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WARTHIN
VANKI

(Erkka Leppénen 2001)

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

Tausta:

Farallac on paronisuku, joka omistaa maa-alueita vajaan
paivdmatkan pddssa Farrignian kaupungista lansilou-
naaseen. Farallac ei ole iking ollut kovin mahtava suku, ja
viime vuosina se on menettanyt asemaansa entisestaan,
silla arvonimen edellinen haltija Mallor Farallac oli ire-
tailija, joka tuhlasi suurimman osan omaisuudestaan ky-
seenalaisiin nautintoihin. Kun han vihdoin kuoli kolme kuu-
kautta sitten, han jatti pojalleen Jadarille ja tyttarelleen
Nelissalle perinndksi vain tuhannen kultarahan velat.

Suvun uusi paamies Jadar Farallac tahtoi maksaa velat,
jotta ei joutuisi luopumaan maistaan ja siten myés ar-
vonimestaan. Hanelld on kuitenkin maksuaikaa vain vuosi.
Niinpa han paatti ryhtya praedoriksi, koska se tuntui
ainoalta keinolta saada tarvittava omaisuus kokoon ly-
hyessé ajassa.

Kuluvan kuukauden ensimmaisena paivana Jadar tapasi
viisi aloittelevaa praedoria, jotka olivat matkalla hanen
maidensa halki aikomuksenaan mennd Warthiin. He sanoi-
vat, etteivat olleet kdyneet Warthissa aiemmin, mutta
he halusivat sinne oppiakseen Kirotun maan olosuhteista.
Jadar pyysi padsta heidin mukaansa. Hanet kelpuutet-
tiin joukkoon, ja niinpa han eatuloi ratsunsa, puki haar-
niskan ylleen, vydtti miekkansa ja 1&hti miesten mukaan.

Matka Warthiin sujui aluksi hyvin. Muut praedorit kohte-
livat Jadaria ystavallisesti ja kertoivat tietojaan prae-
dorin elamasta. Mutta kun he padsivat Warthiin, yllat-
téen he riisuivat Jadarin aseista ja sitoivat hanet. Kavi
ilmi, etteivat he olleetkaan praedoreita vaan rosvojoukkio,
joka oli jo runsaan kuukauden ajan lymyillyt Warthissal

(Rosvot eivat kertoneet Jadarille syyta siihen, miksi oli-
vat valinneet katkdpaikakseen Warthin: Kuusi viikkoa aiem-
min he olivat tappaneet ja rybstaneet erddn matkamie-
hen, joka ruumista tutkittaessa olikin osoittautunut Va-
rennoksen velhosuvun palvelijaksi. Rosvot olivat saikahta-
neet ja velhon koston pelossa paenneet Warthiin, silla he
olivat kuulleet, etta velhojen loitsut eivat yltaisi sinne.

He olivat ottaneet mukaan tapetun palvelijan omai-
suuden, mm. pienen tynnyrillisen capraa. Warth oli osoit-
tautunut paremmaksi lymypaikaksi kuin mita rosvojen
johtaja Hadras oli toivonutkaan, joten he jaivatkin sinne
pitemmaksi aikaa erddseen suhtecllisen ehjana saily-
neeseen rakennukseen.

Jadar saikin ndin tietda, ettd rosvot olivat ottaneet
hanet mukaansa vain vangitakseen hanet ja vaatiakseen
hdnesta lunnaita (200 kr). Hanet pakotettiin kirjoitta-
maan kiristyskirje sisarelleen. Erds lukutaitoinen rosvo
tarkisti, ettei han kirjoittanut mitdan asiatonta.

Yksi rosvoista, Osgorn nimeltaan, lahti Jadarin hevosella
viemdan kirjetta Nelissa Farallacille. Mutta hanelle kavi
kehnosti jo matkalla, silld yksi Warthin harvoista todella
vaarallisista pedoista kavi hanen kimppuunsa, tappoi ja
s0i hanet. (Hevonen karkasi, eikd sen mychemmasta koh-
talosta ole tietoa.) Siksi kiristyskirje katosi, eikd tullut
ikind Nelissalle.

Jadarin kaksoissisar Nelissa Farallac huolestui, kun Ja-
dar ei ollut palannut viela kuukauden kuudentenakaan
paivana, vaikka hanen piti palata jo viidentend. Han otti
mukaan suvun uskollisen miespalvelijan Treviuksen ja lahti
etsimaan apua Farrigniasta.

Farrignia

Farrigniassa on tiettyja paikkoja, jonne praedorit ke-
raantyvat vaihtamaan kuulumisia. Sielta heitd on myos
helppo l6yta4, jos heitd tahtoo palkata. Erds tallainen
paikka on Punaisen Sirkan majatalo kaupungin toisekei
uloimman kehdn luoteisosassa. Trevius ja Nelissa tulevat
Punaiseen rukoilijasirkkaan (tai johonkin muuhun paikkaan,
miss4 he voivat luontevasti tavata pelihahmot) seitse-
mannen paivan iltapaivalla. He esittaytyvat seikkailijoille
ja kertovat ongelmasta. Pddasiassa Trevius hoitaa
puhumisen.

“Etsimme eménténi veljed Jadar Farallacia. Han |dhti
kuukauden ensimméisens paivana praedor-joukon mukana
Warthiin. Heidzn piti vain kavéistd Warthissa ja palata
heti takaisin. Mutta he eivit ole palanneet, vaikka nuoren
herran piti tulla takaisin kotiin jo kaksi paivéa sitten.
Emanténi pelkaa, etts jotain on sattunut, ja hdn tahtoo,
ettd lahtisimme Warthiin etsimadn hdnen veljesan.”

Trevius tahtoo seikkailijat siis oppaiksi Warthiin. Han tar-
Jjoaa kultarahan paivasss, ja lisaksi kymmenen kultarahaa
Jjokaiselle, mikali kadonnut veli 18ydetaan. Vield han lupaa
hevosen lainaksi jokaiselle, jolla ei sellaista ole, ja mat-
kamuonaa viikoksi kaikille.

Seikkailijat, jotka tuntevat Warthin, ymmartavat kylla,
ettd yksittdisen ihmisen 16ytdminen raunioista on vai-
keampaa kuin mykan kaen l8ytaminen metsdsta. Trevius
kuitenkaan ei pyyda muuta kuin yrittamaan, koska hanen
emantansa ei muuten saa rauhaa.

Nelissa Farallac on itee lahdbossd mukaan, ja jos joku esit-
taa epailyksia hinen sukupuolensa vuoksi, han antaa kylla
kipakkaa palautetta. Trevius saattaa Nelissan kuulemat-
ta vihjaista, ettd on helpompi kadntaa Gorfar-virran
suuntaa kuin hanen emantansa paata. Kun Nelissa on
paattanyt tulla mukaan etsimaan veliegaan, se tarkoittaa
ettd han todella tulee.

Nelissa hoputtaa praedoreita kiirehtimaan. Jos neuvot-
teluissa ei vitkastella, matkaan passtéan jo samana il-
tana. Hevosia voidaan tarvittaessa vuokrata kaupun-
gista. Ratsain ehditdan illaksi Trulesin kyldan, joka
sijaitsee Farrignian pohjoispuolella aivan Warthia
ympardivan autiomaan laidalla.



Trules

Trules on kohtalaisen suuri kyld, joka on jo vuosisatoja
toiminut praedorien tukikohtana naiden matkatessa
Warthiin Farrigniasta pain. Praedoreihin on totuttu taal-
13, ja niinpa heihin suhtaudutaan ystavallisemmin kuin
melkeinpa missaan muualla Jaconiassa. Kyldldiset ovat
Jjopa oppineet lydbmaan rahoiksi praedoreiden kustannuk-
sella. Kylassa on myytavana lyhdyista huopiin kaikenlaisia
tavaroita, joita praedorit tarvitsevat. Saatavilla on jopa
kohtalaisia aseita ja haarniskoja seka tietenkin matka-
muonaa.

Trulesissa on majatalo nimeltd Mustan Koiran kievari.
Sen isdnnan nimi on Cladon. Cladon vaittaa olevansa
entinen praedor, joka on kdynyt usein jopa Borvariassa.
Han kertoo mielelldan juttuja seikkailuistaan ja kyselee
asiakkailtaan tietoja ndiden uusista retkista. Tosiasias-
sa han ei ole kdynyt muualla kuin Warthissa, ja kaikki
hanen tarinansa ovat muilta kuultuja. Useimmat prae-
dorit arvaavat taman, mutta eivat vihoittele Cladonille,
koska han on lupsakka mies, ja sité paitsi hanen jutuissaan
on sen verran totta, etta niissa on usein oikeasti hyddyl-
listd tietoa praedoreille.

Jos joku seikkailija on kdynyt Warthissa aiemmin, hin
todenndkdisesti on ollut myds Mustan koiran kievarissa
ja tuntee Cladonin. lsdnté toivottaa vieraat tervetul-
leikei. Hinnat ovat standarditasoa. Nelissa ja Trevius
maksavat talla kertaa seikkailijoiden ruuan ja majoituk-
sen. He ottavat vierekkdiset huoneet, ja seikkailijat voivat
jakautua miten tahtovat tai ottaa yhteishuoneen.

Jos Cladonilta kysellaén Jadarista ja tadman kumppa-
heista, han muistaa heidat heti.

“Kyllé, se taisi olla kuun toisena paivana. Heitd oli kuusi
miestd. Se nuori aatelismies liikkui ratsain. Muut olivat
Jalan. T4t4 nuorta herraa en ollut aiemmin ndhnyt, mutta
muut olivat tuttuja. He olivat kulkeneet tdsta ohi Warthiin
pain aiemminkin kerran tai pari. En kyllékaan tieds heiddn
nimigén, enkd ole nahnyt heits sen jblkeen.”

Jos Cladon kertoo tdméan, Trevius ihmettelee kuule-
maansa, sills hinen tietdskseen Jadarin praedor-seu-
ralaiset eivat olleet kdyneet Warthissa aikaisemmin. He
olivat siis valehdelleet. Nokkelat hahmot ymmartavat
téssd vaiheessa, ettd Jadarin seuralaisilla ei ollut ollut
puhtaita jauhoja pussissaan. Majatalossa ei ole muita
erikoisempia asiakkaita talla hetkelld. Seikkailijoiden on
viisainta nukkua taydet younet, silld seuraava yo tulee
olemaan rankka.

Warth

Warthia ympardiva autiomaa alkaa pian Trulesin kylan
pohjoispuolelta. Alue on tasaista, harmaata hickkaera-
maata, jossa nakee virstojen pashan estectta. Alueella
tuulee sen verran voimakkaasti, etta Jadarin ja rosvojen
viikkoa aiemmin jattamat jaliet ovat pyyhkiytyneet pois.
Onnistunut Erdtaidot- tai Valppaus-heitto (41) voi kui-
tenkin paljastaa hevosenmunkin tai jonkin muun merkin
heidan reitistagn.

Warthin raunioiden reunalle saavutaan alkuillasta. Reu-
hamaiden rakennukset ovat tdysin murskana. Raunioissa
nakyy yha palojalkia velhojen kdyttamasta tulesta, jolla
aikanaan havitettiin kaikki eldma Warthista. Jossain
mitdan muuta elamaa ei ndy eikd kuulu. Jos on talvi,
Warthissa on lampdisempa kuin muualla Jaconiassa, jos
on kesa, siella on kylmempaa.

Luonteva etappi aloittaa etsinta on suihkuldhde, joka
sijaiteee vanhalla toriaukiolla parin virstan padssa
Warthin rajasta. Ne seikkailijat, jotka ovat olleet
Warthissa aiemmin, tuntevat tdman yha toimivan suih-
kuldhteen, josta saa hyvaa, juomakelpoista vetta. Sielld
kelpaa tayttaa leilit ja aloittaa etsinta. Jos seikkailijat
haluavat valttamatta tutkia taloja matkan varrella, he
eivat 8yda killinkigkaan. Sen sijaan he saattavat |6ytas
Osgornin viillellyt ja suurimmaksi osaksi sybdyt jaan-
nokset, jos pelinjohtaja niin haluaa.

Siina vaiheessa kun lahteelle asti padstazn, on ilta
hamartynyt jo niin pimeaksi, etta etsintdja ei kannata
aloittaa enda sina paivana. Parempi onkin etsia sopivan
ehjana sdilynyt rakennus yosijaksi. Sellaisia rakennuksia
on suihkulahdeaukion |dhella.
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Sen jalkeen seikkailijoilla on edessdan ehkad ensimmainen
yo Kirotulla maalla. Warthin y6 on taynna outoja ilmes-
tyksid, joista ei ole todellista vaaraa. Felinjohtaja voi
kuvailla 24nia - ulvontaa, kirkumista, sihinaa, koputusta
- joiden lahdettd on mahdotonta maaritella. Valilla voi
mystinen tuulenvire puhaltaa hiuksia hahmon otsalta tai
hahmo voi tuntea kylmannihkean mutta ndkymattoman
kosketuksen ihollaan. Outoja valoja vilkkuu pimeydessd,
ja valilla voi tapahtua jotain dramaattisempaa:

"Valoa hohtava miehen hahmo kavelee teits kohti. Se on
pukeutunut vanhanaikaiseen haarniskaan ja sen kasvot
ovat taysin ilmeettomat. Juuri teidin edessinne se Zkkid
rajantaa liekkeihin. Miehen suu aukeaa Zznettémizn
tuskanhuutoon, mutta mitdan ei kuulu, ei huutoa eiki
liekkien ritind4. Mies palaa kuin soihtu muutaman hetken
Ja katoaa. Ympdrillanne nakyy taas vain pimeytts."

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

2, jos hahmolla on Kirottu maa -taito

31, jos hahmo on aiemmin onnistunut
nukkumaan Kirotulla maalla

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

Kaikilla ensikertalaisilla vaikeus on siic 40). Jos heitto
epéonnistuu, hahmo ei saa unta (paitsi jos kayttaa
unilzzkkeita), ja seuraavana paivana kaikki toiminta on
hanelle nopan verran vaikeampaa. Jos heitosta seuraa
mohl3ys, hahmo menettad hermonsa kokonaan ja séntaa
kirkuen ulos pimeyteen. Seurauksena voi olla pitkallinen
etsinta Warthista.

Jos hahmo ottaa rauhoittavaa yrttid tai kunnon tujauk-
sen alkoholia, nukahtaminen on nopan verran helpompaa.
On seikkailijoiden oma asia, pitavatks he vahtia. Se voisi
olla viisasta, silld rosvot ovat lahella...

ROSVOt

Rosvot, jotka pitavat Jadar Farallacia vankina, ovat
ailemmin |8yténeet saman suihkuldhteen, jossa seikkailijat
dsken tayttivat leilinsd. Siksi hekin ovat majoittuneet
18helle ehjaan rakennukseen. Mahdollisesti he ovat jopa
saman aukion vastakkaisella puolellal

Jos seikkailijat pitavat kovasti metelid, rosvot toden-

tiedustelemaan. Jos han saa selville seikkailijoiden ko-
koonpanon ja varustetason, han palaa kertomaan ha-
vainnoistaan muille. Talldin rosvot joko pyrkivat yllat-
tamaan javangitsemaan hahmot tai piileskelemaan, mi-
kali praedorit nayttavat ylivertaisilta heihin nahden.

Jos taas seikkailijat ovat hissuksiin, rosvot tuskin huo-
maavat heité lainkaan. Vahaiset danet menevat Warthin
tavanomaisen kummittelun piikkiin. Rosvot ovat oleskelleet
Warthissa jo niin pitkdan, etta he pystyvat yopymaan
sielld jo melko vaivattomasti.

Rosvoilla on nyt uusi ongelma. Yksi rosvoista, Osgorn, lahti
Jjoviisi pdivaa sitten Jadarin hevosella viemaan kiristys-
kirjetta Jadarin sisarclle. Falatessaan hanen piti tuoda
lisda ruokaa. Mutta han ei ole palannut. (Eika koskaan
kun han oli Iahtenyt muiden rosvojen luota, mutta muut
rosvot eivat tietenkdan tieda tata.) Siksi ruokavarat
ovat loppumassa.

Roevot epdilevat, etta Osgorn olisi pettanyt heidat ja
paattavat siksi lahettaa toisen miehen viemaan uutta
kiristyskirjettd ja hakemaan ruokaa. Tdma rosvo, nimel-
taan Lerod, |ahtee matkaan seuraavana aamuna. Hanen
reittinaa kulkee seikkailijoiden majapaikan ohi, ja sattu-
malta han tormas seikkailijoihin hetikohta lahdettydan!
Nama lienevat yhta yllattyneitad tormatessaan mieheen
keskella Warthia.

Jos Lerodin kanssa puhutaarn, hdn uskottelee olevansa
yksindinen praedor. Samalla han kuitenkin vilkuilee her-
mostuneesti olkapaansa yli ja pyrkii pysymaan loitolla
seikkailijoiden aseista. Lopulta Trevius kuiskaa jollekulle
hahmoista, ettd hdn tunnistaa miehen yhdeksi niistd
"praedoreista’, jotka lahtivat nuoren herran mukaan
Warthiin.

Taméan jélkeen Lerod santaa pakoon apua huutaen. Hanet
voidaan ampua ennen kuin han ehtii suojaan, mutta hinen
avunhuutonsa kuullaan. Loput kolme rosvoa tulevat esiin
|Zheisesta talosta.

Seuraa taistelu. Jos seikkailijoita on véhemman kuin ros-
voja tai he ndyttavat kehnostivarustetuilta, rosvot kdy-
vat |ahitaisteluun. Jos taas seikkailijat ovat silminnh-
denylivoimaisia, he pyrkivat pitamaan ndma loitolla am-
muskellen nuolia, ja tarvittaessa he vetdytyvat takaisin
rakennukseen, jossa Jadar Farallac on sidottuna. Viime
keinonaan he pitdvat tikaria vankinsa kurkulla ja pyrkivat
pelastamaan nahkansa kdyttden tata panttivankina.
Seurauksena voi olla pitkakin neuvottelu.

Jos |ahitaistelu syntyy, Trevius osallistuu siihen taysipai-
nhoisesti. Sen sijaan Nelissa pysyttelee mahdollisuuksien
mukaan taustalla, mutta jos tilanne vaatii, saattaa han-
kin liittya taistoon lyhyen miekkansa kanssa. Han on nuo-
rempana harjoitellut miekkailua veliensa kanssa, joten
taysin kokematon han ei ole.

Jos rosvot voitetaan, seikkailijoilla on esteeton padsy
Jadarin luo. Tama loytyy sidottuna rosvojen pesapai-
kasta - huutuneena mutta terveena. Sielta |0ytyy myds
rosvojen saalis, josta lisdd mydhemmin.

Jos taas rosvot voittavat taistelun, he eivat oikopaata
surmaa seikkailijoita, vaan pyrkivat mahdollisuuksien mu-
kaan pitamaan ndma hengissa. Toisin sanoen he sitovat
haavat, mutta eivat tuhlaa yrtteja tai parantavia liemia.
He toivovat saavansa naista lisda lunnaita. Seikkai-
lijoiden on tassa tapauksessa viisainta teeskennellz ole-
vansa korkeampaa sukua kuin mita ovat.



Saalistaja

Monet praedoritkin uskovat, ettd Warthissa ei ole enaa
vaarallisia olioita. Kuitenkin he erehtyvat. Warthin alapuo-
lisiin tunneleihin pakeni aikanaan useita lihansydjapetoja,
ja osa niistd on yh hengissa.

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

Kyseinen peto on ihmisen kokoinen ja muistuttaa lhinna
sammakkoa. Se kykenee yli viisimetrisiin loikkiin, joiden
avulla se voi iskes kiinni saaliiseensa yllattaen. Se pyrkii
viiltelemaan uhrinsa hengilta terdvakyntisilla etukapa-
lillagn. Lopulta se paloittelee uhrinsa ja nielee palaset.

Felinjohtaja voi kayttaa tata petoa joko seikkailijoiden
uhkatekijana, pelastajana tai olla kdyttamatta ollen-
kaan. Jos ndyttaa silta, etta seikkailijat selvisivat ros-
voista liian helposti, pedon voi heittaa peliin vaijymaan
seikkailijoita. Tai sitten se voi raadella heidan hevosensa,
jos nama jatetaan vartiotta.

Peto voi myds auttaa seikkailijoita, mikdli he ovat ha-
vinneet taistelun rosvoja vastaan ja joutuneet vangiksi.
Voi kdyda esimerkiksi niin, etta illalla joku rosvoista jaa
yksin vartioimaan vankeja muiden poistuessa jostain
paa hanet ja raahaa pois. Sitten seikkailijoiden on vain
keksittava miten padsta irti kdysista ennen kuin muut
rosvot - ja peto - tulevat takaisin!

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

Loppu

Jos kaikki menee hyvin, seikkailijat saavat Jadarin va-
pautettua. Lisdksi he saavat rosvojen siihenastisen
ryostosaaliin.

Jokaisella rosvolla on 20} hopearahaa (paitsi Lerodilla on
40 hr, koska hanen oli mddra mennd ostamaan lisda
ruokaa), ja lisdksi heilld on hyvakuntoisia aseita ja kilpia.
Heidan tukikohdastaan |0ytyy Jadarin lisdksi kaikenlaisia
varusteita (matkamuonaa 10 pZivakei, leilejd, kdysia, tyd-
kaluja, mustetta, paperia). Lisdksi sieltd 0ytyy tam-
mitynnyri, jonka kannessa on musta kuvio. Salatieteet-
tai heraldiikka-heitolla (3) kuvio on mahdollista tun-
histaa Varennoksen velhosuvun tunnukseksi. Tynnyrissd
on 10 litraa capraa, arvoltaan 100 kultarahaa.

Jos joku rosvo on hengissa ja kuulustelukunnossa, han
kertoo, etta he olivat kaksi kuukautta aiemmin - ereh-
dyksessa - rybstaneet ja surmanneet jonkun velhon pal-
velijan ja vieneet tynnyrin. He ymmarsivat saaneensa ar-
vokkaan saaliin, mutta eivat uskaltaneet heti myyda sita
pelaten velhojen kostoa. Niinpa he paattivat odottaa
Jjonkin aikaa ennen kuin yrittaisivat 18ytas sille ostajan.

Téman jalkeen seikkailijoilla el ole enda syyta viivytelld
Warthissa, vaan he palannevat takaisin Trulesiin. Mah-
dolliset vangit voi jattaa sikaldisten viranomaisten
huostaan. Loytdpalkkiota heista ei kuitenkaan saa, koska
heita ei ollut etsintdkuulutettukaan. Majatalonpitdja
Cladon huolestuu kuullessaan rosvoista Warthissa. Han
pelkaa, etta rybvarit ehka rupeavat kdyttamasn Warthia
tukikohtanaan useamminkin.

Seuraavana paivéna matkustetaan Farrigniaan, mikali
kaikki ovat matkustuskunnossa. Jos kaikki on mennyt hyvin,
seikkailijat saavat palkkioksi kymmenen kultarahaa kukin
seka kultarahan joka paivasta, jonka matka on kestanyt
(7. paivasta alkaen). He saavat myds rosvojen aseet, jos
ovat muistaneet ottaa ne mukaan. Lissksi pelastami-
sestaan kiitollinen Jadar Farallac saattaa pyytda
seikkailijat kartanoonsa juhliin. Siella han kertoo
velkaongelmistaan ja pyytda, ettad saisi liittya
praedoreiden mukaan. Vaikka han onkin kokematon, han
voisi olla hyddyllinen kumppani tietoineen ja taitoineen.
Tosin jos hdnen siniverisyydestaan ja noviisiudestaan on
esitetty loukkaavia arvioita, han ei halua olla sen
enempia tekemisissa pelastajiensa kanssa.

Seikkailijoille jaa viela tynnyrillinen capraa. He voivat
paattaa pitda sen iteelldan ja myyda tai kayttaa itee,
jos heidan joukossaan on alkemisti. Talloin he kuitenkin
ottavat suuren riskin, silld tynnyri on varastettu, ja
Varennoksen velhot tahtovat selvittda, mitd heidan
palvelijalleen on tapahtunut. Jos tynnyri tavataan
seikkailijoiden hallusta, heidat piddtetaan. Kun
viranomaisille selvida, etteivat seikkailijat ole syyllisig
palvelijan murhaan, heidat kylla vapautetaan, mutta

mitaan |0ytdpalkkiota tynnyrista on turha toivoa.

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

Tassa kertaus, mina paivéana on tapahtunut mitkin ennen
seikkailun alkua:

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

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

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

4. péiva
Yksi rosvoista (Osgorn) |ahtee viemaan kiristyskirjetta,
mutta joutuu pedon yllattamaksi ja sydbmaksi.

6. péiva
Nelissa Farallac huolestuu veliensa viipymisesta.

7. péivé
Nelissa ja Trevius tulevat Farrigniaan ja palkkaavat
seikkailijat.

Ei-pelaajahahmot:

Jadar Farallac

Jadar on 22-vuotias nuori aristokraatti, joka on vasta
kolme kuukautta ollut paronisukunsa padmies. Han on
sangen pystyva mies, jolla on rohkeutta astua praedorin
saappaisiin saadakseen rahaa velkoihinsa. Hanen heik-
koutensa on naivius ja kehno ihmistuntemus, minkd vuoksi
han on helposti huijattavissa. Han on kuitenkin pohjimmil-
taan reilu ja kunniantuntoinen mies, jota ei voi syyttéa

turhasta tyhmanylpeydesta. Jadar on pukeutunut rau-
tanahkaliiveihin, ja silloin kun ei ole kdysissa, han taistelee
miekka toisessa ja tikari toisessa kddessaan.

Nelissa Farallac

Jadarin kaksoissisar on voimakastahtoinen nuori nainen,
joka on vakaasti paattanyt 16ytaa veliensa. Mikdan ei
saa hanta luopumaan yrittamasta. Han on vaaleatuk-
kainen, keskimittainen ja kohtalaisen kauniskin, vaikka
hieman kulmikas piirteiltagn. Han ei mielellasn asioi suo-
raan seikkailijoiden kanssa, vaan antaa Treviukseen hoitaa
puhumisen. Kaikenlaiset viettely-yritykset hdn toden-
vammallad pikkumiekallaan. Haarniskana hanella on
hahkaliivit.

Trevius

Trevius on 44-vuotias mies, joka on Farallacin sisarusten
uskollinen palvelija. Han on kohtalaisen vanttera eika
avuton taistelussakaan. Han on tottunut asioimaan
rahvaan kanssa, ja siksi hoitaa puhumisen praedoreiden
kanssa ja muut kdytdnnon asiat. Tarvittaessa han on
valmis taistelemaan ja jopa kuolemaan isdntédnsa ja
emantansa puolesta. Treviuksella on ylldan nahkakyrassi
ja aseena lyomamiekka, jota han yleensa kayttaa kaksin
kasin.

Rosvot

Rosvot ovat nimeltdan Hadras, Lerod, Asric ja Kaderos.
(Viides, Osgorn, on kuollut jo seikkailun alussa.) Hadras
on johtaja, vaikka ei mitdan ylivertaisia ominaisuuksia
omaakaan. Hanesta olisi voinut tulla kohtalainen praedor,
ellei han olisi liian iteekas ja eparehellinen luonne. Muut
ovat hénelle uskollisia vain tiettyyh rajaan saakka. Oma
takapuoli on jokaiselle tarkein. Hadras on aseistautunut
miekalla ja puukilvelld. Muilla on lyhyt miekka ja kaarijousi
seka nuolia. Hadraksella on rautanahkahaarniska ja muilla
tavallinen nahkakyrassi.

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

miekka,2k |.miekka miekka

+3
tikari

8yvé haava 8 7 7

Veri 12 10 1

Suoja 4 2 5

Pituus I/m /13 11/12
/12

Hadras rosvo peto
1 10 10
12 1 18
10 10 9
1 10 13
1 8
12 1 14
+7 +5 +4
miekka  l.miekka
+2 +4
puukilpi  k-jousi
7 7 7
Ll 10 10
5 4 1
112 ln/m 118
/2 l/m




VERISTA
HOPEAA

(Erkka Leppénen, 2005)

Téama on vahvalle ja taistelukykyiselle praedor-
joukolle tehty seikkailu Travanin takamaille.
8en pystyy helposti sijoittamaan myos jon-
nekin muualle, missid on mahdollisuus kon-
flikteihin uudisasukkaiden ja vuoristolaisten
vililla.

Veristd hopeaa

Travanin kuningas on viime vuosina pyrkinyt asuttamaan
valtakuntansa harvaan asuttuja lounaisosia Lantisten
vuorten kyljessa. Uudisasutus on toistaiseksi ollut me-
hestyksellistd. Monet uudet kylat ovat kasvaneet ja va-
kiinnuttaneet asemansa, ja vuoristolaistenkin vas-
tatoimet ovat rajoittuneet muutamaan rydstoretkeen.

Erds uusista kylista on nimeltasn Kanervanotko. Se pe-
rustettiin vasta vajaa vuosi sitten laaksoon Lantisten
vuorten alarinteille. Kylan ensimmaisiin asukkaisiin kuuluu
hoin kolmekymmenta miesta, kaksikymmenta naista ja
kymmenkunta lasta. He ovat rakentaneet laaksoon vank-
koja hirsitaloja seké paaluvarustuksen suojaamaan heita
vihollisilta. Laakson pohjalle he ovat raivanneet viljelyskel-
poisen pellon, ja laajassa laaksossa on riittanyt myds
metsariistaa.

Mutta kolme kuukautta sitten Kanervanotkon laakso
osoittautui vielakin arvokkaammaksi kuin oli kuviteltu.
Vuorten kupeesta I16ytyi paksu hopeasuonil Uudisa-
sukkaat tietenkin ilahtuivat tdsta 10ydosta. Se tietdisi
rikkauksia, kaupankayntis ja menestysta koko kylalle. Mut-
ta valitettavasti myds heiddn naapurinsa kiinnostui
l6ydosta.

Puolentoista peninkulman padssa Kanervanotkosta itaan
on kreivi Sadrosin linna. Kreivi Sadros on hankin tuore
tulokas seudulla, silld hanen isdnsa muutti Travaniin Far-
rigniasta pakolaisena hullun kuninkaan aikana. Travanin
kuningas lahjoitti kreivin isélle |d8nitykseksi tdman
valtakunnan syrjdiskolkan, jossa pakolaisia odotti vain
vanha pieni linna.

Kreivi Sadros perilinnan ja tilukset isaltaan kaksi vuotta
sitten, ja hdn on kaikkea muuta kuin tyytyvdinen ase-
Maansa valtakunnan kaukaisimman kolkan l&&aninherrana.
Han on etsinyt keinoa kohottaa asemaansa ja rikastut-
taa itseadn, mutta ei ole auttanut, vaikka han on tiris-
tanyt talonpojistaan jo melkein kaiken mita on saanut
irti. Kun Kanervanotkon kyla perustettiin hanen maidensa
lZnsipuolelle, han oli tyytyvainen, silla siirtokunta tietsisi
enemman liikennetta hdnen maidensa halki ja sita mysten
lisaa kaupankayntia.

Ensimmaiset kuukaudet hian antoi kylan kasvaa rauhassa
Jja jopa avusti uudisasukkaita myymalla heille tyskaluja
huokealla ja sallimalla talonpoikiensa auttaa kylédn
rakentamisessa.

Kun Kanervanotkon alueelta 16ytyi hopeaa, uudisasukkaat
paattivat pitaa asian salassa ja kertoa siita vain Tra-
vanin siirtolaisministeridlle, jonka kanssa he olivat pita-
neet yhteyttad. Mutta valitettavasti lahetti, jonka piti
vieda viesti paskaupunkiin, oli hdldsuinen ja puhui ho-
pealdydosta kulkiessaan kreivi Sadrosin maiden halki.
Tieto kantautui nopeasti kreivin korviin.

Kreivi paatti, etta hopeakaivos kuuluu hanelle, ja han toimi
hopeasti. Han kaappasi |dhetin ja lyhyen kuulustelun
jélkeen antoi surmata taman. Sen jélkeen han piiritti
koko Kanervanotkon alueen. Tama kavi helposti, silla Ka-
nervanotkosta on kaytanndssa mahdotonta pagsta pois
kulkematta kreivin maiden halki. Han on kdyttanyt piiri-
tyksen valvontaan lahinna palkkasotureita, silla han ei
halua omien sotilaidensa ja ritariensakaan tietavan, kuin-
ka han pelaa kieroa pelid kuninkaan siirtokuntaa vastaan.

Viimeiset kolme kuukautta Kanervanotko on ollut eristyk-
sissd. Kreivin palkkasoturit ovat tappaneet tai ajaneet
takaisin jokaisen, joka on yrittanyt pois laaksosta. He
ovat tappaneet myds kuninkaan lahettildan seurueineen,
kun nama olivat tulleet paikalle selvittamaan, miksi siir-
tokunnasta ei ole kuulunut mitdan. Kreivin tavoitteena
on tuhota koko siirtokunta ja sen jélkeen kaapata hopea-
kaivos itselleen. Mutta han ei ole voinut tehda tata viela,
silld han ei halua kayttaa siihen palkkasotureita, jotka
voisivat juoruta hinen toimistaan myshemmin. Likaisen
tyon tekijaksi hdn tarvitsee barbaareital

Niinpa kreivi on 1ahettanyt uskottuja miehidzn vuoristoon
heuvottelemaan sopimuksen jonkun vuoristolaisten so-
turiklaanin kanssea. Pitkaan hanen tunnustelijansa epa-
onnistuivat, silld vuoristolaiset suhtautuvat kreiviin epa-
luuloisesti. Nyt kuitenkin hdn on viimein pddsemizssa
sopimukseen Verenjuojien klaaniin kuuluvan soturijoukkion
kanssa. Mutta ennen kuin kreivin suunnitelmat ehtivat

toteutua, paikalle saapuu joukko praedoreita hammen-
tamaan soppaa.
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1. Virviys

Luontevinta on aloittaa seikkailu Travanin pzakaupun-
gista. Sielld on alettu ihmetelld, miksi Kanervanotkosta
ei ole kuulunut mitaan useampaan kuukauteen. Kaner-
vanotkon oli méara |ahettaa tilanneraportti viimeistaan
kaksi kuukautta sitten, mutta mitdan ei ole kuulunut.
Mydskaan alueclle Iahetetty tarkastaja ei ole palannut.
(Kreivin palkkasoturit tappoivat hanet ja hanen varti-
jansa.) Travanin siirtolaisministeridesd on nyt paatetty
selvittda asia lahettamalla paikalle praedoreita tutki-
maan tilannetta. Valinta osuu tietenkin pelihahmoihin,

losta tai missd he hyt sattuvatkin viettamaan aikaa.

Felihahmot tapaavat Travanin siirtolaisministerion sih-
teerin Raud Valdarin. Tamz on silmélasipzinen virkahiiri,
joka on tottunut santilliseen elamaan ja sdantdjen mu-
kaan meneviin rutiineihin. Han ei ole juuri asioinut prae-
dorien kanssa ja saattaa hammentya pahastikin, jos
naiden puhe ja kaytds kayvat kaoottisiksi. Han on kuiten-
kin rehellinen ja itsevarman tuntuinen niin kauan kuin tun-
tee hallitsevansa tilanteen.

Raud Valdar selittda tilanteen:

“Kerron teille mista on Kysymys. Kymmenen kuukautta
sitten Travanin lounaiskolkkaan perustettiin uusi kyla,
joka sai nimekseen Kanervanotko. Se on yksi monista uu-
sista kylista, joilla pyrimme levittdmzan asutusta eteldn
asumattomille seuduille. Kylén perustaminen sujui ensim-
méisten raporttien mukaan oikein hyvin. Uudisasukkaat
raivasivat peltoja, rakensivat itselleen talot hirsisté ja
YMpaEroivat kyldnsd muurilla. Vuoriston barbaaritkin j4t-
tivat heidit rauhaan.”

"Mutta nyt pelkddmme, etts jotain pahaa on tapahtunut.
On kulunut jo neljg kuukautta, kun viimeksi kuulimme uutisia
Kanervanotkosta, vaikka odotimme tilanneraporttia vii-
meistiidn kaksi kuukautta sitten. Kuukausi sitten ldhe-
timme sinne tarkastajan ottamaan selvas, mité kylélle
kuuluu, mutta hinkin katosi. Hznen kanssaan katosi kaksi
hinen vartijaansa.”

"Nyt haluamme tietéd4, mitd Kanervanotkolle on tapah-
tunut. Haluamme ettd te praedorit matkustatte sinne
Ja otatte selvéds, miksi sieltd ei ole kuulunut mitdén pit-
kdzn aikaan. Ovatko vuoristolaiset tuhonneet kylan vai
onko kyse jostain muusta? Matkustatte siis sinne, tar-
kastatte tilanteen, autatte heitd mahdollisissa ongel-
missa ja tulette takaisin antamaan raportin. Siind kaikki.”

Kun palkkiosta tulee puhe, Raud Valdar tarjoaa aluksi 10
kultarahaa henkes kohden pelkdsta tarkistuskdynnista.
Han kuitenkin lupaa korottaa palkkiota, mikali tehtava
osoittautuu hankalaksi.

"Jos sielld on jokin ongelma, jonka te pystytte ratkaise-
maan, lupaan, ettd saatte asiankuuluvan vaarallisen tyon
lisgn.”

Jos pyydetaan tarkennusta, han lupaa 20-30
kultarahaa henkea kohti.

Valdar antaa praedoreille matkaohjeet Kanervanotkoon.
Han antaa heille myds sinetdidyn kirjeen toimitettavaksi
siirtokunnan johtajalle. (Kirjeessa ei ole mitdan erityists;
siind vain tiedustellaan siirtokunnan vointia.) Perille asti
on matkaa noin 240 virstaa. Matkan pystyy kulkemaan
teitd mydten aina Sadrosin kreivikuntaan asti. Sieltd on
enda 15 virstaa paamaarazn, mutta Kanervanotkon
tarkkaa sijaintia Valdar ei tiedd, vaan kehottaa kysele-
maan tietda Sadrosin kreivikunnasta. Kreivista Valdar ei
tied juuri mitddn ja mainitseekin tdman vain ohimennen.
Han ei luonnollisestikaan osaa aavistaa, etta juuri kreivi
Sadros on Kanervanotkon ongelmien takana.

Jos seikkallijoilla ei ole rateuja, Valdar tarjoaa heille viela
vaunut ja ajurin, joka kuljettaa heidat aina Sadrosin maille
asti. Han korvaa myds heidan matkakulunsa eli majoi-
tuksen ja muonan matkan varren majataloissa. Falkkansa
he saavat sitten kun palaavat retkeltd - mukanaan mie-
lellaan kirje Kanervanotkon kylanpaallikdlta tai jokin muu
todistuskappale siita, etta he ovat kdyneet kylassa.

Raud Valdar:

Silmalasipdinen nelikymppinen virkamies. Rehellinen ja
rauhallisen oloinen mies, joka on omistautunut tydlleen.
Ei pida yllatyksista, vaan sekoaa helposti pasmoissaan,
jos asiat eivat etene ennalta sovitulla tavalla.

2. Kreivin maat

Matka Travanista Sadrosin maille on noin 225 virstaa
teitd mydten. Kanavia pitkin matka on suunnilleen sama,
mutta viimeiset 30 virstaa taytyy menna jalan tai
ratsain, silla Sadrosin makisilld mailla ei ole kanavia.
Jos pelihahmot ottavat vastaan Valdarin tarjouksen
vaunuista ja kuskeista, heiddn mukaansa léhtee Halmar-
himinen ajuri. Han on hyvantuulinen ja ammattitaitoinen
mies, joka eaattaa ystavystya praedorien kanssa matkan
varrella, mutta ei pyri heidan seuraansa vékisin. Han
my&s huolehtii majatalohuoneiden ja ruuan maksamises-
ta. Hanelld on myds salainen mazradys pitaa praedoreita
silmalld ja raportoida heidan toimistaan, kun he ovat
palanneet paakaupunkiin,

Matkan aikana ei tapahdu mitaan erikoisempaa, ellei pe-
linjohtaja halua. Kun pelihahmot lopulta paédsevat Sad-
rosin maille, he nakevat kreivin pienehkon kivilinnan seka
kyldn taman |ahistolle. He asettunevat kylan ainoaan
majataloon, jonka nimi on Kivinen haukka. Majatalon isénta
Virrad on ystavillinen mies, mutta myds kreivin asiamies,
joka raportoi herralleen kaiken kiinnostavan, mité maja-
talossa tapahtuu. Felihahmot varmastikin kiinnittavat
huomiota, ettd seka kyldssd ettd majatalossa liikkuu
paljon palkkasotureita. He kuuluvat Kuparikotkan komp-
paniaan, jonka kreivi on palkannut pitdmaan Kanervanot-
kon uudisasukkaat piirityksessd. Jos pelihahmot kysele-
vat heiltd, he vaittavat, etta heidat on palkattu tur-
vaamaan kreivin maita vuoristolaisilta. Tavalliset kyla-
|Giset vaittavat samaa, mikali heiltd kyselldan palkka-
sotureista, mutta mieluummin vaistelevat puheen-
aihetta.

(HUOM! Sen paremmin kylalziset, palkkasoturit kuin vuo-
ristolaisetkaan eivat tieda mitaan uudisasukkaiden 16y-
tédmasta hopeaesiintymasta, joten kukaan ei osaa kertoa
siitd mitdan. Kreivi on pitanyt huolta, etta kanervanot-



kolaisten lisdksi vain han itse ja muutama hanen uskottu
miehensa tietdvat hopeasta.)

Mybs majatalossa on muutama palkkasoturi. He suhtau-
tuvat praedoreihin ndenndisen ystavallisesti, mutta he
myds tarkkailevat naita ja arvioivat ndiden taistelukykya.
Praedorit joutuvat joka tapaukeessa kyselemaan jolta-
kulta tietd Kanervanotkoon, joten tieto heidén etsinnds-
taan varmasti kantautuu kreivin korviin joko isanta Virra-
din tai palkkasoturien kautta.

Virrad neuvoo mielelldan reitin Kanervanotkoon ja saat-
taa jopa piirtéa heille kartan. Ovelana miehena han kui-
tenkin neuvoo heille sellaisen reitin, jonka varrelle on helppo
tehda vaijytys, silla han arvaa, etta kreivi ei halua prae-
dorien pazsevan perille. Kanervanotkon tilanteesta han
ei ole tietdvinadn mitaan. Han toteaa vain, etta koko
kylasta eiole jostain syysta kuulunut mitdan muutamaan
viikkoon. Samaa vaittavat palkkasoturit, jos heilta
kysytdan. Jos Virradilta tai keneltd tahansa kyselldan
kuukausi sitten kadonneesta kuninkaan lahettilagsta,
kukaan ei myonna, etta han olisi ikind tullutkaan Sadrosin
maille. Tosiasiassea hanet murhattiin vartijoineen pian
sen jalkeen kun han oli Iahtenyt kyldstd kohti Kanerva-
hotkoa. Moni kyldlainen tosin naki hanet, ja on mahdollis-
ta, etta joku puhuu hdnesta sopivaa lahjusta vastaan,
jos osataan kysell4.

Jos praedorit haluavat keskustella Kanervanotkon
tilanteesta itsensa kreivin kanssa, sekin jarjestyy. Kreivi
voi tulla itse vierailemaan majatalossa. Hén kertoo vain
saman mitd muutkin ja vaittaa olleensa hyvissa valeissa
uudisasukkaiden kanssa. Seikkailijat saattavat vaistota
kyrdilevén ja salailevan ilmapiirin ympérdivan heita
kyldssd, mutta he saavat kuitenkin viettda yon rauhassa.
Kreivi haluaa kylla haivyttaa heidat, mutta ei kyldssdan.

Seuraavana aamuna praedorit lienevat valmiit jatkamaan
matkaa saamiensa ohjeiden mukaan. Yaunuilla ei voi enda
jatkaa, joten he jatkavat joko jalan tai sitten ratsain,
jos heilla on hevoset. Miten vain, heidan edelleen joka
tapauksessa ehdttaa joukko palkkasotureita, jotka jar-
jestavat heille vaijytyksen. Nama asettuvat odotte-
lemaan heita sopivaan piilopaikkaan metsan notkelmaan
hoin viiden virstan padssa kylasta. (Felinjontaja voi paat-
taa itee, mika on sopiva mazra palkkasotureita. Hyva
maara on ehka 1% kertaa hahmojen maara, mutta tar-
koitus luonnollisestion, etta praedorit selvidvat vaarasta
ilman vakavia menetyksia.)

Seikkailijat saattavat saada vihid vaijytyksesta, jos
Jjollakulla on vaisto-erikoiskyky tai jos joku heista onnistuu
SD-valppausheitosta. Silloin he ngkevat piileskelevat
palkkasoturit ja osaavat varautua. Joka tapauksessa
soturit ryntaavat heidan kimppuunsa ammuttuaan ensin
parilaukausta varsijousilla. Kun taistelu toivon mukaan
paattyy praedorien voittoon, naiden sotasaaliikei jaa
palkkasoturien varusteet, johon kuuluu vain tavallisia
aseita ja haarniskoja seka muutama hopeakolikko. Jos
Jjoku hyokkagjista jag vangiksi, han kuulusteltaessa kertoo
vain saaneensa kaskyn hyokata praedorien kimppuun.
Ankara kovistelu voi saada vangit paljastamaan enem-
mankin, mutta jos hahmot kayttavat liikaa aikaa kuu-
lusteluun, paikalle saattaa tulla lisda palkkasotureita
tarkistamaan miten vaijytys on onnistunut.

Jos ajuri Halmar on ollut praedorien mukana, han jaa
vaunuineen Kiviseen haukkaan. Talloin hanen voi kuitenkin
kdyda huonosti, silld kreivi haluaa eliminoida hanet siind
missa praedoritkin. Jos han on ystavystynyt praedorien
kanssa, hinen pelastamisensa voi olla oma seikkailunsa.

Halmar:

Ammattitaitoinen vaunukuski ja ystavallinen keski-ikdinen
mies, joka suhtautuu praedoreihinkin varsin luontevasti.
Han kuuntelee praedorien juttuja mielellaan, mutta myos
pitda heita silmalld, silla hanen on maara raportoida
praedorien toiminnasta sitten kun palaa Travaniin.

Virrad:

Majatalonisanta, jonka ystavallinen ulkokuori katkee
kreivi Sadrosin uskollisen asiamiehen. Ei epardi paljastaa
kaikkia tietojaan kreiville. Kyldldiset arvaavat taman, ja
suhtautuvat hdneen viiledsti, mutta asioivat silti hanen
majatalossaan, koska kylédssa ei ole muutakaan paikkaa
rentoutua.

kreivi S8adros:

26-vuotias aatelismies, joka on ovela, kunnianhimoinen
jatdysin haikailematon pyrkimyksissaan. Osaa esiintys
sulavastija pystyy helposti sumuttamaan ihmisia, joiden
kanssa on tekemisissd. Pelihahmot eivat valttamatta
tapaa hanta henkilbkohtaisesti.

Palkkasoturit: Kuparikotkan komppanian miehet ovat
uskollisia vain rahoille, mutta talla haavaa heidan kan-
hattaa olla valeissa kreivin kanssa. Heita on kaikkiaan
nelisenkymmenta. Painostettuna tai lahjottuna he
saattavat paljastaa, etta kreivi on palkannut heidat
piirittamasn Kanervanotkoa, mutta kukaan heista ei
tieda sen enempaa. Heidan kapteeninsa nimion Stolarc.

3. Limmin vastaanotto

Kun pelihahmot ovat viiden virstan psdssa Kanervanot-
kosta, he kohtaavat ensimmaisen uudisasukkaan. Han on
Timeros, 14-vuotias poika, joka on yksin metsdstamassa.
Nahdessaan praedorit han luulee heita kreivin palkkasotu-
reiksi ja uhmamielisesti ampuu heitd kaarijousellaan
piilosta. Sitten han yrittaa juosta pakoon varoittamaan
Kanervanotkoa. Jos hinet saadaan elavana kiinni, hdn
on niin taynna pyhaa vihaa kreivin miehia kohtaan, etta
hanta voi olla vaikea saada uskomaan, etta praedorit
ovat tulleet auttamaan. Jos hanet tapetaan, seikkaili-

hyvin kalsea, mikali heidén tekonsa tulee ilmi.

Ennemmin tai myshemmin eeikkailijat paassevat Kanerva-
Jja puusta tehdylla puoliympyrén muotoisella muurilla joka
puolelta, paitsi lannesta, jossa sitd ympardi vuorensei-
nama. Muurissa on vain yksi portti, ja portin vieressa
sisdpuolella on torni, josta tahdatasn jousella jokaista
|Zhestyjaa. Muurien takana on myds kuusi pienempaa |a-
vaa, joihin jousiampujat voivat kiivetda ampumaan hyok-
kaajia alaruumis muurin suojassa.

Seikkailijat joutunevat vakuuttelemaan pitkaan, ennen
kuih kyldssd suostutaan uskomaan, etteivat he ole kreivin
miehid. Edes Valdarin kirje ei valttdmatta herata luot-
tamusta. ("Te olette voineet rydstad sen todellisilta |4-
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hettilailtal”) Kuitenkin jos seikkailijat ovat tarpeeksi kar-
sivallisid ja vakuuttavia, heidat lopulta lasketaan sisaan.

Praedorit vastaanottaa kylanpaallikkd Hathor, joka ensin
kyselee heidan asiansa ja lukee heidan tuomansa viestin.
Vasta kun han on vakuuttunut, ettd seikkailijat ovat
oikealla asialla, han kertoo heille kreivin aiheuttamasta
ongelmasta. Han kertoo, kuinka kreivi piirittaa heita ja
yrittaa ilmeisesti tuhota koko siirtokunnan. Hathor ei
tiedd kreivin vuoristolaisliittolaisista, ja hdn ihmette-
leekin, miksei kreivi ole jo 1dhettanyt sotilaitaan tuhoa-
maan siirtokuntaa lopullisesti.

Hathor ei kuitenkaan kerro mitdan hopeasta, vaan kier-
telee ja kaartelee, jos seikkailijat kyselevat hanelts syita,
miksi kreivi haluaa havittaa Kanervanotkon. Han eiluota
praedoreihin taydellisesti, vaan pelkaa, etta nama saat-
tavat rybstaa hopealdydoksen itselleen, jos saavat tie-
taa siitd. Praedorit osoitetaan lopulta asumaan eraa-
seen tyhjana olevaan kylan taloon. Siind asui aiemmin
kaksi veljestd, jotka kreivin miehet ovat surmanneet.

Timeros:

Felihahmojen ensikontakti kyldlaisiin. Rohkea ja uhmamie-
linen 14-vuotias nuorukainen. Kovapainen mutta jos hanet
saa uskomaan, ettd praedorit ovat oikealla asialla,
hdnesta voi saada luotettavan ystavan ja ihailijan.

Hathor:

Kanervanotkon kylanpaallikkd, 45-vuotias mies. Uskollinen
kuninkaalle ja tunnollinen toimissaan. Hanen vikansa on,
etta hdn on hidas tekemaan paatoksis, mutta uudis-
asukkaat luottavat haneen ja pitdvat hanta viisaana.
Pyrkii varmistamaan Kanervanotkon turvallisuuden kaikin
tavoin.

4. Kanervanotkon arkea

Seikkailijoiden tehtdvana oli alun perin selvittad, miksi
Kanervanotkosta ei ole kuulunut mitéan pitkaan aikaan.
Viimeistddn nyt he ovat saaneet tietda mika sielld on
hatana. Heidan siis tulisi pyrkid pois piirityksesta ra-
portoimaan pazkaupunkiin, etta kreivi Sadros on kylan
ongelmien takana. Mutta Hathor ei halua heidan [ahtevan
aivan heti. Piirityksen takia kyld on hataa karsimidssa,
silla ruokavarat alkavat loppua. Miehet eivat uskalla met-
sastaa, koska kylan ulkopuolella he ovat vaarassa tor-
mata kreivin sotilaisiin. (Vettd sentdan riittas, silla kylan
lZpi virtaa vuoristopuro.) Hathor pyytéakin, etta prae-
dorit 1ahtisivat joko metedstamaidn tai, jos he eivat osaa
metsdstas, suojelemaan kylan miehid, kun nama kavisivat
metsalla.

Metsastysretken tulokset riippuvat siitd, miten met-
sastys-taitoheitto onnistuu. Yhdenkin hirven, peuran tai
villisian kaataminen parantaisi kylan ruokatilannetta huo-
mattavasti. Laaksossa on kylld kaikenlaista riistaa, mut-
ta sielld on mahdollista tormata myds Kuparikotkan
komppanian miehiin. Nama saattavat kuitenkin ldhtea
karkuun, mikali praedorit ovat 18ylyttaneet heitd pahan-
paivaisesti aiemmin. Praedorit voivat saada tana aikana
vihig, ettd vuoristolaiset suunnittelevat hyokkdysta Ka-
hervanotkoon. Mahdollisesti he ndkevat metsdstysretkel-
|a4n jonkun vuoristolaistiedustelijan, joka on 1dhetetty
vakoilemaan kyldaa. He saattavat kuulla vuoristolais-
havainnoista myds joltakulta kylaliselta.

Kyldssa voi sattua muutakin sdpinda. Yksi sdpinan ai-
heuttaja voi olla paallikkd Hathorin kaunis tytar Delia,
joka ulkonzdllaan helposti sekoittaa kokeneemmankin
praedorin paan. Han on myds kylan ainoa naimaikainen
vapaa hainen. Kyldssa on myds yksi petturi, Gelmar-ni-
minen nuori mies. Han himoitsee Deliaa, ja siksi han on
solminut liiton kreivin kanssa. Han toimittaa tietoja kylan
tilanteesta kreivin asiamiehelle tavaten hanet silloin tal-
I5in tietyn vanhan puun luona parin virstan passsa ky-
|Asta. Vastineeksi kreivi on luvannut, ettd Gelmar saa
Delian ja sievoisen korvauksen aikanaan. (Gelmar ei tieda
mitadn vuoristolaisuhasta eika siitd, etta kreivi haluaa
tuhota koko kylan. Tosiasiassa kreivi ei valita tippaakaan
kuinka Gelmarin ja Delian kdy vuoristolaisten hyoka-
tessa.)

Gelmar pyrkii luonnollisesti raportoimaan praedorien
tulosta ja toimista kreiville. Han tapaakin kreivin palvelijan
Arakosin jonain iltana pian praedorien tulon jalkeen. Han
lahtee Kanervanotkosta jollain verukkeella (ansoja ko-
kemaan tms.) ja palaa vasta yomyohaén. Hanen toimensa
saattavat herdttaa praedorien epaluulon. Jos he seu-
raavat hanta, he yhyttavat kohtaamispaikalla kreivin
|Bhettildan seka kaksi tdman aseistettua vartijaa. Jos
Gelmar jaa kiinni petoksestaan, hanet karkotetaan ky-
|Astd aseettomana ja rahattomana seké lainsuojatto-
maksi julistettuna.

Kylélaiset ovat edelleen hiljaa hopealdydoksestaan, mut-
ta ontietty mahdollista, etta joku puhuu siitd vahingossa
sivu suunsa. ("Siitd kirotusta hopeasta on ollut vain
haittaal”) Hathor saattaa kertoa siité praedoreille tai
ainakin luotettavimman oloiselle heista, mikali hanelta
tivataan asiasta tai jos hanen luottamuksensa onnis-
tutaan voittamaan. Hopeasuonen tarkkaa sijaintia han



ei kuitenkaan paljasta. (Se sijaiteee kallioseindmasss
noin virstan passsa kyldsta lanteen, ja ee on katketty
huolellisesti.) Olisi joka tapauksessa hyva, jos praedorit
viipyisivat kyldesed muutaman paivan, silla kohta heita
todella tarvitaan!

Delia:

1&-vuotias vaalea neito, isdnsa silmaterd. Kunnon tytto,
joka eiole helpostivieteltavissa tai petettavissa. Inhoaa
Gelmaria eika mielellazn ole tekemisissa praedorienkaan
kanssa. Toivoo, etta Kanervanotkon ongelmat ratkeaisi-
vat ilman vakivaltaa.

Gelmar:

25-vuotias nuori mies, jolla on kotkan nena, apinan
kdytostavat ja kddrmeen luonne. Himoaa Deliaa ja on
siksi ruvennut kreivin vakoilijaksi. Sisimmassaan pelkuri,
Jjoka kovistellessa paljastaa helposti kaikki juonensa.

Arakos:

Kreivi Sadrosin asiamies ja tiedustelija, joka vastaa
Kanervanotkon vakoilusta. Tapaa sdanndéllisesti
Gelmaria. Kykeneva, isokokoinen mies ja hyva miekkailija,
mutta pitda yleensa mukanaan kaksivartijaa.

Uudisasukkaat:

Kanervanotkon tavalliset kyldldiset ovat monitaitoista
vakea, joilta sujuu sekd rakennus, maanviljelys etta
metsdstys. He ovat rauhantahtoisia ihmisi, jotka eivat
mielelladn tartu aseisiin, mutta kun heidan kylddnsa
hyskataan, he kylla puolustautuvat minka pystyvat.

5. Barbaarit tulevat!

Verenjuojat on yksi vuoristolaisten soturiklaaneista. Se
on raivokkaan ja sadlimattoman klaanin maineessa, ei-
vatka sen jasenet pida kunniattomana edes avuttomien
haisten ja lasten tappamista, mikali ndma ovat vihollisia.
Klaanin jasenet tunnistaa kirkkaanpunaisista ihomaa-
lauksista, joita heilld on erityisesti kasvoissa. Kreivi Sad-
rosin asiamies onnistui |6ytdmaan Verenjuojien jasenia
Jjayllyttamaan heidat hyokkaamazn uudiskylan kimppuun.
Han lupasi, etta Verenjuojat saavat pitaa kaiken 10yta-
mansa, jos vain tuhoavat Kanervanotkon kylan kokonaan.
Sattumoisin Verenjuojat olivat juuri etsimassa sopivaa
hyokkayskohdetta nuorille kokelailleen, joten tama tarjous
tuli heille kuin tilauksesta.

Verenjuojat ovat nyt koonneet joukon nuoria sotureita,
Jjotka haluavat jaseneksi soturiklaaniin. Nama soturit ovat
selvinneet ensimmaisistd kokeista, mutta he eivat ole
tdysjdsenid ennen kuin ovat osallistuneet johonkin suu-
remmanpuoleiseen rydstoretkeen. Vasta jos he selvidvat
hengissd tastad koitoksesta, heidat hyvaksytadn Veren-
juojien taysivaltaisiksi jaseniksi. Kanervanotkoa tuhoa-
maan on lahtenyt 20-30 jasenkokelasta. (Felinjohtaja
voi ed&taa madraa sen mukaan, kuinka se sopii praedorien
tasoon.) Heidén kanssaan on kaksi tysvaltaista Veren-
juojaa, Garmic ja Torrak, jotka ovat valvomassa suori-
tusta. He toimivat joukkion johtajina, mutta eivat osallis-
tu varsinaiseen taisteluun, elleivat nuoret soturit ole
hataa karsimdssa.

Verenjuojat eivat pyri ealailemaan tuloaan, mutta he
saattavat silti yllattaa Kanervanotkon. Sopiva hetki
saapua olisi, kun praedoritkin ovat kyldssa, silla ilman

heitd uudisasukkaat on helppo lydda. Kun barbaarijoukkio
ilmestyy nakyviin, kylan ulkopuolella olevat uudisasukkaat
Jjuoksevat kiireesti hirsimuurien turvaan. Fortit suljetaan,
Jjanaiset jalapset pakenevat Hathorin taloon. Barbaarit
eivat anna kauan odottaa aikomuksiaan, vaan kaikki nuo-
ret soturit |8htevat hyokkdamaan kohti muureja. Kylan
vaki ja praedorit paassevat hadin tuskin puolustusasemiin
ja ehtivat ampumaan vain yhden laukauksen jousillaan
ennen kuin barbaarit ovat muurien juurella.

Kymmenkunta vuoristolaissoturia yrittaa kivuta muureja
ylos yhtaaikaisesti. Samaan aikaan alas jadneet bar-
baarit hairiteevat puolustajien jousiampujia heittokei-
haillagn. (Heidan heittotaitonsa on kuitenkin vain 11.).
Kun ensimmaéinen aalto on ylittanyt muurin tai torjuttu,
toinen samansuuruinen ryhma pyrkii muurin ylitse. Lo-
putkaan barbaarit eivat jaa odottamaan porttien au-
kaisemista vaan kipuavat muurille edellisten tapaan.

Kylaa ympardsivien kolmimetristen hirsimuurien ylittami-
nen on haastavaa (3D-hyppy/Kiipeily heitto), mutta vuo-
ristolaiset ovat ketteria kiipeilijoita (Taito 12). Muurin
harjalle padsy vaatii yhden onnistuneen taitoheiton ja
laskeutuminen toiselle puolelle toisen (Aste 1 riittad kum-
paankin.) Muurin ylitys vaatii yhteensa vahintaan kakei
taisteluvuoroa, ja kiipeillessdzn vuoristolainen ei pysty
vaistamaan eika torjumaan iskuja. Epdonnistuminen vii-
vastyttda yhdella vuorolla, ja mohlddminen tarkoittaa,
etta barbaari putoaa jommallekummalle puolelle muuria
jamahdollisesti satuttaa itsensa.

Padstyaan muurin ylitse vuoristolainen ottaa kilven ja
aseeh kasiinsd (vie yhden vuoron) ja sitten aloittaa taist-
elunlahinta vihollista vastaan. Useimmilla on aseina tap-
para, mutta muutamilla voi olla miekka tai sotavasara.
Jokaisella on nahkavahvisteinen puukilpi (kesto 3). Uudiea-
sukkaat taistelevat urheasti, mutta heista tuskin on
vastusta harjaantuneille barbaarisotureille. He kdyvat
mieluiten yksindisen vuoristolaisen kimppuun suurella
Jjoukolla keihdineen. Hyvinvarustetut praedorit haarnis-
koineen ja terdsascineen sen sijaan painittanevat bar-
baarit, joilla ei ole muuta haarniskaa kuin nahkahousut.

Jos liian moni barbaari on pagseyt yli ja kyldldiset jaavat
selvasti alakynteen, kynnelle kykenevat pakenevat kyla-
paallikdn taloon, jossa naiset ja lapsetkin ovat. Siella he
telkedvat ovet ja taistelevat viimeiseen saakka. Praedo-
rit eaavat parjata miten parhaiten taitavat. Jos sen
sijaan barbaarit torjutaan, eivatka he onnistu saamaan
kunnon jalansijaa kyldssa, he peradntyvat ja pakenevat
Jjousenkantaman ulkopuolelle nuolemaan haavojaan. Jos
heidat on lydty verisesti, he tunnustavat tappionsa ja
|Zhtevat pois. Mutta jos he yha uskovat mahdollisuuk-
siinsa, he hyokkdavat uudelleen saatuaan haavat sido-
tuikei. T2lld kertaa johtajatkin osallistuvat hydkkaykseen.

Jos barbaarit voittavat taistelun, seikkailu paattyy sii-
hen, ettd praedorit joko tapetaan tai ajetaan pako-
matkalle. Vangiksi heitd ei oteta. Jos taas barbaarit
lysdaan, seikkailu jatkuu, mutta Kanervanotko ei suinkaan
ole viela turvassa.

Vuoristolaiset: Felottomia ja armottomia nuoria so-
tureita, jotka haluavat palavasti padsta Verenjuojien
tdysjdseneksi. Voittamiaan vastustajia he saattavat
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kunnioittaa juomalla heidan vertaan. Felkaavat noyryy-
tysta enemman kuin kipua ja kuolemaa. Kidutettunakaan
eivat kerro mitdan sopimuksesta kreivin kanssa, koska
vain heidan johtajansa tietavat asiasta.

Garmic ja Torrak:

Vuoristolaisten johtajat, kaksi taysvaltaista Verenjuojaa.
Kokeneita sotureita, joiden kasvoja koristaa punaiset
maalaukset. Osallistuvat taisteluun vain mikali nuoret
soturit nayttavat tarvitsevan apua. Tietdvat
sopimuksesta kreivin kanssa, mutta heita on hyvin vaikea
saada tunnustamaan asia. Kunnioittavat kuitenkin
praedoreita, mikali nama lyovat heidat.

6. Rauha laaksoon?

Kun barbaarit on voitettu, Kanervanotkon asukkaat ryh-
tyvét oitis parantelemaan taistelussa saatuja haavoja
ja siivoamaan jalkia. Jos voitto on ollut praedorien an-
siota, he saavat erityisen hyvaa hoitoa. Kyldssa on kylliksi
sidetarpeita ja parantavia yrttejd, mutta alkemistien
liemid siella ei ole. Hathor, jos on elossa, riemuitsee voi-
tosta, mutta ei ryhdy vield jdrjestamdan voitonjuhlia
kylaan, silla han tietda, ettei Kanervanotko ole vield tur-
vassa. Vaikka vuoristolaiset on lybtya, kreivi Sadros palk-
kasotureineen on yha jaljella. (Kannattaa muuten huo-
mata, etta barbaarihytkkayksen ja kreivin yhteys ei ole
iimiselva. Kukaan ei valttamattd osaa aavistaa, etta
Verenjuojat ovat hyckdnneet kreivin yllytyksesta.)

Kreivi saa nopeasti kuulla Verenjuojien tappiosta. Pelds-
tyneend han madraa entistakin tiukemman vartion laak-
son suulle, jotta kukaan ei padse hakemaan apua. Han
|ahettda laaksoon myds lisda tiedustelijoita ottamaan
selkoa tapahtumista ja Kanervanotkon tilasta. Jos Gel-
mar on vield hengissa, kreivin palvelijat saattavat tavata
hanet. Gelmar tosin saattaa olla nyt epaluuloinen kreivia
kohtaan, koska barbaarihydkkdys peldstytti hanet,
mutta hinet on helppo puhua uudelleen kreivin puolelle.
Seikkailua on mahdollista jatkaa erilaisilla skenaariolilla,
joista pelinjohtaja voivalita sopivimmat sen mukaan, mika
porukan voimille parhaiten sopii:
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1) Hathor (tai hnen seuraajansa) pyyté praedoreita
viemaan viestin kuninkaalle, jolloin nama joutuvat hiipi-
maan ulos laaksosta ilman etta kreivin sotilaat pysayt-
tavat heidat. Heidan on pddstava paskaupunkiin asti
saa kuulla kreivin teoista, han julistaa taman kapinalli-
sekei ja lahettdd oman armeijansa tata vastaan.

2) Kreivi Sadros katsoo, ettd ends ei ole mitaan havitta-
vaa ja komentaa palkkasoturinea hybkkaamaan Kaner-
vanotkoon. Seuraa uusi piiritys ja taistelu. Falkkasoturit
ovat kuitenkin paremmin varustettuja ja jarkevampia
taktikkoja kuin barbaarit.

3) Kreivi jatkaa piiritysta ja yrittaa 0ytda uuden so-
turiklaanin hyokkdamadn Kanervanotkoon. Sama kuvio
toistuu.

4) Kreivi yrittaa kiristda kyldldisia jattamaan laakso
rybstamalla kylan naisia / lapsia panttivangiksi. Delia
olisi erityisen otollinen uhri. Fraedoreja voidaan kiristaa
myds Halmarin hengella.

B) Kreivi yritt44 ostaa praedorit puolelleen ja lahetta
|Bhettiladnsa neuvottelemaan heidan kanssaan. He saa-
vat sata kultarahaa silla ehdolla, etta he |ahtevat Tra-
vanista heti ja jattavat Kanervanotkon oman onnensa
hojaan. Jos tarjous hyvakeytain, kreivi lahettaa omia
ritareitaan saattamaan praedorit pois. Nailla on kuiten-
kin maardys surmata praedorit heti tilaisuuden tullen.

On vield monta mutkaa matkassa, ennen kuin praedorit
paasevit kuittaamaan palkkansa. Mikali kaikki on sujunut
jotakuinkin hyvin, heille maksetaan Kanervanotkon
pelastamisesta 30 kultarahan palkkio henkeé kohti.




Tarkeimpien ei-pelaajahahmojen ominaisuudet:
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Téama seikkailu sijoittuu alkukevaéseen, jolloin
lumet ovat sulaneet jo tarpeeksi, ettd on mah-
dollista matkustaa jo vihén raskaammankin
kuorman kanssa. Paikkana toimii Taxoksen
kauppakaupunki Eteliisissd metsissi. Seik-
kailu on suunniteltu kahdelle metsilsis-seik-
kailijalle, mutta mahtuu sita porukkaa mukaan
enemménkin, sen kun korvaat ryhmén EPH-
metsistéjia pelaajahahmoilla. Seikkailijoiden
olisi hyva olla kotoisin samasta kylésts, mutta
vaihtoehtoisesti he tapaavat toisensa vasta
kauppapaikalla.

Alkuhopinit:

Téma aika vuodesta on yhtad kukoistusta Fothille ja
Taxokselle: koko talven pikku kylissdan kyhjottaneet
metsdldiset pakkaavat kuormajuhtansa ja matkaavat
Jjoukolla innokkaasti kauppapaikkoihin tekemaizn kauppaa
ja yllapitdmaan suhteita muihin. Tama tiedetdan
ulkomaillakin, ja kauppiaista uhkarohkeimmat, jotka
uskaltavat uhmata osittain jadtyneen ja osittain tulvivan
Fanfar-joen vaaroja (tdméa aika on kulta-aikaa myos joki-
rosvoille), matkaavat laivoillaan Taxokseen tekemaan
kauppaa.

Aikaa kutsutaan kevatmarkkinoikei, ja s¢ kestad pari
viikkoa. Taman jalkeen kauppiaiden likenne laantuu nor-
maaleihin uomiinsa. Koska seka Fothissa etta Taxoksessa
on bisnesvainulla varustettuja miehia, kaikkien julkisten
palveluiden (majatalot, ruoka, yms.) hinnat nousevat kak-
sinkertaisiksi markkinoiden ajaksi.

Punatammen kyldssa, joka sijaiteee Fanfar-joen haarau-
tumasta eteldan jossakin Todin kuningaskunnan |ahell,
valmistaudutaan matkaan Taxokseen. Niinpa yhdeksan
hengen joukko, johon kuuluvat pelaajahahmot (kaksi
kappaletta minun pelisséni) Kauppias Vargnar (joka
varsinaisesti hoitaa kauppa-asiat) ja taman isa Alagar
(joka erikoistuu hieman hamaraperadisempiin hankintoi-
hin) ja viisi muuta metsdstdjad jotka ovat halunneet
mukaan myymain omat turkikeensa.

Joukolla on mukanaan jonkin verran rybstdsaalista ja
paljon turkiksia, mutta kokoelman helmia ovat mukaan
pakatut kaksi upeaa nuoren meteatiikerin taljaa (kumpikin
on arvoltaan n.100kr, yhdessa niiden arvo on n. kolmasosa
koko kuorman arvosta). Kuskaamiseen on kaytossa kaksi
muulia. Tarkoitus on viettda Taxoksessa viikko ja tulla
sitten takaisin laukut taynnd metallia, aseita & tyoka-
luja, pohjoisen ylellisyystuotteita ja capraa.

Kaupankaynnista

Heti seuraavana aamuna kun makuuturkikset on raivattu
lattioilta ja kauppatavara aseteltu esille, Vargnar ottaa
erityisesti tarkoituksen suunnitellun kyltin ja pystyttaa
sen talon eteen. Taman jalkeen kauppiaita muista kylista
Jjavaltakunnista saapuu pitkin paivaa sisaan taloon kaup-
patavaraatarkastelemaan. Samanlaisia kyltteja [0ytyy
useiden talojen edesta.

Ne, jotka eivat saa kauppapaikakseen kenenkaan taloa
taytyy pystyttaa koju jonnekin (hyvin altis paikka varkauk-
sille ja jos alkaa sataa, on kojussa kurja olla ja turkispi-
toinen kauppatavara menee todenndkdisesti pilalle)
taikka vuokrata kauppapaikakseen syvennys Markkina-
salista. Markkinasali on pitka talo, josta voi vuokrata
kojun itselleen Zhr:n paivahintaan. Nukkuminen Markki-
hatalon kojuissa on kielletty, joten majatalotkin saavat
osansa etenkin ulkomaisten kauppiaiden rahoista.

Taxoksessa vallitsee markkinarauha, jota yllapitavat tata
tarkoitusta varten palkatut nostomiehet. He liikkkuvat
aina pienissa joukoissa ja pitavat vinanpidon aisoissa.
He eivat kuitenkaan ole mitéan poliiseja, ja jos joku jossain
murhaa jonkun tai rydstaa joltakulta jotakin kun nostomie-
het eivat nae, se ei heitd pahemmin hetkauta. Nostomie-
het iteekin voivat rydstas inmisia jos sille paslle sattuvat
eika kukaan nae.

He pitavat rauhan ylla vain ulkona, eivatka mene sisddn
kauppapaikkoihin, joten on enemman saanté kuin poikkeus
etta kauppiaan lisdksi kauppapaikalla on ainakin kolme
muuta henkilda valmiina heittdmaan rauhanrikkojat ulos.

Ensimmadinen pdiva:

Ensimmaisen paivan Kauppias Vargnar tahtoo viettas
katsastellen muita kauppapaikkoja nahdakseen, miten
muilla kylilld on mennyt, eli millaisia hintoja hdn uskaltaa
pyytaa turkiksistaan, ja mita kiinnostavaa satamassa
Jja kauppataloissa notkuvien ulkomaalaisten pdytien paal-
ta 18ytyy. Alagarkin on mennyt menojaan, joten Vargnar
luovuttaa kaupanteon toiselle pelaajista.

Han kaskee esittelemaan kauppatavaraa, mutta olemaan
tekematta lupauksia ja olemaan myymatta mitaan, ellei
hommasta saada ilmiselvaa voittoa. Tama koskee erityi-
sesti metsatiikerintaljoja, joita han kieltdd ehdottomasti
myymasta tailupaamasta kenellekaan

Aamupaivalla kaupassa kay jonkin verran asiakkaita
(markkinat eivat ole vield vauhdissa) 14hinna arvioimassa
tuotteita. Sitten sisddn astuu tukeva, keski-ikdinen ja
varmanoloinen mies kahden nuoremman miehen kanssa
(ulkonzdsta pastellen nama ovat hdnen poikiaan).

Mies tutkiskelee ensin muita esineita, tehden alentavia
huomautuksia niiden laadusta (ei loukatakseen: tama on
kaupankayntid ja mies yrittaa tavoitella itselleen psyko-
logista etua. Haastava inmistieto tai rutiini kaupanhie-
ronta kertoo tdman) sivuuttaen hienot tiikerintaljat kuin
he olisivat ilmaa vain. Lopulta han kiinnittaa niihin huo-
mionsa.

Alkaa keskustelu tiikerintaljojen hyvistd ja huonoista
puolista; mies arvuuttelee pyydystettyjen tiikerin ikaa
(vanhat yksilot ovat helpointa saalista ja niiden turkkien
vari on haalistunutta, taljoista kuitenkin ndkee, etta ne
ovat nuoren tiikerin upeasti sailytettyjé taljoja) ja niiden
tydstdmiseen liittyneitd mahdollisia virheita, ei kui-
tenkaan tarpeeksi loukatakseen metsdstijien taitaljat
valmistaneiden naisten kunniaa.
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Jos seikkailija on fiksu, hdn vastaa takaisin samalla mi-
talla, torjuen vaitteet rauhallisesti ja epaillen samalla
hieman kauppakumppaninsa kykya erottaa yhta tiikerin-
taljaa toisesta, ei kuitenkaan tarpeeksi loukatakseen
tata.

Keskustelun sujuessa pitaisi tulla ilmi, etta mies on erds
kaupungin isoista kihoista (vaihtoehtoisesti PJ voi jar-
jestaa niin, ettad asia tulee iimi jossakin muussa yhtey-
dessa, kuten vaikka kadulla tai kapakassa tapahtuvana
pikku ndytoksend), nimeltdan Darman Rose.

Lopulta Darman tekee molemmista taljoista aivan
torkedn alhaisen tarjouksen. Pelaaja voi ryhtyé kilpasille,
mutta tdssa vaiheessa joku huonetta vartioivista met-
sastdjista muistuttaa pelaajaa kiellosta myyda taljoja.

Darman ei juuri ndyta yllattyneelta, tallaiset helmet
kun yleensa myydaan vasta markkinoiden loppupaivina,
ja lupaa tulla takaisin mydhemmin. Jos pelaaja haluaa,
han voi hieroa kauppaa joistakin vahdisemmista esineis-
ta.

My&hemmin, kun pelaajat kertovat tapahtuneesta Varg-
narille, tama on innoissaan. Seuraavien parin paivan ai-
kana han jattaa kaupan monet kerrat jonkun muun hoitoon
mennessdan Darmanin luo neuvottelemaan tiikerintaljo-
jen myynnista tai kutsuessaan miehen omaan kauppa-
paikkaansa yksityisneuvotteluihin. Han ei kuitenkaan myy
taljoja viela.

Toinen, kolmas ja neljis paiva:
Darman ja Vargnar kdyvat neuvottelujaan taljoista ja
Alagar tekee kauppoja muiden kanssa (myds tavaroita,
joista ei ole maksettu mitdan ilmestyy selittdmatto-
mastivarastoihin).

poajallaan tehda omiakin ostoksia. Lisdksi ei sovi unohtaa,
etta Taxos on kiireinen ja villi paikka, varsinkin kevat-
markkinoiden aikaan, ja on varmasti aivan tajuttomasti
hankaluuksia joihin pelaajat voivat hankkiutua naiden
kolmen paivan aikana.

Lisdksi Taxoksessa voi viintyd muutenkin, kuten vaikka
lyémélla vetoa koiratappeluissa (kukot ovat liian arvok-
kaita sellaiseen, kun taas kulkukoiria on aina riesaksi asti).
Mitdadn juoneen liittyvaa ei kuitenkaan tana aikana
tapahdu.

Viides pdivi

Viidennen paivan iltana Vargnar lopultakin vakuuttuu
siitd, ettei endad voi saada parempaa tarjousta tal-
joistaan, ja niinpa han ja Darman lyovat kaupat lukkoon
jakumoavat sen kunniaksi maljan. Ja toisenkin. Ja sitten
viela pari. Han ei kuitenkaan anna muiden juoda pisa-
raakaan, vaan kdskee ndiden pitda silmat auki ja paa
selvana, luvaten lopuksi tarjota juhlat koko porukalle.
Lopulta Darmanin pojat joutuvat kantamaan isnsa ulos
talosta, mutta lupaavat seuraavana paivana tulla nou-
tamaan taljat ja tuomaan maksun. Yargnar on viela sen-
verran tajuissaan, ettd kykenee itse rydmimaan ma-
kuutaljoilleen lattialla (makuutaljat koostuvat vield myy-
matta olevista turkiksista, mukaan lukien tiikerintaljat.

Metsaldisten keskuudessa onkin sanonta, etta mita ko-
vemmalla alustalla kauppamies nukkuu retkensa paa-
tyttyé, sitd parempi kauppias han on).

Ydolla yksinginen hahmo hiipii Punatammen kauppatalolle
ja murtautuu daneti sisdan. Han huumaa mahdolliset
vartijat unijauheella ja ripottelee sita reilun annoksen
Vargnarinkin nenalle. Sitten han vierittag ukon syrjaan ja
ottaa mukaansa tiikerintaljat. Felaajien ei pitaisi herata,
mutta jos paatat antaa heille mahdollisuuden tehda jo-
takin, pida huoli ettei kellaan muulla ole mitdan syyta
epéilla varkautta (esim. yleisen hilyn nostaminen ai-
heuttaa hankaluuksia juonikuvioon mychemmin).

Kuudes piivi

Aamulla varkaus paljastuu ja kaikki ovat raivoissaan, eika
vahiten Vargnar, joka syyttéda kaikesta itsedan. Han
kuitenkin sanoo, ettei varkaus saa tulla yleiseen tietoon:
silloinhan kaikki tietdisivat ettd mainetta herattaneet
Punatammen metsatiikerintaljat ovat vapaata riistaa,
niitd kun ei endd kukaan virallisesti omista. Se ei aina-
kaan toisi taljoja takaisin oikean omistajansa kasiin. Niin-
pa Vargnar passittaa kaikkivapaana olevat henkilot niita
etsimaan (kaiken on ndytettéva normaalilta, joten kau-
passa on silti oltava seka kauppias etta kolme metszs-
tajas turvana).

Mutta jos talossa aamulla raivottiin ja melskattiin, se
eiole mitdan siihen verrattuna, mita tapahtuu kun Dar-
man tulee hakemaan taljaansa ja tuomaan rahoja: han
on aivan raivoissaan tapahtuneesta ja uskoo Vargnarin
sepittaneen jutun varkaudesta peittazkseen sen tosi-
asian, etta on yon aikana saanut paremman tarjouksen
ja myynyt taljat jollekulle muulle. Tdma on hyvin yleista
suurten markkinoiden aikana, vaikka solmitusta kaupasta
livistamista pidetdankin armottomana loukkauksena ja
s¢ on johtanut jopa verivihaan kylien valilla.

Darmanin voi rauhoitella ja saada uskomaan totuuden
(vahintaan vaikea puhetaito), mutta on selvdi, etté jos
asia ei pian korjaudu, ovat tulevaisuuden bisnekset taman
miehen kanssa ohi. Lisaksi, koska Darman on vaikutusval-
tainen mies Taxoksessa, han voi tehda paljonkin pilatak-
seen Punatammen maineen koko kaupungissa. Tilanne on
siis melkoisen kriittinen.

Taljat varasti neljan miehen joukkio Havulehdon kylasta.
He voivat olla Punatammen kyldn vihollisia taikka vain
kantaa kaunaa jollekin kauppiasryhman jasenista. Taikka
sitten he ovat vain ahneita. Vahingoittamistarkoituksen
puolesta tosin puhuu se, etteivat rydvarit anastaneet
kauppatalosta mitdan muuta kuin metsatiikerintaljat,
mika tekee varkauteen uskomisen hieman vaikeammaksi
Darmanille, (kuka varas nyt tyytyisi pelkdstadn pariin
taljaan kun voi varastaa niin paljon muutakin).

Joka tapauksessa joukkio on pysytellyt jo useita paivia
pois pelaajien nakyvista (he ovat tosin voineet nahda naita
vilaukeelta katuvilindesd) ja kyselleet paljon kysymyksid
koskien Punatammen upeiden tiikerintaljojen myyntia
(ihmiset joilta on taatustikyselty ovat Darmanin ystavat
ja palkolliset).



Nyt ykei heisté on varastanut taljat, jotka on kiireessa
myyty parille Farrignialaisia kauppiaita. Kauppiaat ovat
autuaan tietamattomia taljojen alkuperdsta ja palaut-
tavat ne kylld nuristen, jos vain saavat todisteet var-
kaudesta (tunnustamaan pakotettu rydvérikelpaa mai-
hiosti) ja rahansa takaisin (rydvarien rahat ja kauppa-
tavara kelpaavat mainiosti). "Se olikin liian hyvaa ollak-
seen totta” —he huokaavat.

Joka tapauksessa ryovarit viettavat koko kuudennen pai-
van neuvotellen taljojen hinnasta kauppiaiden kauppa-
talossa (joka on joltakulta kalastajalta vuokrattu vene-
vaja), ja myyvat ne lopulta melkoiseen alihintaan. Seit-
semanneksi paivaksi taljat kuljetetaan kauppiaiden
kauempana odottavaan jokilaivaan. Seka kauppiaat etta
ryvarit pysyvat Taxoksessa vield kahdeksannen paivan
aamuun saakka (jolloin seikkailijoidenkin karavaani lahtee
takaisin kotiin).

Rydvarit ovat tosin erittain varovaisia toimissaan, mutta
eivat voi lahtea vield, koska he eivat siitd paata. Hekin
ovat tulleet kauppaa tekemaan suuremman joukon muka-
ha, ja huomattuaan Punatammen porukan ovat paat-
téaneet jarjestaa sille hankaluuksia ja saada itsekin vahan
voittoa. He eivat kerro pikku hankkeistaan muulle seu-
rueelleen, joten jos seikkallijat paattavat vaikka mur-
tautua Havulehdon kauppataloon, he saavat huomata,
ettei puolet porukasta edes tieda mista on kyse.

Taljojen takaisinsaaminen

Tassa vaiheessa luovutan koko seikkailun pelaajien kasiin.,
On heista kiinni, kuinka etsint onnistuu. He voivat kyselld
ihmisilta oudoista hepuista jotka ovat kyselleet taljoista
tai jopa yritténeet kaupata niita. He voivat muuten vain
huuskia ympariinsa. He voivat yrittaa jaljittaa unijauheen
myyneen alkemistin. He voivat vaikka ottaa aseet esiin
Jja tappaa porukkaa kunnes joku tunnustaa (mika tosin
saattaa heidat tyrmaan ja hirteen pikavauhtia).

Felinjohtajana voit antaa pelaaijille joitakin pikku vinkkeja
turhautumisen hetking, mutta yrita pitda padasiallinen
aivotyd pelaajien korvien valissa. Fida myds mieless, etta
on parempi antaa pelaajien epdonnistua kuin keksia joku
téysin epduskottava hatdratkaisu. Eivathan asiat
oikeassakaan elamassa aina mene suunnitelmien mukaan.

On myds muistettava, etta pelissa on aikaraja; kaikki
juonen kannalta tarkeat elementit kun ldhtevat pois
kauppapaikalta kahdeksannen paivan aamuna. Pelaajien
ryhmalla ei periaatteessa ole mitaan aikarajaa, mutta
seitsemannen paivan iltana kaikki kauppatavara on
suurinpiirtein myyty pois, eikd ryhmalla ole illalla oikein
mitdan muita paanalusia kuin vaihdossea saadut rau-
taharkot. Vargnarilla on varaa odottaa viela yksi paiva
(voihan olla, etté vaikka syylliset ovat jo 1&hteneet, voi-
vat pelaajat saada selville, minne taljat myytiin ja lahtea
ajamaan joko rosvoja tai kauppiaita takaa), mutta silloin
muut kauppiaat alkavat jo ihmetelld, miksi Punatammen
kauppamiehet roikkuvat joutilaina Taxoksessa ilman mi-
taan kaupattavaa, syémiassa sukulaistensa ruokako-
meroa tyhjaksi.

Loppu hyvin kaikki hyvin (7)

Jos seikkailijat onnistuivat saamaan taljat takaisin,
heita pidetaan aivan uudessa arvossa kylan keskuudessa.
Vargnarin lupaama loppujuhla pidetdan ja viini virtaa.
Kaikki ovat hilpeita. Riippuen siitd, mita seikkailijat tekivat
rosvoille ja minkélaista vahinkoa aiheutui, kyldssa paa-
tetéddn, ovatko he saneet rangaistuksensa, vai pitaako
kostotoimenpiteita jarjestaa.

Lisdksi, riippuen siitd, kuinka hyvin Darmanilta pyydetasn
anteeksi tata pikku tapausta, koko kyla, ja sita kautta
pelaajatkin, voivat saada ainakin yhden miehen Taxok-
sessa vakuuttuneeksi siitd, ettd Punatammelaisen mie-
hen sana on luotettavan miehen sana (ja ei aikaakaan
kun tuo maine leviad koko kaupunkiin).

Tasta on taatusti huomattavaa hystya ainakin kylalle,
jos ei pelaajille. Jos pelaajat tahtovat ainecllista hydtya
(kukapa ei tahtoisi), he voivat saada rahaa (osuuden
myytyjen taljojen arvosta vaikkapa) taivaikka jonkin mark-
kinoilla himoitsemansa esineen (ei metsatiikerintaljojen
tarvitse olla ainoita huomiota herdttavia esineita
markkinoilla, siella voi liikkkua kaikkea erityisen upeista
koruista mestariaseisiin. Mielikuvitus ja maalaisjarki ovat
ainoa rajoite).

Jos taljat katosivat teille tietymattomille, on kotimatkan
tunnelma synkka. Retki kun on tuottanut reilusti tappio-
ta, olivathan taljat sentdan n. kolmanneksen kuorman
arvosta. Ketaan ei oikein huvita juhlia. Voi olla, etta Varg-
har luovuttaa kylaan padstyaan kauppiaan asemansa
Jjollekulle toiselle.

Felaajia ei tietenkaan syytetd mistadn, mutta eivat he
toisaalta juuri kunniaakaan saa. Lisdksi Taxokseen on mel-
ko turha menna enda tekemaan kauppoja, sielld kun Pu-
natammelaisia pidetdan pahemmanlaatuisina ketkuina
(vaikka ei olekaan ennenkuulumatonta, etta toinen osa-
puoli luikertelee irti solmitusta kaupasta, ei kukaan us-
kalla tehda niin miehelle jolla on yhta paljon vaikutus-
valtaa kuin Darman Rossilla). Tulevaisuudessa alkukevagn
kauppamatkat suuntautuvatkin Fothiin tai jollekin joen-
varren pienemmista kauppapaikoista ainakin jonkin aikaa.

Henkilot:

Johtuen pelinjohtajan kirjan mainiosta stereotyyppi-
galleriasta (2.181) en aio antaa kenestakain seikkailussa
esiintyvistd hahmoista minkaanlaisia ominaisuuksia. Sen
saavat pelinjohtajat tehda itse. Eiole mikaan iso homma,
kun ottaa huomioon, etta lahes kaikki Taxoksen ihmiset
ovat joko metealdisia taikka kauppiaita. Sen, kuinka kovia
tappelijoita seikkailun EPH:t ovat, voi maarittaa vas-
taamaan seikkailijoiden tasoa. Tdssa kuitenkin muutamia
ohjeita hahmojen luontiin noin yleisesti:

0 0 Metsilgiset ovat hyvin mieltyneits puukkoihinsa ja
jousiinsa ja heidan tulisi osata kayttaa ainakin naita.
Lisgksi heilld on luultavasti myds jokin |8hitaisteluase,
kuten nuija tai kirves (metalli on arvokasta, joten harvoilla
onvaraa miekkoihin tai rautapanssareihin)

U Oraxoksen vakituiset asukit eivat ole mitazn pehmeita
kaupunkilaisia: Taxos on rankka kaupunki, ja varisinkin puu-
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kon kayton pitaisi olla kaupunkilaisilla hyvin hanskassa.
Jousiammunta taas vastaavasti karsii hieman.

0 0O Markkinarauhan takia vihamielisyyksien tulisi
rajoittua uhkaaviin katseisiin vihollisten kesken, ainakin
nakyvilla paikoilla. Mikaan ei toki kielld hyvantahtoisia
kapakkatappeluita, mutta siind vaiheessa kun osapuolet
alkavat kaivella kirveitdan esiin, olisi aika saada paikalle
erotuomari (téllaiset vakivaltaisuudet eivat esim. ole
mitaan hyvda mainosta kauppaa kayvélle kylalle. Met-
san katkdised on sitten aikaa sotia mutta kauppa-
paikalla ollaan siivosti)

Taxoksen nostoviki

Varsinkin suurten markkinoiden ajaksi palkattua porukkaa,
jonka tehtava on pitaa ruumiit poissa kaduilta estamalla
tappelut tai ainakin raahaamalla niiden havidjat jokeen.
He liikkuvat yleensa pienissd ryhmissa vakirikkaimmilla
alueilla. Kéytd metsilaisen tietoja.

Metsiliiskylien kauppiaat

Nama miehet eivat ole mitdan pohjoisen pehmeits ja pul-
leita kapitalistikauppiaita vaan miehia, joilla on tarpecksi
taitoa aseiden kanssa selvitdkseen kypsadn ikdan ja
menestyzkseen, ja tarpeeksi tietoa voidakseen paatella
kauppakumppanin todellisen mielialan ja mielenkiinnon koh-
teen leukapielien kiristymisesta ja lihasten jannittymi-
sestd. Kaytd metsidldisen tietoja ja lisdd vahan ylimaa-
réisid pisteita sinne tanne (taito, hyokkdys ja valppaus
ovat hyvig kohteita).

Kauppiaan arvonimi

Jokaisella kyldlla on oma kauppias. Han on mies, jonka
huoleksi kylan miehet uskovat turkistensa kauppaamisen,
jos eivat itse lahde mukaan kaupparetkelle (eihan
Vargnarkaan itse omista muuta kuin osan Punatammen
kauppatavaroista. Jopa meteatiikerintiikerintaljat, joihin
han on niin kiintynyt, kuuluvat joukolle nuoria metsista-
jig), ja joka on aina paaneuvottelija silloin, kun kylddn
saapuu kauppiaita.

Kauppa-asioissa han on ylin johtaja heti kylan paallikon
jalkeen, ja holmd on se paallikkd joka alkaa sotkeutua
Kauppiaansa bisneksiin. Palkkioksi tybstaan kauppias saa
provikkaa myymistéan tavaroista, kunhan niista vain on
tullut voittoa. Kauppiaalta vaaditaan paitsi tarkkaa
ihmistuntemusta ja kaupanhierontakykya, myds tarkkaa
silmaa ja tarpeeksi hyvaa kuntoa kestamaan lukuisien
kauppamatkojen rasitukset.

Kauppiaiden seurue

Koostuu lahinng metsastijista jotka ovat tulleet teke-
maan kauppaa henkilokohtaisesti ja samalla vartioimaan
kauppahuonetta ja kauppiasta. Tahan joukkoon kuuluvat
niin oman seurueen metsastajat kuin myds Havulehdon
kylan seurueen loput jasenet (mikali heita jossakin vai-
heessa tavataan), muiden kauppahuoneiden vartijat seka
useimmat kauppataloon kuuluvista ostajista. Kayta met-
saldisen tietoja.

Havulehdon kylén ryovarit (4 kpl)

Kaikista tissi esiintyvistd EPH:ista ndma miehet ovat
ne, joiden kanssa hahmot todennakdisimmin tappelevat.
Mieti siis ominaisuudet huolella niin, ettei tappelusta

tule liian yksipuolista kummallekaan osapuolelle. Muista,
ettd nama miehet ovat sosiaaliselta asemaltaan ja
ialtaan suunnilleen pelaajien tasoa, eivat siis mitdan
valtavin kirvein ja sadan kilon rautahaarniskoin varus-
tautuneita Conan-barbaareja.

Jos he ovat tappelussa alakynnessa, he luultavammin
pakenevat tai antautuvat ja kertovat seikkailijoille kaiken
mitd nama haluavat tietaa, kuin kuolevat hymyssa suin
asiansa (minka asian?) puolesta viimeiseen asti tais-
tellen. Jos tahdot, voit tehda yhdesta tai useammasta
rosvosta yksilon. Kdyta metsildisen tietoja ja muuttele
makusi mukaan.

Farrignialaiset kauppiaat (2 kpl)

Nama kaksi miesta ovat keski-ikéisia kauppiaita, jotka
ovat uhmanneet Fanfarjoen vaaroja paastakseen Taxok-
sen kauppa-apaijille. Koska he ovat uskaltaneet tulla tan-
he asti, he eivat ole miehia sieltd pehmeimmasta pazsta,
mutta ymmartavat kylld, ettei heidan kannata suutut-
taa kauppakumpparneitaan. Niinpa he suostuvat kylla an-
tamaan taljat takaisin, jos varkaudesta esitetdan
riittavat todisteet.

Heilla on kauppapaikassa turvanaan parikymppiset poi-
kansa (kayté jokilaivurin tietoja, aseina tosin miekat ja
kilvet), ja vaimot ja lapset odottavat veneen puolella (kay-
ta sopivaksi katsomiasi tietoja. Heidat voi myds jattaa
pois seikkailusta kokonaan jos siltd tuntuu). Kayta kaup-
piaista kauppiaiden tietoja, mutta lisile ominaisuuksia
ruumiiseen, notkeuteen ja hyokkaykseen.

Punatammen Vargnar

Tukeva ja janteva mies jolla on syva ja ystavallinen dani.
Han on jo reilusti keski-idn paremmalla puolella ja
suunnittelee jadvansa parin vuoden paasta elakkeelle (ika
44). Han on erinomainen kauppamies ja kertoilee mielelldzn
juttuja kauppamatkoistaan seka kaupankaynnin pikku
tempuista kanssamatkustajilleen. (Jos haluat, pelaajilla
on matkan jélkeen perusteltu syy korottaa kokemuksella
Kaupanhierontaansa, Kauppareitteja ja ehka myds
Ihmistietoa). Han on taitava puukonkdyttajd, mutta ei
mitenkdan merkittava muissa taistelutaidoissa. Vahva
han on, mutta ei kovin notkea (kangistunut ian myota).
Kaytd metsildisen tietoja, muuta arvoja kuvauksen
mukaan.

Darman Ross

Lyhyehks, kalju ja ruumiinrakenteeltaan keskiverto mies.
Tasta huolimatta hanelld on sellainen itsevarmuuden
ilmapiiri ymparillaan, etta naita asioita tuskin huomaa.
Puheliaana miehena jolla lanttu leikkaa salaman nopeasti,
Han on luonut itselleen huomattavan suhteiden verkos-
ton, jonka avulla han kykenee vaikuttamaan suureen osaan
Taxoksen kauppiaista. Han kdyttaa suhteitaan hyodyk-
seen taysipainoisesti ja on melko pidetty henkild kau-
pungissa.

Hanella on hieno miekka kupeellaan ja han kdyttaa sita
melko etevasti. Hanelld on nahkapanssari hienojen vaat-
teittensa alla. Lisdksi hanen kaksi poikaansa (kayta met-
saldisen tietoja, lisdile taistelutaitoihin), miekkailijoita
hekin, seurailevat hanta kaupparetkilld, toimien niin tur-
vana, oppipoikina kuin myds konsultteina ja ylimaaraisina
silmapareina. He voivat hyvinkin ystavystya seikkailijoi-



den kanssa. Kdyta Darmanin tietoina metsaldista,
muuttele arvoja kuvauksen mukaan. Koska Darman on
Vargnaria nuorempi, ika ei ole vield vaikuttanut hanen omi-
haisuuksiinsa.

Punatammen Alagar

Vanhemmanpuoleinen mutta vetred mies, jolla on
kokemusta niin kauppiaan ammatista kuin myds varkaan
taidoista (peraisin Angariesa vietetysta lapsuudesta).
Han on tass3 seikkailussa ldhinnd taustahahmo, (hdnet
voi huoletta jattas pois seikkailusta jos tuntuu silts,
ettei han oikein sovi joukkoon) joka kdy tekemidsss os-
toksia Punatammen piikkiin ja varastelee siind sivussa.

Han on luonteeltaan joviaali ja kertyneisté kiloista ja
raskaasta ruumiinrakenteestaan huolimatta vikkela uk-
ko, jota et todellakaan haluaisi vastaasi puukko-
tappelussa. Kayta metsildisen tietoja, muuttele arvoja
tekstin mukaan ja pida huoli, ettad puukkotappeluun ja
ketteryyteen tulee reilusti pisteita.

Muihin hahmoihin joita kohtalon oikku peliisi liittaa, voi
kayttaa sopivimmilta tuntuvia arvoja. Yleensa sellaisissa
"perusjatkd” —tapauksissa metedldisen tiedot kayvat
hyvin. Nama ohjeet ovat kuitenkin [ahinn ohjenuoria; niita
ei tarvitee noudattaa jos siltd tuntuu. Improvisoi
vapaasti.

Rakennukset

Syyna siihen, ettei minulla ole rakennuksista paljoa
sanottavaa on se, etta jouduin suurilta osin improvisoi-
maan ne.

Kauppamaja

Talo jossa ne kaupparyhmat, joilla sattuu olemaan kau-
pungissa asuvia sukulaisia tai ystavig, pitavat majaansa.
Koska ndma talot ovat ihmisten omia koteja, on niista
paha menna sanomaan mitdan yleistad. Nyrkkisdantona
voisi pitaa, etta taloissa on yksi iso huone ja pari pie-
nempaa. Iso huone raivataan kauppiaiden kauppa- ja nuk-
kumatilaksi: paivisin tyhjan huoneen lattialle asetellaan
kaikki myytavat tavarat joita ostajat voivat sitten kat-
sella kaikessa rauhassa.

[tee kaupankaynti hoidetaan tass4 huoneessa, paitsi jo
kyseessa on jokin iso kauppa (vrt. metsatiikerintaljat),
jolloin on tehtava erikoisjgriestelyjs. Oisin taas kauppiaat
kerddvat myytavat turkikset makuualustoikseen ja
hukkuvat lattialla miten sattuu. Rahat ja muut ei-peh-
medt tavarat lukitaan johonkin hankalasti murtaudut-
tavaan paikkaan (esim. joku pieni huone jonka saa lukkoon
kdy hyvin. Joku vield nukkumaan oven eteen niin sisdan ei
menna helposti, ainakaan ilman etté tulee ruumiita).

Markkinatalo

Markkinatalo on suuri latomainen rakennus kaupungin
itdiselld laidalla. Sieltd voi Zhr paivahintaan vuokrata
syvennyksen, jossa esitelld tavaroitaan. Syvennyksia,
joita kutsutaan kojuiksi, on vieri vieressa keskikdytavan
molemmin puolin. Kojuja Markkinatalossa on parisenkym-
menta, ja kiireisimpaan markkina-aikaan niiden ollessa
taynna melu on huumaava.
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ROSVOJEN
HUNINKAAN
MUISTO

(Erkka Leppénen, 2005)

Tamé on kokeneelle ja taistelupainotteiselle
praedor-porukalle soveltuva seikkailu. Se on
sijoitettu Galthiin, mutta yhta hyvin sen voi
sijoittaa melkein minka tahansa Jaconian val-
takunnan syrjéaseuduille. Seikkailussa ei ole
yliluonnollisia elementtejé, joten se on helppo
siirtdd myos muihin pelimaailmoihin.

Tausta

20 vuotta sitten Viherigilla niityilla Galthin, Justian ja
Piperian raja-alueilla vaikutti rosvojoukko, joka tunnettiin
nimelld Kalmakalvat. Heita ei parhaimmillaankaan ollut
kuin nelisenkymmenta, eikd joukkio ollut koossa kuin vajaat
kaksi vuotta. Silti heita muistellaan yha kauhulla kaik-
kialla, missa he aikanaan liikkuivat.

Kalmakalpoja johti mies nimeltd Qoranthus. Hanesta
kerrotaan, ettd han oli kauniskasvoinen, tummatukkainen
nuorukainen, joka vahistad vuosistaan huolimatta ol
onnistunut kokoamaan taman hurjan raakalaisjoukon ja
pdasemaan heidan johtajakseen. Hanen taustastaan ei
kukaan tiedd mitdan, mutta hinen tekonsa muistetaan
sitdkin paremmin.

Qoranthuksen ja hanen miestensa teot olivat poikkeuk-
sellisen julmia jopa Jaconian rosvojoukkojen hurjassa his-
toriassa. Fahoinpitelyt ja raiskaukset olivat lievimmasta
paasta heidan rikoksiaan, eivatka silpomiset ja murhat-
kaan olleet julmimpia heidan tekosistaan. Qoranthus itse
saattoi tappaa ihmisen hetken mielijohteesta ilman min-
kaanlaisia tunnontuskia. Hanen kerrotaan suorastaan
nauttineen kivun ja karsimyksen tuottamisesta, eivatka
hanen miehensa olleet hanta parempia.

Qoranthuksen julmuudet paattyivat lopulta, kun seudun
talonpojat yhdistivat voimansa ja rahansa palkaten
suojakseen joukon palkkasotureita, joiden ytimena toimi
muutama avulias praedor. Yhteisvoimin he haastoivat
Kalmakalvat taisteluun ja kukistivat nama. Suurin osa
rosvoista sai surmansa. Qoranthus itse jai pahoin haa-
voittuneena vangiksi. Praedorit luovuttivat hdnet maa-
laisille, jotka hautasivat hdnet elavalta.

Sen jalkeen seudulla on ollut rauhallisempaa. Jotkut vuo-
ristolaisten, paimentolaisten ja maantierosvojen rybste-
Iyt ovat olleet melkein harmittomia verrattuna Kalmakal-
pojen julmuuksiin. Kalmakalpoja ei kuitenkaan ole unoh-
dettu, silla seudulla asuu yha ihmisi, jotka muistavat
Qoranthuksen rosvot. Edelleen didit pelottelevat lap-
siaan Qoranthuksella, ja vanhukset vapisevat pelkasta
ajatuksesta, ettd samanlainen rosvopaallikks vield joskus
ilmaantuisi piinaamaan heita. Tarinoiden ansiosta Qo-
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Mutta kaikki Qoranthuksesta kertovat tarinat eivat ole
pelkkia kauhukertomuksia. Kerrotaan, etta hanen ryds-
tosaalistaan ei koskaan |10ydetty, vaan se odottaa yha
|bytdjaansa jossain salakatkossa. Kuvitelmat Qoranthuk-
sen aarteista ovat kasvaneet vuosien mydta, ja monet
talonpojat ja seikkailijat ovat koettaneet onneaan ja et-
sineet aarrekatkoa kukkuloiden valisista laaksoista, met-
sien uumenista ja jokien pohjista. Toistaiseksi kaikki on
ollut turhaa.

Vaikka Qoranthuksen ja Kalmakalpojen tuhosta on kak-
sikymmentad vuotta, heiddn muistonsa elda yha seudulla.
Ja sen myos pelaajahahmot saavat kohta havaita.

1. Uusi rosvojoukko

Viherigille niityille itdiseen Galthiin on nyt ilmestynyt
uusi rosvojoukko. Joukkio ei veda vertoja Kalmakalvoille
voimassa ekd julmuudessa, mutta silti se on saanut asuk-
kaat pelon valtaan. Joukkiota johtaa mies nimelts Ra-
mond, joka vaittaa olleensa yksi Kalmakalvoista ja Qo-
ranthuksen entinen alainen (mika on pelkka emavale).
Hanen alaisuudessaan toimii parikymmenta rosvoa, joista
useimmat ovat talonpoikaistaustaisia pikkurikollisia,
mutta joukossa on myds jokunen saalista havitteleva vuo-
ristolaissoturi.

Ramondin joukkio on ollut koossa vasta muutaman kuu-
kauden. Sina aikana se on kerénnyt saalista kiristden ja
rydstellen. Seudun kylat eivat ole rikkaita, joten rosvo-
Jjoukon saalis on toistaiseksi vahainen. Sita paitsi rosvot
ovat viisaasti valttaneet rydstamasta seudun harva-
lukuisten aatelisten ja ritarien omaisuutta, silld nama
voisivat ldhettaa sotilaita heidan perdansa. Yhta kaikki
rosvot elavat lihavammin kuin |3hiseudun talonpojat.

Auroman kyldssa kaakkoisessa Galthissa on nyt saatu
tarpeekseen Ramondin joukkiosta. Jo kahdesti rosvot ovat
kdyneet kiristdmassa kylasta ruokaa, ja heidan odote-
taantaas palaavan kuukauden sisalla. Valttadkseen jat-
kuvan kiristykeen kylaldiset ovat pasttaneet seurata
isiensd esimerkkid ja vérvata praedoreita tuhoamaan
rosvot. Kaksi viikkoa sitten kolme kyldldista 1dhti Galthin
padkaupunkiin toiveenaan |0ytaa praedoreita, jotka
olisivat riittavan kyvykkditd ja urheita tuhotakseen
rosvot sekd riittavan hyvantahtoisia, jotta auttaisivat
talonpoikia ruokapalkalla. Kolme miesta olivat nimeltaan
Efrem, Hagal ja Nabos. Heista on tarkempi kuvaus
myShemmin.

Kavi kuitenkin ilmi, etta nykyiset praedorit eivat ole yhta
jaloja kuin 20 vuotta sitten, eikd ainoakaan praedor-
porukka suostunut auttamaan lahetystoa. Heille on vain
haureskeltu, kun he ovat vedonneet praedoreiden lau-
peuteen. Lahetyston vanhemmat jasenet Efrem ja Hagal
menettivat jo toivonsa ja lahtivat takaisin Auromaan.

Mutta nuori Nabos jai jalkeen. Han ei luopunut toivosta,
etta vield 16ytyisi sopiva praedor-porukka. Sita paitei
hanen mielessaan oli muotoutunut ovela juoni, jonka avulla
han voisi huijata praedorit auttamaan Auromaa.



2. Virviys

Nabos yhyttdd hahmot Galthissa jossain soveliaassa
majatalosea, jossa praedorien on luontevaa majailla.
Nabos |ahestyy seikkailijoita varovasti ja pyytaa paasta
heidan pdytaansa. Nama luultavasti katselevat 19-vuo-
tiasta koltiaista nendnvarttaan mydten. Nabos puhuu
liioitellun ndyrésti ja esittaa asiansa. Han kertoo ensin
totuuden, etta hanen kylansa etsii apua kiristavia rosvoja
vastaan. Han myontaa myos, ettei kyldlaisilla ole varaa
maksaa juuri minkdanlaista palkkaa.

Jos praedorit nauravat Naboksen pihalle tyhjine taskui-
neen, mika on todennkdsista, han vaihtaa taktiikkaa. Ot-
taen ovelamman ilmeen han kuiskaa:

“Ette kai te kuvittele, ettsd rosvot vainoavat kylazmme
pelkan viljan ja lampaiden vuoksi. Ehei, kylld he etsivit
Jotain arvokkaampaal”

Nyt paatuneetkin praedorit toivottavasti kiinnostuvat.
Nabos kertoo heille tarinan Qoranthuksesta, Kalmakal-
voista ja heidan hirmuteoistaan. Tarina saattaa olla en-
hestdan tuttu hahmoille, jotka ovat kotoisin Koillis-Jaco-
hiasta. Pelinjohtaja kannattaa antaa heille etukateen
tietoja 20 vuoden takaisista tapahtumista.

Kerrottuaan ensin tositarinan Qoranthuksen urasta ja
lopusta, Nabos alkaa puhua omiaan:

“Mutta Qoranthuksen aarretta ei loydetty. Han oli ryds-
toretkillagn kerdnnyt valtavan omaisuuden, nain kerro-
taan, ja kdtkenyt sen tuntemattomaan paikkaan. Edes
hZnen miehensi eivat tienneet minne, ja hidn kuoli ennen
kuin paljasti kitkopaikkaa. Vuosikymmenen ajan monet
yrittivat 0yt44 aarretta mutta turhaan. Alettiin epil-
14, onko sitd iking ollut olemassakaan.”

“Mutta nyt vaikuttaa silts, ettd nilld rosvoilla on uutta
tietoa tdstd aarteesta. Ja vaikuttaa myds silts, ettd
aarre on katketty jonnekin Auroman Kylén lzhistolle! Ros-
vot nimittéin ovat ahdistelleet kylzdmme juuri sen vuoksi.
He ovat kyselleet aarteesta ja kiskeneet meitd etsimain
sen. Muuten he eivat jattéisi kylddmme rauhaan. Viimeksi
he uhkasivat tuhota koko kyldmme, ellemme kaivaisi aar-
retta esiin heille.”

“Me Auromassa emme todellakaan tienneet aikaisemmin,
ettd aarre voisi olla meidan kKyldmme alueella, mutta se
on hyvinkin mahdollista. Kalmakalvat likkuivat aikanaan
Auroman lahelld, joten Qoranthus saattoi kitked aar-
teen jonnekin kylan liepeille. Katkdpaikasta on nyt ilmei-
sesti tullut jotain ilmi, koska rosvot tuntuvat niin var-
moilta, ettd aarre lbytyy kyldstdmme. Heidén johtajansa
Ramond véittaa olleensa yksi Kalmakalvoista, joten han
saattaa hyvinkin tietas jotain.”

“Olemme yritténeet l16yt44 aarretta, jotta pAdsisimme
rosvoista eroon, mutta turhaan. Emme endd tiedd mists
etsisimme, mutta varmaan aarre l6ytyisi helpommin, jos
rosvot Kertoisivat enemman.”

“Te voisitte nyt saada taméan aarteen itsellenne, jos tu-
lette auttamaan Kyldzni. Voisitte tuhota rosvot ja saada
heilta selville, mita he tietdvit aarteen kdtkdpaikasta.
Jos aarre Idytyy, voitte pitéd sen.”

Tosiasiassa koko juttu aarteesta, jota rosvot muka
etsivat, on Naboksen itse keksima juoni seikkailijoiden var-
vadmiseksi. Mitddn aarretta ei Auromassa ole, eivatka
rosvot edes etsi sellaista. Nabos pyytaa viela, etta seik-
kailijat eivat puhuisi aarteesta mitdan Auromassa, silla:

“En oikeasti olisi saanut kertoa aarteesta. Jotkut ky-
l&léiset olisivat tahtoneet I0yt44 aarteen ennen rosvoja
Ja pitda sen itselldan, ja siksi tietoa siité ei olisi haluttu
paljastaa ulkopuolisille. Minulla ei ole valtuuksia luvata
aarretta teille, mutta Kylld mind sen mieluummin teille
suon kuin niille rosvoille. Kuitenkin jotkut muut kyldliset
saattavat olla toista mielt4. Jos tulette Kyldan, teidzn
kannattaa kertoa, ettd suostuitte auttamaan meitd
vain séélisté ja jalomielisyydests. Kylld he sen uskovat.”

Jos seikkailijat eivat vakuutu Naboksen tarinasta eivatka
suostu auttamaan, seikkailu paattyy auttamattomasti
tahan. Mutta jos he paattavat auttaa, he voivat lahtea
Auromaan pain vaikka heti.

Nabos

19-vuotias orvoksi jaényt nuorukainen, joka on ollut Ha-
galin opissa puusepantydssa. (Hanen oikea isdnsa on Ga-
veros-niminen praedor, joka oli yksi niista seikkailijoista,
jotka tuhosivat Kalmakalvat 20 vuotta sitten). Ovela ja
rohkea nuorimies. Valmis uhraamaan jopa itsensa jos vain
saa kylansa pelastettua. Han olisi kiinnostunut myds
|Gytamaan oikean isdnsd. Han on haaveillut salaa prae-
dorin urasta, vaikkakin viime aikoina hénen harhakuvansa
praedorien ylevasta asenteesta ovat karisseet.
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3. Auroman kylid

Galthista Auromaan on noin 130 virstan matka. Ensim-
maiset 50 virstaa voidaan kulkea teita pitkin, mutta sen
jalkeen siirrytddn hankalakulkuisempaan kukkulamaas-
toon. Perilld ollaan luultavasti neljannen matkapaivan il-
tapaivalla. Praedoreilla saattaa olla hevoset, mutta Na-
boksella ei ole. Han on kuitenkin reipas ja hyvakuntoinen
nuorimies ja jakeaa kulkea taysia paivamatkoja jalan.

Auroma sijaitsee kukkuloiden vlisessa laaksossa. Kylan
pohjoispuolella on korkea kukkula, jonka jyrkilld rinteill2 ei
pysty liikkumaan ratsain. Eteldssd taas on loivarintei-
sempi kukkula, ja lannessa peltotasankoa. Lahistolla on
pienia metsikditd, mutta enimmakseen maasto on pal-
jastaruohikkoa, joissa kasvaa vain satunnaisia pensaita.
Kylén itépuolella virtaa (eteldsta pohjoiseen) pieni joki,
joka antaa jonkin verran suojaa sieltd suunnalta tulevilta
hydkkayksilta. Joki tosin on mahdollista ylittaa puusiltaa
pitkin. Taloja kyldesa on parikymmenta. Kylan ymparilla
ei ole minkdanlaista aitaa, eika sellaista ehdita pys-
tyttdmadnkaan.

Kyldssa vastaanotto on ndenndisen iloinen mutta pinnan
alla ristiriitainen. Kylanpaallikko Jastaf on tyytyvainen
praedorien saapumisesta, samoin kuin Efrem ja Hagal,
jotka kyllakin ihmettelevat, miten Nabos onnistui var-
vadmaan praedorit toisin kuin he. Mutta kyldssa on myds
niita, jotka eivat olisi halunneet praedorien tulevan, koska
heidan tulonsa tietda taistelua rosvoja vastaan.

Aivan ensimmaiseksi praedorit pagsevat kylanpaallikon
majaan tapaamaan Jastafia sekd hanen 1ahimpig mie-
hidan Efremia ja Hagalia. Paikalla on myds kylan paran-
tajanainen Eidra. Muista poiketen Eidra vaikuttaa vas-
tentahtoiselta hyvaksymaan praedorien avun, mutta han
ei avoimesti asetu heitd vastaan. Jastaf kiittelee
praedoreita heidan jalomielisyydestaan ja lupaa auliisti
kaiken kylasta likenevan avun. Hagal ei ole yhta aulis,
mutta hankin on valmis mukautumaan praedorien toivei-
siin, mikali nama kuulostavat jarkevilta. Jos puheeksi tulee
Qoranthus ja taman aarre, Jastaf kylld muistaa Qoran-
thuksen, silla Kalmakalvat ryostivat aikanaan myds Au-
roman, mutta aarteesta han ei tieda mitaan.

Jos praedorit tivaavat aarteesta, Nabos pyrkii puhu-
maan kahden kesken Jastafin kanssa. (Tama keskustelu
siis kdydaan praedorien kuulumattomissa, ellei heilld ole
fille, etta huijasi praedorit tulemaan suojelemaan kylaa
vihjaamalla naille olemattomasta aarteesta. Jastaf
kauhistuu, silld han pelkaa praedorien kostavan kun iime-
nee, ettei mitdan aarretta olekaan. Nabos kuitenkin ke-
hottaa tata rauhoittumaan siihen saakka, kunnes prae-
dorit olisivat tehneet selvda rosvoista. Jastafilla ei ole
muuta vaihtoehtoa kuin heittdytya valheeseen mukaan
ja uskotella praedoreille, etta Qoranthukeen aarre to-
siaan saattaa olla katkettyna jonnekin 1ahistolle ja etta
praedorit saisivat pitaa sen, jos se |0ydetaan.

Seuraavaksi praedorit halunnevat tutustua kyldan ja
suunnitella puolustusta. Efrem ja Nabos esittelevat kylaa
jakyldlgisia heille. Useimmat kyldldiset tervehtivat heits
pelastajina ja sankareina, mutta on myds niitd, jotka
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suuksia kovin ihmeellisiin strategioihin. Katoille voi kylla
asettaa jousiampujia, mutta talot on sijoiteltu hajanai-
sesti, silld niitd rakennettaessa ei pahemmin otettu
huomioon kylan puolustusta.

Lopulta Efrem kutsuu praedorit kotiinsa ja esittelee heille
huoren vaimonsa lllan. Han peratiluovuttaa kotinsa prae-
dorien asuttavaksi ja menee itee asumaan isdnsa taloon.
Vaimonsa han madraa praedorien taloudenhoitajaksi,
mikd saattaa olla kohtalokas erehdys.

Jastaf

Hieman yli 5O-vuotias mies, joka on valittu Auroman ky-
lZnpaéallikoksi. Pystyva ja tunnollinen johtaja, joka on omis-
tautunut kylansa hyvinvoinnille ja on kylaldisten suo-
siossa. Han on kohtelias praedoreille ja tekee mielelldazn
yhteistyota heidan kanssaan, kunhan he eivat rupea oyk-

kardimaan ja kayttdmaan asemaansa vaarin.

Efrem

Kylanpaallikko Jastafin 30-vuotias poika. Reipas, rohkea
Jjavanttera maalaismies, joskohta ei kovin vélkky eika no-
peadlyinen. Hyvantuulinen ja joskus vahan liankin rehel-
linen, minka vuoksi hanelle ei kannata uskoa salaisuuksia.
Naiivin luottavainen mybs vaimonsa suhteen. Hanesta
tuskin tulee isdnsa seuraajaa kylanpaallikkona.

Hagal

Noin 40-vuotias Auroman puuseppa ja rakennusmestari.
Harkitsevainen, joskus hieman synkeanoloinen mies, joka
on epaluuloinen praedoreita kohtaan, mutta vinaa rosvoja
koko sydamestaan. Kylanpaallikks Jastafin hyva ystava
ja neuvonantaja huolimatta siita, etta he eivat aina ole-
kaan samaa mieltd asioista. (“Asiat riitelevat, miehet
eivat.”)

Eidra

Keski-ikdinen naimaton nainen, kylén parantaja ja katilo.
Osaa sitoa haavat ja tuntee yrtit tavallisimpiin tauteihin.
Auttaa tarvittaessa, mutta eiollenkaan pida praedorien
|[Asndolosta vaan olisi mieluummin antanut rosvoille mita
he haluavat. Faitsi ettd hdn inhoaa vakivaltaa, hanen
asenteeseensa vaikuttaa myos vanha henkinen haava:
han oli kauan sitten rakastunut nuorukaiseen, joka |ahti
ebsimaan onneaan praedorina eika milloinkaan palannut.

4. Odottelua

Praedorit eivat tiedd, milloin ja mistad rosvot tulevat,
joten heidan on syyta pysytelld valppaana kaiken aikaa.
Kylélaisten arvio on, etté rosvot tulevat viikon sisalla ja
ettd he tulevat idédsta sillan takaa. (Sattumalta mo-
lemmat arviot ovat oikeassa.) Rosvojen madrasta he tie-
tavat kertoa, etta naita on parikymmenta, ettd osalla
naista on hevoset ja etta heidan joukossaan on kourallinen
vuoristolaisia, joita kyldldiset erityisesti pelkaavat.

|diset mukautuvat siihen. Praedorit saavat tayden ylla-
pidon (lammaspaistia, perunoita ja olutta) mutta vai-
monsa ja tyttarensa kyldladiset pyrkivat pitadmaan pii-
lossa. TAaytyy muistaa, etta kylaldiset eivat ole mitdan
tolloja, jotka antaisivat praedorien Sykkardida miten mie-
livat, ellei ndiden toiminnalla tunnu olevan mitdan teke-
mista kyldn puolustuksen kanssa.



Odotusaika voi synnyttaa kolmiodraaman, silla prae-
dorien taloudenpitaja llla saattaa hyvinkin alkaa flirttai-
taytya valiaikaiseen lemmensuhteeseen. Jos Efrem saa
taméan selville, hanen lauhkeutensa katoaa kuin taika-
iskusta ja han ryhtyy jahtaamaan syyllistad praedoria
itsensa. Jos Efrem kuolee tai haavoittuu praedorin ka-
sissd, silloin paallikks Jastaf pyytda praedoreita pois-
tumaan kyldstd. Han tai kukaan muukaan kylaldinen ei
kuitenkaan ryhdy missdan olosuhteissa avoimen vaki-
valtaiseksi praedoreita kohtaan.

lla saattaa jopa ihastua johonkuhun praedoreista niin
paljon, ettéd vaatii tata ottamaan itsensd mukaan. Han
saattaa uhkailla, etta jos praedor ei ota hanta mukaan,
han kertoo suhteesta Efremille. Han saattaa menna jopa
hiin pitkalle, etta vaatii rakastajaansa surmaamaan Ef-

kostaa jollain tavalla.

Muitakin vastaavia konflikteja voi sattua praedorien ja
kylaldisten valilla. Jos praedorit kdyttavat royhkeasti
kylalgisia hyvdkseen, talldin vastustus heitd kohtaan
kasvaa ja rosvotkin alkavat tuntua pienemmalta pahalta.
Kylalgiset eivat kuitenkaan uskalla ryhtyad avoimeen vas-
tarintaan heité vastaan. Nabos saattaa tosin olla riit-
tavan ovela sekoittaakseen Eidralta saatuja unettavia
yrtteja praedorien ruokaan, jonka jalkeen sikedsti nuk-
kuvilta praedoreilta viedaan aseet sekd muut varusteet
Jja karkotetaan kylasta niine hyvineen.

Jos taas praedorit suhtautuvat tyohonsa tunnollisesti,
he vartioivat ahkerasti ja valmistelevat kyldldisizkin ros-
vojen tuloon. He saattavat jopa ehdottaa kylaldisten
taistelukoulutusta tai aidan/vallihaudan rakentamista
kyldn ympérille. Tahan ei kuitenkaan ole aikaa, silla vaikka
kyldldiset saataisiinkin suostumaan tahin, mitdan ei ehdi
valmistua ennen kuin rosvot tulevat. Sen sijaan joidenkin
pienempien ansakuoppien tekeminen saattaa onnistuakin.

Praedorit ehtivdt nukkua Auromassa vain kolme yota.
Neljannen paivan iltapaivalla he padsevat tekemaan sen,
mitd varten ovat tulleet.

llla

Efremin tummaverinen vaimo, joka on kymmenen vuotta
miestdan nuorempi. Temperamenttinen villikko, joka hal-
veksii miestdan ja saattaa hakeutua lemmensuhteeseen
praedorin kanssa. Kuitenkin dlykds nainen silloin kun malt-
taa pysahtya ajattelemaan. Jos han kokee kédrsineensa
vaaryytta, hdn saattaa kostaa odottamattoman va-
kivaltaisesti. (Kenenkdan tietamattd han on Qoran-
thuksen biologinen tytar, silla rosvopaallikks raiskasi ha-
hen ditinsd 21 vuotta sitten.)

6. Rosvot tulevat

Rosvot tulevat neljgnnen paivan iltapaivalla. Heita on
kuusitoista, silld nelja on jaanyt tukikohtaan. Kahdeksalla
heista on hevoset (Ramondilla, Rengstilld sekd kuudella
muulla rosvolla - ei vuoristolaisilla eikd jousiampuijilla).
Vaikka rosvopaallikkd Ramond ei odota vastarintaa, han
on silti varovainen. Han ei tunkeudu kyldan paata pahkaa,
vaan |ahettaa edeltd kdsin viisi tiedustelijaa ratsain.
He tulevat kyldan idasta pain ja jaavat sillan taakse.
Sieltd kasin he vaativat kylanpaallikkda tulemaan
paikalle.

Jos praedorit pysyttelevat pillossa viela tassa vaihees-
sa, Jastaf tulee kuulemaan, mitd asiaa rosvoilla on. Nama
vaativat reilun annoksen ruokaa ja olutta seka sakillisen
hopeaa. Jastaf yrittda tinkia ja ndyrtyy rukoilemaan
s44lid rosvoilta, mutta nama eivat hellitd vaatimukses-
taan. (“Ellei hopeaa 18ydy, kdannamme koko kyldn ympari
ja otamme kaiken mika sattuu meitd miellyttdmaan!”)

Miten tilanne paattyy, riippuu praedoreista. He voivat
yrittaa yllattaa rosvotiedustelijat tai sitten pelotella
ndma tiehensa. Pienikin vastarinta saa rosvot kdanty-
mazn pakoon ja hakemaan apujoukkoja. Sen sijaan jos
praedorit eivat nayttaydy, mutta Jastaf sinnikkadasti
kieltdytyy myontymédsta rosvojen vaatimuksiin, nama
kaantyvat pois sanoen palaavansa tunnin pazsta ja
uhaten kostolla, jos kyldldiset eivat kerda heidén vaati-
miaan lunnaita siihen mennessa. Joka tapaukeessa tie-
dustelijat palaavat ennemmin tai mybhemmin pagjoukon
luo, joka odottaa heita 300 metrin pazssa kukkulan
takana.

Mita sitten tapahtuu, riippuu siita, ovatko tiedustelijat
tietoisia praedoreista vai ei. Jos he eivat tieda prae-
doreista, koko rosvojoukko tulee idésta pain kylaan, jolloin
heidat on mahdollista pysdyttas sillalle ja heita voi har-
ventaa nuolilla. Nain tapahtuu myds siind tapauksessa,
etta tiedustelijat eivat palaa lainkaan. Jos taas rosvot
tietdvat, etta kyldssa on praedoreita, he pyrkivat kier-
tédmaan joen yldjuoksulta ja hyokkaavat eteldiselta
kukkulalta avorivissa.

Joka tapauksessa seuraa verinen ottelu, jossa prae-
dorien taistelukunto testataan toden teolla. Jos tilanne
sallii, rohkeimmat kyldldismiehet auttavat, mutta hekin
kayvat mieluiten vain haavoittuneiden rosvojen kimppuun.

Ramond

Rosvojen paallikks, yli 40-vuotias mies, joka pyrkii uudeksi
Qoranthukseksi. Han on dlykds, mutta hanelld ei kuiten-
kaan ole samanlaista karismaa eikd han onneksi ole yhta
julmakaan. Niskoittelusta han herkdsti rankaisee kuo-
lemalla, mutta mieluiten jattas likaisen tyon muille. Ha-
nella ei ole kunniantuntoa, eika han jata vihollisia henkiin,
jos han pelkda naiden olevan hanelle vaaraksi. Mukana
omaisuutta 30 hopearahaa.

Rengst

Ramondin alipaallikks, vuoristolaissoturi, joka kulkee toi-
sinaan omia polkujaan, eikd aina tottele Ramondia. Ra-
mond siksi hieman pelkaa hanta, mutta todellisuudessa
Rengst ei suunnittele vallankaappausta. Han ei ole luon-
teeltaan paha, vaan pikemminkin iso lapsi, joka rakastaa
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taistelua ja rybstelyd. Hanessa on kuitenkin vuoris-
tolaisen kunniantuntoa, eikd hdn surmaa avuttomia.
Omaisuutta 20 hopearahaa.

Muut vuoristolaiset

Nelja barbaaria, jotka ovat uskollisempia Rengstille kuin
Ramondille. Aina valmiita taisteluun. Hivenen kunnialli-
sempia ja paljon rohkeampia kuin muut rosvot. Omai-
suutta 20 % 10 kuparirahaa jokaisella.

Muut rosvot

(14 kpl) Lahinna entisiad talonpoikia, jotka ovat ruvenneet
rosvoikei leveammén leivan toivossa. Neljalla heista on
kaarijouset ja nuijat, muilla keihdat. Joukossa he ovat
rohkeita, mutta yksilsing pelkureita. Omaisuutta ) X
10 kuparirahaa jokaisella.

7. Rosvojen tukikohta

Taistelu rosvoja vastaan oletettavasti paattyy prae-
dorien voittoon. Jos ndyttaa silta, etta he eivat parjaa,
kylalgisia liittyy taisteluun sen verran, ettd vaaka kal-
listuu praedorien eduksi. Mutta jos kaikesta huolimatta
praedorit kdrsivat tappion, heita tuskin pelastaa mikaan,
silld he ovat liian vaarallisia otettavaksi vangeiksi.

Jos rosvot voitetaan, oletettavasti ainakin joku heista
jaa vangiksi haavoittuneena. Kylaldiset surmaisivat in-
nolla heidat kaikki, mutta praedorit varmastikin haluavat
kuulustella heita saadakseen tietda rosvojen pesdpai-
kasta ja Qoranthuksen aarteesta. Kuka tahansa ta-
vallisista rosvoista opastaa praedorit ilomielin tukikoh-
taan, jos hanelle luvataan henki ja vapaus. Vuoristolaisten
suostuttelu voi olla vaikeampaa, silld he saattavat vaatia
vapautensa ja henkensa lisdksi myds osuutta saalistaan.
Jos heille luvataan jotain korvausta, he ovat valmiit
vaihtamaan puolta ja jopa taistelemaan voittajiensa
riveissa.

Kukaan rosvoista ei tied4d Qoranthukeen aarteesta mi-
téan - ei edes Ramond - silld koko tarina rosvojen aar-
teenetsinndsta oli Naboksen keksintoa. Seikkailijat eivat
tata valttamatta kuitenkaan usko, vaan saattavat al-
kaa kuulustella ja jopa kiduttaa rosvoja saadakseen
selville, mita nama tietdvat aarteen katkopaikasta.
heita, jonka mukaan aarre on jossain |dhistdlla hanka-
lassa paikassa, kuten joen pohjassa, katketyssa luolassa
tai maahan haudattuna metsikossa.

Joka tapauksessa seikkailijat tahtonevat kdyda tar-
kistamassa rosvojen tukikohdan. He voivat pakottaa jon-
kun vangituista rosvoista opastamaan heidat perille.
Rosvojen tukikohtaan on runsaan vuorokauden matka. Se
sijaiteee Auromasta kaakkoon asumattomilla kukkuloilla.
Kyseessa on vanha hylatty kivikartano, joka lienee joskus
ollut jonkun velhon piilopirtti.

Kartanossa on ainakin nelja rosvoa, jotka jéivat var-
tioimaan tukikohtaa silloin kun muut Iahtivat rydstdmain
Auromaa. Lisaksi mahdollisesti pakoon pddsseet rosvot
ovat tulleet sinne. He ovat aseistautuneet kaarijousin ja
nuijin. He vartioivat tukikohtaa valppaasti ja puolustau-
tuvat ampumalla nuolilla jokaista lahestyjaa. Kartano
on rakennettu kukkulanrinteeseen siten, etta sinne padsce

nousemaan vain yhta polkua pitkin. Kaikki kartanoa |-
hestyvat altistuvat puolustajien nuolisateclle. Puolusta-
Jjat kuitenkin lannistuvat nopeasti, mikali praedorit paa-
sevat tunkeutumaan kartanoon. Jos taistelu ndyttaa
toivottomalta, he mieluummin antautuvat kuin taiste-
levat kuolemaan. Mahdollisuuksien mukaan he pyrkivat
pakenemaan ottaen rybstosaalista mukaansa.

Kartanosta [8ytyy rosvojen tahdnastinen rydstosaalis,
jota ei ole paljon, silla maajusseilta ei ole irronnut juuri
muuta kuin ruokaa. Rosvojen rahasaild sijaitsee tyhjdssa
tynnyrissa, ja siind on vain 200 hopearahaa ja 500
kuparirahaa. Tukikohdasta 10ytyy myds erindisia tyokaluja
ja aseita. Lisdksi varastossa on palvattua lampaan- ja
sianlihaa, leipaa, olutta seka rehua hevosille. Arvokkain
I6ytd saattaa olla 7 annosta parantavia yrtteja (ealvaa).

8. Loppujuhlat

Kun rosvot on voitettu, Auroman kyldssa ollaan tietysti
riemuissaan. Yoiton kunniaksi jérjestetadn juhlat, jossa
praedorit ovat itseoikeutettuja kunniavieraita. Ruokaa
jajuomaa riittas kaikille, ja juhliin iimestyy kylan naisiakin
pitdmaan hauskaa praedorien kanssa. Mutta ennemmin
tai mydhemmin praedorit ruvennevat kyselemazn Qoran-
thuksen aarteen peraan, mikali heidat on houkuteltu ky-
la2n silla verukkeella. Kukaan rosvoistahan ei oikeasti
tieda aarteesta, eivatka mydskaan kyldldiset. He pelkzs-
taan ihmettelevat, mikdli heidan annetaan ymmartaa,
ettd Qoranthuksen aarre olisi 15helld Auromaa.

Ennemmin tai mybhemmin Naboksen on pakko tunnustaa,
ettd koko aarre oli hdnen keksimadnsa valhetta, jolla
han sai praedorit tulemaan kyldan. Han tunnustaa petok-
sensa ja toivoo, etta praedorit rankaisisivat pelkdstasn
hanta, eivatka koko kyldd. Muiden auromalaisten han
vaittaa olevan syyttomid huijaukseen, mika onkin totta.
Miten seikkailijat suhtautuvat tahan paljastukseen, riip-
puu ryhméasta. He saattavat Areyyntyneena tuhota koko
kylan tai tappaa Naboksen, mikali ovat akkipikaista vakea.
Jos taas he ovat jalomielisia, he ehka tyytyvat vain nuh-
telemaan Nabosta. Joka tapauksessa he saavat palkkioksi
rosvojen hevoset ja kaikki muut varusteet, joten aivan
tyhjin kasin heidan ei tarvitse palata.

Ongelmat eivat kuitenkaan lopu tahan, mikali joku prae-
doreista on mennyt antamaan lupauksia llalle. Tama vaa-
tii rakastajaansa pitamaan kiinni lupauksestaan ja ha-
luaa pdasta praedorien mukaan, kun nama lahtevat, tai
muuten hdn jarjestdisi kohtauksen. Jos han |ahtee mu-
taamaan praedoreita kirveen ja kaarijousen kanssa. Ku-
kaan kyldldisista ei kuitenkaan uskalla |3hted hinen
avukseen. llla kostaa myds, mikdli hanen valiteemansa
praedor erehtyy juhlissa toisen naisen matkaan.

Loppujen lopuksi praedorit palannevat Galthiin, jonka por-
teilla he joutuvat maksamaan tullia jokaisesta ylimaa-
varasta. Tulli on noin 10 prosenttia tavaran myyntihin-
hasta.
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KIVIKATTILAN
KAPINALLISEY

(Erkka Leppénen 2005)

Tdssd seikkailussa praedorit ldhetetaén
taisteluun maantierosvoja vastaan, mutta jos
hyvin kay, heidén hankalin vastustajansa tulee
lopulta olemaan heiddn oma omatuntonsa.

Tapahtumat sijoittuvat Holrukseen, mutta ne
on helppo siirtdé mille tahansa seudulle, jossa
talonpojat karsivit aatelisten kuristuksessa -
eli kdytannossd melkein mihin tahansa
Jaconiassa.

1. [KGvikattila

Kauan, kauan sitten velhokuninkaiden aikaan asui
Holruksen alueella muuan velho, joka halusi itselleen
salaisen tukikohdan. Han rakensi sellaisen kukkuloille, jotka
nykyaén muodostavat Holruksen ja Sunian rajan. Han
antoi orjiensa kaivertaa erdan jyrkkarinteisen kukkulan
ontoksi ja loi siten keinotekoisen laakson, jota on mah-
dotonta havaita ulkopuolelta, ellei tarkkailija osaa len-
taa. Laaksoon ei padse muuten kuin maanalaisia kaytavia
pitkin. Kyseinen velho sai sittemmin surmansa Jaconian
sisdllissodassa, ja tieto laaksosta katosi hdnen muka-
naan. Yli puolivuosituhatta kuluiilman, etta ketkasn muut
kuin linnut tiesivat, etta yksi kalliokukkula oli ontto ja
sisdlsi salaisen laakson.

Viimein kahdeksan kuukautta sitten kymmenen epatoi-
voista miesta |0ysi laakson. He olivat viimeinen jadnne
talonpoikaisjoukosta, joka oli yrittényt nousta kapinaan
mahtavaa Kervoracin herttuaa vastaan. Takaa-ajettuina
janaantynein he hakivat turvaa erddsté luolasta, jossa
yksi heista sattumalta painoi oikeaa kohtaa seindssa
avaten salaoven kaytavaan, joka oli ollut katkettyna yli
puoli vuosituhatta. He astuivat kaytavaan ja 10ysivat
tiensd salaiseen laaksoon, jonka he nimesivat Kivikat-
tilaksi. Kivikattilan laakso osoittautuiihanteclliseksi pii-
lopaikaksi. Heidan vihollisillaan ei ollut mitdan mahdolli-
suuksia l0ytaa heitd, ja laaksossa oli jopa suihkukaivo ja
vilielyskelpoista maata. Miehet tajusivat nopeasti tal-
laisen tukikohdan arvon. He paattivat jatkaa taistelua
Kervoracin herttuaa vastaan laakson turvin - motiivinaan
sekd rangaista sortajaansa etta rikastua. He alkoivat
kutsua iteedan Vapaaveljiksi.

Miehet houkuttelivat lisda vaked laaksoon: seka kapi-
nanhaluisia talonpoikia etta lainsuojattomia. Nyttemmin
laaksoon on majoittunut jo pieni armeija. Taistelukuntoisia
miehid on kuusikymmenta, ja lisaksi laaksoon on majoit-
tunut kolmisenkymmenta naista, lasta ja vanhusta, silla
monet talonpojat ottivat perheensa mukaan littyesssan
Vapaaveljien joukkioon.

Kivikattila on pysynyt salassa ulkopuolisilta. Sen sisdan-
kaynteja on kayténndllisesti katsoen mahdotonta loytaa.
Vangiksi jaaneet Vapaaveljet ovat kuolleet urheasti, ei-
vatka kidutettunakaan ole paljastanect Kivikattilan si-
jaintia. Vapaaveljien ura on siis ollut tahan saakka menes-
tyksellistd, mutta nyt on edessa ongelmia. Ensinnakin
Kervoracin herttua on saanut tarpeekseen ja aikoo lopul-
takin murskata Vapaaveljet. Toiseksi Vapaaveljien keski-
haiset ristiriidat ovat nousemassa esiin. Ja pian he saa-
vat niekoilleen myds joukon praedoreital

2. Herttua

Herttua Oristos Kervorac on yksi Holruksen mahtavimmis-
ta miehistad. Han hallitsee laajoja maa-alueita valtakun-
han lansiosissa, ja han on yksi niistd aatelisista, jotka
tuntevat silkin valmistuksen salaisuuden. Hanen tiluksil-
laan tydskentelee tuhansia talonpoikia kasvattaen hanen
omaisuuttaan. Lantisen Holruksen pikkukaupungitkin ovat
kuuliaisempia hanelle kuin kaukana asuvalle kuninkaalle.
Totisesti herttua Kervorac on mies, joka ei pelkds sen
paremmin kuningasta, jumalia kuin velhojakaan. Hanen
armottomat otteensa ovat usein nostattaneet alueen
talonpoikia vastarintaan, mutta se ei ole hanta huolet-
tanut, silld hanelld on varaa palkata palkkasotureita
kukistamaan millainen kapina hyvansa. Satunnaiset ros-
vojoukkiot ja paimentolaisten rydstoretketkin ovat olleet
hanelle vain vahainen kiusa.

Mutta viimeisten kuukausien aikana Vapaaveljet ovat
ylitténeet hdnen draytyskynnyksensa. Hanen miehensa
ovat olleet kyvyttomia l8ytamasn joukkion piilopaikkaa,
ja ndma roistot ovat tehneet yha rohkeampia ja royh-
kedmpia hyokkayksia hanen omaisuuttaan vastaan. Silk-
kivankkureiden suojaksi tarvitaan aina vain vahvempia
saattueita, ja kapinamieli on levinnyt talonpoikien kes-
kuudessa huolestuttavasti. Herttuaa on ruvennut to-
sissaan huolestuttamaan Vapaaveljien ryostot ja var-
sinkin naiden kapinanlietsonta. Jos nama vield saavat
riehua rankaisematta hdnen maillaan, se saattaa kan-
hustaa hanen talonpoikiaan ryhtymaan niin laajaan kan-
sannousuun, etta jopa hanella olisi vaikeuksia sen tukah-
duttamisessa.

Pari viikkoa sitten herttuan sotilaat onnistuivat lydmaan
takaisin Vapaaveljien hyokkayksen erdsta tulliasemaa
vastaan ja saivat rytakdssa vangiksi joukkion johtajaksi
olettamansa miehen. Téman miehen avulla herttua toivoo
loytavansa Vapaaveljien katkopaikan. Herttua on luopunut
toivosta, ettd kukaan vangiksi saatu Vapaaveli kertoisi
tukikohdan sijaintia. Siksi han ja hanen neuvonantajansa
ovat paattaneet yrittaa |0ytaa Vapaaveljien pillopaikan
oveluudella. Ja oikeat henkilot tallaisen tehtavan suo-
rittamiseen ovat tietenkin praedoreital

Herttua Oristos Kervorac

- Lantisen Holruksen mahtimies, jota pelihahmot tuskin
tapaavat mutta jonka vaikutus tuntuu taustalla kaiken
aikaa. Han on 50-vuotias, arvokkaasti harmaantunut,
karismaattinen mutta sydameton ylimys, jolle eldman
ainoat merkiteevat asiat ovat valta ja omaisuus. Kapi-

rangaista s3alitta heti tilaisuuden tullen.



3. Viarviys

Seikkallijat tapaavat ensimmaiseksi sheriffi Jolda Vara-
miksen. Varamis toimii sheriffind Lomarcon pikkukaupun-
gissa, joka sijaitsee lantisessd Holrukeessa noin 150 vire-
tan padssa paskaupungista. Lomarco on kuninkaan aluei-
ta, kuten kaikki kaupungit, mutta se on taysin Kervoracin
herttuan alueiden ymparsima, ja siksi herttua kdytan-
nossa hallitsee tatakin kaupunkia. Sheriffikin eaa ylimaa-
réisid rahapalkkioita herttualta ja siksi toimii useammin
tdman etujen mukaan kuin kuninkaan.

Kohtaaminen sheriffin kanssa tapahtuu sielld, mika par-
haiten sopii tilanteeseen. Jos hyvin kay, seikkailijat sat-
tuvat itse kulkemaan Lomarcon lapi, ja sheriffi tapaa
heidat (valepuvussa) jossain kaupungin majataloista. On
myds mahdollista, etta Varamis kdy paskaupungissa asti
varvdamassa praedoreita. Hyva tapa aloittaa seikkailu
olisi myds, jos joku seikkailijoista olisi joutunut putkaan
Jjonkun pikkurikkeen takia ja sheriffi tarjoaa hanelle tilai-
suuden vapautua tata palvelusta vastaan.

Kun koko praedor-porukka on koossa, sheriffi esittaytyy
ja kertoo, mista on kysymys. (Kaikki hanen kertomansa ei
kuitenkaan ole taysin totta - ei ainakaan jos Vapaaveljilt

kysytdan.)

“Olen sheriffi Jolda Varamis Lomarcon kaupungista Izn-
tisests Holrukeesta. Tarviteen pracdoreiden apua erdsta
poikkeuksellisen ovelaa maantierosvojoukkoa vastaan.”

“Valtakunnan ldnsirajan kukkuloilla on jo useamman kuukau-
den ajan majaillut iso rosvojoukko. He ovat rydstineet
lukuisia kauppiaita, tullikojuja ja maatiloja. He ovat hou-
kutelleet riveihinsd myds barbaareita ja talonpoikia. Hei-
t4 on jo paljon, ja heidin joukkonsa kasvaa, ellemme puutu
asiaan.”

“Heidzn mzzrinsa ei kuitenkaan ole suurin ongelma. Lo-
marcon kaupunki ja IGhiseutujen aateliset kylld pystyisi-
VAt virvadmaan tarpeeksi palkkasotureita murskaamazan
heidét. Mutta ongelma on siing, ettd emme ole I16ytianeet
heidén tukikontaansa. Heilld tZytyy olla jokin kdtkopaikka
kukkuloilla, mutta jostain syystd emme ole I6ytaneet sits,
vaikka olemme kolunneet kukkuloita perusteellisesti. Hei-
dén jdlkensd ovat kadonneet kuin maan nielemani.”

“Taméan tukikohdan lbytdminen tulee olemaan teidzn teh-
tavanne. Jos Ibydztte rosvojen olinpaikan ja tuotte tiedon
minulle, maksan teille 300 kultarahaa. Haluatteko ottaa
tdman tehtivin vastaan?”

Seikkailijat varmastikin ihmettelevat, miten he [ytaisivat
tukikohdan, jos paikallisetkaan sotilaat eivat sita 16yda.
sheriffi kertoo suunnitelmasta vain, jos seikkailijat osoit-
tavat riittavaa kiinnostusta tehtavas kohtaan.

“Meilld on jo valmiiksi laadittu suunnitelma, ja tarvitaan
vain miehid toteuttamaan se. Ja siihen tarvitaan nimen-
omaan pracedoreita, silld palkkasoturit eivat ole moiseen
riittavan kyvykkaitd eivatka ritarit kyllin ovelia.”

“Olemme vastikddn saaneet vangiksi yhden rosvojen pzal-
likdistd. Suunnitelma on téllainen: yksi teistd - voitte
itee paZttas kuka - piddtetdan syytettyn jostain ole-
mattomasta rikokeesta. Sen jélkeen hdnet heitetzidn sa-

maan selliin, jossa rosvopaallikkd jo on. Sielld hanen tulisi
tutustua rosvoon ja voittaa hnen luottamuksensa, ja
sitten, kun teitd kuljetettaisiin pakkotydleiriin, vangitun
praedorin toverit eli muut teistd vapauttaisivat heiddt
matkan varrella. Jos kaikki menee suunnitelmien mukaan,
rosvopZallikkd vie teidat sen jélkeen turvaan tukikohtaan-

2

a4.

“Sitten kun olette saaneet selville tukikohdan sijainnin
sekd mielelldan jotain tietoa rosvojen vahvuudesta ja va-
rustuksesta, pakenette rosvojen luota ja palaatte Lo-
marcoon raportoimaan minulle. Sen jélkeen olette teh-
neet osuutenne, ja maksan teille palkkionne. Onko kaikki
selvad?”

Jos seikkailijat vaativat enemman rahaa, sheriffi ei
suostu korottamaan palkkiota, mutta lupaa, etta he
voivat saada osuuden (kymmenyksen) rosvojen rydsto-
saaliista, jos auttavat sen takaisinhankkimisessa. Tasta
kuitenkin neuvotellaan tarkemmin vasta sen jalkeen kun
rosvojen tukikohta on tiedossa. Jos seikkallijat kieltdy-
tyvét tehtavasta, sheriffi suuttuu ja kdskee heita pysy-
maan vaiti. Ja viimeistaan seuraavana paivana han pyrkii
pidattamaan heidat jonkin tekosyyn varjolla ja pakottaa
heidat nain toteuttamaan suunnitelman tahtomattaan.

Sheriffi ei mainitse Kervoracin herttuan osuutta, vaan
antaa ymmartda toimivansa kuninkaan asiamiehena.
Seikkailijat eivat saa kuulla Kervoracin herttuasta sherif-
filta, elleivat erikeeen kysy hanesta, mutta olisi hyva, jos
he saisivat kuulla hdnesta jostain muualta. Herttua on
vaikutusvaltainen mies Holruksessa, ja kaikki tuntevat
hanet ainakin nimelta. Harva pitda hanestd, mutta viela
harvempi uskaltaa avoimesti puhua pahaa hanesta.

Sheriffi Jolda Varamis

- Lomarcon kaupungin sheriffi, kookas ja harteikas mies,
jolla on takanaan pitka palvelus Holruksen vartiokaar-
tissa. Han on lain ja jarjestyksen kannattaja, joka tosin
ottaavastaan palkkaa paitsi Holruksen kuninkaalta myés
Kervoracin herttualta. Han ei kuitenkaan nde tassa mi-
tadn pahaa, koska herttuakin on hanen silmissdan yh-
teiskunnan tukipilareita. Kapinoitsijoita han pitéa
lainsuojattomina roistoina vailla oikeuksia.
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4. Vankila

Ennen pitkaa yksi seikkailijoista heitetdan Lomarcon
vankilaan, joka sijaiteee kaupungin raatihuoneen kellaris-
sa. Samassa sellissd on toinenkin vanki, mies nimeltéan
Legellon. Legellon on yksi Vapaaveljien johtajista ja siten
vielakin arvokkaampi vanki kuin mita sheriffi ja herttua
kuvittelivat. Han on fyysisesti heikossa kunnossa, silla
hanta on kidutettu, mutta hanen tahdonvoimansa ja si-
sunsa ovat yha tallella. Ulkomuodoltaan hdn on varsin
heikko ja hintel, eikd varmaankaan vastaa seikkailijan
mielikuvaa maantierosvosta.

Legellon on vaitelias, eikd avaa keskustelua uuden sel-
litoverinsa kanssa. Kysymyksiin han vastailee mieluiten
yksisanaisesti. Hanen luottamustaan on vaikea voittaa,
eikd han missdan tapauksessa kerro mitddn Vapaaveljista
tai heidan piilopaikastaan. Pikemminkin han antaa ym-
martaa olevansa vain tavallinen maantierosvo. Han ei
vaikuta erityisen kiinnostuneelta, miksi hanen uusi selli-
toverinsa on vangittu, mutta talld on hyva olla mielessa
jokin keksitty tarina valmiina.

Hanen kiinnostuksensa voi herdttaa haukkumalla Ker-
voracin herttuaa tai aatelisia yleensd. Samoin hanta
kiinnostaa mahdollisuus vapautua, mikali hdnen uusi
sellitoverinsa kertoo praedor-toveriensa yrittavan pe-
lastusta. Han ei kuitenkaan oikopaata lupaa vieda seik-
kailijoita turvapaikkaan, ellei praedor ole voittanut hanen
luottamustaan ja osoittautunut kiinnostusta taistella
feodaaliherroja vastaan myds tulevaisuudessa. Silld valin
muut praedorit oletettavasti oleskelevat jossain lahis-
tolla. Heidan aikansa toimia tulee vasta parin paivan
pazsta.

Praedor ja Legellon ovat sellissd kaksi yota. Toisen yon
jalkeen heidat komennetaan ulos ja vieddan sidottuna
vaunuihin, joiden on maara kuljettaa heidat pakkotydleiril-
le kanavaa ruoppaamaan. Vaunuissa on kaksi muutakin
vankia: miehet nimeltd Sidornus ja Haziar. Heidatkin on
pidatetty ja tuomittu pakkotyshén. Heidan |dsnéolonsa
saattaa sotkea praedorien suunnitelmia jonkin verran.
Kaksi juhtaa vetaa vaunuja, ja kolme kaupungin kaartilais-
ta saattaavaunuja: yksi ohjaksissa ja kaksi ratsastaen
vaunujen vierelld. Heille on kerrottu, ettd vaunujen kimpp-
uun tullaan hyokkaamaan, eivatkd he saa tehda vas-
tarintaa.

Tahan kohtaukseen voi lisata myds sellaisen mausteen,
etté yksi kolmesta vartijasta ei olekaan tietoinen siita,
etta vankien tulee padsta karkuun. Hanet on ehka vaih-
dettu toisen, sairastuneen vartijan tilalle, ja informaa-
tiokatkoksen takia han saattaakin ryhtya taistelemaan
praedoreita vastaan, kun nama tulevat vapauttamaan
heuttaa praedoreille hankaluuksia tai ainakin epzvar-
muutta tulevaisuudessa.

5. Pako

Jos kaikki menee suunnitelmien mukaan, vapaana olevat
praedorit vaijyttavat vankikulietusvaunut jossain mat-
kan varrella Lomarcon ja pakkotydleirin valilla. Vartijat
antautuvat ylivoiman edessa, eivatkd tee vastarintaa
(paitsi ehka yksi). Vartijoille on luonnollisesti luvattu, etts
he eivat vahingoitu valikohtauksessa, joten praedorienkin

tulisi valttaa vakivaltaa. Mikdliverta vuodatetaan iiman
syytd, praedorit tulevat varmasti saamaan jonkinlaisen
rangaistukeen sheriffiltd noutaessaan palkkiotaan. (Voi
tapahtua niinkin, etta joko Legellon, Sidornus tai Haziar
vaatii vartijoiden surmaamista ja ehka yrittad tehddkin
téman.) Jos vaijytys jostain syysta epaonnistuu ja vanki-

gittu praedor seka Legellon saavat Artanten polttomer-
kin poskeensa ja joutuvat kanavaa ruoppaamaan. Prae-

Jjos ja kun nama myshemmin tulevat vapauttamaan hanet.

Oletettavasti kuitenkin kaikki menee suunnitelmien mu-
kaan: vangit vapautetaan ja vartijat jaavat sidottuina
vankkureihin. Myds Sidornus ja Haziar pyrkivat pakoon,
vaikka heita ei kelpuutettaisikaan praedorien ja Legellonin
mukaan. Vapautuksen jalkeen kaikki paennevat yhdessa
vahan matkan paahan tiesta pohtimaan mita seuraa-
vaksi. Praedoreiden pitaisi viimeistagn nyt iimaista, etta
heillz ei ole tiedossa mitdan hyvaa piilopaikkaa mihin
suunnata ja etta he pelkdavat etsintapartioita.

Kaikki riippuu nyt siitd, kuinka hyvin vangittu praedor on
onnistunut voittamaan Legellonin luottamuksen. Jos
Legellonilla on aihetta epaluuloisuuteen, han ei missdan
tapauksessa vie vaarallisia muukalaisia Vapaaveljien
tukikohtaan. Jos taas han kateoo, etta praedoreista voi
olla apua Vapaaveljille, han lupaa opastaa heidat turva-
paikkaan. Sita ennen han kuitenkin kyselee heista var-
mistuakseen, ettd he tosiaan ovat halukkaita taiste-
lemaan Vapaaveljien rinnalla. Han saattaa muotoilla sa-
hansa vaikkapa nain:

“Tiedén turvapaikan, josta sotilaat eividt teitd 10ydA.
Mutta jos seuraatte minua sinne, ette ehka pAzse sielté
en&d pois. Sielld on entisid tovereitani, joiden on hyvik-
syttiva teidat. Jos he kelpuuttavat teidat joukkoonsa,
te litytte meinhin. Jos he eivat hyviksy teits, sitten tistd
turvapaikasta tulee hautanne. N&illd ehdoilla voin vieds
teid4dt katkoon.”

Karkulaiset todenndkoisesti hyvaksyvat tai ainakin ovat
hyvaksyvindan nama ehdot. Ylimaaraiset vangit Sidornus
ja Haziar haluavat liittyd joukkoon ja tulevat muiden
mukana, ellei heitd erikseen kielletd tulemasta. He kui-
tenkin ovat todellisia rikollisia ja siten aiheuttanevat
enemman haittaa kuin hyotya Vapaaveljille.

Jos taas praedorit ovat kdyttaytyneet siten, etta Le-
gellon ei tahdo vieda heita turvaan, hin ei tarjoa heille
minkdanlaista apua. Kysyttaessakin han kiistda tun-
tevansa seutua. Jos hanta aletaan painostamaan, han
sulkee suunsa entistakin tiukemmaksi, eikd murru edes
kidutuksen alla. Tilaisuuden tullen han yrittaa karkuun
padstakseen omiensa luo. Jos nain tapahtuu, taitava
jaljittaja pystyy ehka seuraamaan hanen jalkiaan. Vai-
Jytyspaikalta Kivikattilaan on noin kolmen peninkulman
matka, josta enemmistd on hidaskulkuista kukkulamaas-
toa, joten siihen kulunee loppupaiva. Jos praedoreilla on
hevoset, seuraa ongelmia, silla Kivikattilaan ei voi vieda
hevosia. Legellon kehottaa hylkdamaan hevoset hyvissi
ajoin tai surmaamaan ne.



Lopulta tullaan luolalle, jossa on Kivikattilaan vievan sa-
lakaytavan paa. Legellon menee luolaan ensin yksin. (To-
dorilta valaisinta.) Sielld hdn avaa salaoven siten, ettei
kukaan muu nde, miten ovi avataan. Vasta sen jélkeen
han kutsuu muut luolaan. Han opastaa heidat salakay-
tavaan. Mekanismi sulkee oven itsestadn pari minuuttia
myShemmin.

Jos salaovea aukaisevaa mekanismia yritetdan etsia
umpimahkaan, sen [0ytaminen vaatii silkkaa onnea, silla
ovi aukeaa vain jos tiettya seindnkohtaa painetaan tie-
tylla voimakkuudella. (Oikea keino avata ovi 0ytyy, jos
pelinjohtaja heittaa kolmella nopalla kullakin ykkdsen. Vain
yksi heitto per etsija paivassa sallitaan.) Mekanismin
|Gytaminen kaytavan sisdpuolelta onnistuu sen sijaan
automaattisesti, silla sisdpuolella ovessa on kahva.

Maan alla kuljetaan kaytavaa pitkin noin 150 metria. Sit-
ten Legellon jalleen kehottaa muita pysdhtymaan ja
odottamaan. Han itee jatkaa matkaa ja menee tapaa-
maan vartijoita. Han ilmoittaa paluustaan ja tapaa myos
muut johtajat. Vasta puolen tunnin padsta han palaa
takaisin noutamaan seuralaisiaan. Jos seikkailijat |ahte-
vat omin nokkineen eteenpain, heidat pysaytetdan uh-
kaamalla varsijousilla.

Legellon

Ykei kapinallisten kolmesta paallikésta, alle kolmikymp-
pinen mies. Han ei ole ruumiillisesti vahva, mutta han on
halutessaan loistava puhuja ja innostaja. Han on fa-
haattinen aatteissaan ja on valmis mihin tahansa - jopa
kuolemaan - saavuttaakeeen padmasransa: Kervoracin
herttuan tuhon.

Sidornus

Nuorivaras, joka jai kiinni viime hevosvarkaudestaan. Fie-
hikokoinen nilkki, joka on lapeensa eparehellinen ja uskoo
kaikkien muidenkin olevan. Ei kunnioita toisten omaisuutta
patkaakaan, ja |ahtee heti omille teilleen, jos pystyy te-
kemadn sen turvallisesti ja ottamaan hieman rydsto-
saalista mukaansa.

Haziar

Kolmikymppinen parrakas mies, joka on mieleltdan
henkisesti jalkeenjdanyt ja ulkomuodoltaan vanttera ja
ruma. Raiskasi eraan talonpojan vaimon ja tuomittiin siksi
pakkotyohén. Han ei paljasta rikostaan kenellekaan, eika
muutenkaan puhu juuri muutoin kuin kysyttiessa.
Saattaa toistaa rikokeensa tilaisuuden tullen.

6. Vapaaveljet

Praedorien vastaanotto Kivikattilassa riippuu siita, miten
hyvin he ovat voittaneet Legellonin luottamuksen. Pahim-
massa tapauksessa heidat vastaanotetaan nuolikuurolla.
Jos taas kaikki on sujunut hyvin, he padsevat suoraan
kolmen paallikon kuulusteluun, ja he saavat vindoin kuulla
totuuden Vapaaveljista. Vapaaveljien ylipaallikkd Stakorn
kertoo Vapaaveljien historiasta.

“Tervehdys, praedorit. Tervetuloa Kivikattilan laaksoon.
Nimeni on Stakorn, ja olen tamén laakson johtaja. Apu-
pazllikksjani ovat Legellon, jonka jo olette tavanneet, seké
Vornad. Legellon kertoi teists, ja pAdtimme ottaa teid4t

vastaan, koska olette taistelijoita ja teistd saattaa
olla meille apua sodassamme. Ming kerron, mistd tissi
on kysymys.”

“Kutsumme itsedmme Vapaaveljiksi. Useimmat meistd
ovat talonpoikia talt4 seudulta. Vajaa vuosi sitten nou-
simme kapinaan maitamme halliteevaa Kervoracin hert-
tuaa vastaan. Kapinamme oli eptoivoinen, eikd se onnis-
meistd paési pakoon. Mutta onnekkaasti IGysimme pako-
matkallamme tédmén salaisen laakson, joka lienee tehty
velhokuninkaiden ajalla. Padtimme jG4d4 ténne ja ryhtyd
kokoamaan joukkoja uutta kapinaa varten.”

“Olemme jatkaneet taistelua taman tukikohdan turvin.
Olemme rydstelleet herttuan omaisuutta ja varvanneet
lis4d4 vaked tyytymattomista talonpojista. Joukkomme
kasvaa kaiken aikaa, ja ennen pitkaa olemme vahvistuneet
tarpeeksi pystydkeemme kukistamaan sen kirotun ty-
rannin! Silld tyranni se mies on. Talonpojat ovat hinelle
orjia. Han kohtelee meit4 kuin elédimié, ja hdnen julmuuk-
siensa lista on loputon. Ja hinen ritarinsa ja palvelijansa
ovat samaa maata. Me emme lepa4, ennen kuin olemme
tuhonneet hinet.”

“Olemme teille kiitollisia, koska pelastitte Legellonin. Mut-
ta koska olette tulleet tdnne, ymmdarrdtte varmastikin,
ettemme voi endi pZdstis teits pois. Toivon, etts litytte
meihin vapaaehtoisesti. Olisitte meille arvokas apu asei-
nenne ja taistelutaitoinenne. Ja vaikka ette muuten ha-
luaisikaan taistella talonpoikien puolesta, kenties kui-
tenkin taistelette rahasta. Kun viimein olemme valmiit
kukistamaan herttuan, tulette saamaan palkkion avus-
tanne, silld hidn on rikas mies. Hanen omaisuudestaan
riittédd jacttavaa kaikille, jotka ovat auttaneet hinen
tuhoamisessaan.”

“Miks on vastauksenne?”

Jos praedorit kieltaytyvat yhteistybsta, se on heidan
loppunsa. Stakorn saattaa komentaa miehensa hyok-
kaamaan heti, jos han luottaa ylivoimaan. Jos taas prae-
dorit vaikuttavat lian vahvoilta kapinallisiin nahden, kay-
tetdan oveluutta: Stakorn kutsuu heidat ennen 1&htoa
aterialle. Ateriaan on sotkettu huumaavia yrtteja (jos
Kunto-heitto epzonnistuu, sydja saa *W kaikkiin toimin-
toihin), ja kesken aterian heidan kimppuunsa kdydaan.
Koviltakin praedoreilta vaatii paljon tyota ja verenvuo-
datusta, jotta laaksosta pazsee ulos.

ollakseen hyvakeyvindan Stakornin ehdot. Sen jélkeen hei-
dat majoitetaan telttaan laakson laidalle. (Mahdollisille
haispuolisille praedoreille tosin tarjotaan asuinsijaa
muiden naimattomien naisten asumuksessa.) Jos Sidor-
hus ja Haziar ovat mukana, heidat sijoitetaan toden-

Sen jélkeen praedorit ovat Vapaaveljien jasenis, mutta
viela heihin ei luoteta. He saavat kylla vapaasti likkua
laakson sisalla, mutta pois heita ei missdsn tapauksessa
padsteta, ja heidan tekemisidan tarkkaillaan. Heille kek-
sitdan varmasti tekemistakin: kouluttamaan kapinallisia
taistelutaidoissa. Kestda pitkaan, ennen kuin he voit-
tavat tiyden luottamuksen. He voivat kuitenkin rauhassa
tutustua Kivikattilan sisdpuoleen.
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Kivikattilassea on praedoreiden ja paallikdiden lisksi kaik-
kiaan kuusikymmenta taistelukuntoista 15-40 -vuotiasta
miestd. He ovat taistelutaidoissa vain hivenen keskimaa-
raista talonpoikaa parempia. Lisdksi laakeossa on 20
naista, 10 lasta ja viisi vanhusta, jotka eivat osallistu
taisteluihin, mutta auttavat kylld arkiaskareissa. Jotkut
naiset pystyvat tarvittaessa taistelemaankin.

Suurin osa Vapaaveljista asuu teltoissa, jotka on pys-
tytetty laakson laidoille. Laakson kolmen hehtaarin maa-
pinta-alasta suurin osa on varattu viljapelloille. Laaksoa
ympéardiviin kallioihin on myds louhittu luolahuoneita mui-
naisen velhon aikana. Nama huoneet on varattu johtajille
scké naisille ja lapsille. Jotkut ovat kdytdssa varasto-
huoneina (ruokaa ja aseita).

Laaksosta on kaikkiaan kolme uloskdyntia, mutta vain
yksi niista on kdytossa: Eteldportti, josta praedoritkin
johdatettiin. Sita vartioidaan jatkuvasti.

Toinen yleisesti tiedossa oleva reitti on Itaporttilaakson
itélaidalla, mutta se on teljetty, koska tésss kaytavassa
uskotaan asuvan jonkin hirvion. Kun kaytavaa viimeksi
kaytettiin, jokin hirvea peto kavi pimeydessa miesten kimp-
puun ja tappoi yhden heista, eika itaista kdytavaa ole
sen koommin kaytetty eikd sitd edes vartioida. (Itdisesta
kdytavdsta ldhtee tosiaankin muita kdytavid, jotka
johtavat Jaconian alapuolisiin tunneleihin, ja siksi siella
saattaa toisinaan olla hirvidita. Jos laaksosta halutaan
pakoon, Itaportti on kuitenkin huomaamattomin vaihto-
ehto.)

Sitten on myds Lansiportti, mutta sen olemassaolosta
tietdvat vain johtajat. Kaytava sinne vie johtajien asu-
musten kautta. Kaikkia kolmea salaovea on yhta vaikea
havaita laakson ulkopuolelta.

Paastyaan Kivikattilaan praedorit ovat suorittaneet
tehtavansa ensimmaisen osan. Fian heidan pitaisi paat-
taa, jatkavatko he tehtdvaa loppuun vai tulevatko he
toisiin ajatuksiin. Asetelma antaa tilaa monenlaisille
skenaarioille.

Stakorn

Entinen kylanpaallikon poika, nykyinen kapinallisten yli-
paallikks. Nelikymppinen mies, vahva ja karismaattinen
johtaja, jolla on miellyttavat kasvot ja luottamusta he-
rattava olemus. Han kannattaa aidosti ihmisten tasa-
arvoisuutta, mutta hidn on myos realisti. Han ei missdan
olosuhteissa peta tai hylkaa vakedan, mutta ei mydskaan
tapata heita turhaan.

Vornad

Kolmas kapinallispaallikkd, hieman yli kolmikymppinen ta-
lonpoika, joka on maistanut myds palkkasoturin elamaa.
Kapinallisjoukon paras taistelija ja perso rahalle. Toisin
kuin muut johtajat han on aina pukeutunut ketjupaitaan.
Han ei ole yhta idealistinen kuin muut paallikot ja on itse
asiassa jo menettanyt uskonsa, etta kapinalliset voisivat
iking voittaa Kervoracin herttuaa. Han suunnitteleekin
tilaisuuden tullen pakenevansa laaksosta kapinallisten
rahat mukanaan. Eiluota praedoreihin vaan arvaa naiden
olevan pelkéstaan juonittelemassa vapaaveljien tuhoksi.

7. Elamaa Kivikattilassa

Seikkailijoiden ei tarvitse kiirehtia Kivikattilasta pois.
Heille tulee antaa aikaa tutustua Vapaaveljien vahvuuksiin
Jja heikkouksiin. Samalla he mahdollisesti rupeavat epa-
réimaan, haluavatko he todella auttaa sheriffi Varamista
JjaKervoracin herttuaa. Seikkailu jatkuu tasta eteenpain
sen mukaan, mitd pelihahmot tahtovat tehda. Felinjoh-
tajan tulee reagoida tilanteen edellyttamalla tavalla.
Tdssd ehdotuksia erindisiksi skenaarioiksi:

Seikkailijat madratézn tositoimiin: rydstdmaan jonkin
kauppiaan tai veronkantajan tai tuhoamaan herttuan
sotilaspartion. Heidat otetaan mukaan Yornadin johta-
malle rybstoretkelle, mutta yksi heista jatetaan Kivikat-
tilaan panttivangiksi. Panttivangin kohtalo riippuu siita,
miten tosissaan seikkailijat ovat mukana taistelussa.
Jos seikkallijat ovat mukana surmaamassa herttuan
miehid, he joutuvat melkoisiin hankaluuksiin, jos he myo-
hemmin palaavat sheriffin luo. Yornad saattaa tarkoi-
tuksella paastas yhden rybston uhreista pakoon, jotta
praedorien paluu sheriffin luo kdvisi mahdottomasti.

Sidornus varastaa jotain arvokasta, jonka jalkeen han
pyrkii pakoon laaksosta. Mahdollisesti osia rybstisaa-
liista 18ytyy pelihahmojen varusteista, jonka jélkeen hei-
takin epaillazn. Saamalla Sidornuksen kiikkiin he voivat
ehka puhdistaa maineensa.

Haziaria rupeaa taas syyhyttamaén, ja han yrittaa ot-
taa vakivalloin jonkun laakson naisista. Jos praedorien
Jjoukossa on naisia, joku heistakin saattaa olla hanen koh-
teensa. Haziar luultavasti teloitetaan, jos han jaa kiinni.

Itédportilla on ongelmia: jokin alamaailman mutanttihirvio
on onnistunut livahtamaan sitd kautta laaksoon ja ai-
heuttamaan tuhoa, kunnes se surmataan taikarkotetaan.
Mutta miten se paasi teljetysté portista l4pi? Mursiko
se teljen itee vai avasiko joku sille tien? Silloin t&lldin
jokin hirvio saattaa myds kayda kolkuttelemassa porttia
ja aiheuttaa laaksossa levottomuutta, vaikka ei paa-
sisikaan lapi.

Kaikkia muinaisen velhon k&tkdja ei ehkad olekaan vield
l6ydetty. Uusi salakammio paljastuu, ja sielta voi tehda
maagisia 0ytdjd, alkemiaa tai taikaesineita, joilla on
epakuolleet vartijansa. Laaksossa saattaa tapahtua
myds muinaisen magian aiheuttamia iimisita, joille ei ole
luonnollista selitysta: kummittelua, outoja &ania tms.

Laaksoon tulee uusia pakenevia talonpoikia. Voiko heihin
luottaa vai onko heidankin joukkoonsa ujuttautunut joku
sheriffi Varamiksen tai Kervoracin herttuan katyri?

KapinallispZallikks Vornad on pazttanyt hiipyé aarteit-
ten kanssa, mutta han tarvitsee apua. Han ehdottaa
praedoreille yhteista pakoa ja aarteen jakamista. Frae-
dorit eivat voi tietda, koetellaanko heita vai onko Vornad
tosissaan. Ja pettadko joku jonkun ennen kuin kaikki on
ohi? Vornad haluaa kylld paeta tosissaan, mutta tietenkin
han haluaa tilaisuuden tullen jattaa praedorit ja pacta
itse arvokkaimpien aarteitten kanssa.



Jutustellessaan Vapaaveljien kanssa praedorit varmasti
kuulevat jarkyttavid tarinoita siita, kuinka julmasti
herttua Kervoracin miehet ovat heita kohdelleet (murhia,
raiskauksia, raskasta tyota, mielivaltaista verotusta
jaraikead epatasa-arvoa). Ainakin talonpoikaissuvuista
tulleiden praedorien myotatunnon tulisi herata, eika kyy-
hisimmallekaan seikkailijalle tulisi olla pikkujuttu kavaltaa
naita oikeudenmukaisuuden puolustajia.

Seikkailijat tuskin tahtovat jaada Kivikattilaan loppuidk-
seen, joten jossain vaiheessa on syyta tapahtua jotain.
Jos seikkailijat ovat paattaneet littys kapinallisiin, sil-
loin kapinallispaallikot ehka joskus lopulta paattavat ajan
olevan kypsa ja marssivat katkopaikastaan kaikkine jouk-
koineen Kervoracin herttuaa vastaan - luultavasti tullak-
seen murskatuksi. Tai sitten Kervorac saa jotenkin kat-
kdpaikan selville ja hyokkaa Kivikattilaan sadan palkka-
soturin voitin,

Jos seikkailijat paatyvat pakenemaan Vapaaveljien ryds-
tdsaaliin kansea, tassd ehdotus, mita heiltd saattaisi
IGytyéd: BOOO hopearahaa, 300 kultarahaa, jalokivia/
koruja 400 kultarahan arvosta seka 20 kappaletta
silkkipakkoja, joiden arvo on noin 5 kultarahaa kappale
Holruksessa ja muualla enemman.

On mybe mahdollista, etta seikkailijat paattavat nou-
dattaa alkuperdistd sopimustaan sheriffi Varamiksen

paasta voimalla taiviekkaudella ulos jostain laakson kol-
mesta portista ja ehtid Lomarcoon, ennen kuin takaa-
ajajat saavat heidat kiinni. Jos heidén pakonsa ha-
vaitaan, Kivikattila saattaa kuitenkin olla tyhja, ennen
kuin sheriffi ja hanen palkkasoturinsa saapuvat laaksoon.
Kapinoitsijat ovat hajautuneet pakosalle, mutta jotkut
heista - ainakin Legellon - saattavat hautoa kostoa seik-
kailijoille.

Kummalle puolelle seikkailijat sitten asettuvatkaan, on
selvas, etta Vapaaveljien kapina on tuhoon tuomittu. Vaik-
ka he saisivat riveihinsa kuinka paljon vapautta haluavia
talonpoikia, Kervoracin herttua pystyy aina varvaamaan
heitd vastaan miesmdardisesti suuremman ja vahvem-
man palkkasoturiarmeijan. Praedorit ehka tekevat par-
haan palveluksen talonpoijille, jos he jotenkin onnistuvat
saamaan heidat vakuuttuneeksi kapinointinsa toivotto-
muudesta.
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Eletiin vuotta 2005. Praedoria on myyty n. 600 kappaletta, miki
tekee siiti yhden menestyneimmistd suomalaisista roolipeleisti.
Silld on ollut innokas ja aktiivinen pelaajakunta, jonka tekemii
seikkailuja ja muita hengentuotoksia on nihty niin Ropeconissa,
edesmenneessi Magus-lehdessd kuin nyt niilld sivuilla.
Toivottavasti asiat jatkuvat samaan tapaan.

Jaconia on elivd maailma ja se muuttuu jatkuvasti. Petri ja mind
emme anna roolipelin kahlita itseimme, vaan sarjakuvat ja kirjat
tuovat uusia ideoita maailmaan ja muuttavat meidin jaconialaista
sielunmaisemaamme. Eivitki suinkaan aina samaan suuntaan.
Niiden, jotka murehtivat ettei heidin Praedorinsa ole kirjallisten
esikuvien mukaista, kannattaa muistaa ettemme mekdin siti
noudata. Jos maailma tulee hyvin tarinan tielle, maailma muuttuu.

Onepitodennikéistd, ettd Praedoriin ilmestyy timin jilkeen endi
uusia osia. Sen enempdi minid kuin Petri emme voi enid irroittaa
niin paljon aikaa ja voimavaroja johonkin mika loppujen [opuksi ei
kuitenkaan ole taloudellisesti kannattavaa. Eliman realiteetit
ottavat meidit kaikki ennemmin tai myshemmin kiinni.

Sen sijaan tarinajatkuu kitjoissa ja sarjakuvissa, ja jokainen niisti
valottaa maailmaa [aajemmin ja syvemmin. Burger Gamesin
praedor-sivusto jatkaa olemassaoloon ja tulevaisuudessa kenties
analysoi sarjaan ilmestyneitd tuotteita roolipelin kannalta vihan
paremmin kuin nykyisin. Vanhassa Koirassaja Koston Merkissi
oli paljon uutta ja vanhaa asiaa, jota pelinjohtaja voi kdyttii
lisimateriaalina seikkailuja suunnitellessaan.

Myés Seikkailujen Kitjassa on paljon uutta asiaa, emmeki siti
ole keksineet me, vaan ne Praedorin pelaajat jotka ovat vaivautu-
neet [dhettimiin seikkailunsa Burger Gamesille julkaistaviksi.
Erityiskiitokset heille. Toivon, ettd saan vield lisid materiaalia
innokkailta pelaajilta, jota voin sitten julkaista tuttuun tapaan ver-
kossa. Toivottavasti myods te jotka olette ostaneet sekd alku-
perdisen Praedorin ettd timin versio 1.1:n piditte nikemistinne.

Terveisin
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