; 2: fantomkéz, gyengít�  sugár, láthatat-
lanság érzékelése, örök fény, pókháló*2; 3: mágia 
megszüntetése, védelem a közönséges lövedékek-
t� l, villám; 4: a sebezhetetlenség kisebb gömbje, 
átok eltávolítása. 
Hp 29 
 
Húsgólem:  Sz 7+2; VO 14; Mozgás 30’; Tám 2*+9 
ütés 2d8+2; Spec immunis a mágiára, sebzésfelfo-
gás 5/+1, düh; +7/+4/+4; S. 
Hp 51 
 

 
 

A mocsár szörnyei 
 
Óriásmoszkitó: Sz 1+3; VO 16; Mozgás 
10’/repülés 60’; Tám +4 fullánk 1d4+ráakaszkodás; 
Spec immunis az elmét befolyásoló varázslatokra, 
vérszívás 1d4/kör, betegség; +3/+5/+3; S. 
Hp 7  9  5 
 7  11  8 
 7  6  9
 7  7  7
 8  6  9 
 5  7  9
 5  4  9
 8  5  7

 9  4  9
 9  11  10 
 4  9  6
 10  5  11 
 9  10  8 
 7  7  5
 4  8  11 
 4  9  9 
 11  7  8
 8  9  7
 9  10  10 
 6  5  6  
Hangos zümmögés figyelmeztet a negyven centi-
méteres szúnyogfélék közeledésére. Repülés köz-
ben  rendkívül gyorsan változtatnak irányt és kiváló-
an man� vereznek. Harcban fullánkjaikkal támadnak, 
siker esetén megpróbálnak ráakaszkodni áldozatuk-
ra (+5-ös man� ver), ami után minden körben auto-
matikusan szívják a vérét (1d4 Hp). Az óriásmoszki-
tók sebzése maláriát hordoz; 1d6 nap múlva jelent-
kezik a hatása (Közepes; 1d4 Er� +Egs).  
 
Vakító sás: 3+2; VO 12; Mozgás 0’; +5 szár 1d6+2 
vagy +5 buzogány 1d4+2+Vakítás (vakság 1d4 
kör/Reflex felezi); Spec immunis az elmét befolyá-
soló varázslatokra, vakítás, ½ sebzés a szúrófegy-
verekt� l; +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 megkülönböztetni egy szokványos 
buzogánysástól, viszont ennek a gyilkos növénynek 
felettébb élesek a szárai és a buzogányszer�  csú-
csában veszélyes pollent raktároz. A harc els�  kö-
rében mindig a buzogányával támad, amib� l az 
üt� dés hatására s� r�  pollenfelh�  terjed a célpont 
köré (1/nap). A pollen er� sen marja a szemet és 
könnyezést okoz, ami meggátolja a látást. (A ná-
dasban és a kisebb csapásokon lehetetlen idejében 
észrevenni a vakító sást, és automatikusan megle-
pik az ellenfeleiket.) 
 
Óriásbéka: 2+1; VO 13; Mozgás 20’/Úszás 30’; 
Tám +3 harapás 1d8+1; Spec ugrás, 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
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 17  12  12
 9  16  11
 11  12  17
 11  10  14
 10  14  8 
 
Kétfej �  kígyó: 6+1; VO 14; Mozgás 20’; Tám 2*+7 
harapás 1d6+méreg (Közepes, 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; Mozgás 20’/úszás 30’; Tám 
+8 harapás 3d6+3; Spec ugrás, ½ sebzés savtól és 
méregt� l; +7/+4/+4; S. 
Hp 38 
 39 
 51 

 41 
 
Óriáspióca: 2; VO 10; Mozgás 10’; Tám +2 hara-
pás 1d6+vérszívás; Spec vérszívás, immunis az 
elmére ható varázslatokra; +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 

 

 

III. Helyszínek 
 
A. Szellemek sziklája: Toronyként emelkedik ki a 
mocsárból a szikla, amelynek csúcsa akár a lápon 
túlról is látható. Nagyjából a magasságának felénél 
egy természetes terasz van, és a sikeres megfigye-
l� k észrevehetik, hogy ugyanitt rés nyílik a szikla 
belsejébe. A teraszra való feljutás sikerrel kecsegte-
t� : kevésbé meredek és sok a kapaszkodó (Köze-
pes Mászás). A csúcsra felkapaszkodni sokkal 
merészebb kihívás: kapaszkodó alig-alig és a fal is 
omlatag (Nehéz Mászás). Ha valaki mégis épség-
ben feljut, onnan be lehet látni majdhogynem az 
egész területet: Közepes Megfigyeléssel az egyik 
dombon valami épületféleség (C.), a nagy tavon 
pedig egy apró sziget (F.) fedezhet�  fel; a nádkuny-
hó (B.) észrevételéhez Nehéz próba szükséges; az 
ösvények próba nélkül is jól láthatóak.  

A teraszon található nyílás egy kicsiny barlang-
ba vezet, ami kényelmes és jól védhet�  táborhely 
lehet a csapatnak. Az egyik falba ódon írásjeleket 
karcoltak, megfejtésükhöz Jelek Olvasása  szüksé-
ges: ITT VOLTAM VÁRTAM DE NEM JÖTTETEK 
NEKIVÁGTAM EGYMAGAM. A belépés után nem 
sokkal zöld pára kezd kavarogni a leveg� ben, majd 
három szellemalak bontakozik ki bel� le. � si harco-
soknak t� nnek, ezt idézi fegyverzetük, sisakjuk, 
vértjük és arcukon is régi népek vonásait viselik.  

Büszke tartással felsorakoznak, és túlvilági 
hangjuktól válik visszhangossá a barlang : „Elfele-
dett id� k óta rostokolunk eme átkozott vidéken, és 
várunk azokra, kik megtorolják sorsunk! Míg vártunk 
sokat láttunk! Tudjuk célotokat és segíthetünk, ha 
bosszút álltok gyilkosainkon. Halljuk hát, hajlandóak 
vagytok segíteni?” A szellemek ezután némán áll-
nak mindaddig, amíg választ nem kapnak kérdésük-
re. Ha a csapat válasza nemleges, dühös tekintettel 
vicsorognak, majd elt� nnek, ha viszont hajlandóak 
segíteni, akkor egyesével felszólalnak. 

Els�  szellem: „Északra, hol a mocsár dühösen 
fortyog, ott leltem halálom a mocsár szorításától. 
Pusztítsátok el, és utat mutatok!” 

Második szellem: „Északról érkeztünk fonnyadó 
társammal. Tutajunkat épphogy rögzítettük, mikor 
hátba támadott az áruló, és ez a végzetemet okoz-
ta. Elsorvadt teste még ma is ott bujkál, végezzetek 
vele, hogy én is segíthessek nektek.” 

Harmadik szellem: „Gremensa gyermekeinek 
másai okozták halálom, ha bosszút álltok, hálám 
nem marad el.”  

Ha egy bosszú beteljesítése után visszatérnek 
– vagy ha már úgy érkeztek ide, hogy valamelyiknek 
eleget tettek –, akkor a szellem ismét megjelenik és 
köszönetet mond, majd furcsa látomást nyújt a 
karaktereknek: mintha maguk is zöld szellemalakok 
lennének és veszett gyorsan száguldanának egy-
egy helyszínre, ahol a régmúltba nyernek betekin-
tést. Hiába az eszeveszett sebesség, elegend� t 
látnak az útból ahhoz, hogy megállapítsák merre és 
nagyjából mennyit haladnak. A látomások a követ-
kez� k: 
Els �  szellem:  A térképen G.-vel jelölt helyszínen 
állapodnak meg, ahol zöld ködbe burkolózva 
zikkurat áll, körülötte kicsiny k� kunyhókkal. A talaj 
szilárdnak t� nik, mocsárnak nincs nyoma, de a falut 
körülölel�  vidék teljesen homályba vész. Gremensa 
gyermekei (megjelenésüket lásd a Gremensa ké-
pességei  c. rész leírásában) közel százf� s csoport-
ban tömörülnek a zikkurat el� tt; néhányan kiválnak  
közülük és a zikkurat csúcsára indulnak, miközben 
kezükben méltóságteljesen egy-egy tárgyat tarta-
nak. A tárgyak között cirádás pálcák és botok, vése-
tekkel díszített kardok és egyéb különlegességek 
láthatók, amelyek mind varázshatalomra engednek 
gyanakodni. 

A zikkurat egyetlen bejárata a legfels�  szinten 
nyílik; el� tte, otromba k� trónon maga Gremensa ül 
– nehéz megkülönböztetni fajának átlagtagjaitól. 
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Mikor gyermekei eléérkeznek, tisztelettudóan térdre 
ereszkednek, majd a tárgyakat a lába elé helyezik. 
Eközben Gremensa szája kéjes mosolyra húzódik.  
Második szellem: A helyszín megegyezik az els�  
szellemnél látottakkal, azzal kiegészítve, hogy a 
zikkurat lábánál egy embernél nagyobb fekete kris-
tály áll; mellette Gremensa tetemét gyermekei állják 
körbe, akik együttes er� vel koncentrálnak. A kon-
centráció eredményeként szelleme kiszakad a tes-
téb� l, majd a kristály foglyává válik: többször is 
nekiront a falának, majd vicsorogva beletör� dik 
sorsába.  
Harmadik szellem: A látomás most északnyugatra 
száguld, át a kisebb tó felett, majd a H. helyszín 
kavicsos partján kezd lassulni egy méretes k� halom 
mellett. Ezután hírtelen továbbhalad és a tó felszíne 
alá bukik, ahonnan egy vízzel teli alagútban folytat-
ja, de végül egy száraz barlangba jut. A barlang 
közepén ott áll a hatalmas fekete kristály, belsejé-
ben Gremensa; fogait összeszorítva összpontosít, 
majd vadállat módjára üvölt, de hangját nem hallani. 
A látomás talán az eddigieknél is gyorsabban áll 
tovább, egyenesen a G. helyszínre: Gremensa 
gyermekei foszladozó hússal támolyognak, majd 
éhes ragadozóként ugranak egymásnak, és puszta 
fogaikkal marcangolják szét egymást. 

A karakterek minden látomás után egy pillanat 
alatt ismét a Szellemek sziklájában találják magu-
kat, ahol a látomást adó szellem örökre semmivé 
foszlik. 
 
B. Nádkunyhó: Közvetlenül a tó partjára felhúzott 
apró nádkunyhó, körülötte s� r�  nádas. A falakat 
alkotó nádakat vegyesen növények, madzagok és 
rongyok rögzítik, s az egész tákolmány hanyag 
munkának látszik. Egy keskeny csapás vezet az 
ajtajához, ami el� tt tíz méterre egy pár vésetekkel 
ellátott követ szúrtak a talajba. Laikusok számára a 
vésetek varázsjeleknek t� nhetnek, de egy Könny�  
Mágiaismeret elárulja, hogy csupán ákombákomok. 

A kunyhó épít� je és lakója nem más, mint 
Konoroszék egykori társa, Zéron Nikusz  – na meg 
képzeletbeli barátja Orton. Zéron kissé zavarodott 
elméj� , folyamatosan beszélget a nem létez�  
Ortonnal, és néha összefüggéstelenül vált témát. 
Külseje is zilált: kócos haj és szakáll, rongyos, ko-
szos ruházat.  Ha éppen nem a kunyhó mögött 
halászik, paranoiásan lesi az ajtóhoz vezet�  csa-
pást és várja üldöz� it. Amint meglát valakit közelíte-
ni, kisiet és megpróbálja szavakkal megel� zni, hogy 
a „pusztító erej�  mágikus köveken” túljusson – arra 
hivatkozva még távol tarthatja magától az arrajárót. 
Bár mindenkiben fenyegetést lát – például Konorosz 
felbérelt gyilkosait –, de játszi könnyedséggel átver-
het� , és a közelébe lehet férk� zni.  

Akár üldöz� i bérenceivel, akár egyszer�  idege-
nekkel legyen dolga, Konorosz, Horác és Zaykos 
fejéért felajánlja elrejtett drágakövei egy részét (lásd 
D.). A barátságos idegeneket akár a kunyhójába is 
behívja, ami egyetlen helységb� l áll. F� ként halá-
szatra szánt eszközök hevernek szanaszét, pokró-
cok, néhány zsák (az egyikben 220 at és 200 at 
érték�  drágak� ). Élelemmel szolgálhat, de csak 
pénzért hajlandó adni (2 at/nap; szárított hal), to-
vábbá egy furcsa hínárt ajánlgat, ami lenyelve víz 
alatti légzést teszi lehet� vé néhány percre (5 
at/darab; hagyományos, haszontalan hínár). 

A mocsár kincsér� l hallani sem hallott, de tisz-
tában van azzal, hogy miféle lények élnek a mo-
csárban.  
 
Zéron Nikusz: Tolvaj 4; Kezd +5; VO 12 (Ügy); 
Mozgás 30’; Tám +3 rövidkard 1d6+1 [+2d6] vagy 
+4 dobót� r 1d4+1 [+2d6]; +2/+6/+2; KS. 
Hp 23 
 
C. Rióra medencéje: Az egyik szelíd ív�  domb 
tetején cserjék által közrefogott, zöldell�  pázsitú 
kicsiny liget fekszik. Ez a helyszín teljesen bizton-
ságos, a mocsár lényei nem jönnek a környékére (a 
véletlen találkozásokra ett� l még dobjunk, de a 
szörnyekkel való találkozások elmaradnak). A 
szomszédos dombokról, de akár távolabbról is lát-
ható a liget egyetlen építménye; tucatnyi k� oszlop 
körében, faragott kövekb� l épült medence. Mind az 
oszlopok tövében, mind a medence körül terebé-
lyes, kopott cserépedények pihennek — némelyik 
felborulva. Tartalmuk számtalanféle hervadozó 
színes virág és kiszáradt föld. 

A medence vize kristálytiszta, benne halvány-
kék derengés�  halak úszkálnak. A víz közepén 
szigetként emelkedik ki egy k� emelvény, rajta gon-
dosan megfaragott szobor. Vad, ugyanakkor eroti-
kus kisugárzású n� t ábrázol, ruházatát a testét 
körbefonó növények, indák faragványa teszi ki, arca 
kedves, barátságos. �  Rióra, a természet egyik 
istenn� je. Alatta k� be vésett írás látható: RIÓRA 
VIZE FRISS ÉS ÜDÍT� , HALAINAK HÚSA ÍZLE-
TES. FOGYASZD � KET BÁTRAN, DE HÁLÁD NE 
MARADJON EL. A medence falán további három 
aprólékosan kidolgozott szobor áll: orrszarvú, orosz-
lán és egy hatalmas majom. 

A víz elfogyasztva gyógyító hatású, gyakorlati-
lag teljesen felgyógyítható az összes Hp veszteség, 
és megszünteti a betegségeket; a medencéb� l 
kimerve viszont egy óra múlva megposhad és a 
hatását elveszti. A halak frissen fogyasztva különle-
gesen finomak és laktatók, ezen felül helyreállítják a 
tulajdonságveszteségeket és megszüntetik a mér-
gek hatásait. 

Amennyiben a karakterek vesznek a vízb� l 
vagy a halakból, valahogy hálát kell adniuk, külön-
ben az állatszobrok egyike (1d6: 1-2 orrszarvú; 3-4 
oroszlán; 5-6 húsev�  majom ) hamarosan életre kel 
és rájuk támad. Hálának megteszi, ha kicsit rendbe 
teszik a környezetet, meglocsolják a hervadozó 
virágokat és hasonlók, de megfelel� ek az áldozati 
ajándékok is. Ha mind a három állatot elpusztítják 
vagy szobor állapotukban összetörik � ket, az isten-
n�  másának ábrázata haragosra változik, környeze-
te pedig átkozottá lesz: gyilkos felh�  (lásd varázslat) 
telepszik a ligetre, a víz sötét szín�  és zavaros lesz, 
a halak pedig vérengz�  piranhákká változnak. 
 
Orrszarvú: Sz 8+2; VO 16; Mozgás 30’; Tám +10 
tülök 2d6+2; Spec roham (Tám +6 2d10+2); 
+8/+4/+4; S. 
Hp 63 
 
Oroszlán: Sz 5+2; VO 15; Mozgás 40’; Tám 2*+7 
karmok 1d6+2 és +7 harapás 1d8+2; +6/+6/+3; S. 
Hp 40 
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Húsev �  majom:  Sz 5+1; VO 14; Mozgás 30’; Tám 
2*+6 karmok 1d6+1 vagy +6 harapás 1d4+1; Spec 
szaggatás (2d6+2); +5/+2/+2; S. 
Hp 34 
 
D. A Békodil fészek: A sásoson átvezet�  ösvény 
ezen a részen kiszélesedik, és kényelmes tábor-
helynek látszódna, de vérengzés nyomai csúfítják. 
Tarzíciusz Axor és csapata itt készült tábort verni, 
mikor a mocsár leghatalmasabb ragadozója rájuk 
rontott. Tarzíciusz hamar elinalt, miközben szolgái 
kétségbeesetten küzdöttek az életéért. A karakterek 
már csak felismerhetetlenségig marcangolt testek-
kel, széjjel hever�  végtagokkal és a bomlás émelyí-
t�  szagával találkoznak. Nehéz megítélni, hányan 
lehettek az áldozatok; talán hat f�  lehetett, közülük 
három-négy páncélos. A felszerelésük kaotikusan 
hever mindenfelé; az utazó felszerelésen kívül talál-
ható négy kard pajzzsal, rongyba tekerve 20 füstöl� -
rúd, és egy pár mumifikált farkasmancs a letépett 
végtagok közé vetve. Hosszas kutatatással begy� jt-
het�  még 120 at és három azonos szimbólummal 
ellátott ezüstgy� r�  – a zsoldos testvériség jelképei.  

A figyelmes karaktereknek felt� nik, hogy délre 
a nádak megtörve, széthajolva állnak, mintha valaki 
vagy valami utat tört volna közöttük. Könny�  Nyom-
olvasás is elegend�  annak a megállapítására, hogy 
az a valami egy testet vonszolt magával; Közepes 
próbával már részletekre is fény derül: nagytest�  
kétélt�  egy embert vonszolt magával, aki feltehet� -
leg még ellenkezett, s hozzávet� leg pár naposak 
lehetnek a nyomok.  

Ha a karakterek a nyomok után erednek, akkor 
a bestia által vájt utat több helyen hasonlók keresz-
tezik; ha kitartanak az eredetinél, akkor közel két 
óra alatt a vízparthoz érnek. A nyomok egyenesen a 
mocsári békodil fészkéhez vezetnek, amelyben két 
tucat ökölnyi tojás fekszik. 75% eséllyel az anyuka 
is jelen van (0-35% a fészken; 36-55% a fészek 
környékén a vízben; 56-75% a közeli sások között), 
és azonnal támad, ha valaki közelít a fészek felé. A 
fészek alá b� rbe bugyolálva 1800 at összérték�  
drágak�  van rejtve! 

Ha a karakterek letáboroznak az ösvénynél 
20% az esélye, hogy a békodil meglátogatja � ket 
(ez az általános véletlen találkozások mellett érten-
d� ). 

 
Békodil: 5+3; VO 16; Mozgás 20’/Úszás 30’; Tám 
+8 harapás 3d6+3; Spec ugrás, ½ sebzés savtól és 
méregt� l; +7/+4/+4; S. 
Hp 51 
 
E. Ahol a mocsár fortyog: A hexben mélyebb a 
mocsár, közel derékig kell benne gázolni. Már távo-
labbról felfedezhet� k a gázbuborékok, amelyek a 
dágványból törnek felszínre, majd pillanatok múlva 
szétpukkad vizes faluk és szürke füstöt hagynak 
maguk után. Huzamosabb id�  eltöltése a hexben 
Közpes Kitartást követel, aminek elvétése kimerült-
séget okoz: 1d4 veszteség az Egészségb� l és Er� -
b� l. A meger� ltet�  tevékenységek (harc, sietség, 
varázslás stb.) következtében újabb ment�  szüksé-
ges, különben ismét érvényesül a veszteség. 

Ezen a vidéken szedi áldozatait a mocsárrém 
(statisztikailag vízrém). A karaktereknek csak rövid 
id� t kell itt tölteni, hogy a rém észlelje, majd megtá-

madja � ket. Véglegesen elpusztítani élelem és víz 
megtisztítása, gonosz megszüntetése, vagy az 
ördög� zés varázslattal lehet. Ha ezt megtették ak-
kor az els�  szellem látomást ad (lásd A. Szellemek 
sziklája ), egyébként közli, hogy a mocsárban még 
mindig ott lakozik a gonosz értelem.  
[Megjegyzés: A statisztikák ugyan három különálló 
lényt jegyeznek, de ezt egy értelem irányítja és 
elpusztítására elegend�  egy varázslat.] 
Mocsárrém (3): 3+3; VO 16; Mozgás 30’/úszás 60’; 
Tám +6 megragadás; Spec vízbefojtás, bénítás, 
fegyverellenállás, immunitások, újraformálódás; 
+1/+6/+1; KG. 
Hp 30 
 30 
 30 
 
F. Tutaj és tekn � s: A vízpartot szilárd talaj övezi, 
sásokkal és bokrokkal vegyesen. A part mentén 
végighaladva egy kicsiny, barnás szigetre figyelhet-
nek fel a karakterek (Megfigyelés), nagyjából 2-3 
hexnyi távolságra; a partra húzva pedig egy korha-
dó, gazokkal ben� tt tutajra. A tutaj mellett a növé-
nyek egy csontvázat rejtenek, ami csak Közepes 
Megfigyeléssel vehet�  észre. A csontváz felszerelé-
se megegyezik A Szellemek sziklájának  (A.) má-
sodik szellemével: � si jelképpel ellátott sisak és 
mellvért, obszidián hosszúkard. Mindegyikre meg-
kövesedett réteg rakódott, de megpucolva még 
mindig remek eszközök: a mellvért +1-es mágikus 
módosítóval rendelkezik, a hosszúkard +2-es.  

A tutajtól nem messze egy lidércharcos rejt� zik. 
Kivárja míg célpontjai közelebb jönnek, majd el� -
ront. Kezében fekete bárdot forgat, ami a jelenlegi 
állapotának okozója volt. Ha elpusztítják, látomást 
ad az A. helyszín második szelleme.  

Amit a partról szigetnek néznek csupán, az egy 
óriástekn� s. Páncélját teljesen ellepi a hínár és a 
sár. Még közelebb jutva is nehéz felismerni, de ha 
valaki rámászik azonnal kiderül az igazság, mert 
megtámadja irritáló háborgatóit (nem követi a me-
nekül�  karaktereket). 
 
Lidércharcos: 7*; VO 16; Mozgás 30’; Tám +7 1d6 
Egs; Spec Életer� szívás, sebzésfelfogás 5/ezüst, 
immunis a hidegre és az elmét befolyásoló varázs-
latokra; +7/+2/+2; TG; fekete bárd (+1-es, forgatóját 
fonnyasztó átok éri, úgyhogy 2d6 hónap leforgása 
alatt elsorvad és lidérccé válik).  
Hp 34 
 
Óriástekn � s: 10+2--; VO 20; Mozgás 20’/Úszás 
60’; Tám +12 harapás 4d6+2; +7/+5/+5; S. 
Hp 63 
 
G. Elsüllyedt zikkurat: Egykoron Gremensa gyer-
mekeinek faluja állt itt; k� kunyhók gy� r� jében egy 
zikkurat. A k� kunyhókat már mélyen elnyelte a 
mocsár, de a zikkurat fels�  szintje még mindig a 
felszín felett van. Néhány simára kopott lépcs� fokon 
lehet megközelíteni a teraszát, ami körbefutja az 
egyhelyiséges épületét. Egy repedezett k� boltív 
vezet a terembe, amelynek falai töredezettek és 
primitív vésetekkel díszítettek: két oldalra három-
három pálcikaembert véstek, fejüket háromszögként 
ábrázolva, kezükben mintha kalapácsot tartanának. 
A terem bels�  falánál egy csontváz hever, csupán 
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sisakot visel (a sisak megegyezik a harmadik szel-
lem sisakjával az A. helyszínr� l); felt� nhet (Közepes 
Megfigyelés) hogy több csontja törött, és arcát is 
bezúzták. 

Néhány lépés megtétele után a pálcikaemberek 
hirtelen a karakterek irányába fordítják háromszög 
formájú fejüket, majd ha még néhány lépést tesz-
nek, a vésetek megelevenednek: kitépik magukat a 
falból és a behatolókra emelik kalapácsaikat. A 
szobát semmilyen körülmények között nem hagyják 
el. Ha ellenfeleik kilépnek, visszatérnek a falra és 
visszanyerik minden életerejüket. A vésetek varázs-
tárgyaknak min� sülnek (a két oldal külön-külön), így 
azokhoz hasonlóan mágia megszüntetésével meg-
törhet�  a hatásuk (1d4 körre, ami alatt talán a falon 
is szétverhet� k). Ha a karakterek elpusztítják a 
pálcikaalakokat, a harmadik szellem (A.) látomást 
nyújt nekik, amikor visszatérnek hozzá.   
 
Animálódó vésetek (6): Sz 4+2; VO 17; Mozgás 
30’; Tám +6 k� kalapács 1d8+2; +7/+4/+4. 
Hp 26  26 
 26 
 26 
 26 
 26 
 
H. A barlang: Egy kavicsos part alatt fekszik a 
barlang, ahová a kristályba börtönzött Gremensát 
rejtették gyermekei. A barlangnak két bejárata van, 
de egyik sem biztosít könnyed bejutást.  

A vízparttól nem messze egy hatalmas k� ku-
pacra lehettek figyelmesek a karakterek. A kövek 
szabálytalan formájú törmelékek. A halom elhordá-
sa legalább félnapos feladat, de utána láthatóvá 
válik egy lecsiszolt csupasz k� lap, amelynek elmoz-
dítása nehéz feladat. A k� lap alatt kapaszkodókkal 
ellátott akna nyílik, ami egyenesen az els�  barlang-
ba vezet.  

A második bejárat mélyen a vízfelszín alól nyí-
lik; egy hosszú, vízzel teli folyosó, kés� bb merede-
ken emelkedik és így vezet a száraz barlangba. A 
beúszás id� tartama Úszás próba függvénye: Köny-
ny�  7 kör; Közepes 5 kör; Nehéz 3 kör (ne feledjük 
a terhelés adta negatív módosítókat!), a karakter 
[3+2*Egs bónusz] körig marad eszméleténél a víz 
alatt.  

A barlangot Gremensa gyermekei vájták ki, fa-
lai durva munkák és minden díszítést nélkülöznek.  
Készítésekor bejáratát még nem fedte víz, erre 
utaló nyom a faragott k� lépcs� , ami a folyosójára 
vezet a tó mélyér� l. A folyosón túl még két helység 
áll: az els�  barlang teljesen üres, oldalsó falain öt 
sötéten tátongó nyílás látható, – már amennyiben 
valamiképpen megvilágítják a helyszínt.  

A szemközti falra súlyos k� lapot helyeztek, ami 
a továbbvezet�  utat torlaszolja. Mire a kalandozók 
ebbe a terembe érkeznek, Gremensa már érzékeli 
� ket, és akár van varázstárgyuk, akár nincs, véde-
kezik ellenük. Gyermekeinek másait teremti meg 
illúzióval; falak nyílásaiból futnak el�  és támadnak a 
karakterekre; egyszerre öt darab, de az elesettek 
helyére új érkezik a következ�  körben. Ennek addig 
nem szakad vége, míg Gremensa a kristályban 
lapul, vagy a karakterek el nem hagyják a barlangot. 

A második barlangba jutáshoz el� ször a bejára-
tot eltorlaszoló k� lapot kell elmozdítani (Nehéz 
próba), miközben az árnyékszörnyek folyamatosan 
támadnak. A jellegtelen barlang közepén áll a ha-
talmas kristály, fekete falai enyhén tükröz� dnek, de 
így is látható a belsejében lebeg�  szellemalak. A 
kristály ellenáll minden mágiának, de elég egy er� -
sebb csapás rá és szétrobban, szilánkokkal beterít-
ve a barlang alját (a szilánkok sebzése 2d4, Reflex 
felezi).  Börtönéb� l kiszabadulva Gremensa elveszti 
minden mágikus energiáját; illúziólényei szertefosz-
lanak, átkai megsz� nnek. Szellemalakban ront az � t 
háborgatókra! 
 
Félárnyékszörnyek: Sz 2; Mozgás 30’; VO 15; 
Tám 2*+0 csapás 1d8+1; Spec illúziók, aki felismeri 
� ket arra -2-vel támadnak 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; Mozgás 30’ repülés; 
Tám +10 szörny� séges érintés 1d10; Spec anyagta-
lan, varázslatok, sebzésfelfogás 10/+2, immunis a 
hidegre és az elmét befolyásoló varázslatokra; 
+3/+7/+7; TG.  
Hp 64 
 
A kristály 
A darabokra tört kristály még mindig kiváltképp 
értékes sokak számára, s hogy pontosan mennyiért 
lehet rajta túladni, azt a mesél� nek kell eldöntenie. 
A csapat is felhasználhatja; több mágikus alap-
anyag (pl.: igazgyöngy) is helyettesíthet�  ezzel a 
különleges k� vel, de több varázstárgy készítéséhez 
is használható, például a legendás csere tükre lét-
rehozáshoz nélkülözhetetlen.  
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