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Tama4 on aloittelevalle praedor-porukalle suun-
nattu seikkailu, joka kelpaa vaikka aivan en-
simmaiseksi seikkailuksi. Tosin voisi olla hyvi,
ettd joku pelihahmoista olisi kaynyt Warth-
issa aiemmin. Tdmé sopii myos pienelle po-
rukalle tai jopa sooloseikkailuksi, jos hahmo
on tarpeeksi hyvi. Seikkailu on pelattavissa
lapi yhden session aikana.

Tausta:

Farallac on paronisuku, joka omistaa maa-alueita
vajaan paivamatkan padssa Farrignian kaupun-
gista lansilounaaseen. Farallac ei ole ikind ollut
kovin mahtava suku, ja viime vuosina se on menet-
tanyt asemaansa entisestdan, silld arvonimen
edellinen haltija Mallor Farallac oli irstailija, joka
tuhlasi suurimman osan omaisuudestaan kyseen-
alaisiin nautintoihin. Kun hdn vihdoin kuoli kolme
kuukautta sitten, han jatti pojalleen Jadarille ja
tyttarelleen Nelissalle perinndksi vain tuhannen
kultarahan velat.

Suvun uusi paamies Jadar Farallac tahtoi maksaa
velat, jotta ei joutuisi luopumaan maistaan ja
siten myds arvonimestaan. Hanelld on kuitenkin
maksuaikaa vain vuosi. Niinpa han paatti ryhtya
praedoriksi, koska se tuntui ainoalta keinolta saa-
da tarvittava omaisuus kokoon lyhyessd ajassa.

Kuluvan kuukauden ensimmaisend paivana Jadar
tapasi viisi aloittelevaa praedoria, jotka olivat
matkalla hanen maidensa halki aikomuksenaan
mennd Warthiin. He sanoivat, etteivat olleet
kdynheet Warthissa aiemmin, mutta he halusivat
sinne oppiakseen Kirotun maan olosuhteista.
Jadar pyysi padsta heidan mukaansa. Hanet
kelpuutettiin joukkoon, ja niinpa hdn satuloi
ratsunsa, puki haarniskan ylleen, vydtti miekkansa
ja 1éhti miesten mukaan.

Matka Warthiin sujui aluksi hyvin. Muut praedorit
kohtelivat Jadaria ystavéllisesti ja kertoivat
tietojaan praedorin elamasta. Mutta kun he
padsivat Warthiin, yllattden he riisuivat Jadarin
aseista ja sitoivat hdnet. Kavi ilmi, etteivat he
olleetkaan praedoreita vaan rosvojoukkio, joka oli
jo runsaan kuukauden ajan lymyillyt Warthissal

(Rosvot eivat kertoneet Jadarille syytéd siihen,
miksi olivat valinneet katkdpaikakseen Warthin:
Kuusi viikkoa aiemmin he olivat tappaneet ja ryds-
téneet erddn matkamiehen, joka ruumista tut-
kittaessa olikin osoittautunut Varennoksen velho-
suvun palvelijaksi. Rosvot olivat sdikdhtaneet ja
velhon koston pelossa paenneet Warthiin, silla he
olivat kuulleet, etta velhojen loitsut eivat yltéisi
sinne. He olivat ottaneet mukaan tapetun palve-
lijan omaisuuden, mm. pienen tynnyrillisen capraa.

Warth oli osoittautunut paremmaksi lymypaikaksi
kuih mita rosvojen johtaja Hadras oli toivonutkaan,
joten he jaivatkin sinne pitemmaksi aikaa erdzseen
suhteellisen ehjgna sdilyneeseen rakennukseen.

Jadar saikin ndin tietda, ettd rosvot olivat ot-
taneet hdnet mukaansa vain vangitakseen ha-
het ja vaatiakseen hanestd lunnaita (200 kr).
Hanet pakotettiin kirjoittamaan kiristyskirje sisa-
relleen. Erds lukutaitoinen rosvo tarkisti, ettei han
kirjoittanut mitdan asiatonta.

Yksi rosvoista, Osgorn nimeltdan, 1dhti Jadarin
hevosella viemaan kirjetta Nelissa Farallacille.
Mutta hanelle kavi kehnosti jo matkalla, silla yksi
Warthin harvoista todella vaarallisista pedoista
kavi hanen kimppuunsa, tappoi ja s6i hanet. (Hevo-
nen karkasi, eikd sen myshemmasta kohtalosta
ole tietoa.) Siksi kiristyskirje katosi, eikd tullut
ikind Nelissalle.

Jadarin kaksoissisar Nelissa Farallac huolestui,
kun Jadar ei ollut palannut vield kuukauden kuu-
dentenakaan paivana, vaikka hdnen piti palata jo
viidentena. Han otti mukaan suvun uskollisen
miespalvelijan Treviuksen ja lahti eteimdan apua
Farrigniasta.

Farrignia

Farrigniassa on tiettyja paikkoja, jonne praedorit
keragntyvat vaihtamaan kuulumisia. Sieltd heita
on myos helppo 0ytas, jos heita tahtoo palkata.
Erds tallainen paikka on Funaisen rukoilijasirkan
majatalo kaupungin toiseksi uloimman kehan luo-
teisosassa. Trevius ja Nelissa tulevat Punaiseen
rukoilijasirkkaan (tai johonkin muuhun paikkaan,
missd he voivat luontevasti tavata pelihahmot)
seiteemannen paivan iltapaivalla. He esittaytyvat
seikkalilijoille ja kertovat ongelmasta. Padasiassa
Trevius hoitaa puhumisen.

"Etsimme emdntani veljed Jadar Farallacia. Han
l&hti kuukauden ensimméisend piivana praedor-
Joukon mukana Warthiin. Heidan piti vain kavéista
Warthissa ja palata heti takaisin. Mutta he eivat
ole palanneet, vaikka nuoren herran piti tulla ta-
kaisin kotiin jo kaksi paivaa sitten. Emantani pel-
ka4, ettd jotain on sattunut, ja hdn tahtoo, etts
ldhtisimme Warthiin etsimdin hinen veljedan.”

Trevius tahtoo seikkailijat siis oppaiksi Warthiin.
Han tarjoaa kultarahan paivassa, ja lisdksi kym-
menen kultarahaa jokaiselle, mikali kadonnut veli
|6ydetaan. Viela han lupaa hevosen lainaksi jokai-
selle, jolla ei sellaista ole, ja matkamuonaa viikoksi

kaikille.

Seikkailijat, jotka tuntevat Warthin, ymmartavat
kylla, etta yksittdisen ihmisen |0ytdminen rauniois-



ta on vaikeampaa kuin mykan kaen |0ytaminen
metsdsta. Trevius kuitenkaan ei pyyda muuta kuin
yrittdmaan, koska hanen emantansa ei muuten
saa rauhaa.

Nelissa Farallac on itse 18dhddssd mukaan, ja jos
joku esittaa ep'aiilyksié hanen 5ukupuolenea vuoksi,
han antaa kylla kipakkaa palautetta. Trevius
saattaa Nelissan kuulematta vihjaista, ettd on
helpompi kadntda Gorfar-virran suuntaa kuin
hanen emantdnsa paata. Kun Nelissa on paatta-
nyt tulla mukaan etsimdan veljedén, se tarkoittaa
etta han todella tulee.

Nelissa hoputtaa praedoreita kiirehtimaan. Jos
neuvotteluissa ei vitkastella, matkaan psaastazn
jo samana iltana. Hevosia voidaan tarvittaessa
vuokrata kaupungista. Ratsain ehditdan illaksi
Trulesin kyldan, joka sijaiteee Farrignian pohjois-
puolella aivan Warthia ympardivan autiomaan
laidalla.

Trules

Trules on kohtalaisen suuri kyld, joka on jo vuo-
sisatoja toiminut praedorien tukikohtana naiden
matkatessa Warthiin Farrigniasta pain. Fraedo-
reihin on totuttu taalld, ja niinpa heihin suhtau-
dutaan ystavillisemmin kuin melkeinpd missdan
muualla Jaconiassa. Kylaldiset ovat jopa oppineet
lydmazn rahoiksi praedoreiden kustannuksella. Ky-
|Zs54 on myytavana lyhdyista huopiin kaikenlaisia
tavaroita, joita praedorit tarvitsevat. Saatavilla
on jopa kohtalaisia aseita ja haarniskoja seka
tietenkin matkamuonaa.

Trulesissa on majatalo nimeltd Mustan koiran kie-
vari. Sen isdnnan nimi on Cladon. Cladon vaittaa
olevansa entinen praedor, joka on kdynyt usein jopa
Borvariassa. Han kertoo micelelldan juttuja seik-
kailuistaan ja kyselee asiakkailtaan tietoja ndiden
uusista retkistd. Tosiasiassa hin ei ole kdynyt
muualla kuin Warthissa, ja kaikki hanen tarinansa
ovat muilta kuultuja. Useimmat praedorit arvaa-
vat taman, mutta eivat vihoittele Cladonille, kos-
ka han on lupsakka mies, ja sitd paitsi hdnen ju-
tuissaan on sen verran totta, etta niissa on usein
oikeasti hyddyllista tietoa praedoreille.

Jos joku seikkailija on kdynyt Warthissa aiemmin,
kievarissa ja tuntee Cladonin. lsdnta toivottaa
vieraat tervetulleiksi. Hinnat ovat standardita-
soa. Nelissa ja Trevius maksavat talld kertaa seik-
kailijoiden ruuan ja majoituksen. He ottavat vie-
rekkdiset huoneet, ja seikkailijat voivat jakautua
miten tahtovat tai ottaa yhteishuoneen.

Jos Cladonilta kyselldén Jadarista ja tédman
kumppaneista, han muistaa heidat heti.

"Kyll&, se taisi olla kuun toisena paivana. Heita oli
kuusi miestd. Se nuori aatelismies likkkui ratsain.
Muut olivat jalan. T4t4 nuorta herraa en ollut
aiemmin ndhnyt, mutta muut olivat tuttuja. He
olivat kulkeneet tédsta ohi Warthiin pain aiem-
minkin kerran tai pari. En kylldkadn tiedd heidan
nimidan, enkd ole ndhnyt heitd sen jélkeen."

Jos Cladon kertoo tédmén, Trevius ihmettelee kuu-
lemaansa, silld hanen tietadkseen Jadarin prae-
dor-seuralaiset eivat olleet kdyneet Warthissa
aikaisemmin. He olivat siis valehdelleet. Nokkelat
hahmot ymmartavat tdssd vaiheessa, etta
Jadarin seuralaisilla ei ollut ollut puhtaita jauhoja
pussissaan. Majatalossa ei ole muita erikoisempia
asiakkaita talla hetkelld. Seikkailijoiden on viisain-
ta nukkua tadydet younet, silld seuraava yo tulee
olemaan rankka.

Warth

Warthia ympardiva autiomaa alkaa pian Trulesin
kylan pohjoispuolelta. Alue on tasaista, harmaata
hiekkaerdmaata, jossa nakee virstojen paghan
esteettd. Alueella tuulee sen verran voimakkaasti,
ettd Jadarin ja rosvojen viikkoa aiemmin jatta-
mat jaliet ovat pyyhkiytyneet pois. Onnistunut
Erdtaidot- tai Valppaus-heitto (403) voi kuitenkin
paljastaa hevosenmunkin tai jonkin muun merkin
heidan reitistaan.

Warthin raunioiden reunalle saavutaan alkuillasta.
Reunamaiden rakennukset ovat tdysin murskana.
Raunioissa nakyy yha palojalkia velhojen kaytta-
masta tulesta, jolla aikanaan havitettiin kaikki
elama Warthista. Jossain kivenrakosissa kasvaa
elamaa ei ndy eika kuulu. Jos on talvi, Warthissa
on lampdisempaa kuin muualla Jaconiassa, jos on
kesad, sielld on kylmempaa.

Luonteva etappi aloittaa etsinta on suihkuldhde,
joka sijaitsee vanhalla toriaukiolla parin virstan
padssa Warthin rajasta. Ne seikkailijat, jotka ovat
olleet Warthissa aiemmin, tuntevat tamian yha
toimivan suihkuldhteen, josta saa hyvaa, juomakel-
poista vetta. Siella kelpaa tayttas leilit ja aloit-
taa eteintd. Jos seikkailijat haluavat valtta-
matta tutkia taloja matkan varrella, he eivat
[8yda killinkiakaan. Sen sijaan he saattavat 10ytaa
Osgornin viillellyt ja suurimmaksi osaksi syddyt
jaannokset, jos pelinjohtaja niin haluaa.

Siina vaineessa kun lahteelle asti padstaan, on
ei kannata aloittaa enaa sind paivana. Farempi
onkin etsid sopivan ehjana sailynyt rakennus
yosijaksi. Sellaisia rakennuksia on suihkuldhde-
aukion |3hella.




Sen jalkeen seikkailijoilla on edessdén ehka ensim-
mainen yo Kirotulla maalla. Warthin yo on taynna
outoja ilmestyksia, joista ei ole todellista vaaraa.
Pelinjohtaja voi kuvailla 4nia - ulvontaa, kirkumis-
ta, sihinda, koputusta - joiden ldhdettd on
mahdotonta maaritelld. Valilla voi mystinen
tuulenvire puhaltaa hiuksia hahmon otsalta tai
hahmo voi tuntea kylménnihkedn mutta nakymat-
toman kosketuksen ihollaan. Outoja valoja vilkkuu
pimeydessa, ja valilla voi tapahtua jotain dra-
maattisempaa:

"Valoa hohtava miehen hahmo kavelee teita kohti.
Se on pukeutunut vanhanaikaiseen haarniskaan
Jja sen kasvot ovat tiysin ilmeettémat. Juuri tei-
dén edessanne se 4kkid rdjantas liekkeinin. Michen
suu aukeaa danettomiin tuskanhuutoon, mutta
mitdan ei kuulu, ei huutoa eika liekkien ritinda. Mies
palaa kuin soihtu muutaman hetken ja katoaa.
YmpaZrilldnne ndkyy taas vain pimeytta."

Jokainen (myds Trevius ja Nelissa) joutuvat
tekemaan sisukkuus-heiton. Heiton vaikeus riippuu
pelaajan aiemmista tiedoista Kirotusta maasta:

20, jos hahmolla on Kirottu maa -taito

3D, jos hahmo on aiemmin onnistunut
nukkumaan Kirotulla maalla

4D, jos hahmo ei ole aiemminkaan on-
nistunut nukkumaan Kirotulla maalla

Kaikilla ensikertalaisilla vaikeus on siic 4D. Jos
heitto epdonnistuu, hahmo ei saa unta (paitsi
jos kdyttaa unilazkkeitd), ja seuraavana paivana
kaikki toiminta on hanelle nopan verran vaikeam-
paa. Jos heitosta seuraa mdohlays, hahmo me-
nettaa hermonsa kokonaan ja santaa kirkuen ulos
pimeyteen. Seurauksena voi olla pitkallinen etsinta
Warthista.

Jos hahmo ottaa rauhoittavaa yrttia tai kunnon
tujauksen alkoholia, nukahtaminen on nopan verran
helpompaa. On seikkailijoiden oma asia, pitavatks
he vahtia. Se voisi olla viisasta, silla rosvot ovat
[Ahella...

RO svot

Rosvot, jotka pitavat Jadar Farallacia vankina,
ovat aiemmin |8ytaneet saman suihkuldhteen, jos-
sa seikkailijat dsken tayttivat leilinsd. Siksi hekin
ovat majoittuneet lahelle ehjaan rakennukseen.
Mahdollisesti he ovat jopa saman aukion vastak-
kaisella puolellal

Jos seikkailijat pitdvat kovasti metelid, rosvot

heista tulee tiedustelemaan. Jos han saa selville
seikkailijoiden kokoonpanon ja varustetason, han
palaa kertomaan havainnoistaan muille. Talloin
rosvot joko pyrkivat yllattamaan ja vangiteemaan
hahmot tai piileskelemadn, mikali praedorit nayt-
tavat ylivertaisilta heihin ndhden.

Jos taas seikkailijat ovat hissuksiin, rosvot tuskin
huomaavat heitd lainkaan. Vahdiset danet me-
nevat Warthin tavanomaisen kummittelun piikkiin.
Rosvot ovat oleskelleet Warthissa jo niin pitkéén,
ettd he pystyvat yopymaan siella jo melko vai-
vattomasti.

Rosvoilla oh nyt uusi ongelma. Yksi rosvoista, Os-
gorn, lahti jo viisi paivda sitten Jadarin hevosella
viemaan kiristyskirjettd Jadarin sisarelle. Fala-
tessaan hanen piti tuoda lisda ruokaa. Mutta
han ei ole palannut. (Eika koskaan palaakaan, sillz
oli 18htenyt muiden rosvojen luota, mutta muut
rosvot eivat tietenkdin tieda tata.) Siksi ruoka-
varat ovat loppumassa.

Rosvot epailevat, ettd Osgorn olisi pettanyt
heidat ja paattavat siksi ldhettaa toisen miehen
viemadan uutta kiristyskirjettad ja hakemaan ruo-
kaa. Tama rosvo, nimeltdan Lerod, 1dhtee mat-
kaan seuraavana aamuna. Hanen reittinsad kulkee
seikkailijoiden majapaikan ohi, ja sattumalta han
tormaa seikkailijoihin hetikohta lahdettyaan!
Nama lienevat yhta yllattyneitd térmatessdan
mieheen keskelld Warthia.

Jos Lerodin kanssa puhutaan, han uskottelee
olevansa yksindinen praedor. Samalla han kuitenkin
vilkuilee hermostuneesti olkapdansa yli ja pyrkii
pysymaan loitolla seikkailijoiden aseista. Lopulta
Trevius kuiskaa jollekulle hahmoista, ettd han
tunnistaa miehen yhdeksi niista "praedoreista’,
jotka lahtivat nuoren herran mukaan Warthiin.

Taman jalkeen Lerod santaa pakoon apua huutaen.
Hanet voidaan ampua ennen kuin han ehtii suo-
jaan, mutta hanen avunhuutonsa kuullaan. Loput
kolme rosvoa tulevat esiin laheisesta talosta.

Seuraa taistelu. Jos seikkailijoita on vahemman
kuin rosvoja tai he nayttavat kehnosti varuste-



tuilta, rosvot kdyvat ldhitaisteluun. Jos taas
seikkailijat ovat silminndhden ylivoimaisia, he
pyrkivat pitamaan nama loitolla ammuskellen
huolia, ja tarvittaessa he vetdytyvat takaisin
rakennukseen, jossa Jadar Farallac on sidottuna.
Viime keinonaan he pitavat tikaria vankinsa
kurkulla ja pyrkivat pelastamaan nahkansa
kayttden tata panttivankina. Seurauksena voi olla
pitkakin neuvottelu.

Jos ldhitaistelu syntyy, Trevius osallistuu siihen
taysipainoisesti. Sen sijaan Nelissa pysyttelee
mahdollisuuksien mukaan taustalla, mutta jos
tilanne vaatii, saattaa hankin liittya taistoon
lyhyen miekkansa kanssa. Han on nuorempana
harjoitellut miekkailua veljensa kanssa, joten tay-
sin kokematon han ei ole.

Jos rosvot voitetaan, seikkailijoilla on esteeton
paasy Jadarin luo. Tama |8ytyy sidottuna rosvojen
pesdpaikasta - nuutuneena mutta terveena.
Sieltd [6ytyy myds rosvojen saalis, josta lisda
myohemmin.

Jos taas rosvot voittavat taistelun, he eivat
oikopaata surmaa seikkailijoita, vaan pyrkivat
mahdollisuuksien mukaan pitamazn nama hengis-
s4. Toisin sanoen he sitovat haavat, mutta eivat
tuhlaa yrtteja tai parantavia liemid. He toivovat
saavansa naista lisda lunnaita. Seikkailijoiden on
tdsed tapauksessa viisainta teeskennelld olevan-
sa korkeampaa sukua kuin mitd ovat.

Saalistaja

Monet praedoritkin uskovat, ettd Warthissa ei
ole enda vaarallisia olioita. Kuitenkin he erehtyvat.
Warthin alapuolisiin tunneleihin pakeni aikanaan
useita lihansydjdpetoja, ja osa niista on yha
hengissa.

Yksi ndista pedoista nousi maan pinnalle jokin aika
sitten. Kenties ruoka loppui maan alta sen
reviirilta tai kenties jokin vield isompi peto karkotti
sen. Joka tapauksessa se on etsinyt ruokaa
Warthista siita pitden. Juuri se tappoi Osgorn-
rosvon neljantena paivana. Ja nyt se on taas
nalkadinen.

Kyseinen peto on ihmisen kokoinen ja muistuttaa
|8hinnd sammakkoa. Se kykenee yli viisimetrisiin
loikkiin, joiden avulla se voi iskea kiinni saaliiseensa
yllattden. Se pyrkii viiltelemaan uhrinsa hengilta
terdvakyntisilla etukdpalillagn. Lopulta se
paloittelee uhrinsa ja niclee palaset.

Pelinjohtaja voi kdyttda tata petoa joko
seikkailijoiden uhkatekijgna, pelastajana tai olla
kdyttamatta ollenkaan. Jos ndyttda silta, etta
seikkailijat selvisivat rosvoista lian helposti, pedon

voi heittaa peliin vaijymaan seikkailijoita. Tai sitten
se voi raadella heidan hevosensa, jos ndma
jatetaan vartiotta.

Feto voi myds auttaa seikkailijoita, mikali he ovat
hdvinneet taistelun rosvoja vastaan ja joutuneet
vangiksi. Voi kdyda esimerkiksi niin, etta illalla joku
rosvoista jaa yksin vartioimaan vankeja muiden
iskee vartijan kimppuun, tappaa hanet ja raahaa
pois. Sitten seikkailijoiden on vain keksittava
miten pddsta irti kdysistd ennen kuin muut
rosvot - ja peto - tulevat takaisinl

Jos taas rosvoissa on ollut riittavasti haastetta,
eika seikkailu tunnu vaativan enaa lisdtappelua,
voi pedon unohtaa kokonaan. Kenties se vain
tarkkailee seikkailijoita piilosta, mutta arvioi nama
liian kovaksi vastukseksi.

Loppu

Jos kaikki menee hyvin, seikkailijat saavat Jadarin
vapautettua. Lisdksi he saavat rosvojen siinenas-
tisen rybstosaaliin.

Jokaisella rosvolla on 21 hopearahaa (paitsi
Lerodilla on 40 hr, koska hdnen oli maara menna
ostamaan lisdd ruokaa), ja lisdksi heilld on
hyvékuntoisia aseita ja kilpia. Heidan tukikohdas-
taan l0ytyy Jadarin lisdksi kaikenlaisia varusteita
(matkamuonaa 10 paivakei, leilejd, kdysia, tyo-
kaluja, mustetta, paperia). Lisaksi sielta |0ytyy
tammitynnyri, jonka kannessa on musta kuvio. Sa-
latieteet- tai heraldiikka-heitolla (3) kuvio on
mahdollista tunnistaa Varennoksen velhosuvun
tunnukseksi. Tynnyriss on 10 litraa capraa, arvol-
taan 100 kultarahaa.

Jos joku rosvo on hengissa ja kuulustelukunnossa,
hén kertoo, etta he olivat kaksi kuukautta aiem-
min - erehdyksessd - rybstaneet ja surmanneet
jonkun velhon palvelijan ja vieneet tynnyrin. He ym-
marsivdt saaneensa arvokkaan saaliin, mutta
eivat uskaltaneet heti myyda sita pelaten vel-
hojen kostoa. Niinpa he paattivat odottaa jonkin
aikaa ennen kuin yrittaisivat 10ytaa sille ostajan.

Taméan jalkeen seikkailijoilla ei ole enda syyta
viivytella Warthissa, vaan he palannevat takaisin
Trulesiin. Mahdolliset vangit voi jdtt44 sikdldisten
viranomaisten huostaan. Loytopalkkiota heista
ei kuitenkaan saa, koska heita ei ollut etsinta-
kuulutettukaan.

Majatalonpitaja Cladon huolestuu kuullessaan
rosvoista Warthissa. Han pelkda, etta ryovarit
ehkd rupeavat kdyttamaan Warthia tukikohta-
naan useamminkin.




Seuraavana paivana matkustetaan Farrigniaan,
mikali kaikki ovat matkustuskunnossa. Jos kaikki
on mennyt hyvin, seikkailijat saavat palkkioksi
kymmenen kultarahaa kukin sekd kultarahan joka
alkaen). He saavat myds rosvojen aseet, jos ovat
muistaneet ottaa ne mukaan. Lisdksi pelasta-
misestaan kiitollinen Jadar Farallac saattaa pyy-
taa seikkailijat kartanoonsa juhliin. Siella han ker-
too velkaongelmistaan ja pyytaa, etta saisi littya
praedoreiden mukaan. Vaikka han onkin kokema-
ton, han voisi olla hyddyllinen kumppani tietoineen
ja taitoineen. Tosin jos hdnen siniverisyydestian
ja noviisiudestaan on esitetty loukkaavia arvioita,
han ei halua olla sen enempda tekemisissa
pelastajiensa kanssa.

Seikkailijoille jaa vield tynnyrillinen capraa. He
voivat paattaa pitaa sen itselladn ja myyda tai
kayttaa itse, jos heidan joukossaan on alkemisti.
Talloin he kuitenkin ottavat suuren riskin, silla tyn-
nyri on varastettu, ja Varennoksen velhot tah-
tovat selvittdd, mita heidan palvelijalleen on
tapahtunut. Jos tynnyri tavataan seikkailijoiden
hallusta, heidat pidatetaan. Kun viranomaisille
selviaa, etteivat seikkailijat ole syyllisia palvelijan
murhaan, heidat kylla vapautetaan, mutta
mitaan oytdpalkkiota tynnyrista on turha toivoa.

Viisainta mitd tynnyrin kanssa voi tehda, on vieda
se Farrigniaan velhojen lahetystdon Mustaan
huoneeseen. Taalla Varennoksen suvun palvelija
kuulustelee heitd. Jos he kertovat totuuden, he
saavat palkkioksi tynnyrin palauttamisesta joko
10 kultarahaa tai kaksi litraa capraa.

Aikataulu

Tdssa kertaus, mina paivana on tapahtunut
mitakin ennen seikkailun alkua:

1. péiva
Jadar Farallac 1ahtee kartanoltaan Warthia kohti
viiden praedoriksi uskomansa miehen kanssa.

2. péiva
Jadar ja "praedorit” tulevat illalla Trulesin kyldan
Mustan koiran kievariin.

3. péiva
Jadar seurueineen saapuu Warthiin. Siella rosvot
paljastavat todellisen karvansa ja vangitsevat
Jadarin.

4. péiva

Yksi rosvoista (Osgorn) 1ahtee viemaan kiristys-
Kirjetta, mutta joutuu pedon yllattamaksi ja syo-
maksi.

6. piiva
Nelissa Farallac huolestuu veliensa viipymisesta.

7. péiva
Nelisea ja Trevius tulevat Farrigniaan ja palkkaa-
vat seikkailijat.

Ei-pelaajahahmot:

Jadar Farallac

Jadar on 22-vuotias nuori aristokraatti, joka on
vasta kolme kuukautta ollut paronisukunsa paa-
mies. Han on sangen pystyva mies, jolla on roh-
keutta astua praedorin saappaisiin saadakseen
rahaa velkoihinsa. Hanen heikkoutensa on naivius
ja kehno ihmistuntemus, minkd vuoksi hdn on
helposti huijattavissa. Han on kuitenkin pohjimmil-
taan reilu ja kunniantuntoinen mies, jota ei voi
syyttda turhasta tyhmanylpeydesta. Jadar on
pukeutunut rautanahkaliiveihin, ja silloin kun ei ole
kdysissad, han taistelee miekka toisessa ja tikari
toisessa kddessaan.

Nelissa Farallac

Jadarin kaksoissisar on voimakastahtoinen nuori
nainen, joka on vakaasti paattanyt 16ytaa veljen-
s4. Mikaan ei saa hanta luopumaan yrittamasta.
Han on vaaleatukkainen, keskimittainen ja
kohtalaisen kauniskin, vaikka hieman kulmikas
piirteiltagn. Han ei mielelldan asioi suoraan seik-
kailijoiden kanssa, vaan antaa Treviuksen hoitaa
puhumisen. Kaikenlaiset viettely-yritykset han
tai viela terdvammalla pikkumiekallaan. Haarnis-
kana hanella on nahkaliivit.

Trevius

Trevius on 44-vuotias mies, joka on Farallacin
sisarusten uskollinen palvelija. Han on kohtalaisen
vanttera eikd avuton taistelussakaan. Han on
tottunut asioimaan rahvaan kanssa, ja siksi hoi-
taa puhumisen praedoreiden kanssa ja muut kay-
tannoh asiat. Tarvittaessa han on valmis taiste-
lemaan ja jopa kuolemaan isantansa ja emantan-
sa puolesta. Treviukeella on yllaan nahkakyrassi
ja aseena lyomamiekka, jota han yleensa kayttaa
kaksin kdsin.

Rosvot

Rosvot ovat nimeltddn Hadras, Lerod, Asric ja
Kaderos. (Viides, Osgorn, on kuollut jo seikkailun
alussa.) Hadras on johtaja, vaikka ei mitdan
ylivertaisia ominaisuuksia omaakaan. Hanesta
olisi voinut tulla kohtalainen praedor, ellei han olisi
liian itsekds ja eparehellinen luonne. Muut ovat
hanelle uskollisia vain tiettyyn rajaan saakka. Oma
takapuoli on jokaiselle tarkein. Hadras on
aseistautunut miekalla ja puukilvelld. Muilla on



lyhyt miekka ja kaarijousi seka nuolia. Hadraksella
on rautanahkahaarniska ja muilla tavallinen
nahkakyrassi.

Trevius Nelissa Jadar
Ruumis 13 10 1
Notkeus 11 13 12
Valppaus 11 12 10
Sisukkuus 11 15 13
Taito 12 10 |
Hyokkays 12 9 1
Vaurio +8 +5 +7

miekka,2k l.miekka miekka

+83
tikari

8yvi haava 8 7 7

Veri 12 10 ]

Suoja 4 2 5

Pituus 1/m 1113 /12
/12

Hadras

11

12

10

1

1

12

+7
miekka
+2
puukilpi
7

11

5

112
/12

rosvo

10

1

10

10

8

1

+5
l.miekka
+4
k-jousi
7

10

4

n/m
n/m

peto

10
18
9

13

14
+4

10
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