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Pohjolan saagat on epdvirallinen ja itsendinen

laajennus Burger Gamesin Praedor-roolipeliin.

Tama kirja sisdltdd uuden pelimaailman sekd
sdantolaajennuksia (joista osa on jo julkaistu myos

epavirallisina Praedorin fanilaajennuksina).

TEOKSEN TALSTASTA

Téamidn teoksen padasiallinen tarkoitus on todistaa,

ettd suomalaisiakin peleji voi hakkeroiden (eng.

hack).

Pohjolan saagat sijoittuu Marrasmeren rannikoille,
pelimaailmaan, jonka pohjana toimii 16yhisti

Suomen rauta-aika ja Skandinavian mytologia.

Aihe saattaa nykyain olla jo melko laajasti kasitelty
muissakin peleissi (mm. Roudan maa), mutta
maailmaa ja pelid luodessani 2000-luvun vaihteessa

meilld oli “vain" ANKH ja Kalevala-roolipeli.

Tassa kirjassa esitelty Pohjolan saagojen maailma
on kuitenkin oma fantasiamaailmansa, joka vain

lainaa vaikutteita todellisesta maailmasta.

Mikéddn ei tietenkddn estd ryOstimaistd tdssd

annettua materiaali mihin tahansa maailmaan tai

peliin.

SISALTOVAROITUS

Tama kirja kisittelee seuraa Praedoria “aikuis-

fantasian” nimikkeen alla. Jotkin teemat kasittelevat
vaikeita asioita, joiden kasittelystd pelipoydassa

olisi vdhintdin hyvé sopia ennakkoon.

Pelinjohtajalla on tdysi oikeus jattdd nima osuudet

kayttimattd pelissddn.

El SIJAA SYRJINNALLE

Pohjolan saagat kisittelee fantasiamaailmaa, jossa

on mukana riimuja, sortoa, vidkivaltaa ja
uskonnollista vainoa. Kaikki ndma voi kuitenkin

jattaa taysin ongelmitta pois pelistd, jos siltd tuntuu.

Vaikka jokainen saa valita tarinoidensa aiheet, ei
tdhdn teokseen sisilly minkdanlaista syrjinnin tai
fasismin romantisointia. Tekijit sitoutuvat tdysin

irti kaikesta sen kaltaisesta toiminnasta.

Sen sijaan kannustamme pelaajia tutustumaan
pelin puitteissa (ja muutenkin) trans- ja
muunsukupuolisten sekd seksuaalivihemmistdjen

eldimiin ja oikeuksiin.

Tédmédn lisdksi Marrasmeren kaltaisesta
kaupankdynnin keskuksesta l6ytyy aivan kaiken

nédkoisid ihmisié, jos peliporukka néin haluaa.

Téssd eriteltyjen tapausten lisdksi pelintekija
osoittaa tukensa my0s muille, joita ei tdssd

huomannut mainita.



https://mihku.fi/tuote/roudanmaa/

4.?oh]olan.fsza‘ag.oill”a ei ole Praedorin uskomatonta
s‘ariakuvataustaa, Maailmaan sisélle padaseminen ei
kuitenkaan ole vaikeaa ja onneksi l6ytyy myos
paljon mediaa, josta vaikutteita voi ammentaa. Alla

on esitelty muutamia.

SARJAKUVAT

RONKOTEUS - LENTAVA KIRVESMIES, Arto
Paasilinnan romaanin sarjakuvittanut Hannu
Lukkarinen teki mestarillista jilked. Tarina ja
kuvitus luovat hienon maiseman muinaisesta

maailmasta.

PAKANAT - Tuomas Myllyldn sarjakuva toimi
hyvin vahvana inspiraationa paluulleni Pohjolan
saagojen pariin. Ehdoton lukusuositus. Myllyldn
tuotannosta 10ytyy muitakin loistavia teoksia, kuten

Jumalsurma, mutta timi on ykkonen.

PELIT

ASSASSIN’S CREED: VALHALLA antaa
mahdollisuuden ryostella pitkdlaivan kanssa
rannikkoa. Jumalten maailmoihinkin voi kenties
joku kaipailla, mutta itse olen seilannut jokia ja

rantoja lukemattomia tunteja, kuunnellen

sotureiden tarinoita.




LYHENNELMA JUMALTEN $AAGASTA

Saagat kertovat; ennen oli Meri. Meressi syntyi Brun, Meren
ruhtinas. Hdn muovasi itselleen meren vaahdosta vaimon,
Aellin.

Myos metsdn oli alussa. Metsin kasvoi oli Inusta,
maan emosta.

Alussa oli myds tulinen kddrme. Se poltti maata ja
metsdd. Brun ei mahtanut kddrmeelle mitddn, silld se vdltteli
merta. Inu ei mahtanut kddrmeelle mitddn, silld sen tuli tuhosi
metsid.

Siind missdé maa ja meri kohtasivat, juuri siind
paikassa, Inu ja Brun saivat lapsen. Urdun oli hinen nimensd
ja hdn oli se, jolla oli meren, maan ja metsdin viki.

Urdun oli se, joka taisteli kidrmettd vastaan. Urdun
ei mahtanut kddrmeelle mitddn, silli hdnelld ei ollut vield
viked.

Urdun kulki metsddn. Hdn jiljesti Hallanhukan.
Hin surmasi sen ja nylkisen. Suden turkkiin Urdun kddriytyi.
Linnuksi Urdun muuttui. Hin matkusti Manalaan. Unesta hdn
sen etsi ja loysi tulisen kidrmeen tulisen nimen.

Pragnasar oli sen tulisen kddrmeen nimi ja Urdun
sen kertoi ddneen. Urdunin viki oli Pragnasaria mahtavampi.
Degnasjdan on sen paikan nimi, jonne Urdun karkoitti
Pragnasarin. Meren ja Maan ja Metsin taakse Urdun sen
karkoitti. Sinne tuliseen kaaokseen, joka oli ennen Alkua.

Ensimmdinen kuningas oli Urdun. Tietdjid vailla
vertaa oli Urdun. Meren, Maan ja Metsin sanoilla Urdun
synnytti itsestidin kaksi poikaa. Voimasta ja hurmeesta hdn loi
Karhun ja kivesti ja tulesta Suden. Ja nimd ovat Urdunin
poikain nimet: Garun ja Remir.

Alussa Inulla Hirvi. Fnolwon oli sen Hirvaan nimi ja
se oli Metsd ja Metsdn ruhtinas.

Alussa oli Merelld Koira ja Kissa. Ja ndmd ovat

niiden nimet: Eidoc ja Beaduhild.

Maassa ei ollut runoa tahi laulua. Ihmiset itkivit. Ja
ndin he sanoivat Urdunille: “miksi meilld ei ole runoa eikd
laulua?” Ja tamdn vuoksi Urdun sanoi maan kuopille ndin:
“maailmassa pitid olla runo ja laulu” Kuopista nousi Usva. Ja
tamd on Usvan nimi: Ush. Ush on runon ja laulun nimi. Ush on
se, joka vithdytti jumalia. Usva se on, joka opetti maan

asukkaat laulamaan ja nauramaan.

Alussa oli tulinen kddrme. Alussa maailmassa oli
kuuma. Urdun ldhetti tulisen kddrmeen maailman yli ja ndin
kdvi: syntyi talvi ja jdd. Ja timd on talven ja jidn nimi: Ghast.
Ghast tuli Urdunin taloon. He istuivat vieretysten ja soivit
samaa kalaa. Ja he asuivat yhdessd. Ja he olivat yhtd. Ja he
olivat veljid.

Ghost petti Urdunin. Hdn sanoi: “mind olen
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viisaampi.” Urdun sanoi: ‘ei”. Talven paikka oli kiven sisdssd.
Urdun laittoi Jidn kiven sisddn. Ghast ei mahtanut Urdunille
mitddn, silld Urdun oli kuningas.

Kauaksi pohjoiseen Ghast pakeni. Talvi ja jid
kuuluvat sinne. Ja Ush meni Ghastin perdssd. Ja tyhjin kdsin
Ush palasi Ghastin luota Urdunin luokse.

Alussa ei ollut pakkasta tai jddtd. Ennen alkua oli
tulinen kaaos. Kun Ghast oli, hin otti sankyynsi meritursaan.
Kun Ghast oli, hdn otti sinkyynsd metsihengen. Ja ndmd olivat
Ghastin tyttdrien nimet: Tuonetar, Ac‘ikc‘itc‘irja Kivutar. Ja namd
olivat Ghastin poikien nimet: Halla, Kaamos ja Routa.

Urdunin luokse tulivat Ghastin kolme tytirtd.
Veljensd piioksi tulivat jidneidot. Ghast petti veljensd. Ghastin
tyttiret pettivit kuninkaan. Nimd Urdun kutsui avukseen:
Remir ja Garun. Nimd eivit Sutta ja Karhua pddstineet:
Ghastin pojat.

Ghast tuli Urdunin luokse ja veri virtasi. Ja tdmd on
ensimmdisen sodan nimi: Sarlendjor. Ja Ghast on nyt kuningas.

Ja tuo aika on Alkujdd.

Alkujid oli. Karhu ja Susi voittivat. Pakoon he ajoivat Ghastin
lapset. Mutta Ghastille he sanoivat: “sind et pddse pakoon.”
Gordalforiin he veivit Ghastin. Kauas pohjoiseen he
jadn ja talven veivit. Ja ndmd olivat Ghastin lukot: Remirin
kahleet ja Ushin laulut. Ja timd oli Ghastin vankila:
valottoman luolan syvyys. Ylos maasta he Ghastin nostivat ja

Susi jdi vangitun vartijaksi.

Lopussa on tulinen kddrme. Ja tdmd on sen nimi: Pragnasar.
Maailman taakse sen karkoitti Urdun. Lopussa on Urdun
kuollut. Lopussa ihmiset eivit muista nimid. Lopussa eivit
jumalat vapauta Ghastia. Ja ndin lupaa Ghast: “maailma

loppuu tuleen.”

(&)1
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“Pohjola ombi pakkasen, sotien ia henkiolentojen

paikka.”

»

Apotti Termnic Exannric, "Wimmadun gancan pahat henget

“Tulen, jddn ja tuulien maa”.

- Kuningas Burcanicor Endiwicin kirjuri, Qew Yeshid

LUONTO

Suurimmaksi osaksi Marrasmeren maista on karua,

erdmaista vuoristoa ja metsdisid ylankoja.

Meren pohjois- ja lansirannikoilla vuoristo on
nuorempaa kuin muualla. Rannat kohoavat
jyrkkina kallioina merestd mahtaviksi vuoriksi. osa
Mjeanunin vuorista monet ovat yli 2000 askelta
korkeita ja Gordalforin vuoret nousevat sitdkin

korkeammalle. Viljelysmaata on niukalta,

padasiassa vuonojen varrella, joten elintilasta on

taisteltu historian halki.

Eteldstd virtaava vesi lammittdd Marrasmerta. Vasta
kohdatessaan pohjoisen kylmit vedet Udrurin
saaristossa, vesi viilenee rajusti. Virtojen
voimakkuus myds luonut Udnurin pohjoispuolelle

Gnaplanlal-pydteen.

Marrasmeren itirannikkoa peittdd suuri
yhtendinen metsédalue, Djan Colm (s. @@). Metsidn
rannikoita asuttavat Fnolnforin vanaarit, mutta he
jakavat salonsa Pohjoisten erdmaiden

heimokuntien kanssa.

Kestdvat havupuut kuten kuusi ja ménty ovat
Pohjolan vallitsevia puulajeja. Lehtipuista eivit

Pohjolassa viihdy juurikaan muut kuin koivu,




kataja sekd sitked paju. Etelirannoilla saattaa olla

tarpeeksi lammintd jopa jaloille lehtipuille.

Tor Olnicorin erikoisuus on eteldstd tuotu, ja
my6hemmin villintynyt, luumupuu, jota ei koko

Pohjolasta aiemmin tavattu luonnonvaraisena.

LUMIKELLO — Vuorten kylmdssdi ilmanalassa
kasvava kukka, jolla on valkeat, kellomaiset
kukinnot. Kukan juurista keitetty tee auttaa
selvidmddn kylmdssd (Juoja on tunnin verran

JAAVERINEN, s. 36, Seikkailijan kirja).

ELAIMET

Saagat kertovat; korkeimmilla vuorilla ja

pimeimmilld soilla elid jopa luohimatoja. Ken niiden
veressi kylpee, saa ihmeellisii voimia. Ellei kuole

hirmujen myrkkyyn.

Pohjolassa pesii noin puolitoista sataa lintulajia,
joiden liha ja munat ovat tirked lisd ruokavalioon.
Suurin osa ndista siivekkdistd pesii rannikolla ja

meresta kohoavilla korkeilla kareilla.

Vesilinnut olivat niin tdrkeitd Marrasmeren
ensimmaisille asukkaille, ettd niitd on kuvattu
lukuisiin kalliomaalauksiin kaikkialla Pohjolassa.
Joissakin saagoissa Marrasmeren viked

kutsutaankin vesilinnun kansaksi.

Nisdkkdat ovat karuun maastoon sopeutuneita
paksuturkkisia eldimid. Monia erikoisuuksiakin
16ytyy, kuten Djan Colmin jéttisaukot, jotka voivat

kasvaa jopa naisen mittaan.

Harvimmin asutuilla seuduilla saatetaan torméta
jopa muualta jo kadonneisiin jattildisiin, kuten
mammutteihin, myskihérkiin, villasarvikuonoihin

ja luolaleijoniin.

N

Jokien tavallisimpia kalalajeja ovat lohi ja taimen,
merestd saadaan ndiden lisiksi myo6s turskaa.

Kalastus on tarkea elinkeino kautta Marrasmeren.

ILHASTO

Marrasmeren rannikolla kesdt ovat tavallisesti
sateisia, mutta leutoja. Merivirrat ja maan
paikoittainen tuliperdisyys lammittdvit monia
alueita. Ndiden ansiosta meri jadtyy talvisin vain

rannikoilla ja saaristoissa.

Rannikoilla ei talvisin ole merkittdvdssdé maérin
lunta, silld se sulaa varsin nopeasti. Sisempéand lumi
ei sula niin nopeaan, vaan saattaa kasaantua jopa

askeleen korkuisiksi kinoksiksi.

Koko Pohjolan kylmimmit kaudet ovat unenkausi,
kuolemankausi ja herddmisenkausi, kun taas

kesdnkausi on yleensd lammin.

Lampotila Pohjolassa vaihtelee rannikolla
vihemmadén, mutta sisimaassa ja vuoristoisilla
seuduilla ldmpétila voi vaihdella jopa talven

hirmupakkasista (-50 C°) ja kesdn hellelukemiin.




 MIELENKIINTOISIA
PAIKKOJA

RAUTAROUDAN JAATIKKO

Ikuisen jadn maa, joka erottaa pohjoisessa

maailman palavasta kaaoksesta. Tunnetaan
vanaarien keskuudessa nimelld Gordalfor. Maata
asuttavat paimentolaiset kayttavdt siitd nimed

Groannia.

DEGNANSJAAN

Marrasmeren pohjoinen kurkku tunnetaan nimelld

Degnansjdan — Tulenmeri. Sen teravakivisistd
kareista osa on edelleen tuliperdisia ja meren
suolan tuoksu peittyy paikoitellen vahvaan rikin
katkuun. Ndin kammottava meri ajaa luotaan pois

kaikki kalastajat ja matkaajat.

HGULNAR-SAARISTO

Saaristo on keskittynyt Gnaplanal-pyorteen
ympdrille keskittynyt terdvien ja jyrkkien karien
rykelmd. Pysyvdd asutusta sielld ei ole, mutta
lahiseutujen asukkaat tekevdt sinne vuosittain
metsastysretkia, silld kareille pesii lukemattomat

madrat lintuja.

GNAPLANAL-PYORRE

Saagat kertovat; Gnaplanal-pyorre syntyi, merijdtti

Alektor Limanaaman huudosta, Merten valtiaan

revittyd silmdt pddstd.

Voimakkaiden vuorovesien luoma, Hgulnarin
saariston keskiosiin muodostunut valtava pyorre,.
Toisinaan se katoaa tyystin, ilmestydkseen jéilleen

valtavana laivoja ahmivana kurjimuksena.

TURSEMON

Braennonin halkaisee pitkd lahti, Tursemon eli

Tursaiden lahti. Pohjoisessa seen rannat kohoavat
jyrkkind kallioina, kuin luontaisena aallon-

murtajana Marrasmerta vastaan.

(IDARNVLONG

Saagat kertovat; Udarn-vuono syntyi, kun jitit ja

ihmiset surmasivat yhdessd suuren lohikddrmeen,
Udarnhonin, Jja tekivdt sen sarvista valtavat torvet.
Jdtit ja ihmiset pddttivdt kilpailla, kumpi puhaltaisi
torveen lujemmin. Ihmismiehien puhallus sai
aikaan ddnen, joka karkoitti kaikki eldimet kolmen
virstan sdteeltd. Jdtit nauroivat niin ettd heiddn
partansa tutisivat. Jdttien ruhtinas, Garrammel,
otti  toisen torven ja puhalsi siihen. Torven jyly

halkaisi vuoret tieltidn ja néin syntyi Udarnvuono.

Pohjolan suurin vuono saa alkunsa Gordalforista,
jattien maasta. Sieltd se laskee kirkkaana ja

vuolaana Tursaidenmereen.

Udarn-sarvi

Yli metrin pituinen torvi, joka valmistetaan mammuttien tai
miekkavalaan syoksyhampaista — joillakin kjurneilla
saattaa olla myés lohikddrmeen sarvesta tehty soitin. Torven
soittaminen on vaikeaa ja sen taitavat vain harvat. Jotkut
tietdjit ovat oppineet kiyttimddin Udarn-sarvea maagisiin

tehtaviin.




~ POHJOLAN [HMISET

Suurin osa Marrasmeren rannoilla asuvista

kansoista kutsuu itseddn vanaareiksi. He ovat
keskimittaista ja raskastekoista kansaa. Kylmin
ilmaston peruja on vanaareiden on hieman eteldisid
leveimpi nend, sekd eteldisid runsaampi

ruumiinkarvoitus.

Vaikka dronoslaisia tavataan melkein kaikkialla,
vain Tor Olnicorin valtaviestd on pddasiassa tdtd

kansaa.

Braennonissa dronoslaiset muodostivat maan
eliitin ja tdmd ndkyy yhd suurten kaupunkien
paikallisessa aatelissa. Muutoin maan kansa on

selvasti eniten sekoittunut keskenaan.

Marrasmeren rantojen takana asuvat gordal-
forilaiset, kylmdnmaalaiset. Téma itseddn
groanneiksi kutsuva kansa eldd yhd pddosin
vaeltavissa heimoyhteisdissd hyytavilla tundrilla,

pohjoisen jdisilld merilld ja linnen syvissd metsissa.

DRONOSLAISTA JA GORDALFORILAISISTA KERROTAAN MYOHEMMIN.
SEURAAVA OSIO KASITTELEE MARRASMEREN SUURINTA

KANSANRYHMAA, VANAAREJA.

LUONNE

Koska kuka tahansa voi

kuoltuaan tulla
jumalhengeksi, vanaarien kulttuuri ihannoi
sankaruutta. Vanaarit pitdvat hyvda ruumiinkuntoa
vaativista ajanvietteistd (erityisesti painista), mutta
my06s dlykkyyden haastaminen lautapeleissd ja

kilpalaulannassa on suosittua.

KUNNIA

Mikdin ei ole vanaareille niin tdrkeda kuin
henkilokohtainen kunnia. Se nousee yli kaikkien

muiden hyveiden ja hallitsee vanaarien elamaa.

Henkil6kohtaista kunniaa tuo uskollisuus sukua ja
herraa kohtaan. Verikostojen ja sukuvihojen kierre
on yha vieldkin yleistd, kun loukatulle kunnialle

halutaan hyvitysta.

Kunniaa kdsitellddn tarkemmin s. @@.

ELAMANTAVAT

Vanaarien elama keskittyy nykyhetkeen. Jokaisella

on kohtalonsa, jopa jumalilla. Kohtaloaan ei voi
valttad, joten on turhaa murehtia suuremmin

tulevasta.

Vain harvat vanaareista osaavat lukea tai kirjoittaa
edes riimuja, eteldisten kirjoituksesta puhumat-
takaan. Kulttuuriperintd, tarut, tavat ja sdannot
sdilyvdat muistissa sukupolvelta toiselle. Niita
esitetddn yleisissd juhlissa kanteleen, rummun,

huilun tai Udarn-sarven siestykselld




ELINKEINOT

Vanaarien pédelinkeino on kalastus. Sen ohella ovat
kauppa, maanviljely ja karjanhoito toimivat

kasvavissa maarin tulonlahteita.

Kalastus

Meriturska, lohi ja taimen ovat Marrasmeren
ruokavalion perusta. Valaita pyydetddan harvoin,
mutta eteldisten tuomien uusien innovaatioiden
ansiosta tami elinkeino on selkedssi nousussa.
Valaiden rasvaa kdytetdan polttodljynd, varsinkin

Braennonin ja Tor Olnicorin lampuissa.

Metsastys

Metsdstys eldttdd vain harvoja, mutta turkiksia ja
lihaa hankitaan omaan tarpeeseen. Kiertelevit
kauppiaat ostavat ylimddrédisid turkiksia
myydikseen ne eteenpdin. Ennen kaikkea
Dronoksen alueella paksuja ja kauniita Pohjolan

turkkeja pidetdédn suuressa arvossa.

Linnuista erityisesti lihavat vesilinnut, kuten sorsat
ja ankat, ovat hyvid metsastyskohteita. Ne tapetaan

yleensd lingoilla. Marrasmerelld eldd pitkalti toista

sataa eri lintulajia, joiden munat ovatkin tarkea lisa

ruokavalioon.

Metsdneldimistd erityisesti hirvid, peuroja ja
villisikoja metsdstetddn suurilla joukoilla. Hirven
tai villisian kaataminen on kunnia, josta metsdstdja

kiittad metsin herraan, Fnolwonia.

Hylkeenpyynti on ajoittuu pddasiassa talveen.
Hylkeiden lihan ja nahkan lisdksi hylkeenrasva
saadaan helposti kaupattua. Sitd kéytetddn mm.
rautaisten ansojensa voiteluun ja nahkojen

pehmentdmiseen.

Maanviljely

Maanviljelyé harjoitettaan pienilld pelloilla. Lyhyita
kesid parhaimmin kestdvit ohra ja ruis ovat
tarkeimpid vanaarien viljakasveja. Myos kauraa,
vehndd ja herneitd kasvatetaan, mutta pddasiassa

vain Marrasemeren etelarannoilla.

Braennonissa peltoja lannoitettaan pyhien hdrkien

lannalla. Se takaa mahdollisuuden joka vuotuiseen

viljelyyn.




A' Kariatalous

Maaperd sopii yleensd paremmin laiduntamiseen
kuin maanviljelyyn, on karjanhoito yleistd
kaikkialla Pohjolassa. Kesit karja laiduntaa yleensa
melko vapaasti, joutuen talvella tyytymiadn

kuivattuun heinaan.

Kotieldimind vanaareilla on nautoja, lampaita,
vuohia, sikoja, kanoja ja koiria. Hevosia on vain
harvoilla, silli niiden ylldpito on kallista, eika

yllapidon arvoista pohjoisessa.

Karjaa perhekunnilla on yleensd vain omaan
tarpeeseen. Deonnforissa laidunmaita on kuitenkin
enemmain, joten sielli sukukunnat omistavat

isojakin lammas- tai karjalaumoja.

Kaupankaynti

Kaupankdynti yhdistdd metsastdjiat, kalastajat,
kasityoldiset ja maanviljelijat. Vaihtotalous on
edelleen suosittua rahvaan keskuudessa, joskin sen
ohessa kolikoiden lisdksi kdytettddn kaulakoruja,
hopea-, pronssi- ja kultarenkaita. Yleisend tapana
on leikata paloja ranne- sekd kaularenkaista

kolikoiden puuttuessa.

Kasityot

Varsinaista kidsityoldisluokkaa ei vanaarien
keskuudessa vield ole, vaikkakin dronoslaisten
kanssa kauppaa kiayneiden yhteisojen keskuudessa
tamdn muodostumisesta on jo viitteitd. Erityisesti
tervanpoltosta on tullut kannattava tyo, silld
Pohjolan mustaa kultaa myyddan kaikkialle

Marrasmeren rannoille.

Yleensa kasityot tehdddn kuitenkin muiden
toidensd ohella. Kisitoihin luetaan kehrddminen,

vdrjdys, kudonta, puutyot, metallityot ja savityot.

Tietajat
Yhteison normien ulkopuolella toimivat tietdjit
ovat toimivat parantajina, neuvonantajina ja heiltd

kylaldiset saavat uskonnollista ohjausta ja apua. He
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taitavat pitkien rituaalin teon, joiden avulla
luonnon- ja tuonpuoleisen voimaa voidaan ohjata
omiin tarkoituksiinsa. Taitojensa ansiosta tietdjan

elattamisensé on kylan kunniatehtava.

Tietdjistd lisdd s. @@.

PUKEUTUMINEN

Kéyttovaatteet ovat yleensd yksikertaisia ja

kadytdnnollisid. Vérien valmistaminen on hankalaa
ja aikaa vievdd puuhaa, joten pukimet ovat
padasissa harmaita tai ruskeita. Ne joilla on
yliméddrdistda rahaa tai aikaa, koristautuvat

kuitenkin mielelldan varikkaasti erottuakseen.

Mekot kudotaan villasta ja pellavasta, kuviointi on
sijoittuu hihojen suihin sekd kauluksiin, silla se on
helppo ja halpaa tapa nostaa vaatteen ulkondkoa.
Meko ulottuu polviin tai nilkkoihin. Housut ovat
kapealahkeisia tai nahansuikaleilla ristiin

pauloitettuja pussihousuja.

Kengdt valmistetaan nahkasta, johon on ehka
jatetty eldimen turkki jéljelle. Halvimmat virsut
tehdddn tuohesta ja tdytetddn heindlld tai

sammalella.

Koristeettomat vyot ovat yleisid, kuten my6s voiden

tilalla kéytetyt narut.

Pidhineitd eivdt yleensd kiytetd kesdisin, mutta

talvella useimmat suojaavat on paansa turkislakilla.

VITAT

Viitat ovat pohjolan kansojen pukeutumisen avain
ja muodollisissa tilaisuuksissa kdytdnnossd

pakollisia.

Villasta kudotut viitat saattavat olla reunoiltaan tai
kauttaaltaan kuvioituja. Viitan kuviointiin
kaytetddn paljon aikaa ja sen tulee kertoa

kantajansa asemasta, suvusta ja kotiseudusta.




5 Orja saa kantaa vain yksi vdrista viittaa, kun taas
kuninkaan viitassa viripaljous kielii hdnen
varallisuudestaan. Viitta Kkiinnitetdan hartioille

yleensa kupura- tai hevosenkenkésoljella.

KORUT JA MUUT KORISTEET

Pohjolan kansat kayttavat koristeina Kkirjailtuja
kankaita, koruja ja tatuointeja. Jalometalliset korut
eivit ole kiytossd pelkéstdan koristeina, vaan niistéd

voidaan vuolla paloja maksuksi kauppiaille.

Kupurasoljet, joita kiytetddn viitan kiinnitykseen,
ovat usein hyvin koristeellisia. Niihin saatetaan
kiinnittdd monirivisid ketjulaitteita, joihin
ripustetaan sakset, neularasia, syomadveitsi,
korvalusikka, avaimia tai erilaisia onnea tuottavia
koruja. Téllainen ’varustevyd kertoo kantajansa

olevan taloutensa hallitsija.

Onnenamuletit ovat yleisid. Hedelmallisyyttd
symboloivat joutsenet, kulkuset ja osmonsolmulla
koristetut levyt ovat piivittdisessd eldmdissa
tarvittavia arvokkaitakin esineitd, jotka tuovat
kantajalleen turvaa ja onnea. Sormuksien kéytt6 on

yleist.

Soturinsormukset

Saagat kertovat; voitettuaan Ghastin pojat
taistelussa, Garun otti heidin aseensa. Hin vei ne
veljelleen Remirille. Susi takoi aseista Karhulle kolme
rautaista rengasta. Lopun raudan hdn kdytti

alusastioihin.

Yleisen tavan mukaan soturi ottaa voittamansa
vihollisen aseen, jonka teréstd tehdddn sormus tai
kdsivarsirengas. Kokeneen soturin erottaa helposti
lukuisista sormuksista. Soturiluokkaa tarkoittava

sana sken merkitseekin sormusta.
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SUKUPLIOLIROOLIT

Pohjolassa sukupuoliroolit jakautuvat hyvin tasan

kaikkien sukupuolten kesken.

Tyypillisessd perheessa on kaksi vanhempaa, mutta
useammankin ajkuisen liitot ovat mahdollisia.
Perinteisesti puolisoista se, joka pysyy kotona,
huolehtii perheen taloudesta ja vastaa talon seka

elainten hoidosta.

Dronoslaiset keskuudessa sukupuoliroolit ovat
huomattavasti vahvemmat ja miesten oletetaan

olevan perheensi hallitsijoita.

AVIOLIITTO

Tyypillisessd avioliittorituaalissa parin kasvot
maalataan punamullalla, Inun siunaukseksen
varmistamiseksi. Pari vaihtaa keskenddn valan
liitosta, sekd lahjan liiton merkiksi. Lahja saattaa
olla sormus, mutta yhtd hyvin se voi olla vene, ase

tai mika tahansa muukin.

Varsinaisia myotdjédisida ei endd yleisesti endd
makseta. Vanhasta tavasta on luovuttu lahes
kaikkialla, mutta groannien ja deoninmaalaisten

keskuudessa se on yha tirked osa sukujen liittoa.

Yleisen tavan mukaan rikkaampi suku maksaa
myotdjiiset, mikd toisinaan johtaa hillittomiin
ylilyonteihin sukujen Kkilpaillessa keskenddn

paremmuudestaan.

Osan mydtdjdisistd oletetaan menevdn uudelle

parille.

Avioliittoja voidaan solmia rakastavaisten vililld
huolimatta ndiden sukupuolesta. Useankin
puolison liitot ovat periaatteessa sallittuja, mutta

kuitenkin harvinaisia.




LUOKKAJAKO

Sukupuolirooleja tiukempi jérjestelmd vanaarien

perustuu neljadn sdatyyn. Yhteiskunta jakaantuu

kjurneihin, skeneihin, braneihin ja thafeihin.

KJURN ELI $ORMUSHERRA

Saagat kertovat; ennen suurkuninkaiden aikaa oli
tapana, ettd kuningas uhrattiin jumalille, jos hénen

heimonsa ei menestynyt.

Kjurn merkitsee paillikkod, hallitsijaa tai
tdimdn vasallia. Heiddn hallitsema yhteiso
koostuu yleensd vain yhdestd kyldstd ja sitd
ymparoivistda maista. Seuraava kuningaskunta
saattaa aivan hyvin olla alle pdivén

kavelymatkan paassa.

Jos kjurnilla on niin suuri sotajoukko, ettd hin
voi vaatia uskollisuuden valaa muilta

kjurneilta, han on on skd kjurn.

Kjurnin kuoltua hinen alaisuudessaan elavit
skenit kokoontuvat tille seuraajan. Uuden
kuninkaan on oltava edellisen sukulainen
(vaikka kuinkakin kaukainen), mutta

rintaperillisyys ei ole vélttimatonta.

Asema perustuu sen haltijan kykyyn pitdd ylla
heimoa tai kylda puolustavia sotilaita, skeneja. Siten
kjurnit ovat aina yhteisonsd hyvinvoinnin
mittapuita. Jos hdn ei kykene yllipitimadn
sotureita, ei hdn ole tdyttanyt osaansa valasta ja

skenien on luvallista etsid uusi kjurn.

Kjurnin sali on hénen yhteisonsd elamdn keskus.
Sielld vietetddn kyldn juhlia, neuvotellaan ja

tarjotaan vieraan-varaisuutta matkaajille.

Hyvéddn iltaan kjurnin hallissa kuuluu paljon

ruokaa ja tarinoita. Yleensa tarjolla on lihaa (riistaa
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tai kyldssa kasvatettua), joka huuhdotaan alas

simalla tai sahdilla.

Myos painiminen on suosittua illanvietettd, joten
halleissa on yleensd poytien keskelld tilaa

nahistelulle.

Mikili paikalle on sattunut muukalaisia, heidin

toivotaan kertovan uutisia tai tarinan tai laulavan

laulun kiitokseksi kuninkaan vieraanvaraisuudesta.

s

SKEN ELI VESILITO

Skenit ovat kjurnin jilkeen korkeimmassa
asemassa vanaarien yhteisdissd. He muodostavat
soturikastin, jonka tehtdva on suojella yhteis6d ja
sen hallitsijaa, vastalahjaksi tdmdn antamista

lahjoista ja rydstoretkilld saadusta saaliista.

Kaikki skenit omistavat oman talonsa (joka usein
saattaa olla lahja kuninkaalta) jossa hdnen
perheensd, lapsensa ja palvelijansa ja orjansa

asuvat.




 Skenit eivit yleensd voi itse tehdd rahvaan toitd,
kuten viljelld maata, mutta kauppaa he saavat

kayda.

Joissakin heimoissa kaikkien yhteison jidsenten
odotetaan aikuisuuden kynnykselld todistavan
sotakuntonsa. Naissdkddn kaikista ei kuitenkaan
tule skeneja vaan se rooli on edelleen varattu vain

niille, jotka vannovat soturin valat.

BRAN

Branit ovat vapaat ihmiset, jotka omistavat oman
kotinsa. Heilld on oikeus maiddrdtd omista
toimistaan, vaikkakin ovat vastuussa omalle
kjurnilleen. Vaaran uhatessa heidit voidaan kerétd

“vapaaehtoisiksi” puolustamaan kotejaan.

THAF

Thafit ovat yhteiskunnan alimpia. He ovat orjia
(thaf) ja palvelijoita (thafi), jotka yleensd tekevit

raskaimmat tyot.

Orjien pitiminen on hyvin yleistd. Heitd tuodaan
sotaretkiltd tai ostetaan markkinoilta. Orjat
kuuluvat omistajalleen, eivitkd he saa avioitua
ilman lupaa. Orjuus ei kuitenkaan vilttaimatta
periydy orjien lapsille. Orjalla on kuitenkin

valitusoikeus omistajastaan vuosittaisilla karajilla.

Palvelijat puolestaan ovat yleensd koyhistd
perheistd. He saavat yllapidon lisdksi kerdtd
omaisuutta mahdollista avioliittoa ja itsendis-

tymista varten.

LAKI

Oikeusjdrjestelmda pohjaa kirdjdperinteeseen.

Kiérédjakivilla selvitetddn kyldn asukkaiden
erimielisyydet ja paitetddn yhteison tulevaisuuteen

liittyvistd seikoista.

1-saaritaistelu

Kérdjia johtaa kyldn vanhin. Viisi muuta
kdrdjaituomaria arvotaan vapaiden kyldldisten
(bran) keskuudesta kaudeksi kerrallaan. Tuomarien
tehtavd on ratkaista riitatilanteet perinteeseen
nojaten. Kylin paillikké ei voi paastd kardjille

tuomariksi ei yleensd saa laittaa arpaansa mukaan.

Kyldkardjien rangaistukset ovat yleensd sakkoja ja
kasittelevdat vain pienempid rikoksia. Suurkardjilla
eri yhteisot kokoontuvat tyypillisesti seudun
hallitsijan luo selvittdmadn isommat rikokset.
Suurkirdjien aikana sukulaisuussuhteita ja
liittolaisuuksia vahvistetaan ja padtetddn uusista

ryostoretkista.

Kirdjien vilisind aikoina asiat voidaan esitelld
kjurnille, joka voi ne ratkaista. Hinen ei kuitenkaan
tarvitse koota neuvonantajia tai kuunnella muita

ratkaisuja tehdessdan.

AGONDIOR?

Periaatteessa minka tahansa kiistan osapuolilla on
lupa vedota tilanteessa kuin tilanteessa

jumaltuomioon ja vaatia kaksintaistelua.

Agondjor ei kuitenkaan vilttimittd estd
verikostojen syntymisen mahdollisuutta, joten
yhteison paineesta lakiin vedotaan suhteellisen

harvoin.

Kaksintaistelusta kieltdytyminen on kunniatonta,
mutta kunniansa voi sdilyttdd maksamalla
haastajalle korvaus. Havidjd joutuu yleensd myos
maksamaan voittajalle korvauksen yleisen
kdytinnon mukaan (esimerkiksi luovuttamalla télle

varusteensa).

Taistelun kaytanteet vaihtelevat seuduittain. Niihin
kuuluu kuitenkin rajattu alue taistelua varten.
Agondjor taistellaan periaatteessa ensivereen

saakka.




taisteluhenkiii yleensi halveksitaan tarpeettoman

verenvuodatuksen ja kunniaan vetoamisen tihden.

ESIMERKKEJA RANGAISTUKSISTA:

Juonittelu hallitsijaa vastaan tai kapina: kuolema
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. Mehildispesdan tai muun vastaavan arvoisen
varastaminen: sakko

o Tappoi miehen vahingossa kaatamalla puun
hanen paailleen: kaadettu puu luovutetaan
kuolleen omaisille

¢ Jonkun omistama koira tappoi ihmisen:
ensimmdiselld kerralla sakkoa 20 hopeadyrid,
toisesta 100 ja kolmannesta 200.

+ Rangaistus torkedstd vahingosta tai tahallisesta
vadrastd syytoksesta: syyllisen kieli katkaistaan

& Branin piekseminen, sokaiseminen tai hinen
hiustensa luvaton leikkaaminen: 60, 200 ja 100
hopeadiyrid

o Murha: verirahan maksu vainajan suvulle tai

kuolema, jos taposta ei ole ilmoitettu heti

ensimmdiselle vastaantulijalle.




$OTA

Marrasmeren historiaa varittiviat heimojen

kamppailut vdhdstd viljelysmaasta, kunniasta ja

omaisuudesta.

Kjurnien odotetaan johtavan sotureitaan itse, mutta
viime aikoina my0s skenien johtamat joukot ovat

yleistyneet.

Pienempien yhteis6jen keskuudessa on tavallista,
ettd kaikki harjoittelevat asetaitoja. Suuremmissa
yhteisoissd tdmd on kuitenkin yleensa liian vaikea

jarjestaa.

Huolimatta siitd, ovatko kaikki saaneet koulutusta
taisteluun vai eivat, voidaan branien keskuudesta
kerita nostoviked tarvittaessa taisteluihin. Yhdesta

perheestd yksi osallistuja on perinteinen sadnto.

Orjien ja palvelijoiden on mahdollista liittya
sotajoukkoon, jos heiddn haltijansa antaa tdhédn
luvan. Sotaretkille osallistuminen onkin tdrked
mahdollisuus orjille ostaa vapautensa ja

palvelijoille hankkia varallisuutta

perheen perustamista varten.

VARLSTEISTA

Hyvin harvalla on varaa
haarniskaan. Yleensi soturilla on
suojanaan vain kilpensd ja
kypéransa. Tyypillinen kypérd on
kasvo- tai nenédsuojuksella

varustettuja rautakyparia.

Yleisimpid aseita ovat kirves ja keihés. Kirveet ovat
yleishyodyllisid tyokaluja, joten useimmilta
sellainen 10ytyy. Keihddt puolestaan ovat

monikayttoisid ja halpoja aseita.

Miekkoihin on varaa vain harvoilla. Periaatteessa

niitd saavat kayttdd vain skenit ja kjurn, mutta jos
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jollakin branilla on varaa hankkia miekka, ei sen

kayttod estetd.

Aseet ovat arvokkaita omistajilleen ja yhteisoilleen,
joten taistelujen jdlkeen kaatuneiden aseet kerdtdan
sotasaaliiksi ja jaetaan taisteluun osallistuneiden
kesken.

Skeneilld saattaa toisinaan olla niin paljon aseita
ennestdin, etti he teettivat saamistaan aseista

rannerenkaita tai sormuksia.

LINNAVUORET

Marrasmeren rantojen elimi on usein sotaisaa ja
rauhatonta. Aiemmin kauppa-asioilla vierailleet

muukalaiset voivatkin palata rydstoaikain.

Kun skenit ja nostovaki tarttuvat aseisiin, ehtivét
heiddn perheensd paeta turvapaikkoihin tai

laheisiin piiloihin.

Erityisesti Marrasmeren itd- ja kaakkoisrannikoilla
tdllaisena turvapaikkana toimii yleensd korkea

kukkula tai kallio. Monin paikoin néille
vaikeasti noustaville paikoille on
pystytetty kivijalkaisia paalumuureja,
joiden sisddn jaa paikoin jopa

asuintaloja.

Vaikka nditd linnavuoria tavataan
paikoitellen kaikkialla Pohjolassa,
erityisesti Braennon tunnetaan
linnavuorien muodostamista
ketjuista. Nama turvapaikat voivat
varoittaa naapureitaan vihollisista
vainovalkeilla, joiden syttymistd paikalliset osaavat

tarkkailla péivittdisten askareidensa lomassa.




ASUTUKSET

Tyypillinen vanaarien kyldi on muutaman suvun

yhteiso, joka jakaa yhteiset kalavesid ja pyynti-
alueet. Valtaosassa yhteisdistd asuu noin sata
ihmistd ja suurimmissakin kaupungeissa vakiluku

lasketaan muutamissa tuhansissa.

Useimmissa kylissd on kérdjérinki, jossa istuinkivet
on asetettu ympyrdn muotoon. Kaikkien kylien
laheisyydessé on myds jokin pyhd paikka.
Vanhoihin jumalhenkiin uskovilla kylilld se saattaa
olla uhrikivi tai lehto (joistakin l6ytyy molemmat
tai useampia). Eteldisten uuden jumalan asutusten
laheltdi ndamé paikat on joko tuhottu, korvattu

pyhitolla tai jatetty rappiolle..

RAKENNUKSET

Rakennustyylissd on kaksi eri suuntausta. Jos puita

on tarpeeksi seinid varten, on rakennukset tehty
niistd. Sielld missd puita on niukalti, seindt tehddan
savella vuoratusta riukuaidasta tai muuraamat-

tomista kivilatomuksista.

Useimmat talot ovat muodoltaan suorakaiteita,
mutta varsinkin kivi- ja riukuaitaseiniiset talot

saattavat olla pyoreita.

Tyypillisesti asumuksille yhteista ruo'oilla tai oljilla
paillystetty katto. Rikkaiden katot saattavat olla
tehty puulevyistd, kun taas alueilla, joilla laiduntilaa

on niukalta, turvekatto on paras ratkaisu.

Kattoa puupilarit, jotka yleensd kuvioidaan
myyttisilld aiheilla. Seinien ja katon tilkkeina toimii

turve, sammal tai savi.

Lattian virkaa toimittaa yleensd poljettu
savipermanto, jolle levitetddn heinid. Eteldisen
kulttuurin vaikutusalueella lattia saatetaan kattaa

kuitenkin kiveta tai lankuilla.

17

Asuintupa muodostaa suurimman osan taloa.
Tuvan seinilli on yleensd makuulavat, jotka
voidaan erottaa sermein tai kankain toisistaan.
Keskelld tupaa on maahan kaivettu, kiuasmainen
uuni tai avovalkea, joka toimii tuvan ja ruuan
limmittdjand. Erillistd savuhormia ei yleensd ole,
vaan savu péadsee poistumaan pitkitalon péaatyihin

jatetyistd rei’istd.

Naiden lisdksi asumusten yhteydesté 16ytyy yleensa
myo0s varastohuone sekd kidymald. Jos maaperd on
hedelmadllistd, talon yhteydessd on pieni

peltotilkku.

Suuremmissa pitkétalossa voi olla jopa viisi eri
huonetta, mutta useimmissa tiloja erottavat vain
koripunosseinit tai kankaat. Sisddnkéynteja taloon
on vain yleensd yksi, joko padtyseindssa tai keskelld

taloa.

Kjurnin talossa pienempi tupa on asumista varten
ja suurempi tupa juhlia varten. Suuressa tuvassa on
yleensd asetettu paksuja verhoja kattopalkkien
paille, jolloin tilasta voidaan eristdd osia yksityisid

keskusteluja varten.

Kun halliin kokoonnutaan viettimédn juhlia,
verhot vedetddn sivuun. Hallitsijan istuin on aina
vastapddtd ulko-ovea ja hdnen vieressddn istuivat

lattialla tai penkeilld hdnen skeninsa.

Luonnollisesti asutuksen tyyli vaihtelee hieman
paikasta riippuen, erityisesti sielld missa
Dronoksen vaikutus on vahvinta. Esimerkiksi
Dronoslaisten tapa rakentaa talonsa tiilistd ja

kivestd on tullut muotiin muuallakin.




© HISTORIA

Pohjolan kansoilla ei ole omaa jirjestelmad vuosien

laskemiseen. He kéyttivdt ajasta vain ilmaisuja,
joilla kuvattiin kyseisen vuoden merkittivia
tapahtumia (esim. Sudenvuosi voisi tarkoittaa
vuotta, jolloin sudet olivat tavallista enemmdn

liikkeelld ja Marrasjddnvuosi tarkoittaa aikaa, jonka

Pohjola virjotteli pienen jidkauden kynsissi).

Dronoslaisten mukana Pohjolaan on kuitenkin
saapunut laskennallinen kalenteri. Sitd kayttavét tai
tuntevat vain harvat Tor Olnicorin ja Braennonin
ulkopuolella. Dronoksen papit ovat kuitenkin
pyrkineet luomaan Pohjolan saagojen perusteella
summittaisin historian tdmédn maailman kolkan
tapahtumille. Vanaarit itse tuskin muistavat tarkasti
nditd tapahtumia, vaikka niihin viitataankin heidin

saagoissaan.

700-800 Suuren jiéin aika

Pohjola kylmenee, eiké ikitalvi véisty.

800-979 Rydostoretkien aika
Ikitalvesta selvinneet vanaarit ldhtevat

ryOstoretkille ja ottavat Marrasmeren haltuunsa.

953-979 Ensimmaiisen suurkuninkaan aika
Dronoslaiset valtaavat nykyisen Tor Olnicorin

alueen. He pyrkivit jatkamaan valloitustaan, mutta
vanaarien ensimmadinen suurkuningas, Urdoncroa
yhdistdd Ska Vanarforin sotivat kansakunnat yhden
lipun alle ja lyo Dronoksen laivaston

meritaistelussa 955.

Suurkuningas asettuu Bjargonhuniin, josta kasvaa
nopeasti merkittdvd kauppapaikka. Ensimmaéiset

kolikot lyddddn hinen toimestaan.

Kun Dronos ei onnistu luomaan edes
kauppasuhteita suurkuninkaan kanssa, héinet

lopulta salamurhataan.
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980-986 Lumikenttien sota

Suurkuninkaan kuoltua, Dronoksen Tor
Olnicorista kdsin valmisteltu sotajoukko hyokkaa

meren yli suoraan Fnolnforiin.

Kuusi vuotta kestdvd sota saa nimen Lumikenttien
sota, kun vanaarit kayttivit hyvikseen valloittajien
kokemattomuutta lumiseen maastoon ja sotivat

talvisin, linnoittautuen kesiksi.

Sota padttyy vasta Hulgradin rauhaan,
suurkuningas Hulgradin (Urdoncroan poika),
myontyessdé Dronoksen ehtoihin. Tor Braennon
perustetaan Dronoksen pohjoisimmaksi provins-

siksi.

986- Etelaistymisen aika

Suuret maddrit dronoslaisia muuttaa Pohjolan
provinsseihin, heille luvattujen maaomistusten ja

verohelpotusten peréssa.

999-1002 Ruttovuodet

Musta surma kaataa kansaa kaikkialla Pohjolassa,
mutta pahimmin se iskee suuriin asutus-
keskittymiin Dronoksen provinsseissa ja

Bjargonforissa.

1035 Solvauksen sota

Croan Emonin arkkipiispa solvaa saarnassaan
Vanarforin suurkuningasta Viltaria, joka kostoksi
hyokkdaa Tor Braennoniin. Hén valloittaa Croan

Emonin ja nyljettd arkkipiispan.

Viltarin valloitusretki loppuu kuitenkin lyhyeen,
suurkuninkaan kuollessaan pienen Ajastan-

linnavuoren piirityksessa.

Croan Emonin piispan nahka on nykyiddn
nahtédvilla pyhédinjadannoksend Croan Emonin
temppelissé — sekd puolessa tusinassa muussakin

kirkossa.




" l 074 Yanashin kauppa vilkastuu
Croan Emonin suuret Yanash-pellot valmistuvat ja

yrttid aletaan kasvattaa myyntituotteeksi.

1086-1088 Rosvomunkin valtakausi

Tor Braennonin maaseutuja rydstelee yli
kaksisataapdinen rosvojoukko, johtajanaan munkki
Penteln. Kahden vuoden piilottelun jilkeen rosvot
lopulta kukistettiin ja Penteln teilattiin kuoliaaksi

Cunnomonissa.

1103-1 104 Veristen kirveiden sota

Veristen Kirveiden sota Tor Braennonissa. Sota
paittyy, kun uusi kuningas, Burcanicor Arcavic,
saapuu Dronoksesta ja hirtattdd edeltdjansa.
Kuninkaan maéaédrdyksestd Braennon jaetaan

paronikuntiin.

1122-1127 Suuret noitavainot

Cunnomonin piispa kaapataan. Tata yritetddn
kiristdd padttimédan Tor Braennonin uskonnolliset
vainot. Piispa ei myonny ja hénet tapetaan. Kirkko
julistaa piispan marttyyriksi ja aloittaa suuret

noitavainot, jotka paittyvit vasta 1127.

1174 Dronoksen hajoaminen

Kaukana eteldssdé Dronos jakaantuu kahtia ja sen
valta-asema luhistuu. Kauppasopimukset hyldtiin
nopeasti ja ryostoretket Marrasmeren rannikoille
yleistyvdt jilleen. Laajoja levottomuuksia Tor

Olnicorissa seka Tor Braennonissa.

1180 Braecnnonin itseninen kuningaskunta

Maata hallinnut prinssi heitetddn muurilta alas ja
Tor Braennon julistautuu itsendiseksi Braennonin
kuningaskunnaksi. Umonin kirkko siilyttaa
asemansa virallisena uskontona kruunaamalla

maalle uuden kuninkaan.
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1187 :
Saaristossa lymyilevdt ahmajalaiset merirosvot

hyokkddviat Tor Olnicorin pddkaupunkiin.
Kaupunki palaa ldhes maantasalle ja arkkipiispa saa

surmansa.

1208-121 1 Merirosvouden kultakausi

Merirosvopéillikko Korma piinaa Tor Olnicorin
kauppalaivoja. Hidnet peitotaan lopulta uuden
laivaston ja uuden tietotaidon avulla, kun Tor
Olnicorin laivasto saapuu Korman rosvojen

piilopaikkaan avoimen meren yli.

1211
Nyt Pohjolan saagoissa.




ULDET MERENKAYNTITAIDOT

Avomeren ylitys on ollut koko Pohjolan historian

hullujen haave. Avomeren myrskyt ja aaltojen alla
vaanivat pedot eivit ole rohkeitakaan seikkailijoita

sadstaneet.

Rannikkoa seuraten Marrasmeren kansat kuitenkin
ovat matkanneet pitkia matkoja. Aina Marras-

meren rannoilta ulkomerille saakka.

Lumikenttien sodan jilkeen, kun Dronoksen valta
vahvistui pohjolassa, Tor Olnicorin ja Tor
Braennonin uudet satamakaupungit varustivat

kauppalaivoja.

Naiissd eteldisten kauppalaivoissa oli korkeammat
laidat ja Marrasmerelle uusi ihme — purjeet.
Marrasmeren viaki ei purjeita ollut tarvinnut
koskaan. He eivit kulkeneet meren yli, vaan

sousivat pitkilld laivoillaan rannikoita myGten.

Purjeiden hy6dyt kuitenkin huomattiin pian. Eikd
kestanyt kauaakaan, kun venesepit ottivat mastot

kayttoon pitkilaivoissaan.

Ensimmaiset yritykset epdonnistuivat, silld nopeat

ja kevyet vanaarien laivat kaatuivat tuulen
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voimasta. Vasta kun keksittiin lisatd laivan pohjaan
voimakas koli, saatiin aikaan Marrasmeren

vaarallisin sota-alus.

Purjein varustetut pitkédlaivat olivat aiempaa
nopeampia. Ja vaikka niiden apuna yhd airoja
kaytettiinkin, saivat soutajat levitd, kun tuuli
kuljetti laivaa. Nopeilla laivoilla oli myds helppo
ottaa kiinni eteldisten raskaat kauppalaivat. Pian
my0s Valtakunnan vallan hiipuminen houkutteli

yhd useammin merirosvoja laivojen kimppuun.

Kun udnurlainen merirosvopaillikko Korma alkoi
ryostelld kauppiaita, Tor Olnicorissa koottiin

laivasto hénen peittoamisekseen.

Tdama laivasto oli ensimmaiinen, joka uskaltautui
ylittimddn avomerta, silld eteldstd tulleiden uusien
oppien avulla navigointi ilman rantaviivaa oli nyt

mahdollista.

Téllainen salaisuus ei tietenkddn kauaa siily.
Pohjolan saagojen tarina alkaa niistd hetkistd, kun
ensimmadiset vanaarit ottavat eteldiset opit
kdayttoon. He uhmaavat Marrasmeren aavoja
ulapoita ja sen syvyyksissd vaanivia hirviota,

ulottaakseen rydstoretkensa eteldisille rannikoille.




n eteldisten rantojen valloitus kaynnisti

muutoksen Vanhojen tapojen muutoksen.

Tietdjit kertovat unien ajan olevan kasilld; ajan,
jolloin mitd vain saattaa tapahtua. Monet ovat
nihneet ndkyjda Ghastin vapautumisesta

vankilastaan — uudesta Suuren jdin ajasta.

Djan Colmin tietdjdt liikkuvat nyt sielld missd heité
ei aiemmin ole nédhty ja muistuttavat Pragnasarin

nimesté kaikkialla, missd se on jo unohtunut.

Kuninkaat ovat tietenkin toista mieltd. He nékevit
itsensd uusien merivaltojen hallitsijoina ja
useimmat pyristelevdt jarjestelmallisesti eroon
tietdjien vahvasta vaikutusvallasta. Tédmén
saavuttaakseen monet ovat kddntyneet umoniitoiksi

ja vaatineet kansaansa tekemdin samoin.




AN LN

Saagat kertovat; kuningatar Rannveig hallitsi Djan

Colmia Ikijddn aikaan. Hdn oli ensimmdinen

inungapal ja mahtava tietdjd.

Djan Colm, eli Tojonkolma, on Marrasmeren
rannoilta itddn kurottuva synkkd korpimaa. Sen
uumenissa asuvia vanaareja pidetddn
Marrasmerelld yleisesti metsdldisind, joiden
vditetddn muistuttavan enemmadn eldintd kuin

ihmista.

Pohjoisessa Djan Colm rajoittuu kylméin
Sumuvirtaan, joka laskee vuorilta kuohuvina
koskina. Etelddn mentédessd sankat metsit antavat

lopulta hiipuvat Deonnforin nummiksi.

ENOLNHUN

Djan Colmin ainoa kaupunki sijaitsee Sumuvirran

suulla. Se suojelee jokea ja sen myo6ta reittid pyhadn

Baran Tuluniin.

Kaupunkia kiertdd sdannollisesti uusittava
paaluvarustus ja eivitkd satamaan saapuvat laivat
voi vilttyd ndkeméstd kuninkaan komeaa

hirsikartanoa kallion harjalla.

Nidin syrjdisille satamille tulevat vain harvat
kauppalaivat. Laiturit onkin usein melko tyhja
vieraista laivoista. Kuninkaan kuulut tervatut
Tuonenjoutsenet, joutsenkokkaiset sotalaivatkaan,

eivat monesti merille souda.

BARAN TULUN

Saagat kertovat; jumalten kuningas Urdun surmasi
tdssd laaksossa pakkasen suden. Krdssgarn oli suden
nimi. Pukeuduttaan sen nahkaa, hdn sai haltuunsa
sen salatun tiedon, jonka jid kditkee manalaan. Talja

harteillaan oli Urdun kaikkien aikojen suurin tietdj.

LYHENNELMA KRASSGARNIN SAAGASTA

Saagat kertovat; monta isoa ennen Suurta Jddtd oli Varanfor
vield vehred ja yltikylldinen maa. Ei tarvinnut miehen tyotd
tehdd; vaan kurottamalla kdttddn sai ruuan puusta tahi

metsdstd. Tuolla ajalla eli Krdssgarn.

‘Garn oli suurin hukista. Niin kammottava, ettei kukaan
tohtinut siihen katsettaan luoda. Krdssgarn — Tuonensusi,
Kuolonulvoja, Sielunsyojd. Monen monta sielulintua se

ndldssddn ahmi. Baran Tulunissa susi asui.

Sutta kauheampi oli vain tulinen kddrme, Pragnasar. Se oli
noussut sotaan itseddn maata ja merta vastaan.
Kammottavalla liekillddn mato korvensi maata ja tappoi

vasemmalta ja oikealta.

Vain yksi nousi tuota tuonentoukkaa vastaan. Toukanturman
nimi on Urdun — Riimuntakoja, Unenndkiji. Vaan ei
voimassaankaan Urdun voinut tulikddrmettd karkottaa. Sen
mahti oli liian suuri, koska silli ei ollut nimed. Seitsemdn
kertaa Urdun paloi madon liekeissi ja seitsemdn kertaa hin
haavoistaan tointui. Seitsemdnnelld kerralla Urdun sai ndyn,

jossa tulimadon turma oli selvi.

Keskelle Djan Colmia Urdun etsiytyi. Baran Tulunissa hdin
huhusi kuolleiden kutsujaa. Silli 'Garn oli se, joka kuolleet

haudoistaan kutsui ja hdnen mahansa oli Manala.

Nimelld Urdun tunsi Krdssgarnin kutsui. Kauhea oli sen viha.
Susi s6i Auringon ja pimeydessi Urdun taisteli surmahukkaa

vastaan. Lopulta tietdjdn sai sen lavistettyd keihddllddn.

Kuolleen suden Urdun nylki; nahkaan piirsi salatut riimut.
Puki nahan ylleen ja astui tuonelaan. Sieltd, manan majoilta,

Susiturkki loysi tulimadon nimen ja sammuneen auringon.

Urdun herdsi. Maa ja meri liekehtivit. Aikoi kddrme Urdunin
kahdeksannella roihulla surmata, mutta Manalainen lausui

Pragnasarin nimen. Se on tuonentoukan nimi.

Nimen voimalla Urdun karkoitti Pragnasarin maailman
reunan taakse, tuliseen kaaokseen. Sielli kddrme odottaa
aikaa, jolloin sen nimi olisi vaipunut unhoon ja se voisi palata

polttamaan maan.

Kidrmeen tulella Urdun sytytti auringon uudelleen.




Saagat kertovat myd; pyhdi metsdd vartioivat
i/altavat, sarvekkaat kddrmeet sekd puiden henkiin

sidotut noidat.

Djan Colmin pohjoisosissa sijaitsee yksi Pohjolan
pyhimmistd paikoista — Baran Tulunin syvi,
kattilamainen laakso. Sinne saavat astua vain
kutsun saaneet; ne joista on tuleva tietdjid tai jotka
ovat antaneet uhrinsa saadakseen apua laakson

tietdjilta.

Laaksoon on rakennettu Urdunille omistettu
jattildismaisten kivien kehd, jonka keskelld on
alttarikivi. Tuon kiven ylld murretaan Urdunin

uhrien selka rituaalissa kerran vuodessa.

HISTORIA

“Monat ovat nuo kauppiaat, jotka susien apattavaksi

Pohjolan haltiapuihin on sidottu”
- Qew Yeshid, Umonin pappi

Djan Colmin sankat salot muodostavat luontaisen

suojan valloitusretkid vastaan. Dronoksen
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kronikoitsijan Qew Yeshidin Kkirjoituksissa
kerrotaan dronoslaisesta upseerista, joka
Lumikenttien sodassa oli mddritty hyokkddmaan
metsiin. Tdm4 menetti kaikki miehensa nakematta

ensimmaistakdin vastustajaa.

DIAN COLMIN PETOSOTURIT

Petosoturien perinne on Pohjolan vanhimpia.
Nuoret ldhetetddn aikuisuuden kynnykselld
ottamaan oppia kokeneemmilta sotureilta. He
jattavat heimonsa ja viettdvdat kesdn metsidssd,

oppien taistelutaitoja ja heimonsa myytteja.

Koulutukseen kuuluu metsin petoihin samais-
tuminen, joka antaa luvan rikkoa normaaleja
yhteison tabuja. Kun nuoret aikuiset palaavat
heimonsa pariin, he hylkdavit roolinsa metsin
petoina. Kaikilta tdma ei kuitenkaan onnistu, vaan
osa jda loppuidkseen pedon ja ihmisen

valimaastoon.

Niitd saagojen karhupaitoja tavataan kaikkialla

vanaarien parissa; raivokkaita taistelijoita, jotka




: kéiyvéit vihollisten ylle piittaamatta omasta

hengestaan.

Djan Colmin petosoturit ovat ndistd raivopaistd
hurjimpia. He saatavat rynndtd taisteluun
pukeutunein kammottaviin eldinpukuihin tai jopa

tyystin alastomina.

Moisen hulluuden kohtaaminen taistelukentdlld
saattaa olla tarpeeksi rikkomaan vihollisen
kilpimuuri. Nditd hulluja palkataan toisinaan
ryostoretkille, mutta heiddn palkkionsa maksetaan
aina suoraan soturin suvulle. Monet eivét nimittdin

palaa retkiltaén.

NAHANVAIHTAJAIN KULTIT

Toisinaan petosoturit, tai ne vanaarit, jotka
voivat osaavat vaihtaa muotoaan, ovat
omaksuneet Garun jumalan roolin yhteisossdan

ja heitd on palvottu eldvind henkina.

HALLINTO

Nimellisesti Djan Colmin kuningas on Fnolnhunin

kulloinenkin hallitsija. Hianen valtansa perustuu
Baran Tulunin tietdjien mandaattiin. Tietdjit

pitavatkin todellista valtaa.

Kuninkaan ja tietdjien keskittyessd poliittisiin
suhteisiin, metsdn sukuja hallitsevat joko

heimovanhimmat tai vahvimmat soturit.

Rauhan aikana eri heimot kokoontuvat kirgjilleen
Auringon- ja Talvenditd. Néind pyhind péivind
heimojen vanhimmat selvittivit keskindiset kiistat
ja valitsevat edustajansa kuninkaan luokse

Fnolnhuniin.

Sodan sattuessa heimot saattavat kokoontuvat myos
yhteen, kuten Lumikenttien sodan aikana. Tdlloin

heimojen sotaherrat ottavat mittaa toisistaan
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rituaalisessa taistelussa, jonka voittaja saa kunnian

johtaa heimoja.

Viimeisin ja suurin ndita sotaherroista oli Egermun
Punakisi, jonka saagaa kerrotaan yhd ympéri

Marrasmerta.

VIERASSUHTEET

Se viahd mitd Marrasmeren muut kansat tietavit
Djan Colmista on perdisin paddasiassa
Fnolnhunista. Metsdn lukuisia jokia on purjehdittu
ylavirtaan joitakin kertoja ryostoretkille, mutta
metséldisten linnavuoret ja vainovalkeat tekevit

maasta vaikean ry0stelld saati valloittaa.

Ainoastaan Deonnforin pohjoiset klaanit ovat
enemmain tekemisissi Djan Colmin metséldisten
kanssa. Yleensd kyse on vaihtotaloudesta;

puutavaran vaihtuessa karjojen vuotiin ja lihaan.




© DEONNFOR

Suuren Deonjdrven ympérilld kumpuilevat laajat,

vihreat nummet. Suurimmaksi osaksi maa ei sovi

viljelyyn, mutta laiduntamiseen se on oivallista.

Deonjdrven rannat ja jait ovatkin ndhneet lukuisia
heimosotia, koska vain heimosotiin osallistuneet

soturit saivat omistaa karjaa.

Soturikulttuurin noustessa karjan anastaminen
naapuriheimoilta muodostui tdrkedksi osaksi
aikuistumisriitteja. Ndista perinteistd saivat alkunsa
liittolaisuuksien, sukusuhteiden ja karjavarkauksien
loputtomat kiemurat, jotka edelleen ovat osa

deoninmaalaisten arkipéivaa.

HALLINTO

Jarvimaan asukkaat ovat jakautuneet seitsemiin

klaaniin, joiden johdossa toimivat sotapaillikot

alipallikoineen.

Periaatteessa sotapaillikoiden yldpuolella on
heimovanhimpain neuvosto, jonka tehtdviana olisi
my0s madrittdd uudet sotapédllikot. Kaytannossa
vahvimmat ovat kuitenkin pitineet maassa valtaa
aina Lumikenttien sodasta asti ja paillikkyydestd

on tullut perinnollista.

VIERASSUHTEET

Deoninmaalaisten kanssakdyminen muiden
Marrasmeren asukkaiden kanssa on véhdista.
Deoninmaalaiset liikkuvat merelld harvoin, eikd
heidan luokseen juuri tulla kuin karjakaupoille.
Valtakunta on syrjassd kauppareiteiltd, eika

rannikolla ole yhtddn suurempaa kaupunkia.

Djan Colmin metséldisten kanssa pohjoisimmilla

klaaneilla on vakiintuneita kauppasuhteita. Metsin

tietdjid kunnioitetaan ja heidédn tiedetddn toisinaan

liikkuvan klaanilaisten keskuudessa.

Myo6s Udnurin saaristolaiset kdyviat Djan Colmin
rannikkokylissd, mutta he saattavat tulla yhta hyvin

ryostelemddn kuin kdymaiédn kauppaa.

Deoninmaalaisia palkataan toisinaan muiden
vanaariruhtinaiden henkivartijoiksi, silld
sotataidostaan jarveldiset ovat tunnettuja kaikkialla

Marrasmeren seuduilla.

DEONNFORIN $OTATAVAT

Deoninmaalaisten sotakulttuuriin kuuluu

surmattujen vihollisten pédiden kerdys. Irti hakatut
pait sidotaan vyoélle tai seipddseen ja kannetaan
kunniamerkkeind kotikylddn. Sielld ne ripustetaan
soturin kotiovelle tai kyldn reunoille varoitukseksi

hyokkagjille.

Kaikista suurimpien vastustajiensa pdit sdilotadn
Oljylla puisiin laatikkoihin, joista niitd voidaan

esitella vieraille.

Taisteluissa dronoslaisia vastaan deonninmaalaiset
ottavat mukaan suuret sotakoiransa. Parhaimmat
niistd on koulutettu hyokkddmadn valloittajien
sotaratsujen turpaan kiinni, jolloin ndma
kavahtavat takajaloilleen ja pudottavat

ratsastajansa.

DEONNLAGN ELI DEONINKEIHAAT

Deoninmaan tekevdt tunnetuksi julmat
sotakeihddt. Noin nelja kyyndrad pitkdan varteen
on kiinnitetty ldhes kyynédran mittainen tera, jonka
vikéset repivit lihaa. Terdd on lihes mahdoton

irrottaa haavasta.




 LDAUR

Saagat kertovat; maailman alussa meren ruhtinas

Brun nosti Udnurin saaret Marrasmeren syvyyksistd. Hin
antoi saaret vanaarien heimoista urheimmilla, jotta ndmd

voisivat suojella sukuaan meritursailta.

Udnurin on kahden suursaaren (Skd Udnur ja Rit
Udnur) sekd lukuisten pienempien saarten

muodostama jaettu valtakunta.

Viljelysmaata on niukalti ja saaret ovat pohjoista
pdin mentdessd paikoin jopa tuliperdisid, joten
parhaat paikat saarten rannoilta on varattu jo

aikoja siten.

Pienten peltotilkkujen lisiksi Udnurin saarten
rannat tarjoavat merilintujen munia, norppia,
simpukoita sekd levdd meren antimien lisdksi
saaristolaisten ruokavalioon. Metsériistaa saarilla

on ddrimmadisen vahin ja se on pienikokoista.

Vuoristoisen sisimaan pienistd laaksoista ja
korpimetsistd kerdtddn sitkeitd ruokakasveja ja

-yrttejd, sekd marjoja ja pahkinoita.

Koska puuta saarilla on véhdn ja kalastus on
saarten pddelinkeino, laivoista pidetdédn
adarimmadisen hyvad huolta. Saarilla kasvavista
puista ei parhaimpia laivoja tehdd, vaan niitd varten

puuta tuodaan Djan Colmista.

HALLINTO

Saagat kertovat Udnurin kuningaspareista. Osa

heistid on ollut veljid, toiset rakastajia, kolmannet
vihamiehid. Mutta heiddn suhteensa on aina ollut

léheinen.

Udnurin saaristo on jakaantunut kahden
suursaaren lisdksi lukuisiin pikkukuninkaiden

hallitsemiin saarikuntiin. Teoriassa Kuninkaiden
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neuvosto hallitsee Udnuria, mutta kaytdnnossd

Marannin kuningas pitdi saaria ominaan.

Pohjolan saagojen aikaan Udnuria hallitsee skd

kjurn -.

VIERASSUHTEET

Djan Colmin tietdjit ovat Udnurin saaristolaisten
keskuudessa kunnioitettuja ja peldttyjakin. Heita
nidhdadnkin saarella poikkeuksellisen paljon, silld
saaristolaiset ovat Baran Tulunin ensimmadinen

puolustuslinja.

Udnurin suurkuningas ei tunnusta Bjargonforin

KARK

Kdirk on noin kahdensadan asukkaan
kalastajakyld, jonka lammaslaumat ovat viime

aikoina harventuneet.

Kyldssd asuu alle kaksisataa ihmistd, hupeneva
madrd karjaa ja noin kolmekymmentd orjaa.
Asekuntoisia miehid on vain viitisenkymmentd,
joista jopa puolitusinaa toimii kylin paillikon,

Hyvel Susinahkan, skeneina.

suurkuningasta koko Marrasmeren hallitsijaksi.

KVUINTELN

Kuninkaan kaupunki Udnurin itdiselld suursaarella,

Rit Udnurilla.

FUIL <QILLE

Udnurin suurin metsd verhoaa Rit Udnurin
pohjoisosia. Se on kuoleman ja kuolleiden paikka
saaristolaisille, jossa vain harvat asuvat.
Havumetsdn puut soveltuvat huonosti

laivanrakennukseen.




~ KIOHNFOR

Kjomnfor on aavan tundran eteldinen karki.

Matalien tunturien vilille jaa kivikkoinen kaira,
jonka purot ja joet ovat matalia sekd hyvin kylmié.
Ne virtaavat pieniin, mutta petollisen syviin jarviin,

seka laajoille soille.

Valtakunnassa on vain kourallinen vakituisia kylia,
joista osa on kauppiaiden, kullankaivajien ja

sotapdillikdiden perustamia.

HALLINTO

Heimojen p&illikot kokoontuvat vuosittain

karidjille, joilla valtakunnan yhteisten asioiden
hallintaan valitaan aina uusi kuningas (titteli on
sama, vaikka sen hallitsijan ei tarvitsekaan olla

mies).

Nykyinen kuningas, Orri Siloposki, tunnetaan
taitavana miekkamiehend ja runonlaulajana. Hén
on poikkeuksellisen kaunis mies, jolla parta ei

kasva.

VIERASSUHTEET

Kjomnforilaiset pysyttelevit enimmékseen omissa
oloissaan. He eivit yleensd ldhden vanaretkille, silla
lyhyet kesdt vaativat raskasta tyotd yhteison

sailymiseksi.

NWAKRA

Pieni autiokyld rajan tuntumassa. Kyldn
kerrotaan autioituneen, kun sitd hallinnut
paillikko palasi Groannian matkaltaan kuollut
vaimonsa mukanaan. Seutu on kirottu ja

vihaisten henkien riivaama.
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GHASTIN PALVONTA

Kjomnforin paimentolaiset, groannit, ovat ainoita
vanaareista, jotka jattivit uhreja Ghastille. He
uskovat hinen hallitsevan surmatujen lasten henkia
ja muita rauhattomia vainajia, jotka saattavat

helposti kirota koko heimon.

Ghastille ja timén hengille valmistettavien fetissien
luominen on naisten pyhd tehtivd. He uhraavat
nuoren eldimen (yleensi poron vasa). Eldimen
lihan he syovit itse ja luut poltetaan, mutta veri
kuuluu fetissille. Kun fetissi on luotu, sille on
uhrattava niin kauan, ettd heimo saa sen vietyd
jollekin pyhalle paikalle. Tyypillinen uhri on
surmatun eldimen syddn, joka jdtetddn fetissin

viereen yoksi ja syoddan aamulla.




. . & Remirnwul Karhusylin kily ja vasalli. Ragaeth on
WOR” ” FOR tdmdn tavoin enemmainkin kauppias kuin soturi.

Nuori kuningatar on kuuluisa pidoistaan ja

Wornnfor on entinen merenlahti, joka vasta
) mahtavan kookkaasta ulkomuodostaan.

suhteellisen hiljattain on jadnyt merenpinnan
yldpuolelle. Vaikka asutukset tdélld ovat harvassa, VIERASSUHTEET

itse Worn on vanaareiden kaupungeista toiseksi Saagat kertovat; monta sukupolvea sitten

suurin, haviten koossa vain Bjargonhunille. Worninmaassa oli useampia kylid. Gjannorvuorten

B o ol sinittelevat Womnin heimojen lukuisat ryostoretket kuitenkin lopulta

e ! ; hdavittiviat kaiken asutuksen valtakunnan
maan karussa maastossa, ovat kuin linnoituksia

maavalleineen ja kivisine pitkitaloineen. Ne on eteldlajdalial “Matkalainenisaeia R AR

rakennettu vuorilta laskevien virtojen suistoihin. hiiltyneitd raunioita sieltd tadltd, mutta niitd

asuttavat endd vain sudet tai vihaiset henget.

Wornilaiset eldvit kalastuksesta. Lapset otetaan jo

; A Y y Hiljainen ihanpiton
varhain mukaan paitsi verkkoja kokemaan, myos ) 2 P

pidemmille kalastusmatkoille. werninmaalaisten Sias igt {SEN
vanaareiden vililld kytee yha,

WORN /l mutta hiipuvina hiiliné.

Wornin kaupunki on ikivanha. \

Sen perustivat eteldstd tulleet

Kuningatar ei ole osoittanut
mielenkiintoa ryostoretkiin

merirosvot, joiden naapurin rannikoille, silla

rakennustaito on yhéi hinen intrenssinsd ovat

nihtdvissd mm. suurta <.'N merentakaisessa

satamaa suojelevissa / kaupassa.

e i ' 4 /
aallonmurtajissa. Laivoja At eteldisten’ maiden 1}

kaikkialta Marrasmerelta j oy :
e orrasmercita ja erityisesti Dronoksen valtakunnan kanssa on

kauempaakin saapuu paikalle kesiisin, kiaymaan : ; ’ : )
P B Iz : ) aina rikastuttanut Wornnia. Worninmaalaisten

ki ityisesti ' li ipihkasta. x yir i ; k
RRE bt porzinkuliasia el meripiliasia kauppalaivat purjehtivat suurina laivastoina etelddn

Kun Worninlahti jaityy talvella, jadvit wornilaiset aina kevddn tultua, palatakseen ennen jditd, laivat

eristyksiin. Kylmiin talviin tarjoavat piristyksensd aarteita ja eteldn thmeité pullollaan.

R oy on merkkinat jolloin pohjoisen Bjargonforin tullit eteldisille maille johtaville

tai i tolaiset th e ki o SRR S
S 07 80 saapaval Jarpur kauppareiteille ovat kuitenkin olleet raskaita, joten

ymparoivalle karulle ja tuulen pieksemalle rakalle Tor Olnicotin. muodestiuminen. Mo e ..

fe e porontihas ja taljoja wornilaisten etelirannikolle oli Wornnforin hallitsijoille

D llcinin ja hylkeenrasvaan. todellisuudessa onnenpotku. Hiljattain solmittu

kauppaliitto Bjargonforin ja Tor Olnicorin vililld

H AI_I_I ”TO uhkaa kuitenkin Worrnforin ja Bjargonforin vilej,

Worninmaan tdmin hetkinen kuningatar, Ragaeth huolimatta hallitsijoiden sukulaisuudesta.

Barekintytdr, on Vanarforin suurkuningas
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BJARGONFOR

Marrasmerta hallitsevat Bjargonfor on verhei,

Maa

eteldisen merivirran limmittiméa saari.
kalkkiperdistd ja ravinteikasta saaren pohjoisosissa,
jonne syntyi Marrasmeren ensimmadistd pysyvad

asutusta.

Ikivanha laivareitti etelasti Wornninmaan

rannoille on kuljettanut rikkauksia
Marrasmereltd ja Marrasmerelle, mika
on paitsi vilkastuttanut kaupankayntia,
mutta my0s luonut erityisen hyvin

verotuspaikan.

Dronoslaisen Ainoa jumalan on
saavuttanut kaupungissa ja
maaseudulla myds niin paljon
jalansijaa, ettei perinteisid tietdjid juuri

Bjargonforissa tavata.

HALLINTO

Bjargoninmaata hallitsee nykyddn kuningas

Remirnwul "Karhusyli” Alworinpoika. Hin on
mukavuuden-haluinen hallitsija, joka on kieltanyt
ryostoretket Tor Olnicoriin, vahvistaakseen

kauppa-asemaansa.

Monet lantisen Marrasmeren ldntiseltd kuninkaat
vannoneet uskollisuutta hénen Bjargonforin Skd
Kjurnille jo sukupolvien ajan. Kuninkaiden nykyin
liitto dronoslaisten kanssa on hiljalleen vihentinyt

kuninkaan valtaa.

VIERASSUHTEET

Suurkuningas Remirnwul on solminut rauhan Tor

Olnicorin kanssa ja sen edustaman Dronoksen

kaanillisen istuimen kanssa.
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Lampimat vilit eteldisiin valloittajiin eivat ole

jadneet huomaamatta muilta vanaarihallitsijoilta.

Sopimus dronoslaisten kanssa on saattanut
bjirgoninmaalaiset hankalaan tilanteeseen.
Dronoslaisiin heilld on hyvit suhteet, mutta muut
vanaarit ovat tdstdi enemmin tai vihemmin

vihoissaan heille.

Wornnforia hallitseekin kuningas
Remirnwulin kily. Hanetkin Remirnwul

on onnistunut suututtamaan,
pohjoiseen suuntaavien kauppa-

laivojen raskaalla verotuksella.

Kuninkaansauva jaryéstolupa

Kuninkaan sauvalla varustetut laivat
saavat kuitenkin purjehtia estdmitta
Tor Olnicorin pohjoisrannikon ohi

Braennoniin ja Deonforiin ryostoretkille.

BJARGONHUN

Bjirgonhun on jo ammoisista ajoista ollut

Marrasmeren merkittivin kaupunki. Wornnin
tavoin sen perustivat alkujaan eteldisista
Purppurakaupungeista Marrasmerelle tulleet

merirosvot.

Kun Vanarforin ensimmiinen ylikuningas asettui

sinne, kaupungin valta ja rikkaus vain kasvoivat.

Temppelin tuho

Kun nykyisen kuninkaan isd, Alwor Ecgenpoika,
kddntyi umoniitaksi, hdn revitytti maahan
ikivanhan Urdunin temppelin. Sen tilalle Alwor

rakennutti temppelin omalle jumalalleen Umonille.

BJORGSKEN

Suurkuninkaan henkilokohtaisesta vartijastosta
laajentunut ammattisotilaiden ryhmad. Pitkia
udnurinkirveitd kayttivat karjusotilaat on

taistelussa puettu arvokkaaseen rengaspanssari-




‘Koska kaartiin hyviksytdén vain taidokkaimpia
sotureita, heiddin maineensa on myo6s Pohjolan
ulkopuolella. Ilman sotisopaansa karjusotilaat voi

tunnistaa koreista meripihkaisista korvakorusta.

“GARNLON

Oivallisen verotussijainnin ohella Bjargonforin

rikkauden pohja on Garnlonin suolakaivoksissa.
Ehtymittomiltd vaikuttavien kaivosten suola on
kulkenut pitkin Marrasmeren ja Saromitarin
valtameren rannikkoja aina historian hamarista

alkaen.

Suolakaivoksien vartijana toimii Garnlonin
kaupungin paillikko. Téstd asemasta on kayty jopa
sotia, mutta paasadntoisesti sitdi on aina pitinyt

hallussaan Bjargonhunin hallitsijan vasalli.




MIEANUN

Marrasmeren pohjoinen rannikko on karua

vuoristoa. Asutettavaa maata 10ytyy Mjeanun-
vuorten eteldpuolen rannikolta ja syvien vuonojen
varsilta. Kaikki viljelykelpoinen maa on otettu
kayttoon, mutta siltikin mjeanunilaiset saavat
pddosin elantonsa kalastuksesta ja hylkeen-

pyynnistd. Viljely on ainoastaan lisd ruokavalioon.

HALLINTO

Nykyinen kuningas Kultaisen silmidn Ska Hogni,

valtakuntaansa Oflanhunista. Voimakkaana

velhottarena tunnettu Ska Hogni otti vallan joitakin

vuosia sitten ja on kasvattanut valtaansa vuesi

vuodelta.

VIERASSUHTEET

Mjeanunlaisilla on ldheiset vilit useimpiin

naapureihinsa. He kayvdt toisinaan yhdessa
ryostoretkilld eteldisilli rannoilla ja joilla ja

harjoittavat kauppaa keskenaén.

SEPPIEN SALAISULIDET

Saagat kertovat; Mjeanunin sepdt matkaavat kauas
kylmien tuulien maahan, aina siihen luolaan asti,
jonne Ghast on vangittu. Sielld he oppivat Remirin

salaiset taidot ja palaavat mahtavan tiedon kera.




mielikuvaa salaisuuksista ja mysteereistd, jotka

uskotaan vain harvoille.

Mjeanunin sepét, jotka ovat saaneet oppinsa
mestareilta, saavat mestarin merkiksi tatuoida
otsaansa ympyréan. Tama kunnia saatetaan myontaa
my6s muille, mutta useimmiten mestarisepilld on
jo omat kiséllinsd, joten uusien ottamiseen ei olet

tarvetta.

Seppien riimuin koristelemien aseiden uskotaan
olevan maagisia. Kerrotaanhan niitd taottaessa

uhratun hiranverta.

HRESLINN

Frongiilin vuonon halkomaan laaksoon perustettu

Mjeanunin entinen kuninkaanistuin. Ska Hognin
vallattua Hreglinnin, sen vaikutusvalta on
vahentynyt selvisti, eivitkd kauppalaivat endéd niin

usein saavu sen satamiin.

HGARTHON

Kyla Laulujen laaksossa. Aikoinaan ammatilliset

runonlaulajat, wushgridit, saapuivat laaksoon
oppimaan laulu- ja soittotaitoja. Eteenpad kylastd
16ytyy yhé lukuisia riimukivid, joihin on Kkirjattu

Marrasmeren tunnetuimpia saagoja.




Saagat kertovat; jumalten aikana, ennen Suurta
Jadtd, asuttivat ihmiset vehredd ja hedelmillisti
niemed jatkuvan pelon vallassa. Lohikddrme
Gjannor nousi merestd syomddn ihmisid ja ndiden
karjaa aina nilkdiseksi tullessaan. Kun karhujumala
Garun sai kuulla Gjannorista, hin suuttui, sieppasi
kddrmeen kouriinsa ja kiipesi taivaan kannelle. Ja
tuolta pilvien seasta hin paiskasi pedon maahan. Sen
suuri ruho jdrisytti maata ja synnytti vuoret, jotka

yhd tind pdivindkin kantavat pedon nimed.

Merivirtojen, eteldisen sijaintinsa ja paikoittaisen
tuliperdisyytensd johdosta, Gjannorinmaa on
marrasmeren leudointa seutua. Edes talvet eivit ole

ankaria kuin korkeimmilla rinteilla.

JANSRIN

Gjannorinmaata hallitsee télld hetkelld kuningas
Hodor Pitkdparta. Hinen valtaistuimensa sijaitsee
Jansrinissa. Jansrin on kohtalaisen rikas
satamakaupunki, jossa asuu yli toista tuhatta

vanaaria.

Joka vuosi, juuri ennen Auringonyoti,
gjannorforilaiset kokoontuvat kuninkaansa

kaupunkiin kesédkarijille.

VIERASSUHTEET

Hodor Pitkdparran alamaisilla on pddasiassa

rauhaisat suhteet muihin Marrasmeren asukkaisiin.
Hén on vannonut uskollisuutta Bjargonforin
suurkuninkaalle ja hinen alaisensa kdyvat kauppaa

usein etelasta tulleiden kanssa — vaikka vilit Tor

Olnicorin asukkaisiin ovatkin yleensa viileit.
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TOR OLNICOR

Hallitsija: Prinssi Calennicor Valen
Vasalli: Dronoksen kaanille
Armeija: 450 ratsumiestd, 50 sotavaunua,

1500 jalkamiestd

Dronoksen valtakunnan pohjoisin provinssi takasi
paitsi eteldisille kauppiaille suoremman pédsyn
Marrasmeren kauppareiteille, myos kykeni
suojelemaan Marrasmeren eteldrannalta ldhtevid
mahtavia joki Pohjolan rydstojoukoilta. Provinssin
keskeinen sijainti Marrasmerelld on toiminut

selkedna kiintotahtena dronoslaisten vaikutteiden

levidmiseen pohjoisessa.

Marrasmeren maaperaltddn rikkaimmilla rannoilla
lainehtivat laajat pellot. Viljaa tuotetaan niin
paljon, ettd sitd voidaan myydd myos provinssin

ulkopuolelle.

Dronoksen sisdisten ristiriitojen karjistyessd, on
kaanin ote Tor Olnicorista hoéllentynyt.

Sotajoukkoja on viéhitellen siirretty takaisin etelddn,
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eikd maan puolustus ole endd yhtd vahvaa, kuin

vield sukupolvi sitten.

Provinssin rannat ovat usein rydstoretkien
kohteina. Valtakunnan laaja linnoitusjérjestelma
sekd ratsujoukkojen tehokkuus ovat toistaiseksi
pitdneet ry6stdjoukot pienind ja helposti liikkuvina.
Kesi kesiltd ryostelijdit ovat kuitenkin huomanneet
puolustuksen heikentyvén ja yhda useampi laivue
jattad rantakyldt rauhaan, purjehtiakseen suoraan

rikkaille jokireiteille.

HALLINTO

Tor Olnicor on jaettu yhdeksddn kuntaan, joiden

hallitsijat ovat Prinssi Calennicor Valenin
alaisuudessa. Hén tekee jatkuvaa tyotd pitddkseen
vasallinsa aisoissa, silld monet haaveilevat
itsendistymisestd tai ainakin jattavit verotulonsa

toimittamatta hallitsijalle.

Prinssi syystdkin huolissaan provinssinsa
yhteniisyydestd, silli suurten vanaarilaivuiden, tai
jopa sotalaivueen, saapuminen néyttdd olevan vain

ajan kysymys.




nonin itdinen esimerkki on osoittanut, etti
- mahdollisuudet itsendiseen rikastumiseen ovat

hyvin suopeat ja kaanin valta kaukaista.

POHJOLAN HOPEA

Marrasmeren kauppiaista useimmat suosivat
Dronoksen valtakunnan kolikoita, vaikka myos
Bjargonforissa nykyddn lyodddn rahaa.
Valtakunnan kolikot kootaan joka kuudes vuosi

Tor Olnicoriin uudelleenlyotaviksi.

Rahanvairentdjid pidetddn pahimman luokan
pettureita. Jos heiddt saadaan kiinni, heidin
kétensd leikataan irti ja kiinnitetddan heiddn
kotinsa ovenpieleen varoitukseksi ja

muistutukseksi.

POHJOLAN OUTOLINTU

Tor Olnicor niyttdytyy Marrasmeren kansoille

ihmeiden valtakuntana. Kun vanaarien
rakennukset on padosin suhteellisen karkeita, on ne
Tor Olnicor rakennettu padasiassa kivestd ja tiilista.
Useimmissa taloissa on kiviset laattalattiat.
Térkeimmissd rakennuksissa lattian alle on jétetty
tyhja tila, johon lasketaan polttouunilla

lammitettya ilmaa.

Kaupungin halki kulkevat akveduktit tuovat vettd
sen asukkaille. Vesi on enimmékseen niin
puhdasta, ettd Tor Olnicorin rahvas juo vettd

huomattavasti muiden valtakuntien asukkaita

enemman.




BRAENNON

Hallitsija: Kuningas

Padkaupunki: Cunnomon

Piidelinkeinot: Maanviljely, kauppa, kalastus

Braennon on laaja metsien, jirvien ja vaarojen

erimaa Marrasmeren etelarannalla.

Matkustaminen sisimaassa onnistuu parhaiten
jokia pitkin, vaikka teitd rakennettiin dronoslaisten
toimesta. Maan merkittdvimmat kaupungit ovat
dronoslaisten rakennuttamia, mutta ne on
perustettu paikoille, jossa asutusta on paikallisten

mukaan ollut aina.

Suuri Ukontie
Kokonaan kivetty Suuri Ukontie johtaa

Cunnomonista Croan Uzanin raunioiden kautta
Croan Emoniin. Se on merkittivin maitse kulkeva
kauppatie koko Pohjolassa. Sitd pitkin kulkee
ukonjuurta, turkiksia, karjaa, suolaa ja muita

hyotytarvikkeita.

HISTORIA JA KULTTULRI

Alkujaan Braennon tunnettiin Fnolnforina,

Metsdmaana, jota asuttivat monet keskenddn
metsdstysmaista kiistelevdt heimot. Dronoksen
valloituksen jilkeen 1014 se nimettiin Tor
Braennoniksi. Vanha nimi on jo kadonnut

useimpien muistista.

Dronoslaisten hallinto Braennonissa kesti hieman
yli kaksisataa vuotta ja pddttyi Dronoksen
armeijoiden 1dht66n vuonna @@@@. Vaikka
Dronoksen kaani on jo virallisesti tunnustanut
Braennonin kuninkaan, havittelee Tor Olnicorin

prinssi itdisen naapurinsa maita.
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HALLINTO

Cunnomonissa hallitsee kuningas, joka polveutuu

suoraan dronoslaisten asettamasta prinssista.
Hinen asemansa on kuitenkin heikko; hanella ole

laajaa kansan tukea eikd vahvaa armeijaa.

Kuninkaan vallan heikentyminen on johtanut
moniin ongelmiin, varsinkin maaseudulla, jossa

kartanonherrat ovat ottaneet vallan itselleen.

Maallisen vallan heikentyminen on johtanut myos
hengellisen vallan nousuun. Braennonin hengelliset
johtajat ovat valtakunnan rikkaimpia ja vaikutus-
valtaisimpia. Eikd tdma ole jadnyt Tor Olnicorissa

huomaamatta.




KAuPUNGIT
CUNNOMON

Saagat kertovat; kun dronoslaiset saapuivat

Pohjolaan, oli Cunnomonin paikalla vain ikivanhoja

raunioita, joita kavahdettiin kirottuina.

Cunnomon on suurin Braennonin kaupungeista. Se
on rakennettu suistoon, jossa kaksi jokea yhtyvit ja
laskevat mereen. Cunnomon on Braenninniemen
kaupan keskus, jonne Marrasmeren aarteet yha

virtaavat eteladn myytaviksi.

CROANWAL

Vahvasti linnoitettu satamakaupunki. Perustettiin
alkujaan suuren Vanhojen pyhiton ymparille,
Croan Emonin rannalle. Nyttemmin tdma pyha

paikka on keskittynyt Yanashin kasvatukseen.

Dronoslaisille kaupunki on kuin suuri ruma ja
likainen linnoitus, jossa paheet ja korruptio lyovit

katta.

ELINKEINOT

Braennonin on dronoslaisten tulon jilkeen

kehittynyt maatalousyhteiskunnaksi. Valloittajat
raivasivat suuria metsid pelloiksi ja perinteinen

kaskiviljely jéi vain rajaseutujen tavaksi.

Syrjaseuduilla maanviljelyn kuitenkin viistyy ja
antaa tilaa karjataloudelle, metsdstykselle,

kalastukselle seka kerdilylle.

Kaupungeissa suurin osa ihmisistd saa tulonsa
kiasity6ldisind, kauppiaina tai veroina. Myds

kalastus on yhé tarked osa yleisi elinkeinoja.

VIENTITUOTTEET

Turkikset
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Suuri osa Braennonin turkiksista tuodaan
pohjoisesta, Muurin mailta. Lumisen kaupunki on
turkiskaupan keskus pohjoisessa ja sieltd kidsin
turkikset tuodaan Cunnomoniin jokiteitd pitkin

myyntiin.

Terva

Pohjola kultaa poltetaan Braennonin saloilla
enemmain kuin muualla Marrasmerelled yhteensa.
Erityisesti Varmun lddnin terva haluttua

kauppatavaraa.

Puu

Tervatynnyrien uiton ohella myos tukkiuitot ovat
tavallinen niaky Braennonin vesiteilld. Dronoksen
vallan aikaan etelddn vietiin vuosittain enemmin
puuta, kuin koko Braennonissa kiytettiin. Vaikka
suurin osa puutavarasta pyritddn kaatamaan
Cunnomonin lidhiseuduilta, my6és Muurin mailta
saapuu suuria tukkilauttoja, joiden mukanan

kulkevat my6s pohjoisen himoitut turkikset.

ukonjuuri

Braennonin Ukonjuurta eli yanashia, on
Dronoksen saapumisen jilkeen kasvatettu
huomattavaasti aiempaa enemmin. Sitd vietiin
huomattavan paljon etelddn, mutta sille on l6ytynyt

yhd enemman ostajia myds vanaarien keskuudesta.

Ukonjuuren viljely on keskittynyt Croan Emonin
rannoille, jossa eteldisten rakennuttamat kivimuurit
pystyviat suojelemaan suuria suolavesialtaita

merirosvoilta.

TARKEITA PAIKKOJA
SULIRT VALLI

Suuri

valli erottaa Braennonin Deonnforista.
Paikoin murtunut ja maisemaan kadonnut muuri
on korkeimmillaan kaksi askelta korkea ja

paksuuttakin silld on askeleen verran.
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ituksensa aikana.




ETELAN DRONOS

Maailman kirjoitettu historia (tai ainakin se mité

siitd on jéljelld) alkaa kaukaa eteldstd, jossa alkujaan
Kormadolin tasangoilta ldhtoisin olevat
paimentolaiset muodostavat Dronoksen valta-

kunnan raudan ja ratsuvden voimin.

Dronoksen valtakunta on laaja-alaisin valtakunta
koko tunnetussa maailmassa. Se ulottuu aina

eteldiseltd mereltd pohjoisen eramaihin.

Valtakunnan suunnaton laajuus on maastoltaan
vaihtelevaa. Pohjoisen kallioset havumetsisté
murtuvat keskisten osien tasankojen kautta lannen
nahkealehtiseen rannikkoon ja etelin aavikoihin.
Suurimmaksi osaksi maa on aavaa kivikkoista aroa
tai ruohotasankoa, jossa paimentolaisheimot yha

kulkevat laumoineen.

Vain valtakunnan ulko-osiin, erityisesti lampimaille

~ ldnsirannikolle, on syntynyt suuria kaupunkeja,
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joissa ihmisid asuu runsaimmin. Suurimmat naistd

kaupungeista on vallattu alkuperdisiltd rakentajilta.

HAUTAROSVOUS

Erdas dronoslaisten vihatuimmista tavoista on
aina ollut hautasrosvous. Dronoksen joukkojen
valloittamilla alueilla haudat rydstetdén ja niiden
aarteet viedddn osana valloitetun kohteen
noyryytystd. Mielikuvien tasolla se tuhoaa
valloitettujen yhteyden heitd ennen tulleisiin ja

samalla myos “voittaa” jo kauan sitten kuolleet.

ASUKKAAT

Valtakunnan videstd on maansa tavoin moninaista.

Lukuméaridisesti suuri osa dronoslaista eldd yha
paimentolaisina eteldn tasangoilla. He ovat hiljaista
viked, jotka kulkevat suurien laumojensa mukana
sukupolvesta toiseen. Kaikesta huolimatta
dronoslaisista juuri he ovat ystdvallisid ja
vieraanvaraisia — kunhan vieras osaa osoittaa

kunnioitusta heidin tavoilleen ja kulttuurillggﬁ %

ABONRA




‘Kaanikunnan lintisia asukkaita voitaisiin pitaa
vaa’an vastapainona. Tdmén alueen pitkit
kulttuurilliset perinteet juontavat aikaan ennen
valloittajien saapumista, jolloin
Purppurakaupunkien laivat tekivédt pitkidkin
kauppamatkoja pitkin rannikkoa. He ovat yleensi
perinteisempid dronoslaisia avoimempia uusille
asioille. Lansirannikon asukkaiden perisynti on
ylpeys kulttuuristaan. Tamid tekee heistd jopa

ylimielisia “barbaareja” kohtaan.

Dronoslaiset ovat hivittineet kokonaisia
kansakuntia ja alistaneet selvinneet alueet
provinsseikseen. Lukuisat rajakahakat ja sotaretket
ovat kovettaneet dronoslaisten kimmenet
tottuneiksi tarttumaan kirveen varteen tai miekan

kahvaan vihollisten lahestyessa.

VAKITUINEN ARMELJA

Kaanin armeija on mutkikas laitos, jossa jokaisen

taysi-ikdisen miehen on palveltava 360 paivaa.
Kaikkien koulutuksen kdyneiden miesten on
pidettavda ylla asekuntoaan ja harvat kieltaytyjat

teloitetaan yleensé harhaoppisina.

Ratsuviki

Dronoksen armeijan syddn ovat aina olleet
ratsusotilaat. Sotaratsujen hoitaminen oli
vaivalloista ja kallista, joten hevosista ja niiden

ratsastajista muodostui hallitsijoiden vallan mitta.

Eteldisilld mailla niitd voitiin kédyttdd helpommin,
mutta Pohjolan valtaaminen osoittautui odotettua
hankalammaksi. Lyhyessi ajassa hevoset jalostettiin
suuremmiksi ja ne koulutettiin taisteluita varten.
Eldinten sieraimet viilleltiin auki hengittdmisen
helpottamiseksi, silld niilld ratsastavan soturin
varustuksesta tehtiin mahdollisimman raskas, jotta

ratsumies olisi vaikeampi syostd hevosensa seldsta.

LAHIHISTORIA
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Edellinen kaani, Quelcor Baranic, oli alamaistensa
silmissd oikeamielinen hallitsija. Hén keskittyi
maan asioiden hoitamiseen yhdessd kaanittarensa,
Vilianda Punaisen kanssa. Hallitsijaparilla oli
kolme poikaa, joista yksikddn ei selvinnyt tdysi-

ikdisyyteen saakka.

Baranicin isd, Januic II oli julma hallitsija, joka
verotti maatansa ankaralla kddelld. Kansan parissa
kerrottiin villeja tarinoita suuriruhtinaan synkésta
kiinnostuksesta salatieteisiin, joita raskailla veroilla
rahoitettiin. Muutamat hyvin harvoin kuiskatut
juorut kertovat myos Baranicin surmanneen isansd,

paattadkseen timéan hirmuvallan.

DRONOKSEN HAJOAMINEN

Dronoksen laajentuminen on jatkunut jo yli tuhat
vuotta. Nyt ndyttdd kuitenkin yhd selvemmalts,
ettei se voi jatkua loputtomiin. Koko valtakunnan
hallinto oli absoluuttisesti kaanin hallussa, mutta
rajojen kasvaessa, valtaa jouduttu jakamaan

kaukaisemmissa provinsseissa prinsseille.

Vaikka useimmat ndistd prinsseisti ovat valtansa
puolesta kdytinnossd kuninkaita, he eivdt voi
asettaa omaa perillistddan valtaistuimelle. Se paatos
on aina kaanin kédsissid. Tamd on johtanut
syrjaseutujen prinssien hiljaiseen kapinaan ja
pyrkimyksiin muodostaa itsendisid ruhtinaskuntia

— kuten Braennon.

Lukuisat prinssit (kuten Tor Braennonin hallitsija)
ovat sanoutuneet irti kaaninvallasta, luottaen
siihen, ettei Kaani ehdi vastata kaikkiin tilanteisiin.
Kaanin armeijat ovatkin vetdytyneet pohjoisesta,

varmistaakseen kaanin vallan eteldssa.

Pohjolan saagojen aikaan maailman suurvalta on
kaaoksessa. Kaani Quelcor Baranic kuoli vain
muutama vuosi sitten, ilman perillistd. Sotaherrat,

prinssit ja muut pyrkyrit taistelevat vallasta eteldssa.




vaikutukset ovat nihtavissd jo Marrasmerellikin.

TOR GARAN

Valtakunnan padkaupunki sijaitsee Garan-vuoren
laaksossa, joka avautuu merelle. Maateitse

kaupunki padsee vain kapean solan kautta itdan.

Antiikin rakennustaidosta muistona ovat yha
mahtavat muurit, suuri satama, sekd Suuri
majakka. Aikoinaan laivoja ohjannut suuri torni on

laajentunut kaanin palatsiksi ja Valon katedraaliksi.

Kaanivallan aikana hallintokaupungin virka on
siirretty vain kerran pois Tor Garanista, kun
Garunnor Tulentuojan vanaarit polttivat
kaupungin vuonna 932. Silloinen suurkaani Qerra
Islavnic ei kuitenkaan suostunut hylkddmadn
kaupunkia tyystin, vaan jdi taistelemaan valoittajia
vastaan. Epétoivoisissa taisteluissa kaanien
joukkojen onnistui lopulta lyodéd vanaarit takaisin,

vaikka tulipalot raivosivat kaikkialla kaupungissa.

Kaupunki on yhd yksi maailman suurimmista.
Sielld asuu ldhes viisisataa tuhatta ihmistd, silld
aateliset suvut haluavat pysytelld lahelld suurkaania.
Heidin mukanaan kaupungissa on sellaisiakin

ihmeitd, kuten teattereita ja taidegallerioita.




Pohjolan saagojen maailma on animistinen.
Useimmat sen asukkaat uskovat, ettd jokaisella
asialla on oma henkensi ja haltijansa. Naitd henkia
lepytelldan uhrilahjoin ja niille osoitetaan

kunnioitusta.

Kisitys varsinaisista jumalista on tullut
Marrasmerelle vasta dronoslaisten valloittajien
myota, eikd se ole vield tdysin juurtunut ihmisten
maailmankuvaan. Sen vaikutus on kuitenkin
huomattavissa erityisesti késityksissd jumal-
hengistd, sankareista, jotka kuoltuaan ovat nousseet

hallitsevaan, jumalalliseen asemaan.

Taméd mahdollisuus muuttua kuoleman jilkeen
jumalhengeksi on vahvasti lisnd Marrasmeren
ihmisten eliméssd. Se korostaa esivanhempien
palvontaa ja on tuonut inhimillisemmét henget

osaksi uskomusperinteita.

POHJOLAN VANHAT

Vanaarien henkimaailma koostuu suurimmaksi

osaksi jumaliksi kohonneista sankareista,
Vanhoista. Heitd kunnioitetaan jokapdivdisessd
elimissi, koska kenesti tahansa saattaa tulla

Vanha.

Tarkeimmét Marrasmeren jumalhengistd ovat
ehdottomasti Brun, Inu ja Garun. Brun ja Inu
edustavat alkuvoima, sitd joka on aina ollut, kun
taas Garun edustaa lihinna kaaoksen ja kehityksen

mukanaan tuovaa luovaa voimaa.

Vanhoilla ei ole keskitettyd palvontaa tai papistoa.
Hengille heille uhrataan uhrilahjoin yleensd
yhteisona tai yksityisesti. Toisinaan kyldn
johtohahmo tai tietdjd saattaa johtaa yhteison
rituaaleissa, joissa uhrataan yleensd eldimia

(toisinaan jopa ihmisid), ruokaa ja juomaa.

Saagat ja tarinat jumalhengistd ovat yleensd
ristiriitaisia ja monimuotoisia. Sama tarina
saatetaan kertoa eri nimilld ympéari Marrasmerta,

mutta harva moiseen edes kiinnittiisi huomiota.

PYHAT PAIKAT

Saagat kertovat; syrjdisissd paikoissa kohoaa Taivaan

Pilareita, valtavia pylvditd, jotka kannattelevat

Ordgannonia, Taivaan kantta.

Vanaareille mikd tahansa luonnonmuodostelma
saattaa pitad sisallaan jumalhengen. Erityisesti
ihmista muistuttavat kivimuodot, kalliomaalaukset,
sekd riimukivet ja kiviympyrdt ovat pyhid.
Riimukivid ja kiviympyroitd 1oytyy kaikkialta
Pohjolasta ja niiden kerrotaan olevan Vanhojen

pystyttamia.

Luonnonmuodoista myos makeat vedet ovat pyhia.
Lahteet ja purot ndhdddn naisellisina jumaluuden
ilmentymind ja niissd asuville hengille uhrataan

onnen saamiseksi hopeaa.

Lahteiden tapaan my0s joitakin puita pidetddn
pyhini; erityisesti sinipihlaja on pyha puu, koska se
on kestdvdd ja suurta ja sen marjoilla on voima
tappaa, sekd mantyd, joista tehdadn karsikkopuita

tai jonka oksille nostetaan karhujen kalloja.




Tunnetut uhripaikat, hiidet, ovat yha pyhii. Niissd
ei kdydd kuin rituaalien ja pyhien piivien aikana.
Paikan pyhyyttd saattaa merkitd padkallo tai
riimulla koristettu kivi. Mitd lahempénéd asutusta

uhripaikka on, sitd koruttomampia ne tapaavat olla.

KALLIOMAALAUKSET

Kaikkialla Pohjolassa voi térmitd kallio-
maalauksiin, jotka ovat ihmisten muistia
vanhempia. Ne arvellaan useimmiten Vanhojen
tekosiksi, silld toisinaan tietdjit yhd maalaavat

pyhid merkkeja kallioiden pintaan.

RIMUKIVET

Riimukivet on yleensd pystytetty sankarillisten
tekojen muistoiksi. Ne yhdistdvit teon ja tekijan

henkien maailmaan.

Pohjolassa on kuitenkin myos riimukivid, joiden
riimut ovat kylld tuttuja, mutta joiden merkitystd
kukaan ei osaa tulkita. Tietdjat viittavat niiden

olevan hiisien tekemia.

HAUTAPAIKAT

Pddasiassa Marrasmeren ihmiset haudataan
roykkiohautoihin. Suuri, toisinaan veneen
muotoinen, kiviroykkioon on yleensd koko
yhteison yhteinen. Hautaan asetetaan yleensi
mukaan rituaalisesti rikottuja esineitd, jotka

poltetaan vainajan mukana.

Usein kuolleet poltetaan roviolla. Tiamin
hautarovion sytyttdd perinteisesti kuolleen ldhin
verisukulainen alasti, muiden kyldldisten seuratessa
toimitusta. Roviolta kerityt tuhka ja luut kannetaan
kylan ldhelld sijaitsevaan kalmistoon. Kjurnien
tuhka saatetaan myos viedd erilliseen omaan
hautaansa. Toisinaan suurilla péallikoilld on varaa

tulla poltetuksi laivansa mukana.
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Kalmistoille on tapana uhrata ruokaa, viljaa, olutta
ja arvoesineitd, erityisesti syksyisin, jolloin vilja

korjataan.

Haudat ja uhripaikat ovat tdrkeitd ja pyhia
paikkoja, joihin haudattujen henkien uskotaan
vaikuttavat jokapiivdiseen eldmddn. Henkien
uskotaan nousevan kalmisto vuoden kolmenatoista
viimeisend pdivdnd seuraamaan sukunsa toimia.
Tédnd aikana aterioiden yhteydessd kuolleille
jatetddn oma osuus ja joissakin yhteisossd ruoka

nautitaan kalmistolla.

PYHAT RITIT

Marrasmeren yhteisollisissa riiteissd vanhin

osallistuja suorittaa uhraukset ja lukee
esirukoukset. Rukoukset koskevat yleensd hyvaa
satoa, hedelmallisyyttd ja onnea yhteison jdsenille

ja heiddn omaisuudelleen.

PYHAT PAIVAT

Kokkojen polttaminen kuuluu kaikkiin

juhlapdiviin.

AURINGON YO

(kesdpdivinseisaus)

Auringon yo6 on juhla, jota kaikki vietetddn
kaikkialla Pohjolassa. Se on hedelmaillisyyden ja
lisdantymisen juhla, jonka aikana syoddén,
solmitaan avioliittoja, suoritetaan hedelmallisyys-
riittejd, jne. Auringon y0 on pyhitetty erityisesti

Inulle.

Aamuauringon juhla

Auringon yoti seuraa aamuauringon juhla. Silloin
uhrataan talven yli sddstynyttd ruokaa ja juomaa,
jotta Garun johdattaisi vanaarit tuottoisille

ryostoretkille tulevana keséna.




onjuhla eli _.HﬁrjﬁﬁVal{ké kuvastaa bsy'ksy.n
ensisatoa ja sen hedelmia. Siitd alkaa sadonkorjuu,

jolle jumalilta pyydetddn suosiota uhrauksin.

Braennonissa on tapana, ettd naiset vievit
kdrrynpyordn méen tai kukkulan laelle, sytyttavit
sen palamaan ja vierittdvit sen méked alas. Tama
ndytds kuvaa auringon vaipumista talven ajaksi

manalaan.

MARRASYO

Satokauden pddtteeksi kalmistoille viedddn

uhrilahjoja.

KARHUNPAIVA

Talviajan aloittava juhla sijoittuu Unenkauden
puolivilin tienoille sattuvalle tiydelle kuulle. Lunta
saattaa jo sataa ja ilmat ovat jo kylmenneet.
Karhunpdivdd vietetdan karhujen ja auringon
kunniaksi. Taivaankarhua ja Aurinkoa kiitetddn
polttouhrein — jokin suuri eldin (lehmi, hirvi,
poro), jotta ne palaisivat takaisin suojelemaan

kuolevaisia.

TALVENYO

(talvipdivinseisaus)

Aika ennen Talvenydti on omistettu kuolleille
hengille. Kaksitoista Talvenyotd edeltivdd yota,
Jakoaika, rajaavat ajan, jolloin talvi tulee
noutamaan kuolleiden henget. Jakoaikana karjaa ei
saa teurastaa tai vaatteita pestd, silli muutoin vield
vainajien henget vievit karjaonnen tai takertuvat
paitoihin, jadden eldvien kiusaksi koko seuraavan

vuoden ajaksi.

Talvenyonéd juhlitaan Auringon viistimatonta
paluuta kisailemalla leikkimielisesti. Monin
v bin']ar'qste;téiﬁn_ kylien yhteisid kilpailuja, joissa

ala

tuntumassa, etteivit vanhan vuoden kauna

uutta vuotta pilaamaan.




MAAILMANKUVA

Saagat kertovat; taivaan kansi, Ordgannon, nostetiin

Merestd, kun maailma oli nuori. Raskasta kantta
tukemaan on Remir pystyttinyt suuria Taivaan
Pilareja. Pilarin ympdrille on kietoutunut sitd
suojeleva Parnonsarmund, riimuilla kirjailtu
kddrme. Se on tulisen kaaoksen, Pragnasarin,

ikuinen vihollinen.

Maailma jakaantuu neljiédn tasoon. Ensimmdiinen

taso on kuolleiden maa, josta ei puhuta.

Toinen taso on kuolevaisten maailma. Keskelld
kuolevaisten maailmaa on Uranfor, ihmisten maa.
Sen laitamilla ovat Gordalfor, pakkasen, jattien ja
keijujen maa sekd Wulgfor eli jumalten maa. Naitad
maita ymparoi suuri meri, jonka takana on tarujen
Jymnanfor. Aivan taivaankannen reunassa on vield
Sigfor, pienten ihmisten maa, jonne linnut lentavat

viettimain talvea.

Kolmas taso on Taivaankannen tuolla puolen. Se on
tulinen kaaos, joka kajo loistaa tdhtind kannen

pienista rei’istd.

Viimeinen taso on Unimaailma, joka on limittdin
muiden muiden maailmojen kanssa. Tamén tason
kautta voi kuka tahansa ylittdid muiden maailmojen

rajat, mutta tima taito on varattu vain tietéjille.

VALAT

Pohjolan kansoille valat ovat maagisia sopimuksia,

joiden rikkominen on tabu. Valapatosta tulee
lainsuojatton, jonka kuka tahansa saa tappaa.
Vannottua valaa tulee aina noudattaa ja se tulee

asettaa kaiken edelle.

VALAT PELISSA

Vannoessaan jonkun seuraavista valoista,
seikkailija saa tietyn edun. Valan rikkomisella on
kuitenkin aina raskaita seurauksia. Myos
kevyelld mielelld vannotut valat tuppaavat

kostautumaan.

VERIVALA

Vuodatetun veren kautta vannottu vala sitoo
yhteen. Seikkailijan voi menettda 1N veripistettd
tehdessddn verivalan. Ndin tehtyddn han saa -1IN
muunnoksen kaikkiin toimiin valan puolus-

tamiseksi.

Jos hahmo rikkoo valan, hanen verensa kostaa
rikotun valan. Rikottu vala laskee yhtd hahmon
fyysistd ominaisuutta 1N3 pistettd (P] valitsee tai

antaa pelaajan valita).

Rikottua valaa ei voi uusia.

MIEKKAVALA

Miekkavala vannotaan pdillikolle. Sen
luvanneiden on seurattava paillikkonsa kaskya
niin kauan, kunnes paéllikk6 hénet valasta
vapauttaa. Miekkavalaa yleensd edellytetadn
sota- ja ryosto-retkelle ldhtiessd tai kuninkaan

vasalliksi ryhtyessa.

Valan vannonut saa heittoihinsa -1N

muunnoksen seuratessaan paillikkonsa kaskyja.




VANAARIEN VANHOIA
BRUN

Marrasmeren tarkein jumalhenki. Merten, vetten ja

tuulten ehtoisa emana.

Brunin suosion takaamiseksi hénelle on uhrattava
jokaisesta merelld ryostetyn laivan rydstosaaliista
neljannes. Uhrilahjan unohtaminen saa meren

raivon valtaan ja hin ajaa laivan karille.

Marrasmereltd pohjoiseen asuvien vanaarien
keskuudessa Brun tunnetaan myos Hylkeistd

vanhimpana.

Brunille on tapana uhrata kiitokseksi kalasaaliista,
viemilld ensimmadisen sy6dyn kalan ruodot veden
adreen kolmen syomattoman kalan kanssa. Kalojen
uhraaminen houkuttelee paikalle kissoja, joten

saagat kertovat Beaddin olevan Brunin rakastajatar.

URDUN

Saagat kertovat, Urdunin asuneen linnassaan
Tyrkanissa, Mjeanunia keskelld kohoavan

Caranbaras-vuoren huipulle.

Ensimmdinen tietdjd, unen, loitsujen ja kuolleiden
jumala. Hén opetti taitonsa ihmisille ja antoi heille
kyvyn puhua kuolleiden kanssa loveen

lankeamalla.

USH

Ensimmadisen laulun laulaja. Runouden, tarinan-
kerronnan ja laulujen henki. Kanteleensa avulla
hdn viihdyttid yhtd lailla jumalia ja kuolevaisia,

joten hdn on aina tervetullut vieras.

REMIR

Ensimmiinen seppd, jonka kerrotaan takoneen
veljelleen Garunille timédn Lagnhorn-keihdan.
Taistellessaan ensimmdiisessd sodassa veljensd

rinnalla Remir kiytteli aseenaan jarkalemaistd
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pajavasaraa. Uhrilahjansa hinelle osoittavat sepét

sepd vartiotehtdviin maératyt soturit.

Braennonissa Remir tunnetaan nimelli TARRO.

GARUN

Saagat kertovat; Ghast surmasi Urdunin
Ensimmdisessd sodassa Sarlondjorissa. Karhu ja Susi
kavivit veljien painiin ja Karhu kaatoi veljensd.

Garun voitti ndin itselleen paikan sotapddllikkond.

Taivaan suuri karhu on Brunin ohella levinnein
vanaarien jumalhengistd. Raivoavat taistelut ovat

hinen kotinsa, soturit hdnen lapsiaan.

Toisinaan Garunilta halutaan suopeutta ennen
taistelua, jotta taisteluonni olisi sotureiden puolella.
Télloin saatetaan uhrata kukko, iskemdlld sen paa
irti ja pirskottamalla verta joko taisteluun

kannettavalle lipulle tai sotureiden kasvoille.

Garun tunnetaan myods nimelld PEROS ja
Braennonissa hin on VIHAVAINO. Ainoan kirkon
pyrkiessa hdivyttaméan kansan alkuperdistd uskoa,
Vihavainon palvonta sdilyi valloittajien vastustajien

suojelijana, jota kunnioitettiin karhunkallopuilla.

AWRATH

Saagat kertovat; ennen suurkuninkaiden aikaa,
Ikitalven keskelld, karhupaita Awrath matkasi
maailmaa ympdroividn tuliseen kaaokseen. Sielld
hén kohtasi Pragnasarin, jonka nimi tulee muistaa,
ja voitti tdltd tulisen kipunan. Niin saatiin tuli

ihmisten tupia lammittdmddn.

INU

Vanaarien jumalhengisti Inu on Brunin tavoin
todellinen jumaluus. Siind missd Brun on meren ja

elaman valtiatar, edustaa Inu maata ja kuolemaa.

Inulle uhrataa maagisen yhteenkuuluvuuden

periaatteella. Sotaonni taataa ihmisuhreilla,




! lapsionni siemennesteelld tai kuukautisverelld,
varakkuuden nostamiseksi kultaa tai hopeaa jne.

Uhrilahja haudataan maahan tai upotetaan suohon.

Inungapal
Saagat kertovat; inungapaleista urhein oli Dynwe.
Hin on kivijumalien sukua ja taistelee meritursaita

Jja hiisid vastaan.

Inun tyttdret, /nungapal, on soturikultti, joka
puolustaa Inun pyhid paikkoja. Inungapalien elami
on tabujen rikkomista; he eivit synnytd lapsia ja

kuollessaan heidét haudataan (yleensd suohon).

[I-NAEL

Dronoslaisten tulkinta Inusta on demonien 4iti
ja noitien suojelija. Huhutaan, ettd Braennonissa
kokoontuu harhaoppisia kultteja, joissa I1-Naelia

palvotaan riettain ja rienaavin menoin.

FNOLWON

Metsdn ja sen eldinten herra. Metsdstdjien tulee
osoittaa noyryyttd ja suorittaa sopivat riitit
astuessaan hidnen valtakuntaansa riistaa

pyytamddn.

Hin on my6s Baran Tulunin suojelija. Hénen
palvontansa Djan Colmissa on Lumikenttien sodan

jalkeen vain kasvanut.

Braennonissa Fnolwon tunnetaan nimella

TARAMO.

EIDX

Ensimmdéinen metsédstdji. Eidocilla on aina
mukanaan suuri,armaa metséistyskoiransa Krama,
sekd Remirin meritursaan luusta veistimd jousi

Quanlognumn.
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BEADD

Saagat kertovat; Beaddilla on kaksi suurta

kollikissaa, toinen tasaisen harmaa ja toinen
mustaharmaa raitainen. Kissat puolustavat
emdntddnsd ja heiddn kohtalonaan on menettdd

henkensd pelastaessaan Beaddin meritursailta.

Beadd on ensimméinen rakastaja, vaimo ja 4iti.

Hén saa ihmiset rakastumaan toisiinsa.

SULIRI HARJA

Suhteellisen uusi tulokas Marrasmerelld tunnetaan
ldhinna itdisilld rannoilla, jossa karjankasvatus on
tarked osa kulttuuria ja eliméaa. Deonforissa Harja
tunnetaan nimelld BURDONN. Yleisintd
Hirjanpalvonta on Braennonissa, jossa tavat
selvisivit Dronoksen vallan aikana luultavimmin
siksi, ettd eteldiset toivat mukanaan maanviljelyn,
mutteivdt sen henked. Hirjdlle olisi siis tilausta

muuttuvassa maailmassa.

Hirjada palvotaan sadon ja perheen onneksi.
Veriuhrit jdivat historiaan valloituksen jalkeen;
elavin hdrdn uhraaminen kevitpdivianseisauksena
vaihtui olkihdrkien (ja paikoin olkipukkien)
polttamiseen. Niidenkin koko on pienentynyt
vuosien saatossa ja aidon kokoisten heindharkien
asemesta viitan alle kitkettdvdt pienet idolit ovat
yleisimpid. Jotkut palvojat pitivat edellisvuoden

olkien polttamista yhtd pyhédna vaihtoehtona.




Ghast on ensimmiinen petturi, lumen ja jiin
jumalhenki, joka surmasi Urdunin ja aiheutti

pitkin Ikijizn.

Etelin ahmakultit

Erityisesti Braennonissa ja Bjargonforissa
ahmakultit ovat yleistyneen viimeisten
vuosikymmenten aikana. Ndissd kulteissa haetaan
Ghastilta tukea eteldisten karkottamiseksi —
yleensd voimakeinoin. Kulttien véitetddn
suorittavan ihmisuhreja ja jopa rituaalista

kannibalismia.

Dronoslaiset ndkevat ndamid kultit vain yhtend
demonikulttina muiden joukossa, mutta vanaareille
ne ovat joko pahinta mahdollista harhaoppisuutta
tai merkki siitd, ettd vanhat tavat voivat vield

voittaa.

SALAISET KULTIT

Marrasmeren rannoilla palvotaan salassa myos

kiellettyja demoneja. Useimmat ovat kuulleet niistd
tuskin edes huhuja, mutta salaisten kulttien valta

on silti kasvamassa sivistyksen levidmisen myota.

TURSON PALVOJAT

Meren syvyyksissd asuvia hirviéitdi on palvottu
salaisin menoin jo ammoisista ajoista. Naiden
kulttien vililld on tyypillisesti ollut vain véhin
tekemistd keskenddn, mutta viime vuosina ndiden
kulttien mdard nayttad lisddntyneen kulovalkean

tavoin.

Suurkuningas on erityisen huolissaan nédiden
kulttien levidmisestd, silld yleensd tarinoihin

liitettdan my6s ihmisuhrit.

DEMONIKULTIT

henkii “demoneina” samalla tavoin kuin eteliise!

Tor Olnicorissa ja Braennonissa demonikultit
kuitenkin liittyvdat vahvasti nimenomaan Umonin
pyhén kirkon vastustamiseen. Nama kultit anovat
taikavoimia demoneilta ja heistdi puhutaan usein

myds noitakultteina.




UMON - ETELAN
UUSI JUMALA

Dronoslaisten jumala. Umoniitat tietdvit jumalansa

olevan ankara, mutta oikeudenmukainen.

Dronoslaisten mukaan tuoma Umonin kirkko on
Braennonin ja Tor Olnicorin valtauskonto.
Dronoksen valloitustapoihin kuuluu paikallisten
uskontojen ndenndinen salliminen, jotta uskonnot
ja vanha identiteetti voidaan hiljalleen haivyttda ja

muodostaa osaksi Umonin uskoa.

Kaanin ja tdmin aatelisten vallan heikentyessi,
kirkon valtatekevat pyrkineet vahvistamaan omia
asemiaan. Vanhojen kiytdntojen mukaan Umonin
kirkko sallii valloitettujen provinsien siilyttaa
uskonsa, mutta pyrkii alistamaan ne oman valtansa
alle. Niind aikoina kirkkoisdt ovat korostaneet
pyrkimyksiddn ja yrittavit kitked vaarduskoisuutta
sekéd pakanallisia tapoja, saadakseen kaikki ihmiset
oman vaikutusvaltansa piiriin. Kdytdnndssd suurin
intressi on, ettd ihmiset maksavat veronsa ja

pysyvit omalla paikallaan yhteiskunnan osina.

Pyhdn Ainoan kirkot ovat Braennonissa ja Tor
Olnicorissa kivisia linnoituksia, jotka on monesti

ympér6ity muurein. Niiden yhteydessd saattaa

NOITAROVIOT $YTTYVAT

Seikkailijat sattuvat loytdméddn omituisen
kolmisilméisen naamion. Heiddn matkatessaan
Braennonissa tai Tor Olnicorissa naamio huomataan
ja joku kutsuu kirkon ritarit paikalle. Kirkon mukaan
naamio kuvaa demoniherraa, joten sen kantajat ovat
parhaimmillaankin paholaisenpalvojia, jotka on

surmattava.

Onko naamio todella demonikulttien esine? Onko silla

jotakin kirottuja voimia?
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loytyd myos maallikkoritarien, katroonien,

majoitustila.

Useiden luostarien yhteydessd on myos puutarha,
jossa kasvatetaan seremoniateehen sopivia yrtteja.
Joissakin pyritddn myos viljeleméddn marjoja viinien

valmistukseen.

Ainoastaan Cunnomissa ja Tor Olnicorin

kaupungista 16ytyy suurempi katedraali Umonille.

Hautaustavat

Kuolleet poltetaan mahdollisimman pian kuoleman
jalkeen ja heidan tuhkansa kerétddn tarkasti talteen

uurniin.

Uurnien kohtelu vaihtelee sekd sdddyn ettd alueen
mukaan. Tyypillisesti uurnat haudataan yhteiselle
hautajaiskentille, mutta erityisesti arvokkaampia
uurnia (eli korkeamman statuksen henkil6iden

uurnia) saatetaan sailyttdad sukupolvia.

Uurnien sdilytyksessd on kenties ndhtéavissd
merkkejd esi-isien palvonnasta, vaikka virallisesti
tallaista kaytint6d ei dronoslaisten keskuudessa

hyviksytdkaan.




Hahmonluonti Pohjolan saagoihin noudattaa
padasiassa Seikkailijan kirjan ohjeita (alkaen

sivulta 14).

Seuraavaksi esitellddn kuitenkin muutamia
muutoksia, joiden kiytostd voidaan sopia ennen

pelin alkua.

Rajamaiden maatila

Pohjolan valtakunnat pyrkivdt jatkuvasti
laajenemaan, silld viljelysmaata on niukalti.
Rajamaiden asukkaat asuvat perhekunnissa, jotka
yleensd asuvat ldhekkdin. Jos ndmd maatilat
selvidvdat luonnon ja vihamielisten naapureiden

armoilla, kasvaa niiden ympérille lopulta

Y il kyldyhteisoja.
S S A . 1 Wornnfor
Millaiseen yhteisoon seikkailija on syntynyt?
2) Mjeanun
2 Pieni heimo 3 Gjannorfor
3-4 Rajamaiden maatila 4  Deonnfor
5-7 Kyla 5 Djan Colm

8-9 Pieni kaupunki

10-12  Suuri kaupunki

Pieni heimo

Pienet heimot ovat yleensa liikkuvia sukukuntia,
jotka kerddntyvit yhteen paikkaan vain talveksi. Ne
keskittyvit yleensd metsdstykseen, kerdilyyn ja
kalastukseen ja saavat vain harvoin lisiravintoa

viljelystd. Heimossasi on korkeintaan sata jasenta.

1-2  Kjomnfor
3-4 Djan Colm

5-6 Deonnfor

6 Braennon

Kyla

Korkeintaan noin kolmensadan asukkaan
pikkukyldt ovat tarpeeksi omavaraisia, jotta niistd
l6ytyy jo kasityoldisidkin. Useimmat Marrasmeren
kylit eldvat kalastuksesta, mutta paikoitellen niitd

elattdvit myos viljavat pellot.

1 Braennon
2 Bjéargonfor
3 Mjeanun

4 Udnur

5 Deonnfor

6 Tor Olnicor




- valtakuntien keskuksia. Eteldaisimmissa

valtakunnissa, joissa Dronoksen vaikutus on

suurempaa, pienid kaupunkeja 16ytyy enemmankin.

2 Croanwagl Braennon

3

4 Hreglinn Mjeanun

5 Oflanhun Mjeanun

6 Marann Udnur

7 Hraglmun Udnur

8 Jansrin Gjannorfor

9 Tor Olnicor

10  Fnolnhun Djan Colm

11

12 Garnlon Bjéargonfor
Suuri kaupunki

Pohjolasta 16ytyy vain kourallinen todella suuria
kaupunkeja, joiden vidkimddrd on reilusti yli

kymmenen tuhatta.

1 Cunnomon Braennon

2 Wornn Wornnfor
3-4  Bjargonhun Bjargonfor
5

6 Nacarn Tor Olnicor

- ASEMA YHTEISOSSA

11 Ushgrid

12-16 Kjurn

21-24 Sken

25-26 Palkkasoturi

34-36 Bran (+50 kultarahaa)
41-56 Bran

61-64 Thafi (palvelija, tulokas)

65-66 Lainsuojaton

SUKU

Pohjolan kansoille suku on ldhes poikkeuksetta

koko olemuksen perusta. Se madrittelee syntymassa
mahdollisuudet, jotka ihmiselld on eldessddn.
Seikkailijat ovat yleensd poikkeus tihdn sdantoon,
mutta my6s heiddn eliménsa on muovautunut sen

mukaan, millaiseen sukuun on sattunut syntymaén.

1 Merkittavd suku (heitd Esivanhemmat
taulukosta suvun tausta, sitten uudestaan

tdstd taulukosta.)
2 Paallikon suku (30 kultarahaa)
3 Suuri suku (20 kultarahaa)

4-5 Pieni suku (10 kultarahaa)

6 Heimojen ulkopuolelta (10 kultarahaa)
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11-12

13-14

15-16

21-22

23-24

25-26

31-32

33-34

35-36

Esivanhemmat

RIMUESINE: Sukukalleutena jokin kuulu riimuesine.
Onni-heitto, onko se yhé suvun hallussa vai varastettu.
VOITTOISA SOTURL: Esivanhempasi tunnetaan saagoissa
suurena soturina. Sukukalleutena yksi lydmaiase, joka
niin hyvai kisityotd, ettd sen kaytostd saa +1 Lyomaaseet
taitoarvoon sitd kaytettdessd. Onni-heitto, onko se yha
suvun hallussa vai varastettu.

NAHANVAIHTAJA: karhupaitojen veri virtaa seikkailijan
suvussa. Hin saa Garundn henkien siunauksen.

Ylimddrdinen aloitustaito: Hurvahtaminen

TIETAJA: Joku seikkailijan suvussa on ollut voimallinen ja
tunnettu tietdja.

Ylimddrdinen aloitustaito: Taikuus

METSAN VAKEA: Metsin kuninkaan siunaus on
seikkailijan suvun ylld. Seikkailija saa Eldimellinen haju

siunauksen.

MESTARISEPPA: esivanhempasi tunnettiin ylivertaisena
kasity6ldisend, jonka nimi tunnetaan yha laadun mittana.
Ylimddrdinen aloitustaito: Kdadentaidot

UNOHDETTU: esivanhempasi teot eivdt ole siilyneet
sukusi muistissa. On kuitenkin mahdollista, etta hanen
tekonsa paljastuvat myohemmin pelin aikana.
MAAHANMUUTTAJA: esivanhempasi saapuu Pohjolan
jostakin kaukomaasta, josta tdilld pdin on kuultu vain
tarinoita, jos niitakaan.

Ylimddrdinen aloitustaito: Tarut ja legendat

KUULU KAUPPIAS: esivanhempasi loi uusia kauppareitteji
ja kasvatti paitsi suvun, my6s yhteisonsa varallisuutta.

Ylimddrdinen aloitustaito: Kauppareitit ja Kaupanhieronta

41-42

43-44

45-46

51-52

53-54

55-56

61-62

63-64

65-66

KULTTILAINEN: esivanhempasi oli tunnettu jaian ja
talven palvoja tai kumarsi muita pahoja voimia.
SYRJAYTETTY KJURN: esivanhempasi hallitsi

valtakuntaa, mutta se ei endd ole sukusi hallussa.

VALHEIDEN SANKARI: esivanhempasi tunnetaan
kylld sankarina ja hdnen teoistaan kerrotaan saagoja,
mutta hén ei todellisuudessa tehdyt niita.

EPAILYJA SANKARUUDESTA: esivanhempasi suoritti
kylld jonkin sankariteon, mutta kukaan ei usko
hénen saagaansa.

KEJUJEN VERTA: keijujen veri tekee hahmosta
kalpean ja kauniin, mutta selvdsti muita
heikkorakenteisemman. Keijujen uskotaan
seuraavan jddn ja talven jumalaa ja heidédn
jélkeldisiin pidetdan kunniattomina.

+1 Karismaan ja +1 Ketteryyteen, mutta -1
Terveyteen.

JATTIEN JALKELAINEN: Syystd tai toisesta suvussa on
hiisien verta.

+1 Voimaan ja +1 Terveyteen, mutta -1 Karismaan.

Fnolwonin viha henkien kirous

Hirviémdinen henkien kirous

Verenhimoinen henkien kirous

(6]
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unonlaulajia ja tarihdﬂkerfbjié,
»-'j01déh' toiminnassa on jonkin
verran yhtymdkohtia myos
pappeihin. Osa kiertdd Pohjolaa
tarjoten palveluksiaan ja keriten
samalla uusia lauluja, mutta osa
saa vakituisen paikan jonkin

paillikon talossa.

Ushgridien tehtdviin kuuluu
saagojen sepittdminen (ja muis-
taminen). Ei ole epétavallista,
ettd heidin katsotaan omaavan

taikavoimia.

Karisma +1, Esiintyminen,
Ihmistuntemus, Kilvet, Laulu ja
soitto, Runoniekka, Saagat,

Viettely, Viiisto, 10 kultarahaa

Vanaarien yliluokan muodos-

tavat heimopaillikot ja sukujen
vanhimmat perheineen. Kuka
tahansa voi nousta yldluokkaan
haastamalla johtajansa, mutta

yleisesti asema on periytyva.

Pitddkseen asemansa kjurnin on
pystyttavd osoittamaan muille
suosiotaan, mikd yleensd
tarkoittaa juhlia, uusia aseita ja
rikkauksia. Tdamaé tapakulttuuri
on johtanut vanaarien
keskuudessa yleisiin

ryostoretkiin.

Karisma +1, Voima +1, Kilvet,

Miekat, Viisto, 100 kultarahaa

Piillikéiden ja llrlu'htiniu

keihdsmiehid eli amni.att:i"—_:
sotureita. Skenit vannovat
soturin valan pdillikolleen, joka
puolestaan vannoo eléttdvansa
soturit ja antavansa ndille

isomman osan rydstosaaliista.

Voima +1, Valppaus +1,
Keihddt, Kilvet, Lyomdaseet,
Miekat, Sotataito, Viisto, 50

hopearahaa




Sl

Palkkasoturit ovat kiertelevid

sotureita, jotka eivdt ole
onnistuneet vield loytamddn
itselleen pysyvad paikkaa. Osa ei
valttamattd sellaista etsikdén,
vaan nauttii valattomasta

vapaudestaan.

Erditaidot, Haavojen hoito,
Hiivintd, Kilvet, Kovistelu,
Lyomdidaseet, Tappelu,
Uhkapelit, Viisto, 20

hopearahaa

Vanaarien yhteiskunnan

runsaslukuisen keskiluokan
muodostavat vapaat kalastajat,
maanviljelijtd ja kasityoldiset eli
ne jotka eivdt saa elantoaan

sodasta.

Braneilla on oikeus osallistua
ryostoretkille ja monet sen
tekevidtkin, kunhan oma
elinkeino tarjoaa siihen

mahdollisuuden.

+1 Terveys, Haavojen hoito,
kilvet, Kdidentaidot, Lyomd-
aseet, Tappelu, Viisto, 10

hopearahaa

Orjat ja palvelijat tydskentelevit
omistajiensa hyviksi, hﬁﬁtta_'
heiddn kohtalonsa on
huomattavasti eteldisten maiden
kollegoita parempi. Vanarforin
orjilla on lupa ostaa itsensd
vapaaksi ja toisinaan joku
brankin saattaa myydd itsensd
orjaksi muutamaksi vuodeksi
kerdtdkseen hieman

varallisuutta oman perheen

perustamiseen.

Thafien joukosta seikkailijaksi
ryhtyneet ovat poikkeuksetta
ostaneet itsensd hiljattain
vapaaksi tai ovat vapautuneet
jostakin muusta syystd. Vaikka
useimmat vapautetut ja
vapautuneet orjat katsotaan
yleensé braneiksi, joistakin tulee
palkkasotureita, jotka

unelmoivat skenin asemasta.

Esiintyminen, Haavojen hoito,
Hiivintd, Ihmistuntemus,

Kilvet, Kdidentaidot, Tappelu,

oo o

Viiistd, 10 hopearahaa




omaksi joutuminen

usein kiytinnossi kuole-
mantuomio. Ilman yhteison
suomaa varmuutta talvet

surmaavat useimmat.

Toisinaan lainsuojattomat
» lyottaytyvdt yhteen ja muodos-
tavat rosvojoukkoja tai kiertavit
isdanndttomind sotureina

myyden palveluksiaan rahasta.

Lainsuojattomien surmaaminen
saattaa osoittaa nuoren soturin
olevan sopiva pddllikon
keihdssoturiksi, joten
lainsuojattomat kokevat toisi-

naan itsensa riistana.

Toisinaan lainsuojattomat voivat
palata yhteis66nsd, jos selvidvit
hengissd vaaditun ajan (yleensd

yhdesta viiteen talvea).

Eritaidot, Haavojen hoito,
Hiivintd, Kilvet, Kovistelu,
Lyomdaseet, Tappelu,
Uhkapelit, Vdisto, 10

hopearahaa




TAIDOT

Seuraavat taidot eivdt ole kdytdossdé Pohjolan

saagoissa:

C el St St Sl FUriak sl Sk AR Fai BERR

X

Alkemia
Hallinto*
Heraldiikka*
Historia*
Juonittelu*

Kadut ja kapakat*
Kirottu maa
Purjehdus (korvaava taito: Veneet ja laivat)
Salatieteet

Tarut ja legendat*
Uskonto*

yhteisestd sopimuksesta taidon voi hankkia

dronoslaisille hahmoille.

Muiden taitojen lisiksi Pohjolan saagoissa ovat
kdytossé seuraavat taidot: :

+ Juorut ja uutiset (kdytd kuten Kadut ja kapakat)
o Laki

+ Raivohurvio
# Reet ja ahkiot

o Saagat (kdytd kuten Historia, Kirottu maa tai
Tarut ja legendat)

Taikuus

4

L 2

Veneet ja laivat (korvaa Purjehdus-taidon)

Pohjolan saagojen taitolistat on korjattu tdmén

kirjan yhteydessd annettuun hahmolomakkeeseen.




ETUIA JA HAITTOJA

Valittaessa etuja ja haittoja, pelaaja valitsee

seikkailijalleen korkeintaan kaksi etua. Ne voidaan
vapaasti valita tdssd kirjassa tai Seikkailijan kirjassa

esitetyista.

EHDOTUS: ETUJEN JA HAITTOJEN VAPAA VALINTA
Pelaajan ei tarvitse “ostaa” etuja haitoilla, joten niihin

liitetyt numeeriset arvot voidaan ohittaa.

Haittojen ottamisesta ei ole ndin ollen mitdan erillista
“hy6tyd”, mutta pelaajat voivat yhd valita itselleen
haittoja syventddkseen hahmoaan. On myds syyté
muistaa, ettd tietyissd tilanteissa haitatkin voivat toimia

etuina (ja péin vastoin).

Tita asiaa voi toki tietenkin pohtia peliporukan kesken
ja pitaytyd tavassa, jonka Praedor-roolipeli esittelee

etujen ja haittojen suhteen.

EDUT

Seuraavat edut eivdt ole kdytossd Pohjolan

saagoissa:

o Alkemisti

¢ Velhonverta

Seuraavat edut ovat uusia ja kaikkien

seikkailijoiden valittavassa.

Ratsuritari
Seikkailijalla on kokemusta hevosen seldstd

taistelemiseen, eika hian karsi tasti muunnoksia

hyokkaysheittoihinsa (kts. s. 83).

HAITAT

Seikkailijan kirjassa kuvatut haitat edustavat
Praedorin maailman kisitteitd ja teemoja, eivatka

siksi usein sovi sellaisinaan Pohjolan saagoihin.

Varsinkin vanaarien yhteiskunta on paljon suvait-
sevaisempi erilaisuuden suhteen, kuin Jaconian
vastaava (lyhytkasvuisuutta ei pidetd haittana,
monet osaavat vahintadn tulkita viittomia, jne.) ja
tietyt asiat ndhdddn tdysin pdinvastaisina (esim.
kunniallisuus ja taikauskoisuus, jotka ovat osa

jokaisen vanaarin kulttuuria).

Kaannynnainen

Seikkailija on kaintynyt eteldisten jumalan palvojaksi.
Hahmo ei koskaan saada jumalten siunauksia (kiroukset
toimivat toki yhd) eikd vannoa valoja (s. 45). Hahmo
kérsii my6s +1N muunnoksen kaikkiin sosiaalisiin
haasteheittoihin ollessaan tekemisissd muiden kuin

Umonin palvojien kanssa.

Thaf

Seikkailija on myynyt itsend orjaksi. Pelaajan tulee

madritelld seikkailijansa omistaja ja suhde tdhdn.

Todenpuhuja

Valheiden kertominen ei suju. Seikkailijalla on
jokin maneeri tai muu merkki, joka ilmenee aina
valehdellessa (esim. silmdn nykiminen, nendn
raapiminen). Téstd ei vélttdmatta ole suurta haittaa
vieraiden keskuudessa ja tuttujen parissa siitd voi

olla jopa etua.

Uimataidoton
Normaalisti seikkailija voi yrittda Uinti-heittoa
joutuessaan veden varaan, mutta tdmén haitan ottanut

uppoaa kuin myllynkivi.

Verikosto

Seikkailija tai hdnen sukunsa on vannonut verikoston,

joka sitoo myo0s seikkailijaa.




* HENKIEN LAHJAT

Toisin kuin Jaconiassa, Pohjolan kansoille taikuus

tulee jumalilta ja hengilta.

Henkien lahjat ovat etuja ja haittoja, joita seikkailija
voi saada ennen pelin alkua, seikkailijan luonnin

yhteydessi (kts. sivu @@).

Niitd on kuitenkin mahdollista saada myos pelin
aikana, mikili seikkailu johtaa niihin selkeésti tai
hin kohtaa jonkin tahon, joka siunauksen tai

kirouksen voi asettaa.

SIUNAUKSET
ELAIMELLINEN HAIL

Seikkailijan haju on todellakin eldimellinen. Se on

ihmisen hajua vahvempi, joten eldinten kanssa
toimiessaan seikkailija voi kayttda sitd hyvikseen
(-IN muunnos sopiviin heittoihin). paljon hyotya,

kun hahmo toimii eldinten kanssa.

Valmiiksi kesyt eldimet mieltyvdt hajuun ja

seuraavat seikkailijaa kaikkialle.

Haju voi my6s antaa +1N muunnoksen

sivistyneiden ihmisten kanssa toimimiseen.

GARUNAN

Seikkailijan suonissa virtaa vikeva veri, joka ajaa hénet
taisteluhurmokseen. Seikkailija voi nostaa Raivohurvio-
taitoarvonsa yli 10 pisteen ja saa -IN kaikkiin

Sisukkuus-haasteisiin.

TUULIONNI

Brunin suopeus seuraa hyviné tuulina. Kun tuulen
voimakkuutta heitetddn seikkailijan ollessa laivan
kyydissa, pelaaja voi muuttuu heiton tulosta

voimakkuustason haluamaansa suuntaan.

KIROUKSET

ENOLWONIN VIHA

Kaikki eldimet vihaavat tai pelkddvat hahmoa.
Koirat haukkuvat, hanhet juoksevat pakoon, linnut
eivit laula ja sudet varmasti hyokkaaviat hahmon
kimppuun, jos timid erehtyy liikkumaan yksin

metsassa.

HIRVIOMAINEN

Seikkailija on hirviomiisen ruma ja muotopuoli.
Hin kirsii +2N muunnoksen kaikkiin sosiaaliseen
haasteisiin, paitsi Kovisteluun, jossa muodosta on

itseasiassa hyotya.

VERENHIMOINEN

Kiduttaminen ja veren ndkeminen innostavat
seikkailijaa. Hdn ei ota vankeja, vaan tappaa heidat

heti — ja useimmiten mielihyvalla.




Nimisti

Nimet ovat onnentoivotuksia. Ne edustavat

piirteitd, joita vanhemmat ovat lapselleen toivoneet.

Useimmat kuvaavat luontoa, taitoja tai luonnetta.

Nimen vaihtaminen on tavallista. Useimmiten
aikuisuuden saavuttaneet lapset valitsevat oman
nimensd yhteiskunnallisen roolinsa mukaisesti.
Nimead saatetaan myos vaihtaa tilanteissa, jossa silla
koetaan olevan maagista merkitystd — esimerkiksi
sairastunut saattaa vaihtaa nimensi eksyttdakseen
taudin hengen. Kun hidn sitten paranee, otetaan

vanha nimi takaisin.

Sukunimid vanaarit eivdt kédyttineet ennen
dronoslaisten tuloa, vaikka toisinaan heidat
tunnetaan myods liikanimilla (esim. Puurna
Mustasilma). Eteldinen nimedmistapa on kuitenkin
selvdsti vaikuttanut muotiin ja monet vanaarit
ovatkin rakentaneet itselleen ja suvulleen uuden

suvun nimen.

Dronoslaisten vaikutusten mukaisesti téllainen
suvun nimi muodostetaan yleensd isdn nimesta,
silli yleensd ditinsd nimen ottaneen ajatellaan

olevan dpard, joka ei tiedd isinsd nimea.

Perinteisemmille vanaareille timid ei ole
merkityksellistd, mutta Wornnforissa ja
Bjargonforissa suvun nimelldi on paljonkin

painoarvoa.

VANAARIEN NIMET

Aalto, Aamu, Aamund, Ailana, Aili, Akata, Alje, Allj,
Ano, Aski, Asmo, Asomo, Asta, Atli, Aava, Auni,
Auti, Aurakka, Auvo, Avanto, Eska, Esta, Halju,
Halka, Hauk, Helle, Hirvi, Hopea, Hori, Hulma,
Ilakka, Ilma, Ilta, Janto, Jora, Jouhka, Juko, Jurva,
Kaisla, Kalho, Kallio, Keiho, Kekko, Kero, Kettil,
Kielo, Kihti, Kiisu, Kirmu, Kokko, Konnos, Kontio,
Korhos, Kuhto, Kukinto, Kurikka, Kuurno, Kuuso,

Lauha, Lemmds, Lumi, Lumme, Lyly, Maarka,
Makka, Mannu, Memmoi, Mielo, Montaja, Niera,
Olas, Ora, Paaso, Pargaus, Pihla, Pihti, Puurna,
Raatia, Ralla, Ranta, Rurja, Rutva, Salama,
Satatieto, Sitka, Soihu, Taimi, Tapo, Taramo, Taura,
Tiera, Toiva, Torio, Tuomi, Tuuli, Tyyni, Ukko, Ulvi,
Unaja, Unti, Unto, Usva, Vaani, Valro, Vilja, Vimmu,

Viti, Ael, Aijé

WANHAT NIMET

Vanaarien vanhat nimet ovat ajalta ennen
ensimmadisten suurkuninkaiden valtaa. Niitd
kaytetadn vield paikoitellen, ldhinnd Marrasmeren
pohjoisrannoilla, mutta useimpien vanaarien

suussa ne eivit danny oikein.

Joidenkin mukaan “vanhat nimet” ovat jumalten
nimid ja niissd on salaista voimaa. Vanaari
saattaakin ottaa itselleen uuden nimen jumalten
mukaan, jos hdn haluaa korostaa valloittajien

tuoman uuden uskonnon halveksuntaa.

<

Suvun nimi saatetaan muodostaa joko pditteelld “-
nrug’, joka tarkoittaa jonkun poikaa (Esim. Grann

b}

Uwanrug), tai paatteelld ”-ngapal” joka tarkoittaa

jonkun tytdrtd (esim. Gudrun Uwangapal).

Abbdn, Aegar, Aiwen, Awrath, Beorth, Becca,
Cadhan, Caedwyn, Caitrin, Dearlii, Dyrrig, Eid,
Eirlyn, Eofor, Fiann, Gara, Gyrd, Hildur, Iryr, Kara,
Menwe, Myrmyr, Nessa, Nyneve, Rwyn, Sadb, Scyld,
Signy, Sjor, Sohaun, Tagik, Tarr, Tecla, Urdon, Venta,
Wyrdr




VANAARIEN LAIVAT

Saagat kertovat; kun ensimmdiset vanaarit veistivit

veneensd, ei niistd Brun pitdnyt. Suutuspdissddan hdn
murskasi laivat karikoille. Vasta kun vanaarit tekivit
laivansa tammesta ja koristivat ne keulakuvin, Brun
mieltyi nithin ja salli niiden kulkea valtakuntansa

halki.

Vanaarien maine rantarosvoina on ansaittu. Kautta
Marrasmeren historian heiddn pitkilaivansa ovat
ldhteneet kotisatamista ryostimddn pohjoisen

meren rannikoita.

Laivajen keulaa koristvat usein hirvioitd esittavit
keulakuvat. Tdémd saa Marrasmeren hirviot
karttamaan laivan kimppuun kidymista ja aiheuttaa
pelkoa kuolevaisissa vastustajissa. Keulakoristeet
ovat yleensd irrotettavia, jotta kotisatamassa ja
ystavillisilld mailla ne eivét sidikyttiisi suosiollisia

henkia.

Laivojen vahvuus ilmoitetaan yleensd airopareina,
joita on tyypillisesti kuudestatoista kahteen-

kymmeneenviiteen (poikkeuksia toki on).

. d

Tédysvahvuisen laivan miehistoon kuuluu kaksi
soutajaa per airo, yksi varalle jokaiselle airolle seka

perdsimenpitdja eli laivan kapteeni.

Koska laivojen valmistamisen on Kkallista ja
aikaavievdd, ovat useimmat pitkélaivat kyldn
sukujen yhteisomistuksessa. Sotalaivan teettiminen

on varma vaurauden merkKki.

ETENEMISNOPELS

Péivittdiseen matkanopeuteen Marrasmerelld

vaikuttaa kolme tekijdi: tuulen nopeus, sen suunta
ja miehiston kyky valjastaa tuulen ja aluksen

voimat.

Néama tekijat muuttuvat kolmen vahtivuoron vilein
(eli 12 tunnin jaksoissa). Yleensd matkaa tehdddn
vain pdivésaikaan ja silloin tyypillisesti matkataan
rannikon tuntumassa tai ainakin niin, etti rannan

tuntumaan voidaan leiriytyé yoksi.

Matkustaminen y6lla on mahdollista, mutta tall6in
soutajien vasymys tuo +1N muunnoksen aluksen

komentajan taitohaasteeseen. Muunnos kumoutuu

KULJETTU MATKA

Tuulen voimakkuus

Tyynta 5 virstaa
Vihdinen tuuli 40 virstaa
Kohtalainen tuuli 90 virstaa
Hyva tuuli 150 virstaa
Myrsky 90 virstaa

Onnistuminen Epaonnistuminen Mohlays

* Laiva on eksyksissd, eikd matka etene, ennen kuin perdmies onnistuu Purjehtiminen-haasteessa.

0 0
15 virstaa L
35 virstaa =
40 virstaa &
* *




“vasta, kun visynyt miehistd on saanut kunnolla

unta.

Jokaisena matkapéivané (=12 tunnin jakso), laivan
peramiehen tdytyy onnistua Purjehdus-
haasteheitossa, johon vaikuttavat muunnokset on

annettu alla.

Tuttu reitti -1IN
Eksyksissa +2N
Tdahdet nakyvissa -IN
Rannikko ndkyvissi ~ -IN
Rannikko ei ndkyvissd -
Sade +1N
Rankkasade +2N
Kuuton yo6 tai sumua  +2N
Lumipyry +3N
TUULEN VOIMAKKULS
3N Tuulen voimakkuus
3-4 Tyyntd
5-7 Vihéinen tuuli
8-14 Kohtalainen tuuli
15-16 Hyvi tuuli
17-18 Myrsky
Tyynta

Tuulet tyyntyvit meren ylld ja alus jad kdytannossa
kellumaan paikalleen. Se ei liiku, ellei miehistd
ryhdy soutamaan. Tyynelld ilmalla laiva etenee
(olettaen, ettda silla on virkedd miehistod

soutamaan) kolme virstaa.

Vihainen, kohtalainen ja hyva tuuli

Tuuli on enemmin tai vihemman suotuisa ja laiva
lilkkkuu ilman soutamista, joskin tarpeen vaatiessa
voivat miehet myds soutaa, kovemman nopeuden

saavuttamiseksi.
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Myrsky

Kun tuulet alkavat puhaltaa ja niiden voima
nousee, on mahdollista, ettd joku miehistosta
huomaa lidhestyvin myrskyn ajoissa (rutiini 2N

Valppaus-haaste).

Jos laiva kuitenkin on merelld sen myrskytessa,
tulee jokaisen seikkailijan onnistuttava haastavassa
(3N) Ketteryys-heitossa. Epdonnistuminen
tarkoittaa, ettd jotakin huuhtoutuu aaltojen

mukana mereen (heita viereisesta taulusta).

Jos laivalla on hevosia, niille heitetdan erillinen
Ruumis-heitto jokaiselle. Epdonnistuminen

merkitsee hevosen huuhtoutumista mereen.

IN Kadonnut esine
1-2 Ase

3 Kilpi
4 Airo

5-6 Irtotavarat

SOUTAMISESTA

Miehiston soutaessa, laiva etenee pdivissd 5 virstaa
yhdessa vahtivuorossa. Miehist6 ei kuitenkaan voi

soutaa kuin kolme vahtivuoroa yhta soittoa.

MATKAAMINEN SISAVESILLA

Pohjolan joet ja jarvet ovat seudun parhaita

kulkureittejd. Kun teitd ei tyypillisesti ole,
soudetaan pitkidkin matkoja uiskoilla, joista

parhaimmat ovat jopa merikelpoisia.

Matkaaminen sisdvesilld ei ole yhtd haastavaa kuin
merelld ja haasteheittoja tarvitaan vain harvoin.
Purjeita voidaan kuitenkin nostaa vain harvoin,

joten eteneminen tapahtuu ldhinné soutamalla.




KAMPPAILL MERELLA

MERITURSAAT

Saavuttaakseen toisen laivan, on laivaa ohjastavan
(kapteenin) onnistuttava Purjehdus-haasteessa
(3N). Laivan koko ja sdd voivat vaikuttavaa

haasteeseen.

Kun laivat on saatu rinnakkain, voi taistelu

miehistojen vililld alkaa.

MERENKAYNNIN VAIKUTUS

Merenkdynti ja laivojen liikkeet vaikeuttavat

taistelijoiden toimia.

Tyyntd / Vahdinen tuuli -0
Kohtalainen / hyvd tuuli +1N
Myrsky +2N

Merenkayntiin tottuneemmat taistelijat eivat valttamatta
saa nditd muunnoksia (esim. tausta tai korkea Purjehdus-
taito).saa merenkdyntiddn lisind heittoonsa, vaikka se

ylittaisi

Esim. Eofor, joka on merimiehen poika, on oppinut
Purjehdus-taidon tasolle 12, joten hdn voi taistella
hyvissikin tuulessa ilman muutoksia heittoonsa.
Myrskyssi Eofor kuitenkin kdrsii +IN muunnoksen

heittoihinsa.

Saagat kertovat; Marrasmeren ddrettomdssd
syvyydessid asuu meritursaiden hirved kansa. Ne
elavit pinnan alla, valoa ja maakulkijoita inhoten, ja
ovat kauheita katsella. Toisinaan veden hiidet kdyvit
ihmisten kimppuun, silli ne rakastavat veritoiti ja
kauheuksia, lihoen syntymdttomien lasten ja ndiden
dgitien lihalla — hevosten lihaa ne myds erityisesti

rakastavat.




Saagat kertovat; kun jumalat elivit ja rakastavat
kuolevaisten keskuudessa, syntyy vikivahvoja
puolijumalia, joiden raivoa ei peittoa mikddn. Suurin
ndistd sankareista oli Awrath, joka saattoi vaihtaa
nahkaa ja muuttua suureksi luolakarhuksi.
Kerrotaan, etti hdnen jilkeldisissddn virtaa tdimd

sama viki.

Niitd jotka syntyvdt garundneiksi, karhupaidoiksi,
pidetddn suuressa kunniassa ja heiddn voimaansa
jumalten lahjana. He ovat hurjia sotureita, joita

ihaillaan ja peldtdin.

Karhupaidat saattaa tunnistaa terdvoityneistd ja
pidentyneistd kulmahampaista ja poikkeuksellisen

vahvasta ja paksusta ruumiin karvoituksesta.

SEMATIIKKAA: BERSERKKI VAI KARHLIPAITA?
Sana ‘berserkki’ juontaa todenndkdisesti juurensa
muinaisnorjan sanoihin “karhu” ja “paita” (tai

“alaston” ja “paita”).

Pohjolassa tillaiseen sanaan ei siis oikeasti oltaisi voitu
pddtyd. Sana on kuitenkin niin yleisessi kdytossd, ettd
sitd voidaan ongelmitta kdyttid kuvaamaan

karhupaitoja myds Pohjolan saagoissa.




TAITo: RAIVOHURVIO

Saagat kertovat, suurkuningas Urdoncroan

pojalla, Hulgradilla oli seitsemdn poikaa. Heiddt
kaikki oli kahlittu seinddn, jotteivdt heiddn jalkansa
koskeneet maahan. Silld pelkuri-Hulgrad kammosi
poikiensa voimaa. Saagat kertovat myés, kuinka

itse Ghast on kahlittu samoin.

Kuka tahansa seikkailija voi ottaa Raivohurvio-
taidon tasolla 10 asti. Korkeampi taitoarvo

edellyttdd Garundn-etua.

Seikkailun aikana pelaajahahmo voi hurvahtaa joko
pelaajan halutessa tai jostakin muusta syysta (esim.

kdrsittyddn tarpeeksi vahinkoa, drsytettynd...).

Yrittdessdadn estdad itseddn hurvahtamasta tai
paattadkseen raivohurvion, seikkailijan on
onnistuttava Raivohurvio-haasteheitossa. Heiton

vaikeusaste on yleensé haastava (3N).

Raivohurvion aloittamiseen ei vaadita heittoa, vaan
pelaaja voi vain péittia seikkailijan joutuvan raivon

valtaan.

Muunnoksia heittoon:

Seuraavilla tilanteilla voi olla vaikutusta

hurvahtamiseen.
Seikkailija on litimarka -IN
Vihollisen iva +IN
Kirpdssienen nuuskaaminen  +1N
Haavoittunut +1IN
Hengenvaara +IN
Veren juominen +IN
Totaalinen noyryytys +1IN

RAIVOHURVIO

Taitoarvo 1-10
o Seikkailija saa hyokkéyksiinsd -1N muunnoksen

ja hdnen vauriobonuksensa nousee yhdella.

64

# Seikkailija ei voi torjua millddn aseella eika
kilvelld. Hén voi kuitenkin yha vaistaa.

o Seikkailija ei kdrsi haavojensa aiheuttamia
haittoja, ennen kuin raivohurvio loppuu.

o Hahmo hyokkdda AINA ldhimmén elollisen
olennon kimppuun, ellei onnistu péaattimain

raivohurviota.

HJONOR

Taitoarvo 15 tai enemmdn
Muutos karhumuotoon kdy muutamassa hetkessa

(1 kierros).

+ Kaikki raivohurvion muunnokset

+ Kasvaneiden raateluhampaiden perusvaurio on
6+ ja kynsien 5+

¢ Hahmo saa Voimakkuus haasteisiinsa -2N
muunnoksen ja hdnen vauriobonuksensa nousee
kahdella.

¢ Hahmo saa kaikkiin sormindppdryyttiva
vaativiin haasteisiinsa +2N muunnoksen.

o Hahmo saa Ketteryys haasteisiinsa +1N

muunnoksen.

# Paksu turkki antaa suojaa 3 pistetta.




Saagat kertovat; jumalten tietdjd Urdun matkusti
Manalaan, unien maahan, jossa kuolleiden henget
asuvat. Palatessaan hdn tuo taidon kuolevaisille

samaaneille.

Tietdjat ovat toimivat yhteisojensd parantajina,
rituaalien esittdjind sekd neuvonantajina, joilta
kyldldiset saavat myds uskonnollista ohjausta ja
apua. Taitojensa ansiosta tietdjan elattimisensd on

kyldn kunniatehtava.

Jos seikkailija osaa Taikuus taitoa arvolla 11 tai
enemmdn, hidn voi yrittdd loveen lankeamista.
Haasteen vaikeustaso maddrdytyy suoritettavan

rituaalin mukaan.

BARAN TULUNIN TIETAJAT

Tietdjien koulutukseen Pohjolan pyhimmassa
kuuluu monia haasteita. Vasta kun kokelas on
kohdannut kuolemansa kolme kertaa, oppinut
laulamaan hengille ja tuntee seitsemin tarua

jumalista, hdn voi kutsua itseddn tietdjaksi.

TIETAJIEN TAIDOT

Pohjolan saagoissa tietdjilli ei ole kaytossddn

Jaconian capraa, joten tietdjien valmistamat liemet

eivit sdily kovin kauaa.

Tietdjit voivat kuitenkin valmistaa kaikkia sallittuja
liemid, edellyttden, ettd tietdvdt niiden valmistus-

tavat.

Alkemiataidon sijasta kaikissa kohdissa kaytetddn

Taikuus-taitoa.

a
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Kaikkien liemin valmistus toimii kuten Keitoksen

valmistus (Seikkailijan kirja, s. 116).




TIETAJIEN SALAISULIDET

Aloittava seikkaileva tietdjd tuntee 1N3 salaisuutta,
sekd ylimadrdisid salaisuuksia kuten Ylimidadradiset
aloituskaavat kohdassa mainitaan (Seikkailijan

kirja, s. 114) Taikuus-taitoa kdyttden.

11-13  Resepti: Noitatomu (1N)
14-16  Resepti: Susiliemi (1N)
21-23  Resepti: Hengenliemi (2N)
24-26  Resepti: Horrosliemi (2N)
31-33  Resepti: Lepakkoliemi (2N)
34-36  Resepti: Punainen liemi (3N)
41-42  Resepti: Totuuden liemi (3N)
43-44  Resepti: Unijauhe (3N)
45-46  Riimu: Karhun voima (3N)

51 Riimu: Kiven lujuus (3N)

52 Riimu: Surma-ase (3N)

53 Riimu: Raudanleikkaaja (3N)

54 Resepti: Kddarmeliemi (4N)

55 Resepti: Rohtoliemi (4N)

56 Riimu: Syddmensyojd (4N)

61 Riimu: Tuhoteri (4N)

62 Resepti: Unohduksen liemi (4N)

63 Resepti: Sininen liemi (5N)

64 Resepti: Vastamyrkky (5N)

65 Riimu: Muodonmuutos (5N)

66 Resepti: Epdjuoma (6N)
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RAAKA-AINEET

Tietdjien raaka-aineet kerdtddn luonnosta, kuten
Seikkailijan kirjan sivulla 115 kerrotaan, mutta

kayttden seuraavia kerdyskohteita:

Mustasukkaiset tietdjat vaalivat harvinaisia
aarteitaan, eikd suurimmistakaan kaupungeista

16ydy tietdjid, jotka moisivit tarvikkeitaan.

2N Syrjdiset salaseudut

3N Pyhit paikat (riimukivet, kalliomaalaukset)
4N Tietdjan puutarha

5N Asutusten ldhiseudut




kemistien keksinndistd

Poiljolan saagoissa ovat kaytossa

vain seuraavat:

o Ukkosjauhe (Alkemistin
viilke)

- o Tietdjan myski (Alkemistin
myski)

o Tietdjan savu (Alkemistin
savu)

o Vikevd muju (Alkemistin
happo)

o Parantava juoma (Alkemistin

eliksiiri)

*
L 2
*
*
L 2
*
*
*
*
*
L 2
*
*
*
*

- saattavat tuntea seuraavat:

Noitatomu
Susiliemi
Hengenliemi
Horrosliemi
Lepakkoliemi
Punainen liemi
Totuuden liemi
Unijauhe

Vihrei liemi
Kédarmeliemi
Rohtoliemi
Unohduksen liemi
Sininen liemi
Vastamyrkky

Epdjuoma

GO OO IR OGN O SO NEL OO N RO O L O

ytos

Helmiliemi*
Kaitsinliemi*
Lieskaoljy*
Lyhtyliemi*
Polloliemi
Haukanliemi
Hoyhenliemi
Parantava liemi*
Petopullo
Rautasalva*
Roihuliemi*
Orjanliemi*
Parvipullo*
Elamén eliksiiri*

Musta liemi*

Kenties tursojen tai peikkojen

parissa tatakin taikuutta voisi

oppia?




yn k&jnéle’ef (4N)

huonoimman tuloksen. liittolaiseksi, kunnes ei‘éhdys

'Kﬁka tahansa kohteen

kimppuun kiyvd heittdd yhtd tulee ilmi.




RUMUTAIKUUS

Vanarforilaisen kirjallisuuden ensi askelet néakyvit

riimukirjoituksissa. Riimukirjoitus on erityinen
kirjoitusjdrjestelmid, jonka vanaarit oppivat

Urdunilta.

Riimukirjoituksen taito on suhteellisen harvinaista.
Vaikka kuka tahansa voi osata riimun tai kaksi, sen

syvempi taituruus on suotu vain tietéjille.

Riimujen piirtiminen on maaginen rituaali, joka
suoritetaan Taikuushaasteena. Sen vaikeus riippuu

piirretystd riimusta.

Resepteistd eroten riimut eivit vaadi raaka-aineita,
mutta luonnollisesti tietdjdlla on oltava jokin esine,

johon ne piirtda.

Riimun vaikutus pysyy esineessd niin kauan, ettd
sita on kaytetty kertaalleen. Jos riimusta haluaa
pysyvan (eli se on kaytdssd aina), riimun

piirtimisen vaikeus nousee yhdelld.

Lukutaito

Seikkailija, joka osaa Lukutaitoa, voi yrittdd tulkita
riimuja. Hén ei kuitenkaan tunne niiden voimia,

eiké osaa kayttdd niitd hyvakseen.

TAIKARIIMUT

Karhun voima (3N)

Karhun voimalla siunattu ase
aiheuttaa yhden pisteen enemmain
vauriota osuessaan, sekd nostaa
kayttdjansd Voimaa yhdella.

Kiven lujuus (3N)

Ase menettdd hauras-erikoisuutensa;

kilven kestopisteet nousevat viidella.
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Surma-ase (3N)
Kun asetta kdytetddn tiettyd olentoa

tai lajia vastaan, heitetddn yhtd
ylimédrdistd vaurionoppaa, mutta
yhtd nopista (pelaajan valinta) ei
lasketa mukaan vaurioon.
Raudanleikkaaja (3N)

Aseen aijheuttama syvd haava
vahentdd panssarin antamaa suojaa
kahdella pisteella.

Sydiamensyoja (4N)

Tamé ase etsii aina tiensd uhrinsa
suojausten ldpi ja haavoittaa arimpia
alueita. Osumakohtaa heitettdessa
pelaaja voi muuttaa heiton tulosta
kahdella.

Tuhoteri (4N)

Jos tuhoterd osuu taistelussa
vihollisen aseeseen (tahdatty isku tai
torjunta), vihollisen ase hajoaa,
aiheuttaen 1IN iskuvauriota
kayttajilleen. Riimuaseisiin tuhoterd
ei pysty.

Muodonmuutos (5n)

Kun riimu piirretddn sopivan
symboliseen esineeseen, kantaja voi
sitd kdyttdimadlldi muuttua kuvatun
eliimen hahmoon. Esimerkiksi
naamio, johon on liitetty halutun
eldimen merkkejd (hampaita, sulkia,

yms.) toimii hyvana pohjana.




VARUSTEET

VARALLISULIDESTA

ASEET

Pohjolan saagoissa yleisimmin kéytossd oleva
varallisuus on hopeaa. Kultakolikoita tavataan,
mutta pddasiassa ne ovat ryOstosaalista eteldsta.
Useimmat seikkailijat ovat siis Praedorin

vastineitaan koyhempia.

Tamd on tarkoituksellista. Se paitsi helpottaa
syiden loytamistd uusille seikkailuille, tekee myos
materiaalisista palkinnoista (kuten miekka)

arvokkaampia.

Sen lisdksi hopeaa tarvitaan suurempia maérid
varallisuuden kartuttamiseen, joten aarteiden

kuljettamiseen tarvitaan laivoja.

Rahojen painosta

Kultamarkka (mk) = 10 lanttia kultaa = 1 punnus
hopeaa

Kultakruunu (kr) = 1 lantti kultaa = 1 naula hopeaa
Hopeadyri (hr) = 1 lantti hopeaa = 1 naula kuparia
Kuparipenni (kpr) = 1 lantti kuparia

Praedorin perussddnnoistd poiketen PUHALLUS-
PUTKI, JALKAJOUSI, HILPARI, PEITSI, AAMUTAHTI,
SOTAVASARA, SAPELI, SUURMIEKKA, SIRPPITIKARI, ja

NYRKKIRAUTA eiviit ole Pohjolasta ole saatavilla.

Deonnlagn

Deoninmaan pitkd kahden kdden keihds. Sen terd
on viakistetty, joten kiinni jddneen terdn
irroittaminen aiheuttaa aina 1N vauriota, eiki sitd

tehda hetkessa.

Dronoslainen saila

Ratsujoukkojen yksiterdinen miekka, jossa on
loivaa kaarevuutta ratsuvéden iskuja vauhdittamaan.
Soveltuu parhaiten viiltoihin, mutta silld voi isked

myo0s panssarien lapi.

Pitkakirves

Udnurien pitkdvartinen taistelukirves, jonka
leikkausterdd on pidennetty pyoristimailla ja
kaartamalla. Pitkd varsi mahdollistaa kirveen
kayttamisen my0s entraushaan tavoin veneiden

vilisissd kamppailuissa.

Keihait Pit Vau
Deonnlagn I 8+
Kirveet Pit Vau
Pitkikirves I 8+
Miekat Pit Vau
Dronoslainen saila II 7+

Kan Pai Voi Hinta Erikoista
- 25 10 Shr 2k, hauras

Kan Pai Voi Hinta Erikoista
- 60 10 1kr 2k

Kan Pai Voi Hinta Erikoista
- 30 11 8kr
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SUOIAT

LEVY- tai TERAPANSSAREITA ei Pohjolassa tunneta,

joten tdyskypdrd, levykyrassi, terdssuojat ja
terdssddrystimet ovat ddrimmdisen harvinaisia ja
aina ryostosaalista. Niiden arvo on x5 Seikkailijan

kirjassa annetusta.
Myos gambesonit ovat harvinaisia.

Lamellipanssari

Dronoslainen rintapanssari koostuu yhteen
nidotuista rautalevyistd. Toisin kuin
suomuhauberkissa, lamellipanssarin levyjad ei
kiinnitetd nahkaan, vaikka alla yleensa

kaytetadnkin paksua kangasta.

Ritareiden haarniskat yleensd lakataan estimdin
korroosiota (sekd nayttivyyden vuoksi) ja levyt
liitetddn silkkinyorilld. Lamellipanssari suojaa

osumakohtia 6 ja 8, eli rintakehia ja vatsaa.

Lamellikisisuojat
Pddasiasssa vain ritareiden kdytossd olevat

lamellisuojat kasivarsille. Myydaén aina pareittain,
eli ne suojaavat osumakohtia 3-4 ja 10-11, ellei

kayttdjd erikseen heitd toista pois.

Lamellijalkasuojat

Pddasiasssa vain ritareiden kdytossd olevat

lamellisuojat jaloille. Suojaavat osumakohtia 5 ja 9.

Suomuhauberkki
Pitkd, nahkaan kiinnitetyistd, limittyvistd laatoista

koostuva panssari. Suojaa kasid, rintakehéd, vatsaa

ja jalkoja. Raskas, mutta tehokas.
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Suojat Suoja
Lamellipanssari* 8
Lamellikésisuojat 4
Lamellijalkasuojat 4
Suomuhauberkki** 7

* +1N lisad Hiivintdheittoihin.

** +2N lisad Hiivintdheittoihin.

Paino
90
15
15

220

Hinta
50 kr
5 kr
5 kr
70 kr




LAIVAT XD

Soutuvene 5kr

Kalastusvene 20 kr

Pitkilaiva:
- 10 airoparia 100 kr
- 13 airoparia 300 kr
- 16 airoparia 400 kr
- 20 airoparia 600 kr
- 24 airoparia 700 kr
- 28 airoparia 800 kr

Laivojen kustannukset on annettu valmistus-
kustannuksien perusteella. Niitd on valmiina
myynnissd vain adrimmadisen harvoin ja tilloin ne

yleensd ovat sotasaalista tai vdhintddnkin

huonokuntoisia.
Kulkuvilineiti Hinta
Ahkio 2+ kr
Lumikengit 2+ hr
Luistimet (kenkdan sidottava luuterd) 6+ kpr
Sotavaunut 10+ kr
Sukset (toinen lyhyt, toinen pitka) 6+ hr
Ylellisyysesineita Hinta
Pronssisohva 20+ kr
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‘Avain Jalukko '
‘Ha-mmastikku ja korvalusikka
Huopa

Kampa (rautaa)

Kynttilsit (12)

Koysi, per 10 askelta

Lapio

Leili (mahtuu 50n)
Nahkasakki

Nuoliviini

Olkalaukku

Pata

Peili

Puuty6kalut

Rautalipas

Ritilin tyokalut

Sanko (mahtuu 100 naulaa)
Saviruukko (mahtuu 20 naulaa)
Sepin tyokalut

Sidetarpeita

Soihtu

Sakki

Teltta, 2 henked

Tikapuut, 4 askelta

Tulukset

Tyhja pussukka

Tyhjd rasia

Tynnyri (mahtuu 1000 naulaa)
Vaaka

Valtaushaka

Soittimia
Harppu
Huilu
Luuttu
Kantele

- Rumpu

orvi (sarvea)

20

10
30
35

10
10
10

100

50
100

10

100

10

40
80

100
15
10

Paino

10

2 kr
5hr
1hr
4 kpr
3 kr
1hr
1 kpr
5 kpr
2 hr
5hr
5 kpr
2 kpr
3 kpr
1 kr
4hr
3 hr

Hinta
2 kr
1hr

Haukka
Emakko

Koira

Lammas, vuohi
Lypsava lehma
Poni

Pissi
Ratsuhevonen
Sonni
Sotahevonen
Tyohevonen
Uubhi ja karitsa
Yksivuotinen harki, maho lehma

...erikoinen viritys

Vaatetus
Aluskankaat
Hame

Hattu

Housut, lyhyet
Housut, pitkit
Huivi

Kengit

Lapaset tai kintaat
Lierihattu

Mekko
Miekkavy6 tai huotra
Myssy

Nuttu

Patalakki

Paita

Saappaat

Takki

Tunikka

Viitta

Vyo

Hintakertoimia: ryysyjd tai tuohea x 0.5, turkista tai topattua

1+ kr
2+ kr
20+ kr
5+ kr
8+ kr
10+ kr
30+ kr
30+ kr
20+ kr
3+ kr
8+ kr
x2

Hinta
5+ kpr
1+ hr
1+ hr
5+ kpr
2+ hr
3+ kpr
2+ hr
3+ kpr
2+ hr
3+ hr
5+ hr
5+ kpr
2+ hr
5+ kpr
1+ hr
4+ hr
8+ hr
2+ hr
6+ hr
2+ hr

nahkaa x 2, soturilaatua x 2N3 ja pddllikkélaatu x 2N.




Vapaa tyblame‘n'

Soturi (el puolisoa) 240 kr
Soturi (puoliso jaa leskeksi) 360 kr
Paallikko 2400 kr
Tietdja Kuolema
Kuningas Kuolema

Veriraha on vanaarien tapa sovittaa surmatyd. Kun se on
maksettu, ei surmatun omaisilla ole enidd oikeutta vaatia

kostoa, viedd asiaa kirdjille tai ryhtyé verikostoon.

Orja Hinta
Palvelija 15 kr
Tyo6orja 30 kr
Taitava orja: alyllinen taito * 8 kr
Taitava orja: henkil6kohtainen taito * 6 kr
Taitava orja: kiytdnnon taito * 3 kr
Eksoottinen orja x3

* Osaavat jonkin erikoisen taidon. Hinta kerrotaan taidon

tasolla.
Kaikilla orjilla on yleinen oikeus ostaa oma

vapautensa. Summa on yleensd sama kuin hénen

ostohintansa.
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‘Hiidenjalka
: 9 kuliamhaa, 0 painoa

Erittdin harvinainen hiidenjalkaa kasvaa vain
sankkojen kuusimetsien sammaleesta. Kukkaa on
kokemattoman vaikea erottaa kiaenkaalista, mutta
hiidenjalan juuristo on valtava. Hiidenjalkaa
poltetaan osana Baran Tulunin rituaaleja, silld se
avartaa mielen tuonpuoleiselle ja antaa -1N

Taikuus-haasteisiin.

Persiljatahna
1 hopea, 0 painoa
Terveys-haasteisiin -1N tautien vastustamiseen 1N

tunniksi.

Sienitee
5 hopeaa, 0 painoa
Oikein annosteltuna aiheuttaa hyvintuulisuutta ja

lievia hallusinaatioita.

ukonjuuri
15 hopeaa, 0 painoa

Kasvaa vain matalassa merivedessd. Ukonjuurta
poltetaan piipussa, silld se luo miellyttivin
pohindn. Ukonjuuren polttaminen yhdessa
vahvistaa keskindisid siteitd ja antaa sosiaalisiin

heittoihin -IN muunnoksen vaikutuksen ajaksi

(puolesta tunnista tuntiin).

Hurmeheini (3N)

12 hopeaa, 0 painoa

Punertava heindkasvi, jonka syominen saa
tuntemaan olon voimattomaksi. Kohde menettaa
vauriobonuksensa, kunnes saa lehtimyrkyn

vastamyrkkyd.

Karpassieninuuska (3N)
15 hopeaa, 0 painoa

Jotkin Marrasmeren kansat valmistavat sienistd
kuivaa jauhetta, jonka nuuskaaminen ajaa heidat
raivohulluiksi. Sienijauhetta kdytetddn ldhinna
sodissa, jossa jauhetta nuuskannut soturi kiy

hyokkiaykseen itsestddn valittamatta.

Seikkailija saa ldhitaisteluhaasteisiinsa -1N

muunnoksen, muttei voi kdyttda torjuntaa.
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Aarreheitot Pohjolan saagoissa toimivat samoi kuin
Pelinjohtajan kirjassa kuvataan (alkaen s. 39).

Aarteet kuitenkin 10ytyvit yleensi aina hopea-

rahoina.
Orja IN kpr
Maalainen 2N kpr
Rosvo, lainsuojaton 3N kpr
Kaupunkilainen, palvelija IN hr
Palkkasoturi, seikkailija 2N hr
Sken, kauppias, suvun pai 3N hr
Heimopaiillikko IN kr
Paa
...kitko, lukkolippas, aarrearkku X2
N66 Pohjolan arvoesineet
11-16 Jalokivi
21-26 Koru
33-34 Haarniskan osa
35-43 Ase
44-46 Vaateparsi
51-53 Taide-esine
54-56 Soitin
61-63 Karttta
64-66 Taikaesine

N66 Korut

11-16 Hopeasormus (1N kr)

21-26 Kultasormus (2N kr)

33-34 Pronssisolki (1N hr)

35-43 Hopeasolki (1IN kr)

44-46 Kultasolki (3N kr)

51-53 Hopeinen rannekoru (2N kr)
54-56 Kultainen rannekoru (4N kr)
61-63 Hopeaketju (6N kr)

64-66 Kultaketju (6N kr)

N66 Taikaesine

11-13 Cewachonén

14-16 Hiiden haarikka

21-22 Karhunhammasnauha
23-24 Kolmen solmun koysi

25-26 Kéaarmeen karajakivi

31-33 Lohipojan verkko

34 Manan naamio

35 Meritursaiden juomasarvi
36 Noidan nuoli

41-42 Punainen keihis

42 Remirin vyo

43 Remirin rannerengas

44 Siunattu keulakuva

45-46 Suomuisen kuoleman sormus
51-52 Tulikipuna

53-54 Tuonen joutsenen sulka
55-56 Usvan ja varjojen viitta
61-62 Ukkoskivi

63-64 Vainajan paita

65-66 Yksi kahdestatoista aarteesta




TAIKAESINEET
CEWACHONAN

Saagat kertovat; Groannian paimentolaistietdji

lahjoitti udnurlaiselle kuninkaalle tdmdn poron
vuodasta tehdyn lumotun paidan myoétdjdislahjana.

Kun kuningas puki sen pddlleen, hineen ei mikddn

terd pystynyt.

Cewachonan suojaa osumakohtia kisid, rintakehaa
ja vatsaa. Sen suoja-arvo on 7, mutta paino vain 20.
Paitoja on luultavimmin olemassa enemmain kuin

yksi.

HIIDEN HAARIKKA

Juomasarvi, jonka mustaan pintaan on liitetty
hopeisia riimuja. Kun haarikan kohottaa huulilleen,
siitd voi juoda kyllikseen — niin ettei seikkailija
tarvitse sind pdivind sen enempidd vettd kuin

ruokaakaan.

Kun sarvesta juodaan, pelinjohtaja heittdd 1IN
jokaista paivdd kohden, jolloin seikkailija ei ole
syonyt tai juonut mitddn muuta. Jos heitto ylittaa

seikkailijan Terveyden, tdimd muuttuu hiideksi.

KARHUNHAMMASNALHA

Karhun hampaista tehty kaulanauha on vanhimpia
taikakaluja. Sellaisen saa kuka tahansa karhun itse
kaatanut pukea ylleen, mutta vanhoja taika-

kalujakin 16ydetddn toisinaan.

Nauha antaa kayttdjilleen +1 Sisukkuuteen. Jos
karhun on itse kaatanut tai nauhan on valmistanut
tietdjd sopivin riitein, se antaa myods +1

Voimakkuuteen.

KOLMEN $OLMUN KOY$I

Voimakkaan noidan lumoama paksu hamppukéysi,
jossa on kolme solmua. Ensimmiisen solmun

avaaminen nostaa kevyen tuulen, toisen
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voimakkaan puhurin ja kolmannen avaaminen
aloittaa hirmumyrskyn. Jotkut viittavat, ettd jos
kolmatta solmua ei avata, ei myrsky saavuta
koskaan laivaa, jonka kapteenilla on kolmen

solmun koysi.

KAARMEEN KARAJAKIVI

Siled ja ja litted kimmenelle mahtuva kivi, jonka
keskelld on reikd. Ken puristaa karajakivea
nyrkissddn, huomaa, ettei mikddn tauti pysty
hineen. Tai ainakin hédn saa -2N kaikkiin Terveys-

heittoihinsa tautien tarttumista vastaan.

LOHIPOJAN VERKKO

Saagat kertovat; Djan Colmissa eli poika, joka ei
kunnioittanut pyydystimiddn eldimid. Kalastaessaan
jarvelld poika hukkui, mutta lohikansa pelasti hinet.
Tdmad eli lohikansan parissa pitkddn ja oppi ndiden
salaisuudet. Palatessaan ihmisheimonsa pariin, hdin
opetti heille monia salaisuuksia, kuten Kuun valosta

kudotun verkon luomisen.

Seikkailija voi kéyttdd yhden vahtivuoron (4h)
kalastaakseen piivin ruoan koko seurueelle

sellaisesta paikasta, jossa kaloja normaalistikin

l6ytyy.

MANAN NAAMIO

Yhdestd palasta veistetty irvistdvd ja pelottava
puinen rituaalinaamio, jollaisia kaukomailla
kéytetddn epdinhimillisissad rituaaleissa. Pukemalla
naamion kasvoilleen, kuka tahansa voi ndhda
luonnon ja tuonpuoleisen henget. Naamion lapi voi
my0s yrittdd puhua niille; henget ymmartavit kylla,
mutta vastaavat ainoastaan, jos niille tarjotaan

sopivia uhrilahjoja (verta, helmis, sieluja, yms.).

MERITURSAIDEN JUOMASARVI

Suuren vuohipukin sarvesta tehty riimuin

koristeltu juomasarvi, joka on aina tdynna




maistuvaa olutta (joskin hieman suolaista). Kuka
tahansa voi juoda sarvesta olutta pdivdn
ruokatarpeidensa verran. Pidihtymystila on

vaistamaton.

NOIDAN NUOLI

Petoeldimen luusta vuoltu ja riimuilla vahvistettu
talismaani. Kun noidannuolella osoittaa
vihollistaan ja mutisee timédn nimen, voi langettaa
kirouksen: kohde saa +IN kaikkiin haasteisiinsa
seuraavaan auringonnousuun saakka ja kérsiessddn

vahinkoa, hédn kirsii ylimdardisen +1N3 vahinkoa.

PUNAINEN KEIHAS

Saagoissa mainittu  oudosta terdksestd taottu

HEITTOKEIHAS, jonka osuma tuhoaa taikaesineen.

Keihdstd sdilytettddn kaarittyna turkiksiin
vahinkokosketusten estimiseksi. Keihéalld oli myos
kaksoisveli Keltainen keihds, johon sankari
vahingossa koski Punaisella keihéilld, joten se

rajahti tuhansiksi sirpaleiksi.

REMIRIN VY0

Nahkavyo, jota koristavat riimuin Kkirjaillut
terdslaatat. Nostaa kéyttdjan suoja-arvoja sekd syvdi
haava arvoa yhdelld, sekd antaa -1N muunnoksen

Voimakkuus-haasteisiin.

REMIRIN RANNERENGA$

Rannerengas suojaa joka pdivd kdyttdjddnsa
ensimmadisiltd 3N veripisteen menetykseltd

(heitetddn joka aamu).

SIUNATTU KEULAKUVA

Kullalla koristettu irvistavd hirvionpéad, joka
voidaan kiinnittda pitkilaivan keulaan. Niin kauan
kuin vesille ldhdettdessd uhrataan sopiva lahjus
veden jumaluudelle, siunattu keulakuva antaa -1N

kaikkiin Laivat ja veneet haasteisiin. Se myos
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karkottaa luotaan kaikki vihamieliset henget ja

henkiolennot.

Jos uhrauksia ei suoriteta tai ne eivdat ole
jumaluuden mieleen, saattaa laiva kohdata

murskaavan myrskyn tai merihirvion.

SUQMUISEN KUOLEMAN $ORMUS

Vihreasta kivesta taidokkaasti valmistettu sormus,
jossa kddrme puree itseddn hdnnéstd. Ken laittaa
tdméin sormuksen sormeensa, kokee kaikkien Yrtit
ja myrkyt haasteiden olevan yhden asteen
helpompia. Mutta varo! jos heittosi epdonnistuu,
muuttuu sormus eldvidksi kddrmeeksi ja kay

kimppuusi!

TULIKIPUNA

Yllattavan raskas, hyvin kuumana hohkaava
mustan punainen kivi. Kived siilytetddn yleensd
metallirasiassa tai vedessd, silla sen tiedetdan

uuvuttavan ne, jotka pitkadn ovat sen lahettyvilla.

Tulikipunalla voi sytyttdd vaikka kuinka tahansa
mérdan puun tai sytykkeet ilmiliekkeihin, kunhan

sitd taikasanoin rohkaisee.

TUONEN JOUTSENEN $SULKA

Pikimusta ja jadtdavdn kylmai sulka, jonka kerrotaan
olevan perdisen Manalan joutsenesta. Kun se
suljetaan vainajan suuhun, ei tdmid voi koskaan
herdtd henkiin tai nousta kalmona — mikdin taika

ei voi sitd nostaa epdelamain.

USVAN JA VARJOJEN VIITTA

Yon petojen karvoista pimeissd luolissa kudottu
viitta, joka kitkee kdyttdjansd varjoihin, niin ettei
kukaan voi hdntd ndhdé. Viitta on syytd pitdad
poissa valosta, silld valot karkoittavat sen varjot ja

se muuttuu talloin tavalliseksi viitaksi.

UKKOSKIVI




‘Sadepisaran muotoist eukkoskivien uskotaan
pudonneen taivaalta myrskyn aikana. Onnekkaat
ovat loytdneet ukkoskivid luonnosta, mutta
useimmat ovat suvussa pitkddn kulkeneita
onnenkaluja. Tietdjien kerrotaan kéyttavan kivia
sddn nostamiseen, mutta yleensd ne sijoitetaan

pitkalaivaan onnea tuomaan.

Keulakuvaan tai -tuhtoon kiinnitetty ukkoskivi
antaa kapteenille +1 Veneet ja laivat-taitoon

veneelld tehtyihin heittoihin.

VAINAJAN PAITA

Kuolleen yltd riisuttu paita saa epdkuolleet
luulemaan hédntd yhdeksi omistaan. Sellaisen
kayttdja saa -1N muunnoksen kaikkiin

haasteheittoihin epikuolleiden Valppautta vastaan.

POHJOLAN KAKSITOISTA

AARRETTA
URDONCROAN MIEKKA

Saagat kertovat; Vanarforin yhdistinyt vanaarien

ensimmdinen suurkuningas Urdoncroa kdytteli
komeaa miekkaa, jonka terdd kddrmeen mujut

kuvioivat.

Terdksestd taottu lyomamiekka, jota koristaa upea
damaskointi. Miekka oli sukupolvia Bjargonforin
kuninkaiden perintokalleutena, mutta on
sittemmin kadonnut. Taikavoimia miekalla ei ole,
mutta sen arvoksi laskettaisiin varmasti kuninkaan

lunnaat.

AWRATHIN KARHUKYPARA

Saagat kertovat; Awarth nouti kipunan ensim-
mdiseen ahjoon ja Aurinkoon taivaankannen tuolta
puolen, tulisesta merestd. Kypdrd suojasi hdntd

liekkien roihulta.
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Komea pronssikypédrd kasvo- ja poskisuojuksilla,

jonka lakea koristaa taidokkaasti muotoiltu karhu.

Kypiré antaa 8 pistettd suojaa, painaa 60, eikd mene
rikki edes moukarilla. Kopioita kypdristd on tehty
useita, mutta voimia niissd ei ole. Saagoissa kypdrdn
kerrotaan myos suojaavan tulelta, mutta edes oikea

Awrathin Karhukypirai ei tillaista voimaa omaa.

HARJAN KILPI

Saagat kertovat; dronoslaisten sotajoukkojen
vyoryessd Deoninmaalle, nousi yksi jdrveldisten
pddllikoistd johtamaan heimoja valloittajia vastaan.
Hin kdytteli itseltddn suurelta Hdrjdltd saamaansa
kilped, eikd yksikddn vihollisen terd hdneen pystynyt.
Kun pddllikké kannettiin taisteluun kilven pddlld,
hdn saattoi kutsua myrskyn sekoittamaan

vihollistensa rivit.

Tuntemattomasta metallista valmistettu pyored
kilpi, joka on kestivd, mutta kevyt. Kun
dronoslaiset onnistuivat murhaamaan paallikon
tamdn nukkuessa, kilpi haudattiin hdnen
mukanaan. Dronoslaisten kerrotaan ryostineen

kilven haudasta.

Hirjan kilvella ei ole kestopisteitd, eikd se voi niita
koskaan menettdd. Kilven paino on 30. Kilvelld
seisova tietdja kilven avulla nostaa voimakkaan

myrskyn, joka haittaa vihollisen etenemista.

KARHUNKALLON HAAKSI

Saagat kertovat; kauan ennen purjeiden aikaa,
soutivat soturit pitkilld venhoilla Marrasmeren
aalloilla. Ensimmdinen ndistd veneistd oli
Karhunkallon haaksi, jonka soutajiin ei tauti
pystynyt. Karhunkallo ryésti lukuisia rannikoita, eikd

hantd kukaan koskaan saavuttanut.

Parhaimmasta saarnipuusta veistetty sotakanootti,

johon mahtuu 30 soutajaa. Purjeita veneessi ei ole,




» Oikeaila iaululoitsulla Karhunkallon haaksen saa
katoamaan katseilta paksuun sumuun, joka nousee
merestd venettd ymparoimdan. Sumu ei kuitenkaan
haittaa haaksen omien soutajien nakyvyyttd juuri

lainkaan.

Veneen kyydissd ollessa kaikki Terveysheitot
taudeista selvidmiseen tehddidn kuin vuodelevossa
(2N).

KOIVUHOVIN $ARVI

Saagat kertovat; Koivuhovin sarvi on suuren hdrdn
sarvesta tehty, upein koristeleikkauksin koristeltu
torvi — tai juomasarvi, molemmista versioista
kiertdd taruja. Sen kerrotaan nostavan “luontoa
lovesta” ja auttavan kdyttdjadnsd ndkemddn sen

mitd henget nikevit.

Sarvi on Pohjolan vanhimpia (ellei peréti vanhin)
taikaesine. Siihen sidotut henget muuttavat sarven
kayttotarkoituksen vastaamaan sitd, mitd sen
kiteensd ottanut kuvitteleekin sarven tekevin.
Toisella kayttdjalla se siis voi olla sotatorvi, kun taas
toisella juomasarvi. Kenties se voi toimia jopa

nuoliviinend, jos joku ndin uskoo.

Pelkkd Koivuhoven sarven ldheisyys laskee
kaikkien Taikuusheittojen haastetasoa yhdelld
sarvea viimeksi pidelleelle. Sen Iluontainen
kdyttimoinen (soittaminen tai siitd juominen)
paljastaa kayttdjdlle sen, mikd on muuten

taikuudella katketty kuolevaisten silmilta.
Vasara
Sauva

- Sormus




N66 Kohtaaminen Pohjolassa
11 Sopulivaellus. Sadat péittavdiset ja uhattuina
raivokkaat pienet karvapallerot jyrddvit eteenpdin
vuoria siirtavalla sisulla. ..
12 Valtavat maarit suuria verenhimoisia sadksid.
13-14  Pienriistaa. Janiksid, riekkoja... (-IN Metsdstys)
15-16  Linturiistaa. Riekkoja, kuukkeleita...(-IN Metsdstys)
21 Suurriistaa. Peuroja, hirvid, poroja... (-1N Metsdstys)
22 Pikkupeto tai useita. Kettu, naali, lumikko...
23-24  Metsastdjia. Mahdollisesti liian kaukana omilta

mailtaan.

33 Vanha leiri. Mahdollisesti hyvid polttopuita, sytykkeitd
tai perdti laavu tai kota.

34 Tietdjd, tietdjan oppipoika tai noita kerdamassi aineksi,

etsimdssd nakyd tai muuten vain matkustamassa.

35-36 Kulkukauppias, kullankaivaja tai joku muu
kiertolainen alavilta mailta.
41 Kivessé kimaltaa jokin. Ehka kultaa, ametistia tai muita

puolijalokivid.
45 Petoeldin.

46 Hylatty ruuhi. Voi olla vaikka kuinka kaukana vedestd
ja mahdollisesti jopa vuoren rinteelld. Kelpaa tuskin
sytykkeeksi.

51 Villihiiden luola. Saattaa olla hylitty tai paikalla voi
olla useampikin yksil6. Mahdollisesti myos aarteita

52-53  Sotajoukko. Pari tusinaan soturia matkalla

ryostelemddn tai mahdollisesti jo palaamassa
retkeltddn. Eivit valttimatta vihamielisid.

54 Sotajoukko. Kuten ylld, mutta voimansa tunnossa
valmiita hyokkddmain jopa muutaman sankarin
kimppuun.

55-56  Lainsuojattomia. Joukko lainsuojattomia murhaajia ja

rosvoja, joista todennikoisesti on haittaa.

61-62  Hauta tai riimukivi. Erittdin vanhaa perua, jota kukaan

ei endd muista eikd kunnioita.

63 Jonkin muinainen ja unohdettu seita, joka herdd mikali
sille uhrataan.

64 Sdd kylmenee vuoden aikaan nahden poikkeuksellisen
kylmiksi. Kylmyys kestdid 3N tuntia. Mikili sattuu

talvella, mahdollisuus pakkasvaurioon.

65 Lumivyoro! Adrimmdisen vaarallinen, jos ei huomata
ajoissa.

66 Taivaanpilarit. Mahtavat rauniot, joiden huomattavin

ominaisuus ovat taivaita hipovat pilarit.

2.5Jaataa”, Varjojen kirja, s. 36
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SEIKKAILUT
POHJOLASSA

HAASTEITA
SIENI: PILVIKKI

Munamainen sieni, jota tavataan vain kuivilla

alueilla. Sieneen koskeminen saa sen helposti

puhkeamaan ja poksauttamaan ilmoille itiopilven.

Seikkailijan, joka joutuu itidpilveen, on
onnistuttava haastavassa (3N) Terveys-heitossa tai
hian kirsii sienimyrkyn vaikutukset (Seikkailijan
kirja, s. 111). Myrkyn vaikutuksen aikana seikkailija

kokee my6s vahvoja hallusinaatioita.

SIENI: VARJOSIENI

Pilvikin sukulainen, joka kasvaa vain pimedssi.
Yhtd kosketusarkana sekin on valmis pollayt-
tdmadn itidnsd, mutta epdonnistuminen ei aiheuta
hallusinaatioita vaan vaikuttaa kuten himaihékin
myrkky (Seikkailijan kirja, s. 111). Vastamyrkkyna
toimii kuitenkin edelleen sienimyrkyn

vastamyrkky.

TAUTI: MUSTA HIEKKA

Tappava kulkutauti, joka saapui Pohjolaan
dronoslaisten mukana. Se nostaa korkean kuumeen

ja saa ihon irtoamaan mustana hilseena.

Musta hiekka on rutto, joka vaikuttaa sairastuneen
Terveyteen (muunnos vain -1N2). Syitd sen

leviamiseen ei tunneta.

PAKKASVALIRI0?

Hyytava kylmyys peittdd kaiken kuuraan ja jadhan.

Toimii kuin tulivaurio, mutta paksut kankaat




uhrllla on jatkossa +IN ruumiillisiin

- taitoheittoihin, kunnes saa limmitelld kunnolla.




TAISTELEMINEN RATSAIN

Pohjolan maasto tukee vain eteldrannoilla ja
Deonnforissa ratsujoukkoja. Valtaosassa
Marrasmeren alueita ei hevosille ole siis juuri

kayttod varsinkaan taisteluissa.

Kaikki seikkailijat saavat +IN muunnoksen

kaikkiin taitoheittoihin ratsun seldssa.




 KOHTAAMISET
MERELL

Jokaista merelld kuljettua 12 tuntia kohden,

pelinjohtaja voi heittdd taulukosta tapahtuman.

Vaarallisten (ja mahdollisesti vaarallisten)
kohtaamisen edessd laivan miehistd saattaa joutua
paniikkiin. Johtajuus haasteella miehisto pidetdan

kurissa.

Merirosvoja

Tyypillisessd merirosvojen laivassa matkustaa
kerrallaan kaksikymmentd soturia. Heilld on
yleensa aseinaan lyhytvartisia piilukirveita tai lyhyt
miekkoja ja he kayttavit taitavasti vaistokilpid. Jos

laiva on ldheltd Djan Colmia, mukana saattaa olla

jopa berserkki.
Vanhaa soturia 1N-2
Aikuista soturia 3N
Nuorukaista 2N
Hurvahtajaa IN-4

valas
Niamé valtavat otukset eivédt juurikaan vilitd

pienista veneista, jotka sattuvat niiden reiteille. Kun
valas lahestyy pinnan alla, on sen huomaaminen

erittdin vaikeaa (Valppaus, 5N).

Tyynelld ja vihdiselld tuulella valaalta ei ole
mahdollista padstd pakoon, mutta kaikeksi onneksi
ne eivdt yleensd ole kiinnostuneita kdyméain

laivojen kimppuun (Onni-heitto).

Hirviota vastaan taisteleminen on sulaa hulluutta,
mutta jos tillaiseen kohtaamiseen ajaudutaan,
kdytd HIRMUPEDON arvoja (Pelinjohtajan kirja,
5.80).

Kurimus
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N66 Kohtaaminen merella
11-12  Norppia. (-IN Metsdstys)
13-16  Kalaparvi. (-IN Veneet ja laivat)
21-23  Kalastajia
24-26 Kauppiaita

31 Merirosvoja

32 Meritaistelu kdynnissa
33 Haaksirikkoinen

34 Hylkytavaraa. Kenties saalista?

35 Haaksirikkoutunut laiva. Kenties saalista?

36 Korppi laskeutuu laivaan, viesti jalkaan sidottuna.
41 Kurimus

42 Salakareja

43 Vesipylvis

44 Vaarallisia aaltoja
45 Jaavuoria tai -lauttoja
46 Sumua

51 Haiparvi

52 Mustekala

53 Delfiineja. (-1IN Metsdstys)
54 Valas

55 Merikarmes

56 Kelluva merihirvion (tai -eliimen) raato

61 Tuntematon saari

62 Outoja valoja pinnan alla tai horistontissa

63 Purjeeton laiva ilman soutajia. Kirottu? Aaveita?
64 Kivisten talojen raunioita aivan pinnan alla.

65 Meritursoja

66 Meren valtiatar Brun

Merelld kiirivd valtava jyrind varoittaa laivan
lahestyvan kurimusta. Kauempana téhystdja niakee
ensimmadisend sumupilven meren ylld. Tassa
vaiheessa laivan voi vield ohjata pakoon turmiolta;

rutiini (2N) Purjehdus-haaste.

Jos laiva joutuu kurimuksen pyorteeseen, on
perdmiehen onnistuttava vaikeassa (4N) Purjehdus-

haasteessa tai laiva imeytyy tuhoonsa.

Vesipylvas




‘seuraa aina sdin

 huonontuminen.

Vaarallisia aaltoja
Aallot vyoryvit laivaa kohden, uhaten murskata

sen alleen!




N666

111-116
121-126
131-136
141-156
161-166
211-236
241-256
261-266
311-336
341-366
411-416
421-426
431-436
441-446
451-456
461-466
511-516
521-526
531-536
541-546
551-556
611-616
621-626
631-636
641-646
651-656
661-666

Saari

Kallioluoto

Karikko

Tuliperdinen
Metsittynyt

Dronoksen siirtokunta
Kalastajakyld
Merirosvojen piilopaikka
Makean veden lihde
Soistunut

Lintukallio

Lukuisia luolia
Luoksepddsematon
Yksindinen mokki
Hylitty asumus

Hylitty kaivos
Kauppapaikka
Linnavuori
Merirosvojen piilopaikka
Meritursojen leiripaikka
Lukuisia patsaita
Muinaisia raunioita
Maalattuja kallioita
Jatintarha

Jaavuori

Hautasaari

Hirvididen pesi

Muinainen temppeli

Vaara

—_ NN R N W o= N NN -

N N W R NN

e

W W s W

TYYPPI
Este
Este
Este
Sokkelo
Asutus
Asutus
Asutus
Aukea
Sokkelo
Aukea
Sokkelo
Este
Asutus
Asutus
Raunio
Asutus
Asutus
Asutus
Aarreaitta
Raunio
Raunio
Aukea
Sokkelo
Este
Aarreaitta
Este

Raunio




. MAAMERKIT

N666

111-116
121-126
131-136
141-146
151-156
161-166
211-216
221-226
231-236
241-246
251-256
261-266
311-316
321-326
331-336
341-346
351-356
361-366
411-416
421-426
431-436
441-446
451-456
461-466
511-516
521-526
531-536
541-546
551-556
561-566
611-616
621-626
631-636
641-646
651-656
661-666

Maamerkit
Rame

Koski

Jarvi

Kuivunut uoma
Pato
Vesiputous
Hiidenkiuas
Riimukivi
Metsa

Saari joessa
Kuru

Silta

Jyrkdnne
Kalastusmokki
Sulkuportti
Maatila

Peltoja

Pieni kyla

Kyla

Kyla

Pieni kaupunki
Pieni kaupunki
Kaupunki
Linnavuori
Umonin kirkko
Umonin luostari
Muistomerkki
Linnake

Torni

Seitakivi
Kalliomaalaus
Luola

Rauniolinnake

Tursojen leiri

Vaara

W AR N WD NN

TyYPPI
Este

Este
Aukea
Este

Este
Aukea
Aarreaitta
Aukea
Este

*

Aukea
Este

Este
Asutus
Asutus
Asutus
Aukea
Aukea
Asutus
Asutus
Asutus
Asutus
Asutus
Aarreaitta
Aarreaitta
Aarreaitta
Raunio
Asutus

Aarreaitta

Raunio
Aukea
Aarreaitta

Raunio

Raunio
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Ennen eteldisten uusia suunnistuskaluja, vanaarit
opettelivat reitit rannikkoja ja jokia pitkin
maamerkkien perusteella. Vaikka meren yli
pddstadnkin nyt helpommin, eteldn jokia

seilattaessa maamerkit ovat edelleen tarpeen.

Maamerkit toimivat kuitenkin Kirotun kirjan
sivulla 22 esitellddn. Ne saattavat olla yksittdisia
kohtaamisia joen varrella tai jatkua laajemmalle,

kuin maston nokastakaan nikee.

Pohjolan saagoissa jokia tutkittaessa karttaa
kannattaa pitdd. Usein samoille joille ldhdetddn
ryostoretkille uudestaan, eikd kaikkia haaroja
pddstd aina tutkimaan. Maailman pysyvyyttd
kuitenkin korostaa tieto siitd, ettd uutta seutua on

selkeidsti tutkittu.




o d

MYRSKYHALKKA

|LVES

Hieman kanahaukkaa isompi Marrasmeren
rannikoiden petolintu. Nopealiikkeisen haukan

nidkemisen sanotaan ennustavan myrsky4.

LUOLALEJONAT

Harmaita kissaeldimid, jotka asuvat Pohjolan

tasangoilla. Asuvat ja saalistavat yleensé yksin.

Kaytd Metsitiikerin arvoja (Pelinjohtajan kirja, s.

151).

VILLISIKA

Ruumis 16 Notkeus 12
Valppaus 14 Sisukkuus 16
Koko IThminen Suoja 3
Syvi haava 11 Veri 34/34
Hyokkaykset Taito Pituus Vaurio
Torahampaat 16 111 7

90

Ruumis 8 Notkeus 14
Valppaus 16 Sisukkuus 12
Koko Pieni Suoja 0
Syvi haava - Veri -
Hyokkaykset Taito Pituus Vaurio
Kynnet 12 II 4
Purema 12 III 5

Ei yleensd aggressiivinen, vaan ennemminkin
vilttelee ihmisid. Puolustaa kuitenkin raivokkaasti

reviiridan ja pentujaan.

SAARISTOLAISPONI

Ruumis 16 Notkeus 10
Valppaus 10 Sisukkuus 12
Koko Ihminen Suoja 0
Syvid haava 11 Veri 32/32
Hyokkaykset Taito Pituus Vaurio
Potku 12 I 5

Udnurin ponit ovat tottuneet ankariin
olosuhteisiin. Ne ovat vahvoja seké kestdvid ja niitd

on viety jonkin verran my6s meren yli etelddn.




: .Ri}umis 2 Notkeus

Valppaus 16

Sisukkuus 11
Koko IThminen  Suoja 1
Syvid haava 6 Veri 14/14
Puolustus +1N (lauma)*

Hyokkéykset Taito Pituus Vaurio

Purema** 12 111 6**

* Niin kauan kuin jahtihurttia on enemmdn kuin uhreja.

** Osuttuaan raajaan, jahtihurtta voi jddda

roikkumaan kiinni ja tehdd raajasta kdyttokelvottoman.

Djan Colmin metsdldisten jalostamia hurjia
verikoiria, joiden periméssd on varmasti osa villid
sutta. Niitd kdytetddn padasiassa metsastyksessa,

mutta toisinaan my0s sotakoirina.

HERIKOTKA

Notkeus

Ruumis 6

Valppaus 18 Sisukkuus 10
Koko IThminen  Suoja 1
Syvid haava 3 Veri 11/11
Puolustus +1N (lentdessa)

Hyokkaykset Taito Pituus Vaurio

Nokka ja kynnet* 14 I 4

* Hyokkdd taivaalta (-1IN hyokkdysheittoon). Jos
hyokkdys osuu, jdd kynsillidn kiinni uhriin  ja
hyokkdd seuraavilla kierroksilla nokallaan (pituus
III, vaurio 6). Muutoin pyrkii pakenemaan takaisin

taivaalle.

Marrasmeren yleisin kotka on harvoin vaarallinen

ihmisille. Vain pesimisaikaan se suojelee

raivokkaasti pesddnsd kumppaninsa kanssa.




HIRVIOT

Louhikddrmeiden suvun urokset ovat naaraita
huomattavasti pienempid. Ndmai yleensd traakeiksi
kutsutut liskot pystyvit lentimddn eturaajojensa

lepakkomaisilla siivilla.

Naaraat puolestaan ovat tdysin lentokyvyttomia,
uroksia huomattavasti suurempia liskoja. Ne ovat
yleensd kompelditd ja hitaita, saalistaen ldhinna
veden &ddreen juomaan tulleita pohjolan suuria

eldimi, joista ravintoa riittaa viikoiksi.

RAMETRAAKKI

Ruumis 22 Notkeus 14

Valppaus 16 Sisukkuus 16

Koko Suuri Suoja 4

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

Hyokkaykset Taito Pituus Vaurio
Kynnet 18 IT 10
Puraisu 18 III 6+*
* Kddrmeenmyrkkyd

LENTOHIRVIO: Jos syoksystid tehty kynsihyokkdys
osuu, osumakohta on ansassa ja olento voi tempaista

uhrinsa mukanaan (vaikea (4N) Voimaheitto).

Rémetraakit ovat nimensd mukaisesti Pohjolan
soilla eldvid suuria matelijoita. Ne muistuttavat
siivekkditd kadrmeitd, joilla on siipien alla

tarttumaraajat.

LOUHIKAARME

Saagat kertovat; kuinka louhikddrmeen surmanneet

sankarit ovat saanet taikavoimia sen verestd. Kuinka
se, joka pedon syddnverta maistaa, ymmdrtid
lintujen kieltd, mutta ken siind kylpee, hdnen
nahkansa on kovaa kuin sarvi. Ja se, joka hirvion

syddmen syo, saa suuren tietdmyksen ja rohkeuden.

Ruumis 26 Notkeus 12

Valppaus 14 Sisukkuus 18

Koko Valtava  Suoja 5

Syvd haava 12 Veri 68/68
Puolustus  +1N (edestd)

Hyokkiykset Taito Pituus Vaurio
Kynnet 18 I 12
Puraisu* 18 II 14

* Louhikddrmeen kita on niin suuri, ettd haarniska

puolitetaan puraisua vastaan.

Louhikddrmeet ovat suuria, liskomaisia matelijoita.
Ne ovat tarpeeksi suuria vaikuttaakseen hitailta ja
kompeloiltd, mutta kykenevit yllattdvan nopeisiin

ryntdyksiin saaliinsa peréssa.

Nédamai olennot eldvit padosin meren rannoilla tai
pohjoisilla aroilla, joilla ne saalistavat suuria

eldimid kuten mammutteja tai valaita.

Vaikka louhikidarmeilla onkin useitakin sarvia, ne

eivdt kdytd niitd taisteluun.




LUOLIEN LAPSET

ELI VILLIT HIIDET

Saagat kertovat; kauan ennen ihmisten aikaa, hiidet

hallitsivat koko Pohjolaa. Ihmiset ajoivat tulella ja
raudalla heiddt luolien pimeyteen, jonne ne
kaiversivat valtavia valtakuntia syville vuorten
uumeniin, leikkasivat héintdinsd ja elivit kuin ihmiset
ikddn. Ja tdstd syystd hiidet nousevat kostamaan

menetyksensd ihmislapsille tervatuin kasvoin.

Ruumis 20 Notkeus 14

Valppaus 12 Sisukkuus 18

Koko Suuri Suoja 2

Syvd haava 11 Veri 39/39
Puolustus -

Hyokkaykset Taito  Pituus Vaurio
Heitetty kivi 12 I 6 (30 askelta)
Kynnet* 16 II 8
Purema 14 111 10

* Villitkin hiidet voivat joskus harvoin kdyttid
aseita, jolloin kynsien asemasta kdytetdidn aseen

tietoja.

Villit hiidet eldvdt syvdlld metsien tai luolien
pimennossa. Ne ovat raakalaismaisia olentoja, jotka
massdilevdt verelld. Vaikka ne tyypillisesti elavit
riistalla, eivdt ne ihmistenkddan kimppuun arkaile
kdyda. Hiisien veri on hyvin kylmad, eivitkd ne
mielelladn vietd pitkid aikoja auringossa tai muuten

kuumissa oloissa.

Saagat kertovat; ylpeitd hiisii on joskus narrattu
saunomaan kilpaa. Ja aina ne hdvidvdit, koska eivit
kuumaa kestd. Tarinat sisdltdvit aina varoituksen

siitd, ettd hiidet ovat huonoja hdvidjid.
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TUONENTOUKKA

MERIKA ARMEET

Suuria, kddrmemadisid petoja. Suurimmat kykenevit
ahmaisemaan myskihdrdn yhtend suupalana ja
nditd kdrmeksid tavataankin enemmin tasangoilla,

joilla suuret laiduntajat vaeltavat.

Ruumis 22 Notkeus 14

Valppaus 16 Sisukkuus 18

Koko Suuri Suoja 4

Syvd haava 12 Veri 42/42
Puolustus  +1N (muualla kuin vatsassa ja kidassa)
Hyokkiaykset Taito Pituus Vaurio
Purema* 16 II 10

*Purema on myrkyllinen (kddrmeemyrkkyd).
Puraisun sijaan voi pahasti haavoittuneena
honkdista myrkkypilven (kddrmeenmyrkkyd) 20

askeleen pddhdn.

1  HONKDA: Erittdd myrkyllisidi huuruja. Lahitais-
teluetdisyydelld ei voi hengittdd (hukkumis-
saannot).

2 HUUMEHENKI: Tuoksu huumaa. Vaikea
Sisukkuusheitto, tai seikkailija ei voi hyokatéd téssd
erassa.

3 ISOKITA: Haarniska puolitetaan sen puremaa vastaan.

4  PANSSAROITU: Mahtava suojakuori, +4 suojaan.

5  ETANAKAS: Liukas limakuori. Haastava Voima-

heitto tai sithen osunut ase jii kiinni.
6 RUTTOMATO: Turvonnut, pahanhajuinen ja taynna
loisien ja 6tokoiden pistoja ja pahkoja. Sen ymparilla

porrad suojeleva Parvi.
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Myo6s Marrasmeressd eldd suuria kdarmeitd, joista
suurimmat saalistavat jopa valaita. Toisinaan
kddrmeen kuollut ruho saattaa ajautua rantaan,
jolloin vanaarit vievit sen luut, hampaat ja sarvet.

Merikaarmeita ei kukaan kuitenkaan lahde merelta

metsdstamaan.
Ruumis 26 Notkeus 12
Valppaus 14 Sisukkuus 18
Koko Valtava  Suoja 5
Syvd haava 15 Veri 68/68
Puolustus  +1N (vedessad)
Hyokkiykset Taito Pituus Vaurio
Purema 16 II 14

Merikddrme aiheuttaa kauhua. Sen kohdatessaan
seikkailijan on onnistuttava vaikeassa Sisukkuus-heitossa,
tai hin jahmettyy niille sijoilleen (vain puolustautuu
tdssd ja seuraavassa erdssd, mutta aina voi paeta). Kun

heitto on kerran onnistunut, uusia ei tarvita.

1  RAVUKAS: Saksiin pdittyvit raajat, joilla voi tehda
kaksi hyokkaystd, joita vastaan haarniska puoli-
tetaan. Taito 18, pituus I, vaurio 12.

2  LONKEROINEN: Otuksesta kasvaa sadoittain tahmeita
lonkeroita. +IN puolustukseen ldhitaistelussa ja
sithen osunut ase jad jumiin ilman vaikeaa (4N)
Voimabheittoa.

3 ISOKITA: Haarniska puolitetaan sen puremaa vastaan.

4  YKSISARVINEN: Tekee ”peitsirynnakon’, jos tilaa
riittdd. -1N puraisun hyokkaysheittoon ja +IN
vaurioheittoon.

5  Pesd: Otuksen lihassa loisii IN3 meritursoa, jotka
hyokkaavat yllikolla ja puolustavat kotiaan
raivoisasti.

6  SILMATON: Otus ei vilitd pimedstd tai savusta ja
suunnistaa kuulon perusteella. Siti on helppo

harhauttaa kovilla d4nilla.




viémiisid kotkia tai suuria huuhkajia, joilla on
ihmismdinen pdd ja rinta. Jotkut osaavat puhua
kirkuen.

Ruumis 14 Notkeus 18
Valppaus 16 Sisukkuus 14
Koko IThminen Suoja 2
Syvd haava 8 Veri 18/18

Puolustus  +1N (viista & lento)

Hyokkéykset Taito Pituus Vaurio
Kynnet, vasen 16 II 7
Kynnet, oikea 16 II 7

* Jos molemmat kynnet osuvat, Ajattara nostaa
uhrinsa taivaalle, ellei timd onnistu Voimakkuus

vertailuhaastessa.

LENTOPETO: Lentdd ja tekee ensihyokkdyksen
rynndkkond taivaalta (-1N hyokkdysheittoon, pituus

I). Sitten se taistelee maasta kdsin.




MERITURSOT

Ruumis 16 Notkeus 18
Valppaus 16 Sisukkuus 12
Koko Ihminen Suoja 2
Syvé haava 8 Veri 18/18
Puolustus +1N (vedessa)

Hyokkiykset Taito Pituus Vaurio
Oikea kasi* 15 II 6
Vasen kasi* 15 II 6

* Saattaa kdyttid asetta, jolloin vaurio aseen

mukaan +1.

Marrasmeren syvyyksissd asuvat saagojen
syvinkdiset. Meritursojen suku on pitkddn uinunut
aaltojen alla, mutta nyt avomerelld seilanneet laivat

ovat herattineet ne unestaan.

Mitd meritursot ikind ovatkaan, kahta samanlaista
eivit vanaarit ole kohdanneet. Ne ovat ihmismaisia
olentoja, mutta niiden ulkoiset piirteet muistuttavat

enemman merenelavia.

Marrasmereltd pohjoiseen asuvat heimot kertovat
niiden houkuttelevan pieniéd lapsia koputtelemalla
jaiden alta, kun taas etelirantojen vanaareiden
taruissa ne houkuttelevat soitollaan. Kaikille
taruille on yhteistd tursojen mieltymys ihmislihaan

ja niiden ihmisille taysin vieraat tavat.

MERELLINEN OLOMUOTO

Merellinen olomuoto on paitsi meritursaiden
satunnainen ominaisuus, myds HAITTA, jonka

seikkailija saattaa saada pelin aikana.

Seikkailija, jolla on merellinen olomuoto, joutuu

kerran vuodessa (kevitpdivintasaus) heittimaan
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N66 Merellinen olomuoto

11-12 MONIKATINEN: 1N3 lisdkdttd, joilla on myds
omat hyokkéayksensa.

13-14 LONKEROINEN: IN3 lonkeroa korvaa toisen
kédden. Jokaisella on oma hyokkayksensd. Taito
12, pituus III, vaurio 6.

15-16  SAKSIKOURA: Toisen kdden tilalla on suuri ravun
saksi. Taito 14, pituus II, vaurio 8.

21-22 MYRKKYKYNNET: Hamihikinmyrkkyd kynsisséd
tai kannetussa aseessa.

23-24 POLTTONAHKA: Koskettaminen ajheuttaa 1N3
happovauriota.

25-26 NEULAKITA: Puraisuhyokkdys muiden
hyokkdysten lisaksi. Taito 12, pituus III, vaurio 8.

31-32 RUTTOKULKIJA: Turvonnut ja kupliva. Rédjahtad
saatuaan syvan haavan. 4N tulivauriota ja 1IN
happovauriota kolmen askeleen siteella.

33-34 KUOREKAS: Kotilomainen kasvain, +4 suojaan.
35-36 LAPSEKAS: Ilmeikkddt silmat. Haastava (3N)
Sisukkuusheitto tai seikkailija ei hyokkaa.

41-42 JATTL: Ruumis +5, Syvd haava ja vaurio +2,
torjuminen aseella +1N vaikeampaa.

43-46 MAAKULKIJA: Ei menetd puolustus arvoaan
maalla.

51-52 LOYHKAAJA: Haisee niin kammottavalle, ettd
lahitaistelu +1N vaikeampaa.

53-54  SYLKDA: Puraisun sijaan voi sylked happoa jopa
50 askeleen paahan. 2N happovauriota.

55-56 RAPUMAINEN TUKIRANKA: +4 suojaan.

61-62 ANKERIAINEN: Paranee 1N verta ja yhden syvd
haava-tason per erd. Katkotut raajat kasva- vat
takaisin, arpikudos sulaa pois ihoon.

63-64 ISOPAA: Pureman sijaan ajatushyokkdys 10
askeleen siteelle. Sisukkuus vs. Sisukkuus tai
uhrit ovat avuttomia seuraavan erin.

65-66 KAMMOTTAVA: Olento heridttdd kauhua.
Seikkailijan on onnistuttava vaikeassa (4N)
Sisukkuusheitossa tai paettava 1IN erdd. Kerran
onnistuttuaan seikkailija ei tarvitse uutta heittoa
samaa otusta vastaan.

Sisukkuushaasteen. Ensimmaisena vuotena vaikeus

on 3N.




Haasteen epdonnistuessa seikkailija ei endd voi e
vastustaa meren kutsua. Hdn sukeltaa aaltoihin,
eikd palaa endd — ellei sitten pelinjohtajan

ohjastamana meritursona.




PEMONIT

IKIRUOTAINEN

20

Ruumis Notkeus 12

Valppaus 12 Sisukkuus 18

Koko Suuri Suoja 2

Syvd haava 11 Veri 39/39
Puolustus -

Hyokkaykset Taito Pituus Vaurio
Kynnet 16 II 8
Torahampaat 14 1 10

Ikiroutaiset ovat talven ja pakkasen henkien
ruumiillistumia. Jattimdisia karhuja, joilla on
villisian pdi ja kyltyméton verenjano. Ne saattavat
kavahtaa tulta ja ldmpo4, eikd niitd onneksi tavata

kuin kaukaisimmilla ikiruodan mailla.

Ikiruotaisen ldheisyys (2N) ja osumat sen

hyokkayksistda (3N) altistaa PAKKASVAURIOlle (s.
83).

98

METSANNEITO

Ruumis 14 Notkeus 18
Valppaus 16 Sisukkuus 12
Koko Ihminen Suoja 3
Syvd haava 8% Veri 18/18*

Puolustus  +1N (viistd & torjunta)**
Hyokkiykset Taito Pituus Vaurio
Kynnet, vasen 16 11 6
Kynnet, oikea 16 II 6

* Paranee IN verta ja yhden syvi haava-tason per
erd. Katkotut raajat kasvavat takaisin.

** Metsdnneidot ovat sekd nopeita ettd ketterid.
Lisdksi niiden nahka muistuttaa kovaa puuta
selkipuolelta, joten ne yrittdvit usein kddntid
selkdnsd puolustautuakseen. +IN puolustukseen
takaapdin.

Metsdnneidot eli Fnolngapal niyttivdt varjoissa
kauniilta naisilta, jotka auliisti esittelevit avujaan.
Neidon seuraaminen kuitenkin hyokkéykseen, kun
taimd kidy sisartensa kanssa uhrinsa kimppuun.
Uhrinsa neidot repivit kappaleiksi ja maisséilevit

taman lihalla.

Saagoissa kerrotaan hyveellisistdi metsidnneidoista,
jotka ovat varoittaneet matkaajia onnettomuuksista
tai jopa antautuneet lemmenleikkeihin ndiden
kanssa. Enemmain kuin todennékéisesti ndma ovat

kuitenkin satua.




Ruum s Notkeus 8

Valppaus 12

Sisukkuus 16
Koko Suuri Suoja 3
Syvd haava 11 Veri 24/24
Puolustus -
Hyokkaykset Taito Pituus Vaurio
Pusku 14 I 10
Tallaa 12 111 8

Hurmehiarkien kerrotaan olevan kunnioituksetta

lahdattuja sonneja. Nahaton eldin hoyryid ja

vuotaa hikoilee tauotta verta. Nama olennot on

yleensd sidottu tiettyyn paikkaan ja vartioivat

haudattuja aarteita.

Notkeus
Valppaus -2 Sisukkuus -
Koko Suuri Suoja Sama
Syvd haava +6 Veri +6/+6
Puolustus 0
Hyokkaykset Taito Pituus Vaurio
Vanhat hyokkaykset -2 - +2

Hiidenhirvididen muodot ovat moninaiset. Ne
muistuttavat Pohjolan eldimid, mutta ne koostuvat
soiden médtdnevdstd maaperdstd, oksista ja

homehtuneista luista.




Notkeus

Valppaus 12 Sisukkuus 16

Koko Suuri Suoja 3

Syvd haava 11 Veri 24/24
Puolustus -

Hyokkaykset Taito Pituus Vaurio
Pusku 14 I 10
Tallaa 12 111 8

Poroja joilla on raateluhampaat. Jahtaavat ihmisia

“sydden heidit suihinsa.




Epédkuolleet ovat Marrasmeren asukkaille
valitettavan tuttu ilmié. Niin tuttu ettd
hautajaisriitit (polttohautaus) ja monet muut
kulttuurin seikat nojaavat kuolleiden lepyttimiseen

ja ohjaamiseen muualle.

Erilaisesta suhtautumisesta johtuen, epakuolleita ei
automaattisesti pidetd pahoina Niilld on hallussaan
kuoleman salaisuudet, joita tietdjat haluavat

saavuttaa.

KALMANKOSKETUS tunnetaan Pohjolassakin, mutta
tadlla se jaadyttdd. Ero on enimdkseen temaattinen
ja pelitekniset vaikutukset ovat samat. Tyypillinen
epakuollut kaipaa lampo4, jota se ei endd voi tuntea
ja timd kaipuu saa nd kdymdddn ihmistenkin

kimppuun.

101

KALMANKYY

Ruumis 4 Notkeus 18
Valppaus 10 Sisukkuus -
Koko Pieni Suoja -
Syvid haava - Veri o0
Puolustus -

Hyokkiykset  Taito Pituus  Vaurio
Purema 16 111 TS

* Kalmankyyn lyominen aseella vie 1 veripisteen per
aste. Osuminen jollakin, joka luo valoa, tuhoaa

Kalmankyyn heti.

** Kalmankosketus vilittyy pureman kautta.

kéddrmeenmyrkkyd, ei aiheuta syvid haavoja.

Mustaa ja vihredd savua, joka tiivistyy epéelaviksi,

varjomaiseksi kdarmeeksi.




Ruumis - Notkeus 14

Valppaus 16 Sisukkuus -
Koko IThminen Suoja -
Syvi haava - Veri 30**
Puolustus +1N (lauma)*

Hyokkaykset Taito  Pituus Vaurio
Purema 14 111 s

* Niin kauan kuin hukkia on enemmdn kuin uhreja.

** Hukan lyominen aseella vie 1 veripistettd per aste.
Osuminen riimu- tai luuaseella, tai jollakin muualla,
joka sitd voi vahingoittaa, aiheuttaa tulivaurioon
verrattavaa vauriota ja saa sen myos irrottamaan

otteensa.

> Aavesusi tappaa tarttumalla kiinni uhriinsa. Sen
purema aiheuttaa 1N kalmankosketusta per erd, eikdi

sen otteesta voi pyristelld irti.

Hallavahukat saalistavat yleensd yksinddn. Ne ovat
epakuolleita henkid, jotka yhéd jahtaavat saaliita,
jotka ovat muuttuneet mullaksi jo satoja vuosia
sitten. Toisinaan ne kuitenkin kokoontuvat
laumoiksi ja silloin paimentolaisilla pitdvit huolen

siitd, etta ukonhattua on vaatteiden taskuissa.

Dronoslaiset kutsuvat naitd henkid Natran mustiksi

hurtiksi. Tyhjyyden demonien koiraruhtinattaren

mukaan.

 RAATOVARIKSET

Notkeus 14

Ruumis -

Valppaus 18 Sisukkuus -
Koko Pieni Suoja -
Syvd haava - Veri 4*
Puolustus +1IN (lentdd)

Hyokkdykset  Taito Pituus  Vaurio
Nokka 14 I SRE

* Raatovariksen lyominen aseella vie 1 veripisteen
per aste. Osuminen riimu- tai luuaseella, tai jollakin
muualla, joka sitd voi vahingoittaa, aiheuttaa
tulivaurioon verrattavaa vauriota.

** Kalmankosketus

Raatovarikset, gnapwadruk, ovat kirottuja henkia.
Ne ottavat liekehtivin linnun hahmon noustessaan
taistelussa raivonneen tulen tuhkasta ja yrittavit

riistad kuolleiden henget ruuakseen.




ERENSYOUAT

 Ruumis 18

Notkeus 12
Valppaus 14 Sisukkuus -
Koko Ihminen Suoja -
Syvi haava 10 Veri -
Puolustus +1N (lentad)
Hyokkdykset  Taito Pituus  Vaurio
Oikea kisi 12 111 Ses
Vasen kisi 12 111 ks
Purema*** - III atiaad

* Verensydjd on epdkuollut. Vain luuhun kohdistuva
voimakas osuma voi oikeasti aiheuttaa sille
vahinkoa, ja siksi siihen osuminen on kdytinnossdi
vaikeampaa.

** Kalmankosketus.

% Jos molemmat kddet osuvat, ottaa Verensyoji
uhrinsa puristusotteeseen ja raatelee timdn kasvoja
ja kurkkua verta juodakseen. Purema osuu tilloin

automaattisesti.

Verensyojd, caranngdrn, on vitivalkoinen viettelij,
joka alastomana saalistaa laidunmailla paimenia
ruuakseen. Pdivinvalossa niitd epakuolleita ei naa,
vaan ne piilottelevat kallioiden koloissa tai muissa

varjoisissa paikoissa.

Verensydjdt osaavat matkia puhetta niin
taidokkaasti, ettd ne erottaa oikeasta vain erittain

vaikealla (5N) Valppaus-haasteella (Hyvd kuulo

auttaa).

KALHAHKARHU |

Notkeus 12

Ruumis 5

Valppaus 14 Sisukkuus -
Koko Ihminen Suoja -
Syvd haava - Veri 42%
Puolustus +1N (syoksyy paille)
Hyokkiykset Taito  Pituus Vaurio
Kynnet 14 IT 8
Purema 12 III 10

* Kalmankarhun lyéminen aseella vie 1 veripistettd
per aste. Osuminen riimu- tai luuaseella, tai
jollakin muualla, joka sitd voi vahingoittaa,
aiheuttaa tulivaurioon verrattavaa vauriota ja saa

sen myos irrottamaan otteensa.

KALMANVARJO: Usvaa ja varjoja. Ldhitaistelu-
etdisyydelld +IN huonosta ndkyvyydestd. Aave

vdistdd kirkkaita valoja ja auringonvalo tuhoaa sen.

Kalmankarhujen kerrotaan olevan niiden karhujen
henkid, jotka on surmattu vikivalloin, eivitka ole
saaneet oikeita riittejda padstikseen takaisin

taivaalliseen kotiinsa.

Piti tarina paikkansa tai ei, ndmé varjomaiset

aaveet vaeltavat kdymattomissa korvissa.




VUORISTOLAINEN

~ Mjeanunin ja Udnurin asukkaat.

Ruumis

Notkeus
Valppaus
Sisukkuus

Veri

Syvi haava

Suoja

Pituus
Hyokkays

Vaurio

14

14

12

12

17/17

8

3 (nahka tai turkit)
111

12

6 (Kirves)
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