Selviytymiskamppailua véahillad varusteilla.

Rauniotemppeli viidakossa.
Alkuihmisten heimo ja jumalaksi korotettu muukalainen.
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Tdssa skenaariossa saantodtekniset
tiedot ovat tarkedssa asemassa, kun
mitataan hahmojen kamppailua luon-
nonvoimia vastaan. Seikkailu on kui-
tenkin haluttu sailyttdaa mahdollisim-
man helposti muihin roolipeleihin
sovellettavana. Siksi lukuisat saanto-
tekniset tiedot on sijoitettu sivun
marginaaliin tdllaiseen tekstilaatik-
koon.

Skenaario on alunperin Kkirjoitettu
suomennettuun Stormbringer-rooli-
peliin. Talla hetkella kuitenkin Dun-
geons & Dragons -roolin 5. laitos
nauttii suurta suosiota roolipelien
joukossa. Niinpa seikkailuun liittyvat
sadntotekniset tiedot on tarjottu
my0s D&D:n 5. laitokseen, mutta na-
ma on selvyyden vuoksi sijoitettu
skenaarion loppuun (s. 17-18).




Seikkailun tausta

Vuosia sitten orjakaleeri kulki seikkailun tapahtumapaikkana olevan ran-
nikon ldheisyydessd. Sen kyydissa oli kaaoksen kultin pappi Narg Karem.
Vahvojen ladakeyrttien vaikutuksen alaisena hén oli nahnyt nakyja kaaok-
sen temppelistd, ja noiden ndkyjen mukaan han kaskytti kapteenia purjeh-
timaan pitkin viidakkoista rannikkoa. Akillisesti noussut raju myrsky
kuitenkin ajoi laivan karikkoon, jossa se pirstoutui kappaleiksi. Narg Ka-
rem joutui veden varaan ja rukoili jumalten suopeutta.

Tuntemattoman ajan kuluttua han herasi vieraalla kivikkoisella rannalla.
Ajopuita lukuunottamatta aluksesta tai sen miehistosta ei ndkynyt jalkea-
kddn. Tihedn viidakon reuna ndkyi rannalta ja kaukaisuudessa sen keskelta
kohosi raunioituneen porraspyramidin huippu. Silloin Narg Karem tiesi,
ettd kaaoksen jumalat olivat johdattaneet hanet oikeaan paikkaan: tuon
pyramidin oli oltava se unohtunut kaaoksen temppeli, jota hdn oli etsinyt.

Narg vaelsi 1api viidakon vaarojen ja saapui lopulta pyramidille. Sen hui-
pulta han 16ysi muinaisen alttarin ja uhrikiven, seka ikivanhan uhraus-
veitsen. Seuraavat kuukaudet Narg kerdsi viidakosta yrtteja ja hengitti
niiden huumavia héyryja. Han uhrasi alttarilla eldaimia ja vaipui hiljalleen
syvalle pimeisiin ajatuksiin. Han piirsi kaaoksen kahdeksankulmion altta-
rin eteen ja kutsui muinaista demonia luokseen. Paikalle saapuikin viidak-
koruttoa kantava vdahdinen demoni, jonka Narg sitoi uhriveitseensa.

Viidakossa elava alkuihmisten heimo 10ysi myds temppelille ja aggressiivi-
sena se meinasi napata Narg Karemin ruuakseen. Mutta pappi nousikin
vastarintaan ja ruttoveitselladn surmasi heimon mahtavimman metsasta-
jan. Tamdn ruumis peittyi markiviin paiseisiin ja heimo alistui kaaoksen
papin edessa pelosta ja kunnioituksesta. Vuodet kuluivat ja hiljalleen Narg
menetti jirkensa huumaavien kasvien ja pimeiden voimien kuiskutusten
seurauksena. Han alkoi uskoa olevansa yksi kaaoksen jumalista. Alkuihmi-
set saapuivat saannollisesti temppelille antaen hdnelle uhrilahjoina ruokaa
ja eldaimia. Valilla joku heimosta piti uhrata alttarilla kaaoksen ruhtinaille.

Stormbringer-roolipelin maailmassa
paikka sijaitsee viidakon peittamalla
lantisella mantereella Noidan saares-
ta lounaaseen ja Hiljaisista Maista
eteladan. D&D:n Forgotten Realms
-maailmassa sopiva paikka voisi olla
Chultin rannikko.

Narg Karem on kotoisin Pan Tangista
ja palvelee kaaoksen ruhtinas Py-
arayta. Pan Tang on eristaytynyt saa-
rivaltakunta, jota hallitsee papillinen
aristokratia. He ovat omistautuneet
kaaoksen ruhtinaiden palvelemiseen
ja muut valtakunnat tuntevat heidat
ldhinna merirosvoina.

Pyaray, Kiellettyjen salaisuuksien
kuiskaaja, hallitsee valtamerten sy-
vyyksid. Hantd palvelee kokonainen
kirottu hukkuneiden merimiesten
laivasto. Tamdn kaaoksen laivaston
ilmaantumisen meren pinnalle kerro-
taan olevan merkki aikojen lopusta.




Alkutilanne

Hahmot paatyvat paikalle samoin kuin Narg Karem aikoinaan: haaksirikon
seurauksena. Pelaajahahmojen alus on uponnut myrskyssa ja he ovat ai-
noat eloonjaaneet. Heilld on useita ruhjeita ja haavoja onnettomuutensa
seurauksena.

Tilanne varusteiden osalta ei ole sen parempi. Hahmoilla ei voi olla ras-
kaita haarniskoita, koska he olisivat hukkuneet sellaisissa. Nahkapanssarit
tai vastaavat ovat sallittuja. Aseiden suhteen tilanne on yhtaldisen synkka.
Jokainen pelaaja valitkoon yhden aseen, joka voisi olla sdilynyt vyo6lla tai
selkddn sidottuna. Tikari tai vastaava pieni ase on sdilynyt mukana lapi
myrskyn 60 % mahdollisuudella. Mille tahansa suuremmalle aseelle mah-
dollisuus on vain 40 %. Kahden kaden aseet ovat varmasti kaikki uponneet
aaltoihin.

Muiden tavaroiden osalta pelaajat voivat jokainen valita korkeintaan kaksi
pienehkoda varustetta tai esinettd, jotka ovat sdilyneet esimerkiksi hahmo-
jen taskuissa. Pelinjohtaja kayttakoon tdssa harkintaansa, kun pelaajat eh-
dottavat mitd heilld voisi olla mukanaan.

Nyt hahmojen kyvyt selvitda luonnossa nousevat arvoon arvaamattomaan,
silla heidan on hankittava juomavettd, ruokaa ja suojaa. Kdsistdaan kdtevat
hahmot pystyvat valmistamaan myo6s esimerkiksi kivikeihdita tai -kirveita.
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Hahmoilla on haaksirikosta selviyty-
misen jaljilta seikkailun alussa vain
puolet kestopisteistaan.

D&D:ssa hahmoilla on vain puolet
kestopisteistdadn ja lisdaksi kolme as-
tetta vasymysta (Exhaustion).




Selv tytyminen

Ensin hahmojen on saatava perusasiat kuntoon. Ruokaa ja etenkin juoma-
vetta on hankittava. He voivat my6s valmistaa tydkaluja tai aseita. Jotta
hahmot voisivat levatd, he tarvitsevat jonkinlaisen suojan. Ilman suojaa
hahmot eivat voi levata siten, etta kuntopisteet palaisivat tai vdsymys
poistuisi.

Rantakaistale on kivikkoinen ja kallioinen. Paikka, johon hahmot ovat
ajautuneet, on pieni kaistale hiekkarantaa kivikkojen valissd. Pimean ja ti-
heédn viidakon reuna kohoaa kuin muuri. Viidakkoon ei tarvitse menna sy-
valle kerdtdkseen maasta oksanpatkida nuotiota varten tai kasvien suuria
lehtida suojan rakentamiseen. Maasta 10ytyy kivid, mutta jotta hahmo voisi
valmistaa karkean kivikeihdan tai -kirveen, hdanen pitaa loytaa soveltuvaa
liuskekivea tai vulkaanista lasia.

Materiaaleja on siis saatavilla, mutta ne vaativat etsimista. Seuraavilla si-
vuilla on kuvattu erilaisten toimien kéasittelyd. Pelinjohtajan kannattaa pi-
taa kirjaa siitd, mihin hahmot aikaansa kayttavat. Paivdnvaloa riittda 12
tuntia vuorokaudessa. Joitakin kasitdita voi yrittaa tehda myos nuotion tai
soihtujen valossa, vaikka se hieman hankalampaa onkin.

Kulkiessaan rantaa edestakaisin hahmot huomaavat kallion laelta kaukana
viidakossa haamottavan porraspyramidin raunion. He havaitsevat myds
nousevaa hentoa savua, joka on lahtdisin alkuihmisten kyldastda. Taman pi-
taisi saada hahmot jossain vaiheessa liikkeelle (toivon mukaan levattydan
ja toivuttuaan riittavdsti) syvemmalle viidakkoon. Jos hahmot tuntuvat ju-
mittuvan rannalle, voi pelinjohtaja lahettaa alkuihmiset heidan luokseen.

Veden, ravinnon ja materiaalien etsi-
minen tehdadan Etsiminen-taidolla.
Onnistumisen taso kertoo, miten
kauan etsimiseen kuluu aikaa:

- Kriittinen onnistuminen: 1 tunti

- Normaali onnistuminen: 2 tuntia

- Epdonnistuminen: 4 tuntia

- Mohlays: 6 tuntia, eika hahmo 1oy-
dd mitdan

Hahmot voivat tehdd etsinnodissa yh-
teistyota. Talloin kulunut aika jae-
taan onnistumisen heittaneiden hah-
mojen maaradlla. Kaksi onnistunutta
hahmoa hoitaa tehtdvan siis puolessa
ilmoitetusta ajasta, kolme hahmoa
vastaavasti kolmasosassa, jne.

D&D:ssa etsimiseen kaytetaan
Perception-taitoa. Heiton tulos ker-
too, miten kauan etsimiseen kuluu
aikaa:

- DC 22: 1 tunti
- DC 12: 2 tuntia
- DC 6: 4 tuntia

Jos tulos on alle 6, hahmo kuluttaa
aikaa 6 tuntia eikad loyda mitdaan hyo-
dyllista.




Ravinnon léytéiminen

Juomavetta on mahdollista kerata kun sataa tai jos hahmot loytavat luon-
nonlahteen. Sadeveden kerdamiseen tarvitaan kerddja, joka voi olla vaikka
isoista lehdista valmistettu suppilo. Toivottavasti joku hahmoista valitsi
selvinneeksi esineeksi vesileilin, joka on ndin mahdollista tayttaa! Muuten
vetta on erittain hankalaa kuljettaa mukana.

Viidakossa kulkiessaan hahmot voivat yrittaa 16ytaa lahteen tai puron, jos
suostuvat uhraamaan aikaansa etsintddn. Talléin on kuitenkin mahdolli-
suus sairastua likaisesta vedestd kuumetautiin. Taudista kadrsivd hahmo on
sairas 1n4 pdivaa ja menettdaa joka paiva kestopisteitd, joita ei voi saada
takaisin ennen kuin tauti on vaistynyt.

Kasvitietoa omaava hahmo voi etsia yrtteja ja valmistaa ladkkeen kuume-
tautiin. Jokainen yritys vie aikaa tunnin verran. Onnistuessaan hahmo 10y-
taa sopivat yrtit ja kuumetauti vaistyy 12 tunnin kuluttua.

Ruuan saamiseksi on useampia vaihtoehtoja. Hedelmien, marjojen ja pah-
kindiden etsiminen onnistuu kenelta vain, mutta myrkyllisten tunnistami-
nen syotavista voi olla hankalaa. Myrkyllisen hedelman tai marjan
syominen aiheuttaa ankaraa vatsakipua. Hahmot voivat yrittda kalastaa
rannassa kahlaamalla ja kaloja keihastamalla. He voivat my6s metsdstaa
asettamalla ansoja viidakkoon. Raa’an lihan tai kalan valmistus vaatii tu-
len sytyttamistd, mikd on hankalaa ilman sopivia tydkaluja.

Jos hahmot 16ysivat lahteen tai puron, he saavat siita kaiken tarvitsemansa
juomaveden (vaikka vesi olisi likaistakin). Muilla tavoin hahmot l6ytavat
riittdvasti vettd kahden hahmon paivittdisen vedentarpeen tyydyttami-
seen. Ruokaa hahmot saavat tavasta riippumatta kahden hahmon paivit-
tdaisen ravinnontarpeen tyydyttamiseen. Nelihenkisen seurueen pitda siis
onnistua joka pdiva kahdessa veden- ja ravinnonloytdmisheitossa pitaak-
seen itsensa hyvinvoivina.

Hahmon loytdessa vetta PJ heittaa
salassa noppaa veden puhtaudesta.
On 50 % mahdollisuus, ettd vesi ei
ole riittdvan puhdasta. Likaista vetta
juonut hahmo heittdd Kunto x2 -ar-
voa vastaan ja epaonnistuessaan sai-
rastuu kuumetautiin.

Kuumetaudista kdarsivd hahmo on
sairas 1n4 pdivaa ja menettdd joka
paiva 1n4 kestopistettd. Ladkeyrttien
l6ytaminen vaatii onnistumisen Kas-
vitieto-heitossa.

Myrkyllisten kasvien sydminen vie
1n6 kestopistetta.

Kalastus vaatii kalastuskeihdaan teke-
mista (ks. seuraava sivu). Kalastami-
nen tapahtuu NAppARYYS X3 -arvoa
vastaan, ansoitus puolestaan Ansoi-
tus-taidolla.

Tulen sytyttaminen ilman sopivia
tyokaluja tapahtuu NAppARYYS X2 -ar-
voa vastaan. Yksi yritys vie sytykkei-
den kerdamisineen tunnin.




Suoj an ja tyo kahy’ en rakentaminen

Suojan rakentaminen on tarkeaad, jotta hahmot voivat toipua vammoistaan.
Erankayntid harjoittaneet hahmot osaavat tehda toimivan suojan, kunhan
vain materiaaleja on tarjolla. Muiden hahmojen osalta onnistuminen on
epavarmempaa.

Hahmon on onnistuttava Kasityo-taitoheitoissa valmistaakseen luonnon-
materiaaleista yksinkertaisia ty6kaluja tai kivikarkisia aseita. Lehdista ja
ruohonkorsista voi punoa erilaisia nyoreja ja kankaankorvikkeita. Aseista
on mahdollista valmistaa kivikeihds tai kivikirves. Puunuijaa ei tarvitse
niinkdan valmistaa, riittda etta 16ytaa sopivan oksan. Ennen tydskentelya
hahmon on onnistuttava 10ytamadan sopivat materiaalit kdsitéitdan varten.
Usein materiaalien l0ytaminen vie enemman aikaa kuin varsinaisen esi-
neen valmistaminen.

Suojan rakentaminen onnistuu met-
sastajalta automaattisesti. Muut heit-
tavat ALy x3 -arvoa vastaan. Raken-
nustyot vievat kaksi tuntia. Onnistu-
misen taso kertoo, miten paljon kes-
topisteitda suojassa vietetty 8 tunnin
lepoaika palauttaa:

- Kriittinen onnistuminen: 1n6 kesto-
pistetta

- Normaali onnistuminen: 1n3 kesto-
pistetta

- Epdonnistuminen: 1n3 kestopistet-
td, mutta suoja romahtaa 12 tunnin
kuluttua

- Mohldys: Suoja sortuu ja materiaa-
lit menevat hukkaan

Tyodkalun tai aseen valmistamiseen
tarvitaan mita tahansa Kasityo-tai-
toa. Valmistustyot vievat tunnin. On-
nistumisen taso Kkertoo, kuinka
kestava esineesta tulee:

- Kriittinen onnistuminen: Esineesta
tulee erittdin laadukas (ks. Kasityo-
taidon kuvaus saantokirjasta)

- Normaali onnistuminen: Esine ei
hajoa normaalissa kaytossa

- Epdonnistuminen: Esineelld on

50 % hajoamismahdollisuus jokaisel-
la kayttokerralla

- Mohlays: Esineelld on 80 % hajoa-
mismahdollisuus jokaisella kdytto-
kerralla




Viidakkoon

Viidakon lapi kulkeminen on hidasta. Kasvillisuus on tiheda (ja paikoin jo-
pa vaarallista) ja nédlkdiset villieldimet tarkkailevat hahmoja. Hahmot voi-
vat suunnata joko kohti porraspyramidia tai alkuihmisten kyldan. He
voivat tormdta kumpaan tahansa myo6s sattumalta mikali eksyvat.

Kahden tunnin vdlein ryhmd&éa johtavan hahmon pitaa heittda suunnistus-
taidostaan. Epdonnistuminen tarkoittaa mahdollista eksymistd. Pelinjoh-
taja heittaa 1n8:

1-4: eksyminen, heitd taulukosta Eksyksissa (ks. seuraava sivu).

5-6: hahmot pysyvét suunnassa mutta heita taulukosta Kohtaaminen
(ks. s. 10).

7-8: hahmot pysyvat oikeassa suunnassa silkalla tuurilla, ei heittoja tau-
lukoista.

Alkuihmisten kyladan on matkaa rannasta puolitoista pdivda (14 tuntia
normaalia kdvelyd). Pyramidille on rannasta kahden tdyden paivan matka
(20 tuntia normaalia kavelyd) ja kyldsta 6 tunnin matka. Varovasti etene-
vat hahmot kaksinkertaistavat matka-ajat. Tama tarkoittaa, etta hahmot
joutuvat luultavasti yopymaan viidakossa. Jalleen kerran, hahmot eivat
pysty lepaamddan kunnolla ilman suojaa (ks. edellisen sivun taulukko suo-
jan rakentamisesta).

Viidakossa suunnistamisen onnistu-
minen heitetddn Navigointi-taidolla.

D&D:ssa suunnistaminen heitetaan
Survival-taidolla DC 15 vastaan.

D&D:ssa hahmot eivat voi viettaa
kunnon lepovuoroa (long rest), ellei-
vat he saa suojaa rakennettua.




Eksyksissz’i

Metsavaelluksen aikana pelinjohtajan on hyva pitdaa kirjaa kuljetuista tun-
neista, jotta hdn tietda miten matkanteko etenee, milloin tulee pimead ja
miten pitkd matka hahmoilla on, jos he paattavat kaantya jossain vaihees-
sa takaisinpdin.

Jos tuntuu, etta toistuvat eksymiset alkavat turhauttaa pelaajia, voi pelin-
johtaja vdhentaa vaellusheittoja tai antaa hahmojen kohdata alkuihmisten
metsastdjia, jotka voivat opastaa hahmot perille kylaan.

Heita taulukosta 1n20:

1-4: Totaalinen suuntavaiston katoaminen. Hahmot huomaavat kavelleen-
sa kaksi tuntia kehaa eivatka siis ole edenneet mihinkaan.

5-8: Harhautuminen suunnasta. Mikali hahmot olivat matkalla pyramidil-
le, he suuntaavatkin tietdmattaan kyldaan. Tai toisinpdin.

9-12: Hahmot kulkevat siksakkia tietamattddn ja etenevat vain puolet siita
mitd normaalisti kahdessa tunnissa.

13-16: Eksyminen johtaa kohtaamiseen, heita taulukosta Kohtaaminen (ks.
seuraava sivu).

17-19: Hahmot kulkevat tietamattdaan takaisinpdin ja joutuvat kahden tun-
nin verran etdammaksi kohteestaan. Tamd voi alkumatkasta johtaa hah-
mot takaisin ldhtorannalle.

20: Matkanteko on erityisen raskasta ja hahmot uupuvat pahasti. Voimat
palautuvat vasta kun hahmot saavat levata suojassa.

Tuloksen 20 uupuminen tarkoittaa,
ettd hahmot menettavat 1n3 kesto-
pistetta.

Jos eksymisia tapahtuu enemman,
pelaajat saattavat kehitella kaiken-
laisia keinoja varmistaakseen mene-
vansa oikeaan suuntaan tai huoma-
takseen  suunnasta  poikkeamiset
mahdollisimman pian. Jos pelaajien
ideat kuulostavat hyviltda, voi pelin-
johtaja antaa +20 % suunnistustai-
toon.

Viidakossa vaeltavat hahmot tarvit-
sevat edelleen ruokaa ja juomaa joka
paiva. Jos heilld ei ole riittavasti
evaditd mukanaan, joutuvat he kaytta-
maan osan matkustusajastaan ravin-
nonhankkimiseen. Tdma taas saattaa
pakottaa heidat yOpymaddan useam-
mankin kerran. Kaikkiaan hahmojen
eteneminen saattaa siis hidastua
huomattavasti.




Kohtaaminen

Kukin tassa kuvattu kohtaaminen voi tapahtua vain kerran. Jos noppatulos
osoittaa my6hemmin samaa tulosta, valitse jokin muu vaihtoehto. Jos
kaikki on jo kaytetty, kohtaavat hahmot alkuihmisten metsdstdjia, jotka
johdattavat heidat kylaansa.

Heitd 1n6:
1: Nalkdinen kuristajakdaarme hyokkaa vaijyksista.

2: Veitsisaniainen. Tamadn saniaisen lehdet ovat veitsenteravia. Mikali
hahmot eivdat huomaa vaaraa, he saavat ikdvia kirvelevia, vertavuotavia
haavoja. Huonolla tuurilla haavat voivat tulehtua.

3: Haavoittunut kissapeto hyokkaa. Se on repinyt itsensa irti alkuihmisten
ansasta ja puolustautuu raivokkaasti hahmojen saapuessa paikalle. Kissa-
peto lahtee pakoon saatuaan muutaman haavan.

4: Syva (10 m) kanjoni osuu hahmojen tielle. Sen yli johtaa alkuihmisten
tekema keikkuva, kiikkerd ja hauras riippusilta. Jos silta pettaa alta, hah-
mo saattaa saada kiinni sillan rippeistd ja selvidd saikahdyksella. Kanjoni
on mahdollista kiertad, mutta se lisada hahmojen matka-aikaan 6 tuntia.

5: Ramesienida. Hahmot sattuvat kosteaan osaan viidakkoa. Jatkuvat rank-
kasateet ovat muodostaneet tahan alavaan osaan viidakossa rameen. Suo-
alueen reunamilla kasvaa ramesienid. Ne ovat lihansydjdsienid, jotka
paastavat ilmaan hallusinaatioita aiheuttavia itiditd, kun niiden pddlle as-
tuu. Harhojen vallassa olento saattaa hukkua suonsilmdkkeeseen, jolloin
sieni imee siitd ravinteet itselleen rihmastonsa avulla. Rameen voi kiertaa,
mutta tama lisaa 4 tuntia matka-aikaan.

6: Raivostunut villisika hyokkdd. Alkuihmiset ovat koittaneet metsdstaa
ison villisian, mutta se on paassyt karkuun, keihds yha pystyssa sen selas-
sa. Keihddn vuoksi villisika on uupunut, mutta sokean raivon vallassa ja
taistelee viimeiseen hengenvetoon saakka. Se ei kuitenkaan ldhde pakene-
vien hahmojen peraan.

Ndko-taidolla tai muulla sopivalla
(tilanteesta riippuen esim. Kuulo tai
Kasvitieto) hahmot voivat huomata
vaaran ennen kuin se iskee. Jos hah-
mot ovat edenneet hitaasti ja varoen,
saavat he +20 % havainnointiin.

Veitsisaniainen vie 1n6 kestopistetta
ja vaatii Kunto x5 -heiton. Epdonnis-
tuessa haavat tulehtuvat ja hahmo
menettdd kestopisteen joka neljas
tunti. Haavat voi puhdistaa Ensiapu-
taidolla.

Kissapeto ja villisika ovat menetta-
neet neljanneksen kestopisteistdan.
Kissapeto pakenee, jos sen kestopis-
teet laskevat alle puoleen kokonais-
maarasta.

Riippusilta pettdaa yksittaisen hah-
mon alla 10 % todenndkdisyydella.
Ylimaardiset hahmot tuplaavat ta-
man: kaksi hahmoa on 20 %, kolme
hahmoa on 40 % jne. Jos silta pettaa,
NAPPARYYS X3 -heitossa onnistuminen
kertoo hahmon ehtineen saada kiinni
sillan rippeista.

Itiopilveen joutuneet hahmot heitta-
vit ALy x3 -arvolla. Epdonnistuessaan
he havahtuvat huimauksesta ja hal-
lusinaatioista vasta  paadyttyaan
suonsilmdkkeeseen.
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Alkuihmisten kyléi

Alkuihmisilla on pieni kyla keskella viidakkoa, ei kovin kaukana pyramidin
raunioista. He ovat vaeltavia metsastdjd-kerdilijoitd, mutta Narg Karem on
saanut heidat asettumaan aloilleen pidemmaksi aikaa. Kyldssa on kahdek-
san yksinkertaista rakennusta ja noin 40 asukasta, mutta yli puolet sen
asukkaista on naisia, lapsia ja vanhuksia, jotka eivat taistele. Kylaa johtaa
vanha viisas shamaani Jakr-Aok.

Alkuihmiset ovat dlykkyydeltdaan fiksun apinan ja ihmisen valimaastossa.
He kommunikoivat alkeellisella kielelld, mutta ovat lisdksi oppineet muu-
tamia sanoja Narg Karemin kieltd. Narg Karem on opettanut kyldldisille
tulenteon taidon. Lisdksi hdn on surmannut heiddn mahtavimman soturin-
sa ruttotikarillaan. Tama on saanut Jakr-Aokin uskomaan, ettda kaaoksen
pappi on itse asiassa jumaluus, ja hdn on saanut kylansa palvomaan Kare-
mia. Karem kayttaa tata hyvakseen, ja kyladldiset tuovat hanelle saannolli-
sesti lahinna ruokaa ja yrtteja uhrilahjoina. Narg Karem on myd0s vaatinut
veriuhreja saadakseen kyldldaisten pelonsekaisen kunnioituksen ja kaaok-
sen ruhtinaiden suopeuden.

Kylaa vartioi aina nelja soturi-metsastdjaa. He ovat piilossa puiden oksilla
ja havaitessaan lahestyvida hahmoja he varoittavat muuta kylaa ja hyok-
kaavat piiloistaan vangitakseen tunkeilijat verkkojensa avulla.

Muukalaisina hahmot herattavat kummastusta. Alkuihmiset pdattavat vie-
da heidat vankeina papin luo. Hahmot voivat onnistua kommunikoimaan
shamaani Jakr-Aokin kanssa ja pitamddn tilanteen rauhanomaisena. Jakr-
Aokilta he voivat myds kuulla jotain Narg Karemista, temppelilla asuvasta
jumalasta. Jos tilanne kddntyy vdkivaltaiseksi, alkuihmiset eivdt eparéi
tappaa hahmoja, mutta eivat toisaalta lahde jahtaamaan pakenijoita.

Narg Karem on puhunut alkuihmisil-
le Suur-Melnibonén kieltd. Hahmot
voivat siis yrittdd kommunikoida ky-
laldaisten kanssa elekielellda (KaRismMA
x3 -heitto) tai Suur-Melnibonén kieli-
taidolla.

Jos hahmot kdayttaytyvat rauhan-
omaisesti, kyldldaiset vievdt heidat
temppelille tarkasti vartioituina kun-
niavieraina. Jos he kayttaytyvat uh-
kaavasti, heidat sidotaan ja kanne-
taan temppelille. Alkuihmiset eivat
usko, ettd hahmoista voisi olla uhkaa
Narg Karemille, joten he takavarikoi-
vat heiltd vain isommat varusteet (ja
vievdt namakin temppelille).

Metsastdja-soturin pelitiedot:

VOI 14, KUN 12, KOK 10, ALY 6,
MHT 9, NPP 14, KAR 8

Kestopisteet: 12; haarniska: ei ole

Aseet:

- Kivikeihds, 40/35, vahinko 1n6+1

- Verkko, 40, kantama 15 m, osumas-
ta miettelytarkistus vastaan NPP 10;
epdonnistuminen kahdesti tarkoittaa
ettd hahmo on takertunut

Taidot: Kiipeily 55%, Ansoitus 50%,
Tasapaino 40 %, Kuulo 45%, Haista-
minen 55%, Jaljitys 40%, Vaijytys
35%, Hiivinta 55%
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Powaspyramidin rauniot

Viidakon siimeksessd on vanhan porraspyramidin rauniot. Se on toiminut
joskus kauan sitten jonkin unohtuneen sivilisaation palvontapaikkana
Kaaoksen ruhtinaille. Narg Karem on kunnostanut paikkaa jonkin verran
ja aktivoinut pari ansaa tunkeilijoita vastaan. Lisdksi temppelilld partioi
alkuihmisten kouluttamia apinoita, joiden tehtdava on huutaa ja kirkua ko-
vadanisesti ndhdessdaan tunkeilijoita (muita kuin kyldn alkuihmiset) ja
heitella heitd kivilla ja ulosteilla. Apinat eivat varsinaisesti piileskele,
mutta hahmot voivat helposti luulla niita tavallisiksi villieldimiksi.

Pyramidin huipulla on sisdaankaynti temppeliin ja toinen katketty sisdaan-
kaynti 10ytyy sen takaa viidakosta. Molemmat on ansoitettu. Sisalla Karem
on uppoutunut meditaatioon ja hengittelee huumaavien kasvien hoyryja,
jotka nousevat hiilipannusta keskelta Kaaoksen kahdeksankulmiota. Altta-
rihuoneen sivulla on hdnen henkilékohtainen kammionsa, josta johtaa
my0s katketty kapea portaikko alas ja takasisaankaynnille.

Mikali apinat tai ansojen laukeaminen herattavat kaaoksen papin harhai-
sista ajatuksistaan, han tarttuu ruttotikariinsa ja valmistautuu puolusta-
maan itsedadan. Apinojen kirkuna tuo paikalle myo6s nelja alkuihmisten
metsastdja-soturia, jotka liikkuvat 1dhistolla.

Saapuivatpa hahmot sitten omatoimisesti tai alkuihmisten tuomina, suh-
tautuu Narg Karem heihin hetkellisella kiinnostuksella ja sen jdlkeen aikoo
uhrata heidat yksi kerrallaan. Jos hahmot onnistuvat jotenkin hiipimdan
paikalle hdlytysta laukaisematta, Narg pitad heitd ilmestyksend ja yrittaa
kommunikoida heiddn kanssaan kertomalla saavutuksistaan.

Soturi-metsdstdjat koittavat puolustaa jumaluutena pitdmddnsd Karemia,
mutta mikdli hahmot surmaavat papin, he peldstyvat hahmojen mahtia.
Etenkin jos hahmot tajuavat esitelld itsensd suurieleisesti ”jumalan sur-
maajina” (perustuen aiempaan kommunikointiin kylassda alkuihmisten
kanssa), he saavat lahteda rauhassa temppelilta ja saavat vield mukaansa
kyldlaisten antamia uhrilahjoja (hedelmid, munia, pahkinditd, simaa jne.).

Temppelin takaoven loytaminen vaa-
tii onnistumisen Etsinta-heitossa.

Ylatasanteen gargoili, johon on sidot-
tu tulialkeisvoima (ks. s. 14):

Kestopisteet: 18
Haarniska: 6 (kivinen patsas)

Aseet:

- Tulipurske: 50, kantama 5 m, va-
hinko 2n10 (kolmas hyo6kkdys tuho-
aa)

Nerg Karemin pelitiedot:

VOI 11, KUN 12, KOK 13, ALY 17,
MHT 16, NPP 10, KAR 13

Kestopisteet: 13
Haarniska: nahka 1n6-1

Aseet:

- Ruttotikari (MHT 14), 40, vahinkoa
1n4+2, osumasta mittelytarkistus
vastaan KUN 10; epdonnistumisesta
viidakkorutto, joka vie 6 kestopistet-
ta paivassa ja 30 % taidoista

Viidakkorutosta voi yrittaa parantua
Kunto x5-heitolla kerran paivassa.

Taidot: Vaist6 45 %, Suostuttelu

40 %, Kasvitieto 48 %, Myrkkytieto
52 %, Ansoitus 32 %, Kuulo 35 %,
Nako 40 %, Vaijytys 25 %, Piiloutu-
minen 30 %
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Rauniotemppeﬁn [éihes’cyminen

i

Katket takaovi . . . . s 1 . .
24 Viereisessa kartassa on merkitty sisadankdynnit punaisella

ja tyypilliset apina-vartijoiden paikat pyramidilla keltaisel-

la. Pyramidi on noin 40 metrid leved ja 50 metrid pitka, se-
ka korkeimmasta kohdastaan noin 50 metrida maanpinnan
ylapuolella. Portaikko, vaikkakin rapistunut, on luonnollisin
reitti padsisdaankaynnille. Hahmot voivat kuitenkin kiiveta
rapistuneen pyramidin seinamia mista kohdasta tahansa.
Tama on tarpeellista etenkin jos hahmot haluavat yllattaa
apinat.

Koska apinat eivdat nde pimedssa ihmistda paremmin, on yo
paras ajankohta jos vartijat halutaan yllattdaa. Narg Karem
polttaa 0isin tulta hiilipannussa, joka saa aikaan loimotuk-
sen paaoviaukolle.

l

Pidisisddnkdynti

Takaovi on paras sisdaankaynti mikdli pappi halutaan yllat-
tdd, mutta sen loytdminen vaatii etsimistd. Narg nukkuu
pddasiassa aamupdivat ja valvoo yot palvoen Kaaoksen
ruhtinaita ja hengitellen huumaavien kasvien hoyryjd, joita
han polttaa hiilipannulla. Nargin ei endd juurikaan tarvitse
lahteda temppelistd, koska alkuihmiset tuovat hdnelle syota-
vaa ja huumeyrtteja.
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Raun 'Lo’cemppe[in paas iséiéinkz’iynﬁ

Portaiden yldpadssa on tasanne (1). Etuoviaukko on oveton
ja sen yldpuolella on kaaoksen irvokasta olentoa esittava
gargoili. Patsas on itseasiassa ansa, siihen on sidottuna tu-
lialkeisvoiman henki, ja Nerg Karem on voittanut sen puo-
lelleen. Hengen ohje on syosta tulipalloja tasanteelle
nousevien pddlle (poislukien apinat). Henki voi kuitenkin
hyokata vain kahdesti, silla kolmas hyokkays tuhoaisi sen.
Mikdli Karem on itse tasanteella taistelemassa, hdan pakot-
taa hengen hyokkdaamaan myos kolmannen kerran. Patsaan
hajottaminen vapauttaa hengen ja tuhoaa ansan, silla henki
ei jaa paikalle vaan poistuu omaan ulottuvuuteensa.

Pddsisddankdynnilta paasee sisdlle 8 m x 8 m paasaliin (2),
jossa on lattiaan piirretty kaaoksen kahdeksankulmio ja sen
keskelld hiilipannu, jossa palaa tuli. Huoneessa on uhrauk-
sia varten kivipaasi pOytdnd; se on tahriutunut alkuihmis-
ten ja eldinten kuivuneeseen vereen.

Pddsalin vieressa on pienempi kammio (3), jota kaaospappi
kayttdad nukkumiseen ja yrttiensd ynnd muiden kasvien ja
ruuan sdilyttdmiseen. Taman pikkukammion takaseindlla
on katketty ovi (4), jonka takaa laskeutuvat portaat takasi-
saankaynnille.

Jos hahmot saapuvat vankeina, kyldldiset saattavat heidat
portaiden ylapaahan saakka, jolloin Nerg Karem tulee heita
vastaan tasanteelle. Siita han johtaa heidat paasaliin, jossa
han hetken juttelee hahmojen kanssa silkasta uteliaisuu-
desta kysellen heilta outoja kysymyksid. Sitten han ryhtyy
suoraviivaisesti uhraamaan hahmoja yksitellen kivipaaden
paalla.
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Rauniotemppeﬁn takaovi

Temppelin katketysta takaovesta (5) pddsee pitkaan kape-
aan portaikkoon, jonka padssa on 4 m x 4 m kammio (6).
Kammion vieressa on ollut toinen vastaava huone, mutta se
on romahtanut ja sinne ei padse ovea pidemmalle. Kivien ja
soran siirtdminen veisi pdivid, jotta huoneeseen paasisi.
Ehjdn kammion toisessa kulmassa on ansakuoppa (7), toi-
sessa kulmassa ovat jyrkat portaat (8) ylos pyramidin hui-
pulle, Narg Karemin makuukamariin.

Kammioon kaaoksen pappi on rakentanut itse ansan kayt-
tden ramesienten itidita (ks. s. 10). Han on laittanut pus-
seihin sienten hattuja ja jos hahmot astuvat kammioon
varomattomasti, he osuvat ansalankaan ja pussit tippuvat
lattialle vapauttaen iti6t. Hallusinaatioissa hahmot saatta-
vat hyokata toistensa kimppuun tai pudota 6 m syvaan an-
sakuoppaan. Tama metakka halyttdaa papin siita, etta pyra-
midissa on tunkeilijoita. Apinat voivat myds tulla paikalle ja
niiden kirkuminen puolestaan tuo metsastdja-soturit juok-
sujalkaa.

Jos romahtaneen kammion suuaukolla kaivelee kivid ja so-
raa, 10ytaa pahasti kolhiintuneen metallisen rasian. Sen saa
auki ilman tydkaluja, koska se on niin pahasti vaurioitunut.
Sisdlld on 100 isoa pronssirahaa.

Narg Karem on armoton tunkelijoita kohtaan, koska han
pitdd itsedaan jumalana ja siten tunkelijoita pyhdinhapdisy-
na. Han on myo6s taysin vakuuttunut kyvystaan havittaa
kaikki hyokkaajat. Muiden kuin alkuihmisten ndkeminen
hammentda hanta kuitenkin muutaman hetken ajan.
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Loppusanat

Jos hahmot selviytyivdat pyramidilta, he voivat toki jatkaa matkaansa sy-
vemmalle viidakoihin. Se olisi kuitenkin jo uusi seikkailu.

Jos Nerg Karem kukistetaan, alkuihmiset purkavat leirinsd ja jatkavat
kiertelevdd elamantapaansa. Jos hahmot ovat padsseet oikein hyviin valei-
hin heidan kanssaan, voivat he onnistua tekemddn vaihtokauppaa joistakin
tyokaluista tai materiaaleista.

Jos hahmot palaavat takaisin rannalle josta lahtivat, voit antaa heille mah-
dollisuuden paastd pois tastd jumalten hylkdaamasta paikasta. Ehkd jokin
kauppalaiva purjehtii juuri ohi seuraten rannikkoa ja hahmot voivat kiin-
nittda sen huomion esimerkiksi sytyttamalla kokon. Laiva voi toki olla
my0s merirosvojen, jolloin hahmot tempautuvat taas uuteen seikkailuun.

Hahmojen suurin palkinto tasta koettelemuksesta on selviadminen hengis-
sda. Mikali joku hahmoista ottaa ruttotikarin ja voittaa siihen sidotun de-
monin, hdan saa itselleen voimakkaan aseen.

Koska tassa seikkailussa esiintyy voi-
makas sivuhahmo ja taikaesine, on
niiden pohjalta helppo rakentaa yh-
teyksia laajempaan kampanjaan.

Kuka Nerg Karem varsinaisesti oli?
Miten hdneen suhtauduttiin Kkoti-
maassaan? Kenties pelaajahahmot
ovat kuulleet hanestd jossain toisessa
yhteydessa. Kenties he ovat purjehti-
massa talla suunnalla juuri siksi, etta
he ovat etsimdssa hdanta.

Tai jos pelaajahahmot eivat olleet et-
simassa Nergid, niin kenties joku
muu on. Siind vaiheessa kun tietyt
tahot saavat kuulla, etta autiolta vii-
dakkorannalta on pelastettu muuta-
mia matkalaisia, he epadilematta etsi-
vat hahmot kasiinsa. Kenties nama
tietyt tahot aikovat kostaa hahmoille
heiddan sukulaisensa tai arvossa pide-
tyn henkilon murhaamisen.

Enta ruttotikari? Sen demoninen voi-
ma on Nergin manaama, mutta mika
tikari oli sitda ennen? Onko silla yh-
teyksia muinaisten kaaosjumalien
palvontaan? Yrittadko se alkaa vai-
kuttaa kantajaansa? Tai ovatko jot-
kut muut kiinnostuneet siitd; seka
kaaoksen palvelijat ettd heidan vihol-
lisensa?
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Saantchuomioita Dungeons & Dragons —sys’ceemi“e

Ravinnon léytaminen (s. 6)

Jos juomavesi ei ole puhdasta, hahmo tekee pelastusheiton
CON-arvolla DC 12 vastaan. Kuumetaudin pituus ja seuraukset
ovat samat kuin tekstissd mainitut (1in4 paivad, vie i1n4 kesto-
pistetta pdivdssa). Parantavia ladakeyrtteja voi etsia Nature-tai-
dolla (DC 14).

Myrkyllisten kasvien sydmisen seuraukset ovat samat kuin
tekstissd, eli menettdd 1n6 kestopistetta.

Kalastus ja ansastus tehdaan Survival-taidolla DC 12 vastaan.
Nuotion sytyttaminen ilman sopivia tydkaluja on Survival-taito
DC 15 vastaan.

Suojan ja tyokalujen rakentaminen (s. 7)

Metsastdja onnistuu suojan rakentamisessa varmasti, muut
heittavat Survival-taidolla DC 12 vastaan. Onnistuneessa suo-
jassa hahmot voivat viettdd pitkan levon (long rest) ja saada
kaikki sen hyodyt. DC 6 takaa, ettda suoja pysyy pystyssa yhden
yon; pienempi tulos tarkoittaa, ettda rakennusty6t eivat onnistu
ja ettd materiaalitkin menivat piloille.

Tyokalujen valmistamiseksi hahmolla tulee olla patevyys (pro-
fiency) johonkin kasity6ldisen tyokaluihin (Artisan's tools).
Vaikeusasteet nikkaroinnille ovat seuraavat:

- DC 24: Erittdin laadukas. Tytkalun kayttdmiseen saa pate-
vyysbonuksen tuplana. Ase puolestaan tekee yhden ylimdadrai-
sen pisteen vahinkoa.

- DC 14: Esine kestda normaalissa kaytossa.

- DC 6: Esine on heikkotekoinen ja hajoaa 50 % todennakéi-
syydelld aina kun sita kdytetdan.

Kohtaamistaulukko (s. 10)

Vaarat voi havaita etukateen Perception-heitolla (DC 14). Jos
hahmot ovat edenneet hitaasti ja varovaisesti, saa heittoon
etunopan (Advantage).

Olentojen vastaavuudet:

Kuristajakddrme = Giant Constrictor Snake
Kissapeto = Saber-Toothed Tiger

Villisika = Giant Boar

Veitsisaniaiset voi huomata Perception-taidolla (DC 15) tai Na-
ture-taidolla (DC 12). Viiltovahinko on 1n8 ja pelastusheitto on
CON-arvolla (DC 12). Epdonnistuminen aiheuttaa myrkytystilan
(Poisoned). Esiavun vaikeus Medicine-taidolla on DC 12.

Riippusillan pettdaessd hahmo voi yrittaa pelastusheittoa DEX-
arvolla DC 12 vastaan.

Ramesienet voi tunnistaa ajoissa Nature-taidolla (DC 14). Itio-
pilvessa tarvitaan pelastusheitto INT-arvolla (DC 14).

Alkuihmisten kyla (s. 11)

Narg on puhunut alkuihmisille Infernal-kieltd ja he ovat
oppineet joitakin sen kielen sanoja. Elekieltd kdytettdessa
heitetdaan CHA-heitto DC 14 vastaan.

Tribal Warrior vastaa metsdstdja-soturia, mutta tarvitsee
lisaksi verkkohyokkayksen:

- Bonus Action, +5, restrained, STR-heitto DC 12 vastaan tai on
sotkeutunut verkkoon



Porraspyramidin rauniot (s. 12)

Temppelin takaoven ldytaminen on Investigation-heitto DC 14
vastaan.

Tasanteen gargoili on maaginen tulta syokseva patsas.
Kestopisteet: 18, haarniskaluokka (AC): 18

Tulipurske: 4nio tulivahinkoa, DEX-pelastusheitto (DC 13)
puolittaa vahingon (kolmas hy6kkadys tuhoaa)

Nerg Karemin pelitiedot:
Priest vastaa tata kaaoksen pappia

Valmistellut loitsut: Chill Touch, False Life (loitsii timan ennen
taistelua), Inflict Wounds, Ray of Enfeeblement, Vampiric
Touch

Ruttotikari = Dagger of Venom +3:

- Hyokkaysbonus yhteensa +5

- 1n4+3 vahinkoa

- Osumasta CON-pelastusheitto (DC 15) tai 2n10 myrkkyvahin-
koa (poison) ja myrkytystila (Poisoned) minuutin ajan. Ruttoti-
karilla voi tehda taman myrkkyhyokkayksen kolmesti pdivassa






