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Luku 1
Tervetuloa Sarsaan!

Tervetuloa tanne Suomen pieneen kolkkaan, joka vaikuttaa ensisilmiykselld
rauhalliselta paikalta. Alue kuitenkin kitkee sisdédnsa tarinoita sodista ja kartanon
vdestd sekd kertomuksen Pohjoismaiden suurimmasta luonnonmullistuksesta,
Sarsankosken katoamisesta.

Tama peli keskittyy kosken katoamiseen, mutta se ei tarkoita ettetkd voisi kayttaa
Sarsan maailmaa aivan uusiin seikkailuihin! Tdhén tiedostoon kootaan padosin
kosken katoamisen ajankohtaan liittyvét asiat ja lisda tietoa 16ydat esimerkiksi
osoitteesta http://www.muinainensarsa.fi.

Peli on suunnattu aloitteleville pelaajille ja pelinjohtajille. Pelin voi pelata
vahintddn 3 hengen porukalla, jossa on 2 pelaajaa ja 1 pelinjohtaja (talloin
suosittelen pelinjohtajaa harkitsemaan sivuhahmon luomista pelaajien hahmojen
jatkoksi). Kuitenkin ihannekoko on 1 pelinjohtaja ja 3 pelaajaa. Pelinjohtajan on
hyva olla perilld D&D 5 editionin sddnndisté, jotta kykenee johtamaan pelia.
Pidé hauskaa Muinaisen Sarsa maailmassa!

"
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Luku 2
Muinaisen Sarsan Maailma

Eletdadn 1600-lukua. Kristinusko on levinnyt Ruotsin kautta laajasti Suomeen,
Mikael Agricola on luonut suomen kirjakielen ja nuijasota on paittynyt.

Sarsa sijaitsee Lansi-Suomessa, Kangasalla. Se on ikivanha asutusalue, josta on
l6ydetty merkkejd Suomen historian eri vaiheista. Sarsa kitkee sisddnsd tuhansia
tarinoita, ja tdima peli on yksi niista.

Pelin paikat, kartta ja osa hahmoista ovat todellisia, mutta pelin maailmasta
10ytyy myoOs magiaa ja mystiikkaa. Kangasala-talolla pelatussa demopelissi
magiaa oli rajoitettu mm. hahmoluokkien osalta niin, etti esimerkiksi pelaajien
ei ollut mahdollista olla taikuri (sorcerer) tai velho (wizard). Peli pyrkii
imitoimaan todellista maailmaa niin faktan kuin magian osalta. Samasta syysta
valmishahmojen rotuna kéytettiin ainoastaan ithmista.

Sind voit silti kayttdd kaikkia hahmoluokkia ja rotuja pelissasi!

Luonto ja ympéristo

Sarsan alueella on harjuja, jotka 1600-luvun maailmassa toimivat siltoina
vesistdjen yli. Puusto sekd kasvusto olivat hyvin samankaltaisia kuin nykyéén,
metsit tdyttyivdat mannyistd, kuusista ja koivuista. Oravat mellastivat puissa ja
majavat rakensivat patojaan. Susia, karhuja ja muita suurpetoja oli enemmén ja
niilld oli kunnioitettu asema Suomen vanhoissa uskonnoissa.

Sarsankoski oli voimakas eikd jddtynyt umpeen edes talvella, joten sen varteen
rakennetut myllyt kykenivit toimimaan vuoden ympari. Myllyja itsessddn kosken
varrella oli 12, joista 7 oli suuria ratasmyllyja ja loput pienempid jalkamyllyji ja
ne sijaitsivat pddosin kosken alajuoksulla.

Wiiksyn kartano sijaitsee suuressa saaressa, Sarsansalmen rannalla. Salmen
toisella puolen sijaitsee Sarsankoski ja sen myllyt. Tatd myllyjen keskittymaa
kutsuttiin myllykyléksi.
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Uskonto ja kulttuuri

Kristinusko oli rantautunut Suomeen ja sen vaikutuksesta Suomi oli saanut
oman kirjakielen kiitos Mikael Agricolan. Suurin osa kansasta oli kuitenkin
vield lukutaidotonta. Vaikka kirkko oli jo pysyva osa kulttuuria, saatettiin
syrjaseuduilla edelleen harjoittaa Ukko ylijumalan ja muiden Suomen mytologian
jumalten palvontaa. Tdmén pelin maailmassa on kdytossd Suomen Wanhat
jumalat. Niiden palvonta on hyva pitda kristilliseltd kirkolta salassa, silld tuohon
aikaan katsottiin Wanhojen olevan epdjumalia ja siksi epdpyhid, joiden palvonta
oli kiellettya.

Perheet olivat perinteisesti suuria, mutta lapsikuolleisuus oli yleista. Elettiin
my0s sddty-yhteiskunnassa, jolloin ihmisen sdddyn néki ensisilméyksell
vaatteista. Esimerkiksi talonpoikien vaatteet olivat yksinkertaisia, karkeita ja
varittdmid (harmaita), kun taas ylempi sddty pukeutui kauniisti varjattyihin,
kalliista kankaista valmistettuihin asuihin.

Sadtyja olivat ylimmastd alimpaan seuraavat: aatelisto, papisto, porvaristo

ja talonpojat. Lisdksi oli suuri joukko sadadyttomid, jotka toimivat mm.
palvelusvikend. Valuuttana toimi Kustaa Vaasan hallituskaudella kiyttoonotettu
markka, mutta padosin elettiin vaihtokaupalla. Rahan saattoi korvata mm.
suolakaupoissa oravannahat.




Wanhat jumalat

Suomessa toimi useita Wanhoja jumalia, jotka kristinuskon myo6té katosivat
kansan tietoudesta. Jumalia kutsuttiin myos haltijoiksi, ja osalla heistd on ollut
useita eri nimid ja vaihtelevia hallintoaloja. Listatut ovatkin siis yleissummauksia.

Ukko: Ukko ylijumala. Taivaan, sdédn ja ukkosen jumala. Ukon kunniaksi pidettiin
“vakkajuhliksi” kutsuttuja menoja, jossa uhrattiin vakallinen hyddykkeita (esimerkiksi
ruokaa) Ukolle, jotta jumala soisi hyvid ilmoja. Pitoihin kuului myos rituaalista tanssia
ja juhlaa varten pyhitetyn oluen juomista. Juhla jérjestettiin useimmiten kevitkylvojen
yhteydessa.

Akka: Ukon puoliso, hedelmaéllisyyden jumalatar. Kutsutaan toisinaan myos
Maaemoseksi, luonnon naiselliseksi puoleksi.

Tapio: Metsén hallitsija (puhutaan joskus my06s metsdnhaltijana), jonka valtakuntaa
kutsuttiin Tapiolaksi. Tapiolta pyydettiin usein apua metsédstykseen. Tapion puoliso oli

Mielikki ja heilld oli lapsia Tellervo, Tyytikki ja Tuulikki.

Mielikki: Metsin jumalatar, Tapion puoliso. Saattoi antaa saalista hdntd imarteleville
metséstdjille.

Ahti: Veden jumala, vedenhaltija, joka auttoi kalastajia. Meri ja jarvet ovat Ahdin
valtakuntaa.

Vellamo: Ahdin vaimo, veden feminiininen hallitsija. Saattoi nostattaa aaltoja tai
purjehdukseen sopivaa tuulta.

Hippa: Metsistyksen jumala, jonka valtakunta oli myo6s metsédn uumenissa. Hippa
saattoi jahdata myos ihmisid (erityisesti naisia) sille péélle sattuessaan. Tunnetaan
myd6s nimelld Kuippana.

Hongas: Jumalatar, joka piti karhut kurissa (niin halutessaan). Karhujen herratar.

Jumi: Kuolemaan ja Tuonelaan liittyva jumalolento. Sanotaan, etté jos kuulee kolme
Jumin kurikkaa eli kolme kopausta talon seinén takaa, on yhden talossa olevista pian
aika ldhted Tuonelaan.

Vdindmoinen: Tunnettu sankari, jumalolento ja jilkipolvien opettaja.
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Kivutar: Viindmoisen tytéar, jonka tehtdvini oli ottaa Kipumaéelle manatut kivut ja
sdryt kantaakseen.

Kouvo: Paholaiseen vertautuva olento, metsan ilked morko.

Kytoldinen: Metséhaltija, jonka kyynelistd kasvoi puita. My6s matojen ja kddrmeiden
haltija. Kéytti kddrmeitd piiskana kyntdessdin maitaan.

Puhuri: Pakkasen isd, kylmén ja talven jumala.

Tursas: Sodan jumala, alkuolento, joka ndyttiytyy pahana hirviona.

Lisdksi muita olentoja, joita muinaisessa mytologiassa esiintyi:

Kalevanpojat. muinaisjattiliisii ja alkuolentoja, vaarallisia, tosin niiti ei esitetd
pelkéstddn kielteisessd valossa. Tunnetuin Kalevanpojista lienee Kullervo.

Ilmattaret: Korkeisiin olentoihin lukeutuvia hahmoja, jotka istuskelevat
taivaankannella. Ovat useimmiten neutraaleja, etdisid olentoja. Kutsutaan myos
Kapeiksi.

Ihtiriekko: Kummitteleva lapsivainaja.

Horkka: Tauteja, erityisesti malariaa, aiheuttava olento.

Hiisi: Palvottu olento, jonka avulla metsélédiset (metsdssa eldvét olennot, vrt.

peikkoihin) voitettiin. On sekd jumala ja pyhéd paikka, my6hemmin kuitenkin
kristinuskon leimaamana paha paikka ja paha olento.




Luku 3
Pelaajille

Tastd luvusta 16ydét valmiita hahmoja niille, jotka eivét halua tai kerked niitd

itse kehittimadn. Hahmoista on koottu lyhyet tiivistelmét heidén luonteestaan ja
menneisyydestddn sekd mahdollisista yhteyksisté toisiinsa. Hahmoja saa venytté ja
pelata kuten itse parhaaksi kokee. Kaikki hahmot ovat 2. tasolla hahmoluokissaan,

ja heiddan hahmolomakkeet 16ytyvit tiedoston lopusta. Jos haluat tehda itse hahmon,
16ytyy tyhjid hahmolomakkeita sdéntdjen virallisilta sivuilta sekd sdhkdisen lomakkeen
linkki tdmén tiedoston yhteydestd. Hahmon nimen perédssé lukee hahmoluokka seki
suomeksi ettd englanniksi tiedonhakua helpottamaan.

Jos haluat pelata tiysin tarinan mukaisesti, suosittelemme jattiméaén hahmoluokista
taikuri (sorcerer), velho (wizard) ja munkki (monk) -luokat pois. Luokat soturi (fighter)
ja pyhd ritari (paladin) ovat melko harvinaisia, mutta tarinan kannalta mahdollisia
hahmoluokkia.

Agnes, Druidi (eng. Druid), nainen

Stereotyyppinen kaunis vaaleaverikkd. Ujohko, hiljainen ja tarkkaileva luonne.
Hyriilee itsekseen, lumoava lauludédni. Kukaan ei tiedd miten Agnes eksyi Sarsan
alueelle, eikd Agnes juuri kerro taustoistaan, mutta keneltdkdén ei jdédnyt huomaamatta
Agnesin saapumisen ajankohta, silld hdn saapui juuri Sarsankosken katoamista
edeltdvind paivina.

Salaisuutena hén pitdd menneisyyttién, koska todellisuudessa hén on pakosalla
perheeltdén. Agnes karkasi kotoaan juuri ennen jirjestetyn avioliiton vihkimispdivaa.
Kukaan ei ymmartinyt miksi Agnes kieltdytyisi avioliitosta, koska se takaisi turvallisen
ja vakaan eldméin, mutta tima ei kuitenkaan ollut Agnesin haaveena.

Agnes halusi elimén tdaydeltd seikkailuja, jdnnitystd ja jopa vaaraa. Kaikkea tita

on vaikea uskoa Agnesin ulkoista olemusta perusteella. Agnesia voisi luulla jopa
keijukaiseksi ja odottaa hinen ldhtevin lentoon voimakkaan tuulen puhaltaessa.
Agnesin lempipuuhaa on ratkoa tai luoda itse pienid pulmia ja sanalorujen arvoituksia.
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Kaarina Jaakontytir, Kelmi (eng. Rogue), nainen

Ei nde totuuden muokkaamista valehteluna. Tietda kaikesta vdhésen ja oppinut
“kauppamatkoiltaan” yhtd sun toista vaikka ei kovin viisas olekaan. Puhuu sujuvasti
ruotsin kieltd, mutta huono hyddyntdméén taitojaan, koska ei parjda hyvin sosiaalisissa
tilanteissa.

Kaarina on ketterd ja nopea liikkeissdén ja taitoa hin hyodyntia tilaisuuden tullessa
ndpistelemilld milloin mitikin. Kaarina kantaa mukanaan isoa nahkaista reppua, johon
hin ahkerasti etsii sisaltoa.

Alunperin Kaarina on Vesijarven rannalta kotoisin kalastajaperheesta ja sielld vietti
nuoruutensa padosin yksin veden ddrelld, joko toitd tehden tai leikkien. Ndin ollen hdn
on omassa elementissdén veden dérelld, hian on loistava uimari sekd vahva soutaja.
Kaarina tuntee Kossin entuudestaan, mutta ei nde hdnessa muuta kuin vanhan tutun.

Kustaa °’Kossi” Hannunpoika, Samooja (eng. Ranger), mies

Sulavaliikkeinen, ndppirid késistddn, osaa esim. punoa koreja ja rakentaa ansoja hyvin.
Hienosti luonnon armoilla parjdéva, metsistdd arvokkaita oravia ja vastaavia.
Hiljainen, hieman sosiaalisesti ujo. Vaikuttaa muiden mielesti jopa mystiselta.
Viéhasanainen. Pitki ja solakka vartaloltaan. Loistava jousiampuja.

Kossi on kotoisin kauempaa, mutta Sarsankoskelta 16ytyvit metsdstysmahdollisuudet
pitdvit Kossin ldhelld. Talveksi Kossi on monesti matkannut etelimpéén, muttei ole
16ytanyt sieltd koskaan mitdén jddmisen arvoista.

Kossi ja Kaarina tuntevat toisensa entuudestaan tutustuttuaan erdélld hurjalla reissulla
1ddssd. Paljon he eivit puhu yhteisestd matkastaan ja Kossi jopa nolostuu hieman, kun
aihe on otettu puheeksi.

Mylliri-Matti, Barbaari (eng. Barbarian), mies

Matti on vahva, mutta hitaamman puoleinen sekd kompelo litkkeissddn ettd tilanteiden
lukemisessa. Matti saattaa molaytelld arkojakin asioita eiké tajua, koska olisi parempi
olla hiljaa. Isokokoinen, pitki ja vatsakas my0s. Mataladaninen, eikd omaa lukutaitoa.
Matti tulee pitkastd myllarien suvusta ja on ylped periessddn suvun myllyn itselleen,
koska hidnen vanhempi veljensa 1dhti paremman eldmén toivossa Ruotsiin.

Matti on Kerttu-tadin (sivuhahmo) veljen lapsenlapsi.




Teirij Pihjalava, Loitsija (eng. Warlock), nainen

Kyldn “’noita”, rohdosten keittdjd; mytologian ja “’lddketieteen’ tutkija. Kiertdva
shamaani. Teirij teki sopimuksen maagisen olennon Vetehisen kanssa retkelldan
pohjoisessa ja sai itselleen magian kdyttoonsd. Sopimusta tehdessdan hin

joutui luopumaan mahdollisuudesta saada ikind omaa perhetti, mutta néki sen
vilttamattomana uhrauksena.

Teirij on aina kauhulla miettinyt vanhentumista ja tekeekin kaikkensa I6ytddkseen
toimivia rohtoja tai loitsuja pitkdikdisyyteen. Maine kulkee edelld ja kaikki tietdvit
henkilon, mutta kukaan ei tiedd mitkd huhuista ovat totta. Osaa olla karismaattinen ja
manipuloiva, helppo saada tahtonsa ldpi pienen pelottelun avulla. Helposti malttinsa
menettavi, kiivas.

Kulkeutunut Sarsan alueelle vanhojen uskomusten takia, joiden mukaan alueen
mudalla on parantavia vaikutuksia ja jadnyt tutkimaan asiaa 16ydettydan uskomusta
vahvistavia tuloksia. Teirij saattaa vaikuttaa pahansuovalta henkil6ltd, mutta tilaisuuden
tullessa auttaa ennemmin kuin lietsoo pahaa oloa.

Tomas, Bardi (eng. Bard), mies

Lempinimeltddn “Tomuhousu”, (ruotsin kielestd “’Thomhousu, Tomuhaussu”),
koska Tomas on aina liannut vaatteensa rymytessdadan. Han on nuori, nokkela ja
nopea. Mielenkiintoa hénella riittdd kaikkeen uuteen, mutta hidn unohtaa nopeasti
mielenkiinnon kohteensa. Pienikokoinen, jopa heiverdinen, mutta se on etu, kun
kiipeilee puissa ja katoilla. Puhelias ja omatekoisen huilusoittimen mestarisoittaja.
Hén asuu Kerttu-tiddin (sivuhahmo) hoivissa, koska jdi orvoksi vanhempiensa kadottua
jéljettomiin erddn sumuisen kevitaamun soutumatkalla. Tomas ei halua aikuiseksi
kasvettuaan jddda Kerttu-tddin leipomoon t6ihin, vaan haaveilee kiertdvén soittajan
urasta.

Hén on kuullut tarinoita Ruotsin aatelisten hovisoittajista ja se kuulosti Tomasin
korvaan maanpailliseltd taivaalta.
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Turskar Egele, Pappi (eng. Cleric), mies

Kylén epévirallinen pappi. Viisas ja vanha, arvostettu henkild, retkeillyt nuorempana
myds kauempana ja oppinut paljon. Tukeutuu puukeppiin (joka tehty taikapuusta,
johon liittyy taruja ja vanhoja uskomuksia).

Turskar on 1dltd4n jo 1dhempénd 80 vuotta ja siksi litkkuu huonosti eika ikind kulje
kauas kévelykepistddn. Hdn on vahva muinaisen mytologian puolestapuhuja eika
perusta kristinuskosta.

Turskar pukeutuu paksuun ja painavaan karhuntaljaan, jota hén ei ole ottanut pois
pailtddn vuosikymmeniin. Talja merkitsee Turskarille paljon enemmén kuin vain
erinomaista ldimmikettd, vaan ndiden vélille on muodostunut henkinen yhteys.
Vaikka Turskarin olisi paljon helpompi kulkea ilman raskasta taljaa seldssédén, ei hian
kuitenkaan taljaa jitd. Turskar on vannoutunut uhrilahjoihin uskoja ja karhu edustaa
korkeinta ja arvokkainta lahjaa, jonka voi uhrata.

Turskar on ainoa elossa oleva verisukunsa edustaja yleisen tiedon mukaan. Turskar
on eldnyt pidempéén kuin hinen omat lapsensa ja vaimonsa.Vaimon aika jitti
toistakymmentd vuotta sitten ja leskeksi jaddmisen jalkeen Turskar omisti eldménsa
papillisille tarkoituksille ja jétti maanviljelyn sikseen.
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Luku 4
Sivuhahmot

Seuraavaksi on tirkeiden sivuhahmojen luonne-, ulkondkd- ja muut tiedot. Statistiikat
16ydét luvusta 7.

Nimi: Anna Larsintytir, Wadksyn Rouva

Laji: Thminen

Ulkoniké: Kaunis, hyvisdityinen nainen, jolla ei ole ikdi vield litkaa mittarissa.
Luonne: Ylhéinen, rauhallinen, vahvatahtoinen

Asema: Wiadksyn kartanon eméntd, seurueen litkkeellepanija

Motivaatio: Haluaa kyldn myllyjen jilleen toimivan, silld niiden kautta tulee myds
heidén jauhonsa.

Nimi: Uruanam, mollykka

Laji: Harmaa eldvd mutaotus

Ulkoniko: Harmaa massa, joka on alati litkkeessé silloin kun ei esitd muuria tai kived.
Voimakas maan ja suon hajuinen, tuntuu késissé sileélti ja vetiseltd. Kehrddva ja
kommunikoi pulputtaen ja “slurp slurp” -déntein.

Luonne: Arka, lojaali, vdhdin tyytyva

Asema: Lumdumin lemmikki, vartioi vanhaa kotia ja toimi Lumdumin katon reidn
tukkeena.

Motivaatio: Haluaa padsti takaisin kotiin, mieluiten Lumdum-isdnnin kanssa.
Puolustaa isdntdinsd kuolemaan asti

Historia: Erds vanhan kansan poppamiehen pieleen menneen taian sivutuote.
Uruanamia heiteltiin aluksi sinne tdnne, peléttiin, ly6tiin, pidettiin hirvioni. Matkallaan
etelddn Lumdum 16ysi pieneksi pilkotun Uruanamin ja otti hoiviinsa. Mutaotus

kiintyi tuohon ystévilliseen olentoon ja on siitéd asti kulkenut Lumdumin mukana.
Ystidvystymisen jdlkeen Uruanam on ollut lojaali ainoastaan Lumdumille.
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Nimi: Lumdum

Laji: Peikko

Ulkoniiko: Isokokoinen humanoidi, jolla on valtava kyomynend, metsdnharmaat
pienet silmaét, pienet suippokorvat. Tukka on takkuinen valtava pehko, jota on
koristeltu lehdilla ja kdvyilld. Koyryssa oleva selkd, kiddet suhteettoman pitkat ja
vahvat, jalat taas lyhyemmat, mutta vahvat nekin. Kourat kuin lapiot, paa keik-
kuu kévellessd puolelta toiselle kuin olisi juuri putoamassa paikoiltaan. Haisee
mullalle, suolle ja homeelle. Puhuu hoonoa soomea (natiivikieli kun on hiisinen)
“Mind Lumdum, sind lintu” -tyylisesti. Aéini karhea ja matala kuin kivinen sam-
mal vieriméssi. Vaatetus on vahdistd. Lumdum kayttda vain karhun nahasta val-
mistettua liivid ja harmaasta juuttikankaasta ommeltua lannevaatetta. Pituus noin
2 m hujakoilla, ihmisen 1dssd vastaisi 60-vuotiasta miesoletettua.

Luonne: Erakko, inhoaa muita elivii olentoja, paitsi eldimi4 ja Uruanamia. Ak-
kipikainen ja hieman éred. Lepertelee kuitenkin lemmikilleen ja asettaa Uruana-
min oman henkenséa edelle. On hidasjirkinen.

Asema: Uruanamin isdntd, vanha erakko, ndenndinen kosken tukkija
Motivaatio: Tahtoo eldé rauhassa ja yksin Uruanamin kanssa. Palaisi mieluiten
vanhaan kotiinsa.

Historia: Kyllastyttyddn suuren perheeseensi kaukana pohjoisessa muutti eteldan
erakoitumaan. Pysytellyt kaukana ithmisistd ja muista meteloivisti olennoista,
hoitaen kotiaan ja pientd nokkospuutarhaansa.

Nimi: Airi

Laji: Luonnonhenki (Sarsan suojelija)

Ulkoniko: Muodoltaan majava. Turkki ja hdntéd valkoiset, silmét heleén punerta-
vat, noin 90cm pitki. Adni pehmed ja lievisti naksahteleva, feminiininen.
Luonne: Rauhallinen, ymmartiviinen, didillinen. Hieman ailahteleva.

Asema: Opas, auttaja

Motivaatio: Haluaa suojella Sarsan alueen olentoja

Historia: [4ton, pyhi olento, jonka on ldhettanyt Wanhat Suomen jumalat autta-
maan thmisid ja muita elollisia. Auttanut usein eksyneitd 10ytiméadn pois metsin-
peitosta ja siunannut pienten kylayhteisdjen pyrkimyksia.
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Nimi: Lilea

Laji: Luonnonhenki (vedenhenki)

Ulkoniko: Humanoidi, ldpikuultava olento, jonka hiukset ovat vesiheindd. Silmaét
hurjat kuin pauhaava vesi, d4ni soljuva ja uhkaava kuin saapuva hydkyaalto. Kurlaa
sanojen r-kirjainten kohdalla kuin hénella olisi vettd suussaan. Tuoksuu myrskylle,
kosken kuohuille, raikkaan kylmaélle. Sormien vilissd poimut, tehden kisista
rdpyldmadiset. Pituudeltaan n. 295cm. Vaatteiden sijasta péélla erilaisia vesikasveja
aseteltuina hamemaisesti. Feminiininen.

Luonne: Ilkikurinen, herkisti drsyyntyvi, ei anna juurikaan armoa jos joku kohtelee
Lilean vettd huonosti tai hinelle epdmieluisalla tavalla. Pitkdvihainen, vihaa ihmisii ja
heidin rakennelmiaan

Asema: Sarsankosken entinen suojelija ja yllapitdja. Nyt syypdd kosken kuivumiseen.
Motivaatio: Kostaa ihmisille hinelle aiheutettua karsimysta.

Historia: Eli Sarsan alueella jo ensimmadisten ithmisten tullessa sinne. Piti huolta
koskesta ja leikki lohien kanssa onnellisena. Lilean viha alkoi kasvaa kun thmiset
alkoivat rakentamaan kosken varteen myllyji. Lilea suuttui ja yritti rikkoa yhden
myllyistd, mutta epdonnistui ja jdikin jumiin sen rattaisiin useiksi vuosiksi. Padstyddn
lopulta irti myllyn huoltohetken aikana ja varasti kosken vedet, aikoen asettaa ne
virtaamaan toisaalle. Valloitti sitten Lumdumin kodin voidakseen vahtia uutta koskea ja
pitdimadn Kostianvirran ihmisilta kiellettyni alueena.

Nimi: Leila

Laji: Luonnonhenki (vedenhenki)

Ulkoniko: Humanoidi, jolla ldpikuultava iho ja hiukset ahvenruohoa. Silmét kuin
uhkaavan tyyni lampi ja vériltdin violetit. Leilan &4ni on vain hieman Lilean dénta
matalampi ja rauhallisempi. Kurlaa sanojen r-kirjaimet ja painottaa s -dénteita.
Tuoksuu vesikasveille ja kalalle. Sormien vélissd poimut, tehden késisti rapyldmaéiset.
Pituudeltaan 165cm. Vaatteiden sijasta pukeutunut lumpeenlehdisti koottuun asuun.
Feminiininen.

Luonne: Ilkikurinen, mutta pidéittyvéinen, vedenhengeksi melko rauhallinen. Puolustaa
laheisidén henkensia kaupalla.

Asema: Lisdvastus Lilean rinnalle, voidaan jittdd pois pienelle pelaajahahmojen
ryhmaille.

Motivaatio: Puolustaa Lileaa kuolemaan asti, haluaa kostaa ithmisille Lilean
vangitsemisen.

Historia: Sarsansalmen vedenhaltija, joka on eldnyt Lilean kanssa hyvin pitkdin
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Nimi: Vanha Mies

Laji: Thminen(?)

Ulkoniko: Pitkédn pitkd harmaa sammaloitunut parta ja ldhes kalju pdélaki. Kulkee
hieman kumarassa, pukeutunut ryysyihin, jotka ovat myds jo sammaloituneet. Hyvin
harmittoman oloinen, mutta d44nesséd on kaukaisten aikojen voimaa. Puhuu pitkittdin
eikd pida kiirettd. Kasvoissa muutama maksaldiska ja vaikuttaa visyneelti

Luonne: Mystinen, tasainen, mutta voimakas luonne. Omaa vahvan auktoriteetin, jolla
voisi kaataa kuninkaatkin.

Asema: Seurueen matkan hidastaja, mutta myds auttaja; hipaisu Wanhoihin jumaliin.
Motivaatio: Tuntematon

Historia: Pitki ja kiemurainen menneisyys suomalaisten vanhana metsédnjumalana,
Tapiona. Luullaan kadonneeksi, ei endé paljoa nédyttaydy.

Nimi: Kerttu-téti

Laji: Thminen

Ulkoniko: Muorimainen ja tukevahko naisihminen,

Luonne: Maalaisjirked tdynnd ja syddmellinen”ditthahmo”. Tuoreen sdmpylian
tuoksuinen tarinankertoja. Avulias ja neuvoja antava. Vahvatahtoinen ja luja
puolustamaan, mutta omaa huonohkon tilannetajun ja saattaa siksi toksdhtavilla
mielipiteilldén toisinaan loukata muita.

Asema: Jos pelaajia on liian vihin tehtdvéin, voi Kerttu-tati 1ihted avustamaan
pelinjohtajan ohjaamana.

Motivaatio: Pitdd nuorista ja vanhoista huolta seké haluaa saada leipomonsa jauhot
riittdiméan. Pulla ilman jauhoja on vain mutavellia.

Historia: Synnyttinyt seitseméin lasta, joista vain esikoinen, toiseksi vanhin ja
kuopus elivit aikuisiksi asti. Kerttu-titi kasvatti my0s monta orpoa perheensi lisédksi,
monet heistd jiivit tyoskenteleméén leipurina Sarsan alueelle. Kerttu-téti on leski
menetettydidn myllarimiehensi koskionnettomuudessa vield lastensa ollessa nuoria.
Huolehtii nykyéddn Tomasista.
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Luku 5
Tarina ja tapahtumapaikat

On kesdkuu 1604, ja Sarsankoski on kuivunut yon aikana kuin taika-iskusta. Huhut
kertovat, ettd kuivuneessa uomassa majailee jokin hirviomiinen otus, joka lienee
syypéa veden katoamiselle. Waédksyn kartanon Rouva on koonnut nopeasti yhteen
pienen tiimin, joka ldhetetddn tutkimaan kosken kuivumisen syyti ja saamaan vesi
virtaamaan uudelleen. Ty0Ostd luvataan kohtuullinen korvaus (rahaa, maata viljeltavaksi,
suosituskirje, oravannahkoja tms). Kartano varustaa joukon asianmukaisesti
kohtaamaan mahdollisen hirvion mm. nahkaisilla suojilla ja aseilla.

Itse Wiadksyn kartano on kaunis valkea yksikerroksinen rakennus, jossa on 7 huonetta
(kun lasketaan mukaan kuistin yldpuolella oleva yotupa). Pda- ja sivurakennusten
keskelld on umpipiha, ja padtalon alta 16ytyy kellari. Sisdlld suurimmassa tuvassa
katossa roikkuu messinkinen kattokruunu ja tilaa valaisee kruunun liséksi pari tusinaa
kynttiloitd. Tilassa ei juuri huonekaluja ole, vain pitkd pdyta ja seinien vierustoilla
kiinteitd istuimia. Nuo istuimet, seindt, katto ja poydédt on verhoiltu kauniisti varjdtyin,
kalliin kankain.

Koski on elintdrked ldheisille ja kaukaille kylille ja alueille, silld kosken rannoilla
pyori useita myllyjd, joissa jauhettiin monien ihmisten viljat. Jos myllyt eivit toimi, jaa
moni ihminen ruuatta talvella — ja sitdhdn ei kukaan toivo. Wadksyn kartano sijaitsee
Sarsankosken yldjuoksun ldhelld, Sarsansalmen toisella puolen. Myos tuo salmi
kuivui kosken mukana, joten nyt sen voi ylittdé jalan tai kiertda jéljelle jaéneitd vesia
pitkin veneelld. Kédvellessd maasto on vaikeakulkuista (difficult terrain) mutaa, joten
matkaaminen on puolet hitaampaa.

Kosken uomassa odottaa harmaa “muuri” ja 1dhistol14 nokkosia kerddmaéssé valtava
peikko, Lumdum. "Muuri” on oikeasti mutaolento Uruanam, joka on asettunut keskelle
kosken kuivaa uomaa ndyttéen siltd, kuin sen olisi tarkoitus tukkia koski — vettd ei
kuitenkaan ole patoutuneena kummallekaan puolelle Uruanamia. Peikko, Uruanamin
1séntd, aikoo asettua uomaan asumaan, kaivaa sithen mukavan kolon ja kasvattaa
nokkosia. Uruanam odottelee unisesti isdntddnséd, mutta hyokkaa jos siithen kosketaan.
Se on arka olento ja sdikdhtdd helposti, koska sitd on menneisyydessdin kohdeltu
erittdin kaltoin.

Lumdumin jalanjélkid voi 10ytda ja seurata metsddn (Perception tai Survival, DC 10),
josta se on tulossa takaisin Uruanamin luokse.
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Riippuen siitd, syntyyko taistelua ja menehtyykd Lumdum ja/tai Uruanam, pelaajat
saavat informaatiota kosken todellisesta kuivattajasta joko Lumdumilta tai taistelun
jélkeen paikalle ilmaantuneelta valkoiselta majavalta Airilta. Lumdum osaa kertoa, etté
sen koti vallattiin, muttei osaa ilmaista suomeksi kuka valtaaja oli. Lumdum kertoo,
ettd koski oli ennen sen koti ja siksi se valtaa nyt kostoksi kosken omakseen, mutta
lupaa palata oikeaan kotiinsa jos tunkeilija poistetaan. Airi taas kykenee kertomaan
vedenhenki Lilean surullisen karmean tarinan ja etti Lilea on valitettavasti syypaa
Sarsankosken kuivumiseen. Airi osaa myds opastaa missd Lumdumin koti sijaitsee,
jossa Lilea nykydén pitdd majaansa. Jos Uruanam jaa henkiin, se jad Airin seuraan ja
Airi lupaa toimittaa olennon kotiinsa, jos pelaajien ryhmé onnistuu hddtdmaéan Lilean.

Reitti Sarsankoskelta Lumdumin kodille Tharinkosken rantaan kulkee harjua pitkin
jarvien ympar0imand, ja noin puolivilissi harjua maa laskeutuu aivan jarven

tasolle. Tuossa paikassa on majavan rakentama pato ja jos pelaajat ovat onnistuneet
sivuttamaan Lumdumin tiedonannon tappelematta sen kanssa, 10ytyy Airi-majava
tuolta padolta. Téssa tapauksessa se tulee matkaajien luokse kertomaan Lileasta ja
varoittamaan eksymadstd metsanpeittoon.

Harjun jdlkeen edessd on pitkdhko matka metsdssa. Hetken aikaa kuljettuaan pelaajien
hahmot voivat huomata lintujen laulun loppuneen ja ympérilla ndkyvén vain puita.
Tie, jota he kulkivat, on dkkiarvaamatta kadonnut ja jdljelld on enédé vain eteenpdin
vieva ruohottunut polku. Taaksepdin ei ndy endd minkéénlaista tietd tai polkua jota
seurata takaisin. Aurinko tuntuu vihdn himmenneen. Jos pelaaja tutkii ympéristoa
(Arcana, DC 12), voi todeta olevansa voimallisen magian kuvun sisélld, erddnlaisessa
metsin loputtomassa taskussa, metsdnpeitossa. My0os Taian havaitseminen (Detect
Magic) -loitsulla voi tutkia ja huomata kaiken olevan neutraalia magiaa, jonka ldhde on
valtavan voimakas ja tuntematon asia.

Hetken metsidnpeitossa harhailun jélkeen onnistuneella tarkkavaisuus (Perception, DC
15) heitolla voi huomata kauempana metsidssid ryhméé kohti tulevan vanhan miehen.
Miehelld kestdd kulkea hetken aikaa, mutta lopulta hin padsee ryhmaén luo.

Vanha mies tarjoutuu auttamaan ryhmén ulos metsénpeitosta, jos hintd autetaan
ratkaisemaan arvoitus.

Arvoitus menee ndin: Maanomistajalla on 10 kanaa, 20 hevosta ja 40 lammasta. Jos
kutsuisimme lampaita hevosiksi, kuinka monta hevosta maanviljelijélld olisi?

Vastaus: Edelleen 20. Ei lampaat muutu hevosiksi vaikka niiden nimi vaihdettaisiin.
Vastauksia hyvéksytddn vain yksi. Jos arvoitukseen vastataan oikein mies heilauttaa
sauvaansa ja vie porukan suoraan Iharinkosken rannalle, josta nikee kosken toisella

puolen olevan Lumdumin kodin. Jos taas vastaa véirin, vanha mies muuttuu valtavaksi
karhuksi ja hyokkaa. Karhu muuttuu takaisin vanhaksi mieheksi kun sen eldmaépisteet

s.17




putoavat 0, ja sen jdlkeen sekd mies ettd metsd katoavat ja joukkio huomaa olevansa
Iharinkosken 1dhelld, korkean kallion péélld. Kallion alla on Lumdumin koti, ja kallion
padlld on reiki josta kotiluolan sisélle nikee.

Lumdumin koti on yksinkertainen luola kalliossa, ja luolan suuaukon edessad on matala-
aitainen piha. Pihassa kasvaa kauniisti aseteltuina nokkosia kahdessa eri palstassa.
Luolassa taas on vain sammalein pehmustettu puinen suuri sinky, suuri pukeille
nostettu lankkup0yté ja heindkasoja sielld tdélla. Poydalla on kivisid ja puisia astioita ja
nokkosista tehtyja ruokia ja juomia.

Jos pelaajien hahmot ldhestyvdt Lumdumin kotia Tharin suunnalta maata pitkin,
hyokkéa luolasta ulos pienempi vedenhaltia, Lilean puoliso Leila, joka puolustaa
kumppaniaan loppuun asti. Leilan menehdyttya on Lilean vuoro, joka on suurempi
ja voimakkaampi vedenhenki ja kaiken lisdksi vihaa jo valmiiksi ihmisié. Jos Lilea
saadaan kaadettua, voi luolaa menna rauhassa tutkimaan.

Jos Lumdumin kotia 1dhestytdin luolan katon reidn kautta, voi ndhda sisilla

pOydin dédressa istuvan Leilan ja edessé seisovan Lilean, jotka puhuvat keskendéin
vedenhaltjoiden kauniin myrskyiselld kielelld. Eleistd ja 44nenpainoista voi pdétella
keskustelun olevan iloinen, jopa toiveikas (Wisdom DC 12). Luolaan voi laskeutua,
mutta molemmat vedenhenget hyokkaavit silloin yhtd aikaa ensimmadisen laskeutujan
kimppuun (Stealth DC 18). Jos vedenhenkid harhauttaa ennen laskeutumista, padsee
koko porukka laskeutumaan alas ennen hyokkéysta.

Vedenhenkien tuhoamisen jilkeen on mahdollista tutkia luolaa tarkemmin; pdydalta
16ytd4 nokkosmehun ja -teen lisdksi yhden kultaista nestetta siséltdvéan pullon
(parantavaa lientd, potion of healing, jonka juomalla saa 2D4+2 elamépistettd takaisin)
(Investigation DC 10). Heinien seasta voi l0ytid pienen pienen palan Uruanamia
(Investigation DC 15), joka eld ihan itsendisesti. Se kiintyy ystévillisesti sitd
kohtelevaan olentoon, tai yrittdd padsti karkuun jos sitd kiusataan. Ajan mittaan siita
kasvaa Uruanamin kaltainen ja kokoinen olento.

Sidngystd sammaleiden vilistd 10ytyy piilotettuina 3 maagista kuulaa (Investigation DC
19). Kuulat eivit ole jddssa tai tunnu kovilta, vaan ne tuntuvat kasissa siltd kuin pitelisi
kuohuvaa koskea, joka on kuitenkin kiinteytetty kuulan muotoon. Kuuliin Lilea kerési
Sarsankosken vedet ja oli ollut aikeissa laskea ne Iharinkoskeen. Jos kuulat palautetaan
Sarsankoskelle ja rikotaan yldjuoksulla, palaavat vedet takaisin ja myllyt kdynnistyviét
jélleen.

Jos Lumdum on elossa ja kykenevé, hén tarjoaa koko myllykylidn porukalle tekeméédnsa

nokkosteetd, jonka sanotaan jilkikédteen jopa parantaneen sitd juoneiden kuntoa (2D4+2
osumapistettd takaisin jokaisesta juodusta mukillisesta).
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Jos kosken kuulia ei 10ydetéd ja palauteta, joutuvat pelaajien hahmot kdvelemii takaisin
Wiiksyn kartanolle tyhjin kisin. Téstd kolmen pdivin paastd paikalle ilmestyy Airi
paikalle ja kehottaa siirtimédan myllyt Iharinkoskelle, se kun on alkanut kuohua.
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Luku 6
Loitsut

Seuraavilta sivuilta 16ytyy valmishahmojen loitsut, jotka on kddnnetty suomeksi.
Mittayksikkoind toimii jalka (feet, ft), tuuma (inch, in) ja maili (mile) D&D sédént6jen
mukaisesti.
Loitsuissa on erilaisia valmistusosia, joiden suomennokset ovat seuraavanlaiset:
Sanallinen (verbal) (S)
- Loitsu vaatii 4dneen lausuttuja sanoja ja dénteita
Elehdinté (somatic) (E)
- Loitsu vaatii vapaita kisié ja niilld elehdintda
Aines (material) (A)
- Loitsuun tarvitaan erilaisia materiaaleja, kuten tuhkaa tai linnunluita
(ndma voidaan korvata loitsujohtimella (spellcasting focus) niin kauan kuin
madritylle aineelle ei ole asetettu hintavaatimusta (esim, jalokivi, joka on

véahintddn 1000 rahayksikon arvoinen)
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Pikaloitsut:

Avustus (Guidance)

Pikaloitsu, ennustusloitsu

Loihtimisaika: 1 toiminta

Kantomatka: Kosketus

Valmistusosat: S E

Kesto: Keskittymistd vaativa, korkeintaan 1 min

Kosketat yhtd suopeaa olentoa. Kunnes loitsu raukeaa, olento voi kerran liittda
taitoheittoon lisdksi yhden D4 ja lisdtd sen luvun heittoon. Lisdnopan voi heittdd ennen
tai jilkeen taitoheiton. Lisdnopan kiyton jilkeen loitsu raukeaa.

Druiditaito (Druidcraft)

Pikaloitsu, muutosloitsu

Loihtimisaika: 1 toiminta

Kantomatka: 30 ft.

Valmistusosat: S E

Kesto: Viliton

Kuiskailet luonnon hengille ja luot nédin jonkun seuraavista asioista kantomatkan

sisalla:

* Luot pienen harmittoman efektin, josta kykenet kertomaan millainen sii tulee
olemaan alueellasi seuraavan 24h aikana. Efektilld voi ennustaa sdati niin,
ettd esimerkiksi kultaisena leijuva pallo ennustaa poutasaita, pilvi sadetta ja
lumihiutaleet lunta. Tdéméan kesto on 1 taistelukierroksen.

 Saat kukan vilittomasti kukkimaan, siemenen puhkeamaan tai lehden
aukeamaan.

* Luot harmittoman efektin, kuten lehtien tippumisen, pienen tuulenpuuskan, pienen
elaimen ddnndhdyksen tai heikon haisundddan tuoksun. Efektin on mahduttava 5 ft.
kuution sisélle.

« Sammutat tai sytytét valittomasti kynttildn, soihdun tai pienen nuotion.

Energiardjihdys (Eldritch Blast)

Pikaloitsu, luomisloitsu

Loihtimisaika: 1 toiminta

Kantomatka: 120 ft.

Valmistusosat: S E

Kesto: Viliton

Rétisevi energiasidde sdhdhtii olentoa pdin kisistdsi. Tee 1dhitaistelun loitsuhyokkays-
heitto kohdetta vastaan. Osuessaan kohde ottaa 1D10 pistettd energiavahinkoa.
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Kuolevain sdidisto (Spare the Dying)

Pikaloitsu, kuolemaloitsu

Loihtimisaika: 1 toiminta

Kantomatka: Kosketus

Valmistusosat: S E

Kesto: Viliton

Kosketat elossa olevaa olentoa, jolla on 0 osumapistettd. Olennon tila tulee vakaaksi.
Tama loitsu ei tehoa epdkuolleisiin tai rakennettuihin olentoihin.

Okaruoska (Thorn Whip)

Pikaloitsu, muutosloitsu

Loihtimisaika: 1 toiminta

Kantomatka: 30 ft.

Valmistusosat: S E A (Piikikké4n kasvin juuri)

Kesto: Viliton

Luot pitkédn, koynnosmaiisen ruoskan, joka on piikkien peittdma, joka kéiskystasi
ruoskaisee kantomatkan sisilld olevaa olentoa. Tee l1dhitaistelun loitsuhyokkays-
heitto olentoa vastaan. Jos osut, olento ottaa osumaa 1D6 pistovahingon verran. Vedit
kokoluokaltaan suuren tai siitd pienemmaén olennon 10 ft. ldhemmais itsedsi.

Tanssivat tuikut (Dancing Lights)

Pikaloitsu, luova loitsu

Loihtimisaika: 1 toiminta

Kantomatka: 120 ft.

Valmistusosat: S E A (Hyppysellinen fosforista jauhetta/vuorijalavaa/kiiltomatoja)
Kesto: Keskittymistd vaativa, korkeintaan 1 min

Luot korkeintaan neljd valotuikkua kantomatkan alueelle haluamaasi kohtaan. Valot
ilmestyvit joko soihtuina, lyhtyini tai leijuvina valopalloina. Voit myos koota valot
yhdeksi hohtavaksi ihmisen kokoiseksi humanoidiksi. Huolimatta siitd, minkd kokoisia
valot ovat, valaisee yksi tuikku 10 ft. kokoisen alueen himaérésti.

Voit bonustoimintona siirtdd valoja 60 ft. uuteen kohtaan kantomatkan sisilla. Eri
valojen on oltava korkeintaan 20 ft. padssa toisistaan ja ne katoavat, jos ajautuvat
toisistaan tai loitsijasta liian kauas.
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Tulikipuna (Fire Bolt)

Pikaloitsu, luomisloitsu

Loihtimisaika: 1 toiminta

Kantomatka: 120 ft.

Valmistusosat: S E

Kesto: Viliton

Heitit tulihiukkasia olentoon tai esineeseen. Tee kaukotaistelun loitsuhyokkédys-heitto
kohdetta vastaan. Osuessaan kohde ottaa 1D10 pistetté tulivahinkoa. Loitsu sytyttaa
tuleen myos sytyttivit esineet ja asiat.

Valo (Light)

Pikaloitsu, luova loitsu

Loihtimisaika: 1 toiminta

Kantomatka: Kosketus

Valmistusosat: S A (Tulikdrpédnen tai aarnisammalta)

Kesto: 1 tunti

Kosketat yhta esinettd, joka on alle 10 ft. kokoinen kaikilta suunniltaan. Loitsun
raukeamiseen asti esine hohtaa kirkasta valoa 20 ft. séateelld ja lisdksi vield haméaraa
valoa siitd 20 ft. sdteelld. Valon vérin pystyt itse valitsemaan. Peittdmalli esineen
lapikuultamattomalla asialla valo peittyy. Loitsu padttyy, jos luot sen uudestaan tai
lopetat sen toimintana.

Jos yritét loitsia esinettd, joka on vastustajan kisissd, on vastustajan heitettdva
Ketteryys (Dexterity) pelastusheitto vélttddkseen loitsun lankeamista esineeseen.

Viesti (Message)

Pikaloitsu, muutosloitsu

Loihtimisaika: 1 toiminta

Kantomatka: 120 ft.

Valmistusosat: S E A (Pétka kuparivaijeria)

Kesto: 1 kierros

Osoitat sormella kantomatkan sisélld olevaa olentoa ja kuiskaat viestin. Vain tuo olento
kuulee viestisi ja kykenee vastaamaan siihen niin, ettd vain sind kuulet sen. Kykenet
tekemédan tdmaén loitsun kiinteiden asioiden ldpi, jos olet tuttu olennon kanssa ja tiedét
sen olevan kiintedn asian toisella puolen. Maaginen hiljaisuus, 1 ft kived, 1 inch
metallia, lyijylevy tai 3 ft. paksu puu torjuu loitsun. Loitsun ei tarvitse menné suoraa
linjaa, vaan se kykenee vapaasti kiertimaan esteita.
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Ystdaviit (Friends)

Pikaloitsut, lumousloitsut

Loihtimisaika:1 toiminta

Kantomatka: Itseen tehty

Valmistusosat: E A (Pieni sipaisu meikkid kasvoissa)

Kesto: Keskittymistd vaativa, korkeintaan 1 min

Loitsun keston ajan sinulla on etulyontiasema kaikkiin Karisma (Charisma) heittoihin
yhtd valitsemaasi olentoa vastaan, joka ei ole vihamielinen sinua kohtaan. Loitsun
rauetessa kohde tiedostaa sinun kdyttdneen magiaa sitd kohtaan ja saattaa suuttua.
Vikivaltaan kallistuva olento saattaa hyokété loitsun rauettua kimppuusi tai olento
saattaa reagoida jollain muulla tavoin tapahtuneeseen (pelinjohtaja méarittda timén.)

Loitsut:

Artturin suoja (Armor of Agathys)

1. tason suojausloitsu

Loihtimisaika: 1 toiminta

Kantomatka: Itseen tehty

Valmistusosat: S E A (kupillinen vettd)

Kesto: 1 tunti

Suojaava maaginen energia ymparoi sinut ja kantamuksesi, nikyen pienend hohteena
dariviivoissasi.

Saat 5 viliaikaista eldmépistettd tunnin ajaksi. Jos olento osuu sinuun
lahitaisteluhyokkaykselld (ei maagisesti) ja sinulla on véliaikaisia eldmaépisteita,
hyokkadji ottaa 5 pistettd kylméavahinkoa.

Eldiinten kieli (Speak with Animals)

1. tason ennustusloitsu

Loihtimisaika: 1 toiminta

Kantomatka: Itseen tehty

Valmistusosat: S E

Kesto: 10 min

Saat kyvyn ymmartia ja verbaalisesti kommunikoida eldinten (beast) kanssa keston
ajan. Petojen tieto ja ymmarrys on rajoitettua niiden oman dlykkyyden myota,
mutta minimissddn pedot voivat antaa sinulle tietoa ldhialueista ja sen hirvidista,
mukaanlukien mité ikind he kokevat tai ovat kokeneet viime pdivind. Saatat pystya
suostuttelemaan pedon suorittamaan pienen palveluksen itsellesi pelinjohtajan
harkinnan mukaisesti.
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Eldinystdivyys (Animal Friendship)

1. tason lumousloitsu

Loihtimisaika: 1 toiminta

Kantomatka: 30 ft.

Valmistusosat: S E A (Puun murunen/sahanpurua)

Kesto: 24 tuntia

Talla loitsulla kykenet vakuuttamaan eldimille (beast) ettet tahdo niille pahaa. Valitse
eldin, jonka kykenet nikemaéin ja joka on kantomatkan alueella. Eldimen taytyy
nihdi ja kuulla sinut. Jos eldimen Alykkyys (Intelligence) on 4 tai korkeampi, loitsu
epdonnistuu, muutoin eldimen tiytyy onnistua Viisaus (Wisdom) pelastusheitossaan.
Jos se epdonnistuu, se lumoutuu loitsun vaikutuksesta seuraavaksi 24 tunniksi. Jos sind
tai kukaan ryhméstdsi vahingoittaa lumottua eldinta, loitsu raukeaa.

Haavain parannus (Cure Wounds)

1. tason luovaloitsu

Loihtimisaika: 1 toiminta

Kantomatka: Kosketus

Valmistusosat: V S

Kesto: Viliton

Olento, jota kosketat, saa lisdd elamépisteitd 1D8+ sinun magiankdyttokyvyn bonuksen
(modifierin) verran. Magia ei tehoa epdkuolleisiin tai rakennettuihin olentoihin.

Haavain tuotto (Inflict Wounds)

1. tason kuolemaloitsu

Loihtimisaika: 1 toiminta

Kantomatka: Kosketus

Valmistusosat: S E

Kesto: Viliton

Luot kosketuksen vilityksella siirtyvén loitsun. Tee lahitaisteluloitsu-hyokkéys olentoa
vastaan. Osuessaan olento ottaa 3D10 pistettd kuolinvahinkoa.
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Havaitse myrkyt ja sairaudet (Detect Poison and Disease)

1. tason ennustusloitsu

Loihtimisaika: 1 toiminta

Kantomatka: Itseen tehty

Valmistusosat: S E A (Marjakuusen lehti)

Kesto: Keskittymisti vaativa, korkeintaan 10 min

Magian keston ajan pystyt aistimaan myrkyn, myrkyllisten olentojen tai sairauden
olemassaolon ja sijainnin 30 ft. pddssd sinusta. Pystyt myos selvittimidan mikd myrkky,
myrkyllinen olento tai sairaus on kyseessa.

Magia pystyy ldpdisemiin suurimman osan esteistd, mutta ei paése lapi 1 ft kivesta, 1
inch metallista, ohuesta lyijylevyisti tai 3 ft puusta tai mullasta.

Kamppaavat kasvit (Entangle)

1. tason manausloitsu

Loihtimisaika: 1 toiminta

Kantomatka: 90 ft.

Valmistusosat: S E

Kesto: Keskittymisti vaativa, korkeintaan 1 min

Ahneet rikkaruohot ja kdynndkset versovat maasta 20 ft. nelion muotoiselle alueelle,
jonka keskikohta on osoittamassasi paikassa kantomatkan sisilla. Kasvit tekevit
alueesta hankalan paikan litkkua: maasto muuttuu vaikeakulkuiseksi (difficult terrain).
Alueella loitsun langetessa olevan olennon on heitettdva Voima (Strength)
pelastusheitto onnistuneesti tai jadtava jumiin jalkojen ympérille kietoutuviin ahneisiin
kasveihin loitsun raukeamiseen saakka. Jumiin jddnyt olento voi kdyttdd toimintansa
ja yrittdad paastd irti uusimalla pelastusheittonsa sinun loitsupelastustasi vastaan.
Onnistuessaan olento pédisee irti.

Loitsun rauettua maasta ylos kasvaneet kasvit vetdytyvét takaisin.
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Kietomisisku (Ensnaring Strike)

1. tason manausloitsu

Loihtimisaika: 1 bonusisku

Kantomatka: Itseen tehty

Valmistusosat: S

Kesto: Keskittymistd vaativa, korkeintaan 1 min

Seuraavan kerran, kun isket olentoa aseella ennen tdmén loitsun raukeamista, valtava
madrd piikikk&itd koynnoksid ilmestyy iskettyyn kohtaan. Olennon on onnistuttava
Voima (Strength) pelastusheitossa tai koynnokset kietovat sen paikoilleen (restrained).
Kokoluokaltaan suuret ja sitd suuremmat olennot saavat etulyontiaseman niihin
heittoihin. Jos olento onnistuu heitossa, loitsu raukeaa.

Ollessaan sotkeutuneena niihin koynnoksiin, olento ottaa jokaisen vuoronsa alussa
1D6 pistettd pistovahinkoa. Koynnoksissi ja/tai niiden ulkopuolella oleva olento

voi kayttaa toiminnan tehddkseen Voima (Strength) tavallisen noppaheiton sinun
loitsupelastustasi vastaan. Onnistuessaan olento padsee irti.

Luo tai tuhoa vettdi (Create or Destroy water)

1. tason muutosloitsu

Loihtimisaika: 1 toiminta

Kantomatka: 30 ft.

Valmistusosat: S E A (Pisara vettd, jos vettd luodaan tai muutama hippu hiekkaa, jos
sitd tuhotaan)

Kesto: Viliton

Sini joko luot tai tuhoat vetta.

Luo vetti: voit luoda maksimissaan 10 galloonaa puhdasta vettd kantomatkan sisalla
avoimeen astiaan. Vaihtoehtoisesti, vettd sataa 30 ft. kuution sisilld, tukahduttaen liekit
kuution alueella.

Tuhoa vettd: Voit tuhota maksimissaan 10 galloonaa vettd avoimessa astiassa kantaman
sisdlld. Vaihtoehtoisesti, voit tuhota sumua 30 ft. kuution alueelta.
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Magian havaitseminen (Detect Magic)

1. tason ennustusloitsu

Loihtimisaika: 1 toiminta

Kantomatka: Itseen tehty

Valmistusosat: S E

Kesto: Keskittymistd vaativa, korkeintaan 10 min

Keston ajan sind aistit magiaa 30 ft. ympaérilldsi. Kun tutkit magiaa télld loitsulla,
voit kdyttdd toiminnan ndhdéiksesi heikon auran mink4 tahansa maagisen olennon tai
esineen ympadrilla ja opit sen magialuokan.

Tama magia padsee l4pi useimmista esteistd, mutta ei 1 ft. paksusta kivestd, 1 inch
tavallisesta metallista, ohuesta kerroksesta lyijyé tai 3 ft. paksusta puusta tai mullasta.

Mahtimarja (Goodberry)

1. tason muutosloitsu

Loihtimisaika: 1 toiminta

Kantoalue: Kosketus

Valmistusosat: S E A (mistelinoksa)

Kesto: Viliton

10 marjaa ilmestyy kisiisi. Sind itse tai mikd tahansa muu olento (liittolainen tai
vastustaja) voi kdyttdd toiminnan syodidkseen yhden marjoista. Yksi marja antaa

1 osumapisteen takaisin, ja tayttdd ravinnontarpeen 1 paivaksi. Marjat menettavéit
magiansa, jos niitd ei ole syoty 24 tunnin kuluessa niiden luonnista.

Marjan hirmuinen nauru (Tasha’s Hideous Laughter)

1. tason lumousloitsu

Loihtimisaika: 1 toiminta

Kantomatka: 30 ft.

Valmistusosat: S E A (pienid torttuja ja ilmassa heilutettava sulka)

Kesto: Keskittymistd vaativa, korkeintaan 1 min

Sinun tahdostasi olento, jonka kykenet nikemain ja joka on loitsun kantomatkan
alueella kokee kaiken hirmuisen hauskaksi ja putoaa maahan nauramaan hysteerisesti.
Olennon on heitettdva onnistunut Viisaus (Wisdom) pelastusheitto tai kaaduttava
maahan makaamaan naurusta lamaantuneena, kykeneméittd nousemaan loitsun keston
aikana. Olentoon, jonka Alykkyys (Intelligence) on 4 tai alle, loitsu ei vaikuta.

Olento voi jokaisen vuoronsa lopussa, ja aina kun sitd vahingoitetaan, heittda
pelastusheittonsa uudestaan. Vahingoitettaessa silld on etulyontiasema pelastusheittoon.
Onnistuneen heiton jdlkeen loitsu raukeaa.
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Metsdstdjian merkintd (Hunter’s Mark)

1. tason ennustusloitsu

Loihtimisaika: 1 bonustoiminta

Kantomatka: 90 ft.

Valmistusosat: S

Kesto: Keskittymistd vaativa, korkeintaan 1 tunnin

Valitset olennon, jonka voit ndhda ja joka on loitsun kantomatkan alueella. Merkitset
magialla olennon saaliiksesi. Loitsun raukeamiseen asti teet lisivahinkoa 1D6 verran
tuohon olentoon aina kun osut aseellasi sithen. Sinulla on myos etulyontiasema
olennon jdljittdmisessd Havaintokyky- (Perception) ja Selviytyminen- (Survival)
heitoissa. Jos olento menehtyy tai menee tajuttomaksi (0 osumapistettd), voit kayttaa
bonustoiminnan siirtddksesi merkinnén toiseen olentoon.

Noidan vasama (Witch Bolt)

1. tason luomisloitsu

Loihtimisaika: 1 toiminta

Kantoalue: 30 ft.

Valmistusosat: S E A (Pieni oksa puusta, johon salama on iskenyt)

Kesto: Keskittymistd vaativa, korkeintaan 1 min

Sininen sdhkdinen sdde sdhdhtdd kohti valitsemaasi olentoa, pakottaen vilillenne
pitkédkestoisen sdhkokaaren. Tee kaukohyokkiysloitsu-heitto olentoa vastaan ja
osuessasi se ottaa 1D12 sdhkdvahinkoa. Tdmén jédlkeen voit kdyttdd toimintasi
osuaksesi automaattisesti olentoon ja tehdédksesi 1D12 sahkdvahinkoa joka kerta
uudelleen. Loitsu raukeaa, jos teet vuorollasi minka tahansa muun toiminnon. Loitsu
raukeaa my®0s, jos olento on hetkenkdédn kantoalueen ulkopuolella tai jos menetit
nidkdyhteyden sithen.

Ndakymdton palvelija (Unseen Servant)

1. tason manausloitsu

Loihtimisaika: 1 toiminta

Kantomatka: 60 ft.

Valmistusosat:S E A (pala narua ja vdahédn puuta)

Kesto: 1 tunti

Tama loitsu luo ldpindkyvén, tahdottoman ja hahmottoman voiman, joka suorittaa
pienid tehtdvid komennuksestasi kunnes loitsu raukeaa. Palvelija herdi eloon tyhjdan
ruutuun kantaman sisélld. Sen haarniskaluokka on 10, silld on 1 osumapiste ja sen
Voima (Strength) on 2, mutta se ei voi hyokéta. Jos palvelijan eldmaépisteet tippuvat 0,
loitsu raukeaa.

Voit kiyttdd bonustoiminnan ja mentaalisti maaratd palvelijan litkkumaan 15 ft. ja
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olemaan vuorovaikutuksessa esineen kanssa. Palvelija voi suorittaa yksinkertaisia
tehtdvid, joita ihmispalvelija voisi tehdé, kuten hakea asioita, siivota, korjata, viikata
vaatteita, sytyttdd tulen, tarjoilla ruokaa ja kaataa viinia.

Annettuasi komennon, palvelija suorittaa tehtdvédn parhaan kykynsi mukaisesti kunnes
on valmis, ja sitten odottaa seuraavaa kdskyaisi. Jos kisket palvelijaasi suorittamaan
tehtdvin, jossa se litkkuu yli 60 ft. pddhén sinusta, loitsu raukeaa.

Ohjattu salama (Guiding bolt)

1. tason luovaloitsu

Loihtimisaika: 1 toiminta

Kantomatka: 120 ft.

Valmistusosat: S E

Kesto: 1 vuoron

Valonvildhdys osuu valitsemaasi olentoon kantomatkan sisilla. Tee
kaukotaisteluloitsu-heitto. Heiton onnistuessa, olento ottaa 4D6 pistetti siteilyvahinkoa
ja seuraava kohteeseen tehty hyokkaysheitto, ennen seuraavan vuorosi loppua, saa
etulyontiaseman, kiitos olennossa mystisesti vilkkyvan valon.

Parantavat sanat (Healing Word)

1. tason luovaloitsu

Loihtimisaika: 1 bonustoiminta

Kantomatka: 60 ft.

Valmistusosat: S

Kesto: Viliton

Valitsemasi olento, jonka pystyt nikeméén, parantuu 1D4+ sinun magiankayttokyvyn
bonuksen (modifier) verran. Tdmi magia ei toimi epédkuolleisiin tai rakennettuihin
olentothin.

Puhdista ruoka ja vesi (Purify Food and Drink)

1. tason muutosloitsu

Loihtimisaika: 1 toiminta

Kantomatka: 10 ft.

Valmistusosat: S E

Kesto: Viliton

Kaikki ei-maaginen ruoka ja juoma, joka on 5 ft. siteisen kehdn sisélld valitsemastasi
kohdasta, puhdistuu myrkyisti ja sairauksista.
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Riitasointuinen kuiskaus (Dissonant Whispers)

1. tason ennustusloitsu

Loihtimisaika: 1 toiminta

Kantomatka: 60 ft.

Valmistusosat: S

Kesto: Viliton

Kuiskaat riitasointuisen melodian, jonka yksi valitsemasi olento kantaman alueella
voi kuulla, saaden sen kokemaan hirvittdvaa kipua. Olennon tdytyy heittdd Viisaus
(Wisdom) pelastusheitto. Epdonnistunut heitto tuottaa 3D6 psyykkistdvahinkoa ja
sen taytyy kayttidd vastareaktionsa heti, jos mahdollista, ja liikkua mahdollisimman
nopeasti niin kauas sinusta kuin kykenee. Olento ei tietenkdin tule litkkumaan
vaarallisiin kohtiin, kuten tuleen tai rotkoon. Onnistuneella heitolla olento saa vain
puolet vahingosta, eikd sen tarvitse liikkkua. Kuuro olento automaattisesti onnistuu
pelastusheitossa.

Siunaus (Bless)

1. tason lumousloitsu

Loihtimisaika: 1 toiminta

Kantomatka: 30 ft.

Valmistusosat: S E A (Ripaus pyhdi vettd)

Kesto: Keskittymistd vaativa, korkeintaan 1 min

Voit siunata maksimissaan kolme olentoa kantoalueen sisélld. Kun olento heittaa
hyokkaysheiton tai pelastusheiton, ennen kuin loitsu raukeaa, voi se lisdksi heittdad D4
ja lisdta heiton numeron aikaisempaan heittoonsa.

Sumupilvi (Fog Cloud)

1. tason manausloitsu

Loihtimisaika: 1 toiminta

Kantomatka: 120 ft.

Valmistusosat: S E

Kesto: Keskittymistd vaativa, korkeintaan 1 tunnin

Luot 20 ft. sdteen alueelle sumupilven, jonka keskus on osoittamassasi paikassa
kantomatkan sisélla. Pilvi levidi ja alueella on hankala ndhdi. Sumu pysyy alueella,
kunnes loitsu raukeaa tai jos voimakas tuuli (joka kulkee vihintdin 10 mailia tunnissa)
vie sen mukanaan.
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Suoja pahoilta ja hyviltid voimilta (Protection from Evil and Good)

1. tason suojausloitsu

Loihtimisaika: 1 toiminta

Kantomatka: Kosketus

Valmistusosat: S E A (Pyhii vetta tai hopeapdlyé, jonka loitsu kuluttaa pois)

Kesto: Keskittymistd vaativa, korkeintaan 10 min

Kosket yhtd halukasta olentoa ja suojaat sen seuraavanlaisilta olennoilta: mieleen
vaikuttavilta olennoilta, taivaalliselta olennolta, elementtiolennoilta, keijuilta, piruilta
ja epdkuolleilta. Suojaus antaa seuraavia etuja: Luetelluilla olennoilla on haittaa
(disadvantage) hyokkiaysheitoissa suojattua vastaan. Olennot eivit mydskaédn voi
lumota, pelotella tai vallata suojatun kehoa. Jos suojattu on jo ennen tita loitsua ollut
lumottu, peloteltu tai hinen keho on vallattu, saa suojattu etulyontiaseman kaikkiin
uusiin pelastusheittoihin niita tiloja vastaan.

Uskon kilpi (Shield of Fate)

1. tason suojausloitsu

Loihtimisaika: 1 bonustoiminta

Kantomatka: 60 ft.

Valmistusosat: S E A (pieni pala paperia, jossa on viahidn pyhda tekstid kirjoitettuna)
Kesto: Keskittymistd vaativa, korkeintaan 10 min

Kimalteleva suoja ilmestyy ja ympéroi valitsemasi olennon kantaman sisélld, antaen
sille +2 bonusta haarniskaluokkaan loitsun keston ajaksi.

Viirilieska (Facrie Fire)

1. tason luomisloitsu

Loihtimisaika: 1 toiminta

Kantomatka: 60 ft.

Valmistusosat: S

Kesto: Keskittymistd vaativa, korkeintaan 1 min

Jokainen esine 20 ft kokoisen kuution alueella saa hohteen reunoilleen. Hohde on joko
sininen, vihred tai violetti, valinta on sinun. Jokaisen loitsun alussa alueella olevan
olennon on heitettdva Ketteryys (Dexterity) pelastusheitto tai heille my0s piirtyy sama
hohde kuin esineisiin. Loitsun alla olevat esineet ja olennot hohtavat himariaa valoa 10
ft alueelle.

Kaikki hyokkaysheitot hohtavia esineité ja olentoja kohtaan ovat etulyontiasemassa,
kunhan hyokkééja ndkee hohtavan kohteensa. Hohtava olento ei hyody
nakyméttomaksi muuttumisesta, hohde paljastaa silloinkin sen olinpaikan.
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Ymmodirrd kielii (Comprehend Languages)

1. tason ennustusloitsu

Loihtimisaika: 1 toiminta

Kantomatka: Itseen tehty

Valmistusosat: S E A (Hyppysellinen nokea ja suolaa)

Kesto: 1 tunti
Tunnin ajan ymmarrét mitd tahansa puhuttua kieltd jonka kuulet. Ymmarriat my0os mita

tahansa kirjoitettua tekstid, mutta sinun tiytyy koskea tekstia kyetaksesi lukemaan
sitd. Sinulta vie noin minuutin verran lukea yksi sivu tekstid. Loitsu ei paljasta salaisia
viestejd tekstien sisdlld, kuten maagisia symboleita, jotka eivit ole osa kirjoitettua

kielta.
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Luku 7
Elaimet ja vastustajat

Tastd luvusta 10ydat statistiikat eldimille jotka on tehty erityisesti valmishahmo
druidia varten sekd sivuhahmoille ja tarinassa kohdattaville vastustajille. Druidin
eldinmuotojen statistiikat eivit valitettavasti sovellu muuhun kéyttoon.

Kerttu-tdti on olemassa siltd varalta, ettd pelaajien hahmot tarvitsisivat
sivuhahmon kokoaikaista apua matkalleen. Hantd voi kayttdd myds eldvoittdmaian
myllykylaa tai tarinaa.
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Haastamus!uakka: 1 {250xp)

KARHU(VANHA MIES)

Suuikokoises peto (e15in), bnkuiliainen pewtraals '
Haarniskaluokka: 13 ?
Osmmapistest: 35

MNopens: 40 ft.

STR DEX CON INT WIS CHA
20(+5)  12(+1) 17(+3) 15(+2) 19(+4) 20{=5)

Tardot; Tarkkaavaisuos (perception] +7
Vaistor: Pimedniks 120 fi., passiivinen tackbaavaisues 16

Hyvi nfkd- ja Kuuloaizti: Karhuna Han saa emlydntiasenan

(advantage} tarkkaavaisuns (Perception) heittoihin joiliin vaadi-
taan niko- tai hajuaistia.

Toiminnat

Aloninkertainen hyiikkivs: Karm tekes 2 hvakiavsn; vhden hampal-
L ja vhden kynslli

Hampaat: Lautmstehdvekkiys, +6 osummseen, vhaa Kolude 5 fb s3te=]-
a Tekee 1D004 pstetta pastovahmkon.

Eynnet: Liutasteluhyikhays, +6 osunuseen, 1 kolide 5 11 sateadli
Dspessann fekes 1T pistetti lekkaavan vahakoa,
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Haastavuusluokka: 1 (200xp)

' LEILA

Keskikakoinen hussasod (vedenhenks). neutrash

Haamiskaluokka; 11
Osumapisteet: 35
Nopeus: 30 ft.. uiden 40 ft.

STR DEX CON INT WIS CHA
10G0) 12(+1) 11(+0) 13(+1) 14+2)  17(+3)

Taudar: Tarkkaavnisuus (perception) +3, hipimanen (stealth) +5

Vaistor: Pumedindiks 60 £ passitvinen tarkkail 13

Faelet: Vedenhenkeen kreli, sionm

Lwentainen mnginm kiyveehfs: Leila kaymil karismas (charissna) loitsushioss (0

141 Hia kykenee rekemikin sesmaavia Josnga dlonaa marenaaleja;
Talwlossa: Drohiznte (Droekrat)

| 3 bertaapiav! Bneppameal kaswal (Estangle), Mabtunaag (Goodbeny]

Eyky pubaa eliimille ja kasveille: Leala cea komomunakouda en efamien ja kasv-
en, entyisast vesieliinten ja -kasvien kanssa.

Yhtd veden kanssa: Eerran vaorossa Ledla lopkenes maagesesh astumaan veleen ja
wrnibmaan vhdeks: sen kanssa (vaacii vahingaan 10 f x 10 ft kokoosen vesialueen)
keyrtimalls 10 fi nopeudestzan, Tamsn tehiyviizn hin kykense teleporitaanzaan &0 £t
pashiin toiseen vahantikn samankokodseen vesahesssen tai vesianesn sis8llE, jonka

- pilkeen se ilmestvy 5 0t vesiabesen viersei

Toiminnat s

Taistelnsanva: Liabicpistehubyikihys, +2 ofvmsizesn, yioss kohde 5 6t cisalls
Tekes 11D4+] pistetta hypdmisvahinkoa.

Lusawouhengen burama: Leila Eatsoo yhid dbnmstd san elimes 30 f shieella
Tos kalede mikes Leilan, ciyoyy hinen hesmas Vissmas (Wisdom) pelasmshest-
to, LT 14, Epfonmstiescsaen kebde hurmaemin maagsest Lelacta. Hur-
mam itk Ledlan likimpsnd vetivaninn jota chiyory snojella ja puolestaa,
Kohde =1 ole tabdoion, mutta tottelee muslelldan Lealan pyymeaps katen par-
BB sy

Fichide vod misia pelasmehetossn jekaisen mistshnuorcnsa alassn, ja on-
nishaessaam padsss wh hurmests. Huoma Joppou moyves jos Leila kaoolee b
plsttds burmanmizen bonnstodmintana, Jos koldde phlisss iengisesti hurmas-
ta pois, on han uomanm Lealan burmalle seuzsaavan 24h ajan. Leala kykenss
Fenmaamaan kerralta vam 1 dhenssen rad 3 el




Haastavuusluokka: 2 (400xp)

LILEA

Sunrkakoren humassd (vedenhenby), Eacotmen neutaal

Haarniskalwokka: 14
Osnmapistest: 70
Nopeus: 30 ft.. uiden 40 ft.

STR DEX CON INT WIS CHA
10(+0)  12(+1) 11{+0) L4(+2) 15(+2) 1R{+4)

Taidot: Taskkaavaisuus {perception) +4, hiipdmdeen (steakthy +5
Vastol: Puneiniks 60 i, pasananen tarkkadlu 14
Faglet Vedenhenkien kich, suoam, mots ja saame

Laomcaimen magian kiviiji: Leiba kivnas krisna (ehansma) bicmibansa (DO
14}, Hein kvkense selosmin senraavis lownsiga i mareriaalcia tai foissnogehdaa;
Taludesra: D issans {Daesderadi)

3 kertaafpiinei: Kamppaaval kasial (Entanple), BMabtimagpa (Goodbey)

1 kemanpiai: Tischimahka (Bakskin), Preksevi sauva (Sholkdagh)

Alagian vastustuskyky: Lilealla oo etulyémhasema (advantage) pelastusheritontun
M FEa vastaan

Kyky puhua eliimille ja kasveille: Lil=a os2a komomumiaida en elamten ja kasvis
e, enityesest vesieldinten- ja kasvien kanssa.

Yhitd vedon kanssa: Kermn voorassa Lilea kbylenss nuaagesest astumann veiss ja
auptnema s yhdekosi sen kasssa (veatis vahingzin 10 £ x 10§ kokossan vesalneen)
kivicinalla 10 £ nopeisdestasn, Thman rebayiien hin kyloenes releporarmasn 60 ft, |
pidkin tovsses VERineED sam ankokodceen vessainessse i vesiabosen sicilla, jonks
jilkeen s dhiesnyy 5 0 vesalboeen vicben

Toiminmat

Tadstelnsamva: Lshiastehidypdkiciys, +2 osamaseen, yka kohds 5 fi. sisalla
Tekee 10M4=1 prstetta [ysmesvahmboa.

Taistelmsamya jossa Shillelagh: Lihimastelohyvokkays, +8 osmisesn, yis
Rolle 3 £1 sasills. Telee 1T puatend Inmusyvakunkon.

Luwonnembengen hnrma: Lilen katsoo yhid dbaaisti gai 2ldints 30 ft sazez1ls,
Jas kohds nikes Lalean, taytyy banen herttas Visaws (Wisdom) pelastusheitta,
[nl 15, Eplicmunsieessaan kobde burmasnnse maagicest Lileasta. Hurmaan-
bt pitdd Lileaa dhompina ystdvindim jola tayty somella ja poctusiaa
Faohde ei ole rahdoron, mowm iearelee maslelldbin Lilean pyyanijd kuten pathaic-
B PYStY.

Eohde vl uisea pelastushentonsa aina ¥um Liles ta joku mis vabingeatas
£aT, ja opmEsmesann piidees i hmasta. Muanoin kabee on seugaavat 24h
lnrmaanmene. Hucema Joppane nuyis pos Lilea ksobes 1an pidaria hionsaandeem
bonnstosmintana, Jos kohds pidses fsenisest harmasta pois, on hiin emmnui
Lilean hurmalle seuraavan 24h ajan. Lilea kykenee burmanmaan kerralla vain
| dboren s i 3 eliinmi



Haastayunslookka: 0

KISSA

Trenenpae peio (el
Haarmiskaluokka: 12
Crsumapisteet: 3
Nopeus: 40 fi., kiiveten 30 f.

STR DEX CON
3(-4) 15(+2) 10(=0)

Tanckal: Fluparuines {stealily) +4
Vaiston Plmedinika 3060

Hyvi hajuaist: Kissana sinnlla on etulyéntiasema (advantage)
havaintokykyheittothin (perception) kun haluat haistella.
Tolminnat

Kynnet: Lalitsistelulyikliiys, 0 canmiseen, vha kolude 5 i
aluzells, Tekee 1 pistezn l=ikkansvas vahinkoa,

.. MAYRA

Haarmskaluokka: 10
s Osumapisteet: 5
. Nopeus: 20 ft., kaivautuen 5 fi,

5TR DEX CON
4(-3)  11(+H0) 12(+1)

Waistar: Pimeanakd 30 fi.

Hyvi hajuaisti: Miyring sinulla on eulyvéntiasena (advaniazge)
havaintokykyheittoihin (perception) kun haluat haistella.

Toiminnat

Pureminen: Lilutistelubyskliive, +2 osumisesn. Yhsi kobde 5 fi.
zisalla, Tekee 10M pistetti pistovahinkes.
Haastavuusiuokka: 0

PEURA

Eetkikokoanen el

Haarniskaluokka: 16
Osumapisteet: 5
Mopens: 50 ft.

STR DEX CON
LI{+0)  16(+3) 11(+0)

Toiminnat

Pureminen: Lihitaistelnhysidsive, -2 osuniseen. Yk kobde 5f.
alueells, Tekee 1D pistenti pistovalinkos.

Sarvilla budtaksu: Lalitastehilyskkiys, +2 osumiseen. Yhsi kohde
5 fi. alueella. Tekee 10441 pastetti IyBmisvahinkon. Jos kohde on
elento, sen pitEi hedreis Voima [ Sivength} pelastysheitto (IHE 3] ja
epionmistuessann knaduttava maahan.

s.39



Haasmvusluwokka: 1

RUSKEAKARHU

smirkokoizen peio (eliin)

Haarniskalwokka: 11
Osumapisteet: 34
| Mopens: 40 fi., kiiveten 30 fi.

STR DEX CON
190+4)  10(+0) 16(+3)

L

ﬁ}"vﬁ hajnaisti: Karhuna sinulla on efulyintiasema (advantage)
havaintokykvheiitoilin (perception) Kun haluat hadstella.
Toimionat
Moninkertainen hydkkiys: Karluma teet 2 hyakkiystd vorossa:
vhden pursmalla ja yhden kynsilla.
Pureminen: Lahitaistelubydkkiys, +5 osumisesn. yksi kohde 5 £
- aluezlla. Tekes 1D8+4 piststii pistovahinkoa.
Kyvnnet: Lihiraistelubyikdsys, -5 osnniseen, yksi kohde 5 ft
aluezlla. Tekes 2064 pistziti leikkazrvaa valunkon.

SISILISKO

: Prebenpatn g ta Jebim

' Haarmiskalwokka: 10
Crsnmapisteer: 2
Mopeus: 20 ft.. kiveten 20 ft.

STR DEX CON
20-4)  11(+0) 10(+0)

Waistot: Pimeinaks 30 fi.

Toiminnat

Poveminen: Lahitaisteluhyikkiys, +0 osumisesn, Yk kohds 5ft
siiteellii. Tekee 1 pisteen pistovahinkon. .

s.40
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Luku 8
Kiitokset

Tama luku on omistettu niille, jotka ovat olleet titd pelikokonaisuutta
toteuttamassa ja mahdollistamassa.

Pelid ei olisi tapahtunut ilman Heikki Méenpiita ja Harjula Production Oy
Ltd.’t4. Pelin streamauksesta taas e1 olisi tullut mitddn ilman Jania, Ismoa
(Ristimediat) ja Petrusta. Pelin kartasta iso kiitos Simolle.

Demopeli, jonka 160yddt my0ds osoitteesta muinainensarsa.fi, sai kauneutensa
upeasti mukaan heittdytyneistd pelaajista J.P. Leskinen, Kari Nopanen ja Joona
Jokilampi. Kiitos teille kun annoitte pelille niin upeasti eldmén!

Myos Kangasala-talo ja Business Kangasala ansaitsevat kunnon kiitokset
tiedotuksesta seka tilojen tarjoamisesta demopelin streamaukseen.

Suurin kiitos menee muille pelid valmistaneille; Nealle, Jutalle, Jennille, Millalle,
Vilmalle ja Sonjalle. Kirjaimellisesti Dream Team.

Viimeisimpéand muttei vahaisimpéna kiitokset ansaitsette juuri Te, katselijat ja
lukijat, jotka hyppéddtte omaan tarinaanne timén pelin pohjalta.
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