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Eloszo a Mesélohoz

A Bestiavaddszat egy nagyobb l¢élegzetvételi, dsszetett és hosszi Heimurinn kalandmodul. A torténet (foként a
hattere és terjedelme okan) egy nagyléptékli kampany fejezetéiil is szolgalhat, am — mivel kerek egészként is
lezarhato — folytatas nélkiili, 6nallé kalandként is megall. A kaland hattere tobb szallal kapcsolodik a korabban
mar megjelent Thorgeir szurdoka c. kalandmodulhoz: a Thorgeir tanyajan lezajlott események e torténetben
nyernek teljes értelmet és az ott felbukkand Gsi profécia itt tovabb béviil. Am e kapcsok egyike sem
nélkiilozhetetlen (illetve potolhatd a jelen kalandban is); inkabb az Osszefliggések elmélyitését szolgaljak, és
jobban beagyazzak az eseményeket Heimurinn vilagaba.

A Bestiavaddaszat els6sorban a vadonbéli barangolasra és a nehéz koriilmények kozotti ttlélésre fokuszal,
igy a kalandban nagy szerepet kapnak az ilyen jartassagok. A torténet helyszinéiil a vadon egy tavoli szeglete, a
Komorld rengeteg szolgal, ahol az expedici6 feladata egy titokzatos szornyeteg felkutatasa és leteritése lesz. A
szabadon bejarhato teriilet felderitése soran Heimurinn multjanak és mitoszainak tobb részlete is feltarul, és az
is vilagossa valik, hogy a szornyvadaszat sikere oOridsi hatdssal lehet az ismert vilag jovdjére. A torténetben a
csapattal parhuzamosan tobb szerepld is mozog és cselekszik, sajat idérendet kdvetve. Ennek nyilvantartasa
igényel némi extra adminisztraciot a Mesél6t6l, am ebbdl, az ellenfelek motivaciojabol, valamint a csapat
kozbeavatkozasabol a kaland szinte 6nalldan irja magat a jaték soran.

Végiil: a kaland indulasanal (I. fejezet) megjelenik Fagyfold egy jelent6s svenkar telepiilése is (Odewald
varosa) — am itt csupan annyira keriil bemutatasra, amennyire az a jelen kaland szempontjabol feltétlentil
sziikséges. Odewald és kornyéke késobbi kalandok szinteréiil szolgal és a Bestiavadaszat kaland lehetséges
folytatasaiban is szerepet kaphat. Ezért, ha ezt a kalandot egylovéses torténetnek szanod és nem tervezel
folytatast, akkor az I. fejezet nagy részét nyugodtan at is ugorhatod, onnan csak néhany részre (pl. felszedhetd
értesiilések, felbérelhetd csatlosok) lesz sziikséged.

Tesztelte: Biczo Attila — Skonei ,,Féltoki” Nyland (Harcos, fafaragé mesterember)
Feczko Krisztian — Erik ,,Villamverte” Wulfgarsson (Harcos, szerencsefi)
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2. csapat:
Doma Zoli — Torleik Sigurdsson (Szkald, nemesi sarj)
Laczko Istvan — Eino (Vandor, szami kereskedd) — Bjorn ,,Duhaj” Olafsson (Berzerker, isteni bajnok )
Seress Zoltan — , Hiuzfiili” Asgrimm (Martaloc, uthgardt fajzat
Szabé "Steve" Istvan — Sigur, ,,a barlangb6l” (Kerunosz Pap, tiindér sarj)
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A torténet hattere

Hattér: Garm-Gorak, a Bestiak Ura besokallt istentdrsaitol és a Komorlé rengeteg egyik pdrds barlangjanak
mélyére vonult el alkotni, hogy driilt vizidit kbvetve tjabb rémségeket formdljon meg sarbél, hobol és vérbél. Ahogy
dltaldban, gy legtobb teremtményét most is rendre elpusztitotta diihében. Am az alkotds sordn egyikiik, egy éridsi
rozsomadk kiilénésen jol sikertilt: a kisérletez6 kedvi szérnyisten igy belé gyurta leghatalmasabb ereklyéjét, az
athanort, majd gyényérkodve szélnek eresztette gyermekét, hadd pusztitson kénye-kedve szerint. igy sziiletett
meg Fraffmarr, a Falank. Noha a térténet idején siheder még, a szive helyén liiktetd ereklyének kGsz6nhetéen
nagyon gyorsan névekszik: egy honap sem kellett ahhoz, hogy a vadon csticsragadozéjava valjon. A Bestia jelenleg
a Komorl6 rengeteget tekinti otthondnak, s mig erejét gyarapitia, nem is hagyja el azt. Am vészesen kozeleg az idé,
mikor végleg kinévi a bélcséjét, s megindul, hogy beteljesitse végzetét Heimurinn sorsdnak alakitdsdaban...

Az ériilt Garm-Goraknak fogalma sem volt arrdl, hogy Fraffmarral mit szabadit ra a vildgra, s hogy a lény
képében a sajat végzetét teremti meg. Ez a szérny ugyanis mdr nem el8szér tapodja Heimurinn féldjét: 6 az Orok
Bestia, a torténelem sordn mindig mds és mds alakban felbukkand szérnyeteg. Eljovetelét Olva, a Laté is
megénekelte az Osok Enekében, a mostanra elfeledett 6si préfécidban. A lény ujidsziiletése egy uj kor
bekészéntének egyik elsé Jele, mely egydttal a titokzatos Nordessa, az Eszaki Szél eljévetelének nyitdnya is.

A tét nem kevés: ha nem végeznek a Bestidval, ugy ereje s étvdgya addig gyarapszik, mig végiil maga Garm-
Gorak akarja majd elpusztitani tul j6l sikeriilt gyermekét — dm Fraffmar legyézi 6t, s felzabdlja teremtéjét. A szérny
az istenek haragja elél az Egig Eré Hegyekbe menekiil, ahol a rejtéz6 Nordessa 6rokés suttogdsa idével felérli az
elméjét, és — a peremvidékek szérnyeihez hasonléan — véqiil Fraffmarr is az Eszaki Szél befolydsa ald keriil. Az 6rok
tél és éjszaka birodalmdban a szérnyeteg idével hatalmasra né, s véglil, csillapithatatlan éhségtél hajtva aldszall
majd a hegyekbél. Utjdt haldl és pusztulds kéveti, midén felkeresi Belenus Oszlopdt — a csticsot, mely folétt a Fényld
Sélyom minden nap dtemeli a napkorongot —, s elnyeli a szdrnyas istent. Noha ebbe maga is belepusztul, Heimurinn
foldjeire sététség borul, Nordessa teljes invdzidja pedig végre megindulhat az emberlakta vidékek ellen.

A térténet idején a cseperedd Fraffmarr mdr haldlos ellenfél, de még kézel sem legyézhetetlen. Hogy erejét
probdlgassa és hatalmdt gyarapitsa, sorra felkeresi és pdrharcra hivia a Komorlé rengeteg ésvadonjdban tanydzé
hatalmas dllatszellemeket, a Kardfogu macskdt, a Mamutot, a Tokhalat, a Karibut és a Medvét. A vadont
(,sztilébélcséjét”) addig nem hagyja el, mig le nem gydzte az dllatszellemeket vagy legaldbb prébdra nem tette
Gket harcban. Ha gydz, Fraffmarr elemészti az 6si lények esszencidjdt és megszerzi kiilbnleges képességeiket, melyek
birtokaban halanddk szamdra kézel lebirhatatlan ellenféllé vdlik. Mindebben Nordessa ligyndkei, a vidéken
titokban djra megtelepedett uthgardt barbdrok, a Virrasztok kldnja is segiti 6t (Id. még a ,Thorgeir szurdoka” c.
kalandmodul hatterét).

Ha a bestiavaddszok felderitik az események hdtterét, és képesek megakaddlyozni, hogy Fraffmarr az
dllatszellemek folé kerekedjen, akkor nagyban gyengithetik és akdr el is pusztithatjak 6t. Ezen tul a Bestidnak van
még egy gyenge pontja: bdr az irhdjdt alig fogja kézénséges fegyver, ha a csapatnak sikeriil fellelnie a szérny
sziilébélcsdjét, a Vérés Hegyen lévé Teremtés Barlangjdt, akkor a megfelelé fegyvereket elkészitve jobb esélyekkel
vehetik fel a harcot ellene. Az idé azonban vészesen fogy: Fraffmarr életereje és éhe egyre né. Ha nem gyézik le,
mig a Komorlé rengetegben a ,karmait élesitgeti”, akkor — ahogyan Olva, a Ldtd is megjosolta — Fraffmarr kitor az
erd6bdl, és eltiinik a vildg peremén... és csak évek multdn tér vissza, hogy a napkorongot elnyelve beinditsa az
emberek kordnak alkonyadt.
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A kaland kezdete

Bajnokokat hivatnak! E hir hollok szarnyan vagy latomasok utjan még a tél soran eljut minden Karakter helyi
kozosségének vezetdjéhez. A kurta tizenetet a Fagyfold-szerte hires odewaldi jarl, Hrothgar, a Hatalmas ranai
kisérik. Az osszekiirtolés okarol nem sokat tudni, de a rinajosok szerint sorsforditdé események tornyosulnak a
horizonton, és Hrothgar hivasanak koze lehet az egyre zordabb és hosszabb telekhez. Az {izenet mind olyanokhoz
sz0l, akik régi, bajtarsi koteléket apolnak a hires vezérrel, igy valaszul sokan inditjak utnak legigéretesebb
embereiket — koztiik a Karaktereket —, hogy képviseljék a klant vagy csaladot, s gyarapitsak annak dics6ségét.
A tél még nem engedte ki fagybilincseibdl a hagdkat, mikor a hdsjeldltek megkapjak Hrothgar runakdvét, s
indulni kénytelenck. Az Odewaldba vezeté ut viszontagsagos és hetekig is eltart, s kézel sem biztos, hogy
mindannyian célba érnek...

Mesélo! A kozos uti cél (Odewald) és Hrothgar jarl runakove jo kiinduldsi kapcsot teremt a Karakterek kozott.
A csapat Osszemesélésére és a torténet felvezetésére ajanlom a ,, Thorgeir szurdoka” c. kalandmodul lemesélését,
amely tobb szallal is kotddik jelen kalandhoz. 4 Bestiavaddszat e bevezetd kaland nélkiil is lemesélhetd, am ekkor
javaslom, hogy a Karakterek mdr egy csapatként, a felhivisra érkezzenek Odewaldba és az Osok Enekének
legendajat valamilyen mas modon dobd az utjukba — a profécianak ugyanis nagy jelentosége lesz.
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|. Odewald: a kaland nyitanya

Odewald neve szamos mendemondaban a gazdagsag, a jolét és a svenkarok Fagyfold folotti uralméanak
szimbolumaként jelenik meg. Noha a regék erésen tiloznak, az bizonyos, hogy Odewald az egyik legnagyobb
és legjelentésebb telepiilés Fagyfoldon. Az erbditett varos a Kristaly-to keleti partvidékének termékeny
siksagait tartja befolyas alatt, s gazdagsagat ennek, meg Kristaly-to melegvizii, 6rokké parallo és halban gazdag
kis obleinek koszonheti. A mintegy 300 km hosszu és atlagosan 70 km széles to természetes hatarként szolgal a
szomszédos uradalmak kozott: nyilt vizei hiresek a hirtelen viharokrdl és szeszélyes aramlatokrol, a szikrazo
tofelszint pettyezd szigetvilag pedig nagyrészt feltérképezetlen, 1évén az itteni svenkarok — a tobbi fagyfoldi
klanhoz hasonl6an — elég gyatra hajosok.

Az odewaldi siksag szivét délrél a Pajzstoro-folyo hatarolja. A folyd egyetlen jol jarhatd gazlojat erds
helydrség vigyazza — aki délrdl akar a varosba jutni, annak itt kell atkelnie. A gazlon felfegyverzett csapatot csak
egy-két lovas huskarl kiséretében engednek tovabb a varos felé. Odewald tinnepcsarnoka innen tobb oranyi
jarasra all, az odaig vezetd Ut legelokon és foldeken, stirlin lakott tanyavilagon visz keresztiil. Az linnepcsarnok
dombja koré telepiilt hazak kozel ezer 1éleknek adnak otthont, de a varos fennhatésaga ala tartozo siksagok és
erdok tanydin is tobb szazan laknak. Magat a varost arok és massziv colopfal keriti korbe, ettol tdvolabb, a
Kristaly-to partjan pedig halaszkunyhok alkotnak zart, elkiilontlé kis kozosséget (Magnusson klan) — innen
futnak ki a dereglyék a Kristaly-t6 part menti vizeire halot vetni. A varoshoz kdzeli réten talalhaté az odewaldiak
legszentebb helye, a Koéris-domb, melynek tetején egy hatalmas, tobb szaz éves fa magasodik.

Meséld! E torténetben Odewald csupdn margindlis szerepet kap, igy az |. fejezetben kizdarélag olyan helyszinekre
és szerepldkre térek ki tomoren, melyek a kaland induldsdhoz kellenek (Csatlésok toborzdsa, hirek beszerzése),
valamint a torténet folytatdsa esetén a sziikséges kontinuitds megteremtése miatt lényegesek. A viros és kérnyéke
késobbi torténetekben keriil majd részletes bemutatasra, ezért itt az odewaldi szereplok statisztikait sem kozlom.
Ha a Bestiavadaszatnak nem tervezel folytatast, vagy a kalandot mas torténetfolyamba illesztenéd, az I.
fejezetbol csak a beszerezhetd értesiiléesekre (1. szakasz), a felbérelhetd csatlosokra és a szornyvaddszat
helyszinéiil szolgdlo vadon térképére lesz sziikséged [ld. mellékletek].
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Odewald iinnepcsarnoka

A dombtetdt elfoglald csarnok Odewald legnagyobb épiilete, vastag gerendafalai egy ostromot is kiallnanak. A
faragott ajtoszarnyakig hosszu kélépcsésor visz fel, melyet egy-egy hatalmas, il6 vadkan szobra fog kozre,
agyaraik kozott parazstartd serpeny6k csiingenek. (Odewald és Hrothgar jarl szimboluma a vadkan.)

Az 50 méter hosszu fécsarnok félhomalyos terem, mennyezetét vaskos oszlopok tartjak, padlatan kopok
marakodnak. Falain festett pajzsok, landzsak, allatb6rok és trofedk; egy oriasi vadkan irhaja kitlinik a tobbi
koziil. A csarnok szemkozti falanal 1évé emelvényen faragott székek sorakoznak, a jarl és csaladja szamara.
Feltiing a csarnok tiressége. A hangulat komor és lehangolo, az 6rok néman figyelnek szemréses sisakjaik alol.

o A csapat kosztot és sort kap egy asztalnal, am hireket egyelore nem.
o Tudas: Kultura NF 21: sokkal kevesebb huskarl| lathato, mint ami Odewald hirneve alapjan elvarhato lenne.

Hattér: Hrothgar jarl. Hrothgar titkos kiildetésre indult, tavollétében fidra, Aldredre hagyta uralkodoi székét. Mar
a runakdveket is Aldred kiildte szét az apja nevében, abban a reményben, hogy Hrothgar nevére sokan felelni
fognak. Jelenleg azonban Aldred sincs Odewaldban: az olvadds elsé jelére maga mellé vette legjobb embereit és
titkos, vakmerd portydra indult egy szomszédos uradalom ellen, ahonnan még nem tért vissza — am nem tudni, hol
késik. Fridd, Aldred vdrandds asszonya sétét oment ldtott férje vallalkozdsardl, igy az istenekhez kénydrgott
kézbenjdrasért és dldozatul megfogadta, hogy a hires tinnepcsarnokban addig nem lesz vigassdg, mig férje haza
nem tér. Férje tdvollétében Fridd urné Torof, az id6s szkald és Ivar godi tandcsaira tdmaszkodik — de az utébbinak
sokkal t6bb befolydsa van a ndre. Ivar godi ambiciézus alak, Odewald egyik legbefolydsosabb és leggazdagabb
embere, aki a helyzetet hatalma névelésére igyekszik kihaszndlni. A jarl terveirdl neki sincs tudomdsa, dm igyekszik
elkertilni a bajt (és a kéltségeket), amit a mindenfeldl idekiirtélt és tétleniil 6gyelgd fegyveresek jelentenének — igy
az Odewaldnak egyre nagyobb fejfdjdst okozo Bestidra kiildi 6ket, s ezzel két legyet (it egy csapdsra.

> A csapat fogadtatasa — A véarakozassal szemben nem Hrothgar, de még csak nem is a fia, Aldred fogadja
a vandorokat, hanem Frida trnd. A nd széke mogott a legfobb tanacsosa, Ivar godi all (megtermett, tekintélyt
parancsolo alak, tunikaja folott aranyldancot visel), mig a takarokba burkoldzé Torof mester (szkald) a hattérben
melegedik a tliz mellett és latszolag nem koveti a beszélgetést. Frida egy rovid, hivatalos beszélgetés utan
visszavonul, és azt kéri, hogy hireikr6l Ivar godinak szamoljanak be. Frida az alabbiakat kozli:

e Odewald ura jelenleg a férje, Aldred jarl, Hatalmas Hrothgar fia. O hivatta egybe a bajnokokat, az apja
nevében. (Ivar godi nyomatékositja, hogy Aldrednek erre 6rokosként és jarlként minden joga megvolt.)

o Aldred egy varatlan, am halaszthatatlan {igy miatt tdvol van. Visszatértének ideje bizonytalan, akar tobb hét
is lehet, 6 maga pedig nem ismeri az egybehivatas okat. Am biztosan nem jéttek el hidba! Mig varakoznak,
nyittat szamukra egy iires katonalakot a domb tovében, és a konyhardl enni is kapnak.

e Fogadalom: az tinnepcsarnokban nincs ének, mulatsag és vendégség (fovesztés terhe mellett), mig Aldred
jarl haza nem tér. Ez az isteneknek tett fogadalom!

Ivar godi: Nyilvanvald, hogy parancsnoklashoz szokott. A beszélgetés soran érezteti a befolyasat, és tobbszor
is megsimitja a nyakaban 1év6 vaskos aranyldancot.

e Megbizas: Mesél egy hatalmas bestiarol, mely a jarlsag peremvidéket prédalja. A vérszomjas szornyhoz
tapado6 rémtettek sora hétrél-hétre n6. Nem hétkdznapi dog ez, igy elpusztitasa sem kozonséges katonaknak
valo feladat. igy tehat Frida irné nevében arra szélitja fel a bajnokokat, hogy tiizzék landzsavégre a dogot!
Szerezzenek maguknak dicsGséget és hirnevet, és bizonyitsak be, hogy hazaérkezésekor Alred jarl valoban
érdemes alakokra bizhatja az tigyét! Béséges jutalomra Szamithatnak, ha sikerrel jarnak! Ne teketoriazzanak
sokat, mert a korabban érkez6 bajnokok legtobbje mar kirajzott Odewaldboél, hogy bizonyitson!

o Tovabbi hirekért és emberekért keressék fel a két sorhazat. Ha hajlandoak az erszényiikbe nyulni, lvar
godi kozbejarhat az isteneknél a vallalkozas sikeréért, de piacnapon a boltjat is felkereshetik, ,hatha”
talalnak ott valami hasznosat. Végiil ott van még a riinajos is, ha rinakbol akarndk megsejteni a sorsukat.

o Uthgardt fenyegetés és Becsiiletes Thorgeir halala: Thorgeir halalhire k6zombds szamara. A barbarokrol
sz616 hireket nem veszi komolyan, komoly bizonyiték hijan félresopri az asztalrol, de még azutan sem
nagyon hisz benniik. (Ez utobbi csak akkor opcio a beszélgetés soran, ha a csapat el6zményként lejatszotta
a,, Thorgeir szurdoka” kalandot.)

Torof mester: Az idés szkald nem folyik bele a beszélgetésbe, de Thorgeir halalhirére felkapja a fejét.
(Thorgeirrel jo bardtsagot apolt, de sok éve taldalkoztak utoljara.) Utdbb probalhatnak szot valtani vele, ennek
sikere két dolog fiiggvénye: a jo hirnévé (Hirnév proba) és hogy megadtak-e a végtisztességet oreg baratjanak.
Ha egyik sem teljesiil, Torof az alabbiakat sem kozli a csapattal.

e Szbobeszéd # 1-3 (Id. 1.1. fejezet).



o Fraffmarr! A szornynek mar nevet is adtak, ugy hiszik, ezzel hatalmat is nyernek folétte! De ez nem
kozonséges bestia és Torof Gsztdnei azt sugjak, hogy a hattérben tobb van annal, mint ami elsére latszik.

o Az Osok Eneke: keressék fel a Kéris-dombot ttmutatasért. A legendak szerint Olva annak idején, a fa alatt
allva elszavalta a proféciat, miel6tt eltizték 6t e vidékrol.

e A Thorgeir erdei szentélye alatt talalt primitiv rajzrol [Id. a Thorgeir szurdoka kaland mellékletét]: egy
szami samanritualét abrazol. Thorgeir sok mindent dsszegytjtdgetett, de nem mindenrdl tudta, hogy mire
vald. Volt egy kacatos ladaja, abban Orizgetett mindenfélét, pl. ehhez hasonlo, rajzokkal pingalt irhakat.
(Ha a csapat megtaldlta Thorgeir laddjat a padlason, akkor emlékezhetnek ra, hogy ilyen bérék nem voltak
a laddaban. A boréket a Virrasztok vitték el!)

I.1. Felkésziilés a szornyvadaszatra: odewaldi szobeszédek

% Szobeszédek — Sorhazakban, piactéren begytijthetd hirmorzsak. Az 1-4. hir a megadott sorrendben, utana

véletlenszerii. Ar: 1-2 ep és 1d3 6ra / hir (Hirnév / Meggydzés (NF 11) proba csokkentheti / novelheti az arat).

(1) Ugy 3 hete kezdédott, mikor egy kereskedd karavan roncsaira akadtak a Trelleborgi iton. Minden embert
¢s allatot lemészaroltak. Az arunak nem kélt nyoma, de az emberek egy része eltiint. (1)

(2) Ezutan vadaszok és nyomkeresok rajzottak ki minden iranyban, am sokuk nem tért vissza. Aki visszatért,
csak nyomokat talalt — az 6 elbeszéléseikbdl tudni azt a keveset is, amir6l most a szobeszéd jar. (1)

(3) Uj fejlemények! A Bestia tanyaja a Komorlé rengeteg vidékén lehet! Ha ez igaz, akkor a csapatok egy
része rossz iranyba indult! Az erd6 Odewaldtol délkeleti iranyban, 10-12 napi jar6foldre teriil el. (1)

(4) Ivar godinak van térképe arr6l a vidékrol és jo pénzért megvasarolhato a boltjaban. (1)

Tovabbi értesiilések (1d10):

(1) A Komorld rengeteg egykor az uthgardtok patkanyfészke volt, mig eleink ki nem irtottdk onnan Oket.
Allitolag foggal-korommel védték a helyet, de végiil mind egy szalig megdoglottek. (1)

(2) A Bestia egy kiilondsen nagy rémfarkas. S6t, valoszintileg egy egész falka! (H)

(3) A Bestia egyediil van, és egy hatalmas medve! Hiszen a farkas soha nem vadaszik egyediil! (H)

(4) Nem kozonséges szorny, istenteleniil agyafurt, az az alnok Wurir maga lehet az! (1/H)

(5) Konnyli most a Bestiat okolni minden szornyiiségért! De egy nyomkeresd olyan mészarlasrdl beszélt a
hatarban, ami nem lehet szérnyeteg miive... Nem, az bizony emberkézé. (I; a barbdarokra utal.)

(6) A Trelleborgi ut kihalt, az emberek elhagytak otthonaikat. Vendégszeretetre ne szamits arrafelé! (1)

(7) Idén a tél szokatlanul sokaig id6zik a végeken. Allitélag a vadont még mindig a markaban tartja a fagy. (1)

(8) Az egy-két vadasz, aki megjarta a Komorld rengeteg kornyékét, eskiiszik ra, hogy vadasznak nincs most
arra szerencséje. Eltlintek a vadak, mintha lapulna minden. (1)

(9) Csorbaorra Egil csapata a legiitdsebb. Nala vannak a legjobb vadaszok és egy godi is beallt hozza. Par napja
indultak, kevés felszerelést vittek magukkal

(10) A Skageni Karmok is beszalltak. Veszett hir{i szornyvadaszok, vezériik Kyrgur Jiirgaeldsson. Allitolag még
Ivar godival is pimaszkodtak! Nem bizzak a véletlenre, vannak vagy tucatnyian; van veliik egy szami, meg
egy ijasz, aki soha nem téveszt. Sok malhat vittek, a minap indultak a Komorl6 rengeteg felé.

Mesélo! A hirekbdl-szobeszédekbdl lehetdleg legyen vildgos a csapat szamdra, hogy kb. mekkora vallalkozdsra
keésziiljenek. Tobb hétre érdemes terveznitik, raaddsul a tavoli és elhagyatott kornyék és a behavazott vadon miatt
a tartalékok feltoltésének konnyii lehetéségével ne nagyon szamoljanak.

I.2. Felkésziilés a szornyvadaszatra: odewaldi helyszinek

+» lvar godi boltja — Szépen faragott épiilet a piactérhez kizel. Mindig lebzsel itt 3-3 jol felfegyverzett 6r (2.
sz. Harcosok). Ivar féleg prémekkel és kiilonleges irhakkal kereskedik. Ritkan van itt, am térképet kizardlag
személyesen ad el. A kétkezi teendoket egy félkegyelmi alak latja el, 6 masolja a térképeket is.
e A Komorl6 rengeteget abrazolo térkép ara 25 ep. Ivar kizarolag masolatokat értékesit. (A térkép eredetije
Félszemii Skallagrimzol, Honir leghiresebb vandor papjatol szdarmazik.)
o [chetetlenség nala alkudni, hihetetlen érzéke van a pénzhez.
o Lehetséges csatlos: Finola; épp a frissen szerzett farkas prémen akar taladni.




* A rinajos haza — Sotétre festett fahaz, hét kéris gylirlijében, a varosfalon beliil. Oszlopaira élénk szinekkel
tagra nyitott szemeket pingaltak. A tetd tiiskéire és kampora aggatott hiison varjak és hollok lakomaznak.
Jelenleg csak a rtnajos tanitvanya, Vilbur van itt (vézna, kiilonc ifja, egyik kezén hat ujjal, két szeme eltérd
szinil), aki nem csak a rinakhoz, de a tetovalashoz is ért. Mestere Aldred jarllal tartott (err6l tébbet nem mond).

Runajoéslas: a jos csak sikeres ranavetésért kér pénzt (5 ep; Tudds: Rundk: +5). Egy vallalkozas kapcsan egy
embernek csak 1x vet ranat. (Hatds: a sikerszint kumulativ, a sikerszinteknél vilassz egyet a joslatok koziil.)
e NF 11: A csapatmunka és 0sszedolgozas hianya halalt hoz. Nincs bajnok, ki egyediil lebirhatna a Bestiat. ||
Nem is a Bestia, hanem az idé a legnagyobb ellenség. (Fraffarr folyamatos erésodésére, és a kaland
. idozitéjére” utal.) || EQy Kett6s csucs szimboluma, jelentsen barmit [Id. 8. helyszin a vadonban].
e NF 16:
o ,,Ez a lény se nem farkas, se nem medve. Ilyen fenevaddal még nem birkézott ember, mert e bestidt
nem anya, hanem a véros fold sziilte.”
o ,Ez a lény egy csomé a sorsfolyamban. Ondll6 sorsa és végzete van, méghozza hatalmas. Ennek
beteljesiiléséhez a csillapithatatlan olésvagya vezeti el.”
o , Ez a lény meghalt mar (Vilbur tisztan latja a jelet, ami a halalara utal), dm most mégis itt van.” Ezt
Vilbur nem tudja értelmezni. (Ez éléhalottra utalhat, de ez tévedés.)
o NF 21: Az illet6 visszanyer 1 Sorspontot. (Megerdsodik abbéli hitében, hogy az istenek figyelnek ra.)

Osok Eneke: errdl tilalmas beszélnie, a proféciaval kapcsolatban Vilbur csak vonakodva veti ki a rinakéveit.
NF 16: epileptikus allapotba kertil és egy versszakot (a soron kovetkezot) elszaval. Ebb6l kés6bb semmire nem
emlékszik, és aznap nem is josol tobbet senkinek.

<+ Sorhaz a Halott Dérériashoz — Zsupfedeli, egyterii ronkhaz a varosfalon beliil. Az ide belépdk kiilonds
moddon még a sarat is letorlik a csizmajukrol! Odabent szokatlan vilagossag (nagy ablaknyilasok) é€s tisztasag
honol, a padlot friss feny6agakkal szortak fel. A kecskelabu asztalok kozott vas haromlaba parazstartok adnak
némi meleget, a sontés mogotti falon egy hatalmas, behorpadt szarvas sisak fligg.

A sorhazban ,,Hlugyszag’” Solli arulja az italt. Solli béven el van latva méhserrel (1 vas/adag), de nem
foglalkozik a konyhaval, igy harapnivaloként legfeljebb pacolt vagy sozott halat és savanyitott kaposztat kapni
(2 vas/adag). Solli nagyon kényes a tisztasdgra, a padlora hanyast, kopkodést, italok borogatasat nem allhatja.
Jelenlétében még a legbeképzeltebb huskarlok is eldveszik a jobb modorukat.

e Lehetséges csatlos: Thormod Holgersson itt iszik az embereivel és kekeckedik a huskarlokkal.

Hattér: Higyszagu Solli. A vakitéan széke, hosszu sérényd férfi ginyneve az 6t kériillengé szappanillatra utal,
melyet a sok svenkar korhely furcsdnak taldl. Gunynevét azonban csak hdta mdgdtt mondogatjdak, mivel Solli a
legszdlasabb minden odewaldi kéziil, s jégkék tekintete is igen dddz — Ggy mondjdk, oridsvér kering az ereiben, a
hatalmas, bezuzott sisak pedig az apjdé volt. Solli széfukar alak, néhdny szét is nehéz kihtzni beléle, nem hogy
egész mondatokat. Az ivdja mégis a legjobb hely a szébeszédet felszedni. A huskarlok is rendszeresen megfordulnak
itt, kiilbnésen midta az linnepcsarnokban nincs mulatsdg.

+» Koris-domb — A véros falaitol egymérfoldnyire, déli iranyban 1évé domb tetején gigaszi kérisfa magasodik.
Az odewaldiak ide jonnek megvilagosodasért vagy fogadalmat tenni, itt kottetnek a fontosabb szovetségek és
hazassagok (,,kortiljarjak a fat”), de a thingnek is e domb ad helyt. A kéris lombja az évszaktol fiiggetleniil tarka
szinekben jatszik, agai és levelei kozott kiilonds tancot jar a sz€l. Sokan a lomb susogésabdl és a torzs koriil
sarjado gombakbol fogyasztva probaljak meg kihiivelyezni a jovojiiket vagy az istenekt6l kapott sugallataikat.
o Haegy Pap itt hasznalja az Aldozati Ritus Képességét, +2-t kap a dobésra. Ha a ritus sikere kiemelkedé (NF
21), latomast kap az istenekt6l (egy vizid [melléklet] és/vagy versszak az Osok Enekébol).
e Ha egy Pap a varazserejét tolti vissza, akkor a fohaszok két teljes hétig a rendelkezésére allnak (a szokasos
szint*1 nap helyett), és egy extra fohaszt is nyerhet (d6/4-5: 1. szintii fohasz, d6/6: 2. szintli fohasz).
o Lehetséges csatlos: Eirik Magnusson itt probal Gtmutatast talalni.

Hattér: Kéris-domb. A gigdszi fa Odewald szimbéluma: a legenda tgy tartja, hogy mig ép és egészséges, addig a
vdros sem bukik el. Hogy ebbél mi igaz, azt nem tudni, mert a fa mdr Odewald elsé urdnak, a Morrigu hivé Grim
Svartsson idejében is dreg volt. Grim Svartsson dllitélag itt vivta rivalisaival azt a véres pdrbajt, melynek egyediili
tulélgjeként jarlnak kidltotta ki magdt. Még mindig latni azt a sebet a fdn, amit az irtéztaté harci fejszéje hagyott,
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midén az utolso ellenfelét lefejezte a pdrharcban. Mesélik még, hogy egy izben, réges-régen villam sajtott a fdba,
amit a jarl vérvonaldra nézve nagyon rossz 6mennek itéltek. Az akkor éppen csak tronra lépé Hring Leifsson el is
pusztult nemsokd, utéd nélkiil (lofejes cimerpajzsa az iinnepcsarnokban 6g). Néhdny szkald azt is suttogja, hogy
hajdandn Olva, a Ldté e dombon is elszavalta az Osék Enekét, mielbtt errél a vidékrél is elkergették volna.

¢ Merrihel Hordoja — A varosfaltol masfél oranyi jarasra, a legelSket hatarol erdd peremén 4ll6 sorhaz. A
ronkhaz mellett Ortorony, az udvart szalfakerités 6leli korbe, odabent szamos akol. A vendégsereget favagok,
foldmiivesek, juhaszok és utazok adjak. A sorhaz gazdaja Igazsagos Gunnar (egy alacsony, pocakos, vOros
svenkar). Etel, ital és alapvetd felszerelés kaphato itt.
e Gunnar baratsagos alak, de sokat hetvenkedik. Senki nem dobja a baltat nala jobban: az ,,Igazsagtévo”
soha nem téveszt célt! Midta Gunnar birtokolja, minden vitas tigyben neki van igaza.
o Lehetséges csatlés: Balsorsu Tuomas egymaga iszik itt, s csak arra var, hogy csatlakozhasson végre egy
csapathoz. Ragadvanynevét igyekszik titokban tartani (de: egy Hirnév proba felfedi, vagy ha kérdezgetnek
rola az ivoban, egy eziistért elpletykalja valaki).

Hattér: Igazsdagos Gunnar. A férfi egy blivios baltat birtokol, melyet eldobva szinte biztosan taldl, s a fegyver
mindig visszatér a kézbe. Am azt senki nem tudja, hogy a csodds fegyvernek van még egy tulajdonsdga: nem
fakaszthat vért, igy kdrt is csak élettelen tdargyakban okozhat. Ha Gunnar ne adj isten megélne vele valakit, a balta
az 6 kezében menten elveszitené biiverejét. Ennek oka, hogy az ifji Gunnar hajdandn a gyilkos kezektél menekitett
meg egyet a Tél tiindérei kéziil, akit olyannyira megrdzott a vérontds és kegyetlenség, hogy elhatdrozta, soha tébbé
nem fog erészakhoz hozzdjdrulni. Ebben a szellemben biivélte meg Gunnar baltdjat is. Ezért van az, hogy Gunnar
csak hetvenkedik képességeivel, de soha nem vonult hdboruba és nem jelentkezett a huskarlok kézé sem — noha
képességei alapjdn sokak szerint ott volna a helye. Szerencséjére a hirneve elegendé ahhoz, hogy a helybéliek ne
akasszanak tengelyt vele, titkdt és bivos baltdjdat pedig mindennél jobban 6rzi.
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I1. Utazas a Komorlo rengetegbe

A Komorld rengeteg két jarlsag (Odewald és Trelleborg) peremvidékén, az odewaldi gazl6tol 10-12 napi jarasra
teriil el. Az erd6 a nagyrészt jarhato Trelleborgi iton megkozelithet, am a Bestia jelentette fenyegetés miatt a
vidék teljesen elnéptelenedett. Hiaba koszontott be mar masutt a tavasz, e vidéken még mindig a tél az tr.

A vadon elérése kett6 (engedékenyebb Meséloknél egy) dobast igényel az Utazds a vadonban tablazaton
(ld. a Szabalykonyv). Ha a kapott eredmény (vagy a két dobas atlaga) >10, a vadontél kb. kétnapi jarasra a csapat
automatikusan talalkozik Fjori gazdaékkal (1d. alabb). Mas esetben csak az ttrol letéré nyomaikba futnak bele:
a nyomok kovetése nem kihivas, am a kitérét oda-vissza megjarni +1 nap késlekedést eredményez, azaz a
csapat ennyivel késébb érkezik a Komorlo rengetegbe.

+* Fjori és haznépe — Kevés holmijukkal és megmaradt joszagukkal Odewaldba tartanak, hogy segitségért és
kartéritésért forduljanak a jarlhoz.
Ertesiilések:

o Fjori tanyaja: Fjori ,,szomszédjai” mostanra mind elhagytak a vidéket, 6vé volt a legutolso lakott tanya az
erd6 kozelében. Jo fellépéssel (Hirnév proba és/vagy Meggydzés NF 16-21) és max. 20 eziistért Fjori
ideiglenesen atadhatja a tanya kulcsat, igy a csapat erds menedékre tehet szert a vadonban. (Fjori ezt
magatol nem ajanlja fel. Barmilyen kartétel becsiiletbeli iigy és késébb megtéritendd Odewaldban.)

o A tamadasrol: A szorny éjjel csapott le. Egymaga volt, atjutott a c6lopkeritésen (de nem dontétte be),
sikertelentil probalt betérni a hazba és még a tetére is felkapott! Elragadta ez egyik bérest, végzett a
kutyakkal és az allatokkal, zabalt bel6liik és felszivodott.

¢ Rivalis csapatokrol: Az egyik, koran érkezd csapatot Fjori meg is vendégelte (a Csorbaorriu Egil vezette
odwaldiak, 6 f6). EQy masik kompania tegnap még az erd6 felé tartott: sok malhajuk volt és veszedelmesnek
tlintek, igy Fjoriék messzirdl elkeriilték 6ket. (A Skageni Karmok csapata.)



e A vadonroél: Babonas ahitattal tekintenek az erdore, gyakran megszemélyesitik azt szines torténeteikben.
Soha nem merészkedtek mélyre. Meggydzés: NF 6/11/16/21 — 1/2/3/4 pletyka (mind igaz).

(1) Az utobbi honapban valami megvaltozott: a tél nem akar visszahtizodni, a vadak eltlintek, csak oriasi
farkasok ¢€s ki¢hezett ragadozok koslatnak a fak kozt... na meg a Bestia!

(2) A belsdbb teriiletek f616tt veszedelmesnek tiing, fekete madarrajok bukkantak fel — egy izben még azt
is latni vélték, amint egy javorszarvasra tamadtak!

(3) A keleti teriileteken rénszarvasok is vannak! Soha nem tudtak elejteni egyet sem, mert a zordda valo
id6jaras minden alkalommal visszaforditotta a vadaszokat. (Ez a Karibu szellem iddjardst befolydsold
képességére utal.)

(4) A vadon mélyén egy hatalmas kardfogti macska az ur. Osoreg allat, mar Fjori nagyapja is 6va intett
tle. Lehetetlen becserkészni, ravaszabb minden vadasznal. (Ez a Kardfogu macska ravaszsagara
utal.)

Mesélo! A Komorlo rengetegbe érkezéstdl eltelt napok szdmdanak fontos szerepe van a kaland cselekményében.
A torténetben van egy beépitett iddzité, egy menetrend, ami a vadonban mozgo barbdr csapatok, Fraffmarr,
valamint a rivalis csapat, a Skageni Karmok aktivitasat is meghatdrozza (ld. alabb). Héseink minél tobbet
késlekednek az utazas sordn és a vadon felderitése kozben, anndl kevesebb idejiik lesz a rengeteg minden
szegletét bejarni, az események hdtterének morzsdit begytijteni és kozbeavatkozni.
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111. Altalanos szabalyok és haladas a vadonban

I11.1. A vadonrdl altalaban

A Komorl6 rengetegben tovabbra is a tél az Gr. A fenyvesek hotol rogyadoznak, a kisebb vizfolyasokon vékony
jégpancél fesziil, a nagyobb folyokon vaskos jégtablak imbolyognak. A taj vészjosldoan csendes. Az erdd vadjai
elmenekiiltek vagy a vackukon lapulnak, igy joforman csak a legveszélyesebb ragadozokkal lehet dsszefutni —
ezek pedig éhesek és agresszivak.

e Hideg: A hidegtiirés értéket meghaladva minden Karaktert Zavaro hatrdany, majd az érték 2x-esét atlépve
Komoly hatrany és éranként csokkend EP sujt: nappal -1, éjjel -2 EP/ora (Id. a Szabdlykényv). A kihiilés
ellen tlizrakassal és pihendkkel lehet védekezni, igy a szaraz tiizifa a legértékesebb nyersanyag: fontos,
hogy a Jatékosok pontosan vezessék a mennyiségét az expedicio soran!

e Vadiszat: A Régi Ut és az Utolso Ut hexdin teljesen hidbavalo a vadaszat, és az egész vadonra jellemzo,
hogy vadat ejteni csak paratlan szerencsével lehet (Tudds: vadon NF 26).

e Minden éjjel havazik: Az alkonyattal menetrendszeriien érkez6 havazas nagyon megneheziti a
nyomkeresést €s fedezi mind Fraffmarr, mind az uthgardt csapatok mozgasat. Az id6jarast befolyasolo
varazslatok (pl. a papok Szelek és Fellegek fohdsza) ideiglenesen megsziintethetik ugyan a havazast, &m az
idétartamuk a normalis érték felére csokken. Ilyen fohdszhoz folyamodva megsejtheté (BOL. préba),
hogy az idéjaras mogott egy erds, idegen akarat hizédik meg — a felismerés hatborzongat6. Minden mas
esetben (ha 1ényeges lehet) a szabalykonyv Iddjdras fejezetét ajanlott alkalmazni.

e Szellemviliag: Az erdd természetszellemeit alig lehet megtalalni és széra birni. A nagyobb szellemek
dermedten szunnyadnak, a kisebbek lapitanak. (A Bestia tobbiiket is felfalta a kézelmultban, igy rettegnek
segiteni az ellenében; pl. nem fedik fel a nyomait, nem siignak a hollétérdl.) A leveg6 szellemei masok: 6k
inkabb Nordessa €s a Virrasztok samanja akaratanak engedelmeskednek. Az egyediili kivételt a vadonban
elpusztult svenkar harcosok zavarodott és ideiglenesen a vadonban koborlo szellemei jelenthetik [Id. 7.].

Hdttér: Az erdében uralkodé tél és a rendszeres éjjeli havazds az Egig Eré Hegyek kézt az erejét gyijtégetd
Nordessa, az Eszaki Szél miive: igy segiti Fraffmarrt — no meg azzal, hogy ideterelte a Virrasztok kldnjat. A szélben
megbuvé suttogds (Nordessa befolydsolé igéje) ilyen tdvol az Egig Eré Hegyektél nagyon gyenge, szavai pedig
kivehetetlenek, ennyi idé alatt pedig még nem képes kikezdeni a Karakterek akaraterejét sem — am az alvok
szamdra nyugtalan almot hozhat.




I11.2. A csapat haladasa a vadonban

A Komorl6 rengetegben csupan egyetlen, régota felhagyott ut van, mely az Utols6 er6dhoz, és egy kissé azon
tul vezet. A nyomvonalat a ho alatt 1év6, keresztbe fektetett faronkok maradvéanyai és szabalytalan id6kozonként
embermagas kérakasok jel6lik ki. Ezen kiviil a vandorok legfeljebb idészakos vadcsapasokra akadhatnak, de a
rendszeres havazas ezeket is rendszeresen elfedi.

+ Haladas és nyomkeresés:
e Max. megtehetd tavolsag: 1 hexa / 6ra (3 mérfold)
e Nappal hossza: 8:00-18:00 (10 6ra)
e Nyomolvasds: max. 1 napos nyom keresése NF 11 (a nyom megtartasat 1 hexanként ismételni).

Médositok a probadobasokra:

[+] A régi utakat hasznalva a Tudds: vadon -5 NF

[-] Hegy- és dombvidék: NF +5 (Tudds: vadon és Nyomolvasds)
[-] Ejszaka: NF +5 (Tudds: vadon és Nyomolvasds)

[-] 1 napnal régebbi nyomok: Nyomolvasas NF +5-10

+» Vadonbéli veszélyek (haladaskor):
A Komorlo rengetegben nem csak Fraffmarr és a barbarok jelentenek veszélyt a bestiavadaszokra. A vadonban
haladva a csapatnak minden 4. hexara érkezéskor dobnia kell a ,,Vadonbéli veszélyek” tablazaton, am a
dobas eldtt a csapat vadonbéli vezetdjének Tudds: vadon (NF 16) prébat kell tennie, melyet az uralkodo
koriilmények (pl. régi Gt, hegyvidék, éjszaka) modosithatnak.

o Sikeres Tudas: Vadon proba — +2 a tablazaton kapott eredményhez

o Sikertelen Tudas: Vadon proba — -1 a tablazaton kapott eredményhez

o A tablazaton torténd dobas egy Sorspont elkoltésével (még a dobas eldtt) elkeriilhetd!

Vadonbéli veszélyek (d12, egy dobas / 4 hexa)

(= 3) ellenséges vadallatok (d6/1-2: meglepik a csapatot; 3-4: harc; d6/5-6: a csapatnal a meglepetés)
(4) zord idgjaras, Nordessa haragja (minden csapattag elszenved 1d4 hideg sebzést)

(5) hatrahagyott vadcsapda (1d2 random csapattag elszenved 2d6 sebzést; Reflex NF 16 felezi)

(6) metsz0, északi szél (Kitartds NF 21 vs. Zavaro hatrany a kovetkezé tlizig)

(7) lezaduld hé (a csapat elveszit Iétszam*1 adag éleimet)

(8) buvo patak, jég beszakadas (a csapat elveszit 1d4+1 adag tiizifat)

(9) baljés 6men, vészj6sld hely (a csatlésok Moral értéke 1-gyel csdkken)

(2 10) nincs komplikacio.

Meséld! A tablazat célja, hogy a vadon felderitésével jaro fenyegetést érzékeltesse, és meggyorsitsa a mesélés
menetét. A tdiblazaton kapott helyzeteket nem javaslom lejdtszani (a harc kivételével), ehelyett célszerti ezek
rovid, narrativ 6sszefoglaldsa — a vadon helyszinei onmagukban is tartogatnak elég felfedezést és bonyodalmat.
A véletlen talalkozdsok hexanként torténd dobdasat nem javaslom ebben a kalandban. A fokusz itt a vadonbéli
felfedezés mellett a sandboxon ativeld torténet és hatter felderitése, ami haladast és némi tervezhetoséget igényel.
Ezt viszont frusztrdloan gyakran és kiszamithatatlanul térné meg a sok véletlen taldlkozds.

A haladassal és nyomkovetéssel kapcsolatos szabalyok a Jatékosok szamara nyilt informdcio! A csapatnak
ki kell jelolnie egy vadonbéli vezetot, aki a vadonbéli dobasokat végzi. Emellett a térképen nyomon kell kovetniiik
a bejart utvonalat (nyomvonalként, az adott napot feltiintetve), és azt is, hogy hogy mely hexdkon dobtak a
Vadonbéli veszélyek tablazaton. Ily modon szamukra is kalkuldlhato, hogy mikor sziikséges ujabb dobdst tenni.
Végiil, a legfeljebb par napos nyomaik Fraffmarr és a barbar csapatok viselkedését is befolyasolhatjak.

% Veszélyek taborozaskor (éjszaka):
Ha Fraffmarr és a barbarok nem jelentenek elég fenyegetést (vagy épp nincsenek a kdzelben), a Mesélo éjszakai
taborozaskor dobhat 1* az alabbi tablazaton (d12) vagy valaszthat a helyszinnek megfelelé eseményt. Ha a
csapat gondoskodott 6rségrol, a dobas eredményéhez +2 bénusz jar.
e N¢éhany helyszin van annyira biztonsagos, hogy é&jjel ne kelljen a tablazaton dobni [pl. 1., 4. (6regtorony),
8. és 10.]. Ettd] még Fraffmarr vagy a barbarok jelenthetnek fenyegetést!
o Ellenséges szituacid esetén: d6/1-3: meglepik a csapatot; 4-6: nincs meglepetés.
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Ejszakai veszedelmek (d12, egy dobas / éjjel)
(< 3) Ellenséges vadak — d6/1: dérfarkasok (x2); 2-3: rémfarkasok (x2) + farkasok (1d4+2); 4. medve; 5-6: farkasok (1d6+6).

(4-5) Fagylidércek (1d6+2) — Alaktalan, kodszer(i, halvanyan derengd entitasok. Elsédleges céljuk a tiizek kioltasa (ettdl
sebzddnek / megsemmistilnek), ezutan az emberi test melegével is ,beérik”.

(6-7) Torvényenkiviiliek (1d6+3) — Reményvesztett, kétségbeesett, éhes alakok. Készleteket probalnak lopni.

(8) Visszajaro lelkek (1d4+1) — Régi id6k harcosai vagy a kozelmultban elpusztult bestiavadaszok szellemei. Fegyverrel a kézben,
sz6 nélkiil sétalnak be a taborba, és a tiiz kdré telepedve prébalnak melegedni. Ertelmiik tompa, csak varazslat Gtjan lehet veliik
sz6t érteni, de legfeljebb néhany szot ismételgetnek. Agresszivvé valnak, ha fegyverrel fenyegetik dket, ha a tiizet kioltanak
vagy idd el6tt elvinnék, vagy ha a t(iz langja lohadni kezd (az erésen taplalt tliz éjjel +2 tlizelét fogyaszt). A hajnal els6 sugaraval
eltlinnek. Szellemsaman vagy Pap raveheti 6ket az id6 el6tti tavozasra (Tudas: szellemvilag/vallas NF 16), am a prébat elrontva
a szellemek felbGsziilhetnek (a ,vendégszeretet megtagadasa” miatt), ami konnyen harcba torkollhat. Csak a kétélidegzetiiek
képesek aludni addig, mig a szellemek a taborban vannak (BOL. préba). Ha hajnalban békével tavoznak, tgy kdszénetképp
mindegyikik helyén egy-egy eziistpénz marad (10%: 6si, nehéz eziist érme, értéke 10 ep; 1%: hihetetlenil ritka aranypénz a
dwergek kincsébdl, értéke 50 ep).

(9) Mosémedve — A készleteket dézsmalo 4llatot nem kénnyi kiszurni (Eszrevétel NF 16). Ha nem szabadulnak meg téle idében,
reggelre 1d3+2 adag élelem megy pocsékba.

(= 10) Nincs komplikacio.

I11.3. A Bestia mozgasa a vadonban

Fraffmarrnak nincs kKitiintetett vacka az erdében. Szinte folyamatos mozgasban van, életritmusa nem koveti a
nappalok és éjszakak ciklusat; jellemzéen néhany orat pihen (gyakran fakon, vagy a ho ala rejt6zve), majd ismét
vadaszni indul. A Bestia célja, hogy miel6tt elhagyja a vidéket, még parbajra hivja és legy6zze a Komorld
rengeteg Ot nagy allatszellemét. A legy6zott allatszellemek szivét felzabélja: ezzel elnyeli esszenciajukat és szert
tesz egy, az adott lényhez k6t6do kiilonleges képességre.

+¢ Fraffmarr idérendje (az allatszellemek legyézése):

e 0. nap: a csapat a Komorl6 rengetegbe érkezik (ha az utazas soran nem késlekedtek). Fraffmarr eddigre
mar legyozte a Kardfogu macskat, szert téve az allatszellem ravaszsagara. (Fjori gazda tanyajat ezutan
latogatta meg.) A 0. napon Fraffmarr a Hurok-folyamtol E-ra (Ismeretlen vadon), egy random hexal indul
(Y=1d5, X=1d12; lentrdl és balrdl szamolva). A kovetkez6 2 hét soran az alabbi menetrend szerint felkeresi
a nagy allatszellemek tanyajat, hogy megkiizdjon veliik.

5. nap: felkeresi és elpusztitja a Mamutot, szert téve a Regenerdcio képességre.

8. nap: felkeresi és elpusztitja a Tokhalat, szert téve a Pdncélirha képességre.

9-11 nap (opcionalis): szétveri a Skageni Karmok csapatat [Id. 1.]

12. nap: felkeresi és elpusztitja a Karibut, szert téve a Viharhivds képességre.

15. nap: felkeresi és elpusztitja a Medvét, szert téve az Orjongés képességre.

16. nap végén: Fraffmarr elhagyja a Komorlo6 rengeteget a térkép északi felén, tobbé nem kaphatjak el.

Fraffmarr vel6trazé, diadalittas bombolést hallat minden alkalommal, mikor végez egy allatszellemmel.
Az ivoltés 6 hexanyi tavolsagra elhallatszik. Ha a csapat id6vel megsejti, hogy mit jelez a bombolés, az segithet
nekik a tervezésben és Fraffmarr mozgasanak kiszamitasaban.

Meséld! A fenti idérend akkor zajlik igy, ha a csapat sehol nem avatkozik kézbe. A menetrend valtozhat, ha a
CSapat akaddlyozza a Bestiat, kiiktatja az ot segité barbarokat, vagy ha Fraffmarr komolyan megsériil és ezért
kénytelen tobbet pihenni a szokdsosndl. Nem veszi fel a harcot az dllatszellemekkel 50% EP alatt (addig gyégyul,
rejtozkodik, kitér vagy bezabal a tartalékaibol).

% Fraffmarr aktivitasa:
Hat éra aktivitast 6 6ra pihenés kovet (tehat naponta 2x mozog a hexak kozott).
e MOZOG (hexak kozott): 00-06 és 12-18 ora.
e NEM MOZOG (max. hexan beliil): 6-12 és 18-24 6ra. Amikor épp nem az allatszellemek felé torekszik (ld.
fent), akkor a Bestia viselkedését és mozgasat az alabbi tablazat hatdrozza meg:
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Fraffmarr aktivitasa és mozgasa (d10, dobas az aktiv periédusok kezdetekor, azaz naponta 2x)
1: észak (4 hexa, zsakmanyt vagy nyomot keres)

2: dél (4 hexa, zsdkmanyt vagy nyomot keres)

3: kelet (4 hexa, zsakmanyt vagy nyomot keres)

4: nyugat (4 hexa, zsakmanyt vagy nyomot keres)

5-6: zsakmanyol, vagy mas ragadozéval csap 6ssze (2 hexa, random iranyban)

7-10: a csapat felé mozog, céliranyosan; megérzés vezérli (4 hexa).

e A csapat max. 1 napos nyomat keresztezve: d6/1-5: a Karakterek nyomaba szegddik a mozgas hatralévo
részeén, és minden Gjabb mozgasdobasnal ugyanekkora eséllyel marad a nyomukban (ekkor nem kell neki
1j mozgasiranyt dobni), de friss préda eltéritheti (d6/6).

e Viziszony: Vizfolyason nem kel 4t, ilyenkor a parton indul el a legk6zelebbi hid vagy gazlo felé.

+ Fraffmarr nyomai és viselkedése:

Fraffmarr utjat rendre elfedi az ¢éjjeli havazas, az el6keriilé nyomai pedig ellentmondasosak. Sikeres
Nyomolvasas sem fedi fel egyértelmiien, hogy miféle Iény lehet: egyes jegyek erre, masok arra utalnak. Nem
macska, mert a karmait nem hizza vissza, de nem is farkas. Legalabb medveméretii, de ligyesebben kapaszkodik.
Nem rozsomak, mert nincs Uszohartyaja. Mély hoban paros labbal ugralva halad, ekkor hosszu, bundas farok
nyoma is kivehet6. Bar sokat zabal, nem hagy triiléket. (A tdplalék elég a kohdként izzé gyomraban.)

e Gyégyulas: Fraffmarr gyorsan regeneralodik (a Mamut képességével még inkabb). Ha a max. EP 50%-a
ala esik, akkor elrejtozik, és a mozgas fazisokat kihagyja, mig 50% folé nem gyogyul. Alacsony életerén az
allatszellemekkel sem veszi fel a harcot (igy a menetrendje is tolodhat).

e Novekedés (Nyomolvasas NF 16): Fraffmarr régebbi és friss nyomait dsszevetve: az utobbiak nagyobbak
¢s mélyebbek. Ez képtelen iitemii novekedésre utal! (Fraffimarr életereje és mérete is naprol-napra né.)

o Ravaszsag: Fraffmarr eloszeretettel vadaszik aldozataira egyesével és lesbdl. A csapat nyomaba
szegOdve lehet, hogy orakig csak figyel, lapul és cserkel, majd hirtelen csap le. Kedvelt taktikaja, hogy
tamadaskor csak egy embert ragad el, majd visszavonul a vadonba és aznapra felszivodik (kiilénésen, ha
sebet is kapott). Ha a csapat tul kiszamithatéan viselkedik, és gyakran hasznalja ugyanazt az utvonalat
(pl. a Régi ut), akkor Fraffmarr beashatja magat a ho ala és tiirelmesen varakozik (hoesésben elég nehéz
kiszarni, féleg éjjel). A végjatékban aktivan keresheti a csapatot: éjjel a tabor koriil 6lalkodik, probara teszi
az 6rszemek figyelmét, esetleg be-becsap kozéjiik és nem hagy pihendt a csapatnak. Ez a macska-egér
jaték konnyen felordlheti a szornyvadaszok alloképességét (€s a csatlosok moraljat). A Kardfogu macska
erejének koszonhetéen Fraffmarr a kdzonséges, egyszerii csapdakat (pl. hurok és veremcsapdak) kiismeri,
és nagy eséllyel elkeriili, és kétszer nem csalhat6 1épre ugyanugy. Ha a csapat azonos hexan tanyazik vele
(féleg, ha tiizet is raknak), Fraffmarr elébb-utobb szagot fog, elébujik és becserkeli a betolakodokat.

e Viziszony: Fraffmarr f6 gyengepontja, hogy nem kel at vizfolyasokon vagy nyilt vizen. (Talan a benne izz6
koho, vagy Garm-Gorak szeszélye az oka, ki tudja?) Ez nem jelenti azt, hogy egy aprocska vizér is az ttjat
allja, mivel egy par méteres ugras meg sem kottyan neki (kiilondsen, ahogy novekszik)! Ha muszaj, a vizen
val6 atkeléshez a természetes gazlokat, a hidakat, esetleg a feltorlodott uszadékfat hasznalja.

Mesélo! Fraffmarr viziszonya fontos nyom, melyre szamos modon utalhatsz a kaland folyaman. Pl. a csapatot
uldézve feladja a hajszat és nem kockaztatia a viz folotti atkelést eQy keskeny fatorzson (noha nyilvanvaloan
remekiil maszik és a viz sem mély). Vagy: vérnyom, mely a vizen at a tulparti siiriibe, egy kivérzett dallat teteméhez
vezet — kiilonos, hogy bar a Bestia haldlosan megsebezte, mégis hagyta veszni a zsdkmdnyat.

Fraffmarr viselkedésében lényeges vonds, hogy nem akar végezni minden betolakodoval azonnal, ehelyett
élvezi a macska-egeér jdatékot és a félelmet, amit kelt. Az erejét probalgatia még. Noha ovatos, az irhdja jelentette
kiilonleges védelem tudatiban nem tart attol, hogy az emberparanyok legyozhetnék ot. Ez megvaltozhat, ha a
csapat komoly sebet ejz a Bestidn, esetleg fegyvereket készitenek ellene a Teremtés Barlangjaban.

Végiil: a kaland lényeges eleme, hogy a csapat apranként kiismerje a Bestia viselkedésének néhdany
torvényszeriiségét, s erre épitve idével dtvehessék a kezdeményezést. Am Fraffmarrt soha nem lehet teljesen
kiismerni! A kaland hangulatabol, a vadont dtitato veszélyérzetbdl is elvesz, ha ezek az informdciok tényszeriien
keriilnek talalasra. Ehelyett azt javaslom, hogy mindezt probald ugy adagolni, hogy a Jatékosok legfeljebb erds
sejtésekre és valoszinii joslatokra hagyatkozhassanak, am a teljes bizonyossag luxusa ritkan adassék meg
szdmukra a vadaszat alatt.
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I11.4. A barbarok tevékenysége a vadonban

Hattér: a Virrasztok klanja. A barbdrok titokban az Orok Bestia djjdsziiletését és felcseperedését segitik a
Komorlé rengetegben. Ldtszélag énszdntukbdl cselekszenek, de dlmok és sugallatok (tjdn Nordessa, az Eszaki Szél
mdr réges-régen dtvette felettiik az irdnyitdst, hogy iigynokeiként haszndlja 6ket az Osék Enekében is megjovendélt
vildgvége elSkészitésében. Ennek egyik elsé és legfontosabb [épése Fraffmarr, a Faldnk felnevelkedése. Osi feladat,
szent kételesség ez a Virrasztok szamdra, melyet samdnjaik mdr generdcidk sokasdgdval ezelStt megjovendoltek.
A Virraszték kldnjdnak hajdandn épp a Komorlé rengeteg — s igy az Orék Bestia majdani sziil6bélcséje — volt a
szallastertilete, ahonnan az uthgardt-svenkar hdboruk idején a szakdllas héditék mind egy szdlig kiirtottdk ket
Az elmult évszdzadban a barbdrok az Egig Eré Hegyek kozt erésédtek, Gm most titokban visszatértek, s Ujra birtokba
vették Oseik szent helyeit. EI6bb rajtalitttek Thorgeir tanydjdn és visszaszerezték a profécia tekercseit (ld. a
. Thorgeir szurdoka” kalandmodult), majd a Hurok-folyam partjan [évé, kettGs csucsu Csorbaké ald fészkelték be
magukat. Kisebb csapatokra oszolva most el6készitik Fraffmarr gyézelmét a vadon Jsi dllatszellemei felett, valamint
tévutra vezetik, kiiktatjdk a svenkar vaddszcsapatokat, ezzel is fedezve a Bestia aktivitdsat — mig nem aztan mdr
tul késé lesz kézbeavatkozni...

% A barbar csapatok aktivitasa:
Az egyik csapatuk (# 1. csapat) végig a Csorbakd-barlangban tartozkodik. Biztositjak a helyet és fogadjak a
visszatéré tarsaikat. A masik két csapat jon-megy a vadonban, 6k Fraffmarr harcat készitik elé a nagy
allatszellemekkel. Amint egy helyen végeztek az eldkésziiletekkel, egy Osi, hivo énekkel (a Szellemvilagban
messzire hallhato) csalogatjak a Bestiat, aki hamarosan meg is indul 4j célpontja felé (ekkor céliranyosan halad).
e Nyomok eltiintetése: a barbarok nagyon otthonosan mozognak a téli vadonban, kevés jel arulkodik a
jelenlétiikrol. Kis tiizeket raknak, konnyl holmival jarnak, holttesteket nem hagynak szét, a nyomokat pedig
gondosan elfedik maguk mogott (ez mindenkoron NF 21 Nyomolvasds-eltiintetés; ha valamiért sietve kell
tavozniuk egy helyszinr6l, akkor NF 16).

| # 1. barbar csapat: a barlang Orei; 8 f0 (4 vadasz + 3 {jasz + 1 berzerker) + 1 rémfarkas

Mindvégig a Csorbaké-barlangban [8.], és annak kozvetlen kornyékén tartozkodnak. A barlang koriili
nyomaikat elfedik, &m a tanyahelyiikon nem igazan tartanak tamadastol. Ha a # 2-3. csapatok egyike kudarcot
vall (azaz nem érnek vissza a barlangba a tervezett idore), feladatukat ez a csapat veszi at.

| # 2. barbar csapat: vadaszcsapat; 9 f6 (5 vadasz + 3 ijasz + 1 berzerker)

e -2-4.nap: vermet asnak a Mamutnak [17.] és a 4. nap alkonyan sikeriil csapdaba terelniiik. A barbarok
egy szomszédos hexan vernek tanyat, az erdd mélyén, és az éjszaka folyaman a Bestiat hivjak a
szelleménekkel. Hajnalban indulnak vissza a Csorbaké-barlangba. A Mamut 6ner6b6l képtelen kijutni a
verembol, igy Fraffmarr konnyen végezhet vele.

e 5.nap: visszafelé tartanak a Csorbaké-barlangba. A Hurok-folyamot D-rél kertilik, majd az elaggott hidnal
[9.] kelnek at. Estére érik el a barlangot. (Fraffmarr az 5. nap alkonydn végez a Mamuttal.)

e (-7. nap: a Csorbakod-barlangban tanacskoznak (az #1. csapattal egyiitt).

e 8-11. nap: a 8. nap reggelén elhagyjak a barlangot, és estére a Medve foldjére [6.] érnek. A barlangtol 1
hexa tavolsagra, egy régi folydmeder barlangjaban vernek tanyat és nagyon 6évatosan mozognak a Medve
foldjén. A kovetkez6 napokban vadasznak, az elejtett zsakmanyt pedig méreggel tomik tele, mikdzben
ritusokkal ébresztgetik a Medve szellemét.

e 12 nap: a Medve reggel elébujik a barlangb6l és szétkergeti a barbarokat. Kiszagolja a csalétkeket és estig
mindharom mérgezett tetemet bezabalja, majd a méregtdl és legyengiilve visszavonul a barlangjaba. A
barbarok a folyon keresztiil elhagyjak a Medve f6ldjét és visszaindulnak a Csorbaké-barlangba, ahova este
meg is érkeznek. (Fraffmarr a 15. kiizd meg a Medvével.)

e 13. naptol kezdve: ez a csapat is Csorbaké-barlangban id6zik és egyesiil a tobbi csapattal.

# 3. barbar csapat: vadaszcsapat; 8 f6 (1 saman + 5 vadasz + 2 {jasz) + 2 vadjak hatas

o (0-6. nap: a Néma-viz északi partja kozelében feltorik a jeget [14.], énekekkel ébresztgetik és probaljak
horogra keriteni az 6b6l mélyen szunnyado, félig hibernalt Tokhalat.

e 7. nap: reggel a Tokhal végre rakap a csalira. A barbarok egész nap farasztjak, végiil a vadjakok erejével
sikeriil partra vonszolniuk a kolosszalis méretii halat. A partra vetett Tokhal magatehetetlen, innentél
kezdve agonizal. A barbarok egy szomszédos hexan vernek tanyat, az erdé mélyén, és az éjszaka folyaman
a Bestiat hivjak a szelleménekkel.
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o 8. nap: reggel visszaindulnak a Csorbakd-barlangba, a Hurok-folyamot a régi hidon szelik at. Estére elérik
a barlangot. (Fraffmarr a 8. napon érkezik ide, és végez a Tokhallal.)

e 8. nap estétol kezdve: a Csorbaké-barlangban tartézkodnak, am elhagyjak azt, ha at kell venniiik a # 2.
csapat feladatat. Ha a vadonban 1év0 bestiavadaszok feltiinést keltenek vagy 6vatlanok, ez a csapat probalja
Oket semlegesiteni vagy kizavarni a vadonbdl — ebben a feladatban az #1. csapat néhany harcosa, a 13.
naptol kezdve pedig a #2. csapat is csatlakozhat hozzajuk.

Ha a barbarok elveszitik a Csorbaké-barlangot, vagy mas moédon valik nyilvanvaléva a bestiavadaszok
jelentette fenyegetés, akkor vagy a csapat nyomaba szegddnek vagy az Ismeretlen vadonba vezet6 régi hidnal
allitanak kelepcét. Noha biznak abban, hogy Fraffmarr el6bb-utobb minden ellenségiikkel végez a vadonban, a
hidat biztositva probaljak szavatolni, hogy a szornyvadaszok ne juthassanak el Fraffmarr sziiléhelyéhez [18.],
vagy onnan vissza. (A barlang szerepével nincsenek tisztaban, de azt tudjak, hogy veszélyes a Bestiara nézve.)

+ Ha a barbarok talalkoznak Fraffmarral:

A barbarok tartanak a Bestiatol, és probalnak kitérni az utjabol. Ha mégis kereszteznék egymas utjat (egy barbar
csapat és Fraffmarr azonos hexara mozog), Ugy semmiképp nem tamadnak a Bestiara. Ehelyett hddolnak neki,
megprobaljak megbékiteni és dvatosan eloldalogni a kozelébol. A Virraszték minden harcosa ismeri az 6si,
békélteté ritust, mely révén Fraffmarr ,,megismerheti” szovetségeseit (uthgardt ének +1d3 EP vérzé seb; igy a
Bestia kiszagolhatja az uthgardt vért). A ritus d6/1-4 eséllyel sikeres (Fraffmarr odébball), mig sikertelenség
(d6/5-6) esetén egy harcost elragad, miel6tt eltiinne.

o A ritust Uthgardt félvér Karakter is végrehajthatja a fenti eséllyel, ha elébb ezt valahogyan ellesi vagy
megtanulja a barbaroktol. Nem uthgardt szarmazasu Karaktereknek mar sokkal nehezebb a dolga: az
esélydobas el6tt sikeres Eldadds: vers-ének probat kell tenniiik (Szellemsaman: NF 16, mindenki mas NF
21). Sikeres ritus esetén a Bestia atmenetileg odébball, am ha sebet kapna vagy az adott jelenetben a ritust
végz0 Karakter mar megsebezte 6t, akkor hidbavald a probalkozas.

Mesélo! Az uthgardt csapatok létszamat igazitsd a Karakterek és csatlosaik szamdhoz. Mivel a barbar
csapatokkal valosziniileg kiilon-kiilon csapnak 6ssze (idedlis esetben a Jatékosok altal valasztott koriilmények
kozott), igy azt javaslom, hogy egy-egy uthgardt csapat létszama kb. a bestiavaddsz csapat dsszlétszamaval
egyenld, vagy anndl kicsit tobb legyen. A fenti létszamok meghatdrozasakor 4 Karakterbdl és kb. ugyanennyi
csatlosbol indultam ki.

A kaland sordan sajdt térképen kivesd nyomon Fraffmarr és a barbarok mozgdsdt (napos bontdsban). Igy
mindig tudni fogod, hogy a csapatnak van-e esély beléjiik futni vagy a nyomaikat meglelni egy adott hexdn. A 4-
5 napnal régebbi nyomok nyilvantartasaval mar felesleges veszodnod, a folyamatos havazas ezeket végleg
eltiinteti (kivétel lehet, ha Fraffmarr zsakmanyolt és bezabalt az adott hexan).

I11.V. Tippek és tanacsok a torténetvezetéshez

1. Az idokorlat érzékeltetése. Az eseményfolyam szerint Fraffmarr a 16. napon elhagyja a Komorl6 rengeteget
(addigra lehet6leg minél tobb allatszellem erejét begylijtve). Ekkor a csapat elbukja a kalandot. Noha a torténet
pontos idézitdje nem lehet ismert a Jatékosok elott, fontos, hogy az id6 sziikét és ennek fontossagat érezzék.
Erre t6bb mddon is lehet utalni (Balulf, joslatok és latomasok, a holtak szellemei, stb.), és a malo6 idét is érdemes
érzékeltetni.

o Az idokorlat érzékeltethetd az egyre jobban kiteld holddal (mikor épp nem takarjak hofelhok).

e A torténet idején a holdtolte épp a 15-16. napra esik. Ez az évszak legnagyobb teleholdjat jelenti, amely
még nappal is latszik. Egyes vidékeken, a régi hagyomanyok szerint ez a telehold szakralis jelent6ségii
holdiinnep, mely a felnéttkorba 1épés és fliggetlenedés hatarat is jelenti. (Amellett, hogy a holdtilte baljos
eldjel, a holdiinnep kézvetve Fraffmarr felcseperedésésre is utal.)

2. A nagyobb kép. A kaland lemesélhet6 egy ,,sima” szornyvadaszatként is, &m a hatterét is hasznalva az
események sokkal jobban beagyazodnak Heimurinn vilagaba. A profécia, az Osok Enekének megszerezheté
részletei a torténet mélységét szolgaltatjak: ezeket fellelve (akar a ,, Thorgeir tanydja” . kaland folytatasaként,
akar ujonnan) sszerakhatd, hogy valdjaban mi a tét és mire megy ki a jaték.

A kulcsfontossdgu helyszinekre [pl. 8., 10.] és az Aallatszellemek szerepére joslatomasok utalnak
[melléklet]. Tlyen latomasokat tobb helyen is lehet nyerni, és a Meséldon mulik hogy mikor dobja be ezeket és
mennyire segiti ezzel a csapatot.
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3. Legendak. A kaland szamos helyszinéhez tapad valamilyen legenda, torténet — Id. a ,,Hattér” tipusu
bekezdéseket —, melyek foleg a hangulatot és a vilagot hivatottak épiteni. Engedd, hogy a Jatékosok felderitsék
ezeket! Kapcsolodo jartassagprobak eredményeképp, de NJK-on vagy csatlosokon keresztiil is atadhatod az
ilyen hattér informaciot.

4. Karakterek potlasa. Tobb helyszinen is van ,,Belépési pont”, ahol konnyiiszerrel bemesélheték uj Karakterek
vagy csatlosok az elhullottak potlasara.

5. Adminisztracio. A torténetben a barbarok csapatai, a skageni szornyvadaszok és Fraffmarr is a Karakterek
csapataval parhuzamosan mozog és cselekszik. Mindezt nyomon kvetni segit, ha a Mesélé kimasolja maganak
az ellenfelek idérendjét és kijegyzeteli a viselkedésiik legf6bb szabalyszerliségeit. Ha az megvan, akkor a
térképen folyamatosan lekovetve az ellenfelek mozgasat a kaland szinte 6nmiikodo lesz, ahol a talalkozasokbol
¢€s motivaciokbol azonnal adodik a konfliktus mikéntje is.

IV. A Komorlo rengeteg: helyszinek és események

A Komorl6 rengeteg meséldi térképe (1 hexa kb. 3 mérfold). A Jatékosok szamara kiadhato térképeket 1d. a
mellékletek kdzott.

A A A
B B B
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1. Fjori tanydja — A tanyat 3 m magas ronkkerités ovja, kapuja erds, beliilr6l gerendaval zarhato. Az udvar

kozepén egy 15 m hosszua szkalli all, szilard gerendaépitmény. A haz hatso, keskenyebbik feléhez toldott karam
a hazban folytatodik (igy a joszag fedél ala terelhetd), de ajtoval lezarhatd. Az udvaron egy félteté alatt
faskamra (feldolgozasra varo6 szalfaval), egy kisebb raktar-miihely és egy foldbe vajt pince (nagyjabdl iires)
all. A tanyan hatrahagyott élelem nem, de tiizifa boven akad. A tanya kivalo bazis, am a Skageni Karmok
csapata mar elfoglalta, és esziik agaban sincs lemondani rola.

e A rivalisok nyomai: Nyomo/vasds (NF 11): szan és emberek (8-12 f6) nyomai, a tanyaig vezetnek. (A
Skageni Karmok nyomai, ld. alabb.)

e Csapdak a ho alatt: Egy-egy farkascsapda a fal minden kiils6 oldalan, és egy a haz mogott (csapdakeresés
bejelentése esetén Eszlelés NF 16): sebzés 1d6+2 (SFE nincs) és Reflex (NF 21); elvétett mentédobas —
szabadulas csak sikeres EROprobaval (-2).

e Tanyakulcs (Fjori gazdatél): A kulcs a szkalli egyetlen ajtajat és a hatso, kinti karamba vezetd (egyébként
zart) kaput nyitja.

Hadttér: Skageni Karmok (rivdlis bestiavaddszok). A Kristdly-t6 Odewalddal dtellenes partjan dllé Skagen
hirhedt sz6rnyvaddszai, akiket csak a jutalom és hirnév igérete hajt. Titokban a skageni jarl, Széphaju Einar bérelte
fel 6ket és kiildte az odewaldiak ,megsegitésére”, hogy a dicséséget elhaldszva fricskat adjon rivalis szomszédainak.
A martalécok Odewaldban épp csak kételezd tiszteletiiket tették, majd bevették magukat a vadonba.

Kyrgur csapata rivalisként kezel mindenkit. Fenyegetéek és gégbsek. Amig nyeregben érzik magukat, nem
szdvetkeznek senkivel, sét, egy taldlkozdst k6nnyen vérontdsig is vihetnek. Biznak a szakértelmiikben és mdr a
markukban érzik a jutalmat. Noha a térvények szerint nincs joguk kisajdtitani a szkallit (féleg, ha a csapat
megkapta Fjoritél a kulcsot), dm a vadonban fittyet hdnynak erre: legfeliebb majd megfizetik a kdrtételt a
Jutalombdl. Tisztaban vannak a helyzeti el6nyiikkel, igy nem engednek be fegyvereseket a kapun. Amig nyilvdnvalé
az elényiik, Kyrgurt pdrbajra sem lehet provokalni — ennél azért okosabb.

% A szOrnytamadas nyomai a tanyan:

e A szorny végzett minden él6lénnyel, ami a ronkhazon kiviil volt aznap éjjel. A haz gerendafalan és az
ajton mély karomnyomok éktelenkednek.

o Nyomolvasds — NF 6: a nyomok medveméretii 1ényt6l szarmaznak. (Fraffmarr nem sokkal azutan tamadt,
hogy megszerezte a Kardfogu macska erejét.) NF 11: a karamban rengeteg a kiomlott vér a ho alatt: a
szorny sokkal tobbet gyilkolt, mint amennyit képes lenne megenni vagy elvinni. NF 16: a Bestia egy
keritéshez kozeli farol ugrott be az udvarra, és a haz tetejére is feljutott. Ey embert E-ra vonszolt el a fak
koz¢, de a nyomok iddvel eltiinnek.

Hattér: a Skageni Karmok stratégidja. A tapasztalt szérnyvaddszokat a rutin és az elbizakodottsdg vezeti tévutra.
Mindvégig egy medveméret(i lényre szamitanak, és fogalmuk sincs Fraffmarr valddi természetérdl, agyafurtsdgarol
és arrdl, hogy az ereje naprél-napra gyarapszik. A terviik az, hogy a tanya kézelében kelepcét dllitanak és a titkos
fegyver segitségével végeznek a Bestiaval — igy megkimélik magukat a téli vadon kényelmetlenségeitdl is. Noha
a terv jo, mégis kudarcra van itélve — és nem is Fraffmarr, hanem a csapaton beliil hiiz6dé ellentétek miatt. A
csapat alvezére, Lodvkil mostanra megelégelte Kyrgur erészakossdgdt és fennhdjazdsat, meg azt, hogy mindig az
6vé a jutalom és dics6ség nagyja. Néhdny kulcsembert a befolydsa ald vont és most elérkezettnek ldtja az idét,
hogy végre megszabaduljon a féndktél — méghozza épp akkor, amikor a Bestianak dllitott kelepce bezarul..

+ Ha Skageni Karmok stratégija és aktivitasa:

e Aterv |l. szakasza: -2. nap: elfoglaljak Fjori gazda iires tanyajat. Becsapdazzak a kornyéket (egy-egy a
fal minden kiilsé oldalara, egy a haz mogé), mikozben két haromfés csapat felderit a kornyéken. Ejjelente
Ortiizeket taplalnak és oroket allitanak (két or a kapu mogott, egy a szkalli eldtt). 0-2. nap: értornyot
acsolnak a kapu mogé. A torony a 2. nap alkonyara elkésziil, ez id6 alatt maguktdl nem hagyjak el a tanyat.
3. nap: hajnalban egy csapat (Lodvkil és 2 martaloc) etetbanyagot szor ki és élve fogd csapdakat allit néhany
kozeli vadcsapason. 4-7. nap: egy martaléc minden hajnalban ellendrzi a kirakott csapdakat. A terv az,
hogy eleven csalit fognak be (pl. karibu borjut; siker: d6/1 nap). Ekozben eldkészitik a skageniek titkos
fegyverét, Bertat (egy hatalmas nyilvet6t) készitik eld. 8. nap: ha a csapdak nem fogtak semmit, bealdoznak
egy malhas 0szvért, €s terviik a Il. szakaszba 1ép.

e Aterv ll. szakasza: 9. nap: a tanyatol nem messze (2-3 hexa K-re) kipanyvazzak a csalinak szant allatot
egy tisztason, majd nyomokat hagynak a kdrnyéken (4gakra aggatott belek, véres csapasok) és kiirtjelekkel
hergelik a Bestiat. Ekzben néhany 6rszem magaslati poziciobol figyeli a kornyéket. A nyilvetének agakkal
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és hoval fedett rejtekhelyet acsolnak, és raallitjak a csalira; a fegyvert Gonol (az acs) és Rikki (a szami
rabszolga) kezeli. Két maglyat is felhalmoznak a tisztason — ezeket Lodvkil feladata lesz begytijtani tiizes
nyilakkal, ha a szorny ¢&jjel tamadna. Kyrgur az embereivel a csali kozvetlen kozelében, a hé ala asott
vackokban rejt6zik el, hogy meglepetésszeriien elérontva megadhassak a kegyelemdofést a 1énynek.

e A kelepce miikodése, 9-10. nap: a Bestia lecsap, a Skageni Karmok terve pedig cs6d6t mond. Mikor
Fraffmarr besétal a kelepcéjiikbe, Lodvkilék egyszertien nem sietnek Kyrgur segitségére: a nyilvet6t nem
stitik el, Lodvkil pedig teletlizdeli a szornyet, de ugy intézi, hogy egyik nyilvesszeje Kyrgurt santitsa le. A
skageniek bepanikolnak. Mire a cselszovok felfogjak, hogy mekkora a baj, mar késé: a szorny mindenkivel
végez, Gonol és Lodvkil pedig Rikkit hatrahagyva menekiil. A szaminak van annyi lélekjelenléte, hogy a
rarontd szornyre elsiisse a nyilvetdt és megsebezze a Bestidt, de a szorny szétzuzza a fegyvert, ami maga
ala temeti Rikkit. Ezutan Fraffmarr sériilten eloldalog, a nyilvetd ala szorult Rikki igy tléli a vérfiirdot,
am a 10. nap éjjelén halalra fagy, ha addig nem talaljak meg.

+ Skageni Karmok — a tovabbiakban:

e A nyilveté: Az 6sszezlzott nyilvetd (1d. alabb) megfeleld szakértelem és faanyag birtokaban 1-2 nap alatt
ujra miikddésre birhato; a csatlosok koziil Lassuviz Ludin, vagy a skageni Gonol hasznos lehet [vagy Id.
10.]. Az efféle gépezetek nagyon ritkak Heimurinn vilagan! Az ormoétlan fegyver kezelése és szallitasa nem
trivialis, am jol hasznalva halalos veszélyt jelent Fraffmarra.

o Torott Nyelv Rikki: Ha emberségesen bannak vele, idovel elmesélheti a torténteket. Nagyon koriilményes
vele kommunikalni, mivel néma, és csak a szamik kezdetleges irasjeleit ismeri. Lodvkil és Gonol nem oriil,
hogy Rikki életben maradt, igy azon lesznek, hogy elintézzék 6t a jovében. Pl. Gonol pribékeket bérel egy
sorhazban a szami ellen, vagy Lodvkil probal vele végezni tavolrol. Noha Rikki csak egy szami rabszolga,
hiteles és jo hirnévnek d6rvendo partfogok altal megtamogatott vallomasa rossz fényt vetne a két cselszovore.

o Szovetségesek? Ha az erviszonyok a csapat oldalara billennek, Lodvkil hajlandé lehet a csapat mellé
allni a bestiavadaszat idejére (féként, ha Kyrgur mar halott). Rafnialt mddon esetleg arra is ravehetd, hogy
segitsen elveszejteni a vezérét. A tobbi skageni hallgat ra. Lodvkil agyafart fickd: nem oriil a
kényszermegoldasnak, igy keményen alkuszik (alvezérséget kér, nagy szeletet az odewaldi jutalombdl, stb.)
— de még ez is jobb, mint megvert kutyaként visszakullogni a skageni jarl elé. A tyikeszi Gonol (a
,hadmérnok™) Lodvkil parancsait kdveti, am annak halala esetén is értékes lehet a csapatnak: egyediil 6 ért
igazan a skageniek csodafegyveréhez és ez nagyon j6 alkupoziciot kindl neki, amivel tisztaban is van.

< A nyilvetd, "Berta"™: A skageniek csodafegyvere, mely a részeg hadmérnokiik, Gonol életmiive. Az ormétlan
fegyver csakis szanon, részben szétszerelve szallithatd; az 0sszerakas és lizembe helyezés féléras feladat.

Berta masfél méteres dardat képes kivetni és 60 m-ig pontos. Csak elére beallitott célra siithet6 el pontosan, igy
bedllitdsa utan nem mozgathatd, maskilonben Ujra kell kalibralni (2 kor). A helyes szdg és irany beallitdsa minden
alkalommal rejtett és nehezitett UGY préoba (-2) fiiggvénye: a proba a TE dobas elétt teendd, az eredménye a
kdvetkezé tamadddobast befolyasolja +/- iranyban (a siker/kudarc szerint). Gonol +2-vel dobja az UGY prébat, ill.
Mesterség: Acs jartassag birtokaban sincs levonas a dobasra.

TE: +4 (UGY préba modosit), sebzés: +5d8, VE: 6 (fix), SFE: 5, EP: 30 (10 EP alatt hasznalhatatian).
T/kor: 1/5 kor (ha 2 f6 kezeli) és 1/7 kor (ha 1 f6 kezeli). Spec: pajzs VE bonusza nem szamit ellene.

Specidlis: ha a fegyvert a skageni Gonol kezeli: T/kér -1 és az Ugy. prébara +2 jar (Gonol: UGY 15). Berta tovabbi elénye,
hogy sem a barbarok, sem pedig Fraffmarr nem tudjak mire vélni (legalabbis az elsé alkalomig).

IS IS IS
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2. Menekiilo odewaldi csapat — A viharvert, 6tfés kompaniaval a Régi iton lehet 6sszefutni (d6/1-3 esély

/ hexa). Sériiltek, moraljuk menthetetleniil megtort. Csak tamadas vagy komoly sértegetés esetén harcolnak (2.

szintli Harcosok, Moral: 7, EP: 60%). Elegiik van a szérnyvadaszatbol, mar csak haza akarnak jutni.

e Vezériik Vakmer6 Hakon (3. szintli HarcoS) nagyon onérzetes fické: tisztaban van azzal, hogy vezéri
palyafutasa gyaszosan indult, de indulatosan reagdl, ha erre megjegyzéseket kap. (Ha Hakont bardtilag
kezelik, akkor a csapat a jovire nézve nyerhet egy szévetségest Odewaldban.)

o Belépési pont: Az odewaldiak soraibol beallhat a csapatba valaki (JK vagy csatlos), ha 1étszampotlasara
lenne sziikség.

e Uzlet: Az odewaldiak elveszitették készleteik nagyjat, igy sziikékben vannak tiizifanak és élelemnek is.
Hakon a bolti ar 3x-osat is hajlandé fizetni a készletekért, de konyorogni nem fog. Rendelkezik egy
térképpel is a rengetegrol (Ivar goditol vasarolta, 18 ep-ért tulad rajta).
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Ertesiilések:
Barati fogadtatas esetén (hat ha még sort is kapnak!) Hakon beszamolhat néhany dologrol:

e Legendak: Az Utolso erdd és a Csorbaké legendai [ld. 4. és 8.].

e Gyilkos madarrajok: A belsobb siksagokon éjfekete madarrajok tamadtak rajuk. Tobbiiknek kikapartak a
szemét vagy letépték a fiilét, ¢ még a godijuk is odaveszett a harcban. Nekik ennyi elég volt ebbdl az atkozott
vadonbol! (4z Utolsé erédben tanyazo vérvarjak [3.] tamadtak rajuk.)

o Nyomok:

o A topart koriili vadon egy részét atfésiilték [6.]: egy tagas barlangra (biztosan lakott!), és hatalmas
karomnyomokra (régi!) akadtak, de friss nyomokat nem lattak a kornyéken, igy inkabb tovabballtak.

o A toparton emberek nyomait lattak: azok atkeltek a folyamon és talan az Ismeretlen vadon iranyaba
tarthattak. Néhany f6 (4-6 £6), konnyti malhaval. (Csorbaorri Egil csapatanak nyomai [1d. 12.].)

Hattér: az odewaldi csapat. Az odewald: ifjak csapata egy révidebb tton, a Néma-viz partjan érkezett a terliletre
és dtvdgott a Medve foldjén. A barlang kérnyékét felderitve rdjéttek, hogy lakott — dm akdrmi is tanydzik is odabent,
az az elmdlt hetekben nem hagyta el otthondt. Igy a jobb esziikre hallgatva inkdbb csendben odébb dlltak innen.
A barbdrokkal, a Bestidval vagy mds csapattal nem taldlkoztak.
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3. Vérvarjak rajai — E madarrajok az Utolso er6dbe [4.] fészkelték be magukat és vehemensen védelmezik a
kornyezo siksagot. Az er6dbdl kicsapva a romokkal szomszédos barmely hexan felbukkanhatnak (d6/1-3 esély
/ hexa), de kizardlag nappal.

o A fekete madarrajokat kiszurni nem nehéz, &m a vadallatok alapos ismerete (Tudds: vadon NF 16 [ Tudds:
Bestidk min. 1-es érték) sziikséges ahhoz, hogy még id6ben feltiinjon a madarak szokatlan, veszélyt hordozo
viselkedése. Ezt felismerve még van 1d3+1 kor felkésziilni a harcra, miel6tt a gyilkos madarrajok tépve-
karmolva az utazokra vetik magukat (1d3+1 csapat vérvarju).

e Ha egy madarraj elvesziti az EP-je -6t, automatikusan menekiilére fogja és visszatér az erdbe.

Hattér: vérvarjak. Ezek a madarak eredetileg az Egig Eré6 Hegyek alacsonyabb cstcsai kézott tanydznak és
legfeljebb a svenkar hatdrvaddszok ismerhetik 6ket. Semmi keresnivaldjuk nincs ilyen tdvol az otthonuktdl: éket is
Nordessa, az Eszaki Szél terelte ide. Ahogy nagyon lassan, de biztosan a befolydsa ald vonja a peremvidékek lényeit,
elészér a gyengébb és csekély értelm lények hodolnak be neki (e varjak lesznek Nordessa elsé felderitéi).
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4. Az Utolsé eréd — A sivar pusztaban ho alatt megbujo 6si csontok és szétrozsdallt fegyverek roppannak a
vandorok csizmai alatt. A siksag kozepén 1évé domb tetejét diiledez6 romok foglaljak el — egy lepusztult és
kiégett svenkar er6d maradvanyai. A vararok szinte teljesen feltelt és a falak koré is hotorlaszokat halmozott fel
a sz€l. Az egykori kapunak csak az ive all, az iszkos falak legfeljebb embermagasak. A varudvar elhagyatott;
korben, a falak tovében beomlott fedelli kdépiiletek, némelyik ajtonyilason racs van. A legjobb allapotban az
udvar hatso részén allo, haromszintes kétorony van, de a teteje ennek is beomlott mar. A torony felsébb
emeleteire vérvarjak csapatai vették be magukat és az er6dot sajat tertiletiikként védik (nappal aktivak).

Hattér: az Utolsé eréd. A sétét multu erdsséget jo 130 évvel ezeldtt, az uthgardt-svenkar haborik idején
emelték a szakdllas héditok, mikor az itteni barbdrokat (a Virrasztokat) sikeriilt végre a Hurok-folyamon tuli
vadonba visszaszoritaniuk. A svenkar csapatok az erédbdl éveken dt a fennhatdsdguk alatt tartottdk a vidéket, s
bar folyamatosan csatdroztak az Ismeretlen vadonba visszahtzédott barbdrokkal, végleg felszamolni nem tudtak
Oket. Végll a barbdrok titokban Gsszegydjtotték minden harcosukat és samdnjukat, majd egy holdtalan éjen
elézénlotték az erédét; az itt dllomdsozé svenkar katondkat az utolsé emberig lemészdroltik. Ezt kévetben a
barbdrok éveken dt sikerrel tartottak az erdédét. Végiil, az uthgardt-svenkar hdboriuk végének kézeledtével a
svenkarok Osszesitett erdvel ujra betértek a Komorlé rengetegbe és komoly vérdldozat drdn véglil sikertilt
felgydjtaniuk az erédét, melyet az uthgardtok kiilénds médon kérmiik szakadtdig védtek. A barbdrok mind egy
szdlig odavesztek a ldngokban. Ez volt az uthgardt-svenkar habortk egyik utolsé nagy csatdja. A svenkarok
ezzel a gyézelemmel végleg megszildrditottdk a hatalmukat a vidéken, a rosszhirti eré6dét pedig soha nem dllitottak
helyre tébbé. A haborukat kévetd években az eréd vesztohelyként miikodott tovabb: ide hoztak azokat a haldlra
itélt hadifoglyokat és térvényszegdket, akiket aztdn az itt dllomdsozd godik az Utolsé dton végigvezetve, Asator
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szent helyén kiildtek az istenek elé — igy addzva hdldval a hadisteneknek azért, hogy a nagy hdboruk alatt
gy6zelemre segitették népliket. Késébb, ahogy az emberdldozatok egyre ritkabbad valtak, a hely is elveszitette
Jjelentdségét s végleg elhagyatotta valt. Arra azonban mdra senki nem emlékszik, hogy egy véres fogolyldzadds
vetett itt véget az utolsé svenkar helydrségnek — hidba, a balsorst eréd nem cdfolt ra a multjdra. Noha az erédét
emberélték ota nem ldtogatja senki, a hely dtkozott hire azéta is szébeszéd tdrgya: dllitélag mindenki rat véget ér,
aki beveszi magat ide...

e "Rossz hely": BOL proba (csatlosok: Mordlproba) babonasag ellen (semmi/ Zavaré hatrdany, mig az
er6dben tartozkodnak). Az iiszkos falak, a szobeszédek és a hajdani vérontas szamtalan mementdja baljos
koponyegként teriil ra a helyre. A falak itt figyelnek és éjjelente szellemek neszeznek a szélben...

e A varudvar épiiletei: Hasznalhatatlan romok, am néhany épiilet tobbé-kevésbé all: pl. az egykori kantin,
a szentély és a racsos ajtokkal ellatott kis helyiségek (régi bortoncellak, 1d. alabb). (Ezek a helyiségek
lathatéan haszndlatban voltak a var eleste utan is — mikor az eréd még vesztéhelyként funkcionalt.) A romok
koziil 1d6+5 adag tiizeld guberalhat6 Ossze.

e Vérvarjak a toronyban: A vartorony emeletein vérvarjak tanyaznak (1d6+6 raj). Hevesen tamadnak
mindenre, ami megkozeliti a helyet (kizarolag nappal). A tanyahelyiiket védik, igy csapataik szokatlanul
elszantak: egy-egy varjicsapat csak 10 EP alatt széled szét.

e Avirtorony: Vasalt ajtaja beszorult (ERO -2), beliilrél egy svenkar férfi fagyott és mumifikalodott teteme
van ra felszegezve, nyakaban Asator jelképe. (Az erdd utolsé godijaval a bortonlakék végeztek a 100 évvel
ezel6tti lazaddaskor; Id. alabb.) A teté beomlott, a 1épesé omlasveszélyes (esély d6/1: 2d8 EP, Reflex NF
16 felezi). A hely meglehetdsen biizds a varjutanya miatt, am ha sikertil kipaterolni innen a madarakat, a
foldszint jol védhetd taborhelyként szolgalhat — noha az erddben konnyii alomra senki ne szamitson.

o Varjuatanya: Az emeleti fészkekbdl maradvanyok (letépett fiilek és ujjak, kivajt szemek), egy svenkar
bross (25 ep), egy dionyi kvarckd (50 ep) és egy szem modjara festett, csiszolt kogolyobis keriilhet eld.

o Az Emlékezés Fala: Egy félreesd, jég boritotta falon irott szoveg talalhato. A jeget levakarva a falon
svenkar nevek lajstroma all (legalabb 30), melyek kozt feltiinden sok a negativ felhanga név (,,Becstelen”,
,Hajlott”, ,,Kancsal”, ,,Jarl616”, ,,Hitszeg6”). A fal talan az itt raboskodo halalraitélteknek allit valamiféle
emléket? Uszkoskezii Ragnar neve nem szerepel a falon (Id. alabb).

Hattér: Az Emlékezés Fala. Az erédben szolgdlé godik ide vésték fel azoknak az elitélteknek a nevét, ,akik
megjdrtdk az Utolsé Utat”, azaz az isteneknek bemutatott szakrdlis dldozatként, batran lelték haldlukat Asator
pilléreinél. Ez volt az egyetlen és utolsé médja annak, hogy e tdrvényen kiviiliek valamelyest tisztdra moshassdk
a neviiket és az fennmaradjon az utékor szdmdra — még ha csak egy eldugott eréd félreesd sarkaban is.

% Régi szentély:
Az eréd kiégése utan ezt a termet helyreallitottak, de az évszazados elhagyatottsag mara mindent elkoptatott,
kivéve az oltarkovet. A feliratok tantisaga szerint a hadisteneknek, legfoképp Asatornak szentelt helyiség.

e Oltarké: Halovany zold, iivegszerii tomb. Felszine durvan megmunkalt és érintésre langyos, idonként apro
elektromos kisiilés csip az ember kezébe. Asatornak tetszd és megfeleléen bemutatott aldozat esetén
(Tudas: vallas NF 16) egy bels6 rekesz valik elérhetévé. Ebben 6kolnyi kovek lapulnak, néhany még mindig
6rzi magikus erejét (Asator kovei, 1d3+1 db; 1d. az azonos nevii Spec. papi varazslatot).

e Szenteltviz: A sarokban egy svenkar harcos szétmallott csontvaza hever, felfordult, koponyajaban viz gyiilt
ossze. Eszlelés NF 11: a koponyéban 1év6 viz nem fagyott meg. Nvomolvasds NF 16: a csontvazon szamos
gyogyult sériilés, a metszéfogak festettek, hatulrdl végeztek vele. (A folyadék a Szentelt viz tulajdonsagaival
bir (Id. a papok Folyadék Szentelése vardzslatat), és Uszkéskezii Ragnar ellen hasznalhato, ld. alabb. A
harcos Asator isteni bajnoka és berzerkere volt, orvul végeztek vele a bortonldazadas soran.)

% Lezart bortoncella:

Az apro, sotét helyiség racsos ajtajat rozsdas lanc és lakat zarja. (Ez az egyetlen ilyen hely az erédben!) Nappal
a cella egy ember falhoz lancolt csontvazan (bal keze deformalt) és egy szétrohadt matracon kiviil iires — 4m
éjjel a lakdja megjelenik!

o Uszkoskez{i Ragnar: A cella lakoja egy kisértet, aki nagyon is husvér embernek tinik. Kizarolag éjjel
jelenik meg: ilyenkor konyorog, igérget (a godik elrejtett kincsérél hadoval), hizeleg, atkozodik — barmit
mond, csak engedjék szabadon (Meggydzés +6). Emlékei szerint legfeljebb egy hete van itt, midta a tobbiek
galadul hatrahagytak 6t. Ragnar nincsen tisztaban a halalaval, igy azzal sem, hogy a racsok valojaban
nem képesek Ot feltartoztatni — egészen addig, mig ezt el nem aruljak neki, vagy ki nem nyitjak a cellajat.
Amig ¢lonek képzeli magat, ugy is viselkedik: eszik, fazik, melegre vagyik (valdjaban egyikre sincs
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sziiksége). A sorsaért a godikat és a ,,Fekete Farkast” atkozza. (Tudds: legenddk-tort. NF 11: a svenkar-
uthgardt haboruk soran Odewaldot megalapito, véreskezii jarl, aki tobb, mint szdz esztendeje regndlt.)

o A tiizekhez feltiinéen vonzodik. Ha tiizh6z juttatnak, atmenetileg lecsitul, majd — ha agy hiszi, hogy
senki nem latja — elnyeli a langot.

o Ha kijut a cellabdl, elsésorban a csapatban 1év6 godira tdmad, és 6riilt gyujtogatasba kezd.

o Ragnar szelleme megbékithetd, ha a nevét felvésik az Emlékezés Falara. (Am ezzel méltatlanul
allitanak emléket egy gonosztevonek: -1 Sorspont mindenkinek, aki ezzel nem ellenkezik.) Ekkor
Ragnar eltlinik; &m ha a nevét letor6lnék a falrdl, gy Ragnar a kovetkezd éjjelen megjelenik és
bossziszomjasan tor 14 a csapatra, barhol is legyenek épp.

e 1Irasafalon: A cella hatso sarkaban, a csontvaz mogotti falra felkaparva az Osok Enekének egy versszakara
bukkanhatnak. (Ragnar kaparta fel.)

Hattér: Uszkoskezii Ragnar [Hirnév: 30]. Az egyik utolsé haldlraitélt, akit hajdandn az Utolsé erédbe hoztak
raboskodni. Az égett arcu és kezi fické tobbszérds gyujtogatdként valt hirhedtté, igy Grim Svartsson, Odewald elsé
jarlja, a ,Fekete Farkas” haldlra itélte 6t. Ragnar évekig raboskodott itt, és a sors véglil ugy hozta, hogy soha nem
kisérték 6t végig az Utolsé Uton — igy megvdltdsban sem részesiilhetett. Egy éjjel a haldlraitéltek kiszoktek celldikbol,
lemészaroltak az er6d maroknyi katondjat és godijat, majd kifosztottdk a helyet és elmenekiiltek. Ragnart azonban
annyira megvetették, hogy még nekik sem kellett: inkabb hagytdk 6t rohadni, igy szelleme azéta s itt kisért.

% A barbarok és az Utolsé erdd:

Az uthgardtok babonas rettegéssel tekintenek az atkozott erédre és alapesetben nagy ivben elkeriilik a helyet.
Bar a siksagon allo romra kedvez6 ralatas nyilik a Csorbak6é-hegyrél (a barbarok tanyajarol), a csapat rejtve
maradhat itt, ha elég 6vatos (pl. takarasban raknak tiizet, féleg éjjel mozognak). Ha az uthgardtok megneszelik,
hogy a csapat itt vert tanyat, akkor is csupan éjjel, a hoesés fedezékében és legfeljebb néhany felderit6jiik oson
ide a csapatot zaklatni (pl. csapdakat rejtenek el a ho ala az erdd koriil, ralének az 6rokre, stb.). Komolyabb
tdmadasra nem merik elszanni magukat egészen addig, mig a sdman nem csatlakozik hozzajuk — am lehetdség
szerint ekkor is csak taler6ben timadnak. Az erédben a barbarok Moralprébaihoz -2 jar.

o Uszkoskezii Ragnar: Gyiiloli az uthgardtokat (harcolt is elleniik a habortiban), és titkon minden vagya az,
hogy feloldozast nyerjen €s a neve se meriiljon feledésbe. Ha a csapat megsejti ezt és szot ért az Orilttel,
akkor — ha tigyesen szovik a szalakat —, a bosszuallo szellem ravehet6 a harcra és az er6d koriili barbarokra
uszithat6. Ragnar komoly pusztitast végez kozottik, és csak a Virrasztok samanja képes 6t elintézni.
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5. A Smilodon foldje — A vadon kézepén 1évé volgy a Kardfogi macska territoriuma — vagy legalabbis az
volt, mig Fraffmarr nem végzett vele. A volgybdl egy meredek sziklafalak dlelésében huzodo keskeny, zegzugos
kanyon indul, mélyén egy barlangnyilassal. Eszlelés NF 11: a falakon itt-ott régi sziklarajzok (stilizalt allatok
képei), a fak némelyikén pedig hatalmas karomnyomok talalhatok.

e A barlang: A barlang el6tt korhadt facolop all, rajta rég elfeslett borszijak maradvanyai. (Régi uthgardt
dldozohely.) Odabent sotétség és bliz honol. Csatlésok csak sikeres Moralproba utin mernek
bemerészkedni — erre nincs sziikség, ha a csapat eldzetesen mar meggy6z06dott arrdl, hogy a félelmetes
barlang lakatlan.

e A Smilodon teteme: A barlang mélyén a Kardfogli macska teteme hever; hetekkel ezel6tt pusztult el. A
fagyott dog irhdja menthetetlen, am az egyik kardfoga ép (65 ep, eszmei érték).

Nyomolvasas NF 11-16:
e A Smilodon borzalmas csatat vivhatott az életéért.
o A feltépett testbOl a sziv és a maj is hianyzik, am a tetemet nem kezdték ki dogevok. (Kozonséges vadallatok
nem merészkednek a Smilodon foldjere.)
e Egyik hatsé laban primitiv hurok és sulyos kolonc maradvanyai. (4 Virrasztok félig sikeres csapdazasi
kisérlete, mellyel Fraffmarrt segitették.)
e A barlangban a kozelmultban kisebb sziklaomlas lehetett, az okat nem lehet megallapitani.

+» Alkalmas taborhely:
A fenyegetden sziik kanyonban nem leselkedik veszély a felderitokre. S6t, gusztustalansaga ellenére a barlang
alkalmas taborhely lehet, mivel a ragadozok elkeriilik €s a sziik kanyonban a barbarok is nehezen neszelik meg
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egy Ovatos csapat jelenlétét. Hatranya viszont, hogy a barlangbdl és a meredek fali kanyonbdl is csak egyetlen
kiut van, és hogy a malas allatok szabalyosan rettegnek a Smilodon mindeniitt jelenlévé szagatol.

Hattér: A Kardfogu macska. Az elsé a vadon nagy szellemei kéziil, melyet Fraffmarr legybz6tt (még a csapat
érkezése eldtt), szert téve az dllatszellem ravaszsdgdra. Az éreg Smilodon a Komorlé rengeteg legravaszabb vaddsza
volt, odujdat minden ragadozé messzire elkertilte; dm a Bestia a sajdat tanydjdn hivta 6t ki. Elézetesen a Virrasztok
beomlasztottdk a barlang ,vészkijdratat’, és tébbszor is megprobdltdk csapddba ejteni a Smilodont — legutébb
majdnem sikerrel is jdartak. Fraffmarr végiil borzaszté Gsszecsapdsban végzett a sarokba szoritott Kardfogu
macskdval, dm kis hijan & is itt hagyta a fogat.
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6. A Medve foldje — A Néma-viz partjaig huzodo, sziklas vizmosasokkal szabdalt félsziget a Medve birodalma.
Barlangja konnyen megtalalhatd (a térképen a mancs szimbolum jeloli): kozelségét kidontott fatdrzsek,
gyokerekig kiasott fak, irtdztatd karomnyomok, és itt-ott régi csontvazak (koztilk emberekéi) jelzik. A tagas
barlangnyilas sotéten kanyarogva fut a fold mélyére, mélyér6l nagyvadak és tetemek blize parallik. A Medve
jelenleg téli Alomszerii kabulatban van. Am jaj annak, aki nagyobb zajt csap a kelleténél, mert a hossza tél
utan a Medve mindenben zsakmanyt 1at, ami csak é1 és mozog!

o Csatlosok csak sikeres Moralprobaval merészkednek be a barlangba.

e Denevérek: A sotét barlangfolyoso kozépsé szakaszan denevérraj csiing a mennyezeten (15 m, guanoréteg
jelzi). Noha kabak a hidegtdl, a faklyafény konnyen felzavarja oket: ekkor 1d6+2 korén beliil a Medvét is
felverik almabol. A denevérek elkeriilése Lopozas-rejtézés NF 11 (fényforras nélkiil NF 6).

o A folyosé végiil egy biiz6s barlangesarnokba (30x15 m) torkollik. A talajt szényegként boritjak a csontok,
a Medve lakomainak maradvanyai. A terem kézepén szuszog a barlang ura, a csontok halmai k6zott
megkdzeliteni Lopozds-rejtozés NF 16.

% A barbarok és Fraffmarr:

e A barbarok #2. csapata a 8. nap estéjén éri el a Medve foldjét. Egy befagyott patak partfalaban 1év6
barlangban vernek tanyat (szomszédos hexa). Az ezt kovetd éjjeleken a Medve szellemét ébresztgetik
énekekkel és a barlangja el6tt rakott tlizzel. Ekdzben ejtenek néhany vadat, és a 11. napon méreggel
teletomott, véres csalikat (3 db) aggatnak ki a barlang kézelébe.

e A Medve a 12. nap reggelén elébujik: szétzavarja a barbarokat, majd a nap folyaman felkutatja a
csalétkeket és estére alaposan bezabal a mérgezett husbol. Ezutan visszavonul az odjaba, ahol a kovetkezd
napokban a méreggel kiizd. A Medve attdl fiiggden gyengiil le, hogy mennyi mérget zabalt be: 1 tetem =
Zavaré hatrany (3 nap); 2 tetem = Komoly hatrany (4 nap); 3 tetem = Végzetes hatrany (5 nap).

e Fraffmarr a 15. napon bukkan fel, és a barlangba alaszallva a Medvére ront.

o A csali tetemeket begylijteni és megsemmisiteni jo 6tlet, am nagyon veszélyes, ha a Medve mar ébren van:
a kiéhezett behemoétot nagyon felbosszantja, ha a vacsorajat ellopjak az orra el6l. A Medve borzasztéoan
kitarté, kiszemelt aldozatat (vagy annak nyomait) képes orakon at kovetni — kiilondsen, ha feldiihitik!
Lerazni foként silécen vagy martalékot hatrahagyva lehet, am elfutni el6le a téli vadonban szinte esélytelen.

¢+ A csapat kdzbeavatkozésa:
e Ha a csapat idében semlegesiti a barbarokat vagy megszabadul a mérgezett csaliktol, ugy a Medve vagy el
sem bujik a barlangjabol, vagy éhesen kullog vissza oda.
o Alternativ megoldas lchet, ha a legyengiilt Medvével a csapat végez és elpusztitja annak szivét. Fraffmarr
igy hiaba keresi fel a barlangot, a Medve erejét mar nem tudja megszerezni. Az Oriilt, a méreg miatt kinok
kozt fetrengé Medve azonban halalosan veszedelmes ellenfél!

A Medve a leghatalmasabb éllatszellem, a mérgezés nélkiil Fraffmarr még nem képes végezni vele. A két
kolosszus Osszecsapasanak kimenetele attol fiigg, hogy a Medve mennyire gyengiilt le a mérgezett csalitol:
o 1tetem (Zavaré hdtrdny): Fraffmarr megfutamodik (mindkét 1ény elvesziti EP-je 1/2-ét).
o 2 tetem (Komoly hdtrdny): Fraffmarr gy6z, am elvesziti EP-je 1/3-4t.
o 3tetem (Végzetes hdtrdny): Fraffmarr konnyedén gy6z, csak EP-je 1/4-6t vesziti el.
e A 2-3.esetben Fraffmarr a Medve képességét (Orjongés) is megszerzi.
e Ha Fraffmarr nem tud itt gy6zni, akkor a Medve ereje nélkiil hagyja el az erddt (a 16. napon, telehold
idején). A sériilt Bestia nyomait a hoesés dacara konnyl kdvetni, a sebek pedig talan soha vissza nem térd
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alkalmat kinalnak a legy6zésére — féleg akkor, ha a csapat megsejti Fraffmarr céljat (gyogyulni a 7. vagy
18. helyszinre megy). Am hiaba sériilt, Fraffmarr igy is pokolian veszélyes, az 1ild6z6kbél pedig konnyen
illdozottek lehetnek. Végtére is a Bestia a frissen legy6zott ellenségei erejét elnyelve is képes gydgyulni...
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7. Hullahalom — A sotét, erddmélyi tisztdson embermagas, 4-5 m 4tmérdjii halom all. A buckat ho és fenydagak
fedik. A hideg ellenére a vér és bomlas szaga mar a fak koziil érezhetd. Mas ragadozok messzire elkertilik a
helyet — nem ugy a tisztas koriili fakra betelepedett vérvarjak (3 csapat). A Bestia a hullahalom koriili 4 hexa
tavolsagbol d6/1-3 eséllyel hordja ide az aldozatait.

Hattér: Hullahalom. Garm-Gorak tobbféle vadallat idedjat formdzta bele Fraffmarrba, amit a Bestia viselkedése
is tiikr6z. Hiaba a paratlan ravaszsag és a mdr-mdr emberét kézelité intelligencia, Fraffmarr a vadallati elméje
mélyén honolé kédos késztetésnek engedelmeskedik akkor, mikor ide vonszolja dldozatai eqy részét. Eléskamraként,
vagy talan afféle trofeateremként kezeli a helyet — ki tudnd megmondani? Ha ujabb tetemeket hord ide, a buckdt
mindig friss fenydagakkal tatarozza. Az itt felhalmozott holttestekbdl utobb azonban mdar ritkan tér vissza
lakmdrozni — leginkdbb akkor, ha sulyosan megsériil egy 6sszecsapdsban és gyorsabban akar regenerdlédni. (Ha
Fraffmarr bezabdl itt, akkor a gyégyuldsi rdatdjahoz +2d6 EP jdr).

A tisztast atvizsgalva:

o A tisztast messzire elkeriilik a vadallatok (a vérvarjakat kivéve).

o A halmot megbontva (Kitartas NF 16, vétés: Rosszullét 1d3 orara) néhany nagyragadozo teteme és vagy
tucatnyi holttest kertil el6 (ez a szam a torténet folyaman emelkedhet), frissek és tobbhetesek egyarant. (A
karperecek alapjan az Odewalddal szomszédos foldekrdl is vannak itt.)

o A holttestek mindegyike meg van ragva; alaposabb vizsgalat esetén feltiinhet, hogy a sziv és ma4j
mindegyikbél hianyzik. (Fraffmarr féleg ezekbdl gyarapitia erejét.)

e Hasznalhaté felszerelés kevés akad: seax (x2), balta (x2), fapajzs, egy runaval vésett nyaklanc, pénz és
kisebb értéktargyak (6sszesen 40+d6*10 ep értékben). Ha a nyomorultul jart harcosok hullait megfosztjak
az értéktargyaiktol: -1 Sorspont annak, aki részt vesz a hullarablasban.

e A holtak ko6zott van Erling is, a Magnusson klan fonokének egyik fia is. A fi holtteste mostanra
azonosithatatlan, am ugyanolyan felttin, fehér kagylokbdl fiiz6tt nyaklancot visel, mint az apja. (Ha
Odewaldban megviszik a fit halalhirét, jutalomra és a MagnussonoK hdldjara szamithatnak, kiilondsen, ha
az illendd végtisztességet is megadjdk a halottnak.)

+ A holtak szellemei:

A hullahalomban 0szl6 harcosok koziil néhany szelleme még mindig a kdrnyéken bolyong: 6k nem nyertek
bebocsatast Honir Csarnokaba, és még nem lelték meg Cailleach Fénytelen Birodalmaba vezetd utat sem.
Kiemelkedd bolcsességii Karakterek (BOL >15, proba: -5) megérezhetik a tulvilagi jelenlétet, de a szellemek
észlelésehez és a kapcsolatteremtéshez Szellemsdman vagy bilibaj sziikséges. Sikeres kapcsolatteremtés esetén:

e Ha elbézetesen bezsebelték a hullak értéktargyait, a szellemek nem hajlanddak segiteni és mindenkit
megitkoznak a tisztason (Id. a I szintli Afokszérds spec. papi fohaszt, de a hatds 4d10 oraig tart
(célpontonként kidobando); Akarat NF 11 negalja).

o A szellemek tudata homalyos, egyre csak a talvilag felé vezet6 utat firtatjak. Kitartdo kérdezgetéssel
kiszedhet6 beldliik, hogy minddjiikkel Fraffmarr végzett; esélyiik sem volt ellene; a Bestia egyre er6sodik;
idénként visszajar ide Gjabb holttestekkel vagy zabalni; ,, Middn a Sélyom fél szemét kerekre nyitja, a Nagy
Végzet beteljesiil és tobbé semmi nem szab gdtat neki. Mindannyiunk fiai a sotétben botorkdlva vesznek
majd el.” (4 joslat Fraffimarr szerepére utal, az idé sziikére és a tele holdra, amivel egyiitt a Bestia is
befejezi a névekedését az Komorlo rengetegen és elhagyja a vidéket.)

% A csapat kdzbeavatkozésa:
e Haa csapat maglyat épit a hullahalom koré és felgyujtja azt, azzal megfosztja Fraffmarrt a gyors gyogyulas
egyik lehetdségétol, és ide is csalhatja 6t: a Bestia messzirdl felfigyel a langokra és felbdsziilten érkezik,
hogy bosszut alljon a sérelemért.
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8. Csorbaké — A Hurok-folyam déli partjan allo hegyet siiri fenyves 6vezi. A kettds csucsli, maganos szirt
olyan, akarha az istenek vagtak volna bele arkot a kardjukkal. A barbarok a hegyoldal egy magasabban fekvo
barlangjaba telepedtek be (féloranyi kaptatd). A barlangnyilas tavolabbrol egyaltalan nem, és errél a hexardl is
csak nehezen szurhat6 ki (Eszlelés NF 16). A hegylab koriil vagy az erdében csak kiemelkedé Nyomolvasds (NF
21) arulhatja el, hogy a kérnyék nem lakatlan — a barbarok tigyelnek arra, hogy ne hagyjanak nyomokat maguk
utan. Csapataik egy befagyott patak medrében kozlekednek a barlang és a siksag kozott.

Hattér: Csorbaké. A magdnos, egykor biiszke csucs a Virraszték kldnjanak szent helye és szdlldsteriiletének magva
volt, mig az uthgardt-svenkar haboruk idején a svenkarok el nem Uizték 6ket innen a Hurok-folyamtdl északra
huzédé vadonba. A hegycsucs is ebben az idében nyerte el a ma ismert, kiilonds, kettés csucsu alakjat. A legenddk
szerint, mig az emberek egymadst gyilkoltak a hegy kértili siksagon tombolé litkézetben, addig a barbdrok isteneivel
és Orszellemeivel maga Asator csapott 6ssze. Véglil foléblik kerekedvén a hadisten iszonytatdt sdjtott a hegyre, a
sziklaomlds pedig elsépdrte a barbdr csapatok hatvédjeit és megsemmisitette tartalékaikat. A Csorbaké mélye telis-
tele van beomlott jaratokkal, a barbdrok csontjaival és talan haragvd, nyughatatlan szellemeivel is. A hajdani
barlangrendszerbdl manapsdg csupdn néhdny szakasz jarhaté — ezek kéziil a legnagyobb barlangba vették be
magukat a Virrasztok is a torténet idején.

% A Csorbakd-barlang:

A fak takarasat elhagyva a barlang szajahoz egy nyilt 0svény vezet fel a patak mentén (30 m). Az 6svény egy-
két nagyobb sziklat leszamitva nem sok fedezéket kinal és hemzseg a barbarok nyomaitol. Az #1. barbar csapat
mindvégig itt tartozkodik, a tobbi csapat csak a menetrendben meghatarozott napokon (1d. 111.4 szakasz).

(a) F6 barlangcsarnok. A tagas barlangcsarnok szajaban, egy kicsiny, rejtett 6rttiz mellett mindig kuporog egy
ijasz 6rszem. A barbarok alapbdl nem szamitanak itt tAmadasra, igy nem tul éberek: az drszemen kiviil a
tobbiek a barlangcsarnok hatsé részein tevékenykednek. A falakat régi vésetek és koromrajzok ékitik. Noha a
barlangcsarnokbo6l indul6 legtébb jarat vakon végzodik, két folyoso jarhato.

o Rémfarkas: egy félrees6 zugban egy idomitott rémfarkas van kikotve. Harc esetén egy barbar megprobalja
szabadon engedni és a barlangbol valo kitorés esetén is a farkast hajtjak elére. A rémfarkas csak a vezér
(berzerker) parancsainak engedelmeskedik: ha § elesik, valogatas nélkiil tdmad a legk6zelebbi emberekre.

e Uthgardt szent hely: A Virrasztok 6seik szent barlangjaban vannak, igy a svenkar magiaval szemben nem
kapnak levonast, samanjuk pedig varazslas probadobas nélkiil varazsolhat. Ezzel szemben a svenkar papok
varazslas probadobasa nehezedik (+2 NF; véraldozat esetén +1 EP) és varazserejiiket sem a barlangban,
sem annak kornyékén nem képesek megujitani.

e Belépési pont: A barlangban foglyok is lehetnek, akik csatlakozhatnak a csapathoz, ha sziikséges.

A {0 barlangcsarnokot atvizsgalva:

e A nyomok alapjan a barlangot tobb uthgardt csapat is rendszeresen hasznalja. Széna és nagytestli, patas
allatok nyomai is el6keriilhetnek. (Vadjakok, Id. #3. barbar csapat.)

o Zsakmany: Elelem (x40), tiizifa (x10), primitiv szerszamok, b6rok és takarok, voros agyag (x12; sebekre
kenve éjszakai pihendnél +1d2 EP; nem mégikus).

o Uthgardt térkép: A fakeretbe feszitett, festett szarvasbor a barbarok verzidja a vadonrol [melléklet]. A
barbarok térképe tobb, fontos részletben is eltér a csapatnal 1évotol: be van rajta jeldlve az 6t nagy
allatszellem territériuma és a Teremtés Barlangja is, valamint a Csorbak&t még egyetlen cstcs jeldli.

(b) Vizgyiijté jarat. Ez a folyosd csakhamar nagyon Osszesziikiil; sok helyiitt csak kuporogva lehet rajta tovabb
haladni, ami meglehetdsen klausztrofobias €élmény. A jarat atfurja magat a hegyen, és végiil a Csorbaké
tuloldalan, a Hurok-folyam partjan bukkan a felszinre, egy sziklak kozotti stirti rekettyésben. A barbaroknak
ily médon mindig van friss ivoviziik. Ovatossagbol kiviilrél egyaltalan nem hasznaljak kozlekedésre ezt a jaratot.
o A folyoparton kutatva a part menti bozotbol két fatorzsbol vajt kenu keriilhet elé. Konnyt felszereléssel
egyenként 7 fot birnak el (nagyobb malha ezt aranyosan csokkenti).

(c) A Proféciak Barlangjai. A fébarlangbol széles jarat indul a hegy mélyébe. A kanyargo folyosordl bal- és
jobb kéz felé felvaltva agaznak le a kisebb barlangokba indul¢ jaratok (6sszesen 5), mig végiil a folyoso egy
nagy barlanghelyiségbe torkollik.
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«» A kisebb barlanghelyiségek — a stacidk termei:

E barlangok falai vésetekkel és festett jelenetekkel diszitettek, a falak mentén emberi koponyak pihennek. Az
Osszes terem elrendezése hasonld: két oldalon primitiv, stilizalt vadaszjelenetek sorakoznak (1d. alabb), mig a
szemkozti falon, a kdzponti helyen mind az 6t barlangban nagyon hasonl6 jelenet lathato: egy-egy allaton
gy6zedelmeskedd amorf, csupa karom-agyar 1ény tipor, eltatott pofja és a legy6zott 1ény kdzott hullamvonalak
tekeregnek. (4 Bestia elnyeli a legydzott lények erejét. Az amorf dbrazolds oka, hogy barbarok nem tudtak elére,
hogy az Orék Bestia milyen alakot 6lt majd.)

e 1. barlang: Emberi alakok cserkelnek, a hattérbdl szempar figyel. A vadaszokkal végiil mindig egy hatulrdl,
feliilr6l vagy a stirtibdl tamado kardfogi macska végez. (Ravaszsdg.)

e 2. barlang: Emberi alakok dardakat vetnek egy nagy mamutra, ami minden jelenetben elmenekiil, a beléle
foly6 vér pedig latvanyosan apad. (Regenerdacio.)

e 3. barlang: Emberi alakok csonakboél szigonyoznak egy hatalmas halat, am a fegyverek széttdrnek a hal
pikkelyein. (Pancélirha.)

e 4. barlang: Emberi alakok szarvasokat hajszolnak fegyverrel, az egyik allat agancsai kozott spiralis vonal
tekereg. A réneket hajszolo alakok minden fazisban egyre halovanyabbak, ahogy a barlang falara felhordott
satirozas elfedi éket. (Viharhivas. A vadaszok hoviharban vesznek oda.)

e 5. barlang: Emberi alakok tiiz koriil tancolnak, vadaszmagiat gyakorolnak, majd allig felfegyverkezve egy
medvére tamadnak. Szamtalan sebet ejtenek rajta, a medve szine egyre vorosebb, s végiil csupa fog
forgetegként izekre tépi a vadaszcsapatokat. (Orjongés.)

¢+ Az utols6 barlangterem — a Bestia terme:

Az 6t mellékfolyoso leagazasat kdvetden ide torkollik a f6 barlangesarnokbol indulo jarat. A terem szemkozti
falat egyetlen, hatméteres barlangrajz boritja [melléklet], melyen egy hatalmas szornyeteg elnyeli a Napot.
A bestia latvanya megigéz6 és lehengerlé: mintha remegne a tancold faklyafényben és csak arra varna, hogy
elszabadjon. A festmény alatti fal tovében csontok, aldozati targyak és trofeak hevernek.

e (Csontordog: A terem padlatan és a fal tovében nagyvadak és bestidk csontjai hevernek. A falat és az
aldozati targyakat megkozelitve a csontok mocorogni kezdenek, majd remegve Osszeallnak valamilyen
értelmezhetetlen szornyeteggé, ami a betolakodokra ront. A csontokat egy csekély értelmii 6rszellem
mozgatja. A csontordég nem hagyja el a barlangot: ha a termet haborgatok mind elpusztultak vagy
elmenekiiltek, hamarosan ismét nyugovora tér. Tudds: bestiak (NF 21): a Iény egy szellemmagia sziilte
Orszorny, amely uthgardt vériiekre nem tamad; (NF 26) arra sem, aki tet6tdl talpig bekeni magat a barbarok
vérével.

e Zsakmany: Uthgardt holmik és ékszerek (értéktelen), svenkar ékszerek (220 ep) és fegyverek (koztik
Becsiiletes Thorgeir viharvert sisakja), egy kosar, benne 6sszegongyolt, képekkel telepingalt allatbérok
(ezek a kisebb barlangokban és a f6 barlangban lathato rajzokkal megegyez6 jeleneteket abrazolnak). (A
., Thorgeir szurdoka” kalandban ezeket a festett biroket szerezték vissza a barbarok Becsiiletes Thorgeir
tanydjarol. A barlangfestmények masolatait még a Virrasztok egy samdnja készitette SOK-Sok generdcioval
ezelott, hogy igy terjesszék a jovendolés hirét a torzsek kozott. Mara ez az egyetlen létez6 masolat, a
Virrasztok pedig mindendron el akartdk keriilni, hogy idé elétt svenkar kezekre jusson.)

Meséld! A Profécidak barlangjai kiemelt fontossagu hely: az itt megszerezhetd tudas (barlangfestmények, térkép)
sokat segit a torténet hatterének felderitésében és Fraffimarr megallitisaban. A Bestia terme az egész Csorbako-
barlangrendszer fokuszpontja: az uthgardt hitvilag szinte tapinthato odabent. Szent hely ez a régi idokbol, mely
kiviil esik a svenkar istenek fennhatosagan. A monumentalis barlangfestményt megpillantokon urra lehet az
érzeés. ezt a helyet svenkar szem talan soha nem latta! A kisebb barlangok stacioi és torténetei egyertelmiien ide,
ebbe a végpontba vezetnek — ami nem mds, mint az Osok Enekében megjévendolt vilagvége. A helyszin megértése
és a cselekmény darabkdinak osszerakdasa Sorspont visszanyerését eredményezheti, am konnyen lehet, hogy az
események sulya a csatlosokra épp ellenkezd hatassal van (Mordalt veszitenek).

B B B
9. Elaggott hid — A Hurok-folyam mellékaga folott ddon ronkhid nyajtozik. Nyomolvasds:
e NF 11: a hidon még a frissen hullott hotakar6 alatt sincsenek nyomok az elmiilt hetekbdl;
e NF 16: a vadallatok a folyo jegét hasznaljak atkelésre, a hidtol tavolabb, bar ez nem veszélytelen;
e NF 21: a folyot a hidtol kb. 5 méter tavolsagig vastagabb jégpancél fedi, mint masutt.
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A hidat megvizsgalva:
e [Eszlelés NF 21: az épitmény latszolag ép, am a hid kozepe iivegszeriien torékennyé valt. Itt a gerendak
menten Osszeroskadnak egy ember stlya alatt, az illet6 pedig bezuhan a hid ala (Reflex NF 21: semmi/1d8
EP, Id. a Szabdlykényv, Zuhands).
e A hidat oldalrél szemlélve: Eszlelés NF 16: a hid alatt allatok mumifikalodott tetemeit rejti a ho; NF 21: a
jégcesapok kozott egy hofehér, pokhald- és jégviragszerii névény terpeszkedik a hid alatt.
o Tudds: bestiak (NF 11): ez a 1ény Cailleach fatyla, mely a kozelében mindenbdl kiszipolyozza a meleget.

Hattér: elaggott hid. A hidat csak az alatta tenyészé mdgikus létforma szbvedéke tartja egyben. A csapda
aktivaléoddsa utan a lény 1d3 é6ra alatt ,djraépiti” a hidat annak darabjaibdl. Fraffmarr Oszténésen érzi
(Veszélyérzék), a barbarok pedig ismerik az épitmény jelentette veszélyt, igy nem hasznadljak a hidat. Ha mégis
dtkelnek itt, akkor azt dvatosan és a hid kértli vastag jégen teszik.
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10. Balulf tidbora — A Holdsarl6-t6 partjdn 1évd tabort csak napszallta utan talalhatjdk meg, a tabortliz fénye
ekkor mar messzir6l hivalkodik. A maganos utaz6 Vandor néven, kereskedéként és iistfoltozo mesterként
mutatkozik be. Egyetlen tarsasaga egy holld (a ldtomasbol ismerds lehet), am hatas vagy igavono sehol. A
tabort a tlizhely és egy fedett kordé koré kifeszitett szélfogd ponyvak adjak, a kocsin és az eszk6zokon aprolékos
faragasok diszlenek. A helyet a nyugalom auréja lengi be, ami az ellenséges vadonban furcsa lehet.

Meséld! E talalkozas eldtt jo, ha a csapat egyszer mar osszefutott a Bestiaval. Ha nem az egyik ldatomads utjan
Jjutnak ide (Id. mellékletek), akkor az alkonyi tabortiiz fénye csalogathatja ide a csapatot.

Hattér: Balulf. A termetes lstfoltozé valéjaban egy alakvaltott firbolg, egy nagyon ritka, kisebb éridsszerzet —
taldn mdra az egyetlen a népébdl A firbolgoknak a csontjadban van a vardzslat, észténdsen nyulnak a rindkhoz.
Balulf békés teremtmény, aki végeérhetetleniil vandorol a Vildg Utjain. Idénként tanydkra kéredzkedik be, megjavit
ezt-azt és kereskedik, majd Ujra az Utra lép. Igavondja nincs és sosem volt: Balulf a két kezével hiizza kocsijat,
melyen az utjai sordn 6sszegydjtott hétkdznapi és kiilbnleges portékdit tartja. Mikor bedll a kocsi két rudja k6zé, az
eredeti méretét veszi fel, dm csakis akkor, ha ennek épp nincs szemtandja — azt pedig boszorkdnyos érzékkel tudja,
mikor kévetik 6t drgus szemek.

Titokzatos alakja tobbszor is felbukkan a svenkarok legendajaban, mint a Vidndor, az Utazé, vagy épp
Balulf (a név valddi jelentése: ,nevem senki” — Tudds: legenddk NF 16), dm a legtobb szkald inkabb afféle irodalmi
toposznak tartja 6t, semmint valds személynek. Az énekek tobbszdr, mint pdratlan mesterembert, fafaragot is
emlitik, mig mds versek dridserét tulajdonitanak személyének.
az Eszaki Szél er6sédése miatt hagyta el az Egig Eré Hegyeket, mielétt még a szelek szdrnydn terjedé ériilet rajta is
urrd lehetett volna. Réges-régen fogadalmat tett az Gsei csontjaira, hogy nem avatkozik bele a vildg dolgaiba és
Nordessa terveibe, igy az akkor még csak erejét gyjtégetd Eszaki Szél az Utjdra engedte 6t. Am, hogy szavatolja
az alkut, Nordessa a firbolg nyakaba akasztott egy rafindlt és erés szélszellemet, aki kémkedik utdna és — ha
sziikséges —emlékezteti 6t az eskiijére. A szélszellem folyton a tabor koriil fijdogal, figyel és hallgatézik. Minden
alkalommal, ahogy Balulf tul sokat mondana, a tlizbe csap vagy a ponyvdkat rdzza. Balulf haldalosan komolyan
veszi az eskiit, a szellem elpusztitdsa szoba sem johet (eskiitorés lenne). Ezért kétértelmien fogalmaz, rébuszokban
sz0l, de ezt is inkabb csak akkor, ha a csapat képes elvonni egy révid idére a dérzsolt szellem figyelmét.

+» Balulf viselkedése:

e Balulf hatalmas termetii, pocakos fickd, marka, mint a satu. Rotarany, das szakalla végét az 6vébe dugja.
Szemeiben mintha valamilyen kiismerhetetlen csillogas bujkalna — talan afféle csendes derti, vagy csak a
tabortiiz visszfénye? Békeés ficko, ugy viszonyul a csapathoz, ahogyan azok 6hozza. Sorrel és porkolttel
kinalja a vandorokat. (,, Egy kicsit ugyis tobbet foztem a kelleténél.”’) Ahogy tesz-vesz, dudolgat és diinnydg
a szakallaba (a nyelv ismeretlen, am a sorok liiktetése a varazslatokéhoz hasonlatos. (,, Ertelmetlen iiti
dalocskadk és mondokak. Nézzétek el, ezt teszi a magany és a hosszu vandorlds az ember fejével.”)

e Ha megtamadnak, felolti orids alakjat (9. sz. Harcos, Oris; rinamagiat hasznél). Beéri annyival, hogy
megfélemliti és elzavarja a csapatot és csak muszajbol 6l (Rettegés rundja, Akarat NF 18, 20 m-en beliil
mindenkire). Ekkor soha t6bbé nem taldlnak ra a taborhelyére.
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o Csendes oriiltnek tiinhet: Azt allitja, hogy vihar/farkasok/a beszakadd t6 jege vitte el a hatasait, S most
azon tanakodik, hogyan tovabb. Latszolag nem aggasztja a helyzete. A segitséget udvariasan visszautasitja,
am a béke kedvéért raallhat, hogy egy igavonét adjanak el neki (ezért 2-3x-os arat fizet).

o Magarol keveset arul el: Keletrdl indult (,, 4 Holdtol keletre, a Naprol nyugatra. Azoknak a foldeknek neve
sincsen. ”) és egyre csak nyugatra tart, a Végtelen Oceén partjara. (,, Azt beszélik, ott ragyog a legszebben a
nap/”) Utja soran kereskedik és torténeteket gyfijt.

o Lenyiigozéen ligyes fafarago és mesterember: Szivesen megjavitja a csapat tonkrement felszerelését
(torott pajzsok, fegyverek), megjavithatja / fejlesztheti a nyilvetot (+1 TE, +1d8 Sp). Rinamégiat hasznal.

e Biztonsagos pihené: A taborban nincs mitdl tartani, Balulf az éjszakai Orséget is vallalja. A gyogyulas
automatikusan sikeres (szokasos gyogyulas +1d4+1 EP). Reggelre Balulfnak és a taboranak is hiilt helye.

% Ertesiilések Fraffmarrol:

Az eskiije miatt Balulf nem igen beszélhet a Bestiarol, a jelenrdl vagy a jovorol. Ahogy ett6l eltérne (vagy
az Osok Enekét hoznd szoba), hirtelen feltdmadé széllokés fojtja belé a szot. (4 tabor koriil 6lalkodo szélszellem
miive.) Balulf ilyenkor ingeriilten morog — itt még a szélnek is fiile van!

e Ez a szorny az Orok Bestia. Ujra és ujra visszatér, hogy az ember sorsat keseritse és beteljesitse a neki
rendelt végzetet. Hogy most épp micsoda €s hogy hivjak, azt Balulf nem tudja, de minden alkalommal egyre
veszettebb.

e Talalkozott mér vele hajdan, s6t, ifjabb koraban egy régi baratjaval egyszer mar le is gyézték! Ugy tiinik,
félmunkat végeztek, ahogyan el6ttiik mindenki mas. Hogy a Bestia hogyan képes visszatérni ujra és Gjra,
arra Balulf sem tudja a valaszt.

¢ Balulf mindenképp kimarad a vadaszatbdl. Ez nem az 6 haboruja, raadasul ,,semlegességet fogadott” — de
az eskiije miatt err6l tobbet nem mondhat. Fraffmarr 6t nem bantja, hisz emlékszik még a vereségére és —
teszi hozza vigyorogva — sz€p szdmmal akadnak itt nala gyengébbek is.

Noha ugy tinhet, todit, és ra is jatszik erre, Balulf valojaban igazat beszél. Ezt a gyézelmet 6rékiti meg az Az
umberduni veszedelem c. vers (Tudds: Legenddk). Ebben a Névtelen Hés és ifju bajtarsa elpusztitia Hildisvinit,
a Vassortéjiit (egy oridsi vadkant), Umberdun jarlsiganak legydzhetetlen felduldjat. A lény irhdjat nem fogja
fegyver, igy a hés puszta kézzel kénytelen megfojtani. A dal egyik verziojaban a hés a hatalmas iinnepség
mdsnapjan szérén-szalan eltiinik, mig eQy masikban a hést Hatalmas Hrothgarral, Odewald jelenlegi jarljaval
azonositjak — végtére is a jarl valoban rendelkezik az irhaval (az iinnepcsarnoka falat ékiti). Balulf soha nem
allitia, hogy nem Hrothgar a dalban megénekelt hés (noha valojaban Hrothgar volt a bajtdrs volt a térténetben),

crer

korabbi alakjainak is — volt egy gyenge pontja, amit a hdsoknek megleltek és felhasznaltak ellene.

+» Titkos értesiilések:

Ezeket Balulf csak akkor hozhatja szoba, ha a csapat rafinalt modon egy kis id6ét nyer neki és elvonja valahogy
a szélszellem figyelmét (amire viszont Balulf nyiltan nem kérheti meg 6ket). Akarhogy is, Balulfnak biztosan
nem lesz ideje az aldbbiakat részletesen kifejteni vagy elmagyarazni. (Alternativa: a tetovalt fétél is
megtudhatjak mindezt, feltéve, ha a csapat elcseréli ezt a targyat Balulffal.)

o  Fraffmarr naprél-napra erdsodik. A holddal egyiitt a Bestia is vj fdazisba lép: most még csak az erejét
gylijti és probalgatja, de a rengeteg nem sokdig koti mar le. A lény ereje és gyengesége egy és ugyanaz: ha
fellelitek a sziilébdlesdjét, e talanyra is meglelitek a valaszt. De talan e nélkiil is gydzhettek felette, hiszen
még maguk az istenek sem halhatatlanok’”

e, Nagy valtozdasok toronylanak a horizonton, a vildg dtalakuloban van. Minden megvaltozik, s lehet, hogy
minden el is pusztul. Am Ti mdr belekeriiltetek a sorsfolyam sodrdba, tan alakithattok is rajta. 4 népetek
elétt allo viton Fraffinarr csupan egy kisebb akadaly. Az Ordk Bestia a végzet eszkize, sorsanak alakuldsa
eros hullamokat vet a jovoben.”

o | Kutassatok a vének szavait! Mindezt mar megénekelték egykor! Az elveszett versben megjévendolt sors
teljesiilni akar; bizonyos elfeledett hatalmak ezen munkalkodnak. Hajdanan még konnyebb volt gatat vetni
a joslatnak, am a profécia egyre jobban probal érvényesiilni.”

+» Balulf portékai:
A Vandor akkor van csak igazan elemében, mikor kereskedik. Portékait a kocsijan tartja (ide senkit nem enged
bepillantani, itt rejtegeti az orias méretéhez ill6 fegyvereit is).
e Alku és arak: Balulfnal dorzsoltebb kalmar nem sok van a vilagon (Meggydzés +14), igy az alkudozas
konnyen oda vezethet, hogy a Vandor feljebb srofolja az drakat. Mindennél jobban érdeklik a mesék és
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torténetek, igy ezekkel is lehetséges nala fizetni (1d. alabb). Mint mondja: ,, Magammal viszem a torténeted
az utra, jo lesz tarsasdagnak.”
e Hétkoznapi holmik (1.5x dron): pl. horddo méhser (30 1); prémek és takarok; élelem*20; tiizifa*10; fokabor

kabat; fegyverek, pajzsok és pancélok (beszerzés érték: < 3).

e Biibajos holmik: Fen6ko*3 (+2 sebzés (a fegyver nem lesz magikus), egy harcjelenet, 1d3 toltet; 15 ep/db).
Langcsarab*5 (egy koteg egy kisebb tabortiiznyi tiizet ad egy €jen at; 12 ep/db). Gombasor*2 (felerdsiti a
transzot és réviilést; 10 ep/db; hasznos lehet [7, 16, 18 helyeken] vagy joslatomast nyerni). Kigyopikkely*2
(a szajban ostyaként olvad fel; +2 SFE, 4 korre, de 1d3 napra biizhodt leheletet hagy maga utan; 15 ep/db).
Csontujj*1 (azonos a pap Varazstorés (II) fohaszaval, mintha alkalmazo 4. szintii lenne; 25 ep).

o Kiilonleges holmik: ezeket nem adja pénzért, de szokatlan, egyedi holmikért hajland6 cserélni, vagy
valamiért, aminek jo torténete, esetleg eszmei értéke van. (Pl. a Kardfogi macska agyara, Kyrgur kiirtje
vagy kardja, Thorgeir sisakja, a kristalyokkal berakott jatéktabla). A torténetek ereje: ha a Karakterek
eléadnak egy-egy igaz és jo torténetet a multjukrodl, a legjobbért cserébe Balulf egy holmit ingyen odaad.
Tetovalt f6: szavai a bolcseknek tanaccsal, a balgaknak balsorssal szolgalnak. Néhany torténet biztosan
akad még néhany a tarsolyaban. Holt ember keze: segit szot érteni a holtak szellemével, am cserébe elvesz
valamit — veszélyes! Régi csontsip: megorjiti vagy megrémiti az allatokat. Rénszarvas figura: nem tal okos,
am hiiséges hatas. Szines iszak: kiilonféle allathangok szolnak beldle. Ill¢kony fiist: tavolba lathatsz vele,
vagy visszanyerheted a varazserdd (2 adag). Harom testver: kiilonds érmék, képesek egymast meglelni
arkon-bokron keresztiil.

Mesélo! Balulf tabora egy dtmeneti, biztos pont az ellenséges vadonban. A csapat itt feltoltekezhet kissé és — a
torténetben talan eldszor és utoljara — nyugodtan pihenhet az éjjel. Ugyan Balulf az eskiije miatt kevés
konkrétumot mondhat, mégis segithet a Jatékosoknak kovetkeztetéseket levonni és rendezni az addig megszerzett
tuddasmorzsdkat. Hogy pontosan kicsoda ez az enigmatikus alak (Halandé egyadltalan? A firbolg a valodi
alakja?), és milyen cél vezérli, az szandékosan nyitott kérdés: igy minden Meséld akként kezeli, ahogy szeretné.
Egy hosszabb sagaban a Vandor ujra feltiinhet és a csapat is belefuthat a nyomaiba.

11. Asator pillérei — A fenyvesek olelte jeges siksag kozepén egy 30 méteres, tliskére emlékeztetd,
halvanyzold jég alkotta monolit mered az ég felé. Koriilotte 30 m sugart koriven kisebb-nagyobb szilankszerti
tarsai sorakoznak. A kornyéken siri csend honol. Az oszlopok messzirdl is jol lathatok, am az, hogy a hely
halalos veszélyt jelent, tavolrdl egyaltalan nem nyilvanvalo!

e Az allokoveket ugyanaz az anyag alkotja, ami az Utols6 Erddben 1évé oltarkovet is.

e Nyomolvasds NF 11: Az allatok nagy ivben elkertilik a helyet. (Ahogy a barbarok is.)

e Eszlelés NF 11: gyanus hobuckak a monolitok korén beliil (villamsujtotta csontvazak); NF 16: tiirelmesen

figyelve a kozponti oszlopot a zoldes jég mélyén néha apro, elektromos kistilések sisteregnek.

Hattér: Asator pillérei. Fz a Heimurinn-szerte fellelheté un. Istenkovek egyike. Nem ismert, hogy kik és mikor
emelték. Ez az Istenkd f6leg az uthgardt-svenkar hdboruk alatt, és az azt kbveté évtizedben volt népszer( kegyhely,
mikor a barbdr hadifoglyokat, majd az Utolsé Erédben raboskodé haldlraitélteket itt kiildték az istenek szine elé —
a godik szerint a tdrvényenkiviiliek istendldozatként lemoshattdk neviikrél a szégyent. S6t, a papok dllitélag az
istenitélet egy kiilon6s valtozatdt is gyakoroltdk itt: ha az elitélt belépett az allo kévek gydirijébe, és az dtellenes
oldalon el tudta azt hagyni, megkegyelmeztek neki és a tdrsadalom is visszafogadta. Nem sok emberrél kering
olyan térténet, akinek ez sikertilt volna.

¢ Halélos veszély:
A kdzponti oszlop magaba szivja és kisiiti a 1égkdri elektromossagot: a felhalmozott energiat elobb felkiildi a
felhék kozé, ahonnan az par szivdobbanas multan villamcsapas képében z(dul ala. Kozepes méretii 1ények
esetén, a monolitok korében tartdzkodva a Kisiilés esélye koronként d6/1, nagyobb lényeknél d6/1-2. Tobb
célpont esetén a nagyobb lény vonzza magara a villamot, egyébként a talalat véletlenszerti. A monolitok koérének
atlojan athaladni 6 kor (60 m, rohanva 4 kor).
e Villamcsapas: KE +6, sebzés: spec., Reflex NF 16 felezi, hatotav: az oszlopok kérén beliil. A villamcsapés
eréssége véletlenszerii: sebzés (1d4+2)*d10(!), azaz 3-6d10(!) 2 m sugar( korben. Kozonséges SFE nem
érvényesiil, fémvértet vagy fémsisakot viselve minden sebzéskockahoz +2 sebzés jarul. Az oszlopban
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Osszesen 10d10(!) sebzésnyi toltet lapul, ha ez kimeriil, akkor a képz6dmény Gjabb villamot csak feltoltodés
utan tud kibocsajtani (id6jarasfiiggd, 1d4 nap).

o Kincsek: eziist nyakpant (35 ep; egy csontvaz nyakaban). A k6zéps6 monolit koril Asator kovei gyljtheték
(koronként 1d2, max. 5 db; Gj villamesapas helyén d6/1-3 eséllyel tjabb ko keletkezik).

e Prébatétel: Ha valaki teljesiti a halalos probatételt (élve atjut a monolitok koérén), azzal Asatornak tetszd
batorsagprobat hajt végre (Hirnév +5) és elnyeri a hadistenek aldasat. Néhany 6tlet: a Sorspontok szama a
maximalisra t61tédik; egyszer hasznalatos vardzslatokat, Invokaci6 képességet nyer; latomas az istenektdl.

//(%P))\\ //(%P))\\ //(%P))\\
12. Felprédalt tabor — A Hurok-folyam partjan, a fak oltalmaban egy feldult svenkar vadasztaborra
bukkanhatnak. Egy tlizgodor koriil nyuzokeret, szEélfogd ponyva és megtépazott satrak allnak. A taborban néhany
farkas (1d4+1) és rémfarkas (1d3) marakodik a maradvanyok felett.

e Veremcsapdak: A tabor koril minden égtdj felé (a folyopartot kivéve) egy-egy kardkkal bélelt
veremcsapda lapul a ho alatt (Eszrevétel NF 16; 2d8+2 sebzés, Reflex NF 16 felezi). Kicsit odébb, a fak
kozt raakadhatnak egy ugyanilyen csapdara, mélyén egy farkas tetemével.

o Felszerelés: szerszamok, takarok, sebkotozéshez gyolcs (x15), fara felhuzott élelem (x15), tlizifa (x4),
darda (x5), fapajzs, rovid ij, vashegyii nyilvesszék (x20). Kincsek: diszes 6v (30 ep van belevarrva); bronz-
és kristalylapokkal berakott, ékesen faragott jatéktabla (60 ep).

Nyomok a taborban (Nyomolvasas):
e A tabor szakértd mdodon Osszerakott hely, a kialakitasabol itélve 6 fo részére. A vadaszokkal a Bestia
végzett (napokkal ezel6tt), a farkasok csak ezt kdvetden jottek.
e Csak 3 holttest maradvanyai keriilnek el6, am a dogevék nem sokat hagytak bel6liik.
e Nyomolvasds NF 16: a tabortdl a vizpartig egy ember nyomai vezetnek. Egy lehetséges tilélé?

Hattér: a felprédalt tabor. A tibor Csorbaorriu Egil csapataé volt. Az odewaldi vaddszcsapatok kéziil 6k érték
el elész6r az erdét. Mélyen behatoltak a vadonba, a barbdrokat iigyesen elkeriilték, a tdbort alaposan
kérbecsapddztak. Fraffmarr ravaszsdgdra azonban nem voltak felkésziilve: a Bestia egy hdviharos alkonyon rontott
a tdborra, az dsszes csapdat elkeriilte és széttépte Egilt és az embereit. Egy hijan mindenkivel végzett (Id. alabb), a
holttestek egy részét pedig az éléskamrdjaba [ld. 7.] hurcolta el.

«» Tulélo:

A felprédalt tabortol 1 hexa tavolsagra. A Hurok-folyam egy kopar kis zatonyan tengdédik Bragi, a
szornytamadas egyetlen tuléldje, egy maga vajta, aproé hobarlangban. A fagyhalal kiisz6bén jar, am a Bestiatol
valo eszel6s félelme miatt nem meri elhagyni a szigetet — és mostanra mar ereje sem lenne hozza (EP: 3).

e Mentbexpedicié: A férfit ki lehet menteni a szigetrél (pl. tutajt dcsolva, Uszds jartassaggal), de jelenlegi
allapotaban 6 maga ehhez nem sok segitséget képes nyujtani. Ha nem mentik meg, a feldult taborhely
fellelésétol szamitott 12 oran beliil Bragi megfagy.

e Belépési pont: A tlél6 csatlakozhat a csapathoz, ha 1étszampoétlasara lenne sziikség. (Bragi 3. szintii [jasz,
jelenleg 1d4+1 EP-vel).

Hattér: Bragi. A férfi épp a vadcsapddkat ellendrizte, mikor a Bestia a taborukra rontott. Semmit nem ldtott a
mészarldsbdl; mire visszaért, mdr mindennek vége volt. Menekiilés k6zben a jeges vizbe zuhant és egy uszadékfan
sodrédott a vizzel. A kavargé héviharban is hallotta, ahogy a szérny fel-ald koslat a part mentén — t6bbszér is
csupdn néhdny méterre lehetett téle —, dm a vizbe nem vetette be magat, hogy elérje 6t. [Fraffmarr viziszonya!]
Véglil, a zatonyra kisodrddva csak a ndla [évé langcsarabnak és pdlinkdnak készénhette, hogy nem fagyott haldlra.
Mdsnap tobbszor is ldatta, hogy a szérny a vizparti sdriben 6ldlkodik. Bragi félelmében nem merte elhagyni a
bértonét, és mivel az uszadékfat azéta eltiizelte, mar nem is tudnd — tszni ugyanis nem tud.

on on on
Ay Ay //«f\»\\

13. Néma-viz — Az erd6t nyugatrél hatarolo hatalmas t6 koriil kisérteties csend honol. A to vize teljesen elnyeli
a hangot: sem hang, sem visszhang nem jut at felette — még a mennydorgés robaja is elhalkul egy nyillovésnyi
tavon beliil. A t6 partmenti régioit €s kisebb obleit jégpancél fedi, a belsdbb vizeken jégtablak imbolyognak. A
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Hurok-folyam torkolatanal lehetséges dvatosan atvagni a jégen, am ezt kizarolag konnyii malhaval és a vadont
jol ismer6 vezetovel (Tudds: vadon NF 16) érdemes megprobalni, kiilonben tragédia lehet a vége.

on on on
/,«f\»\\ Ay //«f\»\\
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14. A Tokhal birodalma — Az oriasi Tokhal felségteriilete az egész Néma-vizre kiterjed, am télire a to
¢szakkeleti oblébe tér vermelni, mélyen a jég alatt — és a Virrasztok samanja jol tudja ezt. A barbarok #3.
csapata partmenti fenyvesben ver tanyat (0. nap), majd napokon at tarto kitartd6 munkaval és tiizek taplalasaval
végiil attorték a to jegét a Tokhal felett. A saman Ovatosan ébresztgeti az allatszellemet, mire a hal a 7. napon
rakap a csalira. Ezutan a szivos vadjakok segitségével egész nap farasztjak, és végiil a partra vontatjak a
hatalmas vizi szornyet. A 12 m-es és tobb tonnas, pancélos bestia innentdl kezdve magatehetetleniil agonizal a
parton, Fraffmarr pedig bevégzi a munkat (8. nap).

¢ A csapat kdzbeavatkozasa:

e A barbarokat iddben semlegesitve megakadalyozhato, hogy a Tokhal partra keriiljon. Ekkor Fraffmarr nem
képes hozzaférni a viz mélyén pihené halhoz (viziszony); egy ideig dithsen és tehetetleniil jar-kel a
kornyéken, majd odébball.

e Ha a Tokhal mar a parton van, akkor a csapat még mindig végezhet vele a Bestia eldtt. Az allatszellemet
megolve (a szivét elpusztitva) Fraffmarr nem tudja elnyelni a 1ény esszenciajat (igy a Pdncélirha képességre
sem tesz szert).

o Lehetseges kovetkezmény: bar a Tokhal elpusztitasa ésszerii lépés, a kiszolgaltatott, 6si lény
lemészarlasa a szellemvilag rosszallasat vonja magaval. Ennek foként szellemsamannal és késobbi
kalandok soran lehet jelentosége. (Pl. a helyzet rendezése kiilonleges, megbékito aldozatot igényel, ami
onmagaban is lehet egy kaland alapja.)

o A mozdulatlanul heveré Tokhal kiszolgaltatottnak tiinhet, de nem teljesen magatehetetlen. A kozelébe
merészkedékre ostorként csap Ki a fejével vagy farkdval (spec. timadas, koronként 1*: KE: 7, sebzés 3d6
két szomszédos célpontra; Reflex NF 21 negalja). Ha valakinek sikeriil a Tokhal hatara feljutnia, egy
alkalmas fegyverrel megadhatja a kegyelemdofést (teljes kords cselekedet). Berta, a nyilvetd segitségével
a pancélos szornyeteg biztonsagos tavolsagbdl elpusztithatd, &m kisebb tavolsagi fegyverekkel (dardak,
ijjak) szinte lehetetlen vele végezni.

on on on
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15. Misztikus atjaro — Ez az erdd ranézésre nem tér el a tobbitdl, talan csak abban, hogy szokatlanul sok
benne az 6soreg fa és a fenydk k6zé lombhullato fak is vegyiilnek. Az atjard helyét csak a barbarok barlangjaban
[Id. 8.] megszerezhetd térkép jeldli, egy kapu szimbolumaval. A jelolés arra utal, hogy ezen a helyen, a
legoregebb fa gyokerei kozé leasva érhet6 el egy kapu, mely a talvilagon 1évé Koponyak Erdejébe vezet (vagy
épp oda, ahova a Mesél6 jonak latja) — am jelen torténetben ez nem jatszik szerepet (kés6bbi kalandhelyszin).

AR AR AR
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16. A Karibu foldje — Az alacsony dombokkal taglalt lapaly belsé teriiletei felett stirii kod gomolyog. A siksag
belseje felé haladva a sz¢él egyre fokozodik, s mindig a vandorral szembe fordul. Minél mélyebbre hatol valaki
a pusztaban, az id6jaras annal zordabb: a metsz0 szél jeget és havat hord, majd hoviharra fokozodik. Menedék
vagy alkalmas taborhely sehol nincs a pusztaban, tiizet gyujtani ilyen koriilmények kozott lehetetlen. A gyilkos
iddjaras addig kiséri a vandorokat, mig el nem hagyjak a siksagot.

o Nyomok: A pusztaban mindenfelé fellelhetek a karibuk széles, patas labnyomai.

o Tdéjaras: A siksag id6jarasat a Karibu szellem iranyitja. A csapat max. id6t nyerhet azzal, ha befolyasolja

az id6jarast (varazslat révén), mert a Karibu hamarosan ujra alakit rajta. Ha elérik a fennsik mélyét, a rének
minduntalan kitérnek az tjukbol és szomszédos volgyekbe vonulnak at.

Hattér: a Karibu féldje. A siksag a Karibu szellem és a nydja otthona: a fennsik mélyén, a védettebb vilgyekben
sokszaz allatot szamlalo rénszarvas-nydjak legelnek. A Karibu természete a kitérés és a védekezés, semmiképp nem
bocsdtkozik harcba. Ahogy a kiilvildgbol veszély kézeledik, a Karibu idében tovdbbvezeti a szarvasokat a
szomszédos volgyekbe, mikézben gyilkos idéjdrdssal prébalja ravenni a betolakoddkat a meghdtralasra. Ily médon
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a vaddszokat ugyan elkertilheti, dm Fraffmarral szemben ez a stratégia kevés lesz — a Bestidt a vihar nem dllitja
meg: felkutatja és elpusztitja a Karibut, ha a csapat nem avatkozik k6zbe.

¢ A siksag nyugati része (a spiralis jel a térképen):

A Csorbakd-barlangban [Id. 8.] megszerezhet6 térkép szerint a siksagon van valami, amit a barbarok figyelemre
méltonak talaltak a térképilikon jelolni. Ha a csapat nem a belsé volgyek és a karibu nyajak felé tor, akkor a vihar
sem fokozodik a végletekig, és szivos meneteléssel elérheté a térkép jelolte teriilet. A kérdéses siksag
ugyanolyan, mint a tobbi, €s az itt talalhatd kicsiny dombokban sincs semmi kiilonos — latszolag.

e Szami kegyhely a dombon: Az egyik domb kiilonleges. A ho alatt megbujo k6tombok spirdlis vonala vezet
fel a dombtetdre, s aki megmassza, azt tapasztalja, hogy itt szinte teljes szélcsend uralkodik. A dombteton,
egy hofodte kéhalom mélyén iireg lapul, benne egy rénszarvas koponyabol készitett, agancsos saman
fejdisz (a Hivas ritusanak kelléke, Id. alabb). A hely tovabbi kiilonlegessége, hogy az itt rakott tiiz fiistje
az uralkodo sz¢ltdl fiiggetleniil, spiralis alakban szall fel az égre.

e A Hivas ritusa: A Thorgeir tanyajan (Id. a Thorgeir szurdoka kalandmodult) 1évé Honir szentély alatt lelt
régi bordarab azt a szami ritualét abrazolja, amivel a szamik hivni tudtak a Karibut és szdlhattak vele.

Mesélo! A Hivas ritusa szamos médon elvégezhetd. Szellemsaman, Kerunosz papja, szami vérii vagy uthgardt
hatterii Karakter gond nélkiil képes erre, de a domb és a fejdisz kelléen felerdsiti a hivast ahhoz, hogy mds
Karakter is improvizdlhasson, ha valahogy képes elérni transzallapotot (pl. iitemes dobszo, megfeleld énekek,
vagy a Balulftol beszerezheté gombasor jol johet). Barmilyen kreativ és a narrativiba illeszkedd modszer
miuikodhet — a lényeg, hogy a Jatékosok tudjik megindokolni, hogy szerintiik miért fog miikodni a szertartas.

% A Karibu szellem:

A Hivas rituséat elvégezve kisvartatva tengerdr szeri morajlads tdmad a pusztabol, majd a gomolygd kodbol
agancsos lények szazai diiborognek elé. A karibuk aradatként folyjak kortiil a kicsiny dombot, spiralis alakban
kavarognak a hely koriil, majd mind egyszerre allnak meg és egyként szegezik a tekintetiiket a dombra. EQy
nagytermeti, albiné szarvas valik ki koziiliik: széles agancsai kozott zazmara kavarog — ¢ a Karibu szellem,
akivel egy alomszeri jelenetben lehet kommunikalni. (A sikeres kapcsolatfelvétel Sorspontot ér!)

o Nem harcol. A Karibu az els6 fenyeget6 1épésre eltereli a nyajat és eltlinik a pusztaban. T6bbet nem jelenik
meg a hivasra. Ha kell, a Dermesztés varazslat egy erésebb valtozataval védekezik (TE +7, sebzés
3d4(!)+1), vagy a rénszarvas nyajjal tapostatja el az agresszorokat (Reflex NF 16: 5d6 sebzés/halal).

o Ha elég meggyézéek, a Karibu meggy6zhet6 arrdl, hogy ne probaljon szembeszallni a Bestiaval (esélye
sincs). Inkabb vonuljon el innen a nyajaval tavoli vidékekre, ahol Fraffmarr nem érheti el. (4 vildgvége
miatt nem aggodik, ez jobbara az embereket érinti.) Ha a csapat mostanra végzett a Tokhal vagy a
Mamut szellemmel, a Karibut sokkal nehezebb meggy6zniiik szandékuk tisztasagarol! Ha mindkét
szellemet elpusztitottak, biztosan faképnél hagyja oket.

e A Karibu makacs, nem konnyen hagyja el a foldjét. Eddig mindig el tudta keriilni a bajt; szamtalan éve
mar, hogy vadasz utoljara leteritette volna egy gyermekét. A Kardfogunak ez néha sikeriilt, de nala
ravaszabb vadasz nincs. (A Smilodon agyarat bemutatva azonnal meggy6zhetd.)

o Kétli, hogy a Medvét barmi legyézhetné, nala hatalmasabb szellemet nem ismer. Ha feliil is kerekednek
rajta, Sriilt tombolasaban végiil a legy6z6jét magaval viszi a halalba. (A Medve Orjongés képességére utal.)

o Fraffmarr bolcs6jét [18.] és gyengepontjat nem ismeri, am azt tudja, hogy ,,voros fold” [ha a csapat
rendelkezik ezzel az informacioval] nem talalhaté a Hurok-folyamtol D-re. A barbarok talan tobbet tudnak
err6l? (Valoban: a sajdt térképiikon fel is tiintették a barlang helyét!)

//«hl(=\[;)\\ //(E2=5)\\ /,(EL\[;)\\

17. A Mamut foldje — A Komorl6 rengeteg északkeleti, Hurok-folyamon tali szeglete a Mamut szellem
birodalma. A fenyvesek kozotti siksag nehéz terep, mindeniitt baratsagtalan sziklatarajok €s jeges torlaszok
meredeznek. A teriilet belsejében hatalmas krater talalhatd, melyet siirii parapaplan il meg. A krater mélyére
csak néhany gleccser vajta kanyonon 4t lehet lejutni (egy-egy hexaban alkalmas hagét talalni +1d3 ora és Tudds:
vadon NF 16) — vagy a meredek sziklafalakon lemaszni (1 ora, megfeleld felszereléssel Mdszas NF 16,
felszerelés nélkiil NF 21; vétés: automatikus zuhanas és min. 4d8 sebzés).

o A krater mélyén: A hémérséklet itt érezhetéen melegebb, kdszonhetéen néhany gejzirnek és héviz

forrasnak. A zegzugos sziklakat boroka és torpefenyd boritja.
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o Mamutcsapda: A barbarok #2. csapata vermet as a kraterben, amibe sikeriil belehajszolniuk a Mamutot
(4. nap). Ezutan a sorsara hagyjak. A Mamut stulyosan megsériil, Am regeneracios képessége miatt ez nem
jelentené a végzetét — am képtelen kijutni a verembdl, igy Fraffmarr konnyedén végezhet vele (5. nap este).

¢ A csapat kdzbeavatkozasa:

e A barbarokat idében semlegesitve megakadalyozhato, hogy a Mamut csapdaba essen. Ha az 6ridsi allat mar
a veremben van, akkor valamiféle rampat rogtondzve a szamara, képes kikecmeregni a csapddbdl — és
koszonet nélkiil odébb all.

e Akarmelyik eset kovetkezik be, Fraffmarr nem képes elpusztitani a Mamutot: hidba csap vele Ossze
tobbszor, ejt rajta borzasztd sebeket €s hajszolja egy allé napon és éjen at, az allatszellem szivossagat és
¢leterejét képtelen lebirni. A Bestia végiil kimeriilten adja fel a hajszat és csalodottan kotrdodik el innen.

o Alternativ megoldas lehet, ha a csapdaba esett Mamuttal a csapat végez és elpusztitja annak szivét. Az
oriasi Mamutnak egyetlen agyara van csupan, am ez kiilonleges trofeanak szamit, amiért sokan Slni
tudnanak (min. 400 ep, de nagyon kevesen tudjak / akarjak megfizetni; 10 helyet foglal).

O N
18. A Voros hegy és a Teremtés Barlangja — Az egyik hegycsticson mély csend honol. A vordses szinti
hegyoldal siirti, kénes szagt paraba burkoldzik, mely a hegytetérdl hompolyog ala. Latszolag nem vezet fel ut
felfelé, a stirii kodben a latotavolsag pedig minddssze néhany méter.

e Feljutni a hegytetére nem hétkoznapi feladat: A gomolygo kod rendre tévutra és jarhatatlan 6svényekre
vezeti a vandorokat, kozonséges modokon tajékozodni szinte lehetetlen (Tudds: vadon NF 21). A helyes
osvényt meglelni inkabb intuicié, semmint ratermettség kérdése; ha igy kozelitenek a helyzethez, akkor
jartassagproba helyett nehezitett Bolesesség probat (-3) is tehetnek. Barmelyik legyen is, probalkozni nem
veszélytelen: minden 2. elvétett proba felbdsziti a szent hegyet, €s az megprobalja lerazni magarol az
illetékteleneket. Lathatatlan oOriaskezek sziklakat gorgetnek ala a hegyoldalon: a talalat esélye
személyenként d6/1-2 (megfeleld fedezék esetén d6/1), sebzés: 3d8 (Reflex NF 16 felezi, 5-tel elvétett
proba — lesodorjak a kovek). Alternativa: a kod varazslattal is lekiizdhet6 (papok Szelek és Fellegek,
szellemsaman Iranyérzék varazslata, szkald Vandor Dala, stb.). Ha a csapat ejtett foglyot a barbarok koziil,
¢s a taszt elore engedik, a kod szintén nem jelent akadalyt (de a fogoly szokni probal).

+ A fennsik a barlanggal:

Egyoranyi kaptatasra kisebb fennsik huzodik a hegyoldalban (a hegy innent6l maszhatatlan). Nyoma sincs
honak, a fennsik repedésekkel szabdalt foldje meleget sugaroz. Az egyik sziklafalban tigas barlangnyilas,
innen aramlik a nehéz szagu kod. A barlang el6tt ritualis kérakasok, melyeken medvék és haziallatok id6
koptatta koponyai pihennek. A kéhalmokon tal, a barlang el6tt néhany zoldelld aggal egy 6soreg, gocsortos
tolgy kiizd az életéért. A fat leszamitva életnek itt semmi nyoma, a hegyet még a madarak is elkerilik.

Hattér: a Teremtés Barlangja. Ez az si hegytet6 Garm-Gorak, a Bestidk Urdnak egyik kedvelt mihelye. A
svenkarok hdborodott szérnyistene id6rél-idére beveszi magdt ide, hogy a barlang kiilénleges, véréses talajdabdl
lényeket formdzzon, és a meleg pdrat beléjiik zdrva életre keltse éket. Fraffmarr is itt sziiletett. Garm-Gorak a
legtobb munkdjaval elégedetlen, igy dltalaban széttéri vagy félkészen félredobja szobrait — minderrél a barlangban
fellelheté nyomok is drulkodnak. A régi korok embernépei rendszeresen dldoztak itt: el6bb a szellemeknek, majd a
Bestiaistennek, akirdl tudtak, hogy kiilonésen gyiiloli a medvéket és a hdziasitott dllatokat. A barlang kérnyéke
egyszerre szent helye a Szellemvildgnak és a svenkar isteneknek — ilyen hely pedig csak kevés akad Fagyfoldén.

« A tolgyfa szelleme:

A hegycstcs a Szellemvilagban is teljesen néma. Minden szellem elkotrodott innen, a tolgyfaét kivéve. A hely
specialitasa, hogy szellemsamanok, svenkar godik vagy isteni bajnokok is képesek kapcsolatba Iépni a tolgyfa
szellemével.

Hattér: a tolgyfa szelleme. Az 8séreg szellem még a svenkar hoditasok elbtti idbkbél szarmazik, mikor a
hegycstics még az Agancsos Urhoz tartozott és rendszeresen dldoztak itt. Mindez réges-régen megvdltozott. Ahogy
Garm-Gorak birtokba vette a helyet, a hegycsucsrol eltiinedeztek a természetszellemek is — e faé az utolsé itt. A
szellem emberélték 6ta haldoklik, és mdr kézel van a végsé pusztuldshoz. A mulé szdzadokkal a fa magdba szivott
valamit a vor6s agyag erejébdl: noha alig hoz mdr termést, a makkok szinte barmilyen zord kériilmény kézepette
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képesek kihajtani és gydgyito béserd lakozik benniik. Ha alkut kétnek a télgyfa szellemével, értékes tuddsra és
segitségre tehetnek szert — ily médon akdr még egy elhullott Karakter is feltamaszthato!

A szellemet felébresztve megismerhetd a hely torténete: miel6tt Garm-Gorak elfoglalta volna, a hegycsucs az
Agancsos Ur, Kerunosz szent helye volt, aki sokkal 3sibb ezen a vilagon, mint a svenkarok ifju hadistenei.
Fontos: a szellem nem nevezi meg Garm-Gorakot, nem ismeri 6t ezen a néven! A haldoklo fa a csapatban
latja az utolso esélyt a megmenekdilésre: ha segitenek neki elkeriilni a pusztulast, értékes segitséget nyujthat.

e Fraffmarrol: A fa az elmult dekad alatt csupan két termést érlelt. Az egyiket Fraffmarr zabalta fel: midén
a legelso, a Kardfog macskaval vivott kiizdelmébe majdnem belepusztult, visszaoldalgott ide. Kiasta az
egyik makkot, felzabalta, majd reggel gyogyultan tavozott. (Ez az informdcio valdsziniisiti Fraffmarr a
kivetkezd, komoly sériilése utdn is igy tesz majd. Igy egyrészt kiismerhetik a viselkedését és megsejthetik,
hol bukkan fel, masrészt elzarhatjak a Bestiat a gyors gyogyulas egyik modjatol.)

e A tolgyfanak mara egyetlen, utolso termése maradt. A kiilonleges makktermés az egyik hasadékba szorult,
és egy forrd katlan peremén egyensulyoz, arasznyira a végsé pusztulastol. A makkot kihalaszva a fa azt
kéri, egyikiik tegyen fogadalmat, hogy messzire viszi innen a termést és egy alkalmas helyen eliilteti.

o Feltamadas ritusa: Ha fogadalmat tesznek a természetszellemnek, akkor életet ajanl az életéért cserébe —
az egyik Karakternek atadja az életerejét. A ritus a kovetkezo: a fat ki kell vagni, a torzsét kivajni és
kiégetni, majd egy emberforma teknot késziteni beldle. Ebbe bele kell fektetni a sériiltet (vagy friss halottat),
lefedni és a Teremtés Barlangjaban elfoldelni. Masnap hajnalban az illetd a sajat laban tavozhat a
barlangbol. (A Karakter éjjel max. EP-re gyégyul, és tovabbi 1d4+2 ideiglenes EP-t nyer. Emellett életre
szolo élménnyel gazdagodik: ahogy a szellem belécsepegteti életereje maradékat és kimulik mellette, a mult
és a jovd képei dsszegabalyodva, zavaros ldatomdsok képében tolulnak a Karakter elméjébe. A jovében
sokkal kézelebb sodrodhat a szellemhithez és idovel a svenkar vallassal is elveszitheti a kapcsolatot.)

+» A Teremtés Barlangja:

o Félelem: A parés barlang levegdje félelemmel és diihvel terhes, ez nyirkos lepedéként tapad a belépokre
(belépés: Akarat NF 11). Csatlosok 6nszantukbol nem, legfeljebb kényszeritve 1épnek be (ekkor -1 Moral).

e Abarlang: Az évszazadok alatt kiontott vér kéreggé szaradt és beivodott a talajba. A falakon oriasi, vésett
rinaszalagok tekeregnek. A fenyeget6, idegen atmoszféra ellenére a tagas barlang veszélytelen, am az
idebent tartdzkodoknak pattanasig fesziilnek az idegeik: ez a hely nem halandoknak lett szanva.

o A voros fold: A barlang voroses talaja kivalo alapanyaga az erdvel, életerdvel, gydgyulassal kapcsolatos
varazslatoknak (kivaltja azok komponenseit, a tiiz kivételével) és herbalistak kendcseinek (sebkendcsot
keverve beléle +1d2 EP éjszakai pihenénél). Ami ennél is fontosabb: a vorés agyaggal bevont fegyverek
atiitik Fraffmarr irhajat (negaljak a spec. 5-6s SFE-jét). Felhasznalni vagy formazni azonban csak itt
lehetséges: a barlangot elhagyva a fel nem hasznalt matéria hasznalhatatlanna porlad.

Nyomok a barlangban (Nvomolvasds NF 11-16):

e Labnyomok: A saros talajban mindeniitt ragadozok nyomai. Mind kifelé tart innen. Fraffmarr nyomai még
joval kisebbek, és a barlang hatuljabol, egy vords agyaggal teli medencébdl vezetnek kifelé.

e Szobrok: Szornyetegek és nagyragadozok képmasai. A dér- és rémfarkasok gyakoriak, s6t, még egy troll is
akad —a gomolygo paraban idénként mintha mozdulni latszananak. A legtobb alkotas félkész allapota vagy
elfuseralt. Mindegyik nemtelen.

o Egy isten kéznyoma: Emitt mintha hatalmas ujjak markoltak volna az agyagba, masutt oriasi, négyujju
kéznyom lenyomata latszik. A barlang hatuljabol egy félredobott, masfél méteres vésé keriilhet el6. (Ezek
Garm-Gorak nyomai, a szerszdam is az 6vé.)

o A vésovel tamadva az negalja Fraffmarr spec. 5-6s SFE-jét. Az ormétlan eszkoz lovedékként
szolgalhat a nyilvet6hoz (Berta alapsebzése: +1d8), kétkezes fegyverként forgatni csak Eré >17
Karakter képes (sebzése ekkor 1d10+2). Egy isten holmijat eltulajdonitani azonban nem feltétleniil jo
otlet, Garm-Gorakot nem kdnny{i megbékiteni. ..

+* A runaszalagok:
A mennyezeten és falakon hatalmas varazslatok szovegei sotétlenek. A tekergd rinakigyok észbonté médokon
csomozodnak egymasba, latszolag végtelen fonatot alkotva.
e Tudds: Rundk (NF 11-16): a leggyakoribb jelek az Urr (u — stulok) és a Thurs (th — éridsok). A
nyilvanvalé jelentésen tal a sikeres probadobas e riinak tovabbi, mogottes jelentéstartalmabdl is felfedhet
valamennyit. (Urr — féktelen, vadallati erd; teremtd Oserd; hatalom; zabolatlansag; kitartas; akarat
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rakényszeritése a vilagra. Thurs — nyers férfierd; vagy és Oriilet; nehezen iranyithatd dolgok; pusztitas;
védelem,; fegyvert eltompitd erd). (Mindez Fraffmarr természetére és Garm-Gorakra is utal.)

e A jelsorok értelme az emberi elme szamara felfoghatatlan, nem is halandok szamara késziilt. Aki mégis
megprobalja kihiivelyezni az istenek titkait, az legkevesebb ajulast és hasogato fejfajast kockaztat — am egy
hésies (NF 26) jartassagproba (Tudds: rundk | vallasoK | legenddk) vagy egy kiemelkedden sikeres aldozat
(Honirhez, a titkok uradhoz) sikerre vezetheti a kivancsi vandort!

¢ A runakigyék titkanak felfedése pszichedelikus, testen kiviili élmény. A sikeres proba/dldozat utan az
illetd elhagyja a testét, a valosag feloldodik koriiltte és mindent egy hatalmas széttes szalaiként és
csomoiként érzékel. Ezutan egy 6rokkévalo pillanatig a csillagok kdzotti tirben, hatalmas runajelek kozott
sodrodik a létezés-nem létezés allapotaban, ahol minden tudas karnyujtasnyira van csupan. Visszajutni
innen csak oner6bol lehetséges (Akarat NF 16; vétés esetén a Karakter soha tobbé nem akar visszatérni,
orokre elvesziti kapcsolatat a fizikai vilaggal — a porhiively tovabb vegetal, magatehetetleniil). A visszatéré
Karakter azonban tudassal gazdagodik (amiért cserébe valamit ott hagy magabodl), és azzal a kinzo
bizonyossaggal, hogy egy pillanatra mindent tudott, am minden el is felejtett. ..

o Hatas: egy random Tulajdonsag 1 ponttal vagy egy valasztott Tulajdonsag 2 ponttal csokken (végleg,
a Jatékos dont). Lehetséges (+) hatasok: annak megértése, hogyan lehet teremteni a barlangban /
azonnali szintlépés / 01j varazslat vagy dal (szkald) / 0j jartassag / egyszer hasznalatos varazslatok,
Invokacio képesség / isteni sugallat / Sorspont / az Osok Eneke egy versszaka.

Ak
/,G(ﬁ) A

V. Lehetséges végkifejletek és kovetkezmények

V.1. Gyozelem

Ha elpusztitjAk Fraffmarrt, gy6zelmiiket csakis akkor szavatolhatjak, ha a Bestia tetemébdl kivajjak az
athanort is — masképp Garm-Gorak egy-két emberdlté multan Gjabb szornyetegbe gyurja bele.

Az athanor 6kélnyi méretd, sziirkés voros, koszosnak hatd dragaké. Belsejében siiril, sotétvords folyadék
kavarog, mélyében pedig mintha szikra izzana. Inkabb kiilonleges, mint szép. (A k6 Erddraca, a Fold Sarkanya
veérét tartalmazza és valodi teremtd erével bir. Halando varazslattal kifiirkeszhetetlen. Homalyos latomasokbol
legfeljebb annyi hamozhato ki, hogy az ember elétti id6kbdl szarmazik, a dwergek készitették és a svenkar istenek
toliik bitoroltak el valahogyan.)

e Az athanort felhasznalva és a Teremtés Barlangjanak rinaszalagjait megfejtve a (felel6tlen) Karakterek
képesek lehetnek é161ényt formazni és életre kelteni a barlangban — az ereklye azonban nem szavatolja az
iranyitast. Minél veszélyesebb a megformalt kreatara, annal nagyobb eséllyel megy félre valami az alkotas
soran. Még az is elképzelhetd, hogy a 1étrehozott 1ény ,,atveszi” Fraffmarr szerepét é€s a kizokkent profécia
ily médon probal meg beteljesiilni.

e Az athanor nem halandok kezébe vald (&m, mint azt a torténet mutatja, nem is Garm-Gorak mancsai kozg).
Eziistben mérhet6 ara nincs, a legtobb varazstudo képtelen vele barmit kezdeni. Ez azonban nem jelenti azt,
hogy ne akarnak megkaparintani azok, akiknek a tudomasara jut. Ha a dwergek megneszelik, hogy Garm-
Gorak elveszitette az ereklyét, biztosan megprobaljak visszaszerezni a csapattol — a legvaldsziniibb, hogy
emberi tigynokokon és csalard alkukon keresztiil. Az ereklye birtoklasa osszességében tobb bajt hoz, mint
hasznot. A csapat a legjobban akkor jar, ha ra tudja bizni egy megbizhat6 és kell6en hatalmas 6rzére, esetleg
egy megbizhato(nak itélt) isten elé kiildi aldozatként, vagy valamilyen mddot talal ra, hogy elpusztitsa.

A gyozelmet bearnyékolhatja, hogy Fraffmarr Garm-Gorak egyik aktualis kedvence volt. A rozsomak
elpusztitasa miatt érzett dithét a Bestidk Ura egy, az erdéket és hegyeket atjaro bombolés képében a vilag tudtara
is adja. Ezt kovetden a csapatnak nem lesz szerencséje a vadonban: a vadallatok gyakrabban tdmadnak rajuk,
igy az utazas vagy a visszajutas Odewaldba vessz6futas is lehet. De lakott vidéken sem lehet teljes nyugtuk: a
kornyékbeli legel6kon gyakoribba valnak a farkas- és medvetamadasok, veszettség iiti fel a fejét a joszag kozott,
stb. Roviden: Garm-Gorak haragszik. Az isten kiengesztelhetd, am ennek modjat a godik feladata kitalalni.
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V.2. Vereség

Ha Fraffmarr ¢letben marad és ,,gyermekkora végén” elhagyja a Komorl6 rengeteget, akkor bottal iithetik a
nyomdt. Idénként ugyan érkeznek még hirek vérengzésekrdl innen-onnan, de a Bestia hamarosan eltiinik az
ismert vilag térképérdl és felszivodik az Egig Eré Hegyek csucsai kozott. Idével Nordessa, az Eszaki Szél
befolyasa ala keriil, Garm-Gorak pedig dulva-fulva ered Fraffmarr nyomédba hogy engedetlen gyermekét
megregulazza — és tobbé nem keriil el6. Fraffmarr hosszua évek, talan évtizedek multan hallat majd magarél Gjra,
elpusztitsa Belenust és elnyelje a napkorongot. Hogy mindez mikor kovetkezik be, nagyban fiigg attol, hogy az
ot nagy Allatszellem kozill hanyat tudott legyézni: minden egyes esszencia, amit Fraffmarr nem tudott
megszerezni, évekkel, vagy akar egy-egy évtizeddel is elodazhatja a visszatérését.

V.3. Jutalom és tovabbiak

Fraffmarr halalaval Nordessa visszavonul innen, a Komorlé rengetegben végre elkezd kitavaszodni, a kisebb
természetszellemek pedig elébujnak rejtekiikrol. Szellemsamanok, papok vagy isteni bajnokok 0j varazslatokat
kaphatnak patronusaiktol.

Azt, hogy a csapat gy6zelmének mi volt a valédi tétje (1d. Osok Eneke [melléklet]), sajnos nem sokan fogjak
értékelni. SOt, a legtdbben valdszintileg elhinni sem. Az még a jobbik eset, ha mindezt a ,,nagy képet” csupan a
szkaldok nagyzolasanak tekintik — elvégre egy jo torténet feldobja a hangulatot az {innepi asztalnal —, &m a
vilagvégérdl, Olvardl és az Osok Enekérél nem sokan akarnak hallani. Ettél fliggetleniil az Odewald és
Trelleborg kozotti it Gjra biztonsagosabba valik, a hosok pedig busas jutalomra (eziistre, joszagra, talan még egy
darabka foldre is) szamithatnak Odewaldban... és talan veszélyes rivalisokra is. Odewaldbdl tobb nagyhirii
kalandor és szdrnyvadasz rajzott ki a felhivasra, s bar sokan odavesznek, nem a csapat lesz az egyetlen, aki
latvanyos trofeakkal (és torténetekkel) tér vissza az tinnepcsarnokba, hogy maganak kovetelje a dicséséget.
Igazsagot tenni a hirnéven és jutalmon osztozkodni nem akar szornyvadasz-csapatok kozott biztosan nem lesz
konny feladat!
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Fiiggelék

Viziok és latomasok

E latomasok a torténet egy-egy kulcsfontossagu helyszinére, vagy a hattértorténet darabkdira utalnak. Tetszés
szerint bedobhatok segitségként, pl. mikor a Karakterek aldozatot mutatnak be, joslatot vagy utmutatast kérnek
az istenektol. A 4. joslat akar tobb részre is bonthato.

(1) Madartavlatbol tekintesz az alattad elnylo tajra. Behavazott fenyvesek suhannak el alattad, majd egy félhold
alakt t6 rezzenetlen viztiikrét pillantod meg. Az alkonyi fényben valami megcsillan a s6tét fak kozott, a toparton.
Hazaérkeztél. Jatszol még egy kicsit a szélben, majd ereszkedni kezdesz, sotét tollaid kozott suhog a szél. (A
latomds Balulf tabordra utal a Holdsarlo-to partjan [1d. 10.]).

(2) Egy biiszke, maganos hegycsucsot latsz, mely koriil sotét felhok gyiilekeznek. A toronylo fellegek mélyén
kodszerti 6rias formalodik, majd a titani alak mennydorgés kiséretében lesujt a hegycsucsra egyszer, kétszer,
haromszor — mikozben alant, a siksdgon hangyanyi emberek 61doklik egymas egy iitkozetben. Vakito villamfény
lobban, és az egykor biiszke cstcs helyén egy lerontott, ketts hegyszirt marad. Az id6 meglodul, szamolatlanul
valtjak egymast az évszakok, &m a csonka hegyszirt konokul dacol a korral... mintha varna valamire. (4 ldtomads
a Csorbakdre [1d. 8.], a barbarok uralta szent hely multjdara utal.)

(3) Latomas a holdrél, mely egyre csak nd, majd végiil kitelik és vérbe borul. (A ldtomds az id6 sziikére és
Fraffmarr utolso, a Medvével vivott harcara utal, nagyjabol a telihold idején.)

(4) Kicsiny patak bukdacsol a voroses sziklak kozt. Egyre erésodik, s ezzel egyiitt mintha a szine is fokozatosan
atvenné a sziklak vordses szinarnyalatat. Végiil a patak elér egy természetes gatat, attori, és magdba fogadja a
gat mogiil kiomlé vizet, majd kiszélesedve robog tovabb. Ujabb és Gjabb gatakat tor at, mind egyre vorosebbé
¢s vadabba valva, mig végiil, az 6todik gat atszakadasa utan a hompdlygé folyamnak nincsen mar medre:
fékezhetetleniil zadul le a széles siksagra, elmosva a foldeket és kioltva minden tiizet. Sotétségbe borul a taj. (A
latomas Fraffmarr megerdésodésére utal. Azt mutatja, ahogy a Bestia sorra pusztitja el a Komorlo-rengeteg nagy
dllatszellemeit, mignem erejiiket elnyelve megallithatatlanna valik, s vegiil pusztulast és sététséget hoz az
emberek vilagara. A gatak a természetszellemeket szimbolizaljak.)

A viziéban latott gatakrél tovabbi részletek deriilhetnek ki.

e Osszesen 6t gat van, mindegyik természetes képzédmény, am kiilonbdzdek. (1) Vérdses szinii, lekopott,
6soreg sziklak (Kardfogii macska). (2) Hatalmas, pupos domb, melyet stiriszalt, barna fi borit (Mamut).
(3) A gatat alkoto sziklak csupaszon, eziistosen csillognak a napfényben (Tokhal). (4) A gatoldalban
agancsos lények legelnek (Karibu). (5) Tarajos sziklahat, tép6fog-szerii csucsokkal (Medve).

o A gatak mélyén apro, sotét alakok tevékenykednek. Farnak, asnak, jaratokat vajnak — a halmok pedig
lathatatlanul bar, de egyre gyongiilnek, mignem a folyam eléri 6ket. (Ez a Fraffinarrt segité barbarokra
utal. Ok készitik el6 szamdra a terepet az dllatszellemeknél.)
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Varazstargyak

Faragott harci kiirt (Nagyobb Biibaj) [1.]. ,,4 Bombdlé ™. E rozmaragyarbol késziilt, aprolékosan faragott és
csatajelenetekkel diszitett kiirt a Végtelen Ocean partjarol, skandav foldekrél szarmazik, és szamtalan csatat
megjart mar. Harcban megszolaltatva azonnal megismételtethetd a csatlosokkal egy elrontott Moralproba (az
ujradobasnal nem csokken a Moral értéke). Egy harcban egyszer hasznalhato.

Csiszolt kogolyobis (Valodi Biibdj) [4.] 4 godi szeme”. Ez a festett, szemgolyot mimeld kdgolyobis

valdjaban egy protézis. Ures szemgddorbe helyezve a k6 azonnal beilleszkedik a helyére. Meglehetésen zavard
latvany nyujt, am tulajdonosa el6tt rejtett dolgok tarulhatnak fel, s mintha az emberek veséjébe latna: -1 KAR,
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+2 BOL és +2 Motivacidérzék probakra. A pozitiv hatdsok csak akkor érvényesiilnek, ha a pdtszem nincs
elfedve. Ha tulajdonosa kritikus talalatot szenved el, a protézis 25% eséllyel kiesik a helyérol.

Ragnar szive (Kisebb Biibaj) [4.] Atkozott. , Kegyetlen sziv.” Uszkoskezii Ragnar elszenesedett, fekete
szivében még a haldla utan is izzik a gyiilolet és a kesertiség. A fekete sziv meglehetdsen viszolyogtato: papok,
isteni bajnokok és csak (+) Hirnévvel rendelkez6 Karakterek képtelenek hasznalni. Hatas: +1 kozelharci sebzés
(min. 20 pontnyi negativ Hirnév esetén: +2), am a Karakterre nem hatnak a papi varazslatok pozit/v hatasai
(kivétel az Atoktorés; a targytél csak ily modon lehet megszabadulni).

Riinaval vésett nyaklanc (Nagyobb Biibaj) [7.]. ., 4 #ilél6 jutalma”. Atkozott. Ebbe az eziistlapba szamos
rinat véstek, koztiik az erével, harccal és batorsaggal kapcsolatos jeleket. Am csak az avatott szem szaméra
tinik fel, hogy valami nincs rendben a jelekkel (Biibdjos targyak / Tudas: Runak NF 21). A nyaklanc visel6jén
harc kibontakozasakor d10/1 eséllyel panik tor ki és hanyatt-homlok menekiil a csatabol (1d6+4 korig). Mondani
sem kell, hogy az efféle gyava viselkedés hamar rossz hirnevet fial. A nyaklanctol csak az Atoktorés (pap)
varazslat segitségével lehet megszabadulni.

Kiilonleges makktermés [18.]. Leginkabb akkor juthatnak a birtokaba (és sejthetik meg az erejét), ha
fogadalmat tesznek a Teremtés Barlangjanal allo tolgy szellemének, hogy az utolsé termését messzire viszik
innen és eliiltetik egy arra alkalmas helyen — igy a szellem megmenekiilne a végs6 pusztulastol. A termés szinte
barhol képes gydkeret verni, egyéb kiilonleges képessége nincs. Am ha elfogyasztjak (s ezzel a fogadalmat
megszegik), kideriil, hogy a makkban nagyon potens (dm nem halandé ember szamara rendeltetett) gyogyerd
lakozik: a Karakter 1d6 kor alatt max. EP-re gyogyul. Ezutan egész nap szomjusag gyotri, s a masnapot mar
nem éri meg: almaban gydkeret ereszt és reggelre fava alakul (Kitartas NF 21 negalja). A fava alakult Karaktert
csak valamilyen hatalmas ritudlé valtoztathatja vissza — de ki tudja, hol lelhetd fel ilyesmi? Az atvaltozott
Karakter INT értéke havonta 1-gyel csokken, és amint eléri a nullat, a visszavaltoztatas lehetetlenné valik.

Balulf, a Vandor kiilonleges portékai [10.]

Tetovalt f6: (Valddi Blibaj) [10.] Sapadt, aszott, szakallas svenkar fej. Arcat tetovalasok boritjak, szaja be van
varrva. Ha holdvilagos éjen a varkocsanal fogva egy szélben hintazé faagra logatjak, s szajat felnyitjak,
megszolal: ,, Mirdl akarsz hallani?”
-, Hogyan volt, s hogyan lesz minden?” (Ekkor az Osok Eneke egy (a soron kovetkez) versszakat mondja el).
- ,, Vagy eleid bolcsessegebdl hallandl valamit? Ha igen, elmondhatom: mi a legfontosabb az életben / hogyan
boldogulj az életben / hogyan valaszd el az ocsut a buzatol.” (Ekkor svenkar 6s6k bolcsességeit idézi (javaslom
a Havamal versszakainak alkalmazasat [melléklet]). A valaszait hallva BOL proba: siker (+1 Sorspont); ha a
vétés mértéke > 4 (-1 Sorspont: a Karaktert félelem tolti el, hogy az el6dokhdz méltatlan, gyarlo életet é1).

o A Tetovalt f6 egy éjszaka csak egy kérdésre valaszol (Meggydzés NF 21: +1 kérdésre rabirhato).

e Ha az 6s0k bolcsességébol 3* is idézett mar, akkor Sorspont tobbé nem szerezhetd ily modon.

o A Mesél6 hasznalhatja arra is, hogy tovabbi tippeket vagy segitséget adjon a csapatnak.

Holt ember keze: (Valodi Biibaj) [10.] Aszott, hatujji, karmos kézfej. Ha holtak szellemei koborolnak a
kozelben, a kéz segithet szot érteni velilkk — am cserébe elvesz valamit. (A kéz nem segit a szellemek
érzékelésében; ezek jelenlétét az alkalmazonak masképp kell felderitenie vagy megsejtenie.) Az alkalmazé az
0lébe helyezi a kezet és elmélyiil: amint sikeriilt elérnie a transzszerl allapotot, a karmos kéz fiirgén felszalad a
testén és raszorit a torkara (-1 EP). Az alkalmazo ezutan megprobélhat kérdéseket feltenni a holtaknak, Gsszesen
legfeljebb harmat. Ha a holtak reagalnak, valaszaik az alkalmazo torkan keresztiil, de nem a sajat hangjan
érkeznek. Az 1. kérdés még nem keriil semmibe. A 2. kérdés ara d6/1-2 eséllyel -1 EP, a 3. kérdésé d6/1-4
eséllyel -2 EP. Am a Holt ember keze akkor valik csak igazan veszélyessé, mikor el akarjék tavolitani: ez Akarat
mentddobast igényel (NF 6/11/16, a feltett kérdések szama szerint). Elvétett ment6dobas esetén a kéz fojtogatni
kezdi az ldozatat, aki koronként 1d4 EP-t veszit (a mentédobast koronként jradobhatja). Ha a kezet erészakkal
tavolitanak el (kiilsé segitség révén), az alkalmazo mindenképpen elveszit 1d6 EP-t. A Holt ember keze naponta
legfeljebb 1* hasznalhato.

Régi csontsip: (Nagyobb Biibaj) [10.] Viharvert, primitiv csontfurulya valamilyen mara mar kihalt bestia
csontjabol. A sip fiilsértd hangot hallat ¢s megvaditja vagy megrémiti a kozelben 1év8 allatokat. A hatas hasonlo
az Allatok Befolyadsolasa (szellemsaman) varazslathoz, azzal a kiilonbséggel, hogy nyugtatni nem lehet vele.
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Csak kiilonlegesen idomitott allatok, vagy szornyek jogosultak mentddobasra (Akarat NF 12 negal). A iitott-
kopott csontsip minden hasznalat utan d6/1 eséllyel megreped, és a masodik ilyen utan hasznalhatatlanna valik.

Rénszarvas figura: (Valodi biibaj) [10.] Ha ezt az apro, szarubdl aprolékosan kifaragott szobrocskat éjjel a
tlizhely parazsa ala temetik, akkor reggelre a figura eltiinik, am egy hus-vér rénszarvas maszik el6 a hamu alol.
A szelid joszag nem tal okos, de hiiséges, hallgat a tulajdonosa egyszerli parancsaira és semmit nem eszik. A
rénszarvas szint*2 napig marad tulajdonosa mellett, majd ujra szoborra alakul. Ezutan egy hét mulva hivhato
ujra. Ha hts-vér alakban elpusztul, gy azonnal visszavaltozik szoborrd és d6/1-3 eséllyel tobbé nem alakul at
soha. Rénszarvas hatas: 3. szintii allat, EP: 24; VE: 10; teherbirés: 35 hely.

Szines iszak: (Nagyobb Biib4j) [10.] Az agyonfoltozott erszény szajat megoldva kiilonféle allathangok szolnak
beldle, valamelyest alkalmazkodva a tulajdonos akaratahoz (INT. proba; -5 a probahoz, ha az alkalmazo olyan
allat hangjat akarna elécsalni az erszénybdl, melyet még sosem hallott). A probat elvétve az erszény valamilyen
véletlenszerii, de a helyzethez egyaltalan nem ill6 hangot hallat. Ertelmes emberi szavakat nem lehet belSle
kicsalni, de beszédszerii hangokat képes imitalni (akar konkrét emberét is), ekkor az INT. probat -2 neheziti.

Illékony fiist: (Nagyobb Biibaj) [10.] A butélidban kékessziirke fiist gomolyog (2 adag), melyet belélegezve
kétféle felhasznalasi mod lehetséges. (1) Ha az illet6 magiaforgato, gy visszanyer 1d3+1 szintnyi varazslatot.
(2) Az alkalmazo6 elétt tavoli helyek is feltarulhatnak: kijeldlhet egy helyszint, amit meg akar figyelni. Szelleme
kilép a porhiivelyébdl és szédiiletes gyorsasaggal a kijelolt hely fel¢ iramodik. A helyszint elérve az alkalmazo
BOL. probaval korlatozott mértékben képes iranyitani a mozgisat (bejarni a helyet), maskiilonben
véletlenszertien sodrodik. A hely felderitése valos idében torténik (max. az AKS. értékével egyezd ora),
mikozben az alkalmazo teljesen magatehetetlen. A hatas korlatja, hogy hangot nem kozvetit, és az érzékelés
soha nem tiiéles (INT. proba befolyasol), de az alkalmazd minél jobban ismeri a helyet (akar érzékletes leirasbol),
a latomas annal részletgazdagabb lesz. A szellemutazas veszélye, hogy a megfigyelni kivant helyszinen a holtak
szellemei és a szellemsamanok is felfigyelhetnek az alkalmazora (d6/1-3 esély) és megprobalhatnak artani neki.
Ha a porhiivelyt sériilés éri, a hatds azonnal megszakad. Az utazast kdvetden az alkalmazo6 1d4+1 orén at tartd
mély alomba zuhan.

Harom testvér: (Valodi Biibaj) [10.] E borszijon harom egyforma, 6don vaspénz fityeg. Az érmék koziil kettd
mindig kiilonleges: a foldre pockdlve az egyik, a ,,Legifjabb testvér” mindig a masik, a ,,Legid6sebb testvér”
felé gurul (akar lejtén felfelé is, de fiiggbleges feliiletet nem képes lekiizdeni). A ,,Legifjabb” és a ,,Legiddsebb”
érme minden alkalommal véletlenszertien keriil ki a harom érme koziil, s bar egyszerre mindig csak két érme
kiilonleges a harombol, a vaspénzek kotédnek egymashoz: ha a ,,K6zEépso testvér” elvalasztasra keriil a tobbitol
(pl. elveszik vagy elcseréled), tigy a vaspénzek mindaddig elveszitik az erejiiket, mig egy erszényben nem
talalkoznak ujra.
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Az Osok Eneke [1-4. versszak]

A proéfécia a kaland hatterének fontos eleme: az eljovendd vilagvégére és ebben Fraffmarr szerepére utal. Az
ének versszakait egyesével lehet 6sszegytijteni, de az 1-2. versszak megszerezhetd a jelen torténetet bevezetd
,, Thorgeir szurdoka” ¢. kalandmodulban is. A csapat tobb helyen is rabukkanhat a versszakokra, pl. az odewaldi
szent korisnél aldozva; holtak szellemeit faggatva; az Utolsé erédben [4.]; a Teremtés Barlangjaban [18.] vagy
a tetovalt fot kérdezgetve [10.]). De az sem kizart, hogy egy Karakter (pl. szkald, godi, vagy egy legendakat
kutato alak) titkos tudasként eleve ismeri a joslat nyitanyat és a hozza kapcsolodo legendat.

Hadttér: Olva a laté, és az Osék Eneke. ,A legenddk szerint Olva, a Ldté az elsé, s taldn az utolsé olyan godi volt,
ki minden isten kegyét birta. Am a hatalom gégossé, a tudds pedig mohévd tette. Ugy mondjdk, midén magdnak
akarta a Rundk titkat is, elveszitette az istenek pdrtfogdsat és kiliresedett — dm elnyerte a latds képességét. Latova
lett. Olyan valakivé, aki képes a Sorsfolyamba pillantani, és onnan sorsfonalakat kifejteni. Am e tudds nem
halandénak vald, s a legenddk ugy tartjak, hogy Olva beledriilt abba, amit latott. Egy biztos: élete alkonydn mar
minden latomdsa csak végzetrél és balsorsrol szolt, igy egyetlen jarl sem akarta 6t a hdzdban tudni. Utolsé
jovendolése, az Osék Eneke egyenesen a teremtett vildg végérél szolt: igy mondjdk, a rindkat réviiletben vetette
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emberi bérre, sajat vérével. Olva tul sokat kdrdlt, s tul sokat emlegette az isteneket. Egyre t6bben kezdtek tartani
attél, hogy a jés kitartd vészmaddrkoddsa végiil a sajat népe fejére idézi a végzetet. Igy hdt a svenkar hatalmasok
megfogtak ét, s mdglydra vetették, hamvait pedig — biztos, ami biztos —, szétszortdk a szélben. Mdsok tgy mondjadk,
hogy a fold ala, bevarrott szdjjal és nehéz kdvel a mellkasdan temették el, hogy soha ne szabaduljon, mert senki nem
kivanta Hoénir tulvildgi csarnokdban vele megosztani az asztalat. Ezutan a jarlok megtiltottdk szkaldjaiknak, hogy
az Osok Enekét termeikben és sérhdzaikban énekeljék, s aki mégis igy cselekedett, azt Olva utdn kiildték. Igy mdra
taldn nincs is olyan fagyfoldi szkald, ki ismerné az éneket — s ha bizunk a régiek bélcsességében, jol is van ez igy.”

Igy szolt hajdandn Olva, a Laté, a haldlos mdglydn:

-1-

., Hiven halljatok,

hos torzsokok,

Honir sarjai,
hatalmasok s csekélyek.
O, Oldsklés Atyja!
Sorjazzam-e sorsat
vilagtok végenek,
emlékek 6s olérol?”

-2-

., Bizony eljé a kardok-fejszék kora,
a pattano pajzsok kora,

az ordasok s orkanok kora.

A Feheér Fény, s Fehér Fagy kora.
Az Ejféli Nap megfiil,

s a vilag fagyban vész el.

gy lészen! Olvassatok a Jeleket!

Hogy mely Jelek érkeznek, elsorolom néktek...!
Legelebb elarasztja a foldet a vér...”

-3-

Nap fénye apad, nagy nyarak utan,
midén megsziiletik a Gyermek.
Hajdanvolt nyomat

nyogi meég e tdj,

Orzi még a rog,

ki se hiilt tan,

mikor igy szol: ... ”

-4-

., Elhunytak husa-vére

eltelit mar engem,

vér vorose szinezi

mind az isten-székhelyet.
Etelre nincs mar éhem.

De egyre izzik, s fortyog benn
a katlan-bends,

a remény-temeto,

a Szikra, Motszognir tolvaj-népének keze-miive.
S étvagyam nem csillapszik,
verdes az égi tetdkig, s vele
viharok vérszomja tamad.

S midoén lanc szakad,

hus hasad,

ver fakad,

lehull a kéz, a formazo —
nincs tobb iitleg, parancsszo.

Végiil a magas égre vetem szemem,
s lankadatlan, egyre lesem,

oda honnét hag fel a nagy Nap.
Mignem felbombdl a katlan-bendd,
a mindenséget elnyeld,

s feltarul a torok,

mohon-morajlon.

Ej lesz, sotétek sotétje. Fényestolli utdlszor lobban,
S én vegre megpihenek.”

Olva, a Lato torténete mara joforman teljesen feledésbe meriilt; még akik ismerik, sem szivesen hozzak szdba.
Olva neve rossz 6men, az Osok Eneke pedig balsorsot hordozo tudas. Nincs olyan fagyfoldi szkald, ki a teljes
éneket ismerné — olyan pedig bizonyosan nincs, aki egy iinnepcsarnokban vagy népesebb gyiilekezet szine elbtt
el merné szavalni. Azon kevesek, akik ismernek egy-egy téredéket, altalaban mélyen hallgatnak réla, s gondosan
megvalogatjak, hogy kik eldtt hozzak egyaltalan szoba. A sotét, baljoslata ének ratelepszik arra, aki hallja vagy
olvassa, a kellemetlen érzés pedig még azokon is urra lesz, akik nincsenek is tisztdban a joslat jelentdségével.
Az Osok Enekének megvan az a rossz tulajdonsaga, hogy aki sokat forgatja a fejében, az menthetetleniil a hatasa
ala keriil, s nem tudja kiverni a fejébdl a sorokat: elvétett mentédobas (Akarat NF 11) a rogeszméjévé valik
a proéfécia... (4z Osck Eneke megalkotdsdhoz foként az Edda sorait (A vélva jévendilése), valamint a Witcher
sorozatbol Ithlinne Profécidjat hasznaltam inspirdacioként.)
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Barbar térkép

Hattér: £z a réges-régi, a Virrasztok saimdnjai dltal festett szarvasbdr a barbdrok verziéja a Komorlé rengetegrél
és a vadon egy régebbi dllapotdt mutatja [ld. 8.]. A barbdrok jelélték rajta az ét nagy dllatszellem territériumat és

a Teremtés Barlangjdt is, ahol Fraffmarr megsziiletett.
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Barlangfestmény

Hattér: Az uthgardt barbdrok szent helyén, a Csorbaké barlangrendszer [8.] mélyén lévd Préfécidk barlangjaiban

taldlhaté barlangfestmény. Azt dbrdzolja, ahogy a Bestia — immdron hatalmasra néve — majdan elnyeli a napot és
ezzel elhozza a svenkarok kordnak alkonyadt.
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