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Juonitiivistelma kolmella lauseella: Kamppailua luonnonvoimia vastaan matkalla
Itdisten vuorten keskiylangon nummella sijaitsevaan Deadwood-henkiseen Oscan
pikkukaupunkiin. Perilla Oscassa klassinen juonittelu Yojinbo-hengessa. Kaiken
takana on kaltoinkohdeltu ja kunnianhimoinen itsendinen nainen, joka janoaa
kostoa.

Dramatis personae

Vapaakauppias Jadon Marrol: Tarinan sisdanheittdja ja kotikaupunkinsa
juonittelujen keskeinen voima. Uskoo hurmanneensa Ariola Fenresan, mutta on
todellisuudessa Ariolan kostojuonen tdarkein vdlikappale. Kunnianhimoinen
rajaseudun kauppias, joka ei emmi laittaa muita kdyttamadn vakivaltaa puolestaan.

Henkivartija Shaptan: Vuoristolaisdapara. Yrmy korsto jolla on kurkunleikkaajaksi
ja lihasvoimaksi varsin suoraselkdinen itavuoristolainen kunniakasitys.

Karavaanivartijoiden pdallikko Kir: Ammattisoturi, joka on nahnyt tarpeeksi
ymmadrtdadkseen praedorien tarkoittavan hdnelle ongelmia. Ei haluaisi sekaantua
kotikaupunkinsa juonitteluihin. Joutuu siksi helposti toisten pelinappulaksi.
Keskittyy tyohonsa. Maalaa 6isin salaa paroni Fejérin uskottuna karavaanireitin
uhrikiville mallista taikamerkkeja.

Vapaakauppias Bakos Vallaros: Alkoholisoitunut kerskuri. Vallarosin
kauppahuoneen paallikko. Haluaa sdilyttda Oscan tilanteen ennallaan, koska
hyotyy asioiden nykytilasta. Tdstd johtuen Kripan Gironan verivihollinen.

Gahio Fozion: Karski paimen, Fozionin veljessarjan vanhin. Palkattu/kiristetty
vaijyttamdan Jadon Marrolin vankkurit sillalla.



Muulinajaja Amik: Karavaanireitin vanha tekijd. Palkattu vdlikaden kautta
antamaan sillalla merkki Jadonin karrien lahtiessa sillalle.

Khyarin pitkdhallin paallikko Genar Febonpoika: Vuoristolaispdallikko, joka keraa
Oscaan suuntaavilta kauppakaravaaneilta suojeluveroa. Taikauskoinen ja
kdytannonldheinen ylankobarbaari.

Fenresan kauppahuoneen vapaaherra Alem Fenresa: Metsdstystd harrastava
railakas nuori kauppias. On hullaantuneesti rakastunut Baia Taresiin, ja on siksi
tehnyt veljesliittosopimuksen lapsuudenystdavansa Suda Taresin kanssa.

Taresin kauppahuoneen vapaaherra Suda Tares: Tukee ystavddnsd Alem Fenresaa
suunnitelmassa yhdistda kaksi Oscan kauppahuonetta saman kilven alle
aviositeiden kautta.

Baia Tares: Suda Taresin nuorempi sisko. Masentunut hakkilintu, joka oli jo
alistunut kohtaloonsa joutua naimisiin Alem Fenresan kanssa. Pelkaa kuollakseen
Ariola Fenresaa.

Ariola Fenresa: Paroni Fejérin '"kamarineitona" traumatisoitunut ja alkemian salat
oppinut kostonhimoinen nainen, joka on kylldstynyt olemaan pelkkdd miesten
keskindistd kauppatavaraa. Alykis sosiopaatti. Aikoo kostaa kaikille.

Gironan kauppahuoneen vapaaherra Kripan Girona: Gironan kauppahuoneen uusi
paamies. Idealisti, joka haluaa tehda Oscasta aidon vapaakaupungin
kauppahuoneiden yhteisen raadin kontrollissa.

Orjakauppias Bittor Errea: Kullankaivajajoukon johtaja. Ostaa emithildisia orjia
huuhtomaan vuoripuroista kultaa ja jokiraakkuja.

Kunnianarvoisa mattokauppias Jat Banukindah: Oftilaislahtoinen
ammattikieroilija ja mattokauppias. On paennut vihamiehidan Oscaan jo
vuosikymmen sitten. On sen jalkeen haalinut joukon kaupunkiin paatyneita
henkipattoja ja ryokaleita omaan leiriinsa. Ariola Fenresan ja Belita Viarin ohella
ainoita tahoja jotka tietdd mita Oscassa todella tapahtuu. Kahdesta edellisesta
poiketen on myds valmis rahaa vastaan kertomaan suurimman osan tiedoistaan
eniten tarjoavalle. Taysin ostettavissa edistamaan valiaikaisesti kenen tahansa
asiaa. Ajaa lopulta aina vain omaa etuaan.

Oscan kaupunginkaartin paallikko Ereti: Vanha sotaratsu, paroni Fejérin
asetoveri. Vihaa juonittelevia kauppiaita, mutta joutuu sietamdan ndita pitaakseen
kotikaupunkinsa asukkaat leivdssa. Ariola Fenresan lumoissa.



Lintujen Isan hospitaalin suursisar Belita Viar: Emithin lansilaidan Tiramanin
uskon luostareiden sisdlla toimivan salaisen alkemistiverkoston johtaja. Vanha ja
viisas nainen, joka on ndhnyt Oscassa ja Itkevdssa Iddssa liikaa vdkivaltaa. Tietaa
kokemuksesta ettd joskus ainoa tapa kukistaa miekkaan tarttuvat on usuttaa toiset
miekankdyttdjat ndiden kimppuun. On juuri saanut valmiiksi kokeellisen reseptin
ruttolddkkeelleen. On salaisessa kirjeenvaihdossa Farrignian yliopiston kanssa.

Oscan paroni Fejér: Liian nuorista neitosista ja salatieteistd innostunut
emithildislahtoinen pikkuparoni ja sala-alkemisti. On istuttanut isdnsa kuolemasta
ldhtien polvelleen "kamarineitoinaan' monia kaupungin kauppahuoneiden juuri
naimaidn saavuttaneita tyttoja.

Onnistui hankkimaan Tiramanin hospitaalin suursisar Belita Viarin avulla Ikuisen
elamadn eliksiirid. Fejér ei kuitenkaan tiennyt eliksiirin huonoa puolta, joi sitd, ja on
nyt ruumiinsa vangiksi kangistunut piruparka.

Kohtaus 1, jossa pelaajat pestataan henkivartijoiksi
kotimatkalla olevalle kauppiaalle:

Sisdmeren eteldrannassa, Oftin koilliskulmassa, sijaitsee Sencoa. Pieni satamakaupunki
tunnetaan Sisdmeren ldnsirantaa seilaavien kauppalaivojen eteldisend mddrdnpddnd.
Sencoalla on myrskyiltd suojaisa sisdsatama syvdssd lahdelmassa, ja ndin loppukesdstd
makasiineilla ja laitureilla riittddkin vilindd.

Satamaan ovat saapuneet myos pelaajahahmot. Oftissa tai Farrigniassa
seurueeseen on ottanut yhteytta Jadon-niminen kauppias, joka kertoo
edustavansa Marrolin kauppahuonetta.



Vapaakauppias Jadon Marrol. Wikimedia Commons, PD

Oftin itdisten maiden korostuksella puhuva, viiksekads ja tyylikkdasti pukeutunut
pitkanhuiskea miekkonen kertoo olevansa etsimadssa praedoreja saattueeksi
matkalle Itdisten vuorten nummiyldngolle, Oscan kauppakaupunkiin.

Vaikea Kauppareitit-heitto: Hahmo on joskus kuullut puhuttavan pienesta
kaupunkiparonikunnasta Itdisten vuorten nummimailla. Ylangolle suuntaa
aika ajoin pienia kauppakaravaaneja, silla Osca toimii vuoristolaisten kanssa
kdytdavan pienimuotoisen vaihtokaupan keskuksena.

Hyvin Vaikea Heraldiikka-heitto: Féjerin suku on pieni, nykyaan pelkkda
Oscan paronikuntaa hallitseva aatelissuku, joka yhdistetadn Japasin
suunnan pakolaisaateliin.

Vaikea Historia-heitto: Osca mainitaan ikivanhassa Japasin ja Oftin valista
ylangon kauppareittiverkostoa kuvaavassa kronikassa karanneiden orjien ja
henkipattojen asuttamana kyldapahasena.

Hyvin Vaikea Tarut ja legendat-heitto: Hahmo muistaa varssyn, jossa
lauletaan siitd kuinka velhokuningaiden aikaan ylangon solien halki kulki



taikuudella ja orjien raadannalla rakennettu kauppatie, jota reunustivat
mustasta laavakivesta veistetyt linnat.

e Vaikea Ihmistuntemus-heitto - Jadon on asiansa osaava kaupanhieroja ja saa
matkan kuulostamaan helpolta suhteessa vaivanpalkkaan. Padkohdiltaan
miehen tarina vaikuttaa silti uskottavalta.

Jadon lupaa maksaa matka-ajan ylospidon ja perilla Oscassa 20kr jokaiselle
mukaan tulevalle. Jadon uskoo mahdollisesti tarvitsevansa praedorien palveluksia
myos perilla Oscassa.

Seurueen tulisi Jadonin tarjouksen mukaan liittya mukaan loppukesan kuun
ensimmadiselld viikolla ylangolle suuntaavan viljakaravaaniin.

Varsinaista karavaania suojaavat sekd Oscan paroni Fejérin asemiehet ettd
kaupungin viljakauppiaiden omat vartijat, joten Jadon ei odota itse matkalta
ongelmia.

Mikali hanelta kysellaan tarkemmin syyta sille miksi han on valmis maksamaan
niin sievoisen summan pelkdsta matkaseurasta, Jadon vastaa etta han on kuullut
vanhan paronin tekevan vihdoin kauan ounasteltua kuolemaa. Siksi hdn ei tdlla
hetkella erityisemmin luota muiden kauppahuoneiden edustajiin.

e Haastava Juonittelu-heitto: Jadon antaa rivien valista selvdsti ymmartaa,
ettd odottaa tilanteen Oscassa karjistyvan paronin kuoltua. Hanen aaneen
lausumattomana tavoitteenaan vaikuttaisi olevan hommata kaupunkiin
ryhma praedoreja sekoittamaan kauppahuoneiden valisen valtakamppailun
pakkaa Jadonin itsensd eduksi.

Suoraan kysyttdessd Jadon sanoo vain haluavansa pddsta takaisin
kotikaupunkiinsa ehjin nahoin.

Muista kauppahuoneista Jadon sanoo ylimalkaisesti niiden edustavan paikallisia
viljakauppaan erikoistuneita sukuja. Huoneiden nimeksi hdan kertoo Vallaros,
Fenresa, Tares ja Girona.

e Melkein Mahdoton Kauppareitit-heitto: Hahmo muistaa sattumalta joskus
ohimennen nahneensa Marrolin ja Vallarosin kauppahuoneen nimet pienen
viljalaivan yhteisend omistajana Sisameren pohjoispuolen satamien
luetteloissa.



Jadonin henkivartija ja apukorsto Shaptan. (Mielikuvakuvitusta, en omista kuvan
tekijanoikeuksia)

Jadonilla on saattajanaan Shaphan-niminen mies. Kotkannendinen ja yrmyn
oloinen miekkonen antaa ryhdilldan ja ruumiinrakenteellaan sotilaallisen
vaikutelman.

Shaphan on tavattaessa vahdpuheinen kaveri. Miehen jaconia on yleispatevaa,
mutta siind on havaittavissa vahva itdinen vuoristolaiskorostus.

Mikali Jadon ja Shaphan saavat hahmoista matkaseuraa, he odottavat seuraavana
aamuna sovitusti kaupungin porteilla. Ratsuinaan pienet ja sitkeat
vuoristolaishevoset.

Kohtaus 2, jossa pelaajat tutustuvat karavaanin
silmadtekeviin ja he saavat vihia Oscan tilanteesta

Seurattuaan aikansa Oftin valtakunnan itdisimmdn proomukanavan reunan kivettyd
kauppatietd seurue saapuu risteykseen.

Kanavaan laskevan kirkasvetisen virran ylittavdn kivisillan takana kohti yldnkéd
kohoaa vanha kivitie, joka on heinittynyt kuoppaiseksi kdrrypoluksi.



Risteyksen liepeilld kanavanrannassa on jo koossa vuoristolaistyylisissd kuputeltoissa ja
vdrikkdadmmissd oftilaismallisissa kauppateltoista koostuva leiri - tddlld karavaani
valmistelee ldhtod. Kanavan hitaasti virtaavan kuraveden, vetoeldinten ja keittotulien
savun hajut tdyttdvdt iltapdivdn ilman.

Alueelle saapuu kaiken aikaa kanavanrannan tietd sekd pohjoisesta Sisdmeren
suunnasta ettd eteldmpdd Oftin ldnsiosista yhd uusia pienid muutaman hengen
joukkioita kuormajuhtineen ja rattaineen. Telttoja pystytetddn ja vdki hyorii
ilta-askareissaan tai lepdd teltoissa matkan uuvuttamina.

Paikalla on pikaisella arviolla jo kuutisenkymmentd ihmistd, ja varmasti
kaksinkertainen mddrd eldimid ahtautuneena ldhimmille kivi- ja puuaitojen
reunustamille laitumille.

e Vaikea Ihmistuntemus-heitto: Jadon ja Shaphan naytetdaan tuntevan hyvin,
mutta hahmoihin suhtaudutaan selvasti varauksella ja syrjdkarein.

Leirin reunamalla kohoaa matala ja levea 6ljykangasteltta, jonka edustalle
on ly6ty puna-musta-valkoinen viiri.

Leirin ymparilla ratsain partioivia ja telttansa daressa maleksivia ja
karavaaninvartijoita on silmamaaraisesti arvioiden n. 25.

Oscan karavaaninvartijoiden pddllikko Kir. (Mielikuvakuvitusta, en omista kuvan
tekijanoikeuksia)



Kiillotettuun terdskypdrddn sonnustautunut viirinkantaja ndyttda olevan
karavaanin vartioiden paallikko.

Jos hanen juttusilleen pyrkii, Kir kertoo nimensad, ja nyokkda tervehdykseksi
poninsa seldsta. Han ilmoittaa joutavansa jututtamaan tulokkaita paremmin
vasta illalla, koska on juuri 1ahdossa tiedustelemaan matkareittia.

Han kertoo myo0s vastaavansa karavaanin ajan markkinarauhasta. Kir lausuu
terdvddn savyyn ettei tule sietdamddn minkdanlaista retteldintida ennen
1ahtod, eika etenkdadn matkan aikana. Tdmadn jdlkeen hdn karauttaa
matkoihinsa ylang6n suuntaan. Kir ei palaa leiriin ennen auringonlaskua.

Rutiini Sotataito-heitto - Rautanahkapanssareihin sonnustautuneet Oscan
paronin asemiehet ndyttavat kurinalaiselta joukolta, jolla on yhtendinen
varustus.

Soturit ovat varustautuneet jalkajousin, pyorein yhdenkaden kilvin,
leveateraisin lydomdmiekoin, keihdin ja heittokeihdin.

Ketjupaitojen, ~huppujen ja kypdrien lisaksi muuta suojausta ei juuri nayta
olevan. Varustus on ndaemma tarkoituksella suhteellisen kevyt ylangon oloja
ja ponien kantokykya ajatellen.

Rutiini Kaupanhieronta-heitto: Kuormanajajilla on tarkeimpadna lastinaan
erilaisia elintarvikkeita: 1dhiseutujen alangon sadosta jauhettua tef-jauhoa,
maissia ja suolaa.

Yksittaisten kuormajuhtien satulasdakeissa vaikuttaa olevan lahinna
kaupunkien kasityoldisten valmistamia 6ljylyhtyjd ja muita pienia
tarve-esineitd, kuten kasikayttoisid jauhinmyllyja.

Haastava Juonittelu-heitto: Pyrkimykset pdasta rupattelemaan
kuormanajajien ja pienempien sekatavarakauppiasseurueiden kanssa ovat
vaikeita. Useimmissa telttakunnissa kaiken lisaksi torkutaan kuuman
iltapdivan nokosia seurueen saapuessa.

Hahmot on ndahty saapumassa paikalle Jadonin ja Shaptanin seurassa, ja
kaikki jututettavat ottavat taman seikan puheeksi heti alkajaisiksi.

Uteliaammat pyrkivat sen jdlkeen kyselemdan varsin avoimesti miksi
hahmot ovat suuntaamassa yldangolle. Ynseammat toteavat vain suoraan
ettei heilld ole minkddn valtakunnan tarvetta sotkeutua Marrolin
kauppahuoneen pestaamien muukalaisten kuvioihin.



Onneksi lasnd on myos kanavan yldvirrasta etelampaa pienelld aluksella
seilannut rantakievarin Hada-rouva vaiteliaan aviomiehensa kera.

Jada on jo noin viisissadkymmenissd oleva tummasilmadinen ja -hipidinen,
hymysuinen, lyhyenlantd ja ponakanroteva naikkonen.

Pariskunta kaupittelee (hyvalla menestykselld) kuormanajajille rapupiiraita
ja muuta matkaevastd. He ovat juuri tekemassa lahtoa hahmojen saapuessa.
Pariskunta sauvoo pian laivansa alavirtaan, mikdli hahmot eivat ndyta
huomioivan ensimmadisia myyntihuutoja.

Hada on kaupantekijdisiksi valmis kertomaan yleiset kuulumiset:

e Karavaani ldhtee tastd joka vuosi samoihin aikoihin, ja suurin osa
Hadan ndkemistd miehistd on ajanut kuormia Oscaan ja takaisin
ennenkin.

e Karavaani palaa tdlle paikalle noin kuukauden kuluttua lahdostaan.
Matka kestdaa kymmenisen pdivad suuntaansa, ja lopun ajasta ajurit ja
kauppiaat kuluttavat Oscassa.

¢ Ylanko on ndin loppukesastakin sateinen ja sumuinen, mutta ilma on
silti nyt lampimimmilldan ja vain yolla on kylmaa.

e Sdavoi silti olla petollinen ja vaihtua ylangolla nopeasti ja yllattden.

e Hada ei ole kuullut ettd vuoristolaisklaanien kanssa olisi ollut
viimeisiin vuosiin erityisid ongelmia. Oscan paroni Fejér on puheiden
mukaan onnistunut jollain ilveelld pitamdan raakalaiset poissa
muuriensa ja kaupunkiin suuntavien karavaanien kimpusta.

e Ylangon lansilaidan niityilla liikkuu vuoristolaisten ja reunakylien
paimenten lisaksi ryovareita ja henkipattoja. Maantierosvot ovatkin
padsyy siihen etta karavaaneilla on tuonkin koon vartio.

e Itse Oscan asioista Jada ei tieda sen enempaa.



(Mielikuvakuvitusta, en omista kuvan tekijanoikeuksia)

Auringon laskettua tunnelma leirissa rentoutuu. Soittopelit ja viinileilit
kaivetaan esiin, ja pian leirissa kaikuvat laulu ja naurunremakka.
Kuormanajajien jutut ovat ronskeja ja huumori hurttia.

Rutiini Laulu ja soitto-heitto: Huiluja ja kevyesti mukana kulkevaa
pientad karavaanitamburiinia soittelee leirin iltanuotioilla useampikin
kuormanajaja, ja eraalla viljakauppiaalla on kaksikielinen
vuoristolaisluuttu.

Viljakauppias Ishtobin voi pdihittda soitannassa Laulu ja
soitto-kilpailuheitolla (Ishtobin soittotaito on 11). Mikali Ishtobin
voittaa, kauppias ei suinkaan ole kade paremmalle soittajalle, vaan
kertoo musiikista kdytdvan turinan ohessa illan mittaan samat
perustiedot tulevasta matkasta kuin rantakievarin rouva Hada (kts.
ylla).

Haastava Runoniekka-heitto: Auringon laskeuduttua ja tunnelman
kevennyttyad hiukan vierekkdiset nuotiokunnat huvittelevat
kiertdavalld kansansdvelmalla.

Vanhassa oftilaisessa juomalaulussa kertosde toistuu uudelleen ja
uudelleen. Kertosdkeen valissd savelmdan kuuluu lennosta keksia
uusia sakeistdjd. Laulun tahti kiihtyy, kunnes jompikumpi nuotiopiiri
ei endd keksi uutta sakeistod. Talloin laulukisa paattyy
suosionosoituksiin ja naurunremakkaan.



Viereisen nuotion kuormanajajat ja kauppias eivat ole mitaan erityisia
sanaseppoja (Runoniekka 5-7), mutta tunnelma latistuu selvasti
hetkeksi jos seurue ei ota 0saa muun leirin tunnelmointiin.

Mikali hahmot lahtevat mukaan hoilaamaan ja vieldapa saavat
sepitettyad viimeisen sakeiston, karavaaninvartijoiden teltan nuotiolta
kdvelee hymyileva parrakas miekkonen joka kysyy, onko seurueella
kiinnostusta vedonlyontiin.

e Haastava Uhkapeli-heitto: Karavaaninvartijat pelaavat keskenddn
tupenrapinaa, noppapelid. Panoksena on karavaanin karjessa ja
hannilla partiointi. Noppia ei ole painotettu, mutta miesten ilmeista
ndkee ettd asiaa pidetddn jostain syystd kovankin riskin ja
vedonly6nnin arvoisena.

Vapaakauppias Bakos Vallaros.
(Mielikuvakuvitusta, en omista kuvan tekijanoikeuksia)

BAKOS VALLAROS:

Nayttavasti mustaan samettiin pukeutunut kauppias sulkahattuineen,
paksuine viiksineen ja ahavoituneine kasvoineen.

Saapuu nuotiolle omalta katetulta vankkuriltaan seurueen
nukkumaanmenon aikoihin. On Jadonia kohtaan ylen tuttavallinen ja
puheissaan arhdkka. Bakos on selvadsti innoissaan, mutta pyrkii
ilmaisemaan itsedaan huolitellusti.



“Saadaan raatihuoneessa kunnon tuuletus aikaiseksi, vihdoin viimein. Tdstd se
vasta kunnolla alkaa - odotahan vaan jahka pddstddn taas Oscaan, niin pannaan
kuule oikein kunnolla ranttaliksi, saatpa ndhda'”

Jadon ilmoittaa hahmoille Bakoksen hortoiltua takaisin vankkureilleen etta
tdmadn miehen jorinoihin ei kannata suhtautua kovin vakavasti. “Harmiton
juoppo ja suunpieksdja’

Vaikea Ihmistuntemus-heitto: Jadon haluaa selvasti vahatella hahmoille
Bakosin merkitystd. Han suhtautui itse keskustelussa Bakosin puheisiin
hyssyttelevasti. Siltikdan han ei suoraan rohjennut passittaa juopunutta
Bakosia nukkumaan vaan kuunteli tamadn jorinoita varautuneesti.



PD
Kohtaus 3, jossa karavaanin matka kay ylangolle

Kuormajuhtia lastataan ja satuloidaan, vetojuhtia kytketddn kdrrien ja vankkureiden
eteen. Kanava hoyrydd viiledn yon jdlkeen auringon noustessa iddstd yldngon huippujen
takaa. Retkikunnan tdnne saakka saattaneet Sencoan kaupunginkaartin kanavaveneet




kddntyvdt ympdiri ja virittelevdt purjeitaan aamutuuleen myoétdvirtaan suuntaavalle
paluumatkalleen.

Karavaanin raskain osa koostuu kymmenkunnasta gajaalihdrkdvaljakoiden
vetdmadsta katetusta vankkurista.

Kuormanajajat ja karavaanin vankkureita saattava n. 25 soturin vahvuinen asevaki
kulkee vuoristolaisponien seldssa.

Awri. (Wikimedia Commons PD)
Loppuosa karavaanin kauppatavarasta ja itsellisten sekataravakauppiaiden
kuormista on pakattu kymmenien muulien, jakkien ja awrien kyytiin.*

(*Awri on ratsuhevosen kokoinen sorkkaeldin, jolla on pitkd kaula, pddn ja kaulan
alueelta lyhyenkarhea ja keskivartalossa pidempdnd roikkuva turkki ja kapea pad.
Awreja eldd villeind Itdisten vuorten yldngolld suurina satojen yksiloiden laumoina.

Kesytettyjd awreja on kdytetty vuoristolaisten parissa kuormajuhtina ja talvisin
ahkioiden vetdjind ylimuistoisista ajoista asti, silld awri pdrjdd karulla
vuoristokasvillisuudella ja sietdd ohutta ilmanalaa.



Awrit eivdt siedd ratsastajaa ja ovat kdrkkditd puremaan ja potkimaan drsyyntyneind.
Ne myos sairastuvat ja kuolevat nopeasti elleivdt saa ravinnokseen yldngailld kasvavaa
jakdldd. Siksi niiden kdytto kuormaeldimind on rajautunut Itdisten vuorten yldngoille.)

Kun leiri on purettu, karavaani suuntaa matkaan.
Reitti kulkee karjan paljaaksi laiduntamalle niittyrinteelle. Ndin loppukesan ajan
kuun lopulla maaruska on parhaimmillaan, ja maisema on kaunis.

g

(Mielikuvakuvitusta, en omista kuvan tekijanoikeuksia)
Karavaanin kulun ryskeen ja kilindan, kuormaeldinten ja vetojuhtien dannahdyksien
ja ajajien kiroilun ja lauleskelun ohella ylanko on hiljainen.

e Vaikea Erdtaidot-heitto: Sisdmeren suunnalta piirtyy taivaalle
myrskynkynsid. Vaikka sad nyt onkin kaunis, se on nopeasti muuttumassa.

Vuoristolaistaustaiset hahmot ymmartavat etta nyt olisi ehdottoman
tarkedad varata kuivaa polttopuuta pahimman varalle.

Osa vartijoista ndyttda ratsastavan pienet lingot valmiina, ja puheltelevan
ajoittain kimeadsti savipilleihin valppain ilmein.

Muutama vanhempi vartija linkoaa valilld kivid nurmelle, ja kdy
noukkimassa mukaansa saalista: kolonsa suulle liian kauaksi aikaa jaaneen
sarvisiiselin.



Sarvisiiseli. PD, Wikimedia Commons

Vislausta ei ole helppo matkia, mutta vuoripajuista saa kylla pienella vaivalla
vdsattyad satulassa tai karrinpukillakin istuessa sopivasti soivan pillin.
e Rutiini Kadentaidot-heitto pillin valmistukseen.
e Haastava Metsdstys-heitto oikean kutsun matkimiseen ja siiselien kolojen
havaitsemiseen. (Itdisen vuoristolaistaustan hahmoille tama on tuttua
puuhaa lapsuusajoilta.)



Kohtaus 4, jossa karavaani koetetaan vaijyttaa

(Mielikuvakuvitusta, en omista kuvan tekijanoikeuksia)
Kun aurinko on jo ohittanut keskitaivaan mutta on viela korkealla, seurue
saapuu kivisillalle. Pieni virta on kovertanut nummimaahan viitisen askelta
syvan kurun. Sen yli kaartuu ikivanha, harmaasta kivesta kohotettu silta.

Silta on niin kapea, ettei sita mahdu ylittamaan kuin yksi kdrry tai vankkuri
kerrallaan.

Sillan itapuolinen ranta on kitukasvuisen pensaikon peitossa. Tuuli on
puuskittaista, ja saa vastarannan pensaat ja ruohikon heilahtelemaan.

Mikali joku hahmoista osallistui Oscan asemiesten uhkapeliin ja havisi, Kir
ja muut karavaaninvartijat tuijottavat tata nyt merkitsevasti ja viittovat
sillan suuntaan.

Jadon on maarannyt hahmot vartioimaan erityisesti vankkureitaan, joita
kauppias itse ajaa. Shaptan kulkee taydessa sotisovassa ponillaan ratsastaen
ja seuraa valppaasti ympadristodan.

e Haastava Rakentaminen-heitto: Sillan reunojen kivetys on
halkeillutta, eika varmasti kesta edes jalankulkijaa. Keskiurat sen
sijaan ndyttdvat vankoilta ja itse silta ndyttda kylla seisovan tukevasti
paikallaan. Silla kulkiessaan on parasta pysya tiukasti uralla, tai kdy
huonosti.



Jahka pelaajahahmo tai muutoin karkivuorossa ollut ratsastaja pdasee
yli, kevyemmat kuormajuhdat alkavat ylittaa siltaa ilman erillista
kehotusta. Ylityksessa kestdd, koska sillalle uskaltautuu useimmiten
vain yksi ratsuaan tai kuormajuhtaa taluttava kulkija kerrallaan.

e Rutiini Havainto-heitto (PJ heittdaa hahmoille salaa) + Haastava
Kauppareitit-heitto tai Hyvin Vaikea Kadut ja Kapakat-heitto
jotta hahmot tajuavat mista on kyse: Yksi jo ylipddsseista
muulinajajista ndyttda puistelevan tyhjaa viljasakkia
merkillisen tarmokkaasti. Akkid hahmo hoksaa ettd kyse on
selvastd merkinannosta!

Mikali joku hahmoista santdaa samantien merkkid antaneen miehen tyko, tama
sanoo nimekseen Amik ja kiistdd holmistyneenad kaiken (Esiintyminen 5, Sisukkuus
10).

Amik, muulinajaja
(Mielikuvakuvitusta, en omista kuvan tekijanoikeuksia)

Mikali hahmot kdyvat uhkailemaan tai syyttavat Amikia valheesta, syntyy akkia
hdssdkkda kun Amik ja taman toverit alkavat huutaa etta muukalaisethan ovat
pddstdan vialla.



Kir karauttaa vastarannalta takaisin sillan yli. Mikdli hahmot saavat
vartiopdallikon vakuutettua ettd tdssa on jotain hamaraa (Vaikea
Esiintyminen-heitto) ja saavat samalla muut kuormanajajat vaiennettua (Vaikea
Esiintyminen-heitto tai haastava Kovistelu-heitto), Kir kaskee paria kaartilaista
pitamadn Amikia silmadlld, ja kaskee hahmot sillan yli tarkastamaan vastarannan
pensaikot.

e Vadijyksissa uran vasemman puolen kumpareella jousenkantaman
pddssad on viisi paimenta (statit: 4 x Pelinjohtajan Kirjan s. 148
Talonpoika, johtajalla Pelinjohtajan Kirjan s. 146 Rosvo). Vaijyttdjilla
on aseinaan kaksi jalkajousta (johtalla ndista toinen) ja kolme
lyhytjousta.

Vaijytyksen suunnitelmana on ampua vankkurin kuormajuhtia, kahta
suurisarvista gajaalihdrkaa (Pelinjohtajan Kirja s. 150, Hevosen
ominaisuudet, lisdksi hyokkayksend Pusku Taito 12 Pituus II Vaurio
7.) Vdijyttdjat tahtadavat, ampuvat jahka vankkurit ovat sillalla, ja
pakenevat katajatiheikkoon ylavirran suuntaan ammuttuaan
ensimmaiset laukaukset.

Kumpaakin hdarkaa tahdataan yhdella jalkajousella, ja lisdksi toista
kahdella ja toista yhdella lyhytjousella.

e Kaartilaiset pysyttelevat ennen vaijytysta kuormaston luona, ja
antavat ajajien menna suosiolla edelta. Ndilla ei vuorostaan ole
mitddn aietta lahtea pois tieuran varresta tutkimaan rinteen
pensaikkoa.

e Jos pelaajahahmot pdattavat lahtea tutkimaan vastarannan rinnetta
ennen vankkureita, kuormanajaja Amik antaa salaa merkin, ja
paimenet poistuvat paikalta ennen kuin hahmot paasevat vdijypaikan

kohdalle. Siirry suoraan kohtaukseen 6. -->

e Mikali karavaanin kulku sujuu normaalisti, Jadonin vankkurit
seuraavat Shaptania jyristen sillalle heti jahka edellinen vankkuri on
selvinnyt yli.

Mikali vdijytys onnistuu ja yhteenkin kuormajuhtaan osuu yksikin vasama:
e Hyvin Vaikea Ratsastus-heitto vauhkoontuneiden vetoharkien
taltuttamiseksi pitaa vankkurit juuri ja juuri sillalla, kun haavoittuneet
eldimet santdavat eteenpdin.

Siirry talloin suoraan kohtaukseen 5. -->



Mikali vankkureita ei ohjasta joku pelaajahahmoista ja Jadonin
Ratsastus-heitto epaonnistuu (Taito 12): vetohdrdt vauhkoontuvat, pala
sillasta romahtaa ja vankkurit kiskovat pudotessaan hardat mukanaan alas.
Jokaisella kuskinpukilla olleilta vaaditaan Hyppy ja Kiipeily-heitto (Jadonin
Taito on 12): Haastava jos tavoitteena on vain pddsta sillalle, Hyvin Vaikea
jos tavoitteena on loikata keskelta siltaa putoavan vankkurin kyydista
turvallisesti kurun rinteeseen pohjalle putoamisen sijaan.

Putoaminen aiheuttaa 5N iskuvauriota. Pehmeat haarniskat, kuten huopa tai
nahka, auttavat sita vastaan. Pudottautumalla hallitusti tai onnistumalla
Ketteryysheitossa saa kaksi vaurionoppaa pois ja voi pdattada mihin kohtaan
putoamisvaurio kohdistuu.

Virta on matala ja kivinen, joten veteen pudottautumisesta ei ole apua.
Kammi ketteryysheitossa tarkoittaa hahmon jaamista puristuksiin putoavan
kuorman alle.

Virtaan pudonneet joutuvat valittomadsti tekemddan Haastavan
Uiminen-heiton saadakseen pdansa pinnalle, muuten virta alkaa vieda heita
mukanaan (elleivdt he ole viela pahemmassa pinteessad ja jumissa kuorman
alla.) Koska virta ulottuu keskimittaista aikuista miesta vain yldavatsan
korkeudelle, myo6s Vaikea Voima-heitto on mahdollinen.

Jos seikkailija ei voi hengittdd tai ajautuu virran mukana pohjakivia pitkin,
joka eran lopussa tehddan Terveysheitto. Se on aluksi Helppo, mutta
jokainen heitto on pykalan verran vaikeampi kuin edellinen.
Epdonnistuessaan seikkailija menettda tajuntansa ja jos tukehtuminen
jatkuu, hukkumiskuolema seuraa Terveys x 1 eran kuluttua.

Kurun pohjalla virrassa myos putoavat vetohdrat ottavat saman
putoamisvaurion. Mikdli kumpikaan niistd selvida rysdayksesta hengissd, ne
vauhkoontuvat ja potkivat ymparilleen (Taito 12 Pituus III Vaurio 7). Ne
pyrkivdt taman jalkeen sokeasti pakoon, ja rynnivat alavirtaan, puskien
(Taito 12 Pituus II Vaurio 7) tielleen osuvia mennessaan.

Mikali Jadon on tajuissaan, hdn karjuu kaartilaisia hatiin ja tempaisee
kuormasta kdyden. Sitten han joko laskeutuu sen kanssa alas tai sitoo sen
alhaalla kiven ymparille ja vyotaisilleen parjatakseen paremmin virran
kuohuissa. Praedoreille hdan huutaa ettd vankkurin sisdlto on pelastettava
hinnalla milld hyvédnsal!



(Mielikuvakuvitusta, en omista kuvan tekijanoikeuksia)

Ylhadlla Kir alkaa dyskia komentoja, ja vartiosto laukkaa sillan yli niin etta
alas kuruun rymisee lisaa pienia irtokivia.

Shaptan karautti jo aiemmin karjuen ja miekka ojossa vastarinteen
pensaikkoon.

Virrassa vankkurit alkavat nopeasti hajota. Laidat ryskyvat ja vesi ry0ppyda
punaisenaan hdrkien verestd. Kaikkialla huudetaan jaconiaksi ja
vuoristolaiskielelld. Kukaan ei kuitenkaan ndyta olevan aikeissa kavuta alas.

e Mikali joku hahmoista osaa kyllin haijysti herjata muuta vakea
pelkureiksi tai dlyaa tarjota palkkiota avusta, Haastava
Johtaminen-heitto (jos hahmo menee itse edeltd) tai Vaikea
Esiintyminen-heitto saavat muitakin liikkeelle. Kdysid singotaan alas,
ja muita vankkurinajajia laskeutuu auttamaan.

e Mikadli hahmot ovat yksin asialla, tilanne on vaarallinen. Vesi on
jadkylmada (+1N sormindppdryyttad vaativiin heittoihin). Elleivat
hahmot dlya sitoa vyotaisilleen koyttd, epdonnistuminen Haastavassa
Uiminen-heitossa tai Haastavassa Kiipeily-heitoissa tietda
tempautumista virran vietavdksi. Kimmilla hahmo vajoaa hetkeksi
kokonaan veden alle vettd keuhkoissaan (kts. tukehtumisvaurion
saannot ylempaa.)



Vankkureista pursuaa veteen irtotavaraa. Lyhtyjd, paloviinanassakoita, ja
henkihieverissa rapikoivia elavia myskiankkoja hdkissdaan kieppuu vierran

mukana.

Pikaisella silmdyksella (Vaikea Kaupanhieronta-heitto) vankkurien ddrelld olevat
hahmot voivat nopeasti huomata, etta nyt jo puolittain veden alla olevat
rautahelaiset lippaat ja iso matka-arkku suoraan kuskinpukin alapuolella ovat
selvasti kuorman kallisarvoisin lasti.

Ne on kiinnitetty pohjaan rautaketjulla ja lukolla (Rutiini Tiirikointi-heitto) tai
Vaikea Voima-heitto, mikali ulottuvilla on ketjun rusikointiin soveltuvaa katta

pidempaa.

Vankkurit hajoavat virtaavan veden voimasta kokonaan palasiksi 2N vuoron

kuluttua.

1. Punaiseksi maalattu rautahelainen lipas, painava (sisalta
lyijyvuorattu), suljettu kolmella vahasinet6idylla lukolla (Vaikea
Tiirikointi-heitto per lukko):

5x mehildisvahaan kiedottua Alkemistin saippuaa (Seikkailijan
Kirja, s.117)

4x mehildisvahaan kiedottua palaa Alkemistin myskid

1x purkki Alkemistin rasvaa

1x sinetdity pieni sormustinpullo vihredad nestetta (Alkemistin
muste)

1x pullo valkeaa lienta (Helmiliemi, Seikkailijan Kirja, s. 119)

2. Tammipuinen n. jalan mittainen ja kapea lipas, suljettu
vahasineto6idylla lukolla (Rutiini Tiirikointi-heitto), sinetissa nelja
pientd vaakunaa.

1. Farrignian yliopiston sinetilld (tunnistamiseen Vaikea Kirjat
ja Tieteet-heitto tai Hyvin Vaikea Heraldiikka-heitto) ja
ladkeopin praelektori Arixo Farisin henkilokohtaisella sinetilla
(tunnistamiseen Hyvin Vaikea Kirjat ja Tieteet-heitto) suljettu
taiteltu kirje. Sisdlla salakielinen (Hyvin Vaikea
Lukutaito-heitto) viesti:

“Kunnianarvoisa Neiti! Ldhettdmdnne ndyte on hdimmdstyttdva!
Haluamme tdten kutsua teiddt tietoinenne ja taitoinenne
luoksemme viipymidittd! Noudattakaa saapuessanne ddrimmadistd
varovaisuutta! Saatte lisdohjeet ystdvdltdmme Sencoassa. Odotan
tapaamistanne. Ar.Fa.”

2. Fenresan ja Taresin kauppahuoneiden sineteilld (Hyvin
Vaikea Kauppatreitit-heitto, Melkein Mahdoton
Heraldiikka-heitto) suljettu taiteltu kirje: jossa ensiksi yhdella
kasialalla


https://www.bbc.com/future/article/20210616-how-the-forgotten-tricks-of-letterlocking-shaped-history?

“Me allekirjoittaneet sitoudumme tdten sukujemme kunnialla ja
hyvdlld maineella seuraavaan: Ettd solmimme keskendmme
veljesliiton ottamalla kumpikin toistemme suvusta ja perheestd
itsellemme vaimon, uskoen kunniallisten sisartemme kunnian
toinen toistemme huomaan pyhdssd aviovihkimyksessd.

Ja ettd tuemme vast’edes aina toinen toistamme tulevissa Oscan
raatihuoneen ddnestyksissd, ja kaikessa muussakin mitd
kotikaupunkimme ja huoneidemme kohtaloon tulee.

Tdmdn valan solmimme Pyhdn Antarten, Korkeista Korkeimman,
Kaikenndkevdn ja Tuomareiden Tuomarin pyhiin nimiin.

Palakoot siis tuhkaksi huoneemme ja kuolkoot sukumme
kuolemantautiin jos tdmdn verivalan ja veljesliittomme
julkenisimme rikkoa!”

Fenresan kauppahuoneen vapaaherra Alem Fenresa
Taresin kauppahuoneen vapaaherra Suda Tares

ja sitten lyhyesti toisella kdsialalla:
“Oscan kaupunkin raatihuoneen kunniallisille
kauppahuoneiden vanhimmille ja jalosukuiselle paroni
Féjerille:
Olen ndhnyt tdmdn kirjeen ja todistan sen tdten sinetilldni
silmissdni pdtevdksi. Tulen jatkossa kdsittelemddn Fenresan
ja Taresin kauppahuoneita yhtend ja samana
kauppahuoneena, ja pitimddn tdatd kahden kauppahuoneen
liittoa tasavertaisena neuvottelukumppanina tulevissa
liiketoimissamme Marrolin ja Vallarosin kauppahuoneiden
kanssa.”

Kunnioitettu ja hyvdmaineinen Sencoan satamaneuvos
Girum Baslios

Kirjeeseen on liitetty mukaan pieni lappu, jossa lukee
kirkkojaconialaisin aakkosin (Haastava Lukutaito-testi)
kirjoitettu teksti:

“Sain vietyd tdmdn salaa veljeni huoneesta. Uskotko nyt
ettd puhuin totta? Rukoilen sinua ditini haudan kautta,
hanki meille apua tai olemme hukassa!

Hauraan eldmdni kdsiisi uskoen, A”

3. Mehildisvahalla sinetdityyn sdilytysputkeen suljettu
kirjakdaro: “Litania Emithin Jalosukuisista
Aatelishuoneista” (Viisas kirja, 200kp



Heraldiikka-taitoon, kirjoitustyylind koukeroista itdista
Jaconiaa (Haastava Lukutaito-heitto).

3. Metallivahvistettu suuri matka-arkku, paino = 850 naulaa
Pakattu tayteen:

Samettikankainen sdkki taynna koristeisia vaatteita

3 nahkasdkkia taynna mekkoja, alushameita ja muuta
farrignialaista naisten muotia)

Puinen sdilytyslaatikko taynna hajusteita ja kasvomeikkeja
Alkemistin tyokalut,suurennuslasi, tiimalasi, raatalin
tyokalut, nahkainen laukku jossa ladkarin tyokalut ja
kuivattuja rohdoksia ja yrtteja (, Seikkailijan Kirja, s. 109)
seuraavasti:

1x kddrmeen vastamyrkky

3x ripulin ladkeyrtti

3x kuumeen ladkeyrtti

3x haavayrtti (sahanpuruastia tdaynna elavia karpasentoukkia)
1x rauhoittava yrtti

1x piristava yrtti)

pajuvahvisteinen vuoristolaisten selkdareppu jossa pakattuna
makuupussi, kompassi, kaukoputki, kahdet tulukset, puukko,
kolmen pdivdan matkamuona, 30 askeleen koysi,
vuorikiipeilyhakku ja 20 rautakiilaa, viinileili tdynna oftilaista
paloviinaa, tyhja vesileili, villamyssy, silkkihilkka, villalapaset,
karvarukkaset, talvisaappaat, villaiset alushousut, villahousut,
villapaita, vuoristolaisten lampaantaljainen matkaviitta seka
sineto6ity saviastia (Alkemistin rasva, Seikkailijan Kirja, s. 117).
Korurasia (Haastava Tiirikointi-heitto), sisdalla 60kr edesta
ohuita paksurenkaisia hopeisia kaulakaatyja.

Hyvalaatuinen lyhytmiekka, miekkavyo ja huotra, koristeltu
gambeson-takki, nahkaliivit, nahkaiset kdsisuojat,
nahkalahkeet, tikari ja tuppi, hiomakivi, avokypara,
huopahuppu

Jos hahmot jaavat pelastamaan rahtia (kuten Jadon karjuu heita tekemadan), heilla

on kiire.

Vesi on jadkylmaad, pohja liukas ja tilanne kaoottinen.

Mikali joku keksii esimerkiksi vasdtd jonkinlaista taljaa tai kdyttda vakipyoraad ja
koysid apuna (Vaikea Rakentaminen-heitto), on arkun liikuttelu helpompaa.

Muuten on vain pakko kayttda kylliksi raakaa voimaa jotta 850 naulan painoisen
arkku saadaan irti ennen kuin se pyorahtaa vankkurien rusentuessa virtaan ja



painuu veden alle. Arkussa on molemmissa kyljissa vahva rautarengas josta sita voi
nostaa.

Veden altakin arkku on vield mahdollisesti ongittavissa - Haastava Uiminen-heitto
kettingin, kdyden tai hakasen kiinnittamiseksi arkun renkaaseen ja sitten vain
joukolla vetamdan. Huomioi etta jokainen vedessa kylmettynyt hahmo saa myos
+1N kaikkeen sormindpparyyttd vaativaan.

Muu karryjen vedestad pilalle meneva irtaimisto tuhoutuu ellei sitd saada ennen
vankkureiden tuhoutumista vedettya virran reunakiville turvaan. Vain
metallipannujen ja hammentyneend kanjonissa rdapikéivien myskiankkojen
kaltaiset rippeet on mahdollista pelastaa vankkureiden hajottua.

Jadon ei itse ole aikeissa luovuttaa jos vankkurit hajoavat, vaan riisuu vaatteitaan ja
usuttaa hahmoja pelastamaan etenkin raskasta matka-arkkua ja pienempaa lipasta
hinnalla milla hyvansa.

Ellei kukaan ole estelemadssad tai auttamassa, Jadon jatkaa yrityksidan lastin ja
etenkin raskaan matka-arkun pelastamiseksi epatoivon vimmalla.

Lopulta muutakin karavaanin vdkead laskeutuu auttamaan, mutta ilman hahmojen
ripedd toimintaa arkkukin hajoaa, ja Jadon kylmettyy niin pahoin ettei padase
kohmettunein sormin edes kiipeamadan itse takaisin ylos.

Talloin lopen uupunut kauppias parskii virrassa huulet sinertden. Muutamat
kuormanajajat kerdavat hatdisen oloisesti rinteen katajikosta risuja ja oksia
nuotiotarpeiksi, mutta muu karavaani pyrkii matkamaan matkaa.

Mikali joku vasta tassa vaiheessa muistaa merkkia antaneen kuormanajajan,
miesta ei olekaan niin helppoa loytdd lahes sadan hengen kokoisesta
karavaaniseurueesta.

Erittdin Vaikea Valppaus-heitto tai Tarkkamuistinen-etu (Seikkailijan Kirja, s. 37)
auttaa muistamaan miehen yleiset kasvonpiirteet, mutta samanlaisia vaatteita
(jotka nekin olivat arkiset) ei tunnu loytyvan keltaan.

Onnistuneella heitolla 16ytyy yksi mahdollinen epdilty, mutta tamad ajaa muuliaan
tuskastuneen nakodisend eteenpdin eikd ole huomaavinaankaan jos hahmot
koettavat lyottaytya juttusille. Varmuutta miehen henkil6llisyydesta hahmoilla ei
ole.

Kohtaus 5 - Sillan ylityksen jalkeen



(Mielikuvakuvitusta, en omista kuvan tekijanoikeuksia)
Mikili vdijytysti ei tapahtunut: Siirry suoraan kohtaukseen 6. -->

Vankkurit syoksyvdt nuolten ja vasamoiden viuhuessa sillan yli, kaartilaiset
karauttavat perdssa, ja jo yli ehtineet koettavat pois tielta.

Hyvin Vaikea Ratsastus-heitto saa pidettyd hdrat uralla ja vankkurit ehjana, harkien
rynnistdessa rinnettd ylos nummelle jossa ne lopulta virstan-pari rynnittyddn
rauhoittuvat.

Epdonnistuminen merkitsee sitd ettei gajaalihdrkid endd voi hallita, vaan ne
sarkevat aisansa ja vankkuri kaatuu.

Jokaisella kuskinpukilla tai kyydissa olleilta vaaditaan Haastava Hyppy ja Kiipeily-
tai Vaikea Ketteryys-heitto. Kimmi tarkoittaa hahmon jadmistd puristuksiin
kaatuvien kdrryjen alle, ja sieltd irtautuminen vaatii Vaikeaa Voima-heittoa.

Kaartilaiset hajaantuvat etsimaddn vaijyttdjia seka yla- ettd alavirran suunnasta.

Kymmenen soturia ratsastaa Shaptanin peraan ylavirtaan, ja kymmenen Kirin
kanssa alavirtaan, viiden jaddessa turvaamaan loppua karavaania.

Haastava Sotataito-heitto tai Vaikea Jouset-heitto antavat hahmoille osviittaa siita
mistd suunnasta nuolet ammuttiin, mutta katajikon ja pensaiden seasta ei
yltyvdssa tuulessa 10ydy jalkia.



Mikali hahmot suuntaavat alavirtaan, Kir ja muut ratsastavat eteenpain.
Pysdhtyminen jdlkid lukemaan (Vaikea Erdtaidot-heitto) kertoo polulla kulkeneen
sekad lampaita, vuohia etta villeja sorkkaeldaimidkin.

Lopulta tuuli tuo mukanaan sotatorven toitotusta - mutta hahmot eivat enndta
ylavirtaan paikalle ennen kuin taistelu on jo ohi.

Siirry suoraan kohtauksen loppuun.

Ylavirrassa Shaptan ratsastaa torman reunalla kulkevaa polkua taytta laukkaa
pohjoiseen. Jos hahmot jaavat jdlkeen, Shaptan ja kaartilaiset kdayvat kyselematta
paimenten kimppuun. Mikdli hahmot kirivat ratsujaan saavuttaakseen Shaptanin
ja kaartilaiset (Rutiini Ratsastus-heitto), noin virstan padssa juomapaikalla he
saapuvat paikkaan jossa kdyskentelee pieni lammaslauma ja lie’an padhan sidottu
kuormamuuli.

Pienempien paimenkoirien ja kahden valtavan mustavalkean laumanvartijakoiran
haukku tervehtii nuolenkantaman pddssa tilannetta arvioivaa Shaptania,
kaartilaisia ja hahmoja.

Alhaalla savuttaa nuotio, jonka dareen on kokoontunut joukko turkis- ja
villavaatteisiin pukeutuneita paimenia.

Haastava Valppaus-heitto kertoo nuotiolla istuvan kahdeksan ihmistd, joista yksi
ndyttdd olevan kooltaan muita pienempi. Muut ovat 20-30v miehid, juroja
paimenia tuimin ilmein.

Isoja koiria on kaksi, pienia takkuturkkisia paimenkoiria neljd. Kaikilla paimenilla
ndyttdd olevan aseet, kauempaa erottaa sekd muutaman jousen ettd ainakin yhden
pitkan keihaan.

Shaptan kiroaa vuoristolaiskielella “laaksolaisia vuohennussijoita”, ja valmistautuu
ryntddmadn alas. Aikaa Shaptanin ja kaartilaisten pysdyttamiseen on vain hetki, ja
toimivia keinoja ovat esim. nopea ja suora kielto (Vaikea Kovistelu-heitto),
tilanteen ottaminen omaan komentoon (Haastava Johtaminen-heitto), tai
vetoaminen jarkeen ja yritykseen koettaa ensin selvittda tilannetta puhumalla
(Hyvin Vaikea Esiintyminen-heitto), kaikkiin -1N mikdli hahmo puhuu itamurteista
vuoristolaiskielta.



Gahio, vanhin Fozionin paimenveljeksistd. PD

Mikali tilanne saadaan seis ja hahmot padttavat yrittad neuvottelua,
paimentolaisten nuotiolta nousee esiin joukon ilmeinen johtaja, muita vanhempi
karski paimen.

Sudentalja harteillaan ja sotavasaraansa nojaten mies tuijottaa Shaptania,
kaartilaisia ja hahmoja. Kauempaa huuteluun mies ei vastaa.



Lahemmads tultaessa nuotio savuaa tuulessa, laumanvartijakoirat murisevat
matalan kumeasti, lampaat madkivat ja pienemmat paimenkoirat haukkua
raksyttavat.

i _ "".‘.";‘l'-'..'-'-_‘: . ; ; - )
(Mielikuvakuvitusta, en omista kuvan tekijanoikeuksia)

- Mikali hahmot koettavat kysya asiallisesti ovatko paimenet mahdollisesti
ndhneet ldhistolld rosvoja, mies tuijottaa joukkoa uhkaavasti, mutta
pudistaa paataan.

- Mikali lahestymistapa on uhkailu, paallikon Sisukkuus on 10.

- Mikali uhkailun tarkoituksena on suoraan selvittada miksi joukkio kavi
karavaanin kimppuun, mies vastaa onnistuneen uhkailun jdlkeen
takakiredsti ja rohisevalla Oftin itdosien maalaismurteella, ettd “kaikkeen
alimpaan hornaan ne veronkerddjdtkin meitit pakottavat ryhtymddn. Minen
halua raadoksi enkd kdrdijille, tosi on. Mitdcn ei olla tehty, kylld niin on asia.”

- Mikali hahmot kysyvadt asiasta tarkemmin tai vaativat paimenia laskemaan
aseensa, my0s muut miehet nousevat yhdelta istumalta ilman eri kdskya
ylos.

- Yhdella on pitka keihds ja seldssa jalkajousi, toisella lyhytjousi ja puukko,
kolmannella lyhytjousi ja yhden kdden kirves, neljannella lyhytjousi,



heittokirves ja puukko, viidennelld lyhytjousi ja paimensauva, kuudennella
paimensauva ja puukko, ja johtajalla on seldssddn jalkajousi ja kdsissdaan
puuvartinen sotavasara.

Mikali tilanne jatkuu ilman taistelua, Shaptan lammityttda harjanteella
hevostaan lyhyilld edestakaisilla kadnnoksilld, ja kaartilaiset tekevat samaa,
paukuttaen valilla miekkojaan kilpiensa reunoihin.

Nuotion adressa istuva vanhempi nainen keittaa paksuun huopaan
kaariytyneend padassa jotain selin seurueeseen.

Mikali kukaan ei yritd estelld, nainen nostaa dkkia keitoksensa olalleen
pitkan kepin nokkaan, potkaisee hieman santaa nuotioon, ja joukkio lahtee
aaneti tiukasti hahmoja ja kaartilaisia pdlyillen suuntaamaan jalan
laumoineen pohjoiseen.

Mennessdan vanha nainen kdantyy, ja raakkuu murteisesti: “Ne varsinaiset
ryévdrit ja henkipatot o pdivdsenmatkaa eessdpdin, jotta passaa varoa solis’.
Taivahien Tiraman ja Maande’t teit varjelee ko ette muie lail kiusan’t kéyhdd
rahvast’ samalviisii ko verovout’”

Mikali syttyy taistelu, karavaaninvartijoiden statsit ovat Pelinjohtajan
Kirjan s. 147 Sotilaan, Shaptanin s. 146 Barbaari (suoja ja ase kuten Sotilaan).

Paimenten statsit ovat Pelinjohtajan Kirjan s. 148 Talonpojan ja johtajalla
Pelinjohtajan Kirjan s. 146 Rosvon)

Taistelutilanteessa Shaptan ja kaartilaiset ratsastavat ensin ympyrdssa
kauempana aukealla ja ampuvat kdsivaralta satulasta jalkajousin joukkiota,
joka pyrkii nuotiopaikkansa kivien suojista vastaamaan tuleen, pyrkien
osumaan panssaroimattomiin hevosiin.

Jahka vasamat on ammuttu, Shaptan johtaa miekka tanassa ratsukon
rynndkkoon, jonka tarkoituksena on karauttaa vauhdilla paimenet kumoon.

Sotavasaralla ja karhukeihadlla aseistautuneet kaksi paimenta jadvat
nuotion ddareen ottamaan hyokkadyksen vastaan, muut lahtevat juosten
karkuun. Laumanvartijakoirat ryntaavat taistelun alkaessa lahimman
hevosen kimppuun. Pienemmadt paimenkoirat syoksdahtdvdt hampaat irvessa
ndykkimdan hevosia nilkoista.

Vanha nainen heittaytyy paa kasiensa valissa maahan makaamaan nuotion
ddreen suureen daaneen vaikertaen, ja jad paikalleen kdvipa taistelussa miten
tahansa.



Mikali joku hahmoista kumartuu taistelun jalkeen nostamaan muoria
(Pelinjohtajan Kirjan S. 146 Kerjdldinen,pl Sisukkuus 12) ylos varomatta,
tama koettaa heittdad dkkiarvaamatta kiehuvan padallisen vettad auttajan
kasvoille, ja tuikata tdta sitten puukolla kurkkuun hirvittavan kiroamisen
saattelemana. “Kaikk’ rakkaat poikan’ te tdhdn tantereelle teurastitt’ kun
hukanpenikat ikddn! Alimpaan Antarten hornantuuttiin joudutta jok’ikinen!”
Mikali naista ei lahestytd, tamad jaad aloilleen parkumaan.

Mikali joku paimenista jaa henkiin, Shaptan ja kaartilaiset alkavat kovistella
tata puukonkarki edella tietoja saadakseen.

Eloonjddneet ruikuttavat ja raakyvat etta he ovat kaikki veljeksia, ja etta
koko perhe pakotettiin tahan. Verovouti uhkasi kiskoa heilta kaiken ja vieda
puille paljaille jollei veljessarja hoitaisi asiaa niin ettei sininen vankkuri
karavaanista pdasisi koskaan perille.

Ennakkoon annetusta merkista ei tieda kuin joukon johtaja, ja hankin vain
ettd sen oli vouti kertonut jonkun karavaanista antavan sellaisen sovitusti
sitten kun oikea vankkuri olisi sillalla.

Shaptan kieltda kaartilaisia (ja hahmoja, elleivdat nama onnistu Hyvin
Vaikeassa Kovistelu-heitossa) koskemasta vanhaan naiseen.

Shaptan itse sylkdisee ritualistisesti naisen kummankin olkapdan vyli, ja
heittaa pienen pussin kolikoita maahan naisen pdan viereen. Sitten han
kdskee tdatd huonolla jaconiallaan kustantamaan hautajaiset: “sinun kahdelle
pojalle jotka kuoli kuten miehen kuuluu. Ei niille jotka juoksi.”

Sitten Shaptan karauttaa ilmeettomasti takaisin sillan suuntaan, kaartilaiset
perdssadn.

Eloon jadneet pienemmat paimenkoirat haukkuvat ja kieppuvat hevosten
ympadrilla kunnes kaartilaiset tappavat ne lingoillaan. Vanha eukko parkuu
maassa. Ylhadlla taivaalla kaartelee jo raatolintuja, ja taivas tummenee.
Tdssd voitossa ei ollut kunniaa.

Mikadili kaikki hahmot olivat toisaalla eivdtkd osallistuneet taisteluun,
Shaptan ja kymmenen kaartilaista tappoivat paimenveljekset, kdrsien itse
1N hevosen ja 1N-3 kaartilaisen tappiot kuolleina tai haavoittuneina.



Kohtaus 6 - Oinen rajuilma kivipaaden kukkulalla

(Mielikuvakuvitusta, en omista kuvan tekijanoikeuksia)

Mikali osa hahmoista tai Jadon ovat kastuneet vuoristovirrassa, huopien
allakin olo on hyytava, ja vilu kdy luihin ja ytimiin.

Mikali sillalla ei tapahtunut mitadn, taivas ja tuuli enteilevat myrskyad ja
tunnelma on vain sen vuoksi painostava.

Mikali muulinajaja Amik kdraytettiin rysdan paalta merkkia antamasta ja
tilanteesta ei syntynyt suurempaa karhamaa (eika vastarannalta 10ydy
ketddan paimenten paettua ajoissa), Kir toteaa ettd tdssa on hanen
ndhddkseen sana sanaa vastaan, kertoo pitdavansda Amikia vast’edes silmalld,
ja kdskee karavaania matkaan.

Mikali Amikiin kohdistuneista syytoksista uhkasi muodostua tappelu tai Kir
ei usko hahmoja (heitot epaonnistuivat), Kir kaivaa ratsuraipan esiin, uhkaa
iskea silla kovaddnisimpia kuormanajajia niskoille ratsunsa seldsta ja
komentaa kiroillen koko karavaanin taas liikkeelle ja sassiin.



Joukko jatkaa matkaa iltahdmadraan saakka. Leiripaikaksi valikoituu matala
kukkula, jolla nayttaa sijaitsevan jonkinlainen kivimuodostelma.

Karavaanin telttakunnat alkavat nopeasti pystyttda telttojaan tuulen
yltyessd ja ensimmadisten sadepisaroiden pudotessa.

Jokainen vuoristolaistaustainen tai ylipaansa erataitoinen hahmo tietdaad etta
on kiire padstd sateensuojaan. Pian sade pyyhkdiseekin karavaanin
leiripaikkaan tummanharmaana seinamana.

Leiripaikan valmistelu ja kuormaeldinten suojien asettaminen ajoissa vaatii
Vaikeaa Erdtaidot-heittoa, ja tuulen ja myrskyn alettua minkdanlaisen
kaminan tai nuotion sytyttaminen ja pitdminen palamassa taas Hyvin
Vaikeaa Erdtaidot-heittoa.

Loppuyo on kylma ja ankea. Olot leiripaikalla ovat lapivettyneiden
telttakankaiden suojan ulkopuolella sateen ja tuulen keskella suorastaan
hengenvaaralliset: jo valmiiksi kylmettyneita hahmoja joilla ei ole kuivia
vaihtovaatteita uhkaa herkasti paleltuminen ( Seikkailijan kirja, s. 128, 1N/2
veripistettd tunnissa, +1N kaikkeen sormindppdryyttd vaativaan).

Jos Jadon kastui tavaroita pelastaessaan mutta arkku menetettiin silti, yosta
tulee hanelle todella vaikea.

Marassa teltassa kuumeinen kauppias koettaa hampaat kalisten vakuutella
etta tdsta kylla selvitdaan. Jadon vakuuttaa ettd han tulee palkitsemaan
praedorit palveluksistaan avokatisesti Oscassa.

Mikali matka-arkku on tallessa (tai vdijytystad ei edes tapahtunut), arkusta
kaivetulla alkemistinrasvalla kdsitellyssa kuivassa teltassa makuupussiin
mukavasti asettunut Jadon jakaa hahmoille naukut oftilaista paloviinaa.




(Mielikuvakuvitusta, en omista kuvan tekijanoikeuksia)

Yon ja koiravahdin valisen vartiovuoron aikana vartiossa oleva hahmo
huomaa Vaikealla Valppaus-heitolla valonkajoa kivipaaden juurella. Mikali
joku hiipii nopeasti lahemmads, valon tuikkeessa nakyy kaksi hahmoa
kyyristyneend patsaan juurelle.

Hetken padsta kumpikin nousee yl0s, ja kulkee takaisin leiriin ja sujahtaa
takaisin karavaaninvartijoille kuuluvan suuremman teltan liepeen alle.

Kivipatsaan juuressa ndkyy lahelta katsottaessa lyhdyn valossa hohtava
symboli, joka on piirretty vanhaan kalliopiirrokseen. Kaiverrukset on
uurrettu kiveen kissankokoisina, ja ne ovat lipan alla suojassa ymparoivalta
rajuilmalta.

Melkein Mahdoton Historia-heitto tai Melkein Mahdoton Tarut ja
legendat-antaa onnistuessaan aavistuksen siitd, etta symbolit saattaisivat
viitata vuoristolaiskielen ammoin kadonneeseen kirjoitettuun muotoon.

Vuoristolaistaustaiselle hahmolle ne muistuttavat merkkejd, joita kdaytetaan
suojaamaan pahalta silmalta ja onnenkiroilta.

Jos joku menee suoraan kyselemddn asiasta kaartilaisten teltalta, pienen
kaminan ddressa istuva vartija katsoo teltan liepeen alta kurkistaneita
teravasti ja sanoo ykskantaan (valehtelee, Karisma 8), ettei ole ndhnyt
kenenkaadn tulevan telttaan, koska kaikkihan nukkuvat.

Jos vartijaa rupeaa uhkailemaan, Kir havahtuu puoliunestaan ja kysyy
teravasti onko jokin hdtana? Sitten han toivottaa vastaukseen reagoimatta
rauhallista yota ja kaskee hahmoja antamaan vartioiden nukkua rauhassa.

Kaikki kuivumaan ripustetut varusteet ovat markiad, ja teltan hamdrdssa on
mahdoton sanoa ketka teltalla kavivat (Kir ja kaminan ddressd istunut vartija)
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(Mielikuvakuvitusta, en omista kuvan tekijanoikeuksia)

Kohtaus 7 - Kivivyory

Aamulla sda selkenee ja tuuli tyyntyy. Karavaanin aamu kuluu viluisia
jasenia verrytellessd ja myrskyn osin hajalleen ajamia vetoeldimiad etsiessa.

Sitten matka jatkuu ylangon halki ilman valikohtauksia, kunnes iltapdivalla
saavutaan kahden korkeamman kukkulan valiseen solan suulle. Kahden
korkean harjanteen valissa kulkee kapea polku, jonka vasemmalla reunalla
on matala ja louhikkoinen virta.

Solan oikean reuna kohoaa yl6s satojen askeleiden korkeuteen louhikkona,
jonka kivien katkéihin mahtuisi helposti piiloutumaan niin halutessaan.
Louhikkoa ja jyrkkaa rinnettd ylos ei padsisi polulta kasin kipuamaan kuin
vuorivuohi tai sopivin kiipeilyvarustein liikkeelld oleva ihminen, mutta
nousu kestadisi silti tunteja.

Y10s harjanteelle on kylla mahdollista nousta kauempaa itaiselta rinteelta,
mutta matkaan ylos ja takaisin tuhlaantuisi tuntikausia aikaa. Karryille ei
sopivaa kiertotila ole, ja muillakin kiertotie olisi pitka ja hankala.



Mikali sillalla ei tapahtunut vaijytystd, Jadon ja Bakos Vallaros haluavat
edeta suorinta reittid ja ripedsti. Kir haluaisi jonkun tarkistavan solan
ylaharjanteen ennen sitd varmuuden vuoksi, mutta ei ala inttamdan
kauppiaiden kanssa.

Mikali vaijytys sillalla tapahtui ja Jadonin vankkurit tuhoutuivat, ja Jadon
itse koetti vuoripurossa kahlaten pelastaa omaisuuttaan, tilanne on
seuraava: Jadon on kuumesta heikkona Bakoksen vankkureiden kyydissa ja
kaytdannossa sivuutettu pdatoksenteosta.

Talloin Kir haluaisi varmistaa reitin myos ylhdalta harjanteelta etukateen,
mutta Bakos painottaa sitd ettd olisi parempi vain pdadstad nopeasti eteenpdin
ja kapeikon lapi.

Vaikea Esiintyminen-heitto antaa hahmoille mahdollisuuden vakuuttaa
jompikumpi empivistda miehista toisen kannalle, tai jopa suostutella miehet
johtamaan karavaanin pidemmalle kiertotielle.

Karavaaninvartijat ovat juuri ratsastaneet edeltd solan ldapi ja todenneet tien
selvdksi. Taman on myos voinut tehda joku hahmoista, mikali tama havisi
ensimmadisen leiri-illan tupenrapina-pelit.

Talloin Rutiini Havainto-heitto saa hahmon vilkaisemaan yhdellad kohtaa
alas nelisen metrid syvan kurun pohjalle, ja nadkemadan siella lojuvia
vaalentuneita laudankappaleita - kuormakarrin jaannokset.

Mikali karavaani lahtee kiertamaddn solaa, yhdessa kohtaa reittia Rutiini
Rakentaminen-heitto auttaa soraharjanteen lapioimisessa vankkureiden
mentavdksi. Muutoin matka sujuu esteetta.

Siirry suoraan kohtaukseen 8.

Mikali karavaani lahtee eteenpdin solan halki:

Kulkiessaan solan ldpi karavaani joutuu kulkemaan pitkana letkana, silla
polulle mahtuu rinnakkain vain kaksi kuormajuhtaa, ja rattaat ja vankkurit
joutuvat kulkemaan hitaasti yksitellen. Siksi ne ovatkin aivan kuormaston
kadrjessd, jotta edelld kulkevat eivat turmelisi polkua liian kapeaksi karreille.

Mikali Jadonin omat vankkurit tuhoutuivat sillalla, tama istuu nyt Bakos
Vallaroksen katettujen kuormavankkureiden ajajanpukilla - tai mikali Jadon
kylmettyi pahoin virrassa teutaroidessaan ja suuri matka-arkku
menetettiin, tama makaa vuoteen omana vankkureiden sisalla.



Sitten alkaa tapahtua. Kdrjessa ratsastavat huomaavat polun jyrkan mutkan
jdlkeen edessa oudon kiviroykkioesteen. Se on matala ja siitd padsee kylla
ratsain yli vaivatta, mutta karreilla siina olisi oma tekemisensa.

Sitten jyrisee! Valtava kivivyory syoksyy rinteeltd suoraan kohti rinteen
kivilouhikon ja alhaalla virtaavan puron valiin jadneitd vankkureita!

(Mielikuvakuvitusta, en omista kuvan tekijanoikeuksia)

Kivivyory osuu karavaaniin kolme eran kuluttua. Kohtauksessa on tarkeinta
paniikin tuntu, taktikointiin ja keskusteluun ei yksinkertaisesti ole aikaa.

Matalaa estetta (jonka kivikkoon piiloutuneet kaksi rosvoa kavivat
asettamassa hat’hataa heti solan tarkistajien palattua) on mahdollista
purkaa riittavasti jos siihen ryhtyy heti (Rutiini Voima-heitto, purkamisessa
menee kaksi eraa).

Jos molemmat suuret harkdavankkurit ovat ehjid, Bakoksen vankkurit ovat
keulassa.

Bakos Vallaroksen karrien nuori ajaja jahmettyy kauhusta nahdessddan mita
on tapahtumassa.

Rutiini Johtajuus- tai Rutiini Kovistelu-heitto antavat mahdollisuuden
napata ohjat ja usuttaa vankkurit liikkeelle. Pikaisesti vasdtyn matalan
esteen ylittaminen vaatii vain hieman vauhtia ja Haastavan



Ratsastus-heiton. Kimmillda vankkurien takapyora suistuu matalan reunan
yli, ja ne jdavat jumiin kivivyoryn tielle uhkaavasti kallistuneina.

Jos Jadon on Bakoksen vankkureiden kyydissd, kauppias havahtuu
vuoteestaan ensimmaisen erdn aikana, nousee toisella katsomaan
vankkureiden liepeen alta mita on tekeilld, ja koettaa kolmannen eran
aikana padsta Vaikealla Ketteryys-heitolla kyydista suojaan ajoissa jos
vankkurit eivat ole liikkeella (+1N, Jadon on kuumeinen ja heikkona eilisen
ponnisteluista)

Mikali Jadonin karryt ovat yha ehjdt ja etummaisena, tama on ohjaksissa ja
koettaa ajaa kiesinsad esteen yli itse. (Ratsastus 12)

Kolme eraa myohemmin kivivyory osuu tielle kdarryjen kohdalle. Vaikealla
Kilvet-heitolla suurempien lohkareiden valiin suojautunut ja kilvella
varustautunut hahmo voi jaadd vy6ryman reunalle ja suojata vartalonsa
mustelmia pahemmalta vahingolta.

Suoraan kohdalle osuessaan kivivyory, joka koostuu hahmojen onneksi
enimmadkseen sorasta ja pienista irtomurikoista, suistaa massallaan sen
tielle jddneet alas kuivaan puronuomaan (3N putoamisvauriota), Vaikea
Ketteryys-heitto, kammilld jad jumiin kivien ja soran alle ja irtautuminen
vaatii Haastavaa Voima-heittoa. Onneksi tama puro virtaa vain pienena
liruna kivien valissa eikad kastele edes saappaanvarsia.

Vyoryn laannuttua sola on tdynnad vaaleaa kivipolyad. Vauhkoontuneet
muulit, jakit ja gawrit moyryavat ja kiljuvat. Ajajat huutavat, ja kivien ja
pudotuksen murjomat gajaalivetohdrat hoipertelevat verissa pdin pois alas
kuruun kaatuneiden vankkureiden luolta.

Hahmot joilla on Vaisto (Etu, Seikkailijan kirja s. 38) saavat pian
mahdollisuuden heittdytyad suojaan. Sitten kivivyoryn kohdalle alkaa
sinkoilla yldrinteestd huimalla vauhdilla matkaan lingottuja pienia kivia.
Lingotut kivet tekevat 3D vauriota, mutta seikkailijoiden tietdmatta riski
osumalle on hdvidvan pieni (+2N koska kohde x2 kantamaa kauempana, +3N
koska ndkyvyys on olematon ja ylhddlta lingotaan ammuksia karavaanin
suuntaan lahes sokkona.)

Ampujia on todellisuudessa 20. He ovat verordstejaan paennutta rajamaiden
maanviljelijdsukua, joka on veronkiskureiden asevoudin surmattuaan
ryhtynyt elamdan kauppareitin rydvdreind. Aseina taman epatoivoisen
rupusakin miehilld, naisilla ja lapsilla ei ole linkojensa ja valtavan
ammuskivivaraston lisdksi kassaroita ja kirveitda kummempia. Suvun



paamiehen kilpi ja keihds ovat seurueen kovimmat aseet - mutta sitahdn
hahmot eivat tieda.

Kovalla metelilld, kivid nakkelemalla ja paikkaansa vaihtamalla ryovarit
luovat kuvaa siitd ettd heita on ylhadlla suurempikin joukko. Heidan
tavoitteensa oli saada ainakin toinen vankkureista sorrettua vyorylla
kumoon, ja ajaa sitten loppukaravaani pakoon lingoillaan.

Tdhydmalld ylos voi Haastavalla Havainto-heitolla huomata ylempdna
harjanteella kivien keskella ihmishahmoja, jotka kohoavat ndkyviin,
linkoavat kiven matkaan ja kumartuvat taas poimimaan uutta ammusta.
Ampujat ovat kivien takana n. 70 metrid ylempdnd, niin jyrkdssa
ylarinteessa ja louhikossa etta kimppuun rynndkointi on ilman heittoakin
ilmiselvasti toivoton yritys.

Jos jompikumpi kdrryista putosi vy6ryn mukana alemmas kuivuneeseen
puronuomaan, on puronreunan suojissa mahdollisuus pddsta kaatuneiden
kdrryjen luo.

Kivivyory on tyontanyt vankkurit hieman kyljelleen keskelle soraa ja
irtokived, mutta se on suhteellisen helppoa raivata kdsin pois tielta. Mikali
vyory osui molempiin vankkureihin, Bakoksen ajopeli on murskaantunut
isomman jarkdleen osumasta aivan sdpaleiksi, eikd sen jadannoksissa paista
silmddn mitdan erityisen silmiinpistdvaa tai arvokasta (Rutiini
Kauppareitit-heitto). Jadonin vankkurien lujempi laita on kestanyt hieman
paremmin, ja sisdlta 1oytyvat ehjina samat kilkkeet (matka-arkut jne) kuin
kohtauksessa 4.

Ne on kiinnitetty pohjaan rautaketjulla ja lukolla (Rutiini Tiirikointi-heitto)
tai Vaikea Voima-heitto, mikali ulottuvilla on rautakiinnikkeiden tai ketjun
rusikointiin soveltuvaa katta pidempdd. Suurempi rautahelainen arkku painaa
850 naulaa, mutta sekin on mahdollista raahata sivummalle.

Kun poly alkaa laskeutua, ylempaa rinteestd kantautuu karjuntaa,
metallinkalsketta ja kirouksia. Muutama pdan kokoinen murikka lisaa
kieppuu ja paukahtelee alas laakson pohjalle, ja lingon ammusten nakkelu
jatkuu (PJ voi tarinan kannalta huoletta heitelld osumaheittoja nailla
todenndkoisyyksilla.)

Karavaani rynnii solan 1dpi ja vy0rypaikan ohi sekasorron vallassa, eika
kukaan Jadonin ja Shaptanin lisdaksi ndyta vaijytyksen keskelld kiinnittavan
huomiota vyoryn alle jaaneisiin vankkureihin.



Mikali Jadon on tolpillaan, han pyrkii kaikin keinoin auttamaan omaisuutensa
pelastamisessa Shaptanin kanssa. Mikdli Jadon ei ennattanyt pois alta ja jai
kivivyoryn keskelle, Shaptan etsii tata kuumeisesti kivien alta ympadrilleen
ryoppyavistd lingonammuksista piittamatta, kunnes 10ytda etsimansd soran
keskelta. Sitten mies kantaa irvistden ja pyoredlla puukilvelld itseddn suojaten
runnoutuneen kauppiaan olallaan eteenpadin ohi vaijytyspaikan.

Mikali vyOry saatiin onnistuneesti vdistettyd, koko karavaani rynnii solan
halki valtavalla metelilld, ja pysahtyy vasta avoimemmassa maastossa
useamman virstan padssa. Tdlloin vain kaksi kuormanajajaa on saanut
selkddnsa veriset osumat lingonkivistd, mutta padjoukko on padssyt kapeikon
ohi ehjin nahoin.

Ajatukset ylos louhikkoon asettuneen rosvojoukon kimppuun
hyokkddamisesta eivdt saa kannatusta Jadonilta tai Bakokselta, elleivdt ndiden
vankkurit jadaneet vyOryn alle. Jos ndin padsi kdymadan eika arkkua ole saatu
siirrettyd, Jadon koettaa epatoivoisesti puhua muuta vakea mukaan
yritykseen. Tdahan Kir ilmoittaa yks’kantaan etteivat karavaaninvartijat tule
osallistumaan minkaanlaisiin typeryyksiin.

Jadon on tadll6in kyllin epatoivoinen sanoakseen hahmoille (matalammalla
aanella pyydettyadan nama lahemmas) ettd arkussa on erittdin arvokas lasti,
josta kauppias olisi valmis lupaamaan palkkioksi osan sen sisdltdd siten, etta
arkun pelastajat saavat valita palkkionsa.

Ryovadrien statsit ovat Pelinjohtajan Kirjan s. 148 Talonpojan ja joukon
johtajalla Pelinjohtajan Kirjan s. 146 Rosvon. Johtajalla on lydmdmiekka,
puukilpi ja nahkanuttu, 10 miehella huopanutut, joukon viidella naisella ja
viidella tuskin murrosikaiselld lapsella ei panssareita. Kaikilla on aseina
lingot, miehilla kirveet ja puukot ja yhdelld keihads, naisilla ja lapsilla puukot.

Jos hahmot todella koettavat hakea arkkua kilpien suojassa, rosvot tyytyvat
huutamaan herjoja ja ampumaan lingoilla minka ennattavat. Ryovareilla on
samat heikot osumatodenndkoisyydet kuin aiemminkin, joskin jos kukaan ei
ammu rosvoja kohti mitaan, nama ryntdavat pian rinteessa eri paikkoihin
saadakseen nakyman solan pohjalle. Tdlloin +2N koska kohde x2 kantamaa
kauempana, +2N koska ndkyvyys on olematon ja hahmoilla on todndk. hyvaa
suojaa.

Jos rosvojen kimppuun rynndkoiddan, nama huutavat ja kiroavat kaikki taytta
kurkua ja ampuvat lingoillaan minkd ennattavat kunnes hahmot alkavat olla
melkein lydomadetdisyydelld. Tdlloin johtaja viiden miehen kanssa jaa
ottamaan hyokkadysta vastaan, mutta muut syoksyvat kauhuissaan karkuun.



Ryovadrijoukko ryntda hajalleen rinteeseen, mutta kuusi paennutta kdantyy
pian kannoillaan ja jatkaa edelleen lingoilla ampumista seuraavan kiven
takaa. He jatkavat kunnes ndkevat etta joku joukon jasenistd kuolee alhaalla
lahitaistelussa, sen jdlkeen namadkin hajaantuvat kuka mihinkin suuntaan.

Mikali rosvoja saadaan eldavdna kiinni, joko hahmot itse tai Kir ja
karavaaninvartijat kovistelevat ndiltd tiedon harjanteen yldrinteelle
kdtketysta majapaikasta. Sieltd 10ytyy tutkittaessa pienia turpeella vuorattuja
asuinkuoppia, saviruukkuja, muutama rautainen keittokattila, tulisijat,
heindkasat makuusijoina. Nama ryovarit olivat koyhia, epdtoivoisia ja
kaukana kotoaan.

Mikali hahmot ajavat ryovarit karkuun ympadroiville harjanteille, Kir ja

kaartilaiset lahtevat parin tunnin jahtiretkelle ja palaavat sieltd 1N repaleisen
ja retuutetun ndkoisen vangin kanssa.

Kohtaus 8 - Vuoristolaiset nayttaytyvat

(Wikimedia commons, PD)

Solan jalkeen yldangolla avautuu taas avoimempaa maastoa, jossa karavaanin
kdyttama karry-ura siirtyy ajattoman vanhalta nayttavalle, mutta yha
hyvdkuntoiselle kivetylle tienpohjalle.



Auringonlasku on komea, ja lansitaivas vdrjadntyy oranssin hehkuun. Nakymaa
ihailevat hahmot huomaavat pian Rutiinilla Valppaus-heitolla karavaanin
takasivustalle harjanteelle ilmestyneen parikymmenpdisen ihmisjoukon.
Muukalaiset tuijottavat karavaania, jonka reitti kulkee kohti keskella ylankoa
torrottavaa vanhaa kivipaatta.

Paaden viereen on pystytetty pitkien seipdiden paahan varikkaita kangassuikaleita,
jotka liehuvat hiljaa tuulessa. Tunnelma karavaanissa on kirean odottava. Jokainen
kuormanajaja kdy vuorollaan asettamassa jotain paaden juurelle: paloviinapulloja,

kangaspakan, jauhosadkin jne.

Tamadn jalkeen harjanteelta karauttaa niilla liikkuvien miesten pituuteen
verrattuna onnettoman pienilla vuoristolaisponeilla joukko miehid. Joukkio saapuu
suorinta reittid paaden tyko. Karavaani on siirtynyt syrjemmas, ja kaikki palyilevat
vuoristolaisjoukon suuntaan.

Mikali hahmot eivdt puutu asiaan, miehet tarkastavat paadelle jatetyt tavarat,
nyokkdavat, vaihtavat pari sanaa Shaptanin kanssa itaisella vuoristolaiskielella
(“vieldko sielld solassa oli alamaalaisia?”), ja ryhtyvat kuormaamaan tavaraa kivien
juurelta poniensa satulasdkkeihin.

Jos joku vadlttamatta haluaa avata suunsa ja puhutella vuoristolaisia,
savuyrttipiippuaan tuprutteleva lampaannahkalakkinen yrmea vuoristolaismies
kavelee kiusallisen ldahelle puhujaa. Vuoristolainen tuijottaa tdata kiireesta
kantapadhdn sanomatta mitddn, ja odottaa. Miehen parta on varjatty jollain
kasvioljylla kirkkaan oranssiksi.

Vuoristolaiskulttuurin aiempi tuntemus, haastava Ihmistuntemus-tai Vaikea
Kauppareitit-heitto kertoo hahmoille etta paallikko odottaa vieraalla maalla olevan
muukalaisen esittelevan itsensd asianmukaisesti, kohteliaasti ja riittavan
vakuuttavasti.

Kohteliaimmin tama luonnistuu perinteisella tervetuliaismaljalla. Ystavallisin
aikein saapunut tulija nostaa paallikolle maljan, pitdaad lyhyen paallikkoa ja taman
sukua ylistavan maljapuheen, juo ensin itse ja tarjoaa sitten leilin puhuteltavalle ja
tienoon omistajalle.

Jos tuntemattomat vertaiset tervehtivat, kuuluu muukalaisen ensin osoittaa
olevansa kyllin vakevd, jotta voi puhua paallikolle kuin soturi toiselle.

Uhrikivien kaltaisilla paikoilla verenvuodatus ja aseiden heristely suututtaa henget.
Siksi sielld on yleensa ns. soturinkivi, joka muukalaisen kuuluu perinteen mukaan



nostaa vyotaron korkeudella olevalle tasaiselle laatalle, joka toimii uhrialttarina.
Tallainen 1380 naulaa painava murikka loytyy taaltakin.

Jos kutsuu toisen puheilleen eika esittdaydy ensiksi, on se merkki siitd ettd pitda
itseadn puhuteltua ylempiarvoisena. Jos hahmot eivat dlyd tilanteen luonnetta, Kir
ja Shaptan kehottavat ndita daneen olemaan tekemadtta typeryyksid. He kertovat
ettd Genar Febonpoika klaaneineen on padsyy siihen, ettd karavaanit Oscaan Oftin
rajaseuduilta ovat ylipaansa mahdollisia.

Jos hahmo esittaa maljapuheen, vaaditaan itdista vuoristolaiskielta vahintadn 2.
tasolla + Haastava Esiintyminen-heitto, Haastava Laulu ja Soitto-heitto
(vuoristolaistaustaisille hahmoille kummankin heiton vaikeusaste on Rutiini).
Moyhldyksella hahmo tulee tietamdttdan viitanneeksi asiaan jonka pdallikko kokee
verisenad loukkauksena.

Kiven nosto vaatii Voimaksi 18 ja Haastavan Voima-heiton, vahdisimminkin
voimin voi yrittad. Mohlayksella hahmo vendyttda selkdnsa, ja seka moyhlayksella
ettd epaonnistumisella vuoristolaiset vain nauravat ja Genar kavelee takaisin muun
seurueensa luo.

Jos hahmo onnistuu tekemadan vaikutuksen maljapuheella ja tervetuliaisryypylla,
Genar Febonpoika tervehtii karavaania ja seuruetta joviaalisti, kertoo nimensa ja
toivottaa terveisina “kivilinnan Fejérille vetreyttd ja pitkdd ikdd.”

Kiven nostaneelle Genar nyokkad naama punaisena tempaistuaan itsekin jarkdleen
tasanteelle. Sitten padllikko ndyttad kaimmenidan rystyset alaspdin osoittaakseen
olevansa rauhallisella asialla. Genar astelee parinkymmenen metrin padssa oleville
kiville, istuu alas ja viittaa kiven nostanuttakin istumaan vastapaatad. “Olen Genar,
Febon poika, Khyarin pitkdhallin pdadllikko. Keitd te olette, ja miksi matkaatte
alamaalaisten vallien taa?”

Genarilta voi suoraan kysymalld saada seuraavat tiedot:

e Tama kesd on mennyt hyvin. Kilejd ja lapsia on syntynyt ja jadnyt eloon,
yksikddn vaimo ei ole kuollut lapsivuoteeseen, ja pitkdahallin sukujen kesken
ei ole juuri nyt yhtakdan aktiivista verikostoa.

e Genarin ja Fejérin vdlinen yhteistyo ja koko “Fejérin vallien” olemassaolo
perustuu Genarin katsannon mukaan siihen etta alamaalaiset maksavat
mukisematta kymmenyksensa jokaisesta karavaanista.

e Solan rosvojoukkojen tapaisia alamaalaisjoukkioita ja paimenia on
tyontynyt viime vuosina yha useammin yha ylemmads ylangon rinteille,
mutta pysyvid asutuksia ei muilta kuin vuoristolaisilta ylangolld ole “Fejérin
valleja” lukuunottamatta.

e Tadstd itaan ylangolla asuvat toiset vuoristolaisklaanit, jotka mielummin
ryoOstelevat sinne suuntaavia karavaaneja kuin alistavat ne kunnioittamaan



voimaansa jo suoralta kddelta. Se johtuu siitd etteivat niiden soturit ole yhta
hurjia ja niiden paallikko yhtad vahva, ovela ja viisas kuin Genar Febonpoika.
Jos hahmo kysyy miksei Genar puhu paikasta Oscana, tama puhaltaa heti
radt maahan vasemmanpuoleisesta sieraimestaan vanhana konstina pahan
onnen poistamiseksi, ja nousee lahtedkseen.

Genar reagoi samalla tavalla my0s kysymyksiin kivipaasien madestad ja
paasiin maalatuista taikamerkeista.

Jadon ja Shaptan kieltdytyvdt kommentoimasta Genarin suhtautumista
kaupungin nimeen. Vaikea Ihmistuntemus-heitto saa hahmot huomaamaan,
ettd aihe ei ole Shaptanillekaan mieluisa. Jadon vaihtaa kysyttdessa
notkeasti puheenaihetta.

Jos joku alyda kysya asiasta Bakos Vallarokselta loppuillasta kun kauppiaan
puhe alkaa jo sammaltaa, tamad toteaa “ett-ettei siihtd ulkopuolisssille nyt saiss
puhuakaan oikeastaan, mutta toisaalta - ettd me ollaan tuolla muurien takana
just siks ettd mdenvdki - niilld on omat juttunsa siitd kastellista ja muureista sun
muista, niin. Pysyvdt omissa oloissaan ja siksihdn tuossa on meillekin ollut sija ja
kolkka vapaana muista herroista kuin Fejéristd. Vaan ndmd nyt ovat omia
mdenvden jorinoitaan, ja kas tdstdpd kdynkin jo maate.”

Kohtaus 9 - Saapuminen Oscaan

(Mielikuvakuvitusta, en omista kuvan tekijanoikeuksia)

Matka taittuu seuraavat pdivat ilman suurempia valikohtauksia, ja
vastoinkdymiset paihittanyt karavaani huomaa taas yhden harjanteen



ylitettydan kiviaidoin reunustettuja laidunmaita ja polveilevia pengerpeltoja
joilla korjuukypsa tef-vilja lainehtii.

Viimeisenad iltana karavaani leiriytyy katetun kaivon edustalle, ja Jadon
kutsuu hahmot Shaptanin kanssa syrjemmadlle. Han kiittda hahmoja siita
ettd on padssyt ehjin nahoin perille - erityisen vuolaasti mikali kdarryt ovat
yha ehjdt. Jadon varoittaa ettd miesmuistiin vaikein matka Oscaan ei ole
ollut sattumaa. Kauppias on varma etta joku on halunnut hanet hengilta!

Han toteaa hahmojen ansainneen palkkionsa, ja ilmoittaa hakevansa sen
ensi tilassa Oscaan pddstydan. Vaikea Ihmistuntemus-heitto vahvistaa etta
Jadon aikoo pitda osansa sopimuksesta. Kaupungin porteilla han ei
kuitenkaan halua esiintya samassa joukossa praedoreiden kanssa, vaan
piirtda hiekkaan kaupungin yksinkertaisen pohjapiirroksen:

1. Lounaisportti
2.Marrolin suvun
kauppahuone

3. Vallarosin suvun
kauppahuone

4. Fenresan suvun
kauppahuone
5.Taresin suvun
kauppahuone
6.Gironan suvun
kauppahuone

7. Piensukujen
viljakauppahuoneet
8. Suurtori

9. Tiramanin
rukoushuone

10. Koillisportti

11. Luoteisportti
12. Oscan sitadelli
13. Karjatori

Jadon kertoo mita mistakin loytyy:

1. Lounaisportti on Oftista tulevan kauppareitin padtepysakki. Sen
edustalla on Lintujen Isdn hospitaali, pienempia talleja, karjasuojia ja
idastd Oscaan asti paatyneiden radsyldisten hokkeleita.

2. Jadon ilmoittaa itse siirtyvdnsa kaupunkiin padstydan suoraan oman
huoneensa ja sukunsa kortteliin portista vasemmalle. Porteilla
lukittavat kauppahuoneiden sisapihat ovat toisiinsa yhdistettyjen



rakennusten sisdkehid, joita kaupungissa on viisi suurempaa ja sitten

pienempien kauppiaiden ja kasityoldisten omia rakennelmia.

Bakoksen suvun kortteli on Oscan suurin.

4. Fenresan suvun kortteli on kaupungin vanhimpia osia, ja rakennettu

aivan Oscan sitadellin eli sisdlinnan kylkeen.

Taresin suku omistaa kaupungin uusimman suuren kauppahuoneen.

6. Gironan suku on toinen Oscan vanhoista suvuista, ja rakennuttanut
suurtorin raatihuoneen jossa sukujen edustajat setvivat vadlejdan ja
paattavat kaupungin asioista.

7. Suurtorin lansilaidalla sijaitsevat yksittdisten viljakauppiaiden ja
muiden kadsityoldisten pienemmat kivitalot.

8. Suurtori on varsin kunnianhimoinen nimitys linnakyldn
mukulakivetylle keskusaukiolle, mutta silld nimelld se yhtad kaikki
tunnetaan.

9. Pieni Tiramanin rukoushuone keskella toria on paikka, jonne
matkasta selvinneet yleensa menevat perinteisesti antamaan
kiitosuhrin. Rukoushuoneen tasakatto kuhisee lintuja, joita harmaat
sisaret ruokkivat uhrilahjaksi annetulla viljalla ja muilla
elintarvikkeilla.

10. Koillisportilla on vanha silta, joka on karryille 1dhin turvallinen
Oscajoen ylityspaikka monien virstojen sateella.

11. Luoteisportti on miltei aina kiinni, silla siltd ldhteva tie ei johda enaa
millekdan tunnetulle reitille, vaan katoaa nurmettuneena nummelle
jo parin virstan padssa yldajuoksulla.

12. Oscan sitadelli on selvdsti vanhempaa perua kuin muurit tai mikdadn
muu koko kaupungissa. Kirjavasta punagraniitista rakennetun
sisdlinnan torni on kaupungin korkein rakennus. Paronin kaarti ja
palvelusvaki asuvat omien muuriensa sisapuolella.

13. Karjatori on paikka, jossa ymparoivan maaseudun maalaiset kdayvat
kauppaa kesdn karavaaniajan ulkopuolella. Sielta loytyvdt myos ne
kaupungin kaksi kievaria, jotka palvelevat muitakin kuin kunkin
kauppahuoneen omia palkollisia.

W
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Jadon kehottaa hahmoja hakeutumaan y0sijaa etsiessdadn majatalonpitdja ja
mattokauppias Jat Banukindahin puheille. “Jos ette l6ydd niin kysykdd
karjatorilla Ldski-]atia - mutta dlkdd sanoko sitd nimed Jatille itselleen pdin
naamaa. Sanokaa vain minulta terveisid.”

Koirat haukkuvat ja karavaani kulkee. Retkue ohittaa pienen vuolaan virran
varrella kulkevan tien laitamilla ndkyvid matalien kivitornien ympadrille



rakennettuja turvekattoisia maatiloja.

Thmisia ei puhematkan padssa ndy, mutta polut, karjaeldinten lasndolo ja
savun haju kertovat silti siitd ettd alue on pysyvadsti asuttua. Pian seuraavan
harjanteen takaa kohoaa ndkyviin mielikuvituskuvan tyylinen, mutta sita
selvasti pienempi muurein ymparoity asutus.

Karavaani on saapunut perille Oscaan, keskelle itdisten vuorten ylankojd!

Hahmot saapuvat perille lounaisportista. Tornien gongien ja temppelien
semantronien adnet kaikuvat kauas. Karavaaninvartijat tordyttelevat
torviaan ja satapdinen vakijoukko on keradantynyt lounaisportin tien varrelle
vilkuttamaan, hurraamaan ja muuten vain tollistelemadn. Kerjdldislasten
lauma juoksee karavaania vastaan, mutta saa Kirilta ja karavaaninvartijoilta
tervehdykseksi ensin sivummalle heitetyn kourallisen lantteja ja sitten
vihaisia kehotuksia tehda tieta.

Ehjdt rattaat rymistelevdt perdkanaa portille jonottamaan. Kuormajuhtia
aletaan kuljettaa kaupungin lansipuolella muurien ulkopuolella ndkyvien
laitumien ja eldinsuojien suuntaan. Jalan kulkeneet matkalaiset suuntaavat
hoilaten ja riemuiten kiireen vilkkaa sisddn muurien avoimesta
rautaportista.

Mikali Jadon on pddssyt perille ehjin vankkurein ja terveend, kauppias ja
Shaptan suuntaavat muiden vaunujen mukana portille ja sisdan kaupunkiin.

Mikali vankkurit on menetetty, Jadon jattdaytyy Bakos Vallaroksen kyydista
harjanteella ennen Oscaa ja saapuu Oscan porteille Shaptanin taluttaman



hevosen satulassa, ja ratsastaa huppu kasvoillaan ja vdahin ddnin yksin
portista sisdan.

Hahmoille Jadon ilmoittaa maksavansa palkkion hamaran tultua.

Raskas matka on takana, muurien sisalta kantautuu musiikkia ja
puheensorinaa, ja iltapdivan aurinko paistaa lampimasti.

Itse Osca on sisdltda harmaiden kiviseinien ja muutaman levedan
mukulakivikadun kaupunki.

Suurten kauppahuoneiden korttelien portit ovat suljettuja ja niilla on
vartijat. Torilla ei vielda ndayta olevan kummoistakaan vilinda, silla kaikki
karavaaninajajat ja kauppiaat ovat ndemma siirtyneet suurten kortteleiden
sisdpihoille toipumaan matkan rasituksista.

Kaupungilta voi iltapdivdn aikana 10ytaa ja kyselld yhta sun toista. Koska
hahmot ovat kuitenkin muukalaisia pienessa asutuksessa keskelld ei mitdan,
kaikkea ei ole helppoa saada selville:

e Pdihteet ja paheet: Helppo Kadut ja kapakat-heitto: Hahmot
loytavat nopeasti paikan yleiset juottolat:
viljakauppahuoneiden ldnsilaidan Vuorenkilven, karjatorin
suunnan Harjanpaan ja Gironan kauppahuoneen laidan
pienessa kivitalossa sijaitsevan Euterpen kylpyldn.

e Majoitus: Rutiini Kadut ja Kapakat-heitto: Vaihtoehtoja on
useitakin.

e Lintujen Isdn hallimaisen hospitaalin ylasali on vetoinen ja
viiled, ja sen kivilattiaa kirjovat padskysenpaskat. Se on myos
selvasti seudun turvallisimpia majoituksia. Talo on lujaa kivea.
Portaikon oven saa ylhdalta rautasalpaan. Ikkunat ovat liian
pienid sisdaantunkeutumiseen, seindt ndyttavat hankalilta
kiivettavilta ja viereisiin rakennuksiinkin on matkaa.

e Vuorenkilven makuusalissa on lamminta, ja sielld majoittuu
lahinnd karavaanista naamatuttuja laukkukauppiaita.
Alakerrassa oleva makuusali on kuitenkin paikka johon pddsee
useammasta ovesta, joista osa johtaa suoraan Oscan
sivukujille.

e Harjanpadsta saa vuokrattua vinttikammarin. Se on ahdas,
olkipatjat ovat ohuet ja osan joutuu levittamaan lattialle. Sinne
kuitenkin johtavat vain yhdet portaat. Sisdlta salvattavasta
luukusta padsee kattoterassille, josta taitavampi kulkija padsisi
vaivatta ponkaisemaan viereisen talon tiilikatolle.



Euterpen kylpylan makuutiloihin ja paljuihin voi jaada
lojumaan ja petikavereitakin 16ytyy jos hinnasta sovitaan. Ovia
ei saa lukkoon.

Paikallinen alamaailma: Vaikea Kadut ja kapakat-heitto:
Torinkulmalla hiililla paistettuja bataatteja kauppaava nainen
kertoo hiljaisella ddnelld, etta kukaan kunniallinen oscalainen
ei moisista tietdisi. Kunniattomat osaavat kysella karjatorilta
mattokauppias Laski-Jatin perdadn, ja puhutella tata
kasvotusten herra Banukindahiksi.

Kuumimmat juorut: Haastava Kadut ja kapakat-heitto: Parin
kolpakon jdlkeen paikalliset kasityolaiset Vuorenkilvessa,
karjanajajat Harjanpddssa ja kaartilaiset kylpylan paljuissa
kertovat seuraavia huhuja ja juoruja:

- Vanhaa paronia ei ole taas nahty viikkoihin, mutta siina
ei ole mitdaan uutta. Ukon kuolemaa on ounasteltu joka
syksy jo aikapadivat.

- Kaartinpaallikko Ereti on lahjomattoman mutta
darimmadisen ankaran miehen maineessa. Han on oikea
hirttotuomari.

- Syyskesd on kauppahuoneiden johdolle nummille
suuntautuvien metsastysretkien aikaa.

- Ryysyldisjoukko iddstd on taas jollain ihmeella selvinnyt
Oscan muureille asti.

Poliittinen tilanne: Haastava Juonittelu-heitto: Lintujen Isan
hospitaalin harmaahapsinen kirjurisisar kertoo kirjanpitonsa
tarkastamisen ohessa mielellddan omia ndkemyksidan, mikali
joku jaa pitamdan hdnelle pidemmaksi aikaa seuraa. (Taman
seikan havaitsemiseen riittaa Rutiini Thmistuntemus-heitto.)

- Fenresan ja Taresin kauppahuoneiden nuoret herrat
ovat kuin veljet keskenddn, ja jarjestavat usein yhteisia
metsdstysreissuja ympadroiville nummille.

- Huhujen mukaan Alem Fenresa ja Suda Tares aikovat
kumpikin mennad naimisiin toistensa siskojen kanssa, ja
siten yhdistda sukunsa. Se tekisi uudesta
kauppahuoneesta kaupunginraadin mahtitekijan.

- Ariola Fenresa, Alemin isosisko, on paroni Fejérin vaimo
Mentzian kamarineito.

- Baia Tares, Suda Taresin nuorempi sisko, on ollut
taipuvainen alakuloisuuteen.



- Gironan kauppahuoneen uusi pdamies Kripan Girona on
rahvaan suosikki ja hyva puhuja.

- Bakos Vallaros on kyllastynyt muiden kauppahuoneiden
nurkkakuntaisuuteen ja olisi huhun mukaan pyytdnyt
paroni Fejérid ajamaan niskuroivat nousukassuvut pois
muuriensa sisalta.

Hahmojen valittua majapaikkansa - yhden tai useamman - heita lahestyy kaksi
rotevaa miekkosta, jotka ilmoittavat kohteliaasti etta Jadon ottaa heihin huomenna
yhteyttd. Tamadn jdlkeen miehet tilittavat laukkunsa lukitusta ja kdteensa ketjulla
kiinnitetysta lippaasta sovitut 20kr padta kohti, toivottavat hyvaa illanjatkoa ja
poistuvat.

On ilman heittoakin selvaa etta kadun iltaisessa ihmisjoukossa sekd heidan
edelldaan, rinnallaan etta sivuillaan kdavelee muka muissa asioissa lisdaa
arvokuljetusta vartioivia miehia.

Kohtaus 10 - Tupenrapinat

Kun hahmojen palkat on kuitattu ja nama ovat juuri marssimassa
majoituspaikkaansa, kadulta alkaa akkia kuulua mekkalaa ja kovaa huutoa.

Jos joku ryntda katsomaan pienestd ikkunasta, rahmadisen lasin takaa erottaa kaksi
toisilleen herjoja ja uhkauksia uhoavaa vakijoukkoa.

Majatalon isdantad tyontaa ruokottomasti kiroavan tarjoilijattaren kanssa raskaan
pOydadn oven eteen ja salpaa sen, ja osa vieraista ndkyy santddvan takaoven kautta
ulos pelokkaan nakodisena.

Jos joku on pihalla seuraamassa tilannetta, Gironan kauppahuoneen vaki,
enimmadkseen nuoria miehid, huutaa ja rayhda Marrolin vaelle joka on kdadet
veitsenkahvoilla ryhmittynyt suojaamaan lippaankantajiaan.

Haastavalla Valppaus-heitolla hahmo(t) huomaavat, miten jostain dakkid lentaa
pieni saviruukku yhden gironalaisen padhan. Tilanne dityy kasirysyksi, tikareita
vedetdan tupestaan, ihmiset huutavat tuskasta ja tilanne on sekava.

Jos hahmot santdavat heti syrjakujalle jolta heitto tuli, he ndkevat miten joku
kdantyy sen pddstd vasempaan. Padstyddn kujan padhdn he ndkevdt miten joku on
juuri kavunnut matalalla olleen holvikaaren yli ja katoaa katolle.

Haastava Kiipeily-heitto padastaa hahmotkin ylos samaa reittia. Katolle paastessadn
hahmot ehtivat nahda miten Oscan varsin tasakorkuisten ja loivien tiili- ja
paanukattojen yli hyppinyt huppupdinen hahmo katoaa alas kattoluukusta



naapurikorttelin reunassa. Talo johon hahmo meni on erillddan muista muurin
reunassa, ja sen katutasolla ndkyy kyltti “BANUKINDAHIN MATTOKAUPPA.”

Haastavalla Valppaus-heitolla heittdjan katolla ndhneet voisivat veikata etta
vauhdilla katoilla kiitanyt tekija tuskin oli kovin vanha tai suurikokoinen.

Alhaalla katutasossa kahakka laantuu, kun torin suunnasta alkaa kuulua
lahestyvdn kaartinpartion huutoja ja pillien vihellystd. Kolme verilammikoissa
makaava ihmista jaa vaikeroimaan maahan partion lahestyessd. Rutiini Kadut ja
Kapakat-heitto kertoo hahmoille ettei valttamadttd kannata jadda muukalaisena
selittdmaddn tapahtumaa, joten Rutiinin Kovistelu-heiton myo6ta kievarikin avaa
oviaan sen verran ettd hahmotkin ehtivat livahtaa sisadn.

Kaartin partio saapuu paikalle, huutaa kovaan ddneen etta kaikkien olisi parasta
painella kiireen vilkkaa sisdlle ja pois paikalta. Partio my0s tuuppii paikalle jaaneet
pois kadulta, ja jaa sitten hetkeksi odottelemaan tekematta vaikeroiville mitdaan.

Sitten paikalle kiiruhtaa harmaisiin kaapuihin pukeutuneita Tiramanin veljid ja
sisaria, joista yksi soittaa kantajien edessa juostessaan nopealla temmolla
seremoniallisen ndkoisesti pienid kimeita symbaaleja. Noviisit nostavat
haavoittuneet paareille ja kantavat nama juoksumarssilla (edelleen symbalien
kilkutuksen sdestamanad) portin ja Lintujen Isan hospitaalin suuntaan.

Kysyttdessa pelokkaan ndakoinen kapakanpitdjd ilmoittaa ettei hdan halua sekaantua
kauppahuoneiden valienselvittelyyn. Tarjoilijatar kiroaa koko tilanteen alimpaan
Antarten hornaan. Han toteaa ettd kun viimeksi oli tallaista kun han oli pikkutytto,
se loppui vasta kun Osca paloi.

Lisdkysymyksiin tarjoilijatar vastaa ettei han ole mikdan kirjanoppinut. Hanta ei
myoOskdadn varsinaisesti huvita tdssa tilanteessa muistella moisia ellei siita
makseta.

Jos joku heittaa halkihuuliselle tarjoilijattarelle kolikon, tama naurahtaa. Nainen
koppaa rahan ilmasta ja istahtaa. Sitten han kaataa itselleen vauhdilla paukun,
huitaisee sen kerralla kurkkuunsa ja huokaisee ennen kuin jatkaa:

- Siihen aikaan nykyista paljon nuorempi paroni Fejér oli poissa kaupungista
valtaosa kaartista mukanaan. Kauppahuoneilla oli keskindista nokkapokkaa.
Syksyn viimeisen karavaanin jalkeen puhkesi sitten tappeluita, mellakoita,
ja lopulta kaarti vetdytyi sitadellin muurien taa. Kaksi yota katutappeluita ja
levottomuuksia paattyi lopulta tulipaloon. Liekit tuhosivat nykyisen
kasityoldiskorttelin paikalla sijainneen vanhemman kauppahuoneen
sisdpihan rakennukset.



Kun Fejér sitten palasi, pidettiin jonkinlainen neuvonpito. Muut suvut
avoimesti haastaneen Urarten kauppahuoneen eloonjdaneet pakenivat
kaupungista tai heidat myytiin orjiksi itdan. Sen jalkeen kaupungissa on
saanut herkasti raippoja tai joutunut narun jatkoksi jos on isommin
retteloinyt.

Loppuyo on rauhallinen, mutta ilmapiiri kaupungissa tuntuu muuttuneen
kertaheitolla. Partioita kulkee lyhdyt sytytettyind ja muureilla nakyy
soihtuja, mutta kadut ja kujat ovat autioita ja ovet ja ikkunat suljettuja.

Kohtaus 11 - Ensimmainen pdiva Oscassa - ostoa ja
myyntia

Aamulla kaupunki ndyttda unohtaneen illan tapahtumat. Suurtori kuhisee vdkea.
Pdansad paljaaksi ajanut Artanten pappi pitda kaapu ylladan kahden oppilaansa
kanssa torin edustan lavalla markkinauhrin. Pappi kaataa vaakaa pidellen
seremoniallisesti hyppysellisen viljaa ja suolaa uhrialttarin hiilipannuun, siunaa
markkinarauhan, ja poistuu paikalta.

Pappi on tuskin ehtinyt kaantaa selkansa, kun soitto alkaa taas soida ja torilla
kdynnistyy vilkas kaupanhieronta. Torilla kavelykeppiddn heilutellen talssiva
Bakos Vallaros tervehtii hahmoja jo kaukaa.

Jo aamusta nenad punoittaen kulkeva Bakos toteaa kovaan daneen keskella torin
vilinda etta hanelldkin olisi kayttod asiansa osaavalle vaelle. Bakos kertoo ettd hdn
on aikeissa lahted vield ennen lumen tuloa Emithin rajaseudulle. Pieni karavaani,
muutamat vankkurit, rajalle ja takaisin Oscaan.

Haastava Ihmistuntemus-heitto: Bakos on humalansa ja tyypillisen kerskailunsa
takana selvasti peloissaan, ja koettaa pestata hahmoja turvaamaan matkansa
idemmas. Asiasta tarkemmin kysyttdessa Bakos kertoo etta hanella on ollut hyvan
matkan jalkeen tapana kdyda tekemadssa lahjoitus Tiramanin luostariin idempana
Emithin rajalla. Tahan liittyy selvdsti jotain enemmadnkin kuin mitd Bakos kertoo.

Torin lavalla alkavat seuraavaksi pienet orjamarkkinat. Kymmenkunta kurjan
ndkoista Emithin alueen miesta kahleissa vaihtaa omistajaa, ja kaikki ostaa sama
mursunviiksinen mies apureineen. “Bittor Errea”, sanoo joku sivummalta
vakijoukosta, ja vastineeksi toinen sanoo: “ostaa taas noita piruparkoja
huuhtomaan virroilta kultaa ja perkaamaan raakkuja.”

Orjamarkkinoiden jalkeen vadki parveilee Karjatorille, jonne on ajettu lampaita,
vuohia, gawreja, jakkeja ja muuleja.



Mikdli hahmot lahtivdt edellisessd katutappelussa syrjdkujan
pullonheittdjdn perddn ja ndkivdt minne tamd pakeni:

Karjatorin vilindssa pieni pojannaskali juoksee hahmojen luo, ojentaa taitellun ja
sinetdidyn kirjeen, ja livahtaa taas karkuun ellei tdta koeta napata - jos niin tekee,
poika koettaa purra ja alkaa kirkua ja rimpuilla kuin paata leikattaisiin.

Kirjelapussa lukee siistilla kdsialalla: “Tervetuloa brunssille. T: kunnianarvoisa
mattokauppias Jat Banukindah.”

Mattokauppa on sivukuvan padssa muurin laidalla, mutta sen eteen on levitelty
koristeisia emithildisid ja vuoristolaistyyppisid mattoja nayttdavdsti ndytille. Polvi
koukussa seindan nojaileva luihun nakéinen miekkonen on heinankorsi suussa ja
kddet taskuissaan kuin ei hahmoja ndkisikdan, mutta heilauttaa ndille paataan
oven suuntaan ja pitaa edelleen katseensa pdadkadun ihmisvilinassa.

Sisdlta kaupan hamadrastd kantautuu rohonaurua.

Hahmojen astuessa sisalle tapikds genetti pyorii lattialla pitkan narun padssa
olevan turkiksenpalasen kimpussa. Obelixin ja Ian McShanen veljeltd nayttava
tynnyririntainen ja paksu mies nauraa pieni punainen tupsullinen huopalakki
padssdan tyynylld maaten, nauraa rohottden ja narukepilld genettid leikittden.

Kaupan lattialle on levitetty my0s muita istumatyynyja. Niiden darelle on katettu
kattava ateria oftilaisia herkkuja pistaaseista valkosipulin kera paistettuihin
akaattikotiloihin. “Kdykad istumaan, tervetuloa”, toteaa iso mies tyynyltddn, ja
heittaa keppilelun syrjdan. Genetti livahtaa miehen kainaloon ja jaa sielta korvat
horolla katselemaan hahmojen touhua, napaten valillad tarjotun suupalan miehen
paksuista sormista.

“Tervetuloa. Nimeni on Jat Banukindah, ja pidan tdalla parasta mattokauppaa
Emithistd lanteen.” Laski-Jat pyordyttada muhkeita viiksidan, kaataa itselleen
pienen kupin yrttijuomaa, ja toteaa sitten hymyillen: “Jadonilla on tullut vdahan
mutkia matkaan? Hei, kertokaas hyvit vieraat nyt minulle ihan juurta jaksain koko
juttu. Syokda samalla, tassa ei ole kiirettd.”

Kehotus on arkisen rauhallinen, mutta on selvaa etta siihen sisdltyy verhottu
uhkaus. Kaupan ovella pdivystdva nilkki on sijoittunut siten etta nakee suoraan
mita hahmot tekevat. Jos kaikki jatkavat joviaalisti jutustelua, myos Laski-Jat tekee
samoin.

e Mikali hahmot kertovat kaikki matkan padkohdat eivatka ala ensiksi
kyselemadadn Jatilta mitdan, tama hymyilee (kultahampaiden vilkkuessa)
maireasti, ja nyokkad, ja toteaa ettd on ilo asioida kerrankin jarkevien
muukalaisten kanssa. “Jos joudutte tassd ldhipdivind liemeen, koputtakaa 11



kertaa tuossa takaovella. Ja jos tarvitsette keittotilaa, niin tuossa naapurin
nahkurin kellarissa on oma kaivo ja sisdlta salvattava ovi.

Nyt, jos kaipaatte tietoja niin voidaan neuvotella hinnasta.”

Kaupanhieronta-heitto (Jatin Kaupanhieronta on 15) hinnasta tinkaamiseen
brunssin ohessa - Jat nauraa rohottaa, syyttaa hahmojen hintatarjouksia
pilkanteoksi, on itked vollottavinaan, vetoaa koyhdn ditinsa
vanhuudenpadivien varalle, kiroaa ja laiskii kdasiddan yhteen tehdessdadn
vastatarjouksia. Mies selvasti nauttii joka hetkesta taysin siemauksin.

- Esimerkkeja tiedoista joita Jat voi kertoa tingattua hintaa vastaan
(suluissa ldhtohinta):

Kuka heitti eilen sen pullon? (1hr): “Yks pojista, voin hommata
sen jutulle jos haluatte. Maksaa tietty erikseen, ja on kaupan
vaan juttuseurana, ettds tiedatte.”

Mitd eri kauppahuoneet aikovat? (1kr per kauppahuone) -

“J on niistd vahiten typera, se sentddn dlys hommata
teitit tanne kun olin tarpeeks sita varotellu. Se haluaa
vaan tehda rahaa ja jdada eloon, onko se nyt liikaa
vaadittu mieheltd, kysynpa vaan? Ei sekdan silti kaikkea
tieda, ei puoliakaan. Mulla on aina ollu hyvia kauppoja
Marrolin huoneen kanssa, vahva suositus.”

‘“Bakos uskoo siihen ettd se saa pyoria tuolla pitkin toria
kdnnissa ja kaikki nostavat sille vastakin hattua tdasta
Suljettuun kaupunkiin asti vaan koska se on Vallaros.
Juoppo kusipdd, muttei mikaan kuoriampari sekdan. On
alkanut sentddn peldta viime pdivina.”

“Alem Fenresa haluaa padsta Baia Taresin poksyihin, ja
sen on valmis myymadn oman siskonsakin sen takia.”
“Suda Tares haluaa nayttaa Bakokselle ja Jadonille
kaapin paikan. Nuori, ylpee kaveri. Pikkundppara.
Vaarallinen.”

“Kripan uskoo omiin juttuihinsa ja puhuu ku pappi. On
saanu kaikenmaailman kraatarit uskomaan myos siihen
ettd naa muut natisti pokkaa ja tekee tilaa kun torilla
vaan kylliksi molytdan kaiken vien voimin. Aitinsi
poika, sekin uskoi siihen etta ei muuta kun piiriin
istumaan ja asioista sopimaan kun oltais
nunnaluostarissa.”



e Miksi vuoristolaiset eivat puhu Oscasta ja selvasti pelkdaavat
koko paikkaa (5kr): “Koska Fejérin suku sai ne miespolvia
sitten peloteltua niin etteivat ne vielakdan uskalla tulla
lahellekddn koko laaksoa. Sillahan ne kaartikin tuolla joka
reissulla ramppaavat pitkin vanhoja hautuumaita ja mita
nimettoman pakanakivia sielld onkaan, ja mainostavat ettd
Osca on yhtd kirottu tienoo kun ennenkin.”

e Onko Fejér kuolemassa (5kr): “Pian se toivoo ettd olisi, ja sen
aika Oscan paronina on ohi. Varma tieto, tytto itte kertoi.”

e Kuka kaupungissa kdyttda ylintd valtaa (5kr): “Ne joilla on
kulloinkin eniten aseita. Tdlld hetkelld kaarti.”

e Mikali hahmot jattavat aluksi kertomuksestaan jotain oleellista pois, Jat
nyOkkaa kohteliaasti, sy0 vield hetken, kiittad sitten hahmoja
brunssiseurasta, ja kehottaa nditd harkitsemaan sijoitusta mattoihin.
“Emithildinen villamatto kestda didilta tyttdrelle ja sdilyttdad arvonsa,
muistakaa se! Noniin, ovi on tuolla, hyvaa pdivanjatkoa.”

e Mikadli hahmot alkavat samantien kysellad ja tivata Jatilta vastauksia siihen
miksi heidat on kutsuttu tanne, mies ottaa tyynynsa vierelta viuhkan,
heiluttelee sita hiukan, sylkdisee luumunkiven poskestaan ja nousee ylos. Jat
on pitkd ja jykevd mies. “Tadllapdin vieraan on kohteliasta ensin itse kertoa
omat asiansa. Minad en pilaa pdivdani toimimalla mindan toriammana joka
kauppaa juoruja kuin mitdakin matda kalaa. Olkaa hyvat ja poistukaa, tarjoilu
on paattynyt.” Taman jalkeen Jat viheltdd, ja kujalle kerdadantyy tusina
rikollisen nakoista tyyppid katselemaan hahmojen 1aht6d kadet puuskassa,
samalla kun lahikatoillakin nakyy liiketta.

Kohtaus 12 - Kaupunginraadin istunto

Palatessaan majoituspaikkaansa Jatin tykoad (tai vain haahuillessaan
karjatorilla mikali eivat seuranneet eilista heittdjada) hahmot saavat Jadonin
valittaman kutsun saapua raatihuoneelle kokoukseen iltapdivalla. Tarjolla
olisi kokouksen ajaksi pesti henkivartijoina, palkkiona taysi kestitys
kokouksen jalkeisilld illallisilla, ja neuvottelut mahdollisista uusista toista
samassa yhteydessa.

Mikali hahmot kieltdytyvdt kutsusta, siirry kohtaukseen 13.



Kaupungintalo on kaarimainen halli, jonka eteldsiivessd on
kauppahuoneiden tunnuskilvin, taljoin ja tdytetyin eldintenpain koristeltu
pitka kokouspoyta tuoleineen. Hahmot ohjataan istumaan kokoushallia
reunustaville sivupenkeille.

Kokous alkaa markkinoilta tutun Artanten papin esirukouksella ja
suitsutusastian heilautuksilla. Sitten padstddn asiaan.

- Bakos Vallaros (selvin pain!) kysyy romedsti, miksi paroni Fejérin
paikka poyddn pdadyssa on tyhja.

- Tahan tyhjan paikan vieressa istuva kaartinpaallikko Ereti vastaa
toteamalla ettei paroni ole raatihuoneelle tilivelvollinen, ja jatkaa
sitten jurotustaan Bakoksen vaientavalla ilmeettomalla tuijotuksella.

- Vierekkain istuvat nuoret kauppiasherrat Suda Tares ja Alem Fenresa
vaihtavat merkitsevid katseita, mutteivat sano mitdan.

- Jadon ei myoskdan pyyda puheenvuoroa.

- Kripan Girona avaa keskustelun kaupunginraadin paikkojen
madadrastad, ja ehdottaa etta piensukujen ja kasityoldaisten edustajillekin
tulisi suoda vahintdan oikeus istua kuulemassa mitd kaupungin
asioista paatetaan.

- Bakos Vallaros tuohtuu samantien, keskeyttda Kripanin, ja alkaa
herjata tata kansankiihottajaksi ja kapinajohtajaksi joka vain mielii
itse valtaan ohi Oscan muiden kauppiassukujen.

- Hetken huutoa kuunneltuaan kaartinpaallikk6é laimayttaa
haarniskoidun nyrkkinsa poytdan ja julistaa kokouksen paattyneeksi.

Vaki siirtyy nyt kokoustilasta ruokasaliin. Suuren ympyrdapoytan ddreen on katettu
matalampia ruokailuistumia ja divaaneja. Poydan ddrella on paikat myos
hahmoille, jotka tosin on sijoitettu omaan reunaansa Jadonin ja Shaptanin seuraan.
J puhuu maukkaalla aterialla ymparipyoreita. Vaikealla Ihmistuntemus-heitolla
tarkasteltuna Jadon on selvasti toiveikkaan ja pelokkaan oloinen, kuin odottaen
jotain tapahtuvaksi.

Musikantit soittavat taustamusiikkia ja laulavat seka iloisia syyslauluja etta
emithildisia kaihoballadeja, joissa Kuu ja Kulkijakin itkevat idan kokemia kohtalon
kolhuja.

Paivallisen vaihtuessa jouhevasti tansseihin ja osan vield sy0dessa Suda Tares ja
Alem Fenresa saapuvat paikalle sisarensa Baia Tares ja Ariola Fenresa
kdsikynkdssdan. Baia on sdaikky kuin aaveen nahnyt, Ariola on kdtkenyt kasvonsa
hunnun taa ja kulkee katse alaviistossa.

Nuoret herrat Tares ja Fenresa tervehtivat hahmoja rehvakkaasti, ja kutsuvat sitten
ndmd huomenna mukanaan metsdastamaadn. J poistuu Shaptanin kanssa ja kiittaa
hahmoja ruokaseurasta, ja nuoret kauppiaat sisaruksineen istuvat hahmojen
seuraksi.



Suda ja Alem puhuvat innokkaasti metsdstyksesta ja selvasti testaavat hahmojen
tietamystad ylangosta ja sen riistaeldimista. Helppo Erdtaidot- tai Metsdstys-heitto
tai Haastava Esiintyminen (mikali hahmo ei tiedd metsdstyksestd mitdan)
vakuuttavat kauppiaat siitd, etta hahmot kylla kelpaavat jahtiseuraksi. He
ehdottavat hahmoille palkkioksi 5hr pdivalta, ja toteavat ettd Taresin ja Fenresan
kauppahuoneiden kanssa kannattaa ehdottomasti olla hyvissa valeissa.

Naisista Baia juo illan kuluessa lakkaamatta ja on tdysin vaitonainen. Ariola on
hiljaa. Baia puristaa lopuksi Sudan ja Alemin lahtiessa eteenpdin seurueen
kieroimmalta vaikuttavan hahmon katta ja kiittaa seurasta.

Hahmo huomaa hihansuussaan pienen taitellun kirjelapun:
“Jos joku vain pddistdisi minut tuosta piinaajastani, jota muut veljeksi kutsuvat, totisesti
olisin hdnelle henkeni velkaa ja kallisti velkani maksaisin.”

Kohtaus 13 - Jahti yli nummien
Mikali hahmot kieltdytyvdt erdretkestd, siirry kohtaukseen 14.

Ilta on jo hamara, kun hahmot poistuvat raatihuoneelta majoitustensa suuntaan.
Lahto on sovittu huomisaamuksi. Mikali he ottavat vield yota myoten yhteytta
Jadoniin ja kysyvat tietdako tama asiasta jotain, Jadon nayttda jarkyttyneelta (eika
ndyttele, Rutiini Thmistuntemus-heitto paljastaa asian), ja vannottaa etteivat
hahmot saa kertoa asiasta kenellekadn.

Mikali Jadon ei kuule asiasta, aamulla Fenresan huoneen vareissa kulkeva apupoika
tulee koputtelemaan hahmojen majoitukselle ja hoputtamaan heita liikkeelle -
seurue on jo tekemdssa lahtoa pohjoisemmas.

Matkaan ldhtevat hahmojen lisdksi vain Sudan ja Aremin kaksi n. 13-vuotiasta
apupoikaa, sekd vdahdlantd nainen joka on miesten koiralauman ajattaja. Suda ja
Arem ovat ratsailla, erdavaatteissa, mukanaan pitkat karjupeitset, jouset ja
muutamat heittobolat suurten lentokyvyttomien goraja-lintujen varalta.

Miehet kertovat ettd suuri harjaspekarilauma on sotkenut viljelyksia paivamatkan
padssa pohjoisempana, ja ettd ne ovat jahdin paakohde.

Loppupadiva kuluukin sitten kulkiessa pian ylangolle katoavan vuoritien reunaa
ylemmas Oscajoen vartta. Silmdnkantaman pddssa kaupungista sijaitsevat maatilat
jadvat pian taakse, mutta jokivarressa kohoaa yha siella tadlla pohjoisrinteilla
yksittdisid pengerviljelmid, jotka on rajattu villieldinten ulottumattomiin
kivivallein ja piikkipensasaidoin.



Usva nousee yotd myoden, ja kauppiaat pysahtyvat yoksi pienelle turvekammille.
Kumpikin kauppias kestitsee hahmoja aidon ystdvallisesti ja kertoilee nuotiolla
suunnitelmistaan tulevaisuuden varalle. Oscasta tulee sukujen yhdistymisen myota
rauhallisempi paikka, jossa kaikki voivat vihdoin keskittyd kiymadan kauppaa ja
elamaddn rauhassa vapaana ulkopuolisten ylivallasta.

Mikali hahmot eivat ole niin kylmia ettd tappavat yonsydamella kaikki viisi
paikallista ndiden nukkuessa, seuraavana pdivana koirat lasketaan irti ja alkaa
harjaspekareiden jahti.

Koirat saavat pian vainun pekareista erdan tongitun pengerviljelman liepeilta.
Piikkimadiset harjakset pystyssad, kiljuen ja suhisten niskat alhaalla kylki kyljessa
jokottava satojen pekareiden lauma on vaikuttava naky, ja pekarijahtiin
tottumatonta hevosta on erikseen usutettava vakevdsti myskilta haisevaa ja
torahampaitaan louskuttelevaa eldinlaumaa pdin. (Haastava Ratsastus-heitto)

Pahnueitaan koirilta suojelevat harjaspekarit pysyvat alussa sitkedsti
muodostelmassaan vaikka Suda ja Arem keihdstdvat rutinoituneesti pari lauman
suurinta emakkoa keihdilldan ja ryhtyvat sitten ampumaan pekarilaumaa jousilla
toisilleen iloisesti huudellen.

Mikali hahmot eivat tassakdan vaiheessa yrita murhata kauppiaita, kaksikko
ampuu kunnes pekareita lojuu yhdessa 1djassa ammuttuina koirien raadeltavana ja
kituen kuolevina kymmenittdin, ja eloonjddneet pakenevat.

Tikareiden kanssa kaadetun riistan keskelle laskeutuneet miehet keraavat
apupoikineen pekareilta raateluhampaat ja irrottavat suurimman emakon paan
satulaansa roikkumaan, mutta jattavat lihat nummelle. Jahti on valmiina jo
aamupadivastd, ja hivenen pettyneindkin Suda ja Arem suuntaavat apuvakineen
takaisin kohti Oscaa.

Jos hahmot eivat tee mitddn, iltahdmarissa ratkain taivaltanut joukkio saapuu
takaisin Oscaan. Kaksikko tilittaa hahmoille 10 hopearahaa kullekin, ja kiittaa
jahtiseurasta.

Kohtaus 14 - Rautakoura ja vanharouva
Mikdli hahmot eivdt saaneet Jadonin kuljettamia kirjeitd ehjdnd perille
Oscaan, TAI mikdli hahmot olivat erdretkelld mutta kaikki palasivat sieltd
elossa, siirry kohtaukseen 15.

Aamulla Oscassa on jdlleen markkinavilindd, vaikka osa ymparoéivan tienoon
maalaisista on selvasti jo lahtenyt takaisin kotiin. Juuri kun hahmot ovat pddsseet



paikan paalle, Oscan sitadellin torningongi kajahtelee kumeasti kolme kertaa, ja
torin vilind vaimenee. Fenresan ja Taresin kauppahuoneiden vaki ihmettelee toki
muun jahtiseurueen puuttumista, mutta Rutiini Esiintyminen-heitto saa hahmoilta
aikaiseksi sikdli uskottavan meriselityksen (“‘jdivat vield nylkemdan pekareita”),
ettd se tepsii yleisessd hdlinassa.

Paikalliset juoksevat padkadun varteen. Tilannetta seuraavat ndkevdt miten
sitadellin portit aukeavat, ja edessa ratsastavan kaartinpddllikko Eretin rinnalla
ratsastaa mustassa kyrassihaarniskassa, punaisin sulin koristellussa
umpikypadrassa ja valkomustassa viitassa mustalla hevosella kumarainen hahmo.
“Vanha rautakoura itse!” “Paroni Fejér!” “Eldkoon!”

Vakijoukon metelistd valittamatta haarniskoitu ratsastaja airueineen ratsastaa ulos
Koillisportista. Kaartin asemiehia marssii ratsastajien perassad, ja nditd seuraavat
tayteen kuormaan lastatut kuormajuhdat. Helppo Sotataito-heitto saa hahmon
arvioimaan ettd tuonne marssi nyt portinvartijat poislukien kaytannossa koko
kaupungin varuskunta, jolla oli mukanaan vajaan viikon marssiin tarvittavat
muonavarat.

Kaartin vield marssiessa ulos portista, Tiramanin harmaakaapuinen munkki
lahestyy hahmoja kerjuukulhoineen. Han kiittaa mahdollisesta almusta, ja sanoo
sitten pda painuksissa: “Hospitaalin hyvd emdntd haluaa ndhdd teiddt.”

Mikali hahmot ottavat kutsun vastaan, munkki lahtee kohteliaasti hymyillen ja
daneti johdattamaan hahmoja ulos portista ja Lintujen Isan hospitaalille. Siella han
kuljettaa hahmot lukitulle ovelle, koputtaa, ja astuu sivuun. Hahmot kuulevat
kuinka raskas salpa vedetddn sivuun, ja ovensuuhun ilmestyy siniseen kaapuun
pukeunut nainen, joka hymyilee hahmoille ystavallisesti.

“Mind olen Belita Viar. Tervetuloa. Otatteko yrttijuomaa?”

- Belita kyselee ensin hahmojen kuulumiset, ja mikdli hahmot ovat tulossa
takaisin metsdstysretkelta ruumiiden kera tai ilman niitd, ottaa asian
samantien puheeksi. “Verta on jo vuodatettu, ja sitd tulee pian vuotamaan
lisdd.”

- Belita sytyttdd poytdalttariltaan pienen lintuja kuvaavan
kynttilakellorukousmyllyn, joka alkaa kilkattaen pyorid kovalla metelilla.
Sitten han kumartuu ldhemmas ja kuiskaa hiljaa: “Koska te kerran olette
murhaajia, minulla on teille pyynto: Saatelkaa Bakos Vallaros tai Kripan Girona
tddltd taivaisiin.”

- Sitten Belita jatkaa normaalilla puhedanelld ja hymyillen: “Jadon Marrol ei
ole luotettava liikekumppani. Han hankki teiddt tdnne sen pikku lutkansa
tdhden, koska on itse liian pelkuri tappamaan.” - Belita ei suostu kertomaan,
kenestd han puhuu ndin halventavasti.



“Kaarti tulee marssimaan pian itddn, muka auttamaan uskonveljiemme
luostaria josta on ldhetetty avunpyynté. Kaupungin kauppahuoneet repivdt
toisensa seuraavien pdivien aikana palasiksi. Niin on kdynyt ennenkin, ja Fejér
veti tdlldkin kertaa vikensd sivuun koska voi sitten aina tehdd yhteistyotd
vdlienselvittelyn voittajan kanssa. Mind en halua viattomien kuolevan. Tappakaa
ne kaksi kukonpoikaa, tai ainakin toinen heistd, ja estdkdd pahempi tuho.”

Haastava Juonittelu-heitto: Nayttdad todenndkoisimmalta ettd Vallarosin ja
Gironan huoneet tulevat iskemdan toisiaan vastaan, nyt kun nuoret
metsdstdjdt ovat kuolleet eikad kaarti ole tielld. Bakos haluaa sdilyttaa
tilanteen ennallaan, Kripan haluaa kayttaa tilaisuutta hyvdkseen ja uudistaa
kaupunginraatia. Bakos ja Kripan tulevat tuskin kumpikaan luopumaan
aikeistaan niin kauan kuin eldvat.

Toisaalta - miksi Belita kertoo hahmoille kaiken tamadn ja yllyttaa ndita
molempien kauppahuoneiden kimppuun?

Kohtaus 15 - Viittoja ja tikareita

Nyt kampanja on tilanteessa, jossa hahmoilla on melkolailla vapaat kddet paattaa
seuraavista siirroistaan. Kripan Gironan kauppahuoneella on yhteensd aseissa 30
korstoa, valtaosa miehid. Suurin osa oleskelee sisdlla korttelin asuintiloissa
perheidensa luona varusteet ulottuvillaan.

Kripanin omaa tilaa vartioi jatkuvasti viiden hengen joukko. (koko joukon statsit:
5xVaras, Pelinjohtajan Kirja s. 146, 20 x Tyoldinen, Pelinjohtajan Kirja s. 148, 5x
Rosvo, Pelinjohtajan Kirja s. 146).

Jos Kripan Girona kuolee ennen iltaa, Gironan kauppahuoneen eloon jaanyt
vaki pakenee luoteisportista lantta kohti sekasortoisena joukkiona. Talloin
kuusi nuorta miesta (statsit: 2xVaras, Pelinjohtajan Kirja s. 146, 4x
Tyoldinen, Pelinjohtajan Kirja s. 148) pyrkii kostamaan hahmoille
seuraamalla nditd ja odottamalla otollista hetked hyokata joukolla
yksittdisen hahmon kimppuun tikarit ojossa.

Vallaroksen kauppahuoneella on aseissa 40 miesta (koko joukon statsit: 10 x
Varas, Pelinjohtajan Kirja s. 146, 20 x Ty6ldinen, Pelinjohtajan Kirja s. 148 10
x Rosvo Pelinjohtajan Kirja s. 146.) Heilla on sama tilanne kuin Gironan
kauppahuoneessa - suurin osa vdesta on kaiken aikaa perheidensa tykona
eika ole hetkessa paikalla.

Kymmenen korstoa kuitenkin notkuu sisapihan kapakassa Bakoksen
pOytdseurana. Jos Bakos Vallaros kuolee ennen iltaa, Vallaroksen korstot
koettavat kayda samana yo6lla sytyttamassa tulipalon Gironan kortteliin. Jos



hahmot eivat puutu asiaan, Gironan kauppahuoneen kortteli tuhoutuu
palossa pahoin, ja ajaa loput Gironan vdestd pakoon.

Jos kumpikin kauppias kuolee, on levoton y0, ja kaikki kauppahuoneet
viettdvat yon vartioiden kortteleitaan tdysin voimin.

Jos hahmot menevat Jadonin juttusille ja kertovat mitd on tekeilld, tama
koettaa saada hahmot luopumaan murha-aikeistaan, viivyttamaan heita
hetken, ja pyrkii heti lahettamaan hahmojen huomaamatta varoituksen
Bakokselle ja Kripanille.

Marrolin huoneella on aseissa aseissa 35 miesta (koko joukon statsit: 5 x
Varas, Pelinjohtajan Kirja s. 146, 25 x Ty0ldinen, Pelinjohtajan Kirja s. 148 5
x Rosvo Pelinjohtajan Kirja s. 146.) Kaikki ovat joko sisdapihalla
harjoittelemassa, vartiopaikoillaan, tai lepaamassa varusteet valmiina.

Rutiini Sotataito-heitto kertoo ettd paikkaa on selvasti myos valmisteltu
pahimman varalle - joka kulmalla on tdysid vesitynnyreitd, kaikki palava on
viety suojaan, eika lapsia ja vanhuksia ndy missdan.

Jadon kertoo ettei aio sekaantua toisten kauppahuoneiden valienselvittelyyn
milladn tavalla. Rutiini Juonittelu-heitto tuo hahmoille mieleen, ettei Jadon
kuitenkaan ndyta erityisemmin ponnistelevan riitojen estamiseksi.

Kohtaus 16 - Neito pulassa

Jos hahmot paattavat jadda toistaiseksi tarkkailemaan tilannetta ja viitata
kintaalla kaikkien tahojen kehotuksille ja pyynndille eivatka ole tappaneet
yhtakddn kauppiasta, kaupungissa vallitsee kaartin lahdon jalkeisena
pdivana rauha. Samana iltana iloisesti hymyileva katupoika pyytda hahmoja
mukaansa, ilmoittaen “jollakulla tarkedlla” olevan heille kiireista ja tarkeda
asiaa.

Jos hahmot seuraavat palvelijaa, heidat johdatetaan sivukujan kautta
kasityoldiskorttelissa pieneen sivuhuoneeseen. POydan ddressa istuu
Tiramanin munkkikaapuun pukeunut hahmo, joka laskee huppunsa: Arioa
Fenresa, Arem Fenresan sisko.

Ariola nousee ylos harso kasvoillaan ja silmat kyynelissa. Han toteaa ddni
vavisten ettei tiennyt mita muutakaan voisi tassa tilanteessa tehda.

Han kertoo etta nummella odottavat jo muutama palvelija ja Fenresan ja
Taresin sukujen muut naiset ja lapset. Ariola pyytdaa hahmoja ottamaan



vastaan kaikki sadstonsad ja sinettikirjeen, jota vastaan he saisivat Sencoan
tullikamarista runsaan palkkion, mikali saattaisivat heidat ja Ariolan
hengissad lanteen.

Sitten Ariola purskahtaa itkuun, ja kertoo pda kdsiensa varassa miksi han
anoo hahmojen apua: Arem ja Suda ovat saaneet vihia siitd ettd joku on
koettanut murhauttaa heidat. He ovat varmoja siita etta kaiken takana on
asemansa puolesta pelkddva paroni Fejér. Siksi Fenresan ja Taresin
huoneiden vdki aikoo tdnd yona hyokata koiravahdin aikaan ylldkolla Oscan
sitadelliin.

Ariola on varma ettd suunnitelma epdonnistuu, ja etta hanen veljensd, tuleva
sulhasensa ja kaikki hanelle tutut kauppahuoneen miehet teurastetaan
sitadellin muureilla. Siksi hdn tarjoaa nyt hahmoille kaikkia sadstojdan, jotta
ndma veisivat edes hanen sukulaisensa turvaan.

Han kiroaa sita ettei veli kuuntele hantad, aitoa raivoa adanessdaan. Han on
ainoa koko kaupugissa joka tietaa kdtketyn reitin laheisen vuorenharjanteen
takana olevaan luoksepdadksemadttomaddn sisdlaaksoon.

Sinne johtaa Oscajoen itdrannalta salainen askelmapolku jyrkdssa rinteessa.
Han on kiivennyt sen itsensd paronin kanssa ollessaan viela pikkutytto.
Sieltd johtaa salakdytdva suoraan sitadellin alakammioihin ja niiden
rikkauksien luo.

Mutta velikin vain nauroi pdain naamaa hanen kerrotuaan asiasta. Siksi han
haluaakin nyt ndhda mihin muukalaisista ja praedoreista on tosipaikan
tullen. Han voisi johdattaa heiddt laaksoon vieville portaille - sieltd kdsin
sitadellin valtaus olisi pienelle joukolle helppoa.

Rutiini Juonittelu-heitto: Ja jolleivdat hahmot haluaisikaan vallata sitadellia,
neidon kertoman mukaan kaytavaa pitkin padsisi kdsiksi linnan sisdosien
aarrekammioihin ja varastoihin.

(Melkein Mahdoton Ihmistuntemus-heitto, mikali hahmolla on

Valevainu-ominaisuus (Seikkailijan Kirja 38) - jokin tdssad ei nyt oudosti
tasmad, mutta Ariola tuntuu silti puhuvan tassa totta.

Mikali hahmot suostuvat saattamaan Ariolan sukulaiset turvaan, siirry
kohtaukseen 19.

Kohtaus 17 - Altaiden laakso



Jos hahmot sanovat uskovansa Ariolaa, tamad ilmoittaa etta nyt on sitten
kiire, ottaa nurkasta pienen repun, ja heittdaa sen porvarisneidoksi yllattavan
tottuneesti selkdansad. Jos hahmot sanovat hakevansa viela tarvikkeita,
Ariola ilmoittaa odottavansa heita koillisessa sillan luona.

Mikali hahmot kdyvat missdadan muualla kuin majoituksessaan ja kulkevat
katua pitkin kdydakseen Jadonin tai kenen tahansa muun kauppahuoneen
korttelissa, Ariolaa ei sillan luona ndy.

Mikali hahmot kulkevat jostain syystd salavihkaisesti esimerkiksi kattoja
pitkin ja heistd vain yksi kdy ndin salaa kertomassa asiasta jollekulle, Ariola
on odottelemassa arkisissa vaatteissa laskevan auringon valossa
sillankorvalla, paikalla josta ndkee tulijat jo kaukaa mutta on itse
ndkymadttomissa.

Ariola kulkee hiljaisena vuorelle. Haastava Hyppy ja Kiipeily-heitto ja lyhyt
hikinen nousu myohemmin tullaan jyrkanteelle, joka nayttaa sille noustessa
tyhjalta. Sen takimmassa sopukassa tulevat kuitenkin nakyviin kallioon
hakatut ikivanhalta ndyttdavat sammaleiset kapeat kierreportaat, jotka
katoavat putkimaisesti ylos nousevaan tunneliin. Katketty kulkutie nousee
kuin jadkairalla porattuna ylos kallion kylkea.

“Hyvdt ystdvdni kaupungissa tietdvdt odottaa minua tdltd matkalta eldvdnd
takaisin. Tarvitsette minua myos vield edempdnd, sielld on ristikkoportti”, Ariola
toteaa heti tasanteelle noustessaan, ja horppaa leilistaan pitkan kulauksen.
(Velhonverta-edulla (Seikkailijan Kirja, s. 38) hahmo aistii tasanteessa ja
tilanteessa jotain maagista.)

Housuihin ja retkivaatteisiin pukeutunut neito kiipeda ja liikkuu paljon
ketterdmmin kuin voisi olettaa, ja katoaa repusta ottamansa lyhdyn
sytytettyddn tunneliin.

Aurinko laskee kuin Leonen westernissd, kun hahmot vihdoin seisovat
portaiden padssa ja katsovat alas kapeaan ja jyrkkdreunaiseen laaksoon.
Siella nakyy shakkilautamainen ja kaunis kuvio korotettuja, lumpeiden ja
kaislojen taplittamia altaita. Laaksoon laskeutuvat jyrkat kallioon hakatut
portaat, joiden pddssa nakyy ikivanhaan tyyliin koristeltu aukko. Portilta
kajastaa soihdunkajo.

Ariola etenee sammaleiset ja liukkaat portaat ensimmaisend ja suoranaista
puolijuoksua (Melkein Mahdoton Hyppy ja Kiipeily-heitto pysya tahdissa -



Ariola joi tasanteella leiliin kitkemansa Hoyhenliemen (Seikkailijan Kirja, s.
119) alas. Sielld hdn raottaa ristikkoa, huutaa hammentyneena “Hei, mita
sind taalla teet!?” ja sdntaa sisdlle hahmoja odottamatta. Alhaalla
lammikoissa molskii pinnan tuntumassa suuria kuparinvarisia karppeja,
muuten on haudanhiljaista.

Kohtaus 18 - Hiljaa hiljaa hiivitdaan

Ariolasta ei ndy kdytdavan suuaukolla jalkedkdadn, mutta kauempaa
kaytdvastad kuuluu etadntyvaa kolahtelua (Ariolan alas kaytdavadan heittamia
pyoreita kivid.) Luola on normaalisti suljettu ulospdin aukeavalla
ristikkoportilla ja erittdin monimutkaisella lukkomekanismilla, joka on nyt
kuitenkin auki. Se my0s ndyttaad jatkuvan ovensuussa pidikkeessa palavan
soihdun valon kantamattomiin. Kdytava ndyttda helpolla Erdtaidot- tai
Metsdstys-heitolla lapimaraltd, hiljattain lakaistulta ja sadnnollisesti
kdytetyltd. Myos luolan seindt tihkuvat kosteutta. Lattialla lojuu
vuorikyyhkyn hoyhenia ja ulostetta, ja niiden kujerrusta kuuluu myos portin
ulkopuoliselta kalliolta. Sisalla avoimen ristikkoportin takana lojuu
kdytdvan seinustalla kuivemmassa paikassa pystyyn nostettuja rysia,
haaveja ja pajukoreja, joissa on hiukan hamadhadkinseittia.

Alkemialla tai Haastavalla Salatieteet-heitolla hahmot tajuaa kylla etta
Ariola juoksi dsken portaat alas suorastaan yliluonnollisen ketterasti.
(Todellisuudessa tama on loikkinut heti sisdlle padstyddn Helmiliemen
avulla katkoon ylos luolan suuaukon takaseindn syvennykselle. Ariola
odottelee siella ndkymattomissa hdkkiin suljetun kirjekyyhkyn kanssa
hahmojen poistumista juotuaan ensin Lepakkoliemen (Seikkailijan Kirja, s.

119).)

Mikali hahmot eivat dlya tarkistaa luolan ylintd kattoa (ei mahdotonta,
mutta vaatii joko oman Helmiliemen tai sitten kdyden, metallikiiloja,
kiipeilyhakun, taitavan kapuajan ja reilusti aikaa) Ariola odottelee hahmojen
poistuvan kuulomatkan pdahan. Sitten han laskeutuu alas, ja sulkee ja
lukitsee portin.

Tdman jdlkeen hdn ldhettdad kyyhkyn ja valmiiksi kirjoitetun viestin matkaan
ja lahtee kiireen vilkkaa takaisin kaupunkiin helmiliemen siivittamaa
vauhtia. Jos hahmot dlysivat rikkoa lukon mennessddn, Ariola kohauttaa
olkapditddn ja palaa silti vauhdilla Oscaan. Jos joku jdi ovella vahtiin, Ariola
lahettad kirjekyyhkynsd matkaan jo ylhdaltd luolasta, ja koettaa sitten
hamadta vahtia nakkaamalla ylhaalta kivia kauemmas lammikkoihin.



Sisdlla luolassa kaytava johtaa heti alussa loivasti kaartaen ldanteen ja
pimedadn, alas suoraan kaupunkia ja Oscan sitadellia kohti. Sen reunaan on
asetettu saannollisin valiajoin rautarenkaita, joiden vdliin on pingotettu
ohut hamppukoysi helpottamaan kavelyd. Maralle kivilattialle on myos
asetettu lankkuja kulkua helpottamaan.

Lyhtyjen tai soihtujen valossa yhden hengen levyistd kdytdvaa on helppo
kulkea. Matkaa on hankala arvioida, mutta katosta tihkuva vesi antaa
osviittaa Osca-joen alituksesta. Sen jalkeen kaytava alkaakin dkkia nousta
jyrkasti.

Varovaisen nousun ja hiipimisheittojen (kukaan ei tosiasiassa ole kuulolla)
jalkeen edessa on selva kellari, jonne johtavat takaseindn suljetulta
tammiovelta alas kapeat laiturimaiset puuportaat. Alhaalla kuivalla
kivilattialla lojuu puisia laatikoita, arkkuja, tynnyreita ja katossa roikkuu
savukinkkuja. Haju ja hiiren vikind nurkassa kertoo paikan olevan selvasti
jonkinlainen pienempi ruokakomero.

Ovi ei ole lukossa, eika hiiren rapistelua lukuunottamatta kuulu dantakaan.
Oven takaa ldhtee pimead kdytdva, jonka padssad nakyy metalliristikko. Rutiini
Tiirikointi-heitto tai sen pettdessa kauempana olevassa koukussa roikkuva
avainnippu jonka saa pitkdlla kepilla tai keihddlla ongittua Rutiinilla
Ketteryys-heitolla padstdavat hahmot eteenpadin.

Ristikon takana kdytdva haarautuu kahteen suuntaan.

Vasemmalla:

Kdytdva johtaa uudelle suljetulle ristikolle (Haastava Tiirikointi-heitto),
jonka takana on salvattu ovi. Sen takaa ei kuulu mitdaan, mutta oven alta
kajastaa himmeaa valoa.

Oven avatessaan hahmot tulevat jykevid kaappeja ja komeroita sisdltavdaan
toiseen ruokakomeroon. Huoneessa kdy oven avautuessa omituinen viima.
Seinien koputtelu paljastaa erdan roikkuvia seindvaatteita sisaltavan
komeron takaseindn ontoksi. Irrotettavan seindlaudan takaa paljastuu pieni
tila, ja sen takaa salaoven puolelta metallisalvalla suljettu ovi. Taman oven
takaa kuuluu vaimeaa ja hidasta, rohisevaa hengitysta.

Mikali hahmot avaavat oven, he joutuvat kumartumaan astuessaan
pyoredan ja matalaan maanalaiseen kammioon, joka 16yhkda palaneelta ja
alkemistiselta. Huone on hyvin varustettu alkemistinen laboratorio, jossa
tavarat ovat siistissa jarjestyksessa ja seinilla roikkuu tuoreita tarveaineita.



(Kammiosta 10ytyy capraa ja Roihuliemen resepti. Lisdksi sieltd 16ytyy 1IN6
muun erikoisemman liemen reseptid) Huoneen nurkassa on
korkeaselkdinen tuoli, jolla nayttda istuvan joku selin hahmoihin.

Hahmo ei reagoi huutoihin ja komentoihin. Jos joku rohkenee lahestya
esimerkiksi heittamatta ensiksi tikaria tuolin selkdamyksen lapi istujan
takaraivoon, han ndkee tuolissa istuvan lasittunein katsein jo hieman polyn
peittdmadn vanhan miehen hienoissa aatelisvaatteissa ja risuparrassa. Hanen
ruumiinsa on tdysin jaykistynyt, silmat kuivuneet, karheat ja lasittuneet.
Vain kuivien huulten ldpi miltei aavistuksena kulkeva hengitys kertoo siita
ettd kyseessa on eldvd ihminen, eika patsas tai kdveleva kuollut.

Vaikea Salatieteet-heitto kertoo aihetta tuntevalle hahmolle mistd on kyse -
hahmojen edessa istuu kehonsa vankina Ikuisen elaman eliksiirin uhri.

Oikealla: Pian edessa ndkyvat kierreportaat, joihin kajastaa himmeaa
lepattavaa lyhdynkajoa jostain ylempad. Hahmot ovat tulleet sitadellin
asutun osan alakertaan ldhelle talleille johtavaa kellarikaytavaa.

Linnassa on varusvakena jdljella 15 vartijaa (10 x Katuvartiosto,
Pelinjohtajan Kirja s. 147, 5 x Sotilas, Pelinjohtajan Kirja s. 147) ja
karavaaninvartijoiden paamies Kir (Ritari, Pelinjohtajan Kirja s. 147)

seka kirjuri ja linnan palvelusvakea (Virkamies Pelinjohtajan Kirja s. 148, 10
x Palvelija Pelinjohtajan Kirja s. 147).

Vartiossa on tdlla hetkella 5 vartijaa joista 3 pelaa korttia ja kaksi kiertaa
ulkomuureja, samalla kun 10 kuorsaa vartiotuvassa. Kir nukkuu omassa
kammiossaan vartiotuvan vieressa lukitun ja sisdltd salvatun oven takana.
Kirjuri valvoo ylhadlla kreivin tornikammarissa, jossa myos Oscan kassaa
pidetdan erikokoisissa arkuissa tdynndan kuparia ja erilaisia velkakirjoja ja
tullisopimuksia. Siella on my6s kyyhkyslakka.

Tornissa on valuuttaa n. 500 kultarahan arvosta - mutta se on kaytannossa
kokonaan kuparilantteina, joita on valtava lukollinen laari kukkuroillaan.
Lisaksi on velkakirjoja ja maksusitoumuksia. Arvokkain yksittdinen asia
tornissa on pussillinen jokihelmia.

Jos hahmot hiipivat hiljaa ylos, kirjuri on vanha harmaahapsinen jarkimies.
Hdn on valmis puhumaan henkensa sddstdadkseen, ja kuiskailee uhattuna
pddkohdat tietamistddn asioista:
- Kaartinpaallikko kertoi lahtevansa ottamaan vastaan idastd saapuvaa
ryovarijoukkoa ja tukemaan sielld sijaitsevaa Tiramanin luostaria,
joka oli lahettanyt avunpyynnon jouduttuaan taas kerran piiritetyksi.



- Han ei itse ole ndhnyt vanhaa paronia endd kuukausiin, mutta siind ei
ole mitddn epatavallista - tama on ollut koko ikansa erakkoluonne,
jonka kaartinpaallikot ovat kdyttdneet Oscassa todellista valtaa
kauppahuoneiden kanssa. Han todenndkoisesti vain tekee alhaalla
kokeitaan omassa rauhassaan.

- Kaikkien kauppahuoneiden nuoret tytot ovat aikanaan palvelleet
paronin perhettd seuraneiteind. Tdstd kertoessaan vanha kirjuri
nayttda surulliselta.

- Paroni Fejérin poika katosi vuosikymmenia sitten pian tultuaan
taysi-ikaiseksi, eika hanesta ole sen jdlkeen saanut paronin kuullen
puhua. Vanha kirjuri ei endd edes muista kunnolla pojan nimea.

Mikali hahmot paattdavat vallata Oscan sitadellin sisdltd kdsin, se ei keskella yota
ole temppu eikd mikddn. Vahtituvan ovi on salvattu sisdlta pdin, ja sielld odottelee
puolinukuksissa yksi vartiovuorolainen joka valvoo tiimalasilla vartiotuurien
vaihtoa. (Ovea ei ole salvattu siksi etta sielld pelattdisiin yollisid tunkeutujia, vaan
koska Kir haluaa etteivat vartiovuorossa olevat livahtaisi linnan yldkerran
lampimiin tiloihin kesken vuoronsa torkkumaan.) Yllatettyna Kir pukee vauhdilla
haarniskansa ja alkaa huutaa oven lapi kdaskyja sotilaille, jotka my0s pukevat
vartiotuvassa varusteensa ja lahtevat sitten kootusti tutkimaan linnaa.

Talloin hyokkdykseen ryhmittyvat Taresin ja Fenresan miehet joutuvat matkallaan
ulkomuurin laitaa Jadonin, Shaptanin ja Marrolin miesten vaijytykseen, jossa Arem
ja Suda ammutaan joukon keskeltd, ja muut pakenevat sekasorron vallassa.

Mikali hahmot eivdt puutu tapahtumiin vaan evakuoivat rahat ja poistuvat, Ariola
heiluttaa juuri ennen hyokkdyksen alkua salaa kauempaa katolta lyhtya
herattdadkseen sitadellin vartijoiden huomion. Yllatys epdonnistuu, ja tikkaiden
kanssa muureille santaavat Fenresan ja Taresin miehet pakenevat tai antautuvat.

Arem Fenresa kuolee kaksintaistelussa Kirid vastaan, Suda Tares kituu pitkdaan
linnan sisdpihalla varsijousen vasama mahassaan. Paikalle saapuvat Marrolin
huoneen miehet nappaavat pakenijat kiinni ja vangitsevat namad aseella uhaten, ja
Shaptan ly0 sekasorron keskelld Sudan hengiltd nopealla miekaniskulla.

Mikali hahmot ovat tdamadn jdlkeen Oscan sitadellin muureilla, Jadon huutaa
alhaalta ettd ndamad avaisivat portit, jotta vangit saataisiin sisdan - ryostosaaliin
jaosta voitaisiin kuulemma neuvotella erikseen, ja hdnella olisi hahmoille kayttoa
nyt saatujen pettureiden saatossa idan orjamarkkinoille.

Tarjous kuulostaa uskottavalta, mutta Haastava Thmistuntemus-tai Haastava
Juonittelu-heitto saavat hahmot viimeistadan eparoimaan.

Mikali hahmot avaavat portit, Jadon onnittelee heitd, ja pyytaa praedorit mukaansa
Marrolin tiloihin lepadmadan yon rasitusten paatteeksi. Jadon kaataa kaikille



paukut, juo itse pullon suusta, kilistaa voitonmaljat, lahtee hakemaan uutta pulloa
- ja salpaa oven. Juoma maistuu oudon karvaalta kaikkien suussa, ja sitten
seuraakin 4N Terveys-heitto marjamyrkkya vastaan.

Ulkona odottavat valmiina Jadon, Shaptan ja muut Marrolin huoneen soturit.
Tarkoituksena ei ole tappaa hahmoja (Jadon annostelee kaikille vastamyrkyt heti
kun hahmot ovat tajuttomia), vaan vangita nama elavina.

Mikdli hahmot lankeavat Jadonin ansaan, siirry kohtaukseen 2o.

Mikali hahmot eivdt avaa portteja, Jadon sanoo ymmartdavansa ettd asioiden nopeat
kddnteet varmasti hammentdvat praedoreja. Han kehottaa nauraen hahmoja
harkitsemaan minne he muka aikovat sitadellista 1dhted, etenkin jahka Fejér
miehineen palaa. “Moni ovi voi sulkeutua jos siitd ei kulje ajallaan. Ndhdddn aamulla,
hyvdd yotd.” Nailla puheillaan Marrolin miehet poistuvat vankeineen, ja jattavat
hahmot pohtimaan omaa tilannettaan.

Jos hahmot koettavat lahted yon aikana tunnelin kautta karkuun, heidan
poissaolonsa huomataan piankin, ja hahmojen poistuttua Marrolin miehet
nousevat koysien kanssa sitadelliin ja telkedvat kellarin portaat umpeen.

Jos hahmot eivat rikkoneet lukkoa, se on nyt suljettu (Hyvin Vaikea
Tiirikointi-heitto), ja he paatyvat lukittuun luolaan.

Rautaportti on vakivahva, mutta sitd ymparoiva kallio huokoisempaa kivea -
tuntien uurastuksella ja hakuin, sotavasaroin ja muin tyokaluin (tai sopivin
alkemistisin liemin) siitd kylla paasee lapi.

Kohtaus 19 - Pako Oscasta

Mikali hahmot suostuivat Ariolan todellisuudessa vain hamaykseksi esittamaan
tarjoukseen kuljettaa Fenresan ja Taresin suvun naiset ja lapset takaisin Oftiin,
paluumatka sujuu ongelmitta koleassa syyssddssa joka enteilee jo talvea. Perilla
Sencoan satamakonttorissa sinetdity matkavekseli paljastuu vaarennokseksi,
mutta “elamdnsddstdinad” esitetyt muutama kymmenen hopearahaa ovat silti
parempi kuin ei mitdan.

Mikali hahmot ryostivat sitadellin ja pakenivat sitten takaisin tunnelia pitkin,
edessa odotti luolan lukittu portti. Silmissa painaa kun hahmot nousevat aamun
sarastaessa kivitasanteelle portaiden alla ylhdalld Oscan itapuolen rinteessa. Sielta
he nakevdt miten Oscan kaupunginkaarti marssii aamunkoitossa viirit heiluen
pitkana joukkoja kaupunkiin.



Mahdollisesti mukaan napatut valtavat madrat kuparirahoja edellyttaisivat
kuljettamiseensa kuormajuhtia tai karryja - mutta niita voisi koettaa kysella
lahiseudun maatiloilta.

*JOS HAHMOT VALITSIVAT TAMAN LAHESTYMISTAVAN JA/TAI MUUTOIN
PAKENEVAT OSCASTA JAAMATTA KIINNI, KAMPANJA PAATTYY OSCAN OSALTA
TAHAN*

Kohtaus 20 - Ariola Fenresa

Mikali hahmot lankesivat Jadonin myrkkyyn tai jdivat sitadellissa vangiksi, he
huomaavat palatessaan tajuihinsa olevansa rautahdkkisissa rattaissa ja kahleissa
Oscan suurtorin lavalla. Mikali hahmot jattivat kaikki kauppahuoneiden paallikot
henkiin, he huomaavat tokkuraisina vastamyrkysta tuijottavansa kirkkaassa
aamuauringossa rivid hirsipuita - joissa on onneksi jo kaikissa joku roikkumassa.

Riippuen siita keita hahmojen murhakeikoista jdi henkiin, hirsipuissa roikkuvat
nyt ainakin Jadon Marrol, Bakos Vallaros ja Kripan Girona. Ariola Fenresa seisoo
maireasti hymyillen kaartinpaallikko Eretin rinnalla.

Tori on ldhes tyhjd, ndkyvilla on vain kaartilaisia ja muutama pelokkaan nakdinen
rykelma paikallisia kasityolaisia.

Ereti puhuu vdkijoukolle vakevalla danella:

“Jalosukuinen paroni Fejér on tdten mddrdnnyt ndmd kurjat hautaryévdrit ja praedorit
hyvittdmddn murhansa ja ilkityonsd velkaorjuudella. Velkaorjuuden toimeenpanosta
vastaa kaupungin raatihuoneen uusi puheenjohtaja, Fenresan ja Tareksen
kauppahuoneiden uusi pdd, Ariola Fenresa.

Tdmd neuvokas ja kaupungillemme uskollinen jalo neito pelasti meidadt ldhettdmadlld
varoituksen uhkaavasta salajuonesta, johon suuri osa kaupungissamme ansiotta arvoon
kohonneista nousukasporvareista ja valapatoista oli sekaantunut. Kirotut olkoot heiddn
nimensd, ja kunniaa Fenresan kauppahuoneelle!”

Kun kookas Tiramanin kaapuun ja huppuun verhoutunut munkki ryhtyy
kuljettamaan hdrkien vetamada rautahdkkid ulos kaupungista, Ariola ratsastaa
rauhallisena kdrrin ldhelle, ja toteaa hahmoille: “Te saavuitte Oscaan viime tingassa.
Olin saanut Jadonista jo kaiken sen hyodyn mitd miesparka pystyi asialleni tarjoamaan.
Eretin lumoamiseen meni suurin osa ukolta jddneestd caprasta, ja aloin jo peldtd
loytddko Jadon sopivia tekijoitd viimeiselle likaiselle tyolle.



Sain Eretin viemddn kaartin pois tieltd, ja sen jdlkeen te ja Jadon hoiditte loput. Bakos,
Kripan, velipuoleni ja Suda olivat viimeiset jotka minun piti raivata pois tieltd. Niin, ja
tietysti Jadon itse myds, omaksi hdmmdstyksekseen.”

Mikali hahmot tappoivat Alemin ja Sudan metsastysretkelld, myos Baia Tares oli
lavalla hirtettyjen joukossa, ja Ariola jatkaa. “Baia-parka. Se lappu oli typerd temppu,
joka meinasi sotkea kaiken viime tingassa. Noh, loppu hyvin, kaikki hyvin.”

“Vield pitdd loytdd jostain Belita Viar. Akka on ollut kyllin viisas painuakseen maan alle.
Minun jdlkeeni Oscan paras alkemisti - toki myds ainoa toinen josta tiesin. Fejér jahtasi
ikuista eldmdd, Belita lddkettd ruttoon. Kumpikin sai mitd halusi, mutta opetti siind
sivussa minulle kaiken tietdmisen arvoisen.”

“Mutta nyt minun pitdd mennd. Olen sopinut tapaamisen Kirin kanssa, meiddn on
neuvoteltava kaartinpddllikko Eretid piakkoin odottavasta traagisesta
onnettomuudesta. Toivon mukaan olette hyvdd pataa mdenvden kanssa, silld pddtin
lahjoittaa teiddt hyvdntahdon eleend Genar Febonpojan klaanille. Hdn joko pitdd teiddt
itse, tai myy edelleen Bittor Errealle raakkuja huuhtomaan. Rattoisaa loppueldmdd ja
hyvisti, praedorit.”

Ariola kaantda hevosensa pois ja ratsastaa Oscan sitadellin suuntaan leveasti
hymyillen. Karri jyristelee kauemmas portista, ja kun Osca on jaamadssa rinteen taa,
ajuri kaanndhtaa ja riisuu huppunsa. Jat Banukindah virnistaa hahmoille
kullattuine hampaineen, ja toteaa: “Oli niin onnessaan voitostaan ettd unohti katsoa
nendnsd alle. Tuo kddrmeenpesd on nyt ndhty, viimestddn tuon retostuksen jdlkeen.

Mulla on kuulkaat tossa jonkun matkan pddssd ladolla odottelemassa muutama
repullinen reipasta mieltd ja yhtd sun toista pientd Oftin-matkaa varten. Siitd saattaa
liietd vdhdn evdstd teillekin, kun aattelin meinaan ettd ollaan menossa joka tapauksessa
samaa matkaa.”

Vankkuri vyoryy kohti lanttd, ja Laski-Jat viheltelee epavireisesti.
SEIKKAILUN LOPPUTEKSTIT






