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KITOKSET
Erityiskiitokset Petteri Hyviriselle kommenteista!

VAIKUTTEET
Taman seikkailun vaikutteista voidaan mainita

erityisesti The Wicker Man, Midsommar ja The
Ritual.

SEIKKAILUSTA

Lyhyesti: Hahmot on vangittu matkalla yhteen

metsdldiskaupungeista kun heiddt vangitaan.
Onnistuvatko he pakenemaan unohdetusta
temppelistd ja laittaman pisteen kielletyille
rituaaleille?

Tama seikkailu on alkujaan kirjoitettu Warhammer
Fantasy Roleplayn toiselle laitokselle 2014. Sen
tekemiseen sain kommentteja ja tukea Dave
Grahamilta ja Sami Uusitalolta. Heille erityisen

isot kiitokset edelleen.

HUOMIO SISALLOSTA
Tdamén seikkailun teema ja sisdltd eivdt ole sield

mukavammasta padstd. Jos Kielletyn rakkauden
kirja oli vaikeaa luettavaa, timia seikkailu ei ehki
ole sinua varten. Jos pelin aikana eteen tulee
tilanne, jonka kasittely tuntuu epdmukavalta, sen
voi ohittaa. Tdmé seikka on hyva ottaa puheeksi

ennen pelin alkua.

SEIKKAILUN SIIRTAMINEN
Seikkailun siirtiminen muualle ei ole vaikeaa.

Kylin nimin on helppo vaihtaa, eikd sen tarvitse
valttamatta liittyd puutarhaan. Tarvetta on vain
sille, ettd kyld sijaitsee sivistyneen maailman ja
villin luonnon vilimaastossa ja ldhettyvilli on
tarpeeksi tutkimatonta korpiseutua, jonne

metsdjumala voivat kitkeytya.

' SEIKKAILU: OMENATARHA

OSANA KAMPANJAA
Seikkailu on alkujaan Kkirjoitettu vapaaksi

aloitukseksi kampanjalle. Seikkailijoiden ei tarvitse
edes tuntea toisiaan, mutta yhteinen kohtalo
yhdistdd ja on keino saada heiddt toimimaan

yhteen.

Herkullisempi tilanne kuitenkin voi olla, jos
praedorit vierailevat kyldssd kesdn tai kevddn
aikana ja kenties pddsevit nauttimaan ldhemmistd
vileistd kylaldisten kanssa. T4lloin paluu paikalle ja

kyldldisten toiminta voi nayttaytya vield rajumpana.

KuTSU SEIKKAILUUN

Seikkailu alkaa keskeltd tapahtumia. Hahmot

herdaviat vangittuina. Miten he ovat sinne

joutuneet, selvinnee seikkailun aikana.

Mutta mistd he ovat matkalla ja minne? Se jaa
timdn seikkailun osalta merkityksettomaksi
tiedoksi, joka on Pelinjohtajan vapaasti paitettd-

vissa.

PAKENEVA AITI
Seikkailu on mahdollista aloittaa myos kohtaamalla

Omenatarhasta paennut nuori &iti. Talld on
mukanaan sylivauva kapaloissa, jonka hdn kertoo

pelastaneensa joutumasta kyldldisten uhriksi.

KoHTAUS 0?

Pelinjohtajan niin halutessa seikkailun voi aloittaa

kyldjuhlasta. Seikkailijat saapuvat Omenatarhaan ja
osallistuvat aattojuhlaan, ylen tyytyviisten
kyldldisten kylédldisten suureksi iloksi. Tarjolla on

herkullista ruokaa ja nuorta lempea.




‘Koska praedorien joutuminen vangiksi on timi
seikkailun aloitus, voi pelaajista tuntua huijaa-

miselta, etteivit he voi vastustaa tilannetta.

Kohtaus 07? voi toki pelata myos takaumana ensim-
mdisen ndytoksen aikana, jolloin lopputulos jo
tiedetddn, mutta seikkailijat yrittdvat koota

edellisen illan palasia muistoistaan.

Juhlissa praedoreille tarjoillussa ruuassa on
varmasti mukana ihmislihaa, vaikka niille asia ei

ehka edes koskaan selvii.




TAUSTAA

OMENATARHAN SYNNIT

Omenatarhan kyld sijaitsee suurten Oftia ja

Farrigniaan erottavan metsin reunalla, muutaman
paivin matkan péadssd Kuparikukkulasta. Kyla elda
(tai ainakin sinnittelee) omenatarhoillaan, mutta
my6s kasvattamalla sikoja — ldhinnd piiraiden

taytteeksi.

Kyldn omistava paroni ei ole kiinnittdnyt huomiota
Omenatarhaan endd vuosiin. He maksavat siantil-
lisesti veronsa sianlihana sekd tunnetusti hyvana

siiderina.

VAARAUSKOISUUDEN SIEMENET
Lahelld rajaseutuja sijaitseva kyld on jaanyt kauaksi

niin valtakunnan péadkaupungista kuin melkeinpa
muistakin yhteyksistd naapurikyliin. Metséldisten
vaikutuksesta Artanten usko on vuosien saatossa
hiipunut kyldssd, antaen yhd enemmdin ja

enemman tilaa Kaksoisaidille.

Kansanusko on virittinyt omenatarhalaisten
elamaa vahvasti. He kunnioittavat metsian henkia ja
ovat jo pitkddn uhranneet osan ensimmdistd

satoaan metsalle.

MuuTOoS PAHEMPAAN
Kaikki alkoi suurten katovuosien aikaan 300-luvun

alussa, epidmuodostuneen lapsen syntymdsta.
Kauhistuneet vanhemmat murhasivat lapsen ja
hautasivat hdnet metsddn. Pienessd kyldyhteisossa
salaisuuden paljastuminen ei kuitenkaan kestdnyt

kauaa.

Jo unohtuneesta syystd silloiset kyldnvanhimmat
paattelivit metsdn henkien olleen tyytyméttomia

murhattuun lapseen uhrilahjana.

ESIKOISEN UHRA AMINEN
Kylildiset yrittivit omenasiiderin ja suolaisten

piirakoiden uhraamista, mutta sekddn ei riittanyt.
Pahoja enteitd oli ndhtdvissd kaikkialla. Niinpa
alkujaan viattomista satouhreista kehittyi tapa

antaa perheen ensimmaéinen lapsi metsille.

Vaikka tapa vaikuttaa sivistyneistd ihmisistd
kammottavalta, omenatarhalaiset luulivat olevansa
pragmaattisia. Ilman uhreja metsd veisi heiddn
lapsensa kuitenkin. Koska tapa on kuitenkin jo
jatkunut sukupolvesta toiseen, sitd endd juurikaan

kummeksuta.

UHRATTUJEN KOHTALO
Jaconian metsissa liha ei mene hukkaan. Uhratut

esikoiset saattoivat aluksi paitydkin hirvididen ja
villieldinten ravinnoksi, mutta nyt Omenatarhan
lahettyvilli majailee metsdn jumala. Sukupolvia
jatkuneet hirmuteot olivat jo kovettaneet ihmisten
mielet ja nyt he kuvittelivat metsin jumalten
vastanneen rukouksiin, pienokaisten veristen ja

kaluttujen luiden muodossa.

Kylaldiset jarkeilivit, ettd koska vastaavaa ei ollut
tapahtunut aiemmin ja nyt sattui olemaan

syyspdivéntasaus, oli tuo aika otollisin uhreille.

HEDELMALLISYYDEN VARMISTAMINEN
Nuorten parien avio-onnen turvaamiseksi kyldssa

toisinaan suoritetaan hedelmallisyysriittejd, eika
esiaviollisia suhteita karsasteta. Moni ajattelee
olevan parempi, jos ensimmdinen lapsi ei ole

yhteinen tulevan puolison kanssa.

Valitettavasti tdma ajatus on ajoittain kannustanut
sisarussuhteisiin, joiden kuvitellaan kerddvin
samalla kaiken huonon onnen tuohon ensim-

madiseen, joka tapauksessa tuomittuun lapseen.




Hedelméillisyyteen painottuvassa yhteisossdé myos
saman sukupuolen liittoja karsastetaan jopa

enemman kuin sisasiittoisuutta.

UUTTA VERTA OMENATARHAAN
Luonnollisesti tdmé tapa on pidetty salassa

ulkopuolisilta ja vain harvoin kylddn on muuttanut

uutta verta.

Pitadkseen kyléldisten veren puhtaampana, nuoria
tyttoja (ja jopa aviovaimoja) kannustetaan
toisinaan matkustelemaan ja tutustumaan

lahemmin vieraisiin.

Ne matkustavaiset, jotka kylddan eksyvit, eivitka
osu paikalle vdirdan aikaan, saattavatkin huomata
kyldan naiset hyvin vapaa-mielisiksi. Asia muuttuu
kiusalliseksi viimeistddn siind vaiheessa, kun joku
naisen ldheinen (isd tai aviomies) kannustaa
vierasta sdnkypuuhiin vaikkapa sopimuksen

sinetéimiseksi.

KUNINGATTAREN TUOMA MUUTOS
Viimeistddn viime vuosisadan vaihteessa kyléldiset

huomasivat tavallista enemman kulkijoita maillaan.
Vanhat tavat pidettiin piilossa, mutta Maly Withan
tultua kylan vanhimmaksi, myos niiden muutosta
yritettiin. Withan johdolla kyldldiset vangitsivat
onnettoman ohikulkijan ja jéttivit tdimédn uhriksi

metsille syyspéivantasauksena.
Metsd ndytti hyviksyneen uuden uhrin.

Kun seuraavakin vuosi kohteli kylid hyvin,
jakautuivat kyldldiset kahteen leiriin. Niihin jotka
halusivat sdilyttdd vanhan tavan ja niihin, jotka

halusivat sddstda esikoisensa ja uhrata muukalaisia.

Vanhukset varoittelivat, ettei tapojen muuttami-

sesta hyva seuraisi, mutta vuosi vuodelta lapsiuhrit

loppuivat.

(S}

Taivaan suuren suden sotaretki vuosi sitten
kuitenkin selvasti muutti tilannetta. Sodan
padtyttyd matkalaisia on ollut lilan vdhén, eika

syysuhria ole vangittu.

Tulevan uhrin puuttuminen on lisinnyt kyldn
kahtiajakoa. Nuoremmat haluaisivat lepyttaa
henget arvalla valitulla uhrilla, mutta vanhemmat
“tietdvat paremmin” ja ovat jo paittineet viedd

tuoreimman esikoisen metsaan.

MALY WITHA
Vartijan palattua kylddn, Maly Witha, joka oli

antanut esikoisensa metsille, uskoi tunnis-
tavansa poikansa. On mahdotonta sanoa, onko
Vartija todella hénen esikoisensa, mutta ndin

hén asian naki (tai ainakin halusi nahda).

Maly Witha ei kuitenkaan halunnut alkuun ottaa
yhteyttd poikaansa, mutta tuli toisiin aatoksiin

samana iltana, kuin Vartija murhasi ottoisansa.

Pragmaattisena naisena Maly Witha ei hatkéh-
tanyt oletetun poikansa toimia, vaan auttoi tatd
kaikin tavoin. Jonkin aikaa hdn saattoi ohjata
poikansa nildn muualle, mutta lopulta hian antoi

periksi.

Metsdadn hylédtyt lapset olivat helppoa saalista,
mutta ne eivit pitkddn riittdneet Vartijalle. Maly
Witha myos pelkdsi metsin henkid, joten hin
ohjasi kyldldiset kaappaamaan satunnaisia

kulkijoita.

RITUAALIT METSASSA

Kun syyspdivintasauksen aurinko laskee, sytyttavit

metsddn lahteneet kyléldiset suunnattoman kokon.
He paistavat kyldn suurimman karjun nuotiolla ja

ryyppdavit huolella siiderié ja simaa.




alkavat soittamaan luista ja sarvista

tv‘ehfyja‘ pﬂlejﬁ, sekii isoja peurannahkarumpuja.

NAUTINNON KULTIT MUUALTA
On hyvin mahdollista, ettd joku Hullun

kuninkaan aikana alkunsa saanut nautinnon

Mekkala paisuu tunti tunnilta, tehden heidin

16ytamisensd helpommaksi hetki hetkelta.

Keskiyolla juhlapaikalle saapuu Omenatarhasta
my0s muutama kiinnostunut (ja hyvin juopunut)
nuori, jotka jaavit osallistumaan juhliin silkasta

sairaasta mielenkiinnosta.

Seuraa noin tunnin kestdvd haureuden juhla, kun
kaikki massailevat seksilld, ihralla, rasvalla, lihalla,
verelld sekd sienilld ja alkoholilla. Juhlan jilkeen
annetut ihmisuhrit on myos revitty kappaleiksi ja

ravinnoksi.

Kaikki metsdn orgioihin osallistuvat naiset

synnyttavit yhdeksin kuukauden kuluttua — jos

ovat elossa.

kultti on loytinyt tiensd Omenatarhaan.
Kylildisten omituinen suhtautuminen seksuaa-
lisuuteen on varmastikin kiirinyt sopiviin korviin,

vaikka asiaa koetetaankin peitelld.




ENSIMMAINEN OSA — VANKILAPAKO

ENSIMMAINEN NAYTOS

Seikkailu alkaa hahmojen herdtessd kosteasta ja

pimeidstd sellistd. Kaikkien on onnistuttava
rutiinissa (2N) Terveys-heitossa tai he ovat

sairastuneet kuumeeseen (Seikkailijan kirja s. 105).

Edellisen illan muistot ovat hamarat, mutta
ilmeisesti heiddt huumattiin tai iskettiin yllattden
tajuttomaksi. Niin tai ndin heiddn omaisuutensa on

ryostetty.

Jos pelaaja on selvdsti kertonut, ettd hdnelld on
jokin kiatketty ase, heiddn tulee onnistua
esimerkiksi Juonittelu tai Sormindppiryys
heitossa kyldldisten Valppautta vastaan. Heiton

vaikeus riippuu asekdtkon omaperdisyydesta.

VALINNAINEN: KOMPUROIMINEN PIMEASSA
Toimiessaan vankilan pimeydessé pelaajat voivat

ilmoittaa praedorien toimivan mahdollisimman
hiljaa. Tamd vaikeuttaa kaikkia testejd, joiden
suorittamisesta voisi syntyd ddntd yhdelld

asteella (+1N).

Sama vaikutus on pimeydelld itsellddn, joka
nostaa kaikkien ndkoon perustuvien heittojen
vaikeutta yhdelld (+1N). Jos hahmon toimi on
sellainen, ettd siitd voisi aiheutua d4ntd, Vartija

heittda kilpailuheiton Valppaudellaan.

Jos joku haluaa kuunnella oven lépi, onnistunut
Tarkkaavaisuus-heitto paljastaa hieman kauempaa
kuuluvan surullisen, mutta samalla melko
petomaisen adnen laulavan jotakin. Vartija laulaa
kauempana jotakin aikojen saatossa kieroutunutta
Kaksoisdidin virttd. Oven paksuus vaikeuttaa

heittoa asteella ja tekee siitd vaikeaa (4N). Jos ovi

on auki tai raollaan tai hahmot ovat kaytavissa,

laulun kuuleminen on rutiinia (2N).

TOINEN NAYTOS

Oven lukko ei ole erityisen haastava. Paikalliset

eivit ole aiemmin joutunut ottamaan montaa
vankia samalla kertaa, saati sellaisia vankeja, jotka
voisivat puolustaa itseddn tehokkaasti. Oven voi
kylla murtaakin auki, mutta tiirikointi herattaa

vahemman huomiota.

Seikkailijat ovat kuitenkin suhteellisen vapaita
toimimaan vankilassa. Vartijalla ei ole tapana
laskeutua alas. Jos hian sattuukin kuulemaan
alhaalta jotakin, hdn jaa vartiotupansa luukulle
odottamaan, yllittadkseen ensimmadisen siitd ylos

pyrkivin onnettoman.

KOLMAS NAYTOS

Artanten kirkko on jddnyt pois kéytostd joitakin

vuosikymmenid sitten. Se on melko huonossa
kunnossa ja Vartija on ottanut sen kodikseen.
Lattialla on poltettu nuotiota, yhdessa nurkassa on
tunkio ja korkeat ikkunat on peitetty laudoilla tai
sakkikankaalla.

Jos Vartija on huomasi seikkailjoiden vapautuneen,
tamé odottaa luukun luona valmiina vdijyttimaén
ylosnousijat. Hiljaa toimineet praedorit voivat
kenties kuitenkin onnistua yllittimdin héanet.
Neuvottelu Vartijan kanssa ei johda mihinkéan.
Umpimielinen korilds mieluummin nuijii vangit

hengiltd, kuin antaa niiden paeta.




PAETAANKO?

Seikkailun ensimmiinen osa loppuu hahmojen

voitettua Vartijan. He ovat vapaat lihtemiain ja

pakenemaan.

Pelinjohtajan ei tulisi pakottaa seikkailijoita
kohtaamaan kyldldisid. Jos pelaajat ehdottomasti

haluavat vain jattaa Omenatarhan taakseen ja paeta

muualle, on pelinjohtajalla mahdollisuus kayttaa
seikkailun toinen osa kiyttimitta myohemmin

hyvikseen.

Jos téméd on pelaajien valinta, voi pelinjohtajan
siirtyd suoraan kolmanteen nidytokseen, jossa on
annettu vinkkejad praedorien saamisesta jalleen

tapahtumien keskipisteeseen.

VOUDIN MUISTIKIRJA
‘ Taivaan suuren suden uhan kohdatessa ldhiseutuja, myos voudin oli ldhdettdva sotaan. Palattuaan

Omenatarhaan hén jatkoi sotaviessd oppimaansa tapaa pitdd yksinkertaista pdivékirjaa. Tdma on ainoa
kirja koko kyldssa (muut kylildiset eivit osaa lukea tai kirjoittaa). Vouti sdilyttdd muistikirjaansa

i kirjoituspoytansa laatikossa.

Kirja on nopeasti luettu, silld sithen on kuvattu vain viimeisen vuoden tapahtumia. Se alkaa komentajan h

palattua sodasta ja kuvailee syksylld annettuja ihmisuhreja ja valittelee, ettd kylassd joudutaan ehka

palaamaan esikoisten uhraamiseen, koska uusia uhreja ei ole vangittu. Kirja paittyy uusien uhrien

i vangitsemiseen (seikkailijat) ja voudin huojennukseen siitd, ettei sylivauvoja endd uhrata.

Pelinjohtaja voi kayttda kirjaa apunaan anteekseen ylimalkaista tietoa kyldn synneista.

-
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'TOINEN OSA

Seikkailun toinen osa on huomattavasti ensim-
maiistd vapaamuotoisempi. Siind seikkailijoiden
toimia on vaikeampi ennustaa. Tdmin osan
tarkoituksena on antaa hahmoille mahdollisuus
tutkia kylda ja rakentaa sopivaa tunnelmaa kohden
illan juhlia. Pelinjohtajan vastuulle jaia paljon

tavallisten kylaldisten kuvailusta ja tulkinnasta.

On tidrkedd muistaa, ettd huolimatta kyléldisten
kammottavista tavoista, he suurin osa heisti on
tavallisia ihmisid, omenatarhureita ja sian-

kasvattajia.

Jos seikkailijat ldhtivit pakoon paettuaan

vankityrmdstd, tdmd osa voidaan ohittaa.

Seikkailun tima osa voi mahdollisesti edeta

seuraavasti:

ENSIMMAINEN NAYTOS

Praedorien paettua tyrmaistd he loytavdt itsensd

Omenatarhan kyldstd. He huomaavat vartijan
tornissa ja paittavat hoidella hénet ensin. Kyldn
juhlavalmistelut ndkyvat kaikkialla, mutta
vahtitornista niistd saa paremman kuvan; pitkid
penkkejd ja poytid kannettaan torille. Seikkailijat

my6s huomaavat jonkun kantamassa varusteitaan.

TOINEN NAYTOS

Lyhyen neuvonpidon jilkeen seikkailijat murtau-

tuvat voudin taloon, jonne heididn varusteensa on
viety. He voivat aseistautua paremmin, mutta

loytavat samalla myo6s paikallisen voudin

pdividkirjan.

KOLMAS NAYTOS

Hahmojen murtautuessa noutamaan tavaroitaan,

kyldldiset lahtevit joukolla noutamaan vankejaan
kirkon kellarista. Yksi heistd palaa juosten ja
etsintdpartio muodostetaan. Seikkailijoiden on
joko paettava metsddn tai kohdattava voudin

johtamat kyldldiset.

KYLAN TUTKIMINEN

KYLALAISET
Vangittuaan seikkailijat, kylaldiset jatkoivat arkisia

askareitaan normaalisti. Sadonkorjuujuhlissa riittaa
valmisteltavaa, eikd kukaan ole aiemmin paennut
Vartijan sellistd. Kyldldiset saattavat olla jopa
pahoillaan vangittujen seikkailijoiden puolesta,
mutta suurin osa uskoo heiddn uhraamisensa

olevan valttimattomyys.

Omenatarhassa asuu noin viisikymmenté ihmista,
joista neljatoista on liian nuoria tai vanhoja

taistelemaan.

Loput pystyvit tarvittaessa aseistautumaan veitsin,
sirpein ja Kkirvein. Jos seikkailijat joutuvat
taisteluun kyldldisid vastaan, namé yrittavit
parhaansa mukaan vangita heiddt uudelleen.
Pakosalle kyldldiset lahtevdt, mikdli heitd
surmataan enemmén kuin pelaajahahmoja on
yhteenséd. Kyléldiset pakenevat metsdn siimekseen
ja odottavat sielld seikkailijoiden poistumista sekd

metsin jumalten vihaa.

Kyldldisten silmiton murhaaminen ei kuitenkaan
pitdisi olla vaihtoehto. Jos tdhdn ajaudutaan,
pelinjohtajan on hyvd pohtia (mieluusti yhdessa
pelaajien kanssa), millaisia seuraamuksia moisella

toiminnalla on.
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MAALAISTALOT

Kaupungit talot ovat yksikerroksisia valkeaksi
kalkittuja tiilitaloja. Farrignialainen tyyli on selvésti
edustettuna, joskin metsaldisten kulttuurillisia
vaikutteita (mm. puuleikkauskoristeissa) on
nikyvissd. Useimmissa taloissa on vain yksi huone,
jossa syoddan ja nukutaan. Perheen yhteinen sanky
on seindn vieressd, pOytd ja penkit toisella
seinustalla ja takka tai tulisija valaisee ja lammittda.
Joissakin taloissa on talon alla kylmékellari - sinne
on hyvi piilottaa lapset, jos kyldssa syntyy isompi

mittelo.

I. ARTANTEN KIRKKO
Tdadmédn rakennuksen kellarista seikkailjat

pakenevat.

2. HAUTAUSMAA
Kylaldiset polttavat vainajansa nykyddn suuressa

kokossa pian kuoleman jilkeen. Vanhojen hautojen

kivet kasvavat sammalta ja ovat hoitamattomia.

Toisinaan jonkun kyldldisen kuoleman ylli on

sellaisia enteitd, ettd ruumis viedddn metsddn ja

)

il

jdtetddn sinne. Ndistd tapauksista ei jilkikditeen
puhuta, silli edes metsddn vietyjen ruumiiden luita

ei ole jilkikdteen loydetty.

3. MALY WITHAN KOTI
Kylad kiertivan paalumuurin kylkeen rakennettu

kaksikerroksinen puutalo, jonka Maly Witha otti
kodikseen tullessaan kylin vanhimmaksi. Toinen
kerros roikkuu selvdsti muurin yli ja sen ikkunasta
kulkien Witha on toisinaan kdynyt tapaamassa
Vartijaa, mutta my0s antanut tille lisdd apetta.
Maly Witha sdilyttdd nimittdin talossaan suolattua
ihmislihaa pojalleen ja valitettavasti myds yha

enenevissa maarin itselleen.

4. VARTIOTORNI
Noin kymmenen askelta (metrid) korkea tiilitorni,

jonne kiivetddn avoimia portaita tornin sisdlla.
Tornin huipulla on muurilla suojattu ja katettu

tasanne.

Tornin vartiovuorot jaetaan tasan kyldldisten
kesken ja ylhdilld on aina joku pitkdjousen ja

torven kanssa. Tornin tarkoituksena on vartijoida




" leiiéi vihollisilta, mutta yleensa vartijat tarkkailevat

enemmankin Artanten kirkon suuntaan...

Jos hahmot eivit yritikddn piilotella, vartija
huomaa heidédt ja tekee hilytyksen. Mutta
ovelammat seikkailijat saattavat hiipid hénen

kimppuunsa ja onnistua yllattimaan hénet.

5.VOUDIN TALO
Tama kaksikerroksinen talo erottuu jonkin verran

edukseen muista taloista. Siind on jopa kapea
kellotorni — joskin kello on jo aikapdivid sitten

sulatettu ja sen metalli kiytetty uudelleen.

Talon ensimmdisessd kerroksessa on kyldn sali,
jossa kokoonnutaan keskustelemaan paikallisista

asioista.

Toisessa kerroksessa sijaitsevat voudin asuintilat,
joissa hdn asuu yhdessd vaimonsa ja kahden
tyttarensd kera. Seikkailijoiden varusteet on viety
tinne ja ne lojuvat pitkdlld poyddlld ikkunan
aarelld. Jos jollakin seikkailijoista oli erityisen hyva
tai komea miekka (tai muu vastaava), vouti on
ottanut sen itselleen. Muut aseet on jaettu

parhaimmassa kunnossa oleville kylaliisille.

6. RUOKA-AITTA
Aitta on lukittu yksinkertaisella puusalvalla, joka

painaa liikaa villieldimien tyontdd paikoiltaan.
Sielld sdilotddn omenat, vilja ja muu paikallisesti
tuotettu ruoka, joka jaetaan tasan kyldldisten
kesken. Hyvalla Sakalld seikkailijat saattavat 16ytaa
my0ds unohtuneen tynnyrin edelleen oivallista

siideria.

7. YRTTIMESTARIN HOKKELI
Kylin ja omenatarhan rajalla seisoo melko

rinsistynyt vanha toné. Paikallinen Artaren
yrttimestari asustaa taélla. Hénen talonsa yhteyteen
kuuluu pieni yrttitarha, jossa hidn kasvattaa paitsi

tainnuttavia myos parantavia yrtteja kyldn

tarpeisiin. Han ei ole virallinen alkemisti, mutta
tietdd tarpeeksi salaisia reseptid kaydikseen

tarpeeksi noidasta inkvisiittoreille.

Jos Artaren nikee seikkailijoiden ldhestyvin, hin
pyrkii vilittomasti pakenemaan metsddn. Hdn on
vanha ja raihnainen, joten kaikki héneen

kohdistuvat hyokkaykset ovat helpompia (-1N).

Kolutessaan mokkid aarteiden toivossa, seikkailijat
l6ytavat automaattisesti 1N3 merkitsemidtonta
pulloa. Naissd on alkemistisia liemid, joiden
vaikutuksen madritellaan satunnaisesti (Satunnais-
kaavat, Seikkailijan kirja, s. 118). Lisdksi
Yrttimestarin puutarhasta voi kerédtd aineksia

suitsukkeeseen, jolla on sama vaikutus kuin

Unijauheella, IN+2 kappaletta.

8. OMENATARHA
Kylan sykkivd syddn on rehevdn vihred

omenatarha, pienelld kukkulalla kyldn yrtti-

mestarin tonon vieressa.

Tarhassa on viitisenkymmentd hyvin hoidettua
omenapuuta, joista jokainen kantaa satoa joka
syksy. Yksi puu edustaa yhtd kyldldistd ja ne on
istutettu heiddn syntyessddn. Omenatarhaa kiertaa
kyyndran korkuinen kivimuuri, jonka porttia

koristavat kaksi puusta veistettya hirven paata.

Tarhan keskelld kasvaa suuri, kuollut omenapuu. Se
on koristeltu lukuisin viarikkdin nauhoin ja sen
juurelle kylaldiset tuovat paivittdin vettd ja kerran
viikossa pienen uhrilahjan (lintujen kalloja,

puuroa, puun rakoihin tyonnettyja kolikoita, jne.).

Tarinoiden mukaan kumpu ei ole luonnollinen
maanmuoto. Kerrotaan, etti se on todellisuudessa
hautakumpu, jossa lepdd haudattuna aarteineen
jokin muinainen sotapaillikkd tai kenties jopa

velho.




'KOLMAS OSA

RITUAALIN ETENEMINEN
Mikili praedoreilla oli alkoholia matkassaan, on se

paatynyt ndihin juhliin. Jos seikkailijat eivit puutu
tapahtumiin, rituaali etenee kuten kuvattu Metsdin

rituaalit-kohdassa.

ENSIMMAINEN NAYTOS

Auringon laskettua seikkailijoilla on tunti tunnilta

paremmat mahdollisuudet 16ytdd rituaalipaikka

metsasta (kts. taulukko alla).

Téssa vaiheessa vihintadn pelaajien pitdisi ymmar-
tdd, ettei metsdn siimeksessd ole tapahtumassa
mitddn hyvidd. Adnet ja hajut saattavat vaikuttaa
melko viattomilta, mutta kun muistaa, ettd

kylaldisten oli tarkoitus uhrata seikkailijat. ..

UHRIKULKUE
Seikkailijat voivat loytda itsendisesti rituaali-

paikalle. Kylastd lihtee kuitenkin myos joukko
paikallisia, jotka kuljettavat kahta arvalla valittua
omasta joukostaan uhreiksi. Seuratakseen heitd
huomaamatta on onnistuttava Hiivintd-heittossa

(3N).

Paetaanko?: Seikkailijat térmddvit paetessaan
kyldldisiin, jotka ovat lihteneet etsimddn heitd.
Vastustajia saapuu tarvittaessa paikalle lisid, jotta

praedorit saadaan hengissd vangituiksi.

TOINEN NAYTOS

Toinen ndytos alkaa, kun soitto kiirii metsésta.

Loydettydan rituaalipaikalle, seikkailijat voivat
tarkkailla tapahtumia rauhassa metséstd. Rituaalin
suorittajat tai valmistelijat eivdt havaitse mitdin

ymparillaan.

Paetaanko?: Kylildiset tuovat praedorit juhlapaikalle
metsdn ldpi ja he pddtyvit myds pitopoydin

antimiksi, jolleivit onnistu pakenemaan.

RITUAALIN PAIKALLISTAMINEN
Rituaalipaikan l6ytdminen helpottuu tunti tunnilta.

Eritaito-heitto.

Aika Tapahtumat Vaikeus
Auringonlasku Kokko sytytetdan. 5N
+1h Sianliha alkaa kéryta. 4N
+2h Soitto alkaa. (2. ndytos alkaa) 3N
+3h (keskiy6) Uhrit surmataan. 2N
+4h Jumala saapuu paikalle. IN

KOLMAS NAYTOS

Jos seikkailijat estdvat rituaalin, Metsdn jumala

saapuu juuri, kun he huokaisevat helpotuksesta.
Muutoin se saapuu keskiyon jalkeen, kun praedorit

ovat jo todistaneet rituaalien kauheudet.

Se rynnistdd paikalle ndyttddkseen mahtinsa ja
voimansa ja heittelee juhlijoita kuin oksia, ottaa
sen, minkd haluaa ja murskaa mennessddn
muutaman juhlijan jalkoihinsa, ennen kuin
verenhimo saa sen kokonaan valtaansa ja se

rynnistdd massdilemdan Omenatarhan asukkailla.




ILUN PAATOS

KYLAN KOHTALO
Jos seikkailijat eivdt surmaa metsdjumalaa, ei

piskuisella kyldlld ole mitddn mahdollisuutta sitéd
vastaan. Kyld poltetaan maan tasalle, eika
mahdollisesti myohemmin paikalle tullut

sotilaspartio 16ydé eloonjdaneita.

Jos taas metsdjumala saa surmansa, kyld pelastuu
— ainakin hetkeksi. Lukuisat kyléldiset ovat
luultavimmin menettdneet henkensd taisteluissa.
Eika tapahtuneiden piilottelu onnistu endd

loputtoman pitkaén.

Lopulta paikalle saapuu joukko lahimmin
ladnitysaatelin sotilaita, jotka luultavimmin

tuomitsevat koko kyldn kuolemaan.

KOKEMUSPISTEET

Kokemuspisteitd voidaan jakaa esimerkiksi

seuraavasti:

1. OsA
Sellin oven avaaminen, +15 kp

Valonlihteen loytaminen, +10 kp

Vartijan voittaminen, +30 kp

2.0sA

Kylildisten vakoilu ilman kiinnijédmistd, +15 kp
Vartiotornin ohittaminen ilman hdlytystd, +20 kp
Komentajan taloon murtautuminen, +20 kp
Komentajan muistikirjan lukeminen, +10 kp
Komentajan pdihittiminen, +30 kp

3.0sA

Loytdaminen rituaalipaikalle, +10 kp

Rituaalin todistaminen, +20 kp (+50 kp, jos hahmot
katsovat koko rituaalin)

Kultistien voittaminen, +10 kp

Metsdjumalan voittaminen, +40 kp




EPH:T

VARTIJA

KYLAN VAKI

Ruumis 18 Notkeus 14

Valppaus 14 Sisukkuus 14

Koko IThminen Suoja 3

Syvd haava 9 Veri 20/20
Puolustus  +1IN (viisto & torjunta)*

Hyokkaykset Taito Pituus Vaurio
Raskas nuija 18 III Ase (7)+2

* -IN jos jokin raaja on pois pelistd, ja -2N jos

Vartija on onnistuttu ylldttamddn.

Vartija on yksi harvoista metsdstd palanneista
uhreista. Syystd tai toisesta hdn kuitenkin palasi

kyldan ollessaan vasta lapsi.

Vartijan onnistui voittaa Artanten papin luottamus
ja tdma lopulta kasvatti hinet. Vartija korvasi tima
erheen murhaamalla ja syomailld ottoisdnsa
aikuisuuden kynnykselld noin kaksikymmentd

vuotta sitten.

Maly Witha (joka uskoo Vartijan olevan poikansa)
sattui paikalle tuona kohtalokkaana hetkend. Héin
auttoi Vartijaa kaikin tavoin ja kertoi kyliliisille
metsdn henkien vieneen Artanten papin. Kyldldiset
uskoivat Maly Withaa, mutta osa on varmasti
osannut arvella jotakin muuta tapahtuneen. He
pelkddvit, mutta myos kunnioittavat Vartijaa, eika
kukaan ole hdnen kanssaan tekemisissdé omasta

tahdostaan, Maly Withaa lukuunottamatta.

Arvot annettu Pelinjohtajan kirjassa (sivu merkitty
sulkeisiin).

Asukkaat: Kdytd Talonpojan arvoja (s. 148)

Maly Witha: Kdyti Hoviaatelin arvoja (s. 148)
Yrttimestari: Kdytd Nuoren velhon arvoja (s. 148)
Vuoti: Kdytd Virkamiehen arvoja (s. 148)

Kyldldiset rituaalipaikalla: Kdyti Kerettildisen
arvoja (s.147)

METSAJUMALA

Notkeus 14

Ruumis 29,

Valppaus 16 Sisukkuus 16

Koko Suuri Suoja 4

Syvd haava 12 Veri 42/42
Puolustus  +1N (kettera)

Hyokkiykset Taito Pituus Vaurio
Kaviot 18 II 10
Sarvikruunu* 16 111 10

*Aluevaikutteinen hyokkdys kaikkiin edessd oleviin.

Kenties jokin velhojen entinen koe tai vapaaksi
riistdytynyt demoni, joka saa voimansa ja

ravintonsa ihmislihasta.




	Seikkailu: omenatarha
	Taustaa
	Ensimmäinen osa — Vankilapako
	Toinen osa
	Kolmas osa
	Seikkailun päätös
	EPH:t

