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A bemesélés (Hangulatkeltő):

Amikor A legörbülő szájú, kövér dzsad felhajtó, a Koszt és Kvartély 
képviseletében felkereste kompániátokat, egyből igent mondtatok, hiszen mintegy 
két hónapja azon dolgoztok, hogy előző munkátok jutalmát az utolsó rézig 
feléljétek, és az izgalmakra való éhség is magasra rúgott bennetek. Pár nap múlva 
már egy hintón zötykölődtök a Shadoni­öböl partján a Shogomand­hegység 
hegyoldalába épített, csipkés tetejű kúriája felé. A kúrián lengedező lobogók 
pirosban pompáznak, melyen a címer egy drágakőberakásos szív alakú, márvány 
rúddal ellátott jogar rajta keresztbe vetve tollas buzogány, melyen vörös és arany 
szalagok vannak, s a kapuban strázsáló alabárdosok is ugyanilyen színekben 
díszelegnek. Az őrök között várakozó öreg, napcserzett bőrű szolgáló fogad 
titeket, és kurta főhajtás után szellős folyosókon vezet keresztül titeket, hol a 
nyitott ablakokon gitárzene pattogós dallama szűrődik be. Eközben a shadoni egy 
érthetetlen tájszólásában, pergőn magyaráz nektek. Szavait viszont még a nyelvet 
jól beszélők sem tudnák megfejteni. Nemsoká azonban vörös, rózsamintával 
díszített szalonba kísérve búcsúzik el tőletek terel be titeket. A szoba berendezését 
a túlzó pompa jellemzi. A levegőben gyümölcs és bor illata lengedez. A szalon egy 
heverőjén termetes, díszes ruhákba bújt fekete hajú alak terpeszkedik 
kényelmesen. Invitálóan felétek int és lassan felemelkedik komfortos 
nyughelyéről. 

­  Legyetek üdvözölve az Almeida­kúriában, szerencsevadászok! ­ köszönt 
titeket rezzenetlen arccal ­ Tiberius Bonifacio vir Almeida vagyok.
Bemutatkozásotok után, kényelmes karosszékek felé int, hellyel kínálva titeket. Az 
ajtóban várakozó öreg felé biccent, mire szolgálók érkeznek és frissítőkkel, itallal 
és finom falatokkal kínálnak titeket. Miután megnedvesítettétek torkotokat, 
vendéglátótok és megbízótok belekezd mondadójába.

­ Köszönöm, hogy válaszoltatok a hívásomra. Szükségem van a 
szolgálataitokra, mert nyugtalanító híreket kaptam egy fontos vazallus 
báróságomból, Mazzoveróból ­ kezével egy olvasóállványon szétszórt papírosok 
felé legyint ­ Az üzenetek szörnyűséges halálesetekről szólnak és egy 
rablólovagról, akinek a nyomában az ősgonosz jár. A helyi milícia tehetetlen az 
esetben. Innen délre a népek babonásak és félek nem tudnak megbírkózni a 
problémával. A saját erőimet sajnálatos módon a Perszonálúnió más területein 
folyó viszályok foglalják le. ­ Némi szünetet tart, amíg hangot adtok egymásközt 
aggályaitoknak és meglátásaitoknak, majd kortyol a mellette lévő kupából, csak 
eztán folytatja ­ Időtöket fényes tantumokban kívánom megfizetni. Nyolcvan 
aranytantumot ajánlok fel nektek főnként, amennyiben a báróság helyzetét sikerül 
kedvezőre fordítanotok. Útaikalauznak mellétek a Mazzoveroba vezető úton pedig 
pater Viridismartelt adom, aki maga is a vidék szülötte. Az úton bizonyosan  
szívesen megosztja veletek tudását. ­ megköszörüli a torkát, majd kiissza kupáját 
és feláll ­ Viszont más ügyek is a figyelmemet kívánják, az út pedig hosszú 
Mazzoveróig. A hátasaitokról gondoskodtunk és a szekeret is elláttuk útravalóval. 
Induljatok mielőbb, és a Márványtestű tekintete kísérjen titeket utatokon!
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Második hangulatkeltő ( Lucius un Draco Tollából):

A titkot, amiért egykor titokban

Világrajöttem vérben és mocsokban

 Lápos erdő mélyén, árnyas fülledt rengetegben nem ér el az éltető fény, s az 
aljzaton csak rothadás terjed. Minden mi efféle talajból serken, nem lehet más, 
mint gonosz, és fertőző.

A háborúk árnyékolta, rengeteg pusztítástól fülledt életút sem teremhet épp 
lelkeket, bármily hazugsággal is próbálják Domvik papja a fényt elhozni, és a rossz 
tetteket megindokolni. Amit az embernek meg kell magyarázni, az már nem lehet 
igaz. De a pusztítás igazán őszinte, és a halál meghamisíthatatlan. E végső 
igazságot használja vélgül mindenki eszközként, aki hatalmat akar. S akik 
hatalmat akarnak azok már csak egymástól tudják elvenni.

Domvik kegyetlen, igazságát hirdető boszorkányvadász hadtestek, fojtják vérbe, a 
másfajta igazságot keresőket, szerte a délvidéken, mielőtt azok túl nagy hatalomra 
tehetnének szert. S ezen háborúban a halált osztó katonák viselik minden lelki 
súlyát, a papok vágyott igazságának. De milyen az az ember, aki nemcsak jól 
végzi a kard munkáját, hanem még élvezi is azt. Gonosz? A velejéig!

Ám a halálhörgések, a vért permetező, feltört páncélok zajai, egy igazságot 
zengnek, sötét és fényes lelkekre egyaránt. A halál a legfőbb hatalom.  S aki 
osztani képes maga is hatalmas. Aki pedig mindez eszközévé válik hamar 
magához ragadja a pusztítás angyala. Vagy így vagy úgy.

Nem láttam mást, csak bánatot, halált,

s engem korhol ezért a világ.

Nem gyökerez bennem a búság,

ám virágot bont az elmúlás.

Bárhogy is törekszik az emberiség, a jóságra és nyugalmas biztonságra, mindig 
elmossa ebbéli munkáját a balsors zivatara. Az enyészet mindent elér. A pusztítás 
az úr a lét felett. Boldog család, serdülő gyermekek, elég egy betegség, vagy pár 
rabló, s a vész, vérbe fagyasztja a szeretetet. A gyarapodó gazdaság, és 
jövedelmező terveknek sem kell több mint a dühödt kard, s máris visszahull 
minden a semmibe. Nincs olyan nemes szándék mely be nem mocskolható. 
Minden ami szép, és boldog előbb utóbb összezúztatik, vagy lealjasul. Minden ami 
él fölfalatik. Ez hát a fekete lovag útja, ki markában tartja a halált, ki hatalom által 
felszabadult, s a világot kívánja vérgőzös sötétségbe taszítani vele. Ám valamire 
még szüksége volt, hogy elhozza a valódi földi poklot.

Ez hát a titkom boldog igazsága,

Vérben s mocsokban szült anyám, a világra.

Monsturo
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Sötét páraként ereszkedik Mazzovero vidékére, a fekete lovag, rabló hordája, 
ahogy végig vágtatnak újabb és újabb áldozatuk után kutatva a dombos vidéken. 
Nincs ellenfelük, e félreeső tartományban, így könnyen borítják halottakkal a 
lankákat, és terítik be fekete füstel fölötte az eget.

Egy domb, egyetlen díszéül szolgáló bástyát, borítottak most lángba. Bár kő falai 
rezzenetlenek, szikrázó pernyével szórja be a füsttel takart napos eget, ahogy a 
belső fa építmény összeroskad, a falánk lángok között. Még utoljára felsikít 
odabent a katonák mindegyike, akik becsülettel védték őrposztjukat.  A diadalittas 
martalócok pedig, mint megigézett kisgyermekek úgy csodálják a hússzagú 
lángokat. Ujjongatnak, átkozódnak, kacarásznak, tehetetlen áldozataik sorsán. 
Csak a fekete lovag, hallgat, és fülel komoran, mintha várna valamit. Mikor a 
lángok alábbhagynak tompa dünnyögések, és velőtrázó csont csikorgás keveredik 
a bástyából jövő tűz ropogásba.

­Hallgassatok el azonnal férgek!­ csak most veszik észre ők is, a halk kaparászást, 
az ajtó felől. – Most először a lovag is felnevet, öblös hangja bezengi az alattuk 
elterülő völgyet.

­Rázárjuk, e hitvány hullákra az ajtót, senki sem találhat rájuk

Néhányat pördül lovával, míg előrántja vörösen ragyogó, pallos méretű szablyáját, 
hogy egyetlen suhintásával törje össze az ajtó homlokkövét, eltorlaszolva a 
kijáratot. Maguk mögött hagyják, ez újabb rémtettet, hisz már keresik is a 
következő ártatlanokat. Hollétüket csak a hisztérikus kacagás jelzi, amit 
hideglelősen visszhangoz az erdő, akár csak a válaszképp érkező farkas éneket, 
mely elhaló gyermeki sikollyal keverve hallatszik a tanyák felől. Oly farkas jár e 
vidéken keresztül­kasul, melynek arca ismeretlen ám neve: Halál!

Férgek és az erdő engem eltemet,

nincs fény, vagy mi melengeti lelkemet.

Nekem anyám is csak halált adott,

Igy bömbölésem szívét szaggatott.

Ez lett hát célja, s minden igazsága

hogy, vérben és sárban hoztak világra.

Monsturo
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A hangulat 
A modul helyszíne a dél­olasz hangulatú tanyavilág, és aminek a népei is 

hasonló habitusúak és kinézetűek. Jellemzően barnás bőrűek, és fekete hajúak, 
hangosak és temperamentumosak, de barátságosak.  Naphosszat a földeken 
dolgoznak, délben árnyékba húzódva sziesztáznak, este pedig összegyűlnek és 
italozással, tánccal, zenével színesítik napjukat. A mese tematikája az idill mögött 
megbúvó gonosz. Ahol az idő előrehaladtával egyre inkább érezhető a szörny és a 
paplovag hatása a környékre. Lassan éreztesd a játékosokkal a harmóniát 
megtörő, lassan bekígyózó borzalmakat. A modul elején napsütéses, kellemes 
idővel, madárcsicsergéssel és árnyékot adó lankákkal. A modul végére viszont 
állattetemek szennyezik az erdőt és a mezőt, az idő borús és akár szürke köd is 
ellepheti a környéket.

A helyszínről

Új­Godon legdélebbi régiója Ronna­gella, avagy a Felföld névre hallgat. A 
kaland a Felföld Gorrano tartományának Mazzovero báróságában játszódik. A 
báróság nagy része a Shogomand­hegység bérceit foglalja magában, ahova 
ember csak ritkán teszi a lábát, viszont a Lacrimons folyó (shadoniul kb. azt 
jelenti, a hegy könnyei) mellett kisebb állattartó­földművelő közösség alakult ki. 
Település nincs, a környéklakói mintegy tucat nagycsaládba tömörülve élnek a 
tanyavilágban. A hegyes­dombos vidék lankáin bornak való szőlőlugasok és 
gyümölcsösök húzódnak, a völgyekben gabona terem, juhok és kecskék legelnek. 
A báróság központja Mazzovero erőssége ahol a báró helytartója “Zöld” Fulko 
Mazzovero, annak családja és szolgálói, valamint a mintegy 35 fős helyőrség 
lakik. A báró könnyű adókat szabott csak ki az ittlakókra, mivel a hely valódi értéke 
a hegyekben lévő vasfa és vasérc lelőhelyek. A helyiek vidámak és pergő nyevű 
népek, akik lassú életet élnek, életüket munkával töltik, de gyakorta húzódnak 
árnyékba a déli nap elől, hogy élvezzék amit az élet nyújt nekik. Istenükként 
Jedomét tisztelik, aki Domvik a Márványtestű és Jaeva a az ősi godoni isten 
különös összemosásából született. A Domvikánus egyház elfogadja hitüket, mivel 
Jedome követői is Domvikkal azonosítják és elfogadják az egyház felsőbbségét.

Monsturo
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Mazzovero erőssége

Az erődítés a báróság központja. Földsánccal és cölöpfallal övezett 
épületegyüttes, ahonnan a Mazzovero család generációk óta innen felügyeli a 
környék mindennapjait. A falakon belül található a helyi bandérium kaszárnyája, a 
báróság kincstára, raktárak és magtára, valamint a Mazzoverók lakhelye és a 
kovácsműhely. A cölöpfalon kívül esik ugyan, de az erősséghez tartozik a balján 
elterülő piactér és a Láblógató nevezetű karvánszeráj. A szeráj különlegessége, 
hogy időről­időre Feenhar kereskedők érkeznek harmadmagukkal a bércek felől 
és itt bocsátják áruba portékájukat. Jelenleg is itt tartózkodnak, és jó pénzért (azaz 
a karakteralkotásban meghatározott áron) a következőket lehet náluk beszerezni:
­ Feenhar ékszerek és tollakból készült csecsebecsék
­ Gyógyital (max 3 ÉP vagy 10 FP)
­ profánmágikus varázstárgyak
­ Feenhar fegyverek
­ varázslatos színű tollakból készült mágikus amulettek:
­ Mérgektől óvó amulett (40MP +1 mérgek ellen)
­ Érzelmek amulettje (65 MP +5 AME)
­ Tudatvédő amulett (70 MP +5 MME) 

Monsturo
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A Mazzovero család:

Kilenc generáció óta adja az erősség kapitányait és a báróság vezetőit. A 
család tagjai mind katonai nevelést kapnak, és legalább három esztendőre 
bevonulnak a Zengő acél rendje nevezetű therrosai zsoldosseregbe. Szolgálatuk 
leteltével visszatérnek a báróságba, de vértjük bal vállvasán életük végéig viselik a 
sereg jelzését (Két katona egymással szemben, az egyik a másik pajzsára csap 
buzogánnyal) és rendfokozatát, melyeket színes szalagok mutatnak. Legfőbb 
erénynek a fizikai rátermettséget és a bátorságot tartják.

A család tagjai:

•        "Zöld" Fulkó (Fulkó Mazzovero) ­  Az erőd jelenlegi parancsnoka 
zsoldosként nőtt fel, és ezt a sorsot, ezt az életet szánja ikerlányainak  is, mivel 
elsőszülött fia pap lett és tudós. Hogy mit szólt ehhez amikor megtudta... "egy 
kapitánynak mindig lennie kell, fiam, ezzel marad meg a rend és az élet e dühödt 
vidéken." Őt azért hívják Zöldnek, a Fulkók közül, mert mindent tud a környező 
erdőkről és a növényekről, már már vajákosi szinten. Ezirányú kutatásaival elégíti 
ki elméje kíváncsiságát, és fejleszti ikerlányai szervezetét (az erősebbik lányából 
lesz a rém utolsó áldozata, aki a fejlettebb egészsége miatt szokatlanul sokáig 
szenved, mire belehal sérüléseibe, a  fejlettebb az egészsége miatt) Nagyon 
keményen, parancsolóan és lesujtóan beszél a kalandozókkal, amíg nem közlik, 
hogy Tiberiusz vikomt szolgálatában jöttek ide. Nem tűri hogy úrnak hívják, 
követeli az őrkapitány megnevezést, nem tartja különbnek magát a köznépnél, 
tudja, hogy kiérdemelte a rangját, ahogy minden őse ezt tette. Igen tekintélyt 
parancsoló megrögzött monarchista. A sértődésekre csak annyit válaszol: 
„Szolgálatom a Hétarcú alatt mindenre feljogosít, hisz a népért teszek mindent”. 
Magas, széles vállú, kötött izomzatú, idősödő katona, arcán hosszúra hagyott 
barkót visel, ami borostájával együtt igencsak őszes, bár valaha vöröses lehetett, 
rendszerint sok zsebes, praktikus, de mindig tiszta ruhákat visel, és sosem 
fegyvertelen, kedvenc buzogányát még hálóköntösben is magánál tartja.
  
•         Fulkó Viridismartel, Jedome papja: Küllemét írd le olyannak ami szerinted 
barátságos és maradandó lehet a kalandozók számára! Immáron 16 éve kutatja a 
gonosz és elsősorban az aquirok jegyeit, ellenszereit, és éli papi felszenteltségét a 
Hétarcú szolgálatában. Amikor apja, a 9. Őrkapitány (ugyanazon a néven 9. 
Generáción át), megtudta, hogy fia nem folytatja a családi, katonai  hagyományt, 
csak annyit szólt: „Mindig lesz egy kapitány, ezt biztosra veheted, fiam.”. Tiberiusz 
vikomt, őt adja a JK­k mellé hogy Mazzoveróba kísérje őket. Igazán életvidám 
ember és ahogy közelednek a cölöperődhöz, egyre felszabadultabb lesz, és 
rengeteg dolgot elmond a tájról, mely önmagában is gyönyörű. A helyiek többsége 
örvend az érkezésének,, s mindenki őrpapocskának hívja. Ittlétük során, miután 
értesül a szörnyűségekről, a Játékos Karakterektől függetlenül bejárja a környező 
tanyákat, hátha rá tudja venni az embereket az erődbe való behúzódásra. A 
történetben a Rém utolsó támadásának helyszínéről a barlangjába hurcolja a 
papot, s majdan ott találnak rá, megkínozva.
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•         Az ikerlányok, Agáta és Johuna: Apjuk repesett az örömtől, amikor 
megtudta hogy ikrei születtek, mert így nem kell lemondaniuk a várkapitányság 
miatt az anyaságról. Hisz amíg egyikük gyereket nevel addig a másik végzi a 
munkát, aztán fordítva. Amennyiben egyszerre történik is, együtt lesz annyi idejük, 
hogy mindkét feladatot ellássák. Ugyanabban az évben születtek, amikor az ifjabb 
Fulkó papnak állt. Anyjuk az ő születésükbe halt bele. A lányok 16 évesek és 
kifejezetten az őrkapitányi életre nevelték őket, kiképzéssel, illetőleg apjuk 
herbalista tudományával. Látványosan fejlettek az izmaik, erős a bőrük és 
csontozatuk, Varázslatosan szépek, amihez csak hozzátesz ragyogó vörös hajuk. 
Természetesen ugyanúgy néznek ki, azonban Agáta, valamivel erősebbnek látszik, 
ám messze nem olyan intelligens, mint nővére. Amellett, hogy szokatlanul erős a 
testük, gyorsabban is gyógyulnak és állóképességük is emberfeletti. Szinte mindig 
könnyített páncéljukban és fegyverrel  az oldalukon járnak. Agatát bízzák meg 
bátyjuk őrzésével, amikor az a környéken van. Ez okozza a vesztét, amikor a rém 
rájuk talál. Bátyja és húga halála után a megmaradt lány fel fogja venni a Fulvia 
nevet.

A tanyák

A báróság tanyái nem különböznek sokban a világ többi parasztlakjától. 
Kőből, fából épült, szalmatetős lakó­ és gazdasági épületek szellős együttese. 
Minden család a saját kedvére alakítja az elrendezését. Jellemzően a család által 
művelt területek közepén találhatóak. Egyesek tanyáit termőföldek és 
gyümölcsösök határolják, másokét végeláthatatlan legelők. Megint mások 
domboldalba épített épületeit szőlős veszi körbe. 
A környékben kecskét, birkát és marhát tenyésztenek, és habár lovakat is tartanak, 
az öszvérek gyakoribbak. A legismertebb környékbeli bor a gorranói rosato, egy 
lágy, savanykás, rózsaszínű ital. Az itteniek almából készítenek kiváló spirituszt. A 
domboldalba vájt pincékben továbbá sajtok és fűszerrel vastagon borított húsok 
érlelődnek. 

Az évek sodra néhány nagycsaládot eltörölt a környékről, mások elhagyták 
otthonukat, az enyészetnek hagyva hátra azt. Így a kalandozók belebotolhatnak 
elhagyatott, roskadozó épületegyüttesekbe és elvadult szántókba, túlburjánzott 
szőlőlugasokba és elszáradt gyümölcsösökbe is.
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A háttér
A történet háttere:

Shadon és Gorvik úniójával született birodalomhoz foghatót még nem látott a 
Hetedkor. A hatalom azonban ingatag, mivel Gorvik vad és büszke népét nehéz 
kordában tartani. Arról nem is beszélve, hogy az országban nemrég még a 
Kosfejes Úr eretnek tanait követték. Nem csoda hát, hogy a rend és a hűség 
fenntartásához komoly katonai jelenlét szükségeltetik. Ám az emberhad véges, így 
Dél­Shadon egyébként is zabolázhatatlan vidékén számos nemesi birtokon csak 
minimális létszámú regrutahad állomásozik. Eképpen a hatalmas területet 
magában foglaló, hegyekkel és völgyekkel tarkított térség kiváló búvóhelyül szolgál 
törvényenkívülieknek, radikálisoknak és eretnekeknek egyaránt. Lassan, de 
biztosan velük együtt burjánzik és nyújtogatja csápjait a káosz. És nem kizárt, 
hogy egyszer behálózza és megfojtja a vidéket.

Ezeket az eseményeket kihasználva akarja megrontani a környéket Orwella 
egy ügynöke, Ezüstszemű Filipa, aki közel egy esztendeje a káosz magjait 
hintette el Shadon felföldjén, Mazzovero báróságában. Szó szerint. Saját lányát, 
aki nem volt hasznára, mivel csak boszorkánymesteri tudását volt képes 
befogadni, egy démonnal teherbe ejttette. Az így megfogant káoszfattyú nemsoká 
a tájegy barlangjában látta meg a napvilágot, anyját tönkretéve születése közben, 
Ámbár teste deréktól lefelé darabokra szakadt, boszorkánymesteri hatalmával 
sikerült életben tartania magát, ám elméje is meghasadt a folyamat közben. Az Arc 
Nélküli Hatalom követője tervének második szakasza ekkor léeptt életbe. Egy 
szunnyadó vérfarkas lelket helyezett el a káoszfattyú lelkére akaszkodva, ami a 
lény felcseperedésével elkezdte visszanyerni öntudatát.

A terv sikerrel járt. Egy év múlva tökéletes formát öltött groteszk 
teremtménye a káoszfattyú és a vérfarkas ikerlelkű szörnyetege. Ekkor azonban a 
terv megálmodója már messze járt. Ideküldte azonban szolgálóját, Zural Olyjet, 
Orwella paplovagját ­ kit Filipa mintegy évtizede halálos sebekkel talált az út 
szélén, Nyama Jicho közelében és örök szolgálatáért cserébe megmentette ­, 
hogy bandériumával fedje el a pusztítás nyomait, amíg a vérengzés keltette káosz 
elégséges méreteket nem ölt. Mire a kalandozók az események sodrába 
csöppennek, a rém már egy egész családot és egy őrposztnyi katonát széttépett, 
ám Zural sem tétlenkedett, és a környék fosztogatásával igyekszik magára vonni a 
figyelmet. 
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A közelmúlt eseményei: 

Mióta a vérfarkas lélek felébredt benne, a rém kedvet kapott a vérontáshoz. Eddig 
megtámadott egy tanyát, és mire a kalandozók megérkeznek, egy őrtorony 
őrségét is lemészárolta. Emellett Zural sem tétlenkedett, csapatával feldúlta és 
kifosztotta az egyik nagycsalád otthonát, és mindenkit levágtak, aki az útjukba 
került. A helyi erők babonásak lévén, a támadások helyszínét sem merik 
megközelíteni, a rablólovag ellen pedig tehetetlenek, maximum szemtől szembeni 
ütközetben tudják legyőzni, de az folyton kereket old. 
Ezeket a problémákat hivatottak orvosolni a kalandozók. A kalandban várható 
feladatuk pedig, nyomozni a vérfagyasztó rémtettek után, leverni a rablólovagot és 
végül a szörny nyomait követve elpusztítani azt.

Az események folyása
Ez a fejezet a kaland eseményeinek és lehetséges bonyodalmainak vázlatos 
leírását tartalmazza. Az itt leírtak csupán útmutató szerepét töltik be. Úgy 
alakítjátok a kalandot és eseményeit, ahogy hozzátok és a csapathoz legjobban 
illik. 
A hangulatkeltő szösszenet célja, hogy a bemesélés helyett egyből a helyszínre 
repítse a játékosokat, ezzel több időt adva a játékra.

Az érkezés:

A modul alapvető elképzelése, konfliktusa igen egyszerű. A kalandoroknak Dél­
Shadon egy kevésbé jelentős részén kell rendet rakniuk
A történet Mazzovero báróságába való úttal, vagy a megérkezéssel kezdődik.  
Eközben kisérőjük, Viridismartel ismertetheti velük a helyi szokásokat és 
társaloghat velük egyéb témákban is. A későbbi drámai hatás érdekében érdemes 
megkedveltetni Viridismartelt a karakterekkel. 
Mielőtt a cölöperődöt elérnék, ahol a lezajlott eseményeket megismerik, 
találkoznak a támadások folyományával, az elpusztított őrtoronnyal, amelynek 
védói a szörnynek estek áldozatul, és akik a véres és kegyetlen végzetük miatt 
élőholtként támadtak fel. A találkozás a gonosz munkálkodását hivatott jelezni a 
kalandoroknak. 

Az élőholt katonák harcértékei és harcmodora:

Ép 10 Fp ­ AME Immunis MME 15 Méreg Immunis SFÉ 2

Tám/kör:1 Ké Té/Cé Vé Sebzés Egyéb

Nyílpuska 30 36 75 1K6+1

Lándzsa 32 74 112 1K10+1

Hosszúkard 31 76 116 1k10+1
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A négy élőholt katona minden élőre rátámadnak, mivel eltorzította őket 
fájdalmas haláluk. Hárman lándzsával rontanak ellenfeleikre, a negyedik (a tiszt) 
nyílpuskával próbál végezni áldozatával, közelharcban pedig hosszúkardot ragad. 
Rendelkezik továbbá Pszi AF­el és 7 pszi ponttal. A torony belsejében továbbá 
nappal is félhomály uralkodik (módosító Ké ­15; Té: ­30 ; Vé: ­35 Cé: ­70), mivel 
minden fényforrás kialudt.

Legyőzésük esetén kideríthetik róluk, hogy még holtukban is sok sebesülés 
érte őket, már a küzdelem előtt is, így a haláluk oka nem állapítható meg 
pontosan. Beszédre jobbára alkalmatlanok, mivel ahhoz szükséges szerveik 
súlyosan roncsolódtak. 

Játéktechnikai megjegyzés a bárdok Élő történelme, vagy Eredetkutatás 
varázslatával kapcsolatban: a mészárlás a toronyban 3722. Alborne Tercében, az 
Ébredés Havának 14­ik napján zajlott. A rém a sötétség leple alatt, az egyetlen 
fényforrást kioltva támadott a helyőrségre, így a harcból semmi sem érzékelhető. 

Az történet felvezetése:

Mazzovero cölöperődjébe érve megismerhetik a báróság vezetőjét, népét, a 
helyi viszonyokat. Viridismartelt rég nem látott fiaként üdvözli a várkapitány, és 
húgai is örvendenek a viszontlátásnak. Látszólag az őrpapocskának is hívott 
Viridismartel köztiszteletnek és megbecsülésnek örvend. A családi pillanatok 
elmúltával a karakterek  a közelmúlt eseményeiről kaphatnak pontosabb képet:

● Az események egy hóval ezelőtt kezdődtek, először elűnt, majd leölt 
háztáji állatokkal, majd a tanyák egyikének kifosztásával folytatódott. 

● Eztán pedig a közelmúltban (7­8 napja, erről kapott üzenetet Almeida, 
ami miatt megbízta a kalandozókat) egy nagycsalád megtámadásával, ahol nem 
maradtak túlélők.

●  Mióta az üzenetet küldték, még egy támadás történt, mintegy 3 napja. 
Az előzőhöz hasonló eredményekkel.

● Néhány család visszahúzódott a cölöperődbe, de többen vonakodnak 
elhagyni a családi hajlékot és hátrahagyni mindenüket.

● Az őrtorony megtámadásáról a kalandozóktól értesülnek a 
cölöperődben.

● A tetteket a környékben garázdálkodó kóborlovagnak és pribékjeinek 
tulajdonítják, túlvilági erők birtokosának és az ősgonosz hírnökének tartják. Folyton 
kijátssza a helyi bandérium embereit, akik félnek a lovag hatalmától, még a 
bűntettek helyszíneit sem merik megközelíteni.

● A borzalmakról értesülve Viridismartel azonnal felkerekedik, hogy a 
tanyákat végigjárja, és a népeket rávegye, hagyják hátra otthonaikat és vonuljanak 
a cölöperőd oltalmat adó falai közé. Apja kísérőnek az ikerlányok egyikét, Agatát 
adja fia mellé oltalmazó gyanánt.
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A kutatás:

A cölöperődbe való megérkezés után következik a modul homokozó része, a 
nyomozás. Itt a játékosok arra indulnak a báróságban, amerre akarnak, te pedig 
válogathatsz az események közül a saját kedved, és a játékosok ízlése szerint.

A nyomok a gyilkosságok helyszínén fellelhetőek. A kalandozók a következő 
információk birtokába juthatnak:

­ A gyilkosságok környékén az udvart és gyakorta a termés maradékát is 
erősen letiporták. A nyomok nagyrészt lópatkóktól származnak. Míg az nem 
megállapítható, hogy merről érkeztek és merre tartottak(kivéve, ha ezután már a 
lovaggal való küzdelmet akarod mesélni.) , a következőket tudhatják meg: 

● Sikeres érzékelés próbával: a lovasok 4­10 között érkeztek
● Nyomolvasás/­eltüntetés AF sikeres Érzékelés/Intelligencia­próbával: a 

lovasok célja egyértelműen a nyomaik eltüntetése és a lehetséges üldözők 
összezavarása volt.

●  Nyomolvasás/­eltüntetés MF sikeres Érzékelés/Intelligencia­próbával: 
a lovasok [eggyel többen voltak, mint a karakterek], az egyik ló egyértelműen 
nagyobb és utasa is nehezebb volt.

­ Az áldozatok halálának módja és körülményei érdekes információkat 
tárhatnak fel:

● Ahol a rém pusztított:
○ A gyilkosságokat különös kegyetlenséggel követték el, korra és 

nemre való tekintet nélkül. Mindenkit lemészároltak, a menekülőket üldözőbe 
vették. Több gyilkosságot bestiális módon követtek el.

○ Fegyverismeret/Sebgyógyítás AF sikeres érzékelés/bölcsesség/
inteligencia próbával: A sebek  nagy része látszólag nem fegyvertől származik, 
inkább állati eredetűnek tűnik.

○ Fegyverismeret/Sebgyógyítás MF sikeres Érzékelés/Intelligencia­
próbával: a halálos sebek egy része viszonylag tompa, íves pengétől származik, 
mások nyílvesszőktől. A fegyverek okozta roncsolás egy részét az áldozat már 
holta után szenvedte el.

○ Nyomolvasás/­eltüntetés MF : A helyet metodikusan átkutatták, 
mind esetleges túlélők, mind értékek után. A kijáratokat pedig mintha szándékosan 
torlaszolták volna el.

● Ahol a lovag kaszabolta le a ház népét:
○ A gyilkosságokat különös kegyetlenséggel követték el, korra és 

nemre való tekintet nélkül. Mindenkit lemészároltak, a menekülőket üldözőbe 
vették. Több gyilkosságot bestiális módon követtek el.
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○ Fegyverismeret/sebgyógyítás AF sikeres Érzékelés/Intelligencia­
próbával: a sebeket egyértelműen a háború eszközeivel okozták, melyek 
többfélék: szúró/vágó és zúzófegyverek egyaránt.

○ Fegyverismeret/sebgyógyítás MF sikeres Érzékelés/Intelligencia­
próbával: a fegyverek okozta sérülés egy részét már az áldozat már holta után 
szenvedte el.

○ Nyomolvasás/­eltüntetés MF : a helyet metodikusan átkutatták, 
mind esetleges túlélők, mind értékek után. A kijáratokat pedig mintha szándékosan 
torlaszolták volna el.

A lehetséges események:

­ A keserű anya esete: Ha a csapat a frissebb mészárlás helyszínére menne, 
ott bestiális pusztítást találnak. A tanya épületei vérrel és emberi testrészekkel 
szennyezettek. Az egyetlen életre utaló nyom, a halk dúdolás a lakóház belsejéből. 
Ha követik a hangot, egy lekaszabolt és megcsonkított gyermekeit csitító nőre 
találhatnak, aki maga is élettel össze nem egyeztethető sérüléseket szerzett. Az 
asszony úgy védelmezi halott gyermekeit, akár egy őrző. Ha a karakterek 
belépnek kést ránt és védelmezően néhai utódai elé áll. Amennyiben megpróbálják 
megközelíteni, megtámadja őket. Nem taktikázik és nem hátrál meg. Egyetlen 
előnye, hogy csak túlütéssel, áldott­ és mágikus fegyverrel lehet sebezni.

A keserű anya harcértékei:

Ép 20 Fp ­ AME Immunis MME Immunis Méreg Immunis SFÉ ­

Tám/kör:2 Ké Té Vé Sebzés Egyéb

Kés 2 25 90 120 K5+1

­ A csapdász család: a kalandozók nyomozásauk közben a Gruso család 
területére tévedhetnek. A hétfős család (Paes­ az apa, Mara­ az anya, Gívea­ a 
nagyi, Faik­ a legidősebb fiú, Hev­ a középső fiú, Josep ­ a legkisebb fiú, Aina ­ a 
lánytestvér)  a környékbeliekkel sem ápol jó viszonyt, és abszolút nem szenvedheti 
idegenek jelenlétét a területén. A többi családdal ellentétben földjük sok helyen 
megműveletlen, és csapdákkal bőkezűen ellátott. Medvecsapdák, vermek és 
csúszóhurkok, mind a család specialitása. És ha házukat megközelítik, 
nyílpuskákkal, vasvillával és baltával a kézben fogadják a kalandozókat. 
Ellenségesek és agresszívak, de csak akkor támadnak, ha komolyan fenyegetve 
érzik magukat. Ha valami módon megpuhítják őket,  kiderülhet hogy egyre 
kevesebb a vad, és gyakorta találnak elműködött csapdákat, amik véresek ugyan, 
de állatoknak se híre se hamva a közelükben. Úgy gondolják ez is a rablólovag 
műve lehet, ezért a szokásosnál is elővigyázatosabbak és ingerlékenyebbek. 
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­ Az eltűnt szerelmesek: a Somoza család tanyájára tévedve, útjuk során a 
család feje állítja meg a kalandozókat és könyörög nekik, hogy kerítsék elő a 
legidősebb fiát, mert eltűnt, mintha a föld nyelte volna el. Rövid puhatolózás után 
az eltűnt fiú húgából kiszedhető, hogy a bátyjának viszonya van a szomszéd 
család egyik lányával, akivel egy elhagyott almaliget tanyaházaban találkozgatnak. 
Ám a rém együttlétük közben érte őket és rövid úton felkoncolta őket. Ami maradt 
belőlük, az elvadult almafák közötti nagy területen elszórva és véresen található. 
Mindemellett pedig egy csapatnyi halálvarjú tépkedi a zsigereik maradékát, akik a 
karakterek érkeztére felröppennek és rájuk támadnak.

Halálvarjak
Megjelenők száma 2k10

Ép 4 Fp 16 AME 8 MME 8 Méreg 6 SFÉ ­

Tám/kör:1 Ké Té Vé Sebzés Egyéb

Csőr és 
karom

1 28 60 98 K3 első csípésük és karmolásuk mérgező, mivel az 
emberre veszélyes bogyókat és füveket eszik 2. 
szintű idegméreg .k6 körön belül hat. hatása 
semmi/ émelygés.K6 óráig hat.
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Megütközés a rablólovaggal:

A Zural Olyjjal való megütközés elkerülhetetlen és szükséges. Lehetőleg adagold 
úgy az információkat, és alakítsd úgy az eseményeket, hogy a modulból már csak 
2­3 óra legyen vissza, a csapat eddigi tempójától függően! Ekkor a lovag nyomára 
akadva, a környéket átfésülve, például egy tanyán is érheti őket a találkozás a 
lovaggal és pribékjeivel. Zural hatalmas termetű, robosztus alak. Vaskos bajszot 
visel és egyetlen varkocs lóg arcába amúgy tar koponyájáról. Szemei beesettek és 
sötétek, lelketlen üresség tátong bennük. Testét láncing és bőrzeke fedi. Paripája 
egy sebekkel tarkított pej. Ugyan szóváltásba keveredhetnek a lovaggal ugyan, de 
az ő végső célja, hogy a kalandozókat eltávolítsa az útból, így az összecsapás 
végső soron elkerülhetetlen. 

Zural Olyj:
Jellem: Káosz, Halál
Ép 16 Fp 100 AME 45 MME 45 Méreg 6 SFÉ 2

Tám/kör:1 Ké Té Vé Sebzés Egyéb

Szablya 1 42 113 150 1K6+6 Orwella csókja:6. szintű méreg émelygés/2k10 
fp

Pajzs 1 32 95 +50 1K6+6 Élezett nagy tárcsapajzs

Lóról 1 31 +15 +20 Lovas roham: +4 Ké, +30 Té, ­20 Vé, kétszeres 
sebzés

Legázolás 1 +12 +10 +20

Táncoltatás 1 +7 +5 +40

Zural minden fegyvere és vértje is áldott, ahogy martalócainak fegyverzete 
is. Pallosszerű szablyája számít szent szimbólumának, mely varázsláskor vörösen 
ragyog. Pusztításban való jártassága miatt már 40­nel túlüt, ilyenkor +1k6 Ép­t 
sebez.

Kedvelt varázslatok:
57 Mp­tal rendelkezik de úgy is használható, hogy minden körben elmond egy 
varázslatot.

­ Csapások marka: 10 Mp, Ez egy egyedi verziója a csapás varázslatnak, 
mely során a pusztító igét a kardjába idézi. Egy köre van, hogy azt találatkor vagy 
5 lábon bellüli célpontra rászabadítsa egy támadódobással. Sebzése 2k6+1.

­ Tűzgejzír: 26 Mp, hatótávja 12 láb. A varázslat befelyeztével 8 körön belül 
kijelölhet összesen 8 pontot a talajon, bal mutatóujjával, minek nyomán 
embermagas lángoszlop csap fel, és 1 körön át lángolnak mely 2k6 tűzsebzést 
okoz annak aki a tűzoszlopban áll. SFÉ nem érvényesül ellene.

­ Szétzúzás: 15 Mp, Hatótáv 25 láb. Egy max. 35 kg­os, nem mágikus 
tárgyat azonnal elpusztít. Személyes aura nem véd ellene. Elsősorban vértesek 
ellen veti be 
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A rablólovag martalócai (a Játékosok számával megegyező csatlós):
Jellem: Káosz

Ép 5 Fp 55 AME 40 MME 40 Méreg 6 SFÉ 2

Tám/kör:1 Ké Té Vé Sebzés Egyéb

Nyílpuska 1 30 36 75 1K6+1 Az istennő ölelése méreg: 5. szintű (­1 az 
egészség próbára), izomrendszerre 1k10 
szegmens alatt ható, 2k6fp/ görcs okoz. Görcs 
esetén 1k6 órán át hat.

Furkósbot 1 32 59 114 1K6+1

Lándzsa 1 32 64 112 1K10+1

Hosszúkard 1 31 66 116 1K10+1

Kétkezes 
buzogány

1/2 25 59 106 3K6+1

Bárd 1 25 60 106 1k10+1

Amennyiben a lovag súlyosan megsebesül (3 ÉP vagy 15 FP alá kerül), vagy 
csatlósai elhullanak, megpróbál elmenekülni. Elfogható, ám viszonylag nehezen 
bírható szóra, fogságba esése után, mivel a kínzás elviselésében mesterfokon 
járatos. Idő szűkében ő is nyomra vezetheti a játékosokat, de alapvetően nem tud 
sokat a rémről csak azt, hogy érdemes minél messzebb elkerülni, hiszen neki sem 
kegyelmezne.
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Amennyiben a lovag súlyosan megsebesül (3 ÉP vagy 15 FP alá kerül), vagy 
csatlósai elhullanak, megpróbál elmenekülni. Elfogható, ám viszonylag nehezen 
bírható szóra, fogságba esése után, mivel a kínzás elviselésében mesterfokon 
járatos. Idő szűkében ő is nyomra vezetheti a játékosokat, de alapvetően nem tud 
sokat a rémről csak azt, hogy érdemes minél messzebb elkerülni, hiszen neki sem 
kegyelmezne.

A küzdelem után hihetik, hogy elhárították a veszélyt, vagy kutathatnak 
tovább. A lovag kiiktatásával már nincs ki elfedje a rém nyomait. Eközben a bestia 
nem tétlenkedik, újra vért ont. Ha visszatérnek a cölöperődbe, a környékbeliek 
kisebb rögtönzött örömünnepet tartanak a kalandozók tiszteletére, hacsak 
kétséget nem ébresztenek a kalandozók a sorscsapások lezárulásával 
kapcsolatban. 

Ám az öröm mindenképp rövid életű. Másnap, egy fehér táltos félholt 
parasztlegényt cipel ­vonszol be az erődbe (vagy este, a kalandozók elé ha nem 
térnek vissza az erősségbe, hanem tovább kutakodnak.), ami hatalmas 
felbolydulást okoz. 

Az itt élők elmondásai által, vagy a ló nyomainak követésével ráakadhatnak 
az iszonyatra, amit a rém legfrisseb áldozatai után hagyott. Brutális módon 
lemészárolt egy újabb családot, a falakat és az udvart is vérükkel öntözve. 
Leszakított testrészekkel zsigerekkel és belső szervekkel szennyezettek az 
épületek, melyek meg vannak dézsmálva, de látható, hogy a valódi cél a pusztítás 
volt. még az állatokat is szétmarcangolva találják. Itt rálelnek Agáta tetemére is, aki 
láthatóan komoly tortúrát élt át halála előtt. A látvány és a szag együttese még a 
sokatlátott kalandozók vérét is megfagyasztja és felforgatja gyomrukat. 

A leplezetlen nyomok alapján azonban könnyedén megtalálhatják a helyes 
utat a szörnyeteg búvóhelyéül szolgáló barlanghoz. A végső összecsapás azonnal 
kezdetét veszi, amint a fenevad észreveszi őket.
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A névtelen rém kinézete, harcértékei és harcmodora és a barlang 
meglepetése:

A rém csak minimálisan hasonlít emberre. Felegyenesedve mintegy négy 
ynevi láb magas, testét szürke és rozsdabarna bunda fedi, melyet vér és sár 
tapaszt testére. Végtagjai nyurgák és aránytalanul hosszúak. Lába patákban 
végződik, karjai karmos kezekben végződnek. Feje farkasszerű, ám tetejéről 
kusza agancsok meredeznek. Húsából többhelyütt beletört fegyverek meredeznek. 
Egy esztendős csupán, de a mészárláshoz mesteri érzéke van. 

Rendelkezik ultra­ és infralátással, így elrejtőzni igen nehéz előle. A 
legnagyobb veszedelmet azonban az okozza, hogy a nem ezüst­, mágikus­ vagy 
áldott fegyverrel okozott sebek olyan gyorsan gyógyulnak be testén, ahogy 
megnyíltak. Nem rejtőzködik és nem cserkészi áldozatait. Amint a játékos 
karakterek rálelnek, ráront a legközelebbi játékosra. Ütközet közben, mikor épp 
nem a fogaival marcangol valakit, folyton vonyítva, kaffogva,  hörögve beszél, de 
mondatainak kevés értelme van és nem feltétlen függ össze az eseményekkel (Pl.: 
Olyan hideg a szívetek!; Megfakult a nap! ; A kis tüzeket kioltják!; Kékesen éget a 
vas!; Fenékig igyátok ki!)

A rém:
Jellem: Káosz, Halál
Ép 26 Fp 195 AME Immunis MME Immunis Méreg Immunis SFÉ  ­ 

Tám/kör:3 Ké Té Vé Sebzés Egyéb

Harapás 1 73 129 161 1K10+8 Nyála enyhén mérgező
1. szintű méreg(+3 az egészségpróbához) 
Hatás:Émelygés/ semmi 
Gyors hatású(k6 kör alatt kifejti hatását), Rövid 
ideig hat(k6x10 perc) 
Ereje minden egyes harapással nő(­1 a 
próbára)

Karmok 2 73 129 161 1K6+8

Amikor Fp­i 50 alá esnek, vagy Ép­i 10 alá csökkennek, üvöltve­vergődve 
megpróbál visszavonulni barlangjába, ahol aztán újra nekiesik a karaktereknek, ha 
követik, ám itt már a szörny anyja, a vészbanya is a kalandozók életére tör. A 
banya a hozta világra az iszonyatot, aki ugyan boszorkánymesteri mágiájának 
köszönhetően túlélte a bestia születését , de a testét és lelkét teljesen eltorzította. 
Alsóteste szétszakadt és teljesen működésképtelen, így csak kúszni tud. Egész 
teste sáros és mocskos, így első ránézésre nem tűnik többnek egy koszos 
rongykupacnál.
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Vészbanya:
Kaszt: Boszorkánymester
Jellem: Káosz, Halál

Ép 3 Fp 51 AME 31 MME 36 Pszi 31 Mp  42

Tám/kör:1 Ké Té/Cé Vé Sebzés Egyéb

Villám 1 57 1K10 1E 4 szegmens MP költség 7 +7/+K10 
sebzés

Karmok 1 40 29 82 1K2

A Villámvarázson kívül a következő varázslatokat használhatja:
Savfelhő (ETK 245. o.)
Mp13
Időtartam: 6 kör
Sebzés: K6/kör
2 láb sugarú körben savfelhőt permetez

Végtagsorvasztás (ETK 249. o.)
Mp 14
5. szintű mágikus eredetű izomrendszerre ható betegség. egészségpróba 
elrontása esetén ETK 375. oldalán lévő táblázat megmondja a 
képességcsökkenést(té/vé) Enyhe lefojásúan kezdődik, körönként erősödik a 
hatása. 

Átokvarázs (ETK 251. o.)
Mp 2Mp/ 1Té, Vé
Hatóidő Azonnali
Időtartam 1 hónap
4E +1E/Mp
Egészségpróba semlegesíti, mint a mérgeknél

A rém leölése után az látványosan, recsegve­ropogva összeszikkad és teste 
még percekig rángatózik. A banyát ártalmatlanná tehetik, de teljesen megbomlott 
az elméje és reszelős hangján beszélni is alig tud, emellett pedig mindent 
megtesz, hogy árthasson a kalandozóknak. A barlangban, ha kutakodnak, hamar 
rálelnek Viridismartel megkínzott testére, aki a halál mezsgyéjén lebeg. 
Begyógyíthatják sebeit, de ha a játékosok 5­10 percnél tovább húzzák az időt a 
harc lezárulta után, végleg eltávozik az élők sorából. 
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Epilógus:

Az események után keserédes a győzelem, hiszen még egy család, és a 
kapitány, Zöld Fulkó két gyermeke is odaveszett, ha pedig Viridismartelt 
megmentik, magát fogja hibáztatni húga haláláért és mély letargiába zuhan. A 
kalandozók visszatérte után a híreket hallva Fulkó is megtörik és könnyeivel 
áztatja a földet. Életben maradt lánya is sokkos állapotban van az ikertestvére és 
közte húzódó szoros kapocs megszakadása miatt. Ha a kalandozók nem lépnek 
fel, a vezetők és a nép morálja megtörik és a reménytelenség megrontja a 
báróságot. Ám ha tesznek ez ellen szóval, vagy tettekkel észhez téríthetik a 
kapitányt vagy a lányát, Johunát, a rend helyreállhat, és elkezdik megszervezni a 
közzösség újrakovácsolását, valamint a kalandozókat hősöknek, a napot 
emléknapnak kiáltjájk ki. Utóbbi esetben bizakodva tekintenek a jövőbe.
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