Aki farkast kidlt
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Eldsz6

A most kovetkez6 kaland szintfiiggetleniil mesélhet§ 3-8 jatékos szdmara, lehet8ség szerint egy
felvonasban. A kaland torténetében a karakterek egy orkvadészat izgalmaibol keriilnek at egy
misztikus kozegbe, az ynevi dlomsikra (antiss) akaratuk és tudtuk nélkiil. Bemesélés és el6torténet
szempontjabdl igy nem fontos a politikai hovatartozasuk, jellemiik, s6t, érdekesebbé teheti a jatékot
az, hogyha egymasra is gyanakodnak az események kozben. Ezt a hangulatot erésitheted benniik,
hogyha jaték kozben kis cetliken szubjektiv észleléseket osztasz meg veliik.

El6zmények

A Somniatis csalad tavoli kyr hagyoményokkal biiszkélked6 nemesi haz az Eszaki Véarosallamokban,
akiket a hagyomdny és a legenda szerint ,nem elég egyszer megolni”. Ezen kiviil kereskedelemmel
foglalkoznak, ugyanis a kornyék rémfarkas allomanyabol 6k készitik ki a legjobb és legkelendébb
minGségli prémbundékat, amiket nagy haszonnal értékesitenek északra. A csaldd legujabb feje
azonban nem régota keriilt vezet6 pozicidba és eltokélte, hogy minden eddiginél tobbet csikar ki az
tizletb6l. Kegyetlen hajtovadaszatot rendezett, amivel a kihalds szélére sodorta a rémfarkas
populéciét, még a farkaskolykoket is megnytizatta embereivel.

Az Eszaki Varosallamok keleti végein a Zaszlohdbortbol itt ragadt és elszaporodott ork torzs
fosztogat. A kisebb allamok nem képesek felvenni egységesen veliik a harcot, ezért minden egyes ork
skalpért 5 eziistot adnak a nagyobb varosokban. Ez tobb kalandozét is a kornyékre csabit és sokan
akarjak ezzel kezdeni a karrierjiiket is. A megszerzett skalpokat szdmon tartjdk. Egy ork sdmén és
kovet6i a szellemek révén tudomadst szereznek a fiatal Somniatis cselekedeteir6l és elindulnak
igazsagot szolgaltatni a maguk moédjan.

A szertartas

A jatékos karakterek vagy az orkokkal szemben érzett ellenszenviik vagy a zdszl6haborts emlékek
révén vagy a fent is emlitett vérdij nyomdban jarva folynak bele az események sodrdba. Egy
nagykiterjedésti erddségben érik utol az orkok kis csapatat, amint azok éppen egy domb tetején
megbuvé természetes barlangot védelmeznek. A sdmanjuk ugyanis odabent egy fekete mégikus
ritudlét hajt végre, amit az erre érzékeny jatékosok (vardzshaszndld-, pap f6kaszt tagjai vagy elfek)
érezhetnek is.

A barlang bejaratanal 2 ork &ll 6rt (Id. bestiarium),
de a terepet kihaszndlva engedheted, hogy
meglepjék 6ket. A jaratokban 1-1 ork jarérozik, de
hogyha nem, vagy elkeriilik ¢ket, akkor egy orias
pok tdmadhat rajuk. Az els6 nagyobb iiregben
tanydznak az orkok (6-8 f6), zsdkmanyuk is itt van.
A jelenet lényege, hogy a legbels6 iiregben
tevékenyked6 sémén felneszeljen a jottiikre. Ot két
er6sebb ork testér védi, akik mégidjaval is tAmogat.
Legy6zve 6ket a karakterek megpillanthatjdk, hogy
harom megnytzott farkaskolykot temetett el

Szertartds vardzslattal. Az orkok szentként tisztelik a farkasokat és igy nagy becsben tartjdk Gket.



Az Ebredés

A karakterek nem ismer&sek a vidéken és sugalld nekik, hogy a barlang lehet a legjobb hely lepihenni
az éjszakdra. Az orkok zsdkmdanydnak atkutatdsa is tobb id6t vehet igénybe, az sem lehet bizonyos,
hogy nem térnek kés¢bb vissza kikiildott felderit6ik. A lényeg, hogy a barlangban pihenjenek le, akar
meditalva, akér aludva, akar 6sszhangzatot jatszva a domb tetején. Fjkozépkor lecsap rajuk is a saman
varazslata, amit 6k azonban nem érzékelnek, azon kiviil, hogy 6lmos faradtsig lesz rajtuk arra. Ekkor
kertilnek at az Alomsikra, ami tokéletesen megegyezik kiillemben az eléttiik all6 vilag valosagéaval.

gy ,masnap”, amikor gyandtlanul felébrednek, minden a megszokott kerékvégasban zajlik. Az
azonban felttinhet valakinek a csapatbél mikor felkerekednek, hogy éppen alkonyodik (, Ataludtunk
egy napot?”- hagyd r4juk). Barmerre is indulnak kifelé az erd6bdl, hamarosan elérik a peremét és egy
kereskedd utat, ami egy tdvolban délibdbként merengé mezévarosba vezetnek. Széntofoldek és
legel6k fakeritéssel szegélyezik ttjukat, hogyha ellenkezé irdnyban indulnak el az erd6 fai mentén,
akkoris hamarosan a varos korvonalai ttinnek fel nemsokkal azutdn, hogy mogottiik elttintek.

Hogy ez ne legyen feltind a szamukra fontos jelenet, amikor az erd6 peremén, akédr a fdk koziil
el6lépdel egy zavarodottnak ttiné fiatalember nemesi 6ltozékben. Kinézete zilalt, mintha csak a
stirtiben éjszakazott volna és ami még kiilonosebbé teszi, emlékezetkiesése van, nem tudja pontosan
megmondani kicsoda és honnan valé. Hogyha orkokat emlitenek neki, akkor beugrik neki egy, az arca
folé hajl6 sz6ros inhumdén arc (a simané) ellenkez$ esetben tgy hiszi rablék iithették le, ezért sincs
meg az erszénye.

Valdjdban 6 az ifju Sommiatis, aki farkasvadidszat kdzben haldlos sebet kapott, de csalddja kyr gydkereinek
kdszonhetéen (Morgena istennd dlddsa) az Alomsikon tovdbb élhet. Eltdvolodva azonban a hagyomdnyoktdl nem
ismerte fel a helyzetet és nem tud élni képességeivel, de szivesen a karakterekkel tart, hatha idével magara talalhat
ilyen forman.

A véros felé haladva féluton egy elagazasnal taldljak magukat a folduton, aminél egy rakds ember
hever a porban diszes ruhdban, 6ntudatlan allapotban. J6l lathatéan egy temetési menet lehet, amihez
egy koporso is tartozik. A koporséban Somniatis anyagi teste taldlhat6, ami azonban nem azonos az
idedlis dlomképvel, bar vondsai hasonléak, csak péar év kiilonbséggel. Ennek hatdsara azonban a
fianak beugrik, hogy a varosban lakott és hol-merre.

A meréleges Gt a temet6hoz vezet, ami ilyen tdvolsagbol még nem latszik, de a latszélag alomba
mertilt csapatbol itélve oda tarthattak. Ezek val6jaban az ébren imadkozva transzba siillyedt menet
tagjai, akik az Alomsikon alvékként jelennek meg. Itt ismét lehet veliik érzékeltetni az alkonyi
fényviszonyokat, amik mintha &llandésultak volna (megfagyott id6). Miel6tt elérik a varost a
mez6kon valamelyik gyanakvobb jatékos négykézlab haladé homalyos foltokat lathat a varos felé
haladni, de csak egy-egy pillanatra.

Az ork sdmdn szertartisa révén a kegyetleniil meggyilkolt farkaskélykok szellemei lehetdséget kaptak, hogy
bossziit dlljanak a Sommiatis utédon és olyan képben, amelyek soha nem lehetnek tobbé rémfarkas
dlomszornyekként kutatjdk a nyomidt, de a sik sajitossagai révén ameddig 6 sem tudja magdrol kicsoda, 1igy
nehezebben talalnak rd. Ahogy azonban egyre tobb emléke tér vissza 1igy lesz a szaga is egyre erdsebb és a harom
kutato farkas gyiiriije is 1igy szorul koriildtte.

Hogy érzékeltesd a karakterekkel, hogy id6hoz lehetnek kotve az Elettannal vagy Sebgyogyitassal
bir6é karakterek felfedezhetik az alv6/kémads menet tagjain, hogy ez az allapot nem tart majd 6rokké
és ,életjeleik” gyengiilnek, technikailag megfulladnak pér éran beliil. A koporson és a gyaszoldkon is



Darton varjas szimboélumot fedezhetik fel a hozzaértsk és igy gondolhatjak, hogy egy szentély vagy
templom is van a kozelben a Haldl és fekete humor istenének szentelve a kozelben.

Bolcsétdl a sirig

A varosban és annak kornyékén harom fontosabb helyszin talalhatd, amit tetszés szerinti sorrendben
latogathaté meg. Ezen kiviil minden hely egy egyszerli mez6véros élettereit mimeli, ahol mintha
mindenki dlomba esett volna, az ételek és italok izetlenek, illetve helyenként felsejlik a valésag
bizonytalan szovete (Id. el6széban emlitett cetlik). A harom helyszint érdemes sorban latogatni, hogy
egyértelmi legyen a teenddjiik a kovetkezd par 6rdban. Ezeken a helyeken Somniatis emlékei is
felszakadozhatnak (ezzel névelve a farkastamadas esélyét).

Karia - A Somniatis csaldd fészke, ami mivel a fiG nem rajongott érte, egy kisértetkastély
sajatossagaival bir. Magikus csapdékkal van védve, amelyek az Alomsik szabalyainak koszonhetSen
nem haldlosak. A kdzponti teremben csalddi portrék, amelyek arcai szornyekké valnak és életre
kelnek, csak egyik nem, a fit sajat portréja. Farkasok térnek be a hdzba ezen a ponton, akikkel az
antissnak megfelel6 szabdlyokkal vivhatnak meg (Id. Papok- és Paplovagok kiegészit6). A harc végén
a szornyek ugyan szétfoszlanak, de végleg nem halnak meg, a tavolban a Darton templom harangjai
kondulnak fel.

Maszkok csarnoka - A helyi Darton templom egy lyukas tetejti jurtdra hasonlithat k6b6l, aminek a
belsé felén halotti maszkok diszitik a falat. A pap nemrég vesztette el a harcot a sdiman varazslataval
szemben (még meghtizta a harangokat) és most a kotél alatt osszerogyva egy frissen elkésziilt halotti
maszkor szorongat 6ntudatlanul. A maszk egyforman illik a koporséban latott halottra, de a veliik
tarté nemesre is, aki felprébalva azt djra atéli a haldlos vadaszat eseményeit. Mindenre emlékszik mar.

Feltamadas Kriptaja - A temetGbe eljutva egy frissen kiasott sirt lelnek, ahova a menet igyekezett. A
fia lelkének megmentéséhez arra van sziiksége, hogy a koporséba fekve, arcan a maszkkal a sirba
kertiljon (sem anyagi teste nem kell, sem az, hogy betakarjak folddel). Mikdzben a rémfarkasok ismét
rajuk tdmadnak a sirboltok kozott a tavoli mezén felttinhet egy hofehér farkas is, maganak az orkok
istenének”, a Farkasszellemnek az Alomsikra kivetiilé kép.

Hogyha a temetési szertartds rendben lezajlik, akkor elvezeti a farkaskolykok lelkeit és nekik is
megnyugvast biztosit. Somniatis jelképes eltemetésével pedig annak lelke visszatér az orok
korforgasba és a karakterek most mér valéban felébredhetnek a barlangban. Utjuk soran
talalkozhatnak a temetési menettel is, akik a temetSbe kisérik halott urukat. De persze ez csak egy
befejezés.

Buktatok lehetnek azzal, hogy a fii esetleg nem fogadja el a sorsit,
nehezebben fogadja. A farkasok célja az ¢ lelkének elpusztitasa, hogy sose
leljen békét és ne is sziilethessen 1ijjd. Ezt kell vele megértetni, ami komoly
filozéfiai, valldsbeli vitikat eredményezhet. Hogyha egydltalin nem is
foglalkoztak a fivival (esetleg megolték) pdr ora koborlds utin a virosban
egymds utin esnek dssze a karakterek és keriilnek olyan dllapotba, mint a

lakok, majd komoly fejfijdssal ébredhetnek mdsnap lebontott pszi- :
pajzsokkal. A kozeli vdros lakoi is egy kollektiv rossz dlomtol panaszkodnak, : ' f
de ennél tobb nyoma nem lesz az eseményeknek. A Darton-pap viszont ...
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