Sankareiden seikkailu.

Peli aloitteleville roolipelaajille.
Ik&dsuositus 6-12 vuotiaille.

Kuinka kéy seikkailijoiden, jotka 1dhtevit hakemaan Kablahin varastamaa Voimakristallia?
Mité tapahtuu prinsessalle, jonka paha lordi Mostal on kaapannut?

Sailyyko valtakunta, jota lohikddrme Kad’Hul uhkaa?

Ole yksi kuudesta sankarista, joidenka harteille kaikki ndméa kysymykset lankeavat.

Tulosta yksipuoleisena

Kaikki kuvamateriaali on rdyhkedsti varastettu netisté.



Ennen pelaamista:

Tarvitset d6 noppia kasan. Optimi olisi 2kpl jokaista pelaajaa kohden ja 2 pelinjohtajalle.

Lyijykynét ja pyyhekumit ovat my0s suotavia erinditsen merkintdjen tekemistd varten.

Tutustu hahmojen kykyihin ennen pelid, jotta voit nopeasti opastaa pelaajia ongelmatilanteissa.

Hanki 6 pelaajaa. Pelaajat valitsevat yhden hahmon 6 hahmoluokan joukosta. Yksi kutakin hahmoluokkaa.
Kutakin hahmoluokkaa on 2 kappaletta, yksi molempia sukupuolia.

ANNA PELAAIJILLE 100 KULTARAHAA, JOTTA HE VOIVAT OSTAA VARUSTEITA ENNEN
SEIKKAILUN ALKUA.

Pelin idea:

Vaikka pelilla on selked alku ja loppu, lopullinen tarkoitus on kuitenkin pitdd hauskaa.

Pelinjohtajalla on tdysi oikeus HUIJATA nopissa. Lahinni tima tarkoittaa, ettd jos pelaajat ovat
lapdiseméssa vihollislauman, kuin pikajuna, voi pelinjohtaja hieman hioa omia noppatuloksiaan, pitddkseen
pelin jannittdvani. Jos taas pelaajat ovat tulossa ennenaikaiseen loppuun johtuen huonoista valinnoista ja
nopanheitoista, voi pelinjohtaja sallia armon kiyd4 oikeudessa ja antaa huti mennen iskun osua. Pahimmassa
tapauksessa, voi pelinjohtaja kayttdd 'Deus ex machina'-sdént6a ja tuoda paikalle
esineen/henkilon/tapahtuman, joka muuttaa tapahtumien kulun pelaajien hyvéksi.

Olisi suotavaa, jos tdhin ei tarvitsisi turvautua.

Pelistd itsestddn:

Tama peli on suunniteltu pelattavaksi RoPeCon 2014:ssd useampana eri paivana, trilogia kunakin péivéna.
Pelisti kehitettiin myds versio joka voidaan pelauttaa 'kokemuspisteessé'.

Kussakin trilogian osassa on 3 kohtaamista, jotka kukin johtavat joko taisteluun, aarteeseen tai molempiin.
Koska 'kokemuspisteessd’ pelaamisaika on hyvin rajallinen (45min) suositellaan kellon pitdmista jatkuvasti
ndkyvill ja rajaamalla kunkin kohtaamisen aika Sminuuttiin tai lyhyempéén. Viimeinen taistelu on aina
hieman pidempi.

Koska pelaajat ovat todennikoisesti hieman nuorempaa sorttia, olisi syytd vilttda sanaa 'tappaa’. Sen voi
kiteviasti vaihtaa sanaan 'voittaa' tai 'kukistaa'. Jos kaikki pelaajta ovat 'aikuisia’, voit kuvailla kunkin
taistelun niin graafisesti, ettd se saa George R. R. Martinin sanomaan That was unncessarily brutal and
descriptive.”

Tarina, episodi, taistelu ja kerros:

Trilogian voi jakaa erillisiin tarinoihin, joissa on alku episodeja ja loppu.

Episodin voi jakaa pdétoksen tekoon ja mahdolliseen taisteluun.

Taistelulla on alku, kierroksia ja loppu.

Kierros on aika jona kukin hahmo ja vihollinen toimii kukin vuorollaan. Jos pelaajat eivét piédse
yhteisymmarrykseen vuoroistaan, voi jokaisen taistelun alussa kukin heittdd d6 noppaa ja suurimman
tuloksen saanut aloittaa ja kierros jatkuu siitd myd6tdpaivadn. Pelinjohtajan ohjaamat hahmot tulevat joko
siind kohdassa missé pelinjohtaja istuu pelaajiin ndhden tai viimeisena.



Hahmojen ominaisuudet:
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\ Lihitaistelu: /&
Kyky kéyttda tylppid ja terdvid lydmévilineitd vihollisia vastaan.
Voidaan kayttidd vain viereiseen ruutuun

g Kantama-ase taistelu: §

Kykyk heittdd tai ampua esineitd pitemmaélle matkalle.
Ei voi kdyttdd viereiseen ruutuun ja vaatii esteettomén nidkoyhteyden kohteeseen.

U Puolustautuminen: '

Panssarin ja kilven kdytto aseiden torjumista varten.
Ei toimi taikuutta vastaan.
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Hahmolle ominainen kyky tai taito. Myds viistely.
Lue lisdd kohdasta "Hahmojen kyvyt’.

Hahmon henkiset voimavarat.
Loitsujen heittdminen ja niitd vastaan vastustaminen.

: Kestokyky: '

Hahmon kyky kestdi kipua ja haavoja ennen kuin hédn pyortyy.

y\

Haavapisteet:
Saadun vaurion madrd. Kun néitd on yhtd paaljon, kuin kestkykya, on hahmo tajuton.
Haavapisteiden mééari ei voi ylittda kestokykya.



Taistelu:

Kullakin pelaajalla on useita eri vaihtoehtoja toisten vahingoittamiseksi. Léhitaistelu ase, kantama ase ja
loitsu. Puolustautumista varten on kullakin pelaajalla nimé vaihtoehdot: Vastahyokkéys, torjunta, viisto ja
taikuus. Kutakin puolustusta voi kéyttdd vain kerran kierroksessa, joten on hyvin vaarallista joutua
piiritetyksi pitkéksi aikaa. Kaikkia puolustuksia ei myoskéédn voi kayttdd kaikkia hyokkéayksid vastaan.

-Lahitaistelu: \
Lyoméaseen kiyttamistd vihollista vastaan. Tulos riippuu kohteen puolustuksesta.
Léahitaistelua vastaan voi kéyttdd jotakin seuraavista; Vastahyokkays, torjunta tai vaisto.

-Kantama ase: V
Pitkdn matkan aseen kdyttdmistd ampumala, heittdmalld tai jollakin muulla tavalla.
Pitkén matkan asetta voi kdyttia jos kukaan ei ole hyokkddjan ja kohteen vilissad (Kdytd jarkedsi).
Sitd vastaan voi puolustautua joko torjunnalla tai vdistolla.

-Taikuus: %

Taikoja heittdd 2d6 ja lisdd taikaarvonsa sitten vastustajaan heittdd 2d6 lisdd taikaarvonsa. Taika
onnistuu jos taikojan arvo on suurempi, kuin vastustajan arvo. Taika tekee vahinkoa pisteen jokaista noppaa
kohden, jonka tulos on 2 tai enemman.

-Vastahyokkays: \
Molemmat heittavit 2d6 ja lisddvat hyokkdysarvonsa tulokseen. Pienempi tulos vihennetédn
suuremmasta ja saatu tulos on vahingon maéari, jonka pienemmaén tuloksen saanut kérsii.

-Torjunta: U

Molemmat heittavit 2d6, hyokkadja lisdd hyokkdysarvonsa ja puolustaja puolustusarvonsa. Jos
hyokkéijan tulos on suurempi kuin puolustajan, puolustaja ottaa erotuksen verran vahinkoa.

-Viisto:

Puolustaja heittidd 2d6 ja yrittdd saada taitoarvonsa tai alle. Jos vdistd epdonnistui, hyokk&é;jad heittda
2d6 yrittidd saada hyokkiysarvonsa tai alle. Jos hydkkéys onnistuu, puolustaja saa vahinkoa saman verran,
mitd hidnen noppatuloksensa ylitti taitoarvon.

Liikkuminen:

Kukin hahmo voi liikkua 3 ruutua pystyyn tai vaakaan kierroksessa.

Jos pelaajat ovat hieman vanhemmasta pédsté, voi tdimin muuttaa 5 ruutuun, mutta litkkkuminen vie +1
askelta jokaista vihollista kohden, joka on viereisessd ruudussa (pystyyn tai vaakaan lahtoruudusta).

Parantuminen: @ 0

Taisteluiden vilissd, kaikki hahmot poistavat haavapisteensd, jos parantaja on vield mukana. Muissa
tapauksissa kaikki poistavat vain yhden haavapisteen taisteluiden vilissa. (toivottavasti tdhdn sdantoon ei
joudu turvautumaan.)

Parannusjuomat poistavat 5 haavapistettd. Kdyton jdlkeen parannusjuoma esine pyyhitéén
hahmolomakkeelta. Vuorolla, jolla hahmo kdyttda juoman, ei hin saa taistella ja liikkkua enintéén yhden
ruudun.

Jos haavapisteet saajuttavat hahmon kestavyyden, on hahmo taintunut lopputaistelun ajan. Hahmo virkoaa
taistelun jdlkeen, mutta ei voi tehdd mitdén ennen kuin héneltd parannetaan ainakin yksi haavapiste.
Taintuneen haavapisteet ei poistu taisteluiden vililla.



Hahmojen kyvyt:

Soturi:

Soturin taito on voimakkuus. Onnistuneen taitoheiton jélkeen tehty hyokkays on erittdin voimakas. Soturin
seuraavalla rierroksella tekemén hyokkdyksen tekemét haavapisteet kaksinkertaistuvat.

Esim. Soturi heittdd 8 + 10(ldhitaisteluarvo) ja puolustuaja saa lopputulokseksi 16, tulisi normaalisti kaksi
haavapistettd, mutta voimakkuuden kadyton jdlkeen tuleekin 4 haavapistett.

Voimakkuuden kaytto vie kierroksen ja jos soturi ei saa haavapisteitd aikaiseksi, ei taidolla ole vaikutusta.
Voimakkuuden voi yhditstdd tarkkuuteen.

Soturin taika on tarkkuus. Onnistuneen taikaheiton jilkeen tehty hyokkays (ei tarvitse olla seuraavalla
kierroksella, mutta tdytyy olla samassa taistelussa) saa soturi heittdd kolmea noppaa ja ottaa pienimmén
nopan pois tuloksesta.

Esim. Soturi heittdé 1, 3 ja 6, on lopputulos 3+6 =9

Haltia:
Haltian taito on ketteryys. Onnistuneen taitoheiton jélkeen tehdyt vdistot lasketaan kaksinkertaisella
taitoarvolla lopputaistelun ajan.

Haltian taika on nopeus. Onnistuneen taikaheiton jdlkeen haltia liikkkuu kaksinkertaista litkkumanopeutta.
Jos haltian liikkkumanopeus on muuttunit alkuperdisestd, muuttuu se taian alla kaksinkertaisesti.

Kaipio:

Kédpion taito on havainnointi. Kaipid voi kierroksen alussa heittda taitoheiton. Jos heitto onnistuu,
ensimmadinen héntd vastaan hyokkadva vihollinen silld kierroksella heittdd kolmea noppaa ja poistaa
suurimman tuloksen. Jos taitoheitto epdaonnistuu, ensimméiinen hinti vastaan hyokkééva vihollinen silla
kierroksella heittdd kolmea noppaa ja poistaa pienimmaén tuloksen. Tdma taito ei vie kierrosta.

Kaidpion taika on kilpisuojaus. Kéédpio voi kierroksen alussa sanoa suojelevansa jotakin hahmoa.
Onnistuneen taikaheiton jélkeen hén vihentdd 2 omasta puolustuksestaan ja lisdd sen kohteen puolustukseen.
Tédma taika ei vie kierrosta eikd poista kummankaan hahmon puolustuskykya kierrokselta.

Velho:

Velhon taito on taika tieto. Velho voi kiyttid kierroksen keskittyen taikuuteen. Talloin velho ei saa liikkua,
hyokata tai puolustautua mitenkdén. Jos velho onnistuu, hén saa yliméiéirdisen nopan seuraavaan
taikaheittoonsa. Téaté heittoa saa kdyttdd niin usein kuin haluaa ja se lisdd jokaisella onnistuneella heitolla
yhden nopan seuraavaan taikaheittoon. Tilldtavoin kerétyt nopat poistuvat taistelun loputtua tai velhon
heittdessd taikuusheiton.

Velhon taika on Taikanuoli.
Katso Taistelu-Taikuus

Voro:

Voron taito on ansat. Voro voi heitdd taitoheiton asentaakseen ansan ruutuun jossa hin on ja sen jilkeen
litkkkuu yhden ruudun haluamaansa vapaaseen suuntaan. Voro ei ole saanut liikkkua ennen ansan asettamista.
Seuraava joka astuu ruutuun ottaa automaattisesti vauriota sen verran kuinka paljon voron heitto alitti hinen
taitoarvonsa plus yksi. Esim. Voron taitoarvo on 6 ja hén heitti tulokseksi 4. Télloin ansa tekee 6 —4 + 1 =3
vauriota.

Voron taika on ndkyméttdmyys. Onnistuneella taikaheitolla voro muuttuu ndkymattomaéksi ja saa litkkkua
vapaasti kentdlld ilman, ettd kukaan saa hyokitd hdnen kimppuun (Viholliset, jotka olivat jo ndhneet hdnet
saavat ldhestyd vain ndkyvid kohteita ja sijaintia josta voro katosi). Voro tulee vélittomasti ndkyviksi jos hdn
padttdd vuoronsa vihollisen viereen tai jos hdn hyokkaa 1dhitaistelulla vihollisen kimppuun.
Niékymaéttomyyden taikominen lopettaa voron vuoron, joten hén ei saa endén liikkua tai hyokata.



Nakymattomistd hyokkdaminen antaa vorolle yhden yliméardisen nopan lahitaisteluun tai lisdd noppien
tulosta yhdelld kantama-aseella (2d6+1).

Parantaja:

Parantajan taito on luonnon tuntemus. Onnistuneella taitoheitolla parantaja saa vieressd olevan kohteen
hdmmentyméén paikalleen. Kohde ei voi tehdd mitién ennen kuin joku seuraavista tapahtuu.

-Kohteen ystava kéyttdd vuoron hianen heréttelyyn.

-Kohde saa haavapisteen.

-Kohde onnistuu kierroksen alussa taikuusheitossa.

T&lloin kohde saa puolustautua omalla vuorollaan timén kierroksen aikana (jos se ei ole jo mennyt ohi),
mutta ei hyokéti tai litkkua.

Parantajan taika on parannus. Parantajan tulee olla kohteensa viereisessd ruudussa ja heittda taikaheitto.
Onnistuneella heitolla kohde poistaa kaksi haavamerkkia.

KAUPPA

(Tonttuvaunut)

Toisinaan ryhmi saattaa kesken seikkailun kohdata tonttuvaunut. Silloin he voivat kéyttdd vaivalla ansaitut
rahansa taikajuomiin ja varusteisiin. Stevil my0s ostaa tavaroita, mutta maksaa listahinnan -50 pelaajille.
”Kohtaatte tielld kilisevén, rimisevdn vankkurin, jota vetdd yakki hirkd. Vaunujen etuosassa on korkea
penkki, jonka ymparilld on useita vipuja ja rattaita. Vaunut pysdhtyvit eteenne ja penkin uumenista kuuluu
kimed d4dni:'Hoi, matkalaiset. Tdnd4n on teiddn onnenpiivé, silld olette kohdanneet Stevilin
kauppavankkurit. Olkaahyvit ja tulkaa ldhemmaiksi katsomaan mité haluatte ostaa'. Penkistd hyppéda
pienikokoinen tonttu, joka hymyilee seikkailijoille levedsti”.

Huom! Jos joku hahmo hyokkéa Stevilin kimppuun, hén napsauttaa sormiaan, jolloin hén ja vaunut katoavat
savupilven saattelemina pois.

Kukin pelaaja voi kdyttad kahta esinettd kerrallaan, jotka menevét samaan paikkaan (esim. 2 sormusta ja 2
vyotd)

Esine Hinta
Terveyden sormus +2 @ 100
Suuren terveyden sormus ~ +4 @ 250
Taistelun hansikas +1 100
Taistelumestarin hansikas  +2 250
Metsiistéjin ranneke +1 100
Riistanvartijan ranneke +2 7 250
Rautainen vyo +1 100
Teréksinen vyo +2 250
Kettryyden korvakoru +1- 100
Akrobaatin korvakoru +2 250
Taikuuden riipus +1§ 100
Taikuuden amuletti +2 250
Parannusjuoma S50 50
Taistelueliksiiri +2°  (taistelun ajaksi) 100
Tarkkuuseliksiiri +2¢/  (taistelun ajaksi) 100
Paksunahkaeliksiiri +2\/ (taistelun ajaksi) 100
Taitoeliksiiri +2 (taistelun ajaksi) 100
Taikaeliksiiri +23,¢  (taistelun ajaksi) 100

Onneneliksiiri +107 (seuraavaan heittoon yksi ylimariinen noppa) 50



Kalmavuoren aarre

Seikkailijaryhma tuntee toisensa entuudestaan ja heidit on kutsuttu seikkailijoiden kiltaan ottamaan vastaan
tehtiva.

”Hyvit sankarit. Eilen illalla ryhma 6rkkejé hiipi palatsiin vartijoiden huomaamatta ja onnistuivat
varastamaan Voiman kristallin velhomme tornista. Osa heista jii paetessaan kiinni, joten tieddmme loppujen
olevan matkalla Kalmavuorelle. Teiddn ryhmit pitéé ldhted pikaiseen takaa-ajoon, jotta saisitte heidét kiinni
ennen kuin he ehtivit kadottamaan kristallin.”

”Sankarit ratsastavat pikavauhtia kohti Kalmavuorta, kunnes he havaitsevat kaukaisuudessa ilmiselvin
véijytyksen. Sankarit laskeutuvat ratsujensa selésté ja ldhestyvét varovaisesti vdijytystd.”

Kohtaus 1:

”Tielle on vedetty puita esteeksi ja esteen takana nédkyy useita 6rkkejé leirinuotion ymparilld. Heiddt on
selkedsti jdtetty vartioimaan tietd ja hidastamaan mahdollisia takaa-ajajia.
Tien vasemmalla puolella on hyvin jyrkka kallio ja oikealla puolella on synkké suo”

Vaihtoehdot:

-Haltia voi yrittdd kiivetd kallion paille (taitoheitto) ja sieltd kdsin ampua orkkeja kohti tai vierittda kivia.
--Onnistuminen: ’[Haltian nimi] yllattaa orkit tdydellisesti ja ne pakenevat kirkuen suolle. Hetken kuluttua
kirkuminen lakkaa ylldttden. Leiristd 10ytyy orkkien aarre (Aarre 1) Sankarit voivat ratsastaa tietd pitkin
eteenpdin”.

--Epédonnistuminen: ’[Haltian nimi] kiiped4 kalliota ylos, kunnes yllattden kalliosta irtoaa kivvi, jonka
varassa hiin juuri roikkui. Sini tulet rytinilli alas. Orkit huomaavat timiin mekkalan ja hyokkédvit ryhmin
kimppuun.” (Haltia ottaa yhden haavan ja alkaa taistelu [kartta 1, Aarre 1])

-Ryhma kiertdd suon kautta ja parantaja yrittdd kayttdd luonnon tuntemusta vilttddkseen vaarat (taitoheitto).
--Onnistuminen: ”Onnistutte kulkemaan suon halki ja ohittamaan orkit ilman ettd ne huomaavat teidt.
[Parantajan nimi] kiertdd vaaralliste suonsilmékkeet ja suo otukset turvallisesti. Onni on my®ds teilld myata,
silld 16ydétte matkan varrelta hylatyn rakennuksen, josta 10ytyy unohdettu aarre (Aarre 2)
--Epédonnistuminen: “Olette syvilld suolla, kun yllattden kuulette juoksuaskelia. Teitd kohti juoksee ryhma
suoliskomiehid aseet esilld.” (Pelaajien liike on yksi vihemman [kartta 2, Aarre 3]

-Ryhma hyokkad orkkien kimppuun. [Kartta 3, Aarre 1]
KAUPPA: (Katso kohta *Tonttuvaunut’).

Kohtaus 2:

”Ratsastettuanne pitkddn saavutte vihdoin Kalmavuoren juurelle. Matkaa 6rkkien luolalle on vield tovi,
mutta nyt ongelmana on valita turvallisin reitti. Polku haarautuu tissd kohdin kolmeen kanjonihaaraan.
Ensimmaéinen haara pédéttyy umpikujaan, jonka seinélle on piirretty jokin kuvio. Toinen haara néyttéisi

kiertdvan hyvin pitkén lenkin ja kolmas on selvisti ansoitettu.”

(Pid4 tukkimiehen kirjanpitoa. Aloita kolmella viivalla ja lisd4 niitd jos ohjeet niin sanovat).

Vaihtoehdot:

-Velho tutkii ensimméisen haaran merkin (taitoheitto).

--Onnistuminen: ”[Velhon nimi] tutkii merkkié pitkdén ja ymmartaa niiden tarkoittavan, ettd tdssd on loitsuin
piilotettu kdytdva. Kerddt voimiasi ja rikot lumouksen. Seind katoaa silmienne edessi ja paljastaa tunnelin,
joka johtaa vuoren uumeniin.

--Epdonnistuminen: ”[Velhon nimi] tutkii merkkejé pitkddn, mutta ei pysty saamaan niistd selvdd. Ryhmén
taytyy valita jokin toinen reitti”. (Lisd4 yksi viiva).



-Voro johdattaa ryhmén ansojen lipi (taitoheitto).

--Onnistuminen: ”’[Voron nimi] johdattaa ryhmén varovaisesti pitkin kanjonia, vélilld pysdhtyen, valilla
laukaisten ansoja. Onnistutte lopulta pddseméén luolan suuaukolle, joka johtaa Kalmavuoren uumeniin.”
--Epdonnistuminen: ”[Voron nimi] johdattaa ryhméan varovaisesti kanjonia pitkin. Pitkin matkan jélkeen hin
kuitenkin epdhuomiossa laukaisee ansan ja myrkkynuolia sataa ryhmin péille. Joudutte jaidméaén hetkeksi
paikkailemaan havojanne ja ldhdette sitten jatkamaan matkaanne hieman myrkyn heikentdminé. Lopulta
kuitenkin péésette luolan suuaukolle, joka johtaa Kalmavuoren uumeniin.” (Kaikki hahmot saavat yhden
haavan, joka ei poistu ennen seikkailun loppua).

-Ryhma valitsee pitkdn reitin: (Lisd4 yksi viiva).
”Vaellatte pitkd4n kanjonia pitkin. Se haarautuu useasti ja joudutte palaamaan takaisin useasti, mutta vihdoin
ja viimein saavutte luolan suulle, joka johtaa Kalmavuoren uumeniin”.

Kohtaus 3:

”Jatitte hevosenne luolan ulkopuolelle ja astutte sisddn varovaisesti. Sisdlld on kylméaa ja kolkkoa. Sytytétte
soihdut ja etenette tunnelia pitkin kunnes saavutte hieman isompaan onkaloon. Niette edessidnne puisen
oven ja terdksisen ristiko-oven. Maassa niakyy myos jalanjdlkii, jotka johtavat seindé kohti. Siind on
mahdollisesti salaovi, mutta sen aukaisulaitteisto pitdd ensin 10ytdd. Puisen oven takaa kuluu drkkien
puhetta”.

Vaihtoehdot:

-K&apio voi yrittdd 10ytdd salaoven aukaisumekanismin ja yrittdd avata sen varovasti (taitoheitto).
--Onnistuminen: ’[K&4pidn nimi] tutkii seindd pitkdén kunnes 16ytdd kapean reidn seindssi. Han ujuttaa
kétensd sisddn ja vetdd sielld olevasta vivusta. Seind liikahtaa hieman paikoiltaan ja salakéytiva paljastuu.”
--Epdonnistuminen: ’[K&4pidn nimi] tutkii seindd pitkddn kunnes 16ytdd kapean reidn seindssi. Hin ujuttaa
kétensd sisddn ja tyontdd sielld olevasta vivusta. Kuuluu karmed raméhdys, kun metalliset astiat kolisevat
lattialle. Puiset ovet aukeavat ja orkit hyokkadvét teiddn kimppuunne”. [Kartta 4]

-Soturi yrittdd nostaa terdksisen ristikko-oven ylos voimillansa (taitoheitto).

--Onnistuminen: ’[Soturin nimi] pistdd lihaksensa toihin ja saa hetken pinnisteltydén ristikon nousemaan
juuri sen verra, ettd kaikki padsevit sen alitse toiselle puolelle”.

--Epédonnistuminen: ”[Soturin nimi] pinnistelee portin kanssa. Hdn saa sen nousemaan ilmaan, mutta hinen
ote lipedd ja portti tulee rytindlla alas. Puiset ovet aukeavat ja orkit hyokkadvét teiddn kimppuunne”. [Kartta
4]

-Ryhmai avaa puiset ovet ja hyokkda orkkien kimppuun. [Kartta 5]

Loppukohtaus:

”Sankarit saapuvatsuureen saliin, jonka seinilld palavat soihdut ja huoneen keskelld porisee pata. Huoneen
takaosassa on suuri kivinen pdyti, jonka #irelli Orkkien johtaja, erittiin suuri 6rkki, Kablah suorittaa
jonkinlaista rituaalia. Huoneessa on myos ryhma muita 6rkkejd, ilmeisesti ry0stéryhméan viimeiset jasenet.
Kablah kdédntyy havahdutuaan hélyyn ja puhuu ryhmélle karkeasti &dnndhdellen: *Olette siis pddsseet tinne
asti lapi joukkojeni. Mutta silla ei ole vélié, koska olen jo ehtinyt imed mystisid voimia tarpeeksi, jotta voin
liiskata ryhminne siihen paikkaan. Urhoni, HYOKATKAA!"” [Kartta 6, Aarre 5] (Kablahilla on huomattava
madrd kestopisteitd. Hanelld on 5 kertaa viivojen maara, mitd tukkimiehen kirjanpitoon on kertynty).

Loppu:

-Hévio: (Ei suositeltava lopputuos) ”Kablah huojuu luoksenne pidellen vuotavaa haavaansa. *Oli teistad
vastusta, mutta miné vein tdndén voiton. Urhot, viekdd heidét tyrmddn. Riisukaa heidét varusteistaan.’”.
-Voitto: “Kablah hengittdd raskaasti luolan lattialla. Kaikki hénen soturinsa ovat joko tajuttomina tai panneet
paikalta. Sankarit 16ytavat Kablahin aarteet luolan perélld olevasta kirstusta. Sankarit ldhestyvit kivista
poytid, jolla Voiman kristalli makaa, heikosti valoa hohtaen. [Innokkaimman pelaajan hahmon nimi] ottaa
kristallin varovasti ja sujauttaa sen taskuunsa. Perusteellisen tutkimisen jélkeen sankarit 1&htevit matkalle

kohti seikkailijoiden kiltaa”.



Prinsessan harharetki

”Seikkailijat ovat palaamassa edelliseltéd seikkailultaan, kun viestinviejd pysayttad heidédt. Hian ojentaa
kirjeen ja jai odottamaan.”

"Hyvit seikkailijat. Teidén poissaollessanne Lordi Mostal:n vakoojat onnistuivat pddseméén heikentyneen
maagisen suojauksen lavitse huomaamattamme ja he salakuljettivat prinsessa Lailan Lordi Mostalin linnalle.
Antakaa Voiman kristalli tille viestinviejille ja ldhetkéda valittomasti pelastamaan prinsesaa’.

KAUPPA: (Katso kohta *Tonttuvaunut’).

Kohtaus 1:

”Saavutte iltahdmardssd Lordi Mostalin linnan l&heisyyteen. Olette piilossa ldheisen metsén reunalla
suunnittelemassa, kuinka padsisitte sisddn. Linna sijaitsee meren rannalla kallion reunalla ja on vaikuttavan
kokoinen. Padporteilla on vahva vartio. Rannan tuntumassa on viemaéri kanava, joka on suljettu rautaisella
ristikko-ovella”.

Vaihtoehdot:

-Ryhma voi yrittdd paistd sisddn viemérin kautta, mutta portti pitdd ensin saada murrettua auki. Soturin
taytyy kdyttdd voimaansa pakottaakseen umpiruostuneen lukon rikki (taitoheitto).

--Onnistuminen: ’[Soturin nimi] ottaa puukon vydltddn ja kaivertaa pahimmat ruosteet lukon ymparilté pois.
Kun hén on tyytyvidinen tyohonsid, hdn potkaisee lukkoa kerran ja portti aukeaa raminélld. Muurin harjalta
kuuluu huutoa ja joku vartia katsoo teitd kohti ja tekee hélyytyksen. Livahdatte vieméreihin ennen kuin he
ehtiviat ampua nuolia”.

--Epdonnistuminen: ”[Soturin nimi] potkaisee kerran porttia, joka pitdd valtavaa rimindd. Muurin harjalta
kuuluu huutoa ja joku vartia katsoo teitd kohti ja tekee hilyytyksen. Muurinharjalta alkaa sataa nuolia ja
joudutte pakenemaan takaisin metsdnreunaan. Viemaireihin ei endin pdése ainakaan tuota kautta”. (Jos
sankarit yrittdvat hiipid sisdén, on voron taito yhden pienempi tuon heiton aikana, koska vartiat ovat
valppaampia, mutta vartioita on yksi vihemmaén jos joudutaan taisteluun).

-Ryhma voi yrittdd hiipid paédportista naamioituneina maanviljelijoiksi voron avulla (taitoheitto).
--Onnistuminen: ”’[Voron nimi] ’16ytd4’ ryhmaille maaty6ldisten vaatteita ja kerdéd kullekkin kasan risuja
nyyttiin. Hén kiskee kaikkien liata kasvonsa mudalla ja piilottaa aseet huolellisesti viittojen sisdén ennen
kuin l&hestytte porttia. Sydammet jyskyttden ldhestytte portteja. Portilla, vartia katsahtaa teitd hetken, mutta
padstad teidét lapi késkien kuitenkin pitdiméén silmit auki epdilyttdvien henkildiden varalta. Kun olette
padsseet portista ohi, livahdatte kujalle ja poistatte naamiointinne. Linnan pihalla on liikaa vartioita, jotta
paasisitte itse linnan sisille, joten laskeudutte viemiriin kokeilemaan onneanne, jos paisisitte sitd kautta
sisélle linnan saleihin”.

--Epédonnistuminen: ”[Voron nimi] késkee kaikkien liata kasvonsa mudalla ja piilottaa aseet huolellisesti
viittojen sisddn ennen kuin ldhestytte porttia. Sydammet jyskyttiden ldhestytte portteja. Portilla, vartia
katsahtaa teitd hetken ja pyytda teitd astumaan sivuun tarkempaa tutkimusta varten. Peli on pelattu. Nyt pitda
mennd voimalla 1dpi ja yrittdd karistaa vartiat kannoilta. [Kartta 7]

Ryhma voi tehdd suoran rynnékon portteja kohti ja toivoa péédsevénsa vartioiden ohi ja viemareihin piiloon.
[Kartta 7]



Kohtaus 2:

”Hengéhditte hetken syvilla vieméreissd. Haju ei ole niin paha mitd voisi kuvitella, joskaan ei tiilla viitsisi
viipyd sen enempéd, kuin on tarpeen. Viemadreissd tulee haarauma ja teidén tulee nyt valita mité reittid
kuljette. Vaihtoehtoja on kolme. Vasemmalle, suoraan tai oikealle. Kussakin haarassa on jonkinlaisia
merintdjd. Senlisdksi kussakin kanaalissa kasvaa jonkinlaisia kasveja”.

Vaihtoehdot:
-Pelaajat saavat valita minkdtahansa kanavan, mutta tietyilla taidoilla voi saada vihjeitd OIKEAN reitin
valintaan.

-Velho voi kdyttad loitsutietoann lukeakseen merkkejé.

--Onnistuminen: ”’[Velhon nimi] tutkii hetken merkint6jé ja tulee siithen tulokseen, ettd keskimmaéisen
kéytdvan merkki tarkoittaa jonkinlaista vaaraa. Muut merkit ovat liian suttuisia luetavaksi”.
--Epédonnistuminen: ’[Velhon nimi] tutkii hetken merkintdja ja tulee sithen tulokseen, ettd merkit ovat liian
suttuisia luetavaksi”.

-Parantaja voi tutkia kasveja saadakseen vihjeen.

--Onnistuminen: ”’[Parantajan nimi] tutkii hetken kasveja ja tulee sithen tulokseen, ettd vasemmassa
kéytdvassd kasvavat kasvit ovat hyvin vaarallisia ja sitd kdytivaa tulisi valttaa”.

--Epédonnistuminen: ’[Parantajan nimi] tutkii hetken kasveja eikd pysty tunnistamaan niistd mitién tarpeaksi
tarkasti”.

-Vasen kiytava: "Kaytdvalla kasvavat kasvit pollydviat voimakkaasti kun niiden 14pi kdvelee. Poly kulkee
hengityksen mukana keuhkoihin ja alkaa polttamaan hengitysteitd. Jonkin matkaa kuljettua, sankarit
huomaavat, ettd kdytiva on sortunut ldpipddsemattoméksi ja he joutuvat palaamaan takaisin”. (Kaikki
hahmot saavat yhden haavan, joka ei poistu ennen seikkailun loppua).

-Keskikaytiva: "Kévelette kdytdvaa pitkin ja teilld on outo tunne kuin joku tarkkailisi teitd. Saavutte
aukeaan kammioon ja harmiksenne huomaatte, ettd ainoa reitti joka jatkuu tdstd eteenpdin on kaltereilla
estetty ja vie ulos kallion reunalle. Pettyneind kddnnytte ja aiotte palata takaisin, kun huomaatte seinin
raoista tulevia rottia. Ne estivit teiddn kulun”. [Kartta 8, Aarre 6]

-Oikea kiytava: “Etenettd oikeanpuoleista kiytavéa pitkin jonkin matkaa, kunnes saavutte tikapuille, jotka
vievit ylos. Avaatte varovasti kannen, joka peittidd tikasaukon ja katselette hetken ympdérille. Kaikkialla on
hiljaista. Olette saapuneet linnan sisélle palvelijoiden keittion yhteydessd olevaan viemérihuoneeseen”.

Kohtaus 3:

”Hiivitte varovasti kdytdavia pitkin kunnes saavutte kruunusalin ldhettyville. Teidén pitdisi padsta sisédlle
saliin hdlyytystd herdttdmatti ja sitten sulkea ovet parrulla. [Kddpion nimi] osaa kertoa, ettd tuollaisiin
saleihin on hyvin usein salakéytdvid. [Haltian nimi] arvelee, ettd saliin on ehkd mahdollista pdéstd katon
kautta. Huomaatte, ettd salissa on hddseremonia alkamassa, joten teilld on aikaa vain yhteen yritykseen ja jos
se el onnistu, on teiddn pakko rynnita etuovista sisdén.

-Kéaapion tapa:

--Onnistuminen ’[Kadpion nimi] 10ytdd 1dheiseltd sivukaytaviltd salaoven, joka vie saliin sisdlle. Kaikkien
katseiden ollessa alttarille, suljette ovet hiljaa ja nostatte parrun oven eteen”. [ Loppukohtaus][Kartta 9]
--Epédonnistuminen: "[K&&pion nimi] toteaa, ettd joko tdssd linnassa ei ole salaovea tuohon huoneeseen tai se
on liian hyvin piilossa. Aika kdy vidhiin ja teiddn pitdd rynnétd ovista sisddn”. [Loppukohtaus][Kartta 10]

-Haltian tapa:

--Onnistuminen: ’[Haltian nimi] kiipead ketterésti sisdkaton viliin ja katoaa. Hén palaa hetken kuluttua ja
sanoo l0ytidneensa reitin saliin. Hén kiinnittdd koyden kattoparruihin, jota pitkin te voitte kiiveti
ryOmimistilaan. Kéytétte samaa keinoa toisessa padssa laskeutuaksenne hiljaa saliin. Kaikkien katseiden
ollessa alttarille, suljette ovet hiljaa ja nostatte parrun oven eteen”. [Loppukohtaus][Kartta 9]
--Epédonnistuminen: "[Haltian nimi] kiipedé ketterdsti sisékaton véliin ja katoaa. Han palaa hetken kuluttua



ja sanoo ettei 10ytinyt yhtdén reittid salin puolelle. Aika kdy vihiin ja teidédn pitdd rynndtd ovista sisdin”.
[Loppukohtaus][Kartta 10]

-Suora rynnikkd: “Péététte ettei aikaa ole hukattavaksi ja ryntddtte suoraan ovista sisddan. Hilyytys kuuluu
pitkin kéytdvii ja sotilaita juoksee kohti salia teiddn perédssd. Teiddn on nopeasti taisteltava tienne prinsessan
luokse”. [Loppukohtaus][Kartta 10]

Loppukohtaus:

”Lordi Mostal kdantyy hétkdhtden teitd kohti: *Keitd te olette. Kuinka julkeatte keskeyttda hdaseremoniat!’
Prinsessa yrittdd rimpuilla hinen otteestaan: *Apua! Pelastakaa minut timén hirvion otteesta.” On ilmiselvéa,
mité teidén tiytyy tehdé eikd aikaa ole hukattavaksi”.

[Taistelu pééttyy sen kierroksen lopuksi, jolla Lordi Mostal on kukistettu.][Aarre 7]

-Loppu:

--Hévio: (Ei suositeltava vaihtoehto)

”Lordi Mortal ottaa paremman otteen prinsessasta: *Néetko nyt kuinka heikko isdsi on, kun ei pysty
lahettamédn ketdén voimakkaampaa kukistamaan minua. Tdma liitto tulee vahvistamaan meidédn molempien
maita kunhan sind vain alistut tahtooni.” Timé on viimeinen mitd kuulette ennen kuin teidét raahataan pois”.
--Voitto:

”Lordi Mostal kourii ammottavaa haavaansa: ’Ei... Ei se ole mahdollista... Minun... suunnitelmani... minulle
luvattiin...” Hin lyhistyy lattialle. Kaikki sotilaat laskevat aseensa néhtydin lordinsa kaatuneen. Péatatte
poistua paikalta ripedsti nyt kun sithen on mahdollisuus. Ratsastatte prinsessa mukananne takaisin
kuninkaan linnaan, jossa kuningas palkitsee teiddt uroteoistanne.”



Lohikdaarmeen luola

”Ansaitun levon jilkeen kuningas pyytéa teitd eteensd: *Viimeaikaisten ongelmat ovat aiheuttaneet
tarpeetonta harmia meidédn valtakunnalle. Vaikka niistd on selvitty, on syyti etsid vastuulliset ja lopettaa
heidén toimintansa perusteellisesti. Vakoojani ovat saaneet selville, ettd Kalmavuorelle olisi pesiytynyt
lohikddrme, joka on kannustanut vihollsiani ilkitoihin. Valtuutan teidét etsimdin sen liskon ja hddtdméan
hinet mailtamme’. Poistutte linnasta ja ratsastatte kohti Kalmavuorta”.

KAUPPA: (Katso kohta *Tonttuvaunut’).

Kohtaus 1:

”Pitkén ratsastuksen jdlkeen saavutte vuoren reunaa pitkin kulkevalle kapealle reitille. Teidadn taytyy jattaa
hevosenne ja jatkatte matkaa jalan. Aikanne kédveltyédnne, tulette kohtaan jossa on kyltti ja katkennut
koysisilta. Kyltti osoittaa eteenpdin titd reittid ja siind on kuva vihaisesta naamasta, jolla on pitkdt hampaat.
Sillan koydet ovat katkaistu téltd puolelta rotkoa ja tie ndyttéisi jatkuvan levedna toisella puolella. Sillan
taélla puolella on luonnon muovaama kivinen pilari. Voitte jatkaa matkaa kohti vaaraa tai yrittdd paasta
rotkon yli.”

Vaihtoehdot: (molempia voi yrittdd vain kerran).

-Soturi voi yrittdé kaataa pilarin rotkon yli sillaksi (taitoheitto).

--Onnistuminen: ’[Soturin nimi] tukee olkapdinsa pilaria vasten ja tyontdd pdd punaisena. Hanen jalkansa
ruopivat hetken maata, kunnes kuuluu pamaus pilarin juuresta ja se alkaa hitaasti kaatua rotkoa kohti.
Suurella toméykselld, se pysdhtyy vastakkaisen polun reunalle ja sankarit voivat turvallisesti kdvelld pilarin
yli toiselle puolelle. Tulette pian toiselle rotkolle, jonka yli vie ehja silta, mutta siltaa vartioi ryhma orkkejd”.
[kartta 11, aarre 8]

--Epdonnistuminen: ’[Soturin nimi] tukee olkapédénsa pilaria vasten ja tyontdd pid punaisena. Hanen
jalkansa ruopivat hetken maata, mutta hén ei saa pilaria hievahtamaankaan. Se on liian vikevéa tekoa”.

-Haltia voi yrittdd kiivetd koyden kanssa pilarin huipulle. kiinnittdd kdyden sinne ja yrittdd heilauttaa itsensa
rotkon yli.

--Onnistuminen: ’[Haltian nimi] kiipead ketterésti pilarin kirkeen ja sitoo kdyden péén siihen tiukasti kiinni.
Sen jélkeen hén ottaa kdyden toisesta péésta ja laskeutuu pilaria alas. Hén alkaa heilua kdyden varassa
edestakaisin kunnes hin saa tarpeeksi vauhtia ja... hin irroitta kdydesti ja laskeutuu vastakkaiselle puolelle
rotkoa. Hanen avustuksella saatte korjattua riippusillan sellaiseen kuntoon, ettd ryhmé voi ylittdd rotkon
turvallisesti. Tulette pian toiselle rotkolle, jonka yli vie ehja silta, mutta siltaa vartioi ryhma orkkeja”. [kartta
11, aarre 8]

--Epédonnistuminen “[Haltian nimi] kiipedé ketterésti pilarin kérkeen ja sitoo kdyden pdén siihen tiukasti
kiinni. Sen jdlkeen hén ottaa kdyden toisesta pédsti ja laskeutuu pilaria alas. Han alkaa heilua kdyden
varassa edestakaisin. Pian hdn huomaa, ettd reuna on aivan liian kaukana, jotta hdn voisi pédsta toiselle
puolelle.”

-Jatketaan matkaa: "Paititte, ettd rotkon yli ei ole péésy4 ja jatkatte matkaa varoituksesta huolimatta. Tulette
pian toiselle sillalle, jota vartioi kaksi rumaa peikkoa.” [kartta 12, aarre 8]

Kohtaus 2:

”Jatkatte matkaanne ja saavutte kanjoniin. Kanjonin toisessa pdddyssd odottaa kahdeksan orkkid”.
Tassé kohdin voi vihjaista pelaajille, etté tie on luultavasti ansoitettu tai ettd kanjonissa voi olla salaisia
kaytavid. [kartta 13, aarre 9]

KAUPPA: (Katso kohta ’Tonttuvaunut’).



Kohtaus 3:

”Olette tulleet suuren luolan suuaukolle. Siséltd hohkaa rikinkatkuinen 1dmp0 ja kuulette vaimeaa tasaista
murinaa. Astutte rohkeasti luolaan ja taivallatte hetken, kunnes néette kaytdvin padssa heikkoa valoa. Yksi
teistd kurkistaa varovaisesti luolan uumeniin ja nikee suuren lohikdarmeen nukkumassa kultakasan paalld”.

Vaihtoehdot:

-Velho voi kiyttdé taikatietoaan selvittddkseen lohikd4drmeen heikkouden. (Taitoheitto. PELAAJA EI SAA
NAHDA TULOSTA!)

--Onnistuminen: ’[Velhon nimi] muistaa lukeneensa, ettd lohikddrmeet ovat dlykkéité ja ylimielisid. Jos
lohikddrmeen haastaa arvuuttelukilpailuun, voisi hénet saada suostuteltua ldhtemiin pois”. [Arvuuttelu]
--Epdonnistuminen: ”[Velhon nimi] muistaa lukeneensa, ettd lohikd4rmeet ovat hyvin sdikkyj4, jos ne
yllattad nukkumasta. Jos kaikki ryntddvit kovasti meluten hdnen kimppuun, voitaisiin hénet karkottaa
pakoon”. [Loppukohtaus][kartta 14]

-Parantaja voi kdyttda luontotietoaan selvittddkseen lohikddrmeen heikkouden (Taitoheitto. PELAAJA EI
SAA NAHDA TULOSTA!)

--Onnistuminen: ’[Parantajan nimi] muistaa lukeneensa, ettd lohikd4rmeet ovat dlykkéitd ja ylimielisid. Jos
lohikddrmeen haastaa arvuuttelukilpailuun, voisi hinet saada suostuteltua ldhtemiin pois”. [Arvuuttelu]
--Epdonnistuminen: ”[Parantajan nimi] muistaa lukeneensa, ettd lohikddrmeet ovat hyvin sdikkyjé, jos ne
yllattdd nukkumasta. Jos kaikki ryntddvit kovasti meluten hdnen kimppuun, voitaisiin hénet karkottaa
pakoon”. [Loppukohtaus][kartta 14]

-Hahmot voivat hyokéta lohikddrmeen kimppuun ilan suurempia suunnitelmia. [Loppukohtaus][kartta 14]

Arvuuttelu:

”Astutte rohkeasti luolaan. Lohikédrme avaa toista silméénsi ja puhuu matalalla d4nelldén: "Mind Kad Hul
mietinkin, ettd mika teilld kestdd’. Lohikdarme nousee jaloilleen ja venyttelee hieman itseddn: *Noniin.
Hoidetaan tdma nopeasti alta pois, niin mind Kad’Hul pddsen jatkamaan uniani’. [Se jonka heitto onnistui]
astuu eteen ja puhuu kovalla d4nelld: ’Emme tulleet taistelemaan teitd vastaan, oi mahtava lohikddrme.
Tulimme haastamaan teidédn viisautenne viisaudellamme. "Hyvé on’, murisee lohikddrme, "hyvéksyn
haasteen. Mitd haluatte jos voitatte?’ ” Pelaajat voivat tdssd vaiheessa haluta miti haluavat, mutta Kad’Hul
suostuu toteuttamaan vain yhden asian, ei kaikkia. ”’Kad’Hul ottaa mukavamman asennon ja sanoo:’Mind
kysyn teiltd arvuutuksia ja te kysytte minulta. Se joka saa ensimmadisend kolme oikein... voittaa. KUN mini
voitan, syon teidét kaikki. MWAHAHAHAA!™”.

Kad’Hul kysyy ensin, sitten pelaaja, jolla on korkein taika-arvo heittdd 2d6 ja yrittdd saada taika-arvonsa tai
alle. Joka kysymyksen jdlkeen heittoon tulee kumulatiivinen -1. Tarkoittaen, ettd Kad’Hul onnistuu ennen
pitkdd. Kysymysten jérjestykselld ei ole vili.

--Hévio: [kartta 14]

Tama nielee kaikki muut; Kasvit, elukat, kukat puut.
Kuninkaat kaataa, kaupungit syd; ja maahan korkeat vuoret lyo.
-Aika (kelpuutetaan my0ds Azathoth, Cthulhu tai Galactus)

Minulla on monta sulkaa, jotta voisin lentdd; Minulla on keho ja pda, mutta ei elaméa.
Sinun voimasi mairittdd kuinka kauas lennén; Voit pitdd minua kddessdsi, mutta minua 414 koskaan heita.
-Nuoli (minulle tuli ensimmadisend mieleen sulkapallo)

Suuton on ja kieletdn puhelee; korvaton ja kuuloton on, kuulee.
Kaikki maailman kielet tuntee; Sukkelasti vastaa sulle, nihdi et saa, et pdédse luokse?
-Kaiku

Paivilla silla on nelja jalkaa ja yolla kuusi jalkaa?
-Sénky



Yhdesti reidsti sisddn mennéén, kahdesta tullaan ulos?
-Housut

Istuu katolla ja savuaa vaikka ei pala?
-Savupiippu

Silld on kaula mutta ei paata?
-Pullo

Mistddn se ei ala, eikd mihinkéén lopu?
-Ympyra

Y10s ja alas kulkee, vaikka pysyy paikallaan?
-Portaat

Péivilla tiynné lihaa ja verta, yolla tyhjéna tuo luottaa?
-Kenka

Paijataan ja sivelldin, sitten pannaan pime4in?
-Leipa

Misté 10ydat tiet ilman kérryjd, metsét ilman puita ja kaupungit ilman taloja?
-Kartta

Aina talojen ohi menee, koskaan ei sisélle paédse?
-Tie

Arvuuttelun voitto:

”Lohikéddrme paiskoo kultakolikoitaan ympériinsd: *Ei ole mahdollista, ettd voititte. EI OLE!” Kad’Hul
kaivaa aarteensa seasta ison sormuksen ja laittaa sen isoon sormeensa. Kuuluu voimakas pamaus ja
lohikddrme on poissa kultansa kanssa. Vain muutama pieni kasa on jéljelld reunoilla. Palaatte voitokkaina
takaisin kaupunkiin, jossa kuningas ottaa teiddt vastaan. Kaduilla soi musiikki ja kansa hurraa. Olette koko
kansan sankareita.” [aarre 10]

Taistelun voitto:

”Lohikddrme lyhistyy kultakasansa pdille: "Mitenké tuollaiset mitdttomat olennot voivat voittaa minut.’
Kad’Hul kaivelee jotakin kolikoiden seasta: *Téama ei jaa tahdn!” Kad’Hul kaivaa aarteensa seasta ison
sormuksen ja laittaa sen isoon sormeensa. Kuuluu voimakas pamaus ja lohikdérme on poissa kultansa
kanssa. Vain muutama pieni kasa on jéljella reunoilla. Palaatte voitokkaina takaisin kaupunkiin, jossa
kuningas ottaa teidit vastaan. Kaduilla soi musiikki ja kansa hurraa. Olette koko kansan sankareita.” [aarre

10]

Taistelun havio:

”Lohikédrme nauraa ilkeésti: ’Kuten arvelinkin. Ei teistd mitéttdmistd olennoista ole minulle vastusta. Olette
herittineet minussa voimakkaan nélin. Taidankin mennd syoméan muutaman prinsessan. Hahahahais!’
Lohikddrme ryntdd ylitsenne ja ulos luolasta. Viimeinen mitd kuulette on siipien huminaa ja lohikdarmeen
karjaisu ennen kun menetétte tajuntanne”.

Kartat

Pelaajat aloittavat aina alueelta A ja vihollisten sijainnit madritellddn kartan tekstissa.
Pelaajat saavat itse sijoittaa hahmonsa aloitusalueelle haluamaansa kohtaan aluetta.
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Kartta 1
Alueelle B sijoitetaan 10 Orkki4.
Kartan oikealla laidalla on suo, joka hidastaa perusliikkumisnopeutta yhdell.




Kartta 2
Sijoita alueille B, 6 suoliskomiestd. Suoliskomiehien perusliikkumanopeus ei viahene suolla tai pusikossa.

Pelaajien perusliikkumanopeus vihenee yhdelld suoalueella ja kahdella pusikossa.
Pusikko antaa ndkosuojan kantama-aseita vastaan jos on samassa ruudussa pusikon kanssa tai sen takana.
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Kartta 3
Alueelle B sijoitetaan 10 Orkki.
Kartan oikealla laidalla on suo, joka hidastaa perusliikkumisnopeutta yhdella.




Kartta 4
Alueelle B sijoitetaan 10 Orkki.



Alueelle B sijoitetaan 10 Orkkid.

Kartta 5




Kartta 6
Sijoita Kablah Alttarin taakse keskelle.
Sijoita 4 orkkid, 4 o6rkki jousiampujaa ja 2 6rkki velhoa alueelle.



Kartta 7

Sijoita 4 kaartilaista alueelle B ja 4 kaartilaista alueelle D
Joka 4. kierros, lisdd 4 kaartilaista alueelle D

Pelaajat voittavat kun kaikki ovat alueella C




Kartta 8

Aseta 2 rottaa alueille B

Joka kierros, lisdd 2 rottaa alueilla B, jos nissi on tilaa.

Pelaajat voittavat, kun molemmat B-alueet on tukittu (pelaaja seisoo pddlld).



Kartta 9
Aseta Lordi Mostal alueelle C
Aseta 4 kaartilaista ja 4 velhoa alueelle B




Kartta 10

Aseta Lordi Mostal alueelle C

Aseta 4 kaartilaista ja 4 velhoa alueelle B

Aseta 4 kaartilaista alueelle D joka 4. kierros
Pelaajat voittavat kun Lordi Mostal on kukistettu.



Kartta 11
Aseta 4 orkkid ja 4 6rkki jousiampujaa alueelle B




Kartta 12
Aseta 2 Peikoa alueelle B
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Kartta 13
Aseta 4 6rkkid ja 4 orkki jousiampujaa alueelle B




Kartta 13

Téssé kartassa on salaovia ja ansoja. Asiasta voi vihjata pelaajille, mutta ansat he havaitsevat aika pian, jos
lahtevét ryntddmain orkkeja kohti.

Ansaan astuminen pysdyttdd hahmon siihen ruutuun. Pelaaja heittdd panssariheiton. Epdonnistumisella
hahmo ottaa yhden haavapisteen. Kun ansa on kerran laukaistu, ei se endén vaikuta peliin. Veda ruksi ylle.

Voro voi heittdd taitoheiton. Onnistumisella hén ndkee kaikkien ympardivien ruutujen ansat ja voi purkaa
yhden niistd. Voro ei voi tehdd muuta samalla vuorolla paitsi liikkkua yhden ruudun.

Ké&épio voi heittdd taitoheiton 1oytddkseen salaoven. Kddpion pitdd olla salaoven numeron péélla, jotta
onnistunut taitoheitto paljastaa sen.

Ansat ovat ruuduissa:

01, 10, 25, 28, 37, 40, 43, 52, 55, 58

02,05, 11, 14, 17, 20, 23, 29, 32, 35, 41, 50, 53, 56, 59
03,09, 12, 15, 18, 21, 27, 36, 39, 45, 51, 54, 57, 60.

Salaovi paikkaan X on ruudussa 22. Salaovi paikkaan Y on ruudussa 33.

Salaoven X ruutuun 22 astumisen jélkeen hahmo tulee ruutuun X neljén kierroksen jédlkeen.

Salaoven Y ruutuun 33 astumisen jélkeen hahmo tulee ruutuun Y kolmen kierroksen jilkeen.

Jos kaikki hahmot ovat yhtiaikaa salakdytdvissé, pakenevat orkit vilittomaésti ja vievit aarteen mukanaan.



Kartta 14
Kad'Hul sijaitsee alueella B.
Ympéroiva alue on hinen aarteensa, joka aiheuttaa -1 liikkkumisnopeuteen silld alueella.



Aarteet:

Aarre 1:
Orkkien leiristi 16ytyy yhtensd 900 kultaa (150 jokaiselle).

Aarre 2:
Hylatysta talosta 10ytyy kasa parannusjuomapulloja (6kpl) ja 600 kultaa (100
jokaiselle).

Aarre 3:
Suoliskomiehilld oli katko lahistolla, jota he yrittivét varjella. Sieltd 16ytyy onnen
eliksiirid (6kpl) ja parannusjuomapulloja (6kpl).

Aarre 4:
Orkkien vartiopaikalta 16ytyy 1200 kultaa (200 jokaiselle).

Aarre 5:
Kablahilla on suuri kirstu pdydan takana. Kirstusta 16ytyy 3000 kultaa (500
jokaiselle).

Aarre 6:
Rotat ovat kerdnneet koloihinsa kultarahoja. 600 kultaa 16ytyy hetken etsimisen
jalkeen (100 jokaiselle).

Aarre 7:
Kuningas palkitsee teiddn urheuden antamalla jokaiselle voimakkaan haluamansa
taikaesineen (arvo 250 kultaa).

Aarre 8:
Sillan takaa 10ytyy kirstu, jossa on parannusjuomapulloja (6kpl) ja rahaa 900
kultaa (150 jokaiselle).

Aarre 9:
Orkeilld oli mittava rahakitkd pienessi onkalossa. Laskettte yhteensd 1260 kultaa
(210 jokaiselle).

Aarre 10:
Sankarit kerddvit niin paljon kultaa, nitd jaksavat kantaa lohikddrmeen luolasta.
2000 kultaa jokaiselle.



Vastustajat: \ ﬁ U % o

Suoliskomies: 4 6 6 4 4 6

Suoliskomiehet yrittavét pitdd etdisyyttd vihollisista, ampuen sousillaan kaukaa. He yrittdvat kaataa ryhmén lyhyessé ajassa ja
poistuvat jos he osoittautuvat liian koviksi paloiksi purra. Varusteina heilld on keihés, ranne kilpi ja lyhytjousi.

Orkki: 6 4 6 4 4 4

Orkit yrittivit hyokiti lahitaisteluun 13himmén vihollisen kanssa. Heidén lempitaktiikkansa on yrittéd piirittdd vihollinen ja lydda
tdma midrilld eikd taidolla. Orkit vilttivit joutumasta eroon muista eiké heissi ole rahtuakaan sankaruutta. Vahvan ylivoiman
edessé he saattavat yrittdd paeta, mutta ei antautua.

Varusteinaan heilld on karkea miekka, heittoveitsid ja likaiset nahkavaatteet.

Orkki jousiampuja 4 6 4 6 4 4
Orkkien jousiampujat pysytteleviit mielelliisin kaukana ldhitaistelusta ja pakenevat mielummin kuin ottavat iskun vastaan.
Varusteina heilld on pieni kirves, lyhytjousi ja likaiset nahkavaatteet.

Orkki velho 4 4 4 6 6 4

Orkit eivit koskaan ole olleet voimakkaita taikuudessa, sen téhden heidin velhojen loitsut tekevit vain yhden haavapisteen
osumalla. Kuten muutkin &rkit, he pakenevat helposti kohdatessaan ylivoiman.

Varusteinaan heillé on tikari, terdvid kivia ja karkeata kankaasta tehty kaapu.

Kablah 8 4 8 6 6 X

Kablah on suurikokoinen 6rkki, joka johtaa joukkojaan pelolla. Yksikédn 6rkki ei uskalla paeta hinen ollessa vield elossa.
Kablahin kestokyky méériytyy tarinan aikana. Varusteinaan hénelld on valtava kirves, karkea levypanssari, pieni kilpi ja
heittokeihiitd. Kablah antaa alamaistensa hoidella viholliset aina siihen saakka, kunnes ne ovat vihentyneet tarpeeksi.

Rotta 4 0 4 8 2 2

Rotat hyokkaavit lahimmaén vihollisen kimppuun.

Kaartilainen 8 8 6 6 4 6

Kaartilaiset ovat tavallisia ithmisid. He yrittavét pitdé itsensd hengissé niin pitkdan kuin mahdollista ja pakenevat, jos heilld on
enddn muutama kestopiste jéljelld. He my0s yrittavit kantaa kaatuneet pois, jos se on turvallista. (Kayttdd hyokkéayksen kaverin
nostamiseen ja liikkkuu sen jilkeen -1 liikenopeuteen).

Varusteina lyhytmiekka, kilpi, ketjupaita, jalkajousi ja parannusjuomapullo

Velho 4 4 4 8 8 4

Velhot ovat tavallisia ihmisid, jotka osaavat taikoa. He yrittdvit pitda itsensd hengissé niin pitkddn kuin mahdollista ja pakenevat,
jos heilld on enddn muutama kestopiste jéljelld. He myds yrittdvat kantaa kaatuneet pois, jos se on turvallista. (Kayttdd
hyokkéyksen kaverin nostamiseen ja liikkuu sen jélkeen -1 litkenopeuteen). Varusteina tikari, kaapu, rannesuojat, kivilinko ja

parannusjuomapullo

Lordi Mostal 10 4 8 4 4 8

Kunnianhimoinen ja hdikdilemétén ihminen. Hénen kaartinsa suojelee hdnen henkeéin niin pitkdan kuin se on mahdollista.
Kaartilaiset ja velhot eivit pakene ellei heilld ole vain yksi kestopiste jaljelld. He yrittavit kuitenkin auttaa kaatuneita tovereitaan.
Varusteinaan kapea pistomiekka, vaakuna kilpi, levy rintapanssari, heittoveitsié ja 3 kpl parannusjuomapulloa

Peikko 8 4 8 4 2 10

Peikot ovat valtavia 6rkkimaisid otuksia, jotka ovat saaneet hieman hidasdlyisen maineen. Peikot vievit 2x2 ruutua kartalla ja
niiden perusliikenopeus on 4. Peikot my0s parantuvat itsestéén (he poistavat yhden haavapisteen oman vuoronsa alussa, jos he
tekevit vain yhden toiminnon silld vuorolla. Esim liikkuvat tai torjuvat tai hyokkadvat vain kerran). Varusteina heilld on suuri
puinen nuija, maasta noukitut kivet, eldimen talja *vaatteet’

Kad’Hul 8 8 10 6 8 25

Kad’Hul on muinainen lohik&érme, joka on viekas, mutta ahne. Sen suomut kimmeltdvét punaisina ja sen sieraimista nousee
jatkuvasti savua. Kad’Hul taiselee puremalla tai syoksemaélla tulisen pallon suustaan.

Kad'Hul on 3x3 ruutua iso. Kad’Hul liikkuu nopeudella 5 kaikkialla luolassa.



HAHMOLOMAKE

Pelaaja: Hahmon nimi: Jukka Pellonpoika
Ammatti/Rotu: _Soturi Sukupuoli: Mies

Taito: Voimakkuus. Onnistuneen taitoheiton jélkeen tehty hyokkiys on erittdin voimakas. Soturin
seuraavalla rierroksella tekemén hyokkédyksen tekemét haavapisteet kaksinkertaistuvat.

Esim. Soturi heittdd 8 + 10(ldhitaisteluarvo) ja puolustuaja saa lopputulokseksi 16, tulisi normaalisti kaksi
haavapistettd, mutta voimakkuuden kéyton jélkeen tuleekin 4 haavapistetta.

Voimakkuuden kéytto vie kierroksen ja jos soturi ei saa haavapisteitd aikaiseksi, ei taidolla ole vaikutusta.
Voimakkuuden voi yhditstdé tarkkuuteen.

Taika: Tarkkuus. Onnistuneen taikaheiton jdlkeen tehty hyokkéys (ei tarvitse olla seuraavalla kierroksella,
mutta tdytyy olla samassa taistelussa) saa soturi heittdd kolmea noppaa ja ottaa pienimmén nopan pois
tuloksesta.

Esim. Soturi heittdd 1, 3 ja 6, on lopputulos 3+6 =9
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HAHMOLOMAKE

Pelaaja: Hahmon nimi: Laura Siniahde
Ammatti/Rotu: _Soturi Sukupuoli: Nainen

Taito: Voimakkuus. Onnistuneen taitoheiton jélkeen tehty hyokkiys on erittdin voimakas. Soturin
seuraavalla rierroksella tekemén hyokkédyksen tekemét haavapisteet kaksinkertaistuvat.

Esim. Soturi heittdd 8 + 10(ldhitaisteluarvo) ja puolustuaja saa lopputulokseksi 16, tulisi normaalisti kaksi
haavapistettd, mutta voimakkuuden kéyton jélkeen tuleekin 4 haavapistetta.

Voimakkuuden kéytto vie kierroksen ja jos soturi ei saa haavapisteitd aikaiseksi, ei taidolla ole vaikutusta.
Voimakkuuden voi yhditstdé tarkkuuteen.

Taika: Tarkkuus. Onnistuneen taikaheiton jdlkeen tehty hyokkéys (ei tarvitse olla seuraavalla kierroksella,
mutta tdytyy olla samassa taistelussa) saa soturi heittdd kolmea noppaa ja ottaa pienimmén nopan pois
tuloksesta.

Esim. Soturi heittdd 1, 3 ja 6, on lopputulos 3+6 =9
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HAHMOLOMAKE

Pelaaja: Hahmon nimi: Margor Terdspolvi
Ammatti/Rotu: Kadpiod Sukupuoli: Mies

Taito: Havainnointi. Kéapio voi kierroksen alussa heittié taitoheiton. Jos heitto onnistuu, ensimmaiinen hinta
vastaan hyokkaava vihollinen silld kierroksella heittdd kolmea noppaa ja poistaa suurimman tuloksen. Jos
taitoheitto epdonnistuu, ensimméinen hinté vastaan hyokkaiva vihollinen silld kierroksella heittdd kolmea
noppaa ja poistaa pienimmén tuloksen. Tdma taito ei vie kierrosta.

Taika: Kilpisuojaus. Kadpid voi kierroksen alussa sanoa suojelevansa jotakin hahmoa.
Onnistuneen taikaheiton jdlkeen hén vdhentdd 2 omasta puolustuksestaan ja lisdd sen kohteen puolustukseen.
Tama taika ei vie kierrosta eikd poista kummankaan hahmon puolustuskykya kierrokselta.
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HAHMOLOMAKE

Pelaaja: Hahmon nimi: Grig Kiventytir
Ammatti/Rotu: Kadpiod Sukupuoli: Nainen

Taito: Havainnointi. Kéapio voi kierroksen alussa heittié taitoheiton. Jos heitto onnistuu, ensimmaiinen hinta
vastaan hyokkaava vihollinen silld kierroksella heittdd kolmea noppaa ja poistaa suurimman tuloksen. Jos
taitoheitto epdonnistuu, ensimméinen hinté vastaan hyokkaiva vihollinen silld kierroksella heittdd kolmea
noppaa ja poistaa pienimmén tuloksen. Tdma taito ei vie kierrosta.

Taika: Kilpisuojaus. Kadpid voi kierroksen alussa sanoa suojelevansa jotakin hahmoa.
Onnistuneen taikaheiton jdlkeen hén vdhentdd 2 omasta puolustuksestaan ja lisdd sen kohteen puolustukseen.
Tama taika ei vie kierrosta eikd poista kummankaan hahmon puolustuskykya kierrokselta.
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HAHMOLOMAKE

Pelaaja: Hahmon nimi: Elellil Siipisilméa
Ammatti/Rotu: Haltia Sukupuoli: Mies

Taito: Ketteryys. Onnistuneen taitoheiton jalkeen tehdyt viistot lasketaan kaksinkertaisella taitoarvolla
lopputaistelun ajan.

Taika: Nopeus. Onnistuneen taikaheiton jidlkeen haltia liikkuu kaksinkertaista litkkumanopeutta. Jos haltian
litkkkumanopeus on muuttunit alkuperdisestd, muuttuu se taian alla kaksinkertaisesti.

AT AT AT OT AT AT AT AT o
NNNINININ N\

WEREWEREWER T T
\AAA NNV IVVY,
HEHEHHEHEH 63,3633

C

=

4




HAHMOLOMAKE

Pelaaja: Hahmon nimi: Ilvar Kedonkukka
Ammatti/Rotu: Haltia Sukupuoli: Nainen

Taito: Ketteryys. Onnistuneen taitoheiton jilkeen tehdyt vaistot lasketaan kaksinkertaisella taitoarvolla
lopputaistelun ajan.

Taika: Nopeus. Onnistuneen taikaheiton jidlkeen haltia liikkuu kaksinkertaista litkkkumanopeutta. Jos haltian
litkkkumanopeus on muuttunit alkuperdisestd, muuttuu se taian alla kaksinkertaisesti.
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HAHMOLOMAKE

Pelaaja: Hahmon nimi: Ulrich Musta
Ammatti/Rotu: _“Velho Sukupuoli: Mies

Taito: Taikatieto. Velho voi kayttia kierroksen keskittyen taikuuteen. Talloin velho ei saa liikkua, hyokata tai
puolustautua mitenkéén. Jos velho onnistuu, hén saa ylimdardisen nopan seuraavaan taikaheittoonsa. Tété
heittoa saa kiyttdd niin usein kuin haluaa ja se lisidi jokaisella onnistuneella heitolla yhden nopan seuraavaan
taikaheittoon. Talldtavoin kerétyt nopat poistuvat taistelun loputtua tai velhon heittéessé taikuusheiton.

Taika: Taikanuoli - Taikoja heittdd 2d6 ja lisdé taikaarvonsa sitten vastustajaan heittdd 2d6 lisda
taikaarvonsa. Taika onnistuu jos taikojan arvo on suurempi, kuin vastustajan arvo. Taika tekee vahinkoa
pisteen jokaista noppaa kohden, jonka tulos on 2 tai enemmaén.
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HAHMOLOMAKE

Pelaaja: Hahmon nimi: Magda Kimalle
Ammatti/Rotu: _“Velho Sukupuoli: Nainen

Taito: Taikatieto. Velho voi kayttia kierroksen keskittyen taikuuteen. Talloin velho ei saa liikkua, hyokata tai
puolustautua mitenkéén. Jos velho onnistuu, hén saa ylimdardisen nopan seuraavaan taikaheittoonsa. Tété
heittoa saa kiyttdd niin usein kuin haluaa ja se lisidi jokaisella onnistuneella heitolla yhden nopan seuraavaan
taikaheittoon. Talldtavoin kerétyt nopat poistuvat taistelun loputtua tai velhon heittéessé taikuusheiton.

Taika: Taikanuoli - Taikoja heittdd 2d6 ja lisdé taikaarvonsa sitten vastustajaan heittdd 2d6 lisda
taikaarvonsa. Taika onnistuu jos taikojan arvo on suurempi, kuin vastustajan arvo. Taika tekee vahinkoa
pisteen jokaista noppaa kohden, jonka tulos on 2 tai enemmaén.




HAHMOLOMAKE

Pelaaja: Hahmon nimi: Rami Suoraselki
Ammatti/Rotu: _Voro Sukupuoli: Mies

Taito: Ansat. Voro voi heitii taitoheiton asentaakseen ansan ruutuun jossa hén on ja sen jilkeen liikkuu
yhden ruudun haluamaansa vapaaseen suuntaan. Voro ei ole saanut litkkua ennen ansan asettamista.
Seuraava joka astuu ruutuun ottaa automaattisesti vauriota sen verran kuinka paljon voron heitto alitti hinen
taitoarvonsa plus yksi. Esim. Voron taitoarvo on 6 ja hin heitti tulokseksi 4. Téll6in ansa tekee 6 —4 + 1 =3
vauriota.

Taika: Nakymaittomyys. Onnistuneella taikaheitolla voro muuttuu nikyméttomaiksi ja saa liikkua vapaasti
kentélld ilman, ettd kukaan saa hyokéti hanen kimppuun (Viholliset, jotka olivat jo ndhneet hénet saavat
lahestyd vain nékyvid kohteita ja sijaintia josta voro katosi). Voro tulee vilittomasti ndkyvéksi jos hin
paittdd vuoronsa vihollisen viereen tai jos han hyokkaa l4hitaistelulla vihollisen kimppuun.
Nékymaittomyyden taikominen lopettaa voron vuoron, joten hén ei saa endén liitkkua tai hyokata.
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HAHMOLOMAKE

Pelaaja: Hahmon nimi: Tiina Rehti
Ammatti/Rotu: _Voro Sukupuoli: Nainen

Taito: Ansat. Voro voi heitii taitoheiton asentaakseen ansan ruutuun jossa hén on ja sen jilkeen liikkuu
yhden ruudun haluamaansa vapaaseen suuntaan. Voro ei ole saanut litkkua ennen ansan asettamista.
Seuraava joka astuu ruutuun ottaa automaattisesti vauriota sen verran kuinka paljon voron heitto alitti hinen
taitoarvonsa plus yksi. Esim. Voron taitoarvo on 6 ja hin heitti tulokseksi 4. Téll6in ansa tekee 6 —4 + 1 =3
vauriota.

Taika: Nakymaittomyys. Onnistuneella taikaheitolla voro muuttuu nikyméttomaiksi ja saa liikkua vapaasti
kentélld ilman, ettd kukaan saa hyokéti hanen kimppuun (Viholliset, jotka olivat jo ndhneet hénet saavat
lahestyd vain nékyvid kohteita ja sijaintia josta voro katosi). Voro tulee vilittomasti ndkyvéksi jos hin
paittdd vuoronsa vihollisen viereen tai jos han hyokkaa l4hitaistelulla vihollisen kimppuun.
Nékymaittomyyden taikominen lopettaa voron vuoron, joten hén ei saa endén liitkkua tai hyokata.
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HAHMOLOMAKE

Pelaaja: Hahmon nimi: Gustav Naava
Ammatti/Rotu: Parantaja Sukupuoli: Mies

Taito: Luonnon tuntemus. Onnistuneella taitoheitolla parantaja saa vieressd olevan kohteen himmentyméaén
paikalleen. Kohde ei voi tehdd mitddn ennen kuin joku seuraavista tapahtuu.

-Kohteen ystdvé kiyttdd vuoron hianen herittelyyn.

-Kohde saa haavapisteen.

-Kohde onnistuu kierroksen alussa taikuusheitossa.

T&lloin kohde saa puolustautua omalla vuorollaan timén kierroksen aikana (jos se ei ole jo mennyt ohi),
mutta ei hyokata tai liikkua.

Taika: Parannus. Parantajan tulee olla kohteensa viereisessd ruudussa ja heittié taikaheitto. Onnistuneella
heitolla kohde poistaa kaksi haavamerkkia.




HAHMOLOMAKE

Pelaaja: Hahmon nimi: Ella Suonsilméa
Ammatti/Rotu: Parantaja Sukupuoli: Nainen

Taito: Luonnon tuntemus. Onnistuneella taitoheitolla parantaja saa vieressd olevan kohteen himmentyméaén
paikalleen. Kohde ei voi tehdd mitddn ennen kuin joku seuraavista tapahtuu.

-Kohteen ystdvé kiyttdd vuoron hianen herittelyyn.

-Kohde saa haavapisteen.

-Kohde onnistuu kierroksen alussa taikuusheitossa.

Talloin kohde saa puolustautua omalla vuorollaan timén kierroksen aikana (jos se ei ole jo mennyt ohi),
mutta ei hyokata tai liikkua.

Taika: Parannus. Parantajan tulee olla kohteensa viereisessd ruudussa ja heittié taikaheitto. Onnistuneella
heitolla kohde poistaa kaksi haavamerkkia.

SOCHOOVNNRNA
%Wﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁ

44 EEREELE




