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Aloitus

Pelagjat tyotd etsiesséan (esim. Pavisissa)
loytavat Humaktin temppelin seindlta ilmoi-
tuksen (ks. ilmoitus seikkailun lopussa), jossa
lisdtietoja tapahtuneesta. Makanoksen kyl&ssa
ja muissa lahikylissa on lumimies kaynyt
ryostdmassi ruokaa ja muita varusteita. Ma-
kanoksen paallikko, Leonardo, lupaa maksaa
pakkion lumimiehen surmagjalle. Lahikylista
el ole saatu koottua kunnollista ryhmaa lumi-
miehen teurastamiseksi. Siksi ulkopuolista
apuatarvitaan.

Matkustaminen

(Seuraavassa on ol etettu, etta pelagjat |1ahtevét
matkaan Praxista.)

Lumeen on tokitty keppejd, jotta saataisiin
hyvét tieyhteydet. Matkustaminen sujuu en-
nen lumirgjaa ithan mutkattomasti, mutta lu-
mirgjan jadkeen akaa tapahtua. Ensiksi nou-
see kova lumimyrsky. Jos pelagjilla e ole
telttaa, he saattavat jopa kuolla. Illalla nimit-
téin nousee kova lumimyrsky. Ensiksi alkaa
tuulla kovaa. Sen jdkeen alkaa sataa lunta
todella paljon jatuuli yltyy myrskyiseks tuu-
leksi. Pelagiien on mahdotonta péasta eteen-
pain. Jos he heti myrskyn alkaessa pystyttavét
teltan, heill& on parempi mahdollisuus saada
se pystyyn. Se on 30% kertaa pystyttgjien
lukumé&éra. Joten jos on kolme pystyttdjaa,
mahdollisuus on 90%. Jos he ryhtyvét vasta
myrskyisella tuulella pystyttamadan telttaa,
heilld on 10% kertaa osallistujien lukumaéra
mahdollisuus saada se pystyy. Jos heitto epé-
onnistuu, teltta lahtee lentamaan tuulen mu-
kana kunnes pysahtyy johonkin puuhun. Jos
heitto on kompurointi, teltta repedé tai jokin
muu paha onnettomuus tapahtuu.

Sina yona pelagjien nukkuessa he menettavéat
yhden vasymyspisteen tunnissa. Jos joku pe-
lagja on vartioimassa, hdn menettdad kaksi
vasymyspistetta tunnissa ja yhden kestopis-
teen neljéssa tunnissa. Jos han joutuu taiste-
luun, hén menettéd vasymyspisteitd kolme
kertaa enemmaén. Taistelussa tulee osumapro-
senttiin ja torjuntaan -50%. Taistelussa men-
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neet vasymyspisteet palautuvat normaalisti,
mutta nukkuessa tai muuten menetetyt vasy-
myspisteet palautuvat vasta silloin, kun hah-
mo kéavelee tai tekee jotain muuta vastaavaa
(jotta hahmolle tulisi 1ammin), ja silloinkin
vain yks piste tunnissa. Y06lla on 50% mah-
dollisuus, etta teltan narut irtoavat ja teltta
kaatuu ellel niita tarkisteta sdannollisin vé&-
ligjoin. Kaatuneen teltan sisdpuolella olijoiden
mahdollisuus herétd on puolet Havaitse-
kyvysta. Jos kukaan ei herda, on se vaara, etta
teltta peittyy lumen alle. Jos he eivét huomaa
sitd, menettavat hahmot tunnin paasta D6 kes-
topistetta hapenpuutetta. Siihen he herdavét.
Jokaisen minuutin,

jonka he ovat teltan sisdllg, he menettavat D6
kestopistettd. Jos tuuriheitto (MHTX5) onnis-
tuu, pelagjaldytda oviaukon. Kun pelagja paa
see ulos, hdn huomaa teltan olevan kokonaan
lumen alla. Tuuriheitto pitda heittéda joka mi-
nuutti. Jos pelagjilla on joku elé@n joka on
ulkona, se menettda viis kestopistetta yossa.
Jos pelagjilla el ole telttaa, he menettavat kak-
S vasymys- ja kestopistetta tunnissa. Tuulen
takia tiella olevat kepit ovat melkein kaatu-
neet jaosaniistdon lumen alla

Kohtaamiset

1. Jonain y6na pelagiien luokse saapuu viisi
miestd. Jos joku on vartioimassa, menevét
nelja miestd puhumaan vartijan kanssa. Yksi
niista hiipii vartijan taakse ja yrittda lyoda
pelagjan tajuttomaksi. Jos se onnistuu, he
avaavat teltan oven ja heittdvéat hahmon sisél-
le. Muut teltassa olijat herédvét. Sitten miehet
sanovat pelagjille: "Pysykaa te pois tasta teh-
tavasta. Se on meidan tehtavd. Huomenna
k&annytte takaisin ja ette palaa enda ténne. Te
olisitte vain tielld, kun tapamme lumimiehen.
Jos ette usko, olette entisa seikkailijoita.”
Sitten miehet sulkevat teltan ja kaatavat sen ja
lahtevét pois ratsastaen hevosilla. Jos pelagjat
ottavat aseet esille, miehet sanovat: "Teind en
yrittéis mitdan. Aseet eivat ole aina ratkaisu
kaikkeen, joten laittakaa ne maahan, koska
meilld on ylivoima."

Lumimiehen jaljilla
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D100

01-10 Aurinkoista, el haittaa.

11-30 Pieni lumisade, hiljainen tuuli, -10% havaintokykyihin.

31-50 Kohtalainen lumipyry, kohtalainen tuuli, -20% havaintoon ja
-10% taisteluun.

51-75 Melko voimakas lumipyry, kovatuuli, nopeus puoliintuu,
-40% havaintoon ja -20% taisteluun.

76-90 Kovalumipyry, voimakas tuuli, -50% havaintoon, -35%
taisteluun, litkkumanopeus yhteen.

91-00 Todellakovatuuli jalumipyry, -70 havaintoon ja-50%
taisteluun, litkkuminen mahdotonta.

K ohtaamistaulukko: Pent
D100 K ohtaaminen/tapahtuma

01-10 Avuliasihminen

11-25 Lumipeikko

26-30 Y Opeikko

31-40 Koiravaljakoissa matkustava ihminen

41-50 Vihamielisidsusia (*)

51-60 Kotkia

61-75 Rosvoja

76-90 Ei mitdan

91-95 Hirvidita

96-00 Eksynyt (**)

(*) = Nailla susilla on 20% mahdollisuus kantaa jotain sairautta ja se tarttuu, jos sen purenta paasee
|&pi.

(**) = Kaikki tien vieressd olevat kepit ovat kaatuneet ja peittyneet lumen alle. Jos jéjitys onnistuu,
he pystyvét jatkamaan matkaa, tosin liikkumanopeus puoliintuu.
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2. Paivalla pelagjat huomaavat vankkurit kaa-
tuneena tiella Tama on pelkkojen véijytys.
Jos joku menee avaamaan vankkurit, he huo-
maavat sisdlla peikkolaisen. Han ly6 heti 1&
hinna olevaa pelagjaa (muista +10% bonus
osumaan). Lyonnin jalkeen han huutaa "Ruo-
kaa"' ja tien molemmilta puol€elta tulee lisda
peikkoja. Peikkolaisia on yhteensa 7. Heilla
on keih&at ja kilvet ja oma 3 pisteen nahka
He eivat hyokkada heti vaan huutelevat vain
sanaa "Ruokaa'. Jos joku pelagjista hyokkaa
peikkojen kimppuun, hyokkaavét kaikki pei-
kot myds. Jos heille annetaan ruokaa, he syo-
vét ne ja lahtevét pois, mutta muutama peik-
kolainen seuraava pelagjia vadhan kauempana.
Aivan kuolemaisillaan peikot kayttévat Haa-
valoitsua. Jos kaikki peikot tapetaan, heilta
|6ytyy yhteensa 134 lunaria rahaa ja sakki,
jossa on kuol leen hevosen lihaa.

3. Jos edellisessa kohtaamisessa tapettiin yh-
téén peikkolaista, kostavat henkiin jéaneet ja
muutamat uudet peikkolaiset. Kosto tapahtuu
yoll&a Jos pelagjilla on hevosia tai jotain kar-
jaa mukana, tappavat peikkolaiset ne ensim-
maisend. Jos joku on vartioimassa, voi han
huomata hevosen hermostuneisuuden. Peik-
kolaiset nimittdin hiipivéat hiljaa hevosen 1&
helle ja yrittavéat tappaa sen. Jos ketéén e ole
vartioimassa, hiipivat peikkolaiset el&imen
lahelle ja tappavat sen. Jos pelagjien Kuunte-
lu-heitto onnistuu, herdavét pelagjat hevosen
tms. @ntelyyn. Jos he

kivi neutralisoi kaiken taikuuden.

4. Kun pelagjat kavelevét tielld, he tippuvat
yllattéen syvéan luolaan (katso ko. kartta).
Rotko on 12 metrid syva, mutta alastuloa on
pehmentamassa melko paljon lunta. VVahinkoa
tulee vain 2D6.

Salainen luola

1. Luolan seindt ovat hieman jaén peitossa,
joten kiipedminen yléspain on mahdotonta.
L uolasta | éhtee kolme kaytavaa.

2. Tassa kohtaa tunnelia lattia suistaa aas-
pain. Jos joku yrittéd menna siitéa kohtaa, ha-
nen on heitettava alle NPPx2. Jos se epaonnis-
tuu, pelagja luisuu alas. Han kéarsii vahinkoa
satunnaiseen sekd kokonaiskestoon D6+2 ja
+1 jokaista ENC 20 lisdysta taakassa. Jos joku
selvida siitd, han paasee toiselle puolelle. Siel-
& hdn huomaa jonkun kuolleen miehen ma-
kaavan maassa lumen peitossa. Miehella el ole
panssareita eika aseita. Hanella on sormus
k&dess4, joka on kirottu. Jos joku laittaa sen
sormeen, han tuntee oudon lammaon kulkevan
jokapuolella hénen ruumistaan. Jos han jéttéa
Sen sormeen, niin joka péiva, jonka se on sor-
messa, pelagja menettdd yhden MHT-pisteen.
Talla tavalla sormuksen alkuperdinen haltija-
kin oli kuollut. Eli jos MHT-pisteet |askevat
nollaan, hahmo kuolee. Miehelta 16ytyy myos

katsovat ulos, huo-
maavat he peikkolais-
ten leikkaavan elainta
pienempiin osiin ja

Salainen luola

laittavan pussiin. Jos
he elvdt herdd, peik-
kolaiset tappavat
gdmen ja menevat
pois. Peikkolaisia on
kuusi plus eloonjaa
neet. Peikoilla on 23
lunaria rahaa ja musta
kivi. Pelagja, jota Kivi
koskettaa tai on joten-
kin yhteydessd pelaa-
jaan, e voi heittda
mitéén loitsuja, koska

Paikka, johon -
pelaajat putoavat .- - -

-
T e . -

Viistos=sa oleva lattia
(45° kulmassa)
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yksi lunari, joka muuttaa kaikki muut lunarit
kiveksi, joihin se koskettaa.

3. Jotta pelagjat padsisivét tasta kohtaa ylos,
heidan pitéa heittda Kii peily-heitto.

Makanos

Kun pelaajat saapuvat M akanokseen, on siella
vastassa mies. Hanen nimi on Leonardo. Sit-
ten han akaa kuvailla tapahtunutta: "Jokin
suuri valkoinen ja suuri hirvio on kdynyt téal-
l&a kyl&ssd ja on ryostellyt paikkoja. Sita sano-
taan lumimieheksi. Sen mukana liikkui peik-
kolaisiajalumipeikkoja. N&in sen kerran jase
oli ainakin kaksi metria korkea. Muualla en
ole sitd ndhnyt. Eras mies sanoi nahneensa,
mihin se meni, joten voitte menna kysymaan
haneltda neuvoa. Niin, palkkio on reilu, €i
voitte jakaa 800 lunaria keskendén ja kylassa
vieraileva velho on luvannut kohottaa jokai-
sen pelagjan MHT yhdella pisteelld. Menkaa
nyt puhumaan sen miehen kanssa. Hanen nimi
on Jaxtor." Jos pelagat haluavat tietoja Jaxto-
rilta, heidan pitéa maksaa hanelle 30 lunaria
Han lahtee johdattelemaan pelagjia itdan. To-
dellisuudessa Jaxtor ei ole edes ndhnyt lumi-
miestd, han yrittéa vain vieda pelagat muiden
henkildiden luokse, nimittdin joukkion luo,
jotka jo aikaisemmin ovat uhkailleet pelagjia.
Hanet voi tuntea, jos ihmistieto onnistuu,
mutta siithen tulee miinusta 70& %, koska h&a
nella on vaepuku-kyky 70%. Jaxtor |&htee
viemdan pelagjia kohti karttaan merkittyyn
vajytyspaikkaan. Kaikki seuraava tapahtuu
vaijytyspaikan

jilla on hevosia, he varastavat ne, mutta eivét
ota héarkid, mutta tietenkin kaikki tavarat niil-
ta

Kun pelagjat herdavét aamulla, he huomaavat
jakojensa juurella paperilapun, jossa lukee:
"Me kielssimme teitd, mutta ette nayta usko-
van. Joten d@kaa ihmetelko, jos teiltéd on ha-
vinnyt vahén tavaraa ja rahaa. Nyt |8hdette
heti matkaamaan pois tadlta. Ja varokaa tule-
masta takaisin. Ja kiitos kamoista. Terveisin:
Jaxtor ja kumppanit." Pelagjilta puuttuvat
kaikki tavarat, mita he olivat jattaneet ulos tai
helposti otettavaksi. Jos pelagjat palaavat ta-
kaisin Makanokseen, tulee Leonardo vastaan
ja sanoo pelagjille: "Lumimies kévi jalleen
viime yona téélla ja he varastelivat kaikkea.
Muuten viis muuta miestd 18hti vahan aikaa
sitten seuraamaan lumimiestd, joten jos mie-
litte palkkiota, teind lahtisin perdan. Taman
viiden miehen mukana oli Jaxtor, joten onko
teille tullut jotain riitaa vai minka takia te tu-
lette vasta ndin paljon hanté jaljessa Ei tain-
pelagjilta varastettiin aseita, suostuu Leonardo
maksamaan vahan palkkiota etukdteen, mutta
vain 25 hopearahaa €li 200 lunaria. Ostosten
jalkeen Leonardo nayttéa lumimiehen jaljet.
Ne akavat hyvin ldheltd kaupunkia. Kartasta
nakyy, mihin jaljet johtavat. Jaljitys-heittoa el
tarvita paits jos saasta tulee kaikkein huo-
noin. Silloin tarvitaan jaljitysta heittéda tunnin
valein, mutta jokainen pelagja voi yrittda sita.

Jos pelagjat jatkavat jaljitystéa hieman pidem-
paan illalla, he saavat Jaxtorin ryhman kiinni.

|ahistolla yoll&a

Kun pelagat pdat-
tavat leiriytyd,
sanoo Jaxtor otta-
vansa ensimmai-
sen vartiovuoron.
Jos hédn saa sen,

@[E]Dm

han kutsuu vahan

2.

my6hemmin muut
miehet |dhelle. He
yrittavat varastaa
kaiken mahdolli-
sen mitd vain saa-
vat irti. Jos pelaa-

1.

1. Majatalo
2. Aseseppa
3. Tallipaikat
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He huomaavat myags, ettéa lumimiehen vierella
on monia jalanjdkid Jos he saavat ryhman
kiinni, he nékevét sen melko kaukaa. Pelagjat
huomaavat nuotion valon jo kaukaa. Jos he
meneva 1&hemmas, he ndkevat miehen istu-
massa maassa. Leirin lahella on muutama
puu. Jos vartiossa oleva mies huomaa pelaa-
jat, han viheltdad merkin ja teltassa olijat he-
rédvat. He alkavat laittaa panssareita padlle.
Heilla jokaisella on besaittu ja talvivaatteet,
jotka suojaavat samala tavala kuin kova
nahka. Vartiossa oleva hahmo ottaa raskaan
jalkgousen esille ja ampuu ensmmaista 1&
helle tulijaa. Sitten hén ottaa 2-k bastardin-
miekan esille. Muilla hahmoilla on taistelu-
Kirveet ja kilvet. Kun muut pelagat saavat
panssarit padle, he tulevat ulos ja ovat val-
miina taisteluun. Jos ryhméa alkaa olla pahasti
tappiolla, he anovat armoa ja ovat valmiina
maksamaan 300 lunaria. Enimmillaén he pys-
tyvdt maksamaan 2145 lunaria. Jos pelagjat
tappavat ryhman, heilté 10ytyy siis em. rahat,
aseet ja panssarit ja kahden viikon ruoat ja
telttaja4 makuupussia. Muuta heilta ei 10ydy.
Jos pelagat hyvaksyvat tarjouksen, yrittéa
kaikki ryhméassa olijat lahted karkuun. He
|ahtevét jokainen eri suuntaan.

Peikkojen luola

Jatkettuaan matkaa jonkin aikaa, pelagjat n&
kevat maassa jonkin ndkdisen luolan sisdan-
kdynnin. Lumimiehen jdjet johtavat myds
tanne.

1. Tunneli ndyttéd laskeutuvan alaspain. Sen
lattia néyttda olevan aika pahasti jdassd. Luo-
lan seinét ovat myos jaan peitossa.

Jos pelagjat yrittavét laskeutua tunnelia aas,
heidan pitda heittéd NPPx2. Jos se epaonnis-
tuu, pelagja kaatuu ja lahtee luistamaan alas-
pain jalat edell&. Pelagja luistaa alas ja tormaa
seinddn. Han kérsii D8+1 vahinkoa molem-
paan jalkaan ja kokonaiskestoon. Jos joku
pelagja torméa vield jo aas liukuneeseen pe-
lagjaan, karsii ahaalla oleva pelaga pddhan
vahinkoa kohti liukuneen pelagjan vahinko-
muutoksen. Samalla han pokertyy vahaks

aikaa. Jos pelagja lasketaan kdyden varassa
alas, el vahinkoa paase tapahtumaan.

2. Tamad maanaainen jarvi nayttdd olevan
jéaéssé. Luola on melko korkea jaiso. Jailma
tuntuu olevan edelleen melko kylméa. Seinét
ovat paksun j&8n peitossa.

Kohdassa A on pelagala 10% mahdollisuus
tippua jéarveen. Kohdassa B jarven jéa on
melko heikkoa, joten jdan sdrkymisessa on
50% mahdollisuus. Kohdassa C ja D on sér-
kymamahdollisuus 25%. Kohdassa E jé& on
melko paksua, joten sdrkymévaaraa e ole.
Kohdassa F on 30% mahdollisuus tippua j&r-
veen. Kohdassa G on j8a todella heikkoa, jo-
ten mahdollisuus on jopa 70%. Jarven toisella
puolella on pitka tukki, jonka peikot laittavat
jarven yli aina, kun he sen ylittavét. Jos pelaa-
ja tippuu veteen, hanen vierella olijoilla on
my6s 30% mahdollisuus vajota veteen. Pelaa-
ja @ itse pysty pddsemaan ylds, jonkun on
autettava. Jos pelagja péasee pois vedesta,
hanen taytyy kuivattaa vaatteet jotenkin, tai
pelagjaan voi tarttua jonkin tauti (mahd. R-
Rx3 tai yli).

3. Tama huone on melkein kokonaan j&één
peitossa, paitsi pohjoisseing, joka on koko-
naan sulanut. Nyt siind kasvaa jotain kasveja
jasienia

Seindssa kasvaa kahta erilaista yrttid. Toinen
parantaa D10 kestopistetta ja toinen pysayttaa
verenvuodon ja parantaa 1-3 kestopistetta.
Seindlla kasvaa my0Os sienid, yks niistd on
Eurmalin murusia, toinen on Mahtisieni. Jos
joku sy0 sen, han menettéd D3 MHT-pistetta.
Ja kolmas on vain myrkyllinen sieni, jonka
myrkky on POT 10.

4. Tamé huone on jaassa, mutta on jo osittain
sulanut. Huoneesta lahtee tunneli etel8an,
mutta se on kolmen metrin korkeudessa.

Jos pelagia midlii paasta ylos, hanen taytyy
onnistua NPPx2-heitossa. Jos se onnistuu,
hénen pitda viela onnistua Kiipeily-heitossa.
Jos sekin onnistuu, pelaga paasee yl6s.
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5. Tama luola on melko pieni. Seinissa e ole
endd kuin vahan jaéta.

6. Tama luola on melko pieni. Luola on mel-
kein kokonaan sulanut. Huoneen keskella on
monta ihmisen luurankoa.

Jos Etsintd-heitto onnistuu, l6ytéa pelagja
kristallipallon, jossa on Hiljaisuus-2 ja Paran-
nus-3 loitsut. Huone on muuten tyhja.

7. Tassa kohtaa tunnelia on ansa. Jos ansan
kohdalla on yli KOK 20 edesté tavaraa, pelaa-
jatal pelagjat tippuvat alas. Pudotusta on noin
4 metria. Kuilun pohjalla on kivipiikkeja pys-
tyssd. Vahinkoa tulee D6+D10+1 panssarin
tosin suojaten. Tiputtuaan alas (jos hén on
elossa), hdn huomaa olevansa maanalaisessa
tunnelissa, jonka keskella virtaa pieni puro.

8. Tama huone nayttda olevan peikkolaisten
huone. Jokapuolella on kaikenlaisia pehmuk-
keita nukkuma-al ustoina.

Jos pelagjat menevéa ylospdin rinnettd, he
huomaavat kaks peikkolaista vartioimassa
luolan suulla. He hyokkdavat vdaittomasti
Kimppuun. D6+3 meleevuoron sisdlla tulee
kuusi uutta peikkolaista kimppuun. Jos peik-
kolaisia haavoitetaan pahasti, he yrittavat
ryomia takaisin luolaan, jossa eras peikkolai-
nen parantaa heidét. Vartiossa olevilla peikko-
laisilla on besaittu+kovanahkahaarniskat ja
muilla peikkolaisilla cuirboullit. Luolaan jaéa
vild 8 muuta peikkolaista, mutta ne evét
hyokk&a kimppuun, vaan yrittavét tilaisuuden
tullen yrittéd pakoon. Koko téssé huoneessa
olevilla peikkolaisilla e ole yhtééan rahaa. Jos
Etsinta-heitto onnistuu, pelaga loytéa saa
oven.

9. Tama huone on melko pieni. Huoneessa on
tosin melko kylmé, vaikka sinne ei néyta mis-
tédn tulevan mitédn aukkoa tai jotain. Huo-
neen seind elvét ole lumen tai jéén peitossa.
Huoneen keskelld on iso peikkoa esittava pat-
sas.

Pelkkéa Etsinta-heitto e paljasta mitdan, mutta
jos patsasta tyonnetdan, sen ata paljastuu

tunneli. Tunneli laskeutuu alaspédin, mutta ei
kovin jyrkasti. Tunneli e kovin korkea, joten
isommat hahmot joutuvat olemaan kyyryssa.
Tunneli johtaa salaiseen luolaan, jota peikko-
laiset eivét tiedd. Kun huoneeseen astutaan,
nousee maasta kaks luurankoa ja yksi muu-
mio, jotka hyokk&avé hahmojen kimppuun.
Huoneen takaseindlld on pieni poytd. Poydan
keskella on jokin vaatenuttu. Niiden keskella
on seitseman taikanuolta. Ne kayvét ainoas-
taan moniaingjouseen. Ne loistavat kirkkaasti
auringonvalossa (siitd el ole haittaa eiké hyo-
tyd), mutta jos nuoli |gpdisee jonkun olion
panssarin, niin koko hahmo héavida (myds
nuoli) henkiulottuvuuteen. Nuolia e pysty
mitenkddn hajottamaan. Kun nuoli osuu oli-
oon, olio syttyy kokonaan tuleen ja vasta sit-
ten se siirtyy henkiulottuvuuteen. Poydan toi-
sessa laidassa on kaulakoru, joka on tehty
karhun hampaista. Jos joku laittaa sen kau-
laan, han menettéa yhden MHT pisteen ja on
vahan aikaa sekava. Sen jakeen kuuluu mah-
tava karhun karjaisu. Korun hampaat murene-
vat. Sen jalkeen pelagjan kaikki osaamat kie-
let nousevat 85%. Sen jadlkeen koru on kelvo-
ton. Huoneen etel&seinélla on pieni syvennys.
Syvennyksessa on pieni aivan pyorea kultai-
nen palo. Jos joku koskee siihen, nousee
huoneen keskelta ihmisen muotoinen aave. Se
on tassd pakassa kuollut shamaani, joka
kummittelee té8lla edelleen. Se léhtee mene-
maan pelagia kohti. Jos pelagjat yrittavat
lilkkua pois, se @ onnistu. Kaikkien, joiden
shamaanin aave menee |dpi, kuulevat koko
gan kakenlaista valitusta. Vahan gan kulut-
tua he kuulevat jonkun sanovan: "Menkaa
pois. Menkaa pois." Taman jalkeen kaikki
danet loppuvat. Pelagjille e kuitenkaan kay
mitdan jos he jéévét luolaan. Samaan aikaan
kun aave nousee maasta, samaan kohtaan jaa
torvi muuttuu polttavan kuumaksi. Jos sita
yritetédn nostaa jollain réteilld, palavat ne
puhki. Jos joku puhaltaa siihen vield uudes-
taan, hén saa pysyvasti 3 taikapistetta lisda.
Tosin huulet palavat. Huoneessa on myds 540
lunariajapieni safiiri (arvo 760), mutta niiden
| 6ytamiseen tarvitaan heitto.
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10. Téassa kohtaa huonetta on my6s ansa. Kun
pelagjat kavelevat eteenpain, heidén pédlle
tippuu suuri verkko. Sen VMA on 20. Pelagjat
takertuvat siihen ja kaatuvat maahan. D6+2
meleevuoron kuluttua luolaan ilmestyy kaksi
peikkolaista. He kutsuvat apuun kaksi yo-
peikkoa. Jos pelagjat tekevét vastarintaa, pei-
kot joutuvat lydmaan. Muuten he vievét pe-
lagjat luolaan 12.

11. Tama huone naytta olevan peikkojen yo-
pymispaikka. Jokapuolella on kakenlaisia
pehmukkeita. Huoneessa on melko paljon
peikkolaisiaja muutama yopeikko.

Kun pelagjat tulevat té&han huoneeseen, on
50% mahdollisuus, ettéd peikot eivdt huomaa
pelagjia. Jos pelagat hyokkaavét, niin kaikki
havaitsevat sen. Peikot ovat juuri tall& hetkel-
& sybmassa. Jos pelagjilla on aseet esilla tai
he ottavat ne esille, ottavat myos peikot aseet
vamiiks ja lopettavat sydmisen. Jos pelagjat
hyokkaavét, hyokkdavat myos peikkolaiset.
Taistelijoina peikkolaisia on kuusi ja yopeik-
koja kaksi. Muut viisi peikkolaista eivét tee

lunariaja 46 bolgia.

12. Tama luola ndyttéa vankilalta. Siina on
jykeva puuovi. Ovessa on kylldkin luukku.
Huoneen keskelld on kaikenlaisia luukasoja ja
roskaa. Eteldnurkassa on pieni melkein ha-
jonnut poyta.

Jos pelagjat vangitaan verkon luona, heidéat
tuodaan tanne. Pelagjilta otetaan kaikki varus-
teet. Heidat teljetddn tdnne kadet taakse tiu-
kasti sidottuina. Jos pelagjat haluavat saada
k&det vapaiksi, heidan on heitettéva Havaitse-
heitto. Jos se onnistuu, pelagja |0ytaé sopivan
Kiven, jolla narun voisi sahata poikki. Toisen
pelagjan avustuksella (jos pelaga on myo6s
sidottu naruihin) naruja el voi saada auki. Na-
run katkaisuun kuluu 10 minuuttia. Jykeva
puuovi on tietysti lukossa. Ovi KOK 40 ja
silléa on 40 suojapistettd ja karsii vasta vahin-
koa, kun vahinko ylittéd nelja pistettd. Jos
joku katsoo luukusta, han ei née ketdan, mutta
nékee heidan aseet seindn vieressi. Yli KOK
12 oleva pelagja voi yrittda ottaa aseita. H&

nen mahdollisuus saada jokin ase on 50%.
Aseella voi yrittéd hajottaa ovea. Jos ovea
k&ydaan hakkaamaan, tulee vankilan luo kaksi
yopeikkoa D10+5 meleevuoron kuluttua. Jos
pelagjat pddsevat ansasta nopeasti pois ja tu-
levat td8hadn huoneeseen, niin silloin ovi on
auki.

13. Tama luola on melko iso. Se nayttéa ole-
van luonnon muokkaava. Huoneen seinét ei-
vét ole jaén peitossa.

Jos pelagat kavelevét eteenpéin, heitd vastaa
tulee kolme peikkolaista. Ne yrittavét pidatel-
& pelagjia, kunnes lumimies saapuu. Tama
lumimies on oikeastaan suurpeikko, jolla on
jéékarhun nahasta tehty puku. Tama lumimies
saapuu D3+1 meleevuoron kuluttua.

Lum m es (Suurpei kko)

Onm nai suudet

VMA 26 Liike: 3

R-R 19 Kestopisteet: 22

KOK 25 Vasynyspisteet: 45-18=27__
ALY 10 Tai kapi steet: 10

MHT 10 NPP-iskuhetki : 3

NPP 11

ULK 5

OGsumapai kka Melee Heitto Pisteet

O kea jalka 01-04 01-03 6/8
Vasen jal ka 05-08 05-06 6/8
Vat sa 09-11 07-10 6/8_
Ri nta 12 11-15 6/ 10

O kea kasi 13-15 16-17 6/ 6
Vasen kasi 16-18 18-19 6/ 6

Paa 19- 20 20 6/8
Ase Ih. Os% Vahi nko To% Pi st.
Kapal a 3 42% D3+1+2D6 48% 6

Nuija 5 33%D10+2D6 18% 10_

(Huom Pei kolla ei ol e nuijaa nukana,
mutta jos pei kko haavoittuu pahasti,
han irtaantuu ja kay hakenmassa nuijan
ja palaa taisteluun.)

Tai kuus: Haava (1) 50%
Vai st 6: 26-18% = 8%

Luolassa e ole enempéa peikkoja ja jos suur-
peikko kuolee, antautuvat muutkin peikot. Jos
Etsintdheitto onnistuu, pelagat |0ytavét
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peikkolaisten aarteet. Siihen kuuluu 2376 lu-
naria, 435 bolgia ja timantti (arvo 240). Huo-
neessa on myos ruokavarat. Laatikoissa on
kaikenlaisia ruokia ja lampaan jalkoja ja kai-
kenlaista mossoa.

14. Tama tunneli on luultavasti veden muo-
vaama. Nyt tosin tunneli keskella virtaa mel-
ko pieni puro.

Tunnelin loppupuolella tunneli menee akki-
jyrkasti alaspédin. Pudotusta on noin 2.5 met-
riad Alhaala puro jatkuu ja tunneli johtaa
ulos. Puro peittyy kauempana jdan ja lumen
ale.

Paluumatka

Paluumatkalla pelagjat voivat eksya Heita
jokaiselle pelagjalle ALYx3 heitto. Jos se
onnistuu, pelaga suunnilleen muidaa, mista
he tulivat. Jos se e onnistu, heité suunta sa-
tunnaisesti. Nain pelagjien keskella voi syntya
ristiriitoja.

Kun pelagjat saapuvat kylaéan, palkkagja suos-
tuu maksamaan palkkion vain, jos pelagjilla
on jokin todiste siitg, etta lumimies on kuol-
lut. Jos se todistetaan, saavat pelagjat palkki-
ot.

Lumimies tavattu. Sotureita
palkataan. Reilu palkkio.
Makanos, Pent.
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