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JOHDANTO

Granag

Granag on kaikkien fantasiaroolipelien kanssa kiytettdvaksi
tarkoitettu seikkailu. Sen selvittiminen vaatinee vihintdin
neljin pelihenkildn voimat. Tehtdvin aikana tullaan tarvit-
semaan niin velhon loitsuja kuin varkaan nippirid sormia,
soturin raakaa voimaa ja rohkeaa seikkailumielti. Haasta-
vimmillaan Granag on silloin, kun seikkailua selvittivit
henkil&t ovat jo ohittaneet alimmat kokemus- ja taitotasot.

Seikkailussa on paljon uusia hirvisiti ja pelinjohtajan on
helppo méiritt44 kunkin olennon peliarvot omaan peliinsi
sopiviksi. Kirjasessa on selked yhteenveto peliarvojen
_muuttamisesta erilaisten jarjestelmien vlilli.

Pelinjohtajan kannattaa tutustua tihin seikkailuun tarkasti
ennen pelin alkua. T#ll6in seikkailun l4pivienti tapahtuu
sujuvasti eiki aikaa kulu turhaan yksityiskohtien etsimi-
seen,

Haluamme kannustaa pelinjohtajaa muuttamaan titi seik-
kailua mielensd mukaan, paremmin omaan maailmaansa
sopivaksi. Jos jokin ratkaisu ei miellyti pelinjohtajaa, hin
voi tehdd omia lisdyksidiin tai poistaa joitakin kohtia seik-
kailusta. Esimerkiksi aarteiden m#iris voi muuttaa kunkin
maailman tarpeiden mukaan. Olemme kuitenkin tehneet
tidstd seikkailusta mahdollisimman tiydellisen ja sitid voi
pelata sellaisenaan.

Stormark

Tamin kirjan jilkimmiinen osa on pelinjohtajan opas
Stormarkin kuningaskuntaan ja erityisesti Drakdyenin
alueelle. Oppaassa annetaan yksityiskohtaiset taustatiedot
alueen kansoista ja tavoista, hirvidisti ja luonnonihmeisti
sek4 historiasta.

Stormark voidaan vaivattomasti yhdistdd jo olemassa-
oleviin maailmoihin. Sen ympdrille voi perustaa myos
uuden pelimaailman. Myohemmin julkaistavissa osissa
laajennetaan ja syvennetiddn Stormarkin kuningaskunnan
historiaa ja nykytilannetta. Kukin seikkailu on kuitenkin
oma kokonaisuutensa, joiden avulla pelinjohtaja voi
tdydentid omaa maailmaansa. ‘

JOS OLET PELAAJA ALA LUE
PIDEMMALLE. TAMA SEIKKAILU
MENETTAA SUUREN OSAN
VIEHATYKSESTAAN, JOS SAAT TIETAA
VAIN PELINJOHTAJALLE.
TARKOITETTUJA ASIOITA.




OHJEITA PELINJOHTAJALLE

Pelinjohtajan kannattaa valmistautua seikkailun pelaami-
seen seuraavalla tavalla:

- Lue ensimméiseksi yhteenveto seikkailusta (s. 4). .

- Lue koko seikkailu huolellisesti 14pi.

- Valitse olennoille oman pelijirjestelmisi mukaiset arvot.

- Tasapainoita halutessasi seikkailu satunnaisilla tapahtu
milla ryhmén voimakkuutta vastaavaksi.

Tami seikkailu on suunniteltu suurimpia roolipeleji var-
ten. Eri peleissd on hieman toisistaan poikkevat tavat il-
maista hirvididen ja seikkailijoiden ominaisuuksia. T#Assd
seikkailussa olevat hirvitt on helppo muuttaa kuhunkin
peliin sopiviksi arvoiksi.

Tekstin lomassa olevissa laatikoissa on ilmaistu seikkailun
hirvididen ominaisuudet. Pelinjohtaja voi kayttaa
niistd arvoista niitd, jotka kuuluvat hiinen roo-
lipeliinsid. Ylimairaiset arvot voidaan yksinker-
taisesti vetda yli.

Jokaisesta hirvidsti on ilmoitettu seuraavat arvot:
Taitotaso (Tt) Kuvaa hirvitn taitoja, kokemusta-
$0a, erinomaisuutta, patevyytti.
Kuvaa fyysistd voimakkuutta, vah-
vuutta, voimaa.

Ilmentid loogista péittelykykya,
nokkeluutta, johdonmukaisuutta.
Pagttdviisyys, oppineisuus, sisu.

Lihasvoima (Li)
Alykkyys (Al

Viisaus (Vi)

Nopeus (No) Néppiryys, ketteryys, kitevyys,
vikkelyys.
Ruumiinrakenne Ra)  Vantteruus, fyysinen peruskunto.

Johtajuus (Jo) Vaikuttavuus, armolahjakkuus, ol-
emus, karisma.

Suuruusluokka (Su)llmaisee kokoa, suuruutta, pituutta
ja painoa.

Hirv61l4 mahdollisesti olevien
maagisten kykyjen tasoa kuvaava
arvo, maagisuus, noituus,
henkinen voima, mahti. Suluissa
oleva arvo ilmaisee kyvyttomyytts
tehd4 loitsuja.

Magia (Ma)

Pirteys (Pi) Visymys, virkeystila, sitkeys, sin-

nikkyys.

Kestivyys (Ke) Haavojen sietokyky.

Haarniskointi (Ha) Kuvaa vaatetuksen, ihon tai erillis-
en haarniskan tarjoamaa vastusta
aseiden iskuille, suojaa. D&D: Hl=
(10-Ha). RQ: Pp = Ha.

Aseet (Ase) Kertoo hirvidn kiiyttimien aseiden
laadun, lukum#irin seki vaikutuk-
sen.

Loitsut (Lo) Luettelo hirvion kiyttimista loit-
suista.

Seuraavassa esimerkissi on muutettu jaarli Hargarin (s. 41)
arvot D&D® ja RQ® -peleihin sopiviksi.

Jaarli Hargar Velho Tt 12

Li8 No 10 Sul2 Pi 19
Al 17 Rall Ma 16 Ke 12
Viil3 Jo 16 Hal

{ Ase Tikari 14, kiyttii vain hengenh4dissi
Lo Paljon, kiyttiinyt jo kaikki voimansa

D&D®:

Jaarli Hargar on magiankiytt4j4, kokemustaso = Tt = 12.
Osumapisteet heitetéfin kokemustason mukaisesti.
Voimakkuus = Li, Alykkyys = Al, Viisaus = Vi, Ketteryys
= No, Rakenne = Ra, Karisma = Jo. Haarniskaluokka on 9
(Saadaan vihentdmiilld Ha 10:std, lasketaan samalla tavalla
kaikille olennoille). Loitsut méiritelldin normaaliin tapaan
12. tason magian-kiyttijille. Kdyttinyt kaikki muistaman-
sa loitsut.

Kaikki muut arvot voidaan vetid yli tarpeettomina.
Jos henkil6 on varas tai soturi, i hiin voi tehd4 loitsuja.
RQ®:

Jaarli Hargar on erikoistunut velhouteen. Hinen tirkeimmiit
taitonsa ovat siis loitsuja. Tt m#drd4 korkeimman saavute-
tun prosenttimiiran; Tt kerrotaan 10:114 ja n#in saatu luku
lisdtadn taitoprosentteihin. Jaarlin Tt on 12, joten hinen
korkeimmat taitonsa olisivat 120% perusprosenttia parem-
pia. Sotureilla Tt:n m#drdimi taidonlisiys lisitdfin asetai-
toihin, varkailla kiipeily- ja tiirikointitaitoihin. Soturi Tt
4:n miekkailutaidot ovat 40% perusprosenttia parempia ja
Varas Tt 3:n kiipelytaidot 30% aloitustasoa korkeammat.

Jaarlin Voima = Li, Ruumiinrakenne = Ra, Koko = Su,
Aly = Al, Mahti = Ma, Nippiryys = No. Kestopisteet =
Ke, Visymyspisteet = Pi, Taikapisteet = Ma. Ha ilmoittaa
suoraan panssarointipisteet. Vi vedetiéin tarpeettomana yli.
Kaikilla tavallisilla ihmisilld on jokin henkitaikuusloitsu
20 - 40% tasolla, tavallisimmin parannusloitsu 1 tai
terdvyys 1.

Yleistd: 100 rautapennis = 10 kuparidyrid = 1 hopeakruu-
nu = 0.1 kultataaleria = 1 D&D kp = 20 RQ Lunaria.

Pituusmitat on ilmoitettu sekd metreini ettd jalkoina, pai-
not seki nauloina (0.5 kg) ettd kiloina,

Pelaajille luettavat huoneiden ja tapahtumien kuvaukset on
kirjoitettu sitaatteihin ("..."). Linnan huoneiden kuvauksis-
sa on otettava huomioon my®s satunnaiset tapahtumat. (s.
43)




YHTEENVETO SEIKKAILUSTA

T#dmi luku antaa selkesn yleiskuvan tarinan eri osista, hen-
kildiden motiiveista ja tapahtumien yhteydesti toisiinsa.

1. Kuninkaan tehtiva

Kuningas Karl III Nuori huolestuu pohjoisesta kantautuvis-
ta huhuista: aateliset kiiyttiytyvit holtittomasti tavallisia
alamaisia kohtaan. Talonpojat hautovat kapinaa. Jotain on
tehtiivd ennen kuin valtakunta ajautuu sisillissotaan. Ku-
ningas pAAttad lihettid uskotun michensi Helmutin tutustu-
maan pohjoisten 144nitysten tilanteeseen. Pelaajien seurue
virvitiin henkivartijoiksi. Helmut naamioituu tavalliseksi
kauppiaaksi ja matka pohjoiseen alkaa.

2. Jaarlin juoni

Drakdyenin jaarli Hargar aikoo anastaa muinaisen taikaka-
lun Granagin itselleen. T4ti varten hdn tarvitsee albinon
apua. Helmut on albino ja jaarli 1ihett44 lentivin orjaolen-
tonsa Fa'Urstin sieppaamaan Helmutin,

3. Kaappaus

Seurue saapuu Hammerbergin satamakaupunkiin. Illalla jo-
kin lentévi olento kaappaa Helmutin ja kiitis kauas merelle
ldnteen pAin.

4. Takaa-ajo

Seurueen pitd4 l4htes seuraamaan olentoa. Satamasta saa-
daan palkattua kalastaja Thargur viemiin seurue
Drak&dyenin saarelle. Drakdyen on ainoa maa-alue linnessi
ja luonnollisin paikka lihted etsim#iin johtolankoja.

5. Drakoyen

Parin pdiviin merimatkan jilkeen seurue saapuu Drakéyenin
saarelle. Saarelaiset juroja ja ilmeisen pelokkaita, Saaren
jaarli tuntuu olevan ilked mies. Hinelld on iso, lentavi or-
jaolento, joka asuu jaarlin linnan tornissa. Seurue lihtee
. tutkimaan jaarlin synkki4 linnaa.

6. Vargtassin linna

Linna on noiduttu, lukemattomat vaarat uhkaavat seuruetta.
Lopulta 16ytyy tie torniin ja Helmutin kohtalo selvidi.
Jaarlin muistiinpanot paljastavat, mistii on todella kysy-
mys. Jaarli on lihtenyt Brezadin tulivuorisaarelle, jossa
Granagia siilytetii4n.

7. Brezad

Seurue 13htee tulivuorisaarelle. Jaarli on ehtinyt paikalle
ensin ja on avannut ikiaikoja suljettuina olleet portit vuo-
ren uumeniin. Seurue tunkeutuu sokkeloisiin kdytdviin.
Vuoren omalaatuiset asukkaat kohdataan.

Viime hetkelld seurue yhytti4 jaarlin miehineen. Lopulli-
nen taisteln vuoren uumenissa, Helmut pelastetaan ja jaarli
vangitaan. Granag jatetin paikoilleen.

8. Jilkinidytos (valinnainen)

Jaarli Hargar vied#in kuninkaan eteen vastaamaan teoistaan,
seurue palkitaan ruhtinaallisesti.

Tallainen olisi siis tdysin onnistunut seikkailun ldpivienti,
Seikkailuhan voi paitty4 toisinkin, jos seurue epdonnistuu
tehtiivissdin, Sellaista se on...

SEIKKAILUN TAUSTA

Kauan sitten, ennen ihmisten aikaa maan p##lld, vallitsi
jattildisten valta-aika. N4m4 olennot pitivit itseiiin kaikkia
muita olentoja vikevimpini ja uskoivat lopulta olevansa
jopa jumalia voimakkaampia. Moinen rdyhkeys loukkasi
jumalia tietenkin suuresti ja ne p#ittivdt rankaista
jattildisid. Jumalat kokosivat mahtavan sotajoukon ja
kéviviit suureen taisteluun jattildisid ja niiden orjajoukkoja
vastaan. Taistelu raivosi hurjana, voitto tuntui olevan het-
ken aikaa jumalten kisissd, sitten jattildiset tuntuivat
vikevimmilti, kunnes jumalten sotajoukko néytti taas ole-
van voitokas. Niin kamppailtiin maan herruudesta, mutta
kumpikaan puoli ei ndyttinyt olevan tarpeeksi voimakas
toisen kukistamiseen.

Lopulta jumalat kutsuivat apuun serkkunsa meren syvyyk-
sistii, meren henget ja jumalat. Ndmi lisdjoukot ratkaisivat
taistelun jumalten hyviksi. Jittildiset ajettiin pakosalle, or-
jajoukot lyétiin hajalle ja suuria aarteita saatiin saaliiksi.
Yksi ndistid aarteista oli jittildisten voimakas taikaesine,
mahtikivi Granag, jonka voimat hallitsivat kuolleiden hen-
kid.

Jattildisten kuningas Namyr ja orjajoukkojen kaatuneet
haudattiin Brezadin saarelle. Mahtikivi Granag asetettiin
maagiseksi salvaksi estdmiin jumalten vihollisten yl6s-
nousemus. Viimeiseksi vakuudeksi Brezadin saari midrit-
tiin uppoamaan meren syvyyksiin.

Jattildiskuninkaan tahto oli kuitenkin niin voimakas, ettei
saari pysynyt ikuisesti veden alla. Kerran tuhannessa vuo-
dessa Brezad nousce hyisistd aalloista ja jéttildisten kunin-
gas odottaa kirsiméttémani salpojen aukaisemista. Drak-
Oyenin jaarli Hargar on tutkinut taruja Granagin kohtalosta
ja laskenut, et nyt on koittanut jilleen hetki, jolloin tu-
livuori nousee meren uumenista. Kun aurinko nousee kor-
keimmalle kohdalleen taivaan kaarella, kohoaa Brezad,
Granagin vankila, aaltojen alta.




Hargar on 18ytinyt tuhat vuotta sitten Brezadilla kiiyneen
seikkailijan pdivikirjan. Siitd kdy ilmi, ettd taikakiven
ympirillii on voimakas suojausloitsu, jonka vain vdériton
ihminen voi l4p#isti. Hargar on tulkinnut timin tarkoitta-
van albinoa. Jaarli Hargar p#itti kaapata "kauppias” Helmu-
tin ja k#ytds citd vilikappaleena taikakiven kaappaamises-
sa. Hargarilla ei ole aavistustakaan, etti Helmut on itse
asiassa kuninkaan tarkastaja.

Jaarli Hargar Lihetti orjaolentonsa Fa'Urstin kaappaamaan
Helmutin Hammerbergin kaupungista. Jaarli itse ldhti soti-
laidensa kanssa laivalla merelle odottamaan olennon paluu-
ta. Orja tiytti tehtiiviinsy, vei tiedottoman Helmutin avo-
merelli odottavalle jaarlin laivalle ja lensi sitten takaisin
Drakdéyenille ja Vargtassin linnalle. Jaarli Hargar suuntasi
nyt matkansa kohti Brezadin laskettua ilmestymispaikkaa
kauas ldntisille merille.

Seurueen on nyt henkensi ja kunniansa siistdsikseen yri-
tettavi selvitdd Helmutin kohtalo.

PELAAJIEN JOHDANTO

Téasti alkaa seikkailu. Pelinjohtaja voi lukea kaikki sitaa-

" on

teissa ( "..." ) olevat jaksot pelaajille.

"Stormarkin kuningas Karl III Nuori on huolestunut aate-
liston julmuuksista tavallisia alamaisia kohtaan. Pohjoisis-
ta 144nityksisti on kantautunut huhuja talonpoikaiskapinan
valmistelusta. Ellei ylimysten holtitonta kdytdsti saada ku-
riin, voi valtakunnan yhtendisyys olla vaarassa. Mutta
keitd kuninkaan tulisi ojentaa? Entd kuka aatelisista on
kaytdytynyt velvoitustensa mukaan?"

"N4itd kysymyksii ratkaisemaan on kuningas piittianyt
lihettis luotettavan neuvonantajansa Helmutin. Koska mat-
ka kauas pohjoisen 1d#nityksille ei normaalistikaan ole vaa-
raton, on kuningas p#ittinyt asettaa voimakkaan henkivar-
tioston turvaamaan Helmutin tarkastusmatkaa. Varmem-
maksi vakuudeksi Helmut matkustaa tuntemattomana ja on
naamioitunut rikkaaksi kauppiaaksi. Varakkaalla kauppialla
on yleensi suuri henkivartiosto, joten teidiin on helppo
kulkea Helmutin mukana. Olette vannoneet pyhin valan
puolustaa hinen henke#in viimeiseen voimanrippeesseenne
saakka. Petolliset aateliset eivit ehk# kaihda mitiin keinoja
estiifkseen toimiaan paljastumasta.”

Pelaajilla on nyt mahdollisuus varustaa henkilénsi tchtivii
varten. Kuningas luovuttaa kunkin henkildn kayttédn
kestivin vuoristoponin seki 20 taaleria vilittémi# hankin-
toja varten. Pelinjohtajan kannattaa huolehtia, etti seurueen
jdsenet ovat varustautuneet huolellisesti (ruokaa, vetti,
vaatteita, aseita yms). Seurueelle annetaan lisiksi kartta
Stormarkin valtakunnasta (pelaajien kartta 1).

Varsinainen seikkailu voi nyt alkaa.

“Olette lahteneet valtakunnan eteldisestd paikaupungista
vaivalloiselle matkalle kohti tulenarkoja pohjoisen
14#nityksid. Jo viikon verran olette tchneet taivalta rannik-
kotietd pitkin ja olette saapuneet Hammerbergin kaupun-
kiin. Kaupungissa valmistaudutaan kuumeisesti kes#n pi-
simmin pidivdn juhlaa varten. Viiden pdivén kuluttua on
aurinko korkeimmillaan taivaan kaarella."

"Helmut pazttas viettdd yon tdssd kaupungissa. On turha
jatkaa matkaa enii tin#dn, ilta on jo tulossa eikd 14hists114
ole varmasti yhti mukavia majataloja kuin Hammerbergin
kuulu 'Kukonhéntd'. Helmut on muuten noin 50-vuotias
uskomattoman lihava mies, mutta koostaan ja ilmeisen

huonosta kunnostaan huolimatta hdn on kestinyt matkan
varsin hyvin. Ainoastaan kirkas auringonpaiste on hii-
rinnyt matkanteon mukavuutta. Helmut on nimitt#in tdysin
valkea iholtaan, jopa tukka ja parta ovat aivan virittdmit.
Aurinko on polttanut pahasti Helmutin ihon ja hin joutuu
kdyttimain ohutta harsoa kasvojensa edessi, ettei kirkas
piivinkajo hiikiisisi hinen punaisia silmi#4n."

Helmut on siis tiydellinen albino.

"Syoétte 'Kukonhéinnissd' tukevan ja maittavan illallisen.
Helmut royhtidisee kuuluvasti ja kémpii ylds tuolistaan.
"Taidanpa vetiiytys huoneeseeni’ hin toteaa ja kapuaa vaival-
loisesti ylos majatalon portaita.”

Joku seurueen jdsenistd voi aivan hyvin mennid Helmutin
huoneen ovelle vartioon. Huoneeseensa Helmut ei kuiten-
kaan salli kenenkéiin tulevan.

“Istutte rentoina raskaan aterian p#itteeksi. Miellyttivi
raukeus ja hyvin olon tunne valtaa jisenenne... Yht'dkkid
kuuluu ylikerrasta repeytyvien parrujen kirskuntaa ja Hel-
mutin kauhunhuutoja. Ikkunasta vilahtaa jokin suuri varjo,
lentivi olento suhahtaa talojen yli kohti l4nttd, merelle
pain.”

Jaarli Hargarin orjaolento Fa'Urst on kaapannut Helmutin
mukaansa ja suuntaa nyt kohti merelld odottavaa jaarlin
laivaa. Pelaajilla ei ole mitiiidn mahdollisuuksia est4s Hel-
mutin kaappausta.




KUKONHANNAN MAJATALO

Jaarli Hargarin orjaolento Fa'Urst on lentinyt majatalon ka-
tolle, repdissyt Helmutin huoneen ikkunan irti ja tunkeutu-
nut huoneeseen. Helmut ei mahtanut oliolle mitdén ja tdma
kaappasi onnettoman kuninkaallisen tarkastajan mukaansa
Jja lensi ulos ikkunasta kohti avomerta.

Pelaajien henkiltt kuulivat kamppailusta syntyneen mete-
lin ja saattoivat n#hdj ikkunasta vilahduksen olennon paos-
ta. Kaikki tapahtui niin nopeasti, etti mitiin ei ollut endi
tehtivissy,

1) Helmutin huone
Ovi on teljetty sisdpuolelta.

"Huoneessa vallitsee hirvittivi epijirjestys. Ikkuna on re-
péisty kokonaan irti puitteineen paivineen. Revittyji vaat-
teita on sikin sokin ympiri huonetta, seinilli ja lattialla on
veriroiskeita. Sinky on pirstoutunut sileiksi ja katossa on
suurten kynsien tekemii syvid naarmuja. Huoneessa leijuu
vastenmielinen makea 18yhk4, aivan kuin médisti lihasta
syntyvi haju.”

Huoneessa on jonkin verran Helmutin henkil6kohtaisia ta-
varoita, suurin osa on joko kadonnut michen mukana tai
pirstoutunut kiiyttdkelvottomaksi. Jos huone pengotaan tar-
kasti, Iydetédfin singyn alta lista ep#ilyitivisti aatelisista.

2 - 6) Ylikerran muut huoneet

Kukaan muista asukkaista ei ole kuullut tai nihnyt yht#in
sen enempél kuin pelaajatkaan. Kaikki ovat erittiin jirkyt-
tyneit tapahtumista ja haluavat heti muuttaa pois tisti ki-
rotusta paikasta,

Asukkaat :

2) Sidur Au Flerdor - 45-vuotias kiertivi turkiskauppias,
melkoisen huono sellainen. Kirstullinen vanhoja ja huono-
laatuisia néidin- ja oravannahkoja, 15 kruunua ja 2 taaleria.
Aivan tavallinen ihminen taidoiltaan. Pelokas ja dnkyttivi.

3) Mattis ja Gudur Halda - nuori aviopari. Ovat karanneet
kotikyl4stidn ja menneet vastoin sukujensa tahtoa naimi-
siin. Mukana vain vaatteet ja 30 dyrid. Ovat hyvin pelok-
kaita ja haluavat vain valttig kaikkea himminki3, eivit ha-
lua joutua kiinni ja takaisin kotikyldsnsd. Nuoria ja koke-
mattomia.

4) Rolf Pitkitukka - 50-vuotias merikapteeni. Sammunut
maihintulojuhlan jilkeen eiki herds ilman loitsuja ennen
huomista aamua. Kukkarossa 20 4yrid ja 4 kruunua.

5) Dathor Rand - 28-vuotias palkkasotilas. Soturi Tt 3.
Saattaa suostua tulemaan seurueen mukaan, mikili nimi
sitd pyytivit. Rahaton tillid hetkelld, vain muutama penni
taskussa. Varustuksena panssaripaita, avoin kypirs, lyhyt
miekka ja sotakirves. Nimi tavarat isossa merimiessikissi,
pailla Dathorilla on tavallinen pellavapaita ja nahkaliivit
seki puuvillahousut kaukaa eteldn mailta.

6) Maxim Zogovsk - 52-vuotias kiertéivé turkiskauppias,
melkoisen hyvi sellainen. Kirstullinen erittdin hienoja soo-
pelinnahkoja (kirstun lukossa ansa, ruiskuttaa happoa 3 ja-
lan (1m) p#Adhin avaimenreijastd jos tiirikointi epdon-
nistuu. Ikdvi kylli myds lukon mekanismi sulaa ja kirstu
on helppo avata hetken kuluttua). Yhden soopelinnahan ar-
vo on noin 100 kruunua. Nahkoja on puolisensataa. Kuk-
karossa Maximilla on 60 kruunua ja 10 taaleria. Arvoiltaan
ja taidoiltaan Maxim on aivan tavallinen lipev# kauppias.

7) Tyhj4 huone. Seurueen oli tarkoitus majoittua tiinne.
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Kukonh#nniin majatalon omistaa kapakoitsija Anders Dor-

tilainen, 44-vuotias lyhyt ja viiksekds kaljupii. Han on

luonteeltaan puhelias ja ylenpalttisen avulias. Andersilla on
vaimo ja kaksi poikaa, jotka auttavat majatalonpidossa.
Helmutin kaappaus on jarkyttiinyt Andersin lihes sanatto-
maksi, hin ei tied4 lainkaan mistd voi olla kysymys ja
ldhett#ii molemmat poikansa hakemaan merenjumalan
temppelistd kappalaisen paikalle tutkimaan outoa tapausta.
Kuulusteltaessa Anders ja vaimo eivit tiedd yhtdin sen
enempii kuin seurueen jisenetkiin,

Hanser Stort on hiljainen, isokokoinen ja punapartainen
mies. Tottelee mukisematta Thuliaa ja pyrkii suojaamaan
tdmin henkei kaikin keinoin. :

Hanser Soturi Tt 5

Anders Soturi Tt 0

Lil2 No 1l Su 13 Pi 24

A110 Ral2 Ma 10 Ke 13

Vi 10 Jo 8 Ha0
Ase Veitsi 1-4

Lo heikko parannusloitsu

Lil7 No 15 Su 16 Pi 32
Al12 Ra 15 Ma 10 Ke 15
Vil2 Jo 12 Ha 4+kilpi
|Ase Keihis 1-6

1o Heikkoja parannusloitsuja

Vartitunnin kuluttua Helmutin kaappauksesta saapuu pai-
kalle merenjumalan temppelisti kappalainen Thulia Wallen
ja kuusi vartiomiestd. Mikili seurue on tilld aikaa ehtinyt
syyllistyd pahoihin tekoihin, eli kiduttanut silminnikijoitd
tms, yrittivat Thulia ja vartijat vangita seurueen.

Thulia Wallen Pappi Tt 6

Li 14 No 10 Su 10 Pi 24
Al 16 Ra 10 Ma 16 Ke 10
Vi 16 Jo 17 Hal
Ase Sauva 1-6

Lo Parannusloitsuja

Merenjumalan kappalainen Thulia Wallen on 40-vuotias
nainen, keskipituinen ja tavallisen kokoinen. Pitkit vaaleat
letit, pisamia kasvoilla. Otsassa mustelma rukoilusta ja ju-
malkuvien kumartelusta.

Osaa parannus- ja tutkimusloitsuja. Ei halua taistella ke-
nenkiin kanssa, antaa vartijoiden hoitaa likaisen tydn.
Puolustautuu tarvittacssa sauvaansa kiyttden, Thulia vas-
tustaa kiihke#sti pahuuden ja kaaoksen kiityreiti ja jos seu-
rue osoittaa merkkeji ilkedstd kdytoksestd, antaa Thulia
vartijoiden vangita koko seurueen.

Sotilas Soturi Tt 2

Li 16 No 13 Su 14 Pi 31
AL 11 Rals Ma 10 Ke 14
Vi 10 Jo 10 Ha 4-+kilpi

Ase Keihis 1-6
1.0 Heikko parannusloitsu

Saavuttuaan majataloon alkavat Thulia ja vartijat tutkia tu-
hoja ja todistusaineistoa, Paitteleviét aineiston perusteella,
etti Helmutin on kaapannut jokin yliluonnollinen olento.
Se on sitten lentinyt vankeineen linteen merelle piin, il-
meisesti DrakoOyenille. Kehottavat seuruetta tutkimaan
asiaa, elleivit nim4 ole jo péittineet tulevista toimistaan.

Lisitietoja tapauksesta

Kadulla kiiyskennelleet ihmiset seisoskelevat majatalon
edessd holmistyneind viittiléiden. Ndm4 todistajat voivat
kertoa suuren olennon lenndhtineen majatalolle ja sitten he-
ti pois jokin sitkytellen mukanaan. Olento lensi kovaa
vauhtia satamaan piin. Eivit osaa midritelld olion alku-
peri4, lajia tai luonnetta.

Seurueen pitdisi nyt ldhted kohti satamaa hakemaan kyytid
Drakd&yenille.

SATAMA

Satamassa on viitisentoista kalastusvenetti vedettynd ranta-
hietikolle. Suuria aluksia ei ole ankkurissa. Seurueen saa-
puessa paikalle on laskevan auringon valaisemalle hieti-
kolle kerdintynyt parikymmenti kalastajaa keskustelemaan
kiihkessti. He ndkivit Fa'Urstin lentivén linteen merelle ja
yrittéivit nyt ymmartis mistd oli kysymys.

Kalastajat ovat ahavoituneita miehis ja naisia, 15 - 50 -
vuootiaita, Kaikki ovat pukeutuneet ¢ljyttyihin nahkavaat-
teisiin. Useimmilla on villamyssy ja reiteen saakka ulottu-
vat nahkasaappaat.

Jos seurueen jdsenet puuttuvat keskusteluun, kysyy kalasta-
jien vanhin, venekunnanpaillikks Sidra Taranda, tietdvatkd
he tapauksesta mitidn. Jos pelaajat kertovat, misté on ky-
symys, nyokkiilevit kalastajat toisilleen ja mutisevat:
*Ach, lohikifirmesaaren suuntaan lensi... Totisesti..."




Suoraan kysyttiesss kalastajat kertovat saaresta seuraavaa:
kirottu paikka, kalat kaikkoavat vesilti ja karikot ilmaantu-
vat ennen selville vesille. Ei kannata 14hted Drakéyenille,
jos henki on kallis. Saarilla asuu vain rantarosvoja ja peik-
koja. Nditi jumaltenhylkd4mis olentoja hallitsee jaarli.
Kaipa jaarli maksaa veroja kuninkaalle. Aina joskus saapuu
tinnekin Drakdéyenilti laiva, muutaman kerran vuodessa
korkeintaan.

Jos seurueen henkilét pyytivit jotakuta lihtemiéin saarille,
kaikkoavat kalastajat nopeasti kukin tahoilleen. Paikalle as-
telee kuitenkin yksin#dinen kalastaja, joka tarjoutuu vie-
méin seurueen saarelle, mikili hinnasta sovitaan. Tdmén
ahneen miehen nimi on Thargur.

Thargur Soturi Tt 1

Lils No 15 Su 12 Pi 30
Al 13 Ra 15 Ma 10 Ke13
Vil2 Jo 10 Hal
Ase Puukko 1-4

Lo Heikko parannusloitsu

Thargur on pitk4 ja laiha mies. Hinelld on yll4éin tavalliset
kalastajavaatteet ja pi#issdin punavalkoraitainen villamyssy.
Hin pureksii milli4 ja puhuu nopeasti murahdellen.

Thargur vaatii retkesti maksuksi vihintisin 100 kruunua jo-
kaiselta seurueen jisenelti. Hian on valmis tinkim##n 75
kruunuun asti. Hinell4 on hyvikuntoinen ja erittiin meri-
kelpoinen kalastajavene. Thargur ei hanki seurueelle ruokaa
eikdi juomaa merimatkaa varten, vaikka matka saarelle
kestil ainakin kaksi pdivis. Hin ei mydskiin kehota seu-
ruetta ottamaan mukaan Iimpimii ja vedenpitiivii vaatteita,

Jos seurue hylki# Thargurin tarjouksen, tulee kaupungin
pormestarin 13hetti aamunkoitossa patistamaan seuruetta.
Pormestari haluaa saada ndm4 yliluonnollisten ilmisiden ai-
heuttajat (pelaajien seurue) pois kaupungistaan ja kiskee
seuruetta poistumaan kaupungista vilittémisti. Mieluiten
he voisivat lihted ajamaan takaa outoa kaappaajaa jonnekin
lantisille merialueille.

Jos seurue ei ymmirri lihted satamaan kyselemidn kyytid
Drakéyenille, saapuu Thargur aamulla seurueen luokse.
Hin kertoo ndhneensd oudon lentéivéin olennon kiitineen
kovaa vauhtia linteen pdin ja voisi sopivaa korvausta vas-
taan vied4 seurueen Drakdyenin saarelle. Korvaus on 150
kruunua p44lt4, mutta tingittiessi Thargur pudottaa vaati-
muksensa 90 kruunuun.

Joka tapauksessa Thargur on ainoa kaupunkilainen, joka
suostuu iihtem#in saarelle. Mikili seurueeseen kuuluu ve-
neilytaitoisia henkilsitd, voi seurue vallan mainiosti fhtea
itse kohti Drakdyenid. Veneen voi ostaa satamasta, 1dht6-
hinta on kolminkertainen normaaliin verrattuna, alin mah-
dollinen myyntihinta on puolitoistakertainen.

Valmistautuminen merimatkaan

Matka Drakoyenille kestad kaksi paivad. Saatavilla on ai-
noastaan avoveneiti, joten seure tulee kastumaan 14pi-
miriksi, ellei sadevaatteita ole otettu mukaan. Ruoka kas-
tuu kelvottomaksi, jos sitd ole pakattu vedenpitiivisti.

Vene on nahkarunkoinen, kaaret ovat saarmea, samoin mas-
tot. Veneen pituus on 36 jalkaa (11 m) ja leveys kahdeksan
jalkaa (2.5 m). Siin4 on kaksi mastoa. Rungon paino 2200
naulaa (1100 kg), takilan, airojen ja purjeiden paino 1000
naulaa (500 kg). Purjepinta-ala yhteens# 200 nelitjalkaa

(18 m2). Siihen mahtuu korkeintaan kymmenen henked
kolmen viikon varusteineen. Keskinopeus purjehdittaessa
4 - 5 solmua.

Lahto merelle

Seurueen lastatessa seuraavana aamuna viimeisii tavaroi-
taan veneeseen nilkuttaa paikalle vanha ukko. Hénell4 on
péilldan polyinen kaapu ja hdn nojaa pitkd4n sauvaan.
Ruokkoamattomien kasvojen keskelld ammottaa hampaa-
ton suu. Hin tuijottaa hetken seuruetta ja lausuu sen
jilkeen seuraavan tarinan: "Koettakaa kaikkenne, ette var-
maan selvinne. Vihidinen on tietonne, totuus hirmuisin,
valkenee kuin taivas kirkkaimmillaan, on pahuus mustim-
millaan. Hauta ikiaikainen teid4t varmaan vie..."

Mies kikittidd hetken ja ldhtee takaisin kaupunkia kohti.
Hin ei vastaa mihink#4n kysymyksiin eiki suostu pysih-
tyméin. Kaupunkilaiset viistyvit michen edessi ja kumar-
tavat hénelle syvain. Jotkut tarjoavat miehelle kukkia ja
ruokaa. Mies on vanha erakkotiet#jd ja kaikkien kunnioitta-
ma. Jos seurue aikoo kiyttdytyd vikivaltaisesti miestd koh-
taan, ryntii paikalle heti suuri joukko kaupunkilaisia, jot-
ka vangitsevat seurueen ja pakottavat n#mi l&htemiin
vilittdmasti merelle. Seurue ei ehdi vahingoittaa erakkoa.




MERIMATKA

Matka Drakéyenille kesti# kaksi pdividd. Merenkiynti on
kova, tuuli puhaltaa navakkana - onneksi on myotituuli.
Hammerbergin kadottua ndkyvisti alkaa venetti seurata iso-
kokoinen lintu - albatrossi. Se lentii vaivattoman nikoi-
sesti veneen perissi. 1lalla lintu hdvidi, mutta seuraavana
aamuna se ilmestyy jilleen veneen ylipuolelle. Jos joku
vahingoittaa lintua, nousee kova myrsky. Lintua vahin-
goittanut henkil® ja/tai hinen tavaransa huuhtoutuvat me-
reen. Muu seurue selvisii sdikdhdykselli.

Toisen matkapiivin iltana vene saapuu vihdoin Drakdyenin
saarelle.

"Auringonlaskun punaisessa kajossa niiette saaren tumman
hahmon. Saaren rannat niytt4vit hyvin karikkoisilta ja

vuonoista puhaltavat ilmanpyd&rteet aiheuttavat vaarallisen
niksisid ristiaallokoita. Edessd ndkyy suojainen lahti, il-
meisesti ainoa sovelias ankkuripaikka lahist6114, Lahden
pohjukassa nikyy valoja. Rantakallioilla parin kilometrin
pidssd ndistd valoista kohoaa musta linna. Valoja ei ndy."

Lahden pohjukasta kajastavat valot ovat Vargtassin kyl4,
musta linna on Draktyenin jaarlin linna. Lahden rannat
ovat suojaisia ja seurue voi laskea maihin missi haluaa.
Jos Thargur on luotsina, ji4 hin saarelle, ellei toisin kiiske-
t4. YOksi Thargur menee R6de Laxen majataloon, jossa
h#n aikoo asua noin viikon juhlien keskikesén juhlaa van-
hojen kalastajatovereidensa kanssa.

Jos seurue suuntaa suoraan linnalle, johtaa rannalta polku
linnan takaoville C, D ja E (vrt. linnan kartta, keskiaukea-
ma).
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VARGTASSIN KYLA

Vargtassin kyld on lahden rannalla, vedenrajasta nousee
hiekkarantaa viitisenkymment jalkaa (15 m). Kivisid ma-
joja torrottia louhikkoisesta maasta heti hiekkarannan rajal-
la. Lihes kaikki ovat yksikerroksisia liuskekivisti raken-
nettuja taloja. Kylén suurin rakennus on Réde Laxe, kylin
ainoa oluttupa ja kalastajien kokoussali.

Vargtassissa on viitisensataa asukasta. Taloja kyl4ssd on
noin kuusikymmentd. Seurueen saapuessa kyldin ovat
kylaldiset jo monen pdivin ajan valmistellect keskikestin
juhlia, jotka pidetiin meren rannalla olevassa temppelissi
kyldn edustalla. Vargtassin rakennukset ja henkil6t on seli-
tetty tarkemmin timin kirjan loppuosassa (Stormark).
Tamin seikkailun kannalta tirkeimmiit talot ovat:

1) Réde Laxe, oluttupa

2) Sepin paja, Snurddi sopii tapaamisen timin talon taak-
se. Ks. Salaperiinen kirje (s. 12).

3) Vartiotupa, jaarlin sotilaat ja Knut Odemark (s. 11) ma-
jailevat tissi talossa.

"Kyli ndyttid autiolta. Aurinko on juuri laskenut. Jossakin
pimeydessi ulvoo koira, kaukaa kylin ulkopuolelta kuuluu
vastaushaukuntaa. Kivenheiton padssi ndette suuren kivita-
lon, josta leijuu kalakeiton herkullinen tuoksu. Kuulette ta-
losta laulunmérinii ja viulun vingutusta.”

Edessi oleva rakennus on Réde Laxe.
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’/’muor i




RODE LAXE.

Réde Laxe (kartassa n:o 1) on kaksikerroksinen liuske-
kivisti muurattu talo. Alakerrassa on suuri keittié ja
yhteissali. Yliakerrassa on omistajan huone ja vierashuone.
Omistaja on Borgil-niminen mies.

Borgil Soturi Tt 2

Li12 No 12 Su 12 Pi 24
Al13 Ra 12 Ma 10 Ke 12
Vig Jo 10 Hal
Ase Veitsi 1-4

Lo Heikko parannusloitsu

Borgil osti Réde Laxen edelliseltd omistajalta pari vuotta
sitten. Borgil ei end#i voinut jatkaa kalastajan ty6td louk-
kaannuttuaan haaksirikossa. Hinen vasen kiitensi murtui
niin pahoin, ett# sit4 ei voi endd kiyttidd mihink#zn raskaa-
seen tyshon. Borgil hdipesi voimatonta kittiisn niin paljon,
etti suuttuu mielettdmist, jos siitd huomautetaan ivalli-
sesti. Jos syntyy tappelu, saapuvat Knut Odemark ja viisi
sotilasta paikalle muutaman minuutin kuluessa.

Borgil on jaarlin uskollinen apuri ja jos seurue kiyttaytyy
epdilyttivisti, ilmiantaa Borgil seurueen jisenet jaarlin so-
tilaille. Ndm4 saapuvat y6lla kuulustelemaan seuruetta.

1) Tupa

"Talon alakerran suurin huone on rasvaisen savun ja ruoan-
tuoksun t4yttAmi yhteissali. Huoneessa on toistakymmenti
pitk#4 pbytii, joiden ympérilld istuu kaikkiaan ehki 60 ka-
lastajaukkoa ja -eukkoa. Kaukana huoneen perilld istuu
pOydin pill4 viulua soittava vikileukainen ukko.

Keskikesin juhlia on vietetty salissa jo usean p4ivin ajan,

varsinainen piijuhla pidetiifin viikon kuluttua rantatemppe-
lissd. Saaren muista kylistii saapunut kymmenii asukkaita
Vargtassiin osallistuakseen pidjuhlaan.”

Kunhan seurue on istunut alas (muuutamien pd&ytien
ympérilld on vieli tilaa), astelee paikalle Bérgil, kapakoit-
sija. Hin kysyy miti vieraille saisi olla ja aikovatko arvon
herrat/rouvat jasidi yoksi. Y&sija ylikerran makuukamarissa
maksaa yhden kuparigyrin. Iso annos héyryavii kalakeittoa
ja suuri ohralimppu maksaa yhden kuparifiyrin ja viisi rau-
tapennid. Tuoppi olutta maksaa viisi rautapenni.

Borgil hymyilee seurueelle leveisti ja kyselee innokkaasti
kuulumisia mantereelta. Useimmat muut ihmiset salissa
ovat muista kylistd saapuneita kalastajia, jotka pitkéllisen
juhlinnan jilkeen alkavat laulaa vanhoja kalastuslauluja.

Borgil on puhelias mies, hédn vastailee mielell4éin useim-
piin kysymyksiin. Linnasta hdn osaa kertoa seuraavaa:
"Linna on ikivanha, jittildiset rakensivat sen aikojen alus-
sa. Linnaa hallitsee jaarli Hargar, todella rehti mies. Uljas
aatelinen, joka on monasti suojellut kylidd peikkojen ja
muiden roistojen hyokkiyksiltd". Paikalliset kalastajat
nayttivit vaivaantuneilta.

Kapakoitsija Borgil kertoo jaarlin etsivdn rotevia ihmisid
palvelukseensa, ja kunhan jaarli palaa retkiltéiin, saavat ha-
lukkaat varmasti hyvén paikan jaarlin sotilaina. Jaarli 14hti
viikko sitten jonnekin ja otti mukaan suurimman osan
sotilaistaan.

Borgil sanoo, ettei tied miti#4n mistiin lentdvisté olioista,
jos seurue kertoo moista olentoa etsiviinsi. Tdmén jilkeen
Borgil muuttuu epdystivilliseksi ja kehottaa seuruetta pa-
neutumaan y6puulle, Ulkopuoliset kalastajat vain naures-
kelevat, mikiili kuulevat mainintoja lentivisti olennoista.
Kylildiset vaivautuvat ja yrittéivit luikkia tichensd.




Jos Borgililtd kysytiiin valkoihoisesta miehestd (Helmutis-
ta), ei hiin osaa kertoa mit#in. Eris lihelld istuva kalastaja
kuulee kysymyksen ja alkaa puhua kalastajatoverinsa kans-
sa seuraavaa:

"Jaa Grauedakkin Erne, siindpid vasta outo mies, oli
kasvoiltaan ja hiuksiltaan vitivalkea. Eikos jaarli ollutkin
kuukausi sitten kovin innokas tapaamaan Ernen ja ka, niin-
hén tuo suuttui kovin kuultuaan Ernen hukkuneen vitkkoa
aiemmin.., jo vain kylli... Vaan turska se ei ole noussut
viime aikoina... jo vain ei...".

Jos seurueen jisenet alkavat kyselld tarkemmin Grauedak-
kin Ernen kohtalosta, vaikenevat miehet kokonaan ja kes-
kittyvit sahdin juontiin.

2) Keittio

"Huoneen seinustalla on suuri tulisija, jossa porisee iso
kattilallinen kalakeittoa. Seinille on ripustettu patoja, pan-
nuja ja muita astioita. Huoneen nurkassa on kaksi suurta
oluttynnyrisi. Oven vieressi on p&yti, jolla on pieni rauta-
laatikko. Katto on kokonaan savun mustaama."

Rautaisessa laatikossa on kiiteiskassa. T#ll4 hetkelld (kuten
yleensi aina) siind on 60 rautapennii ja 3 kuparidyrid. Suu-
rimmalla osalla kalastajista on kiytt6tili Réde Laxessa, he
toimittavat Borgilille kalaa maksuksi juomistaan.

3) Ruokakomero

"T4m4 komero on tiynni ruokaa. Katosta roikkuu savustet-
tuja kaloja ja lampaanlihoja. Lattialle on pinottu tynny-
reittéiin suolattua lihaa ja kalaa. Heti oven vieressd on suuri
laari, joka on tdynni ohranjyvid."

4) Borgilin huone
Huoneen ovi on lukossa, Borgililli on avain.

"Huoneessa on mukavannikosinen laveri, nurkassa kirstu ja
ikkunan edess# vaatimaton pdyti ja tuoli.”

Kirstussa on Borgilin vaatteita, rukouskirja, valaanluinen
venettd esittivi pienoisveistos (50 kruunua) ja pussi, jossa
on 20 rautapenni#, 48 kuparidyrii ja 15 hopeakruunua.

Poydilld on puukotelo, jossa on pergamenttikiard, sulka-
kyni ja mustepullo seki pieni veitsi.

Sangyn alla on irtonainen lauta, jonka alla Borgil sailytt:Ad
sistdjain nahkapussissa. Pussissa on 200 kruunua ja 5
kultataaleria,

5) Vierashuone

"T4ssd4 huoneessa on kahdeksan laveria. Niiss4 on olkipat-
jat ja ohut huopa. Seinilld on jokaisen laverin paadyssa
pienet hyllyk&t. Ikkunan edessd on pieni poyti ja palli."

Roéde Laxe on tavallista siistimpi majatalo. Sangyt ovat
suhteellisen puhtaita, sy6pildisii on vain vihin. Ovea ci
voi lukita sisdpuolelta. Jos seurueeseen kuuluu yli kahdek-
san jasentd, toimittaa Borgil varapatjoja lattialla nukkumis-
ta varten.

OISIA TAPAHTUMIA

Jos seurue on kiyttiytynyt epiilyttivisti ja Borgil on
hilyttinyt jaarlin sotilaat, saapuu yolld seurueen makuu-
kamariin kuusi jaarlin sotilasta. Nam# michet ovat ainoat
saarella olevat sotilaat, kaikki muut ovat jaarlin mukana
matkalla kohti Brezadia.

Sotilaita johtaa nuori ja kokematon soturi, Knut Odemark.
Hin haluaa todistaa jaarlille olevansa urhea johtaja ja kiy
seurucen kimppuun, jos tihin on pienintdkiAidn aihetta.
Muut sotilaat haluavat vain s#ilyttid henkensd ja ovat
erittidin haluttomia taistelemaan voimakkaan nikdisten hen-
kil6iden kanssa. He jéttivit Knutin mieluiten oman onnen-
sa nojaan. Jos seurue néyttid heikolta, ovat sotilaat kuiten-
kin innokkaita seuraamaan johtajaansa.

Knut Odemark Soturi Tt 6

Li 17 No 16 Su 14 Pi 34
Al110 Ra 17 Ma 10 Ke 15
Vig Jo 12 Ha4

Ase Lybmamiekka 2-8

Lo Teroitusloitsu

Knut Odemark on 22-vuotias hurjap#i. Hinelld on valtoi-
menaan lichuva punainen tukka ja kahteen palmikkoon pu-
nottu parta. Knutilla on jaarlin Linnan voimilta suojaava
amuletti ja padoven (A) avain.

Sotilaat Soturi Tt 2

Lil5 Nol3 Sull Pi 28

Al 10 Ra 13 Ma§ Ke 12
Vil0 Jo9 Ha 3+kilpi
Asc Keihis 1-6

Lo Heikko parannusloitsu

Jos sotilaat saapuvat nyt yolld kuulustelemaan seuruetta,
on tapahtumien kulku seuraava:

Yksi sotilaista j4d vartioon portaiden alapdihdn. Knut ja
neljd muuta sotilasta astuvat makuukamariin, Kahdella so-
tilaista on lyhdyt. Knut karjaisee "Her#tk#4!" ja kysyy keiti
seurueeseen kuuluu ja milld asioilla liikutaan,
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Jos seureen jdsenistd joku tarttuu aseisiin, pilkkaa jaarlia
tai Knutia tai kiyttdytyy muuten provosoivasti, hyokkii
nuori Knut henkiln kimppuun.

Knut ei pidi scikkailijoita luotettavana viiken#. Jos seurue
kertoo tulleensa saarelle metséstiméin peikkoja tai antaa
jonkin vastaavan syyn saarelle tuloon, kiiskee Knut seuruet-
ta lihteméin kylistd heti auringon noustua.

Jos seurue kertoo etsiviinsd Helmutia, ei Knut osaa neuvoa.
Hinell4 ei ole aavistustakaan Helmutin kohtalosta. Jos seu-
rue kertoo seuraavansa lentivii oliota, kiiskee Knut mies-
tensd vangita seurueen. Itse hin hyokkiid voimakkaimman
nékdisen soturin kimppuun aikomuksenaan vangita timi.
Hin olettaa seurueen jisenten olevan vakoojia tai ainakin
jaarlin vihollisia,

Mikili seurue ajautuu yhteenottoon jaarlin miesten kanssa
ja selvitytyy voittajana, saapuu hetken kuluttua paikalle
Aldur, nuori kalastaja kylisti. Hin on jo pitkdin kantanut
kaunaa jaarlin sotilaita kohtaan.

Aldur Soturi Tt2

Li1l4 No (12) 6 Su 13 Pi 30
Al13 Ra 16 Ma 10 Ke 14
Vi 13 Jo 13 HaQ

Ase -

Lo Heikko parannusloitsu

Normaalisti Aldur on taitava ja ketteri taistelija, mutta pari
viikkoa sitten hin tappeli sotilaiden kanssa ja hiinen jalkan-
sa murtui. Aldurin paras ystivi Olaf vangittiin ja raahattiin
linnan tyrmé#n (luola 2 linnan alla). Aldur pyytid nyt seu-
ruetta pelastamaan Olafin. Itse hin ei voi ldhte4 linnalle
kipedn jalkansa takia. Hin varoittaa seuruetta tornissa asu-
vasta paholaisesta. Olio lenti# joskus saalistusretkilldin
ympdristén kyliin ja nappaa mukaansa onnettomia maajus-
seja.

Jos kiy niin hassusti, ettd seurue h#ivizi taistelun Knutille,
raahataan eloonjétineet ja vangeiksi otetut seurueen jdsenet
linnan tyrm#4n (luola 2). Kaikki varusteet takavarikoidaan
ja Knut vie ne vartiotupaan. Ellei seurue pi#se omin voi-
min pakoon, pelastaa heidit linnaan saapunut parantaja
Staldur (ks. satunnaiset tapahtumat s. 43).

SALAPERAINEN KIRJE

Jos seurue saa nukuttua ytnsi rauhassa, 16ytyy aamulla
oven alta taiteltu pergamentinpala. Siihen on kirjoitettu:
"Oleteko kiinostuneta ostamaa arvo esinetd. Tulkaa sepin
paja taakse aurinkon lasketua. Ystivi"

Taméin lapun on jittdnyt Snurddi, kylissd toimiva nuori
varas. H4n on kilynyt useana yoni varkaissa jaarlin linnalla
ja haluaa nyt myyda saalistaan seurueelle.

Jos seurue saapuu illalla sepdn pajalle, ei missddn ndy
ketddn. Snurddi on piiloutunut Liheisiin pensaisiin ja halu-
aa varmistaa, etti paikalla ei ole jaarlin sotilaita. Jos kaikki
néyttid selvilti, kuiskaa hin piilopaikastaan: "Ystivit, se
olen mini..." Snurddi astuu varovasti esiin.

Snurddi Varas Tt3

Li 10 No 17 Su 10 Pi 22
Al 12 Ral2 Ma 10 Ke 11
Vi§ Jo6 Ha0
Ase Veitsi 1-4

Lo Heikko parannusloitsu

Snurddi on noin 15-vuotias likainen nuorukainen. Hén on
orpo ja eldttid itseddn varastelemalla ruokaa kylésti. Snurd-
di haaveilee piisevinsi joskus pois saarelta, hin on kuullut
tarinoita mantereen kauniista kuningaskunnista ja hurjista
seikkailijoista. Jos seurucen jdsenet kAyttdytyvit ysti-
villisesti hinti kohtaan, liittyy hiin mielelld#n mukaan.

Snurddilla on mukanaan linnasta varastettua tavaraa: kaksi
hopealautasta ( 2 50 kruunua), viisi hopealusikkaa (a 5
kruunua) ja pieni kultarasia (250 kruunua). Hin on valmis
myyméin kaiken 15 kruunulla. Hin kertoo 16ytidneensi
tavarat rantaan ajautuneesta kirstusta. Kaikkiin esineisiin
on leimattu Drakdyenin jaarlien vaakuna.

Jos seurue ostaa tavarat ja kdyttdytyy muutenkin ysti-
villisesti, tunnustaa Snurddi 16ytineensd tavarat linnasta.
Hin kiipesi linnan puutarhaan muuria vasten kasvavaa puu-
ta pitkin. Snurddi kertoo linnassa olevan kovin vaarallista,
kaikki kylaldiset pelkéddvit linnaa ja tornissa asuvaa paho-
laista. Hin haluaisi ldhte4d seurueen kanssa puhdistamaan
linnan kaikista pahoista olennoista.

Mikili seurueen jisenet uhkailevat Snurddia, yrittds tdmi
livahtaa karkuun. T4ss# tapauksessa hén ei kerro seurueelle
mitin.
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VARTIOTUPA

Vartiotupa on samanlainen t61li kuin muutkin kyléin talot,
isompi vain. Se on muurattu liuskekivist# ja siin4 on kivi-
laattakatto. Tuvassa on kolme huonetta, upseerin huone ja
kaksi sotilaiden huonetta. Sotilaiden huoneissa on molem-
missa uuni, ruokakaappi ja kymmenen laveria seki ase-
teline. Upseerin huoneessa on laveri, kirstu henkils-
kohtaisille tavaroille seki pieni palli ja kirjoitusteline.

Tuvassa asuu normaalisti kaksikymment# sotilasta ja ko-
mentava upseceri. TAll4 hetkelld lihes kaikki jaarlin sotilaat
ovat poissa, jaarlin mukana tulivuorisaarella. Kyliin on
jadnyt vain viisi sotilasta ja nuori upseeri.

Sotilaita johtava upseeri on Knut Odemark (Ks. Oisi# ta-
pahtumia s. 11).

Sotilailla on kullakin mukanaan 2-4 kuparidyris ja 11-20
rautapennid, Knutilla on 2-9 hopeakruunua ja 11-20 kupa-
ridiyrid.

Knut estii sotilaineen kaikkia asiattomia menemiisti lin-
nalle vartiotuvan ohi.

Gl e i g

VARGTASSIN LINNA

Kylistd lihtee lounaaseen kapea polku. Se mutkittelee ran-
nan mukaisesti parin kilometrin verran ja alkaa sitten nous-
ta jyrk#sti rannalla kohoavalle yksindiselle kalliolle. Kal-
lion laella sijaitsee jaarlin linna. ‘

"Rantakalliolla haimottidd valtava linna. Linnan keskeltd
nousee kaksi mustaa tornia satojen jalkojen korkeuteen.
Niitd yhdists#d puolivilissi kapea silta. Linna on rakennettu
ihmisen korkuisista kivenjérkéleistd, jotka on liitetty lihes
saumattomasti toisiinsa. Itipuolella on graniitista muurattu
lisdsiipi. Sitd ympdr6i matala muuri, joka on tehty lius-
kekivistd."

Linnan rakenne, historia ja luonne

Linnassa on kolme selkedd osaa: tornit, keskuslinna
(huoneet 1-21) ja lisasiipi (huoneet 22-53). Lisiiksi itd-
puolella on muurin ympéréimé puutarha (54). Linnan alla
sijaitsee kellari- ja katakombiverkosto.

Tornit on luotu maagisin voimin aikana ennen ihmisten
synty4. Keskuslinna rakennettiin tornien ympdrille tuhansia
vuosia sitten jattildisten valta-aikana. Lisisiipi on rakennet-
tu viime vuosisadalla.

Jaarli Hargarin aikana linnan sisdsosat ovat piésscet pahasti
rapistumaan, linnassa ei asu vakituisesti hdnen lisikseen
juuri ketdin. Tahidn on syyni jaarlin tekemien maagisten
kokeiden himéri luonne (ks. huone 8). Jos mantereen pa-
pisto saisi tietd4 mit4 linnassa tapahtuu olisi jaarlin taru lo-
pussa.

Vuosisatoja vallineen pahuuden aikana on linnalle kehitty-
nyt sielu. Linna pyrkii surmaamaan kaikki el4vit olennot
sisdlldzn ja imeméin ndiden elinvoiman itseensd. Linna
kiyttdd Torsoa (ks. satunnaiset tapahtumat s. 43), haa-
muja ja poltergeist-ilmioitd surmatakseen sisdin-
tunkeutujat. Jaarlilla ja linnan kokilla on amuletit, jotka
suojaavat omistajaansa linnan pahuudelta.

Lihestyminen

"Kun lihestytte linnaa, ndette sen ympirilli sammaloitu-
neita kivipaasia. Ndm# ymparsivit spiraalimaisesti linnaa.
Tuuli ulvoo oudosti kivien vilissd, olette erottavinanne uli-
nasta joitain sanoja, mutta ette aivan saa niisti selviii.
Akki4 ndette jonkin suuren varjon laskeutuvan lehahtaen
linnan korkeimman tornin huipulle. Ehk3 se oli vain pil-
ven varjo..."

Kivenjarkileitd mahdollisesti tarkemmin tutkittaessa havai-
taan, ettd kiviin on kaiverrettu kisittimAttémi4 riimuja ja
outoja merkkejd. Niissd on selostettu tuulen jumalten ja
jattilaisten valisen taistelun historia. Merkit voi ymmért44
ainoastaan vieraita kielid tulkitsevien loitsujen avulla.
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Saapuminen linnalle

"Nyt voidaan ndhdi, etti tornit ovat yhdesti kivenjir-
kileestd veistettyjd tai maagisin voimin luotuja. Mustassa
lasimaisessa pinnassa ei niy ainuttakaan saumaa. Tuhannet
syysmyrskyt eivit ole jittineet merkkidkdin torneihin,
vaikka muut linnan osat ovat selviisti vanhentunect vuosien
saatossa. Lisdsiipi on muurattu vaaleista graniittilohkareis-
ta."

"Vanhan linnan tummiin kivijirkileisiin on kaiverrettu rii-
muja ja kuvia. Riimut ovat teille tdysin tuntemattomia,
mutta kuvissa niyttdsi olevan jumalia ja jéttildisid ankarassa
taistelussa."

Jos joku onnistuu loitsujen avulla tulkitsemaan riimuja,
selvidd seuraavia asioita;

- Riimuissa on lueteltu voimakkaita loitsuja, jotka suo-
jaavat linnaa kaikilta hyokki#jilta.

- Tomien ja keskuslinnan syntyhistoria selostetaan.

Linnaan vie viisi varsinaista ovea: Padovi A, sivuovi B
seki takaovet C, D ja E. Lisiksi puutarhaan avautuu useita
lasiovia.

Ovet on valmistettu vaaksan paksuisista tammilankuista,
jotka on vahvistettu metallitangoin. Kaikki ovet on lukitiu
ja pafovea lukuunottamatta myds teljetty sisiltdpdin,
Ovien lukkoja ei voi avata sisipuoleltakaan ilman avaimia,
jotka ovat portinvartijan huoneessa 19. Jaarlilla on tieten-
kin omat avaimensa. Takaoven C telki on pahasti ruostu-
nut ja ovi on helppo murtaa auki kunhan lukko on ensin
tiirikoitu. P4d%oven ylidpuolella roikkuu pronssista valettu
Drakdyenin vaakuna ja sen ymp#irilli sanat: "Oikeus ja
Kunnia, Voima ja Viisaus" - saaren ensimméisen hallitsija-
suvun tunnuslause.

Linnasta ei p4édse pois muuten kuin kiipedmilld puutarhan

muurin yli, rikkomalla jonkin ovista tai avaamalla ovien
lukot ja salvat. Avaimet ulko-oviin roikkuvat portinvarti-
jan huoneessa (19) olevan pdydin alapintaan kiinnitetyss4
koukussa. Knut Odemarkilla on p#ioven A avain.

Ellei toisin mainita, on kaikissa vanhan linnan huoneissa
20 jalkaa (6m) korkea puinen holvikatto (linnahan on alun-
perin jéttildisten rakentama). Uuden osan huoneissa on kat-
to 10 jalan (3m) korkeudella. Lattialankut ovat kaikissa
huoneissa paksua tammea. Lankkujen alla on 2 jalkaa
(60 cm) korkea ldhes tyhji tila. Rottia ja torakoita asuu
lankkujen alla erittdin paljon. Lattialankkujen alla piisee
liikkumaan huoneesta toiseen. Jaarlin tyShuoneessa on
kivilattia, joten sinne ei titi kautta padse.

Huoneiden selostukset

Kaikkien linnan huoneiden yhteydess# on kiytetty seuraa-
via lyhenteiti kuvaamaan huoneessa olevia ilmi6iti:

A - Asnid: Huoneesta kuuluu metelis. Adnen luonne kiy
tarkemmin ilmi huoneen kuvauksesta.

M - Magiaa: Huoneessa on voimakasta magiaa. TAmin
voi havaita esimerkiksi sopivalla loitsulla.

P - Pahuutta: Huoneesta siteilee vikevii pahuutta. Sen ai-
heuttaja voi olla hirvid tai Linnan pahuus.

S - Sattumanvarainen tapahtuma: Huoneessa saattaa olla
jokin sattumanvarainen tapahtuma, jonka voi kirjata muis-
tiin selityksen jiljessi seuraavaan laatikkoon. Katso tar-
kemmin Satunnaiset tapahtumat (s. 43).

Kun seurue lidhestyy jotain huonetta, voi pelinjohtaja ly-
henteisti nopeasti méiritellsi, pystyv#tkd pelihahmot ha-
vaitsemaan mitifin tavallisuudesta poikkeavaa.

Esimerkki: 5) Teatteri -P-A-

P: Tissid huoneessa on vaarallisia kummituksia, ja niiden
pahuuden voi havaita taikaesineilld tai loitsuilla.

A: Kummitukset puhuvat vaimeasti toisilleen, timan voi
kuulla ulkopuolelle ovien lipi.
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KESKUSLINNA, HUONEET 1-21

1) Eteinen -P-

Heti pddovea A kolkutettaessa tai muuten kolisteltaessa
kuuluu oven toiselta puolelta avainten kilin#4 ja korisevaa
hengitysti. Lukko naksahtaa ja ovi liukuu natisten auki.

"Ovenraosta pélldhtdd ummehtunut haju. Jostain kaukaa
talon siséltd kuuluu vaimeaa ulvontaa... Hitaasti silminne
tottuvat talon himéryyteen ja erotatte ovensuussa kelmesn
hahmon. Olento pitelee ovea auki ja viittaa toisessa
kiidessd olevalla sammutetulla kynttelik6lli teitd kiiymiin
peremmille.”

Oven avannut henkil$ on linnan hovimestarin haamu Igor.
H#n on n#dhnyt monien tunkeutuvan linnan onkaloihin,
mutta harvojen palaavan. Igor suhtautuu seurueen toimiin
huvittuneen vilinpitimattémist. Hin ei auta seuruetta mi-
tenkiin, mutta ei mydskiin ole jaarlin tai linnan pahan
sielun puolella. Igor vain tarkkailee tilannetta ja katsoo
kuinka kauan seurue pysyy hengissi. Oven avaamisen
jalkeen Igorin tapaaminen on sattuman kauppaa (ks.satun-
naiset tapahtumat ja palvelijoiden huone 11).

Mitk#4n loitsut tai fyysiset hyokkdykset eivit vaikuta Igo-
riin. Igor vain k#kittad kuivasti mikili héinen kimppuunsa
hytkétign. Igor itse ei vahingoita ketiin.,

"Pitk3, harmaantunut mies. Kuivettuneiden kasvojen sy-
vyyksistd tuijottaa herkeimitti valpas silm#pari. Miehen
hengitys korisee ilke#sti, hin lifkkuu hermostuneesti ja ny-
kien, ja jokainen liikahdus tuntuu tuottavan hinelle tuskaa.
Héinelld on p#ill#4in musta ja nuhraantunut puku. Miehen
vaatteista varisee kalmanhajuista multaa. Oikeassa kides-
s#in hiin pitelee sammutettua messinkikynttelikk¢d."

Kun seurue on astunut sis#in eteiseen (1), ovi jymihtié
kiinni, lukot napsahtavat kiinni ja salvat sulkeutuvat. Igor
naurahtaa ja h#vi#ii hitaasti olemattomiin... Huoneen
téyttéd hiljaisuus. Hetken kuluttua voi kuulla korisevaa
hengitystd pohjoiseen vievasti kitytiivistd. Korina et#intyy
ja lakkaa kohta kokonaan kuulumasta.

Kun seurue astuu sisiin eteiseen, luetaan seuraava kuvaus:

"T4dm4 huone on ilmeisesti linnan eteinen. Tammista lat-
tiaa peittidvit kuluneet matot. Seinédnviertd kiertid penkki,
Seinille on ripustettu harmaita ryijyji. Neljd soihtua on
telineissd#n seinilld. Katosta roikkuu iso kattokruunu, joka
heiluu hiljaa kitisten."

Soihdut ovat rutikuivia ja syttyvit helposti. Yksi soihtu
palaa tunnin ajan ja valaisee 20 jalan (6m) piiihin. Katto-
kruunun heilunta on itse asiassa Linnan aikaansaama pol-
tergeist-ilmié. Kruunu on tdysin tukevasti ja turvallisesti
kiinni katossa.

2) Metsistyshuone -P-

"Saavutte linnan metsdstyshuoneeseen. Paljas puulattia,
huoneessa on pitkd poytd, jolla suuri hopeinen kynttelikke.
Eteldseinin keskelld on iso takka. Vastapiiti takkaa on

pieni poyti, jolla ndyttdd olevan joitakin pulloja ja laseja.
Seinilld on paljon tiytettyjd eldinten ja olioiden piitd ja
muita metsdstysmuistoja.”

Pikkupoydilld olevissa pulloissa on tahnaksi jishmettynytti
liksorid. Itiseinédn keskelld on suuren peikon pid, jolla on
kaulassaan kiiltdivd hopeariipus. Mikili joku koskettaa
piitd tai korua, pai irtoaa seinisti ja yrittis purra kosketta-
jaa kaulaan. Linnan paha sielu saa timén aikaan. Jos piin
ensimméiinen hyokkiys ei onnistu, putoaa se lattialle eiki
voi enai litkkua. Se vain Arisee voimattomana. Mikili paa
onnistuu hyodkkiyksessdin, pureutuu se tiukasti uhrinsa
kurkkuun ja aiheuttaa automaattisesti vahinkoa joka taiste-
lukierroksella. Peikon pd4d on pakko tuhota ennen kuin ote

kirpoaa.

Peikon piaa Hirvig Tt 2

Li13 No 14 Su4 Pi
Al Ra Ma (6) Ke 6
Vi Jo Ha4
Aseleuat 1-4

Lo

Peikon kaulakoru on hopeasta ja luusta valmistettu, arvol-
taan 16 taaleria.

3) Sali

"Huone on paksun pdlyn peitossa. Kaikkien huonekalujen
ylle on heitelty lakanoita. Ilmeisesti huoneen keskelld on
iso poytd ja nurkissa tuoleja. Seinill3 on isoja maalauksia,
osa peitettyjd.”

Maalaukset esittiivit saaren aikaisempia jaarleja. Jokaisessa
taulussa on laatta, jossa on kyseisen jaarlin nimi. Suurin
osa niistd miehistd on ollut voimakkaita sotureita tai aha-
voituneita merenkAvijoitd. Yksi kuva kuitenkin esittdd vel-
hoa. Till4 jaarlilla on purppuraviitta harteillaan, silkkituni-
ka ja isot housut. Vasemmassa kiidesst velholla on paksu,
avonainen kirja, oikeassa kiidessi on kuukalenteri. Jaarlin
vyoOstd riippuu kaksi isoa kultaista avainta. Jos joku puh-
distaa taulua kirjan kohdalta, voi sen nimen erottaa: Ex Usu
Magicus Regionis Volcanici. Velhojaarlin nimi on Magnus
Martel. Muiden jaarlien nimet ovat:

Haidrik, Fredrik Pitk4, Gunder Kampura, Fridjouf Laulaja,
Jolnof, Sveudur, Mats Floyt, Turburd Snatte, Olordyn
Rehti, Eomund, Braghan, Quislin Pyh4, Fraug Nandel,
Glodslorian K6yh4, Thorvald Hauginpoika Jirjetdn ja Berek
vihdmielinen.
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4) Salonki -S-

"T&4lld on kymmenkunta divaania, tusinan verran pienid
tarjoilupytifl sikin sokin heiteltyind ympiri huonetta. Osa
on peitetty lakanoin, lattialla on joitakin lakanoita. Lattia
on lasinsirpaleiden peitossa, muutamia ehjid kristallilaseja-
kin nikyy sirujen seassa."

Huoneessa ei ole mit#in arvokasta.

S:

5) Teatteri -P-A-

"Olette saapuneet linnan teatteriin. Salin l4nsipazty on 2
jalkaa (60 cm) korkea n#yttimé. Esiripun riekaleita roikkuu
vield katosta. Romahtaneita kulisseja lojuu niyttimon ta-
kaosassa. Huoneen koillisnurkassa on pieni aitio. Jostakin
kuuluu vaimeaa puhetta.”

Aition ovi on lukittu. Seurueen astuttua saliin ovet
jymahtivit kiinni ja lukot sulkeutuvat. Kattokruunujen
kynttildt syttyvit ja kaikkialta ymparilti kuuluu hiljaista
huokailua ja kuiskintaa.

Mikili kukaan ei muutaman minuutin kuluessa mene
ndyttimélle, alkaa lavasterdykkitn keskeltd niikyi valonka-
jastusta. Mik#li kukaan ei vieldkiin astu néyttimolle, alkaa
seindnvierille aineellistua kymmenittiin vaaleita ihmishah-
moja. Oliot alkavat laahustaa kohti seuruetta ja yrittivit
pakottaa sen niyttimélle. Ndmi katsojien haamut ovat to-
siasiassa voimattomia vahingoittamaan seuruetta. Heti kun
joku seurueen jisenisti nousee niytiimolle, syttyvit parras-
lyhdyt ja Teatterin Haamu ilmestyy tunkeutujan eteen.

Teatterin haamu Hirvi6s Tt 8

Li1l4 No 16 Su 12 Pi
All4  Ral6 Ma (16) Ke 14
Vi Jo Had

Ase Lyhyt miekka 1-6
Lo

Kun Haamu ilmestyy nékyviin voi pelaajille lukea seuraa-
van selostuksen:

"Yht'akki alkaa eteenne muodostua viriijivi vaalea hahmo.
Se on rickaleiseen panssaripaitaan ja verentahrimaan viit-
taan sonnustautunut péitén soturi. Olento hapuilee oikeas-
sa kidessiin olevalla miekalla ilmaa edessisin, vasemmassa
kainalossa on soturin ruhjoutunut pi4, joka syytii suustaan
hirveitd kirouksia ja komentaa ruumistaan kdyméain
hytkkiykseen."

Teatterin Haamu hyokkai heti seurueen kimppuun. Se tais-
telee raivoisasti loppuun saakka. Haamulla on vydssédin
kukkaro, jossa on parikymments kruunua ja kaksi jalo-
kived: 250 kruunun arvoinen topaasi sekd 200 kruunun
arvoinen ametisti.

Kun Haamu on onnistuttu tuhoamaan, hividvit myds mah-
dollisesti jo ilmestyneet katsojien haamut ja lavasteissa
loistava valo.

Teatterista ei padse ulos ellei ovia murreta auki tai lukkoja
tiirikoida.

6) Nayttimovarasto -S-

"Suuri huone, joka on kukkuroillaan kaikenlaista teatteri-
rekvisiittaa: kulisseja, kivipatsaita, pukuja, naamioita,
tdytettyja eldimis, kangasta, lautoja, huonekaluja, ikkunoi-
ta ja ovia, koysid, hiekkasikkeji, lamppuja ja maalitynny-
reitid, Kaikkea peittiid paksu poly- ja lukinseittikerros."

Tamin huoneen sisallon tutkimiseen voi haaskata aikaa
ldhes madrattomaisti, mutta mitfidn arvokasta ei voi 16yidi.

6a) Pukuhuone

"Katosta romahtaneet parrut ja laudat tukkivat tdysin
pédsyn huoneen ovelle. Ovi ndyttidi olevan huteraa tekoa.”

Seurueella on 1/6 mahdollisuus saada raivattua tie ovelle
jokaisen viiden minuutin tyn jilkeen. Kerrallaan mahtuu
enintdan kaksi henkei siirtim4n lankkuja ja parruja pois
oven edesti.

Ovi huoneeseen on lukossa, mutta helposti murrettavissa.
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"Huone on ilmeisesti niyttelijin pukuhuone. Vastapiisti
seinfi# vasten on koristeellinen pukeutumispéyti ja suuri
peili. Ovelta katsoen vasemmalla sein#ild on divaani ja sitd
vastapiiti oikealla vaateteline. Siind roikkuu tusinan ver-
ran pitkis kaapuja ja naisten pukuja.”

Pukeutumisp&ydissé on kitketty laatikko, joka aukeaa pai-
nettaessa pdydin vasemmassa reunassa olevaa ruusuketta.
Laatikossa on harjoja, hajuvesipulloja, ihomaaleja, puuteri-
huisku ja pieni hopealipas. Lippaassa on valkoista puu-
teria. Lippaan arvo on 50 kruunua.

6b-d) Pukuhuon‘eita -S-

Kaikki kolme pukuhuonetta ovat sisustukseltaan samankal-
taisia kuin huone 6a. Ovet ovat lukitsemattomia. Huonei-
den pukeutumispdydissid ei ole salalokeroita, mutta
pdydilld on kaikenlaisia ehostusvilineiti.

7) Vartijoiden huone -S-

"Suuri huone, jonka katto on ainakin 60 jalan (20m) kor-
keudessa. Lattialla on paljon midintyneiti olkipatjoja ja
tyhjid nahkasikkeji. Huoneen keskelld on paksu kivi-
pylvis, joka kannattelee kattoparruja. Seiniin on kaiverret-
tu sekavia lauseita ja omituisia kuvia. Pylvistd kiertii
puinen aseteline, josta riippuu kirveiti, kilpié ja keih#iti,
Kaikki niyttévit ruosteisilta ja kuluneilta."

Seindpiirustukset ovat vartijoiden ajankulukseen kaiverta-
mia kuolemattomia viisauksia eldmin ankeudesta. Pyl-
vi#issi oleva teline on pahasti lahonnut ja on 50% mahdol-
lisuus, ettd se romahtaa heti, kun aseisiin kajotaa. Tisti
syntyy hirved meteli ja katonrajassa asuvat lepakot pelis-
tyvit. Ne alkavat lennelld ympiri huonetta kimeisti kir-
kuen, ja aiheuttavat kierroksessa pisteen verran vahinkoa
huoneessa olijoille.

Sékeissd ei ole en#si mit#in arvokasta, ei myoskéién patjo-
jen sisalld,

S:

7a-¢) Upseerien huoneet
7a) -S-

"Huoneen vastapiisessd paidyssid on laveri, lattian keskelli
jadkarhun talja. Oven vieressd on karu puukirstu, joka on
lukittu isolla riippulukolla.”

Kirstun lukossa on neula-ansa. Jos lukkoa yritetid4n tiiri-
koida auki, mutta yritys epdonnistuu, ponnahtaa lukon si-
vuista esiin nelji terdvii neulaa. Neulat on sivelty vuosia
sitten halvaannuttavalla kasvimyrkylli. Myrkky on vanhen-
tunut eiki aiheuta epionniselle henkiltlle muuta kuin tur-
vonneen ja mustuneen kiden, mutta pelaajahan ei tieds tAtd,
Kaikki oireet viittaavat tappavaan myrkytykseen. Turvotus
laskee parin tunnin kuluessa, mutta tini aikana ei kiitti voi
kéyttid mihink&in,

Kirstussa on isokokoisen miehen vaatteita ja kaksi ma-
donsyémiid kirjaa. Toinen on Gilbreggi-nimisen sota-
piillikon paivikirja sadan vuoden takaa, toinen on todella
vanha strategian oppikirja Eteldn Suurkuninkaan valtakun-
nasta. Vaikka kirja on huonokuntoinen, voivat keriilijit
maksaa siitd yli 500 kruunua.

S:

7b) -S-

"Vasemmanpuoleisen seinin keskelld on kenttdvuode. Vas-
tapditd ndkyy kirjoitusteline, jolla on papereita ja kynii.
Huoneen keskelld on iso rautahdkki, jonka ovi on viin-
netty vikisin auki.”

Huoneessa ei ole mitdin arvokasta. Kirjoitustelineen pape-
reissa oleva kirjoitus on suurimmaksi osaksi kisittAméiton-
td, mutta sieltd taltd voi saada selvii irrallisista lauseista:

"...kuun kuudes pdivd. Yksilé on hyvidkuntoinen, kiitos
Breiggen huolellisuuden. Sitd peittid ohut rustoinen kuori,
kuten ké#4r..."

"...okeria. Liha ei. Mielenkiintoinen poikkeama tyypilli-
sesti lajikdyufytymisestd. Tutkin muiden p#itarpeiden ke-
hitysti..."

"...pelk44 kirkkaita va..."

"...Viidestoista pdivd. Alkeellista puhetta! Kaulan lima-
pusseissa on selvisti havaittavien kidusten rippeet (kehitys-
kaari?), joita varisyttimalla yksilo imitoi varsin taitavasti
ihmispu..."

"...vatiivisesti allegorinen dispositio (vrt. auguuriteoria)
hdmmastyttivdn kontradiktiivinen aikaisempiin resultant-
teihin. Eksempliivinen tukahduttamiskdyt#nté vaikuttaa
olevan dominantti yksilon kehityksen analyysissi!!!"

"...svaa yllittdvin nopeasti. Ravinto..."

"...nko kenties syyllistynyt pahaan vir..."
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Muistiinpanot ovat erd4n aikaissmman jaarlin havaintoja
tomnissa nyky#4n asuvan orjaolennon Fa'Urstin kehityk-
sesti. Olento tuotiin linnaan hikissi munavaiheessa. Soke-
rilla ruokittuna se alkoi kasvaa himmaistyttivin nopeasti ja
siind ilmeni alkeellisia 4lyn merkkejd. Olio pakeni hikis-
tin, jaarli kuoli sydéinkohtaukseen ja hirvié muutti torniin
asumaan. T4min jilkeen se on onnistuttu kesyttiméin ja
nykyinen jaarli kdyuas siti pelottellakseen ympériston
asukkaita.

S:

7¢) -S-
"Huone on tyhj4."

Huone on satunnaisia tapahtumia lukuunottamatta tyhja.

S:

8) Jaarlin tyohuone -M- -P-

Kaikki ovet tihén huoneeseen on lukittu. Avaimet ovat
jaarlilla. Kellariluolassa (15) Magnus Martelin haudassa

olevalla muumiolla on myds yleisavaimet, jotka kdyvit
kaikkiin linnan oviin. TyShuoneen ovet ovat vahvaa tekoa,
ja niiden murtaminen vie aikaa vihintiifin kaksi tuntia. Lu-
kot voi tiirikoida auki normaaliin tapaan.

"Tama nayttd olevan tyShuone. Huoneessa on valkea kivi-
lattia. Eteldseind on mustaa, lasimaista ja tysin saumaton-
ta kived. Sen keskelld on suuri terdsovi, jossa on kultahe-
loin ympér6ity avaimenreikd. Oven molemmin puolin on
marmoriset pdydit. Toisen alla on puudmpéri. Péytiin on
kiinnitetty molempiin p#ihin kaksi lukittavaa rautakahletta.
Poytien keskelld on suuria, tummia tahroja. Pytien mo-
lemmin puolin on suuret kynttildnjalat, joihin on kiinnitet-
ty koverat hopeaheijastimet. Katosta roikkuu vaskikello."

"Huoneen lounaisnurkassa on eebenpuinen kaappi. Kaapin
pAdlld on kuparinen fonduepata.”

"Ttdsein4# vasten on iso kirjoituspdyti, jolla on pergament-
teja, kirjoitasvilineitd ja kynttilit4."

Kaapissa on jaarlin kirurgisia vilineiti: 50 erilaista veisti,
kolme poraa, kaksi sahaa, satakunta neulaa seki kolme rul-
laa suolilankaa ja viisi rullaa silkkilankaa. Instrumentit on
valmistettu korkealuokkaisesta hopeasta, niiden arvo on ai-
nakin 500 kruunua. Lis#ksi kaapissa on kahden litran lasi-
pullo tiéynni tislattua alkoholia (vol. 80%).

Kirjoituspdydin pergamentteihin on kirjoitettu muistiinpa-

noja jaarlin lddketieteellisistd kokeista. Kirjoituksissa
kisitelldsn 1dhinnd eri olioiden elinten siirtimist# ihmiske-
hoihin. Pergamenttien piilla on lasilautanen, jolla on
mustia kukkia (katso yrttitarha, 21) ja pieni kultainen haa-
rukka (20 kruunua). Kukat ovat jo homeisia, eikd niit4 voi
sy6dd. Jaarli on keittdnyt kukat fonduepadassa.

Muistiinpanot ovat raskauttavia todisteita, mikili ne saate-
taan mantereen pappisneuvoston tutkittavaksi. Pelaajien
velvollisuus kuninkaallisen tarkastajan apulaisina olisi ot-
taa talteen timi aineisto ja kayttid sitd jaarlia vastaan,

Katosta roikkuva vaskikello on kirjaston (12) oviansan
hilytyskello. Se on maaginen eiki sitd voi mill44in keinoin
irrottaa ripustuksistaan.

9) Makuuhuone

"Huoneen keskelld on 15 jalan (4.5 metrid) 14pimittainen
ympyrdnmuotoinen syvennys. Syvennyksessi on paksu ja
upottava patja sekd puolisen tusinaa tyynyjd. Seinilld on
villakankaita, joihin on kirjailtu eroottisia kuvia."

Tyynyjen viliin on pudonnut muutama kultakoru: ranne-
rengas (200 kruunua), nilkkaketju (150 kruunua).

10) Makuuhuone -P-

"Katosta riippuvat sadat mustat silkkikaistaleet varjostavat
huoneen keskilattialla olevaa hiilenmustaa ruumisarkkua,
joka on vuorattu paksulla purppuranpunaisella kankaalla.
Huoneen koillisnurkassa on puinen kirstu. Ruumisarkun
kansi nojaa pohjoisseind4 vasten.”

Nurkan puukirstussa on jaarlin arkivaatteita ja paksu kirja:
" Eldviisistd olennoista”. Kirjassa kerrotaan vedessd
eldvistd kalamaisista ihmisisti. Kuvaukset sopivat Brezadin
kalakansaan (ks. siva 37).

11) Palvelijoiden huoneet -S-

Linnan hovimestarin haamu Igor on 30 % todennikéi-
syydelld tissd huoneessa. T4llsin huoneessa ei voi olla
muita sattumanvaraisia tapahtumia.

"Mit4 ilmeisimmin timi on ollut linnan palvelijoiden
yhteishuone. Keskelld huonetta jyhked puuptyti ja pari
pitki# penkkid. POydilld on kaksi puukippoa ja lusikkaa
sekd kaksi tinatuoppia. Toisen kipon pohjalla on kuivunut-
ta puuroa. Eteldseinilld kolme ovea. Pohjoisseindin on
muurattu kaksi tulisijaa, tai oikeammin toinen niistd on
jonkinlainen vedenkeitin, joka porisee ja puhkuu. Huonees-
sa tuntun voimakas teen tuoksu. Itdsein#lli, neljidn jalan
(1.2 m) korkeudella on koivupuinen kaappi."

Jaarli kdyttid titd huonetta keittibn4fin ja ruokasalinaan.
Vedenkeitin on lumottu samovaari, josta ei koskaan piise
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vesi tai tee loppumaan, Samovaari on muurattu kiinni lin-
nan muuriin. Jos lumotun teenkeittimen hanat jitet:#sin au-
ki, ei linna tiyty vedelld, vaan hanat sulkeutuvat itsestiian
viiden minuutin kuluttua. Itdseinin kaapissa on patoja, kat-
tiloita, kauhoja ja muita astioita ja tyckaluja, sekii kaukaa
eteldn mailta twotu teeastiasto (arvo 500 kruunua).

P6ydin alla on pérekori, jossa muutamia halkoja ja aimo
nivaska sytykkeiti.

11a - c¢) Palvelijoiden makuuhuoneet
11a) Nykyinen ruokakomero

"Pimedn ja tunkkaisen huoneen katosta roikkuu makkaroi-
ta, valkosipulilettej#, leipii ja kaikenlaisia lihankappaleita.
Lattialla sikin sokin nassakoita, vasuja, kiuluja, koreja ja
tuohitérppdji. Linsiseinille on ripustettu hyllykko, jolle
on ladottu purkkeja ja purnukoita. Lounaisnurkassa on
puolenkymment4 kapeasuista punaista saviruukkua. Niissi
on vahakorkit."

Kaikki ruokatarpeet ovat tiysin sy6tavid, tuttuja ja turvalli-
sia. Purkeissa on hilloja ja sillejd, ruukuissa on viinid ja
sahtia. Nassakoissa, térppeltissd jne. on kaikkia tavallisia
perinneruokia: pdppid (talkkunaa), lySkkitolsotssti (sipu-
lipuuro: vetti, sipulia, perunoita, ohrajauhoja) yms. hyvii.

11b) Kokin huone

"Takaseinill4 kapea, notkahtanut laveri, jonka vieressi vi-
no pieni pdyti ja jakkara. Itd- ja Ifinsiseinilli on tyhjit hyl-
lyt. Séngyn alta pilkottaa jonkin tySkalun puuvarsi. Lave-
rilla makaa riutunut mies likaisissa housuissa ja verisessd
esiliinassa."

Kokki Soturi Tt 1
[i14 No 12 Su 10 Pi 26
Al 8 Ra 12 Ma 10 Kell
Vi 3 Jo6 Ha0
Ase Kirves 1-6
1.0

Kokki on onnettomien olosuhteiden uhrina joutunut jaarlin
tahdottomaksi orjaksi. Muutama vuosi sitten imi mies
ajautui haaksirikkoisena saaren rannalle. Viimeisilld voi-
millaan hin ry6mi jaarlin linnan portille apua pyytiméiin.
Jaarli lumosi miehen taikavoimillaan ja pakotti hinet kok-
kiorjakseen.

Aikojen kuluessa michen jérki sumeni, hin ei enid muista
juari mit#in aiemmasta eldimistisn, ja vaikka jaarli loitsu
murrettaisiin, on hin kykenem#ttn toimimaan oman miel-
ensd mukaan. Jos jaarlin loitsu saadaan kumotuksi, alkaa
mies noudattaa kaikkia saamiaan kiskyjd antajasta riippu-
matta, Hin ei suostu tekemisin mitééin, joka selvisti vaa-
rantaisi hinen oman turvallisuutensa.

Kokilla on kaulassaan amuletti, joka suojaa kaikilta Linnan
pahoilta voimilta. Haamut, poltergeist-ilmiéit ja muut Lin-
nan kummitukset tai Torso eivit voi vahingoittaa medal-
jongin kantajaa.

Huoneessa ei ole mitiéin arvoesineitd, sdngyn alla on kokin
pieni teurastuskirves.

Kokki ei reagoi seurueen toimiin mitenk#in. Jos hidnti va-
hingoitetaan fyysisesti, hiin hyskki4 vahingoittajan kimp-
puun.

11c) Tyhja huone

Kalustus sama kuin huoneessa 11 b. Muuten tyhji.

12) Kirjasto -M-

"Seinii kiertiid korkea kirjahyllykkd, lukematon m#4r4 kir-
joja ja kidr6ja pursuilee hyllyn uumenista, lattialla on per-
gamentteja, kirjoja, papereita ja savitauluja. Huoneen kes-
kelld on vierekkdin iso karttapyti ja massiivinen kirjoitus-
teline. Katonrajassa leijuu himme#sti hehkuva valopallo.
Linsiseinilld on puolittain verhon taakse piilotettu ovi."

Karttapsydilld on rullattuna kartta, johon on kuvattu vas-
taavat alueet kuin pelaajien kartassa 1. Hammerbergin kau-
pungin on jaarli ympérdinyt siniselid musteella, vihin kau-
pungin ulkopuolelle avomerelle on piirretty rasti ja Drak-
dyeniltdi Hammerbergiin on vedetty suora viiva. Avome-
relle Drakoyenin lansipuolelle (Brezadin arvioidun ilmesty-
mispaikan ympérille) on piirretty suuri ympyri.

Kirjastossa on satoja kirjoja. Ne kisittelevit eldintiedetti,
lazketiedettsi, maantiedettd, salatieteitd, tihtitiedetti ja kas-
vioppia. Kaikki ovat epéjirjestyksessy.
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Ensimmdinen kirjahyllysti otettu kirja, jota seurue tutkii,
on saaren jaarleja kisittelevi teos. Siihen on kirjoitettu al-
kusivuille seuraava runo:

Haindrik tuo mies mainioin
nuo jdttildiset hddti
silloin muinoin

Fredrik, poika Haindrikin,
mieleltdnsd vihdisin
Gunder, hiin vain hetken eli

tappoi hdnet oma veli

Fridjouf laulaa osasi
mut sielultansa synked,
héiin pedot esiin manasi

Jolnof joutui pahan valtaan
hdnet hirviot noin veivdt hautaan

Sveudur rauhan palawsti
mut poikans’ oli mutantti

Fraug tuo poika onneton
kuolemans’ ol’ tahdoton

Turburd paljon rahaa haali
mut koitui kohtalokseen kansanvaali

Olordyn mies hyvd, rehti
hdn alaisiaan kuulla ehti

Berek hyvdd tarkoitti,
se dlyn hinelt’ karkoitti

Eomund hdn miekkaa kdytti
niin hirvidille paikan ndytti

Magnus torniin tien vois ndyttid
vaan avaimiaan ei voi kdyttdd

Quislin pappi taidoiltaan
pahan siunas unholaan

Braghan hyvdd vainosi
vaan parempansa kohtasi

Glodslorian mies rahaton
myds voimiltansa ponneton

Thorvald itseddn nyt koiraks luuli
talloi héinet iso muuli

Mats hdn rehti, hyvd mies
mut painoi hdntd vallan ies

Kirjoitustelineen vieressi lattialla lojuu muinaisia tarinoita
kisittelevi teos. Jos sen avataan, voidaan huomata jonkun
repineen yhden sivun kokonaisuudessaan pois. Edelliselld
sivulla kerrotaan jittildisten mahtikivestd Granagista: " Ja
on jittildisten mahtikivi GRANAG asetettu vartioimaan
kuolleiden rauhaa ja lepoa, silld hallitsee se heidin sielu-
jaan. Ja on asetettu sanat, jotka siti hallitsevat, ja ne sanat
ovat: ..."

Jaarli Hargar on rep4issyt sivun mukaansa 18ydetty4in kir-
jasta Granagin heritysloitsun.

Linsiseinillid oleva ovi on ansa. Kun ovi avataan, sinkou-
tun seinistd seittimuuri-loitsu. Se vangitsee sisddnsi kaik-
ki vastustusheitossaan epdonnistuneet henkil6t, jotka ovat
20 jalan (6 m) siteelld ovesta. Samalla alkaa katon valopal-
lo vilkkyi ja huoneesta 8 kuulua kellon kilind4. Loitsu
pysyy voimassa puolen tunnin ajan. Vapaaksi jdéineet hen-
kil6t voivat vapauttaa toverinsa polttamalla seitin (jolloin
koko kirjasto syttyy tuleen) tai katkomalla yksitellen sei-
tit, tihdn menee aikaa puoli tuntia (eli siitd ei hyddy
mitdzn). Kellon kilkatus lakkaa viiden minuutin kuluessa
ansan laukeamisesta. Jos kirjasto syttyy tuleen, ei palo le-
vid muuhun linnaan.

Ansa laukeaa joka kerta ovea avattaessa. Oven takana on
tyhjd seind.

13) Ruokasali

"Osa huoneen katosta on romahtanut sisién, ja katosta ole-
vasta aukosta nikyy ulos. Valkealla kankaalla peitetty
puinen poytd on tydnnetty kiinni ldnsiseind#n. Joitakin
kuivuneita lehtid on lennihtiinyt katosta olevasta aukosta
lattialle. "

Aukon alapuolinen lattian osa on pahasti lahonnut ja ro-
mahtaa heti kun sille astutaan. Onneksi putous ei ole ko-
vin pitkd, vain 2 jalkaa (60 cm) lattialautojen alle. Lauto-
jen alla kuhisee torakoita, rottia ja muita vastenmielisid
pieneldimii. Ne aiheuttavat kierroksessa 1-3 pistetts vahin-
koa.

14) Keittio -S-

"Pohjoisseindd hallitsee leved, mustuneista tiiliskivisti
muurattu avoin tulisija ja sen savuhormi. Tulisijan poikki
kulkee nokinen rautatanko, josta riippuu musta rautapata.
Itiseinilli joskus ollesta ovesta on jiljelld ainoastaan kyn-
nykselle maatuneita laudankappaleita. Seinien yldosat seki
katto ovat peittyneet paksun noki- ja likakerroksen alle.”

Tulisijassa, tuhkan seassa on puolittain sulanut kultainen
vy6nsolki, arvo noin 30 kruunua. Lattialla on roskien alla
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luukku linnan viemdéreihin. Sen voi helposti avata ja au-
kosta mahtuu helposti pudottautumaan linnan viemiriin
(luola 1).

S:

15) Varasto ja viinikellari -S-
Huoneen ovi on lukossa, helppo murtaa tai tiirikoida.

"Varasto tiynnd tynnyreitd ja laatikoita, seinfnvierilld si-
netdityjd viiniruukkuja. Luoteisnurkassa kapeat puuportaat
alas.”

Tynnyreissi, laatikoissa ja ruukuissa pilaantunutta ruokaa
ja juomaa. Portaat vievit alas viinikellariin (luola 10).

S:

16) Vastaanottosali -P-

"Laajan salin pohjoisp4dyss4 on suuri syvennys, jossa on
verhoin ympérdity valtaistuin. Katosta roikkuu kultainen
siivekistd miestd kuvaava patsas. Silld on toisessa kidessi
miekka, toisessa vaaka. Seinille on ripustettu kuvakudok-
sia, joihin on kirjailtu meritaisteluita."

Linnan paha henki irrotta katosta roikkuvan patsan kiinni-
tyskoukut heti, kun ensimmiinen henkil$ astelee patsaan
alle. Kullattu puuveistos osuu uhriin 40% todenni-
kdisyydelld. Se tuottaa vahinkoa yhti paljon kuin kolmen
pienen kirveen isku.

17) Vartiohuone

"Eteldisells ja lintiselld seinilld on lukuisia maalaamatto-
mia vaatckaappeja, joiden ovet néyttiivit pahoin kolhiintu-
neilta. Keskellj itdseinii on takka, jonka reunukselle on
jétetty kolme sytyttAm#tdntd soihtua. Takan vasemmalta
puolen johtavat portaat alasp4in.”

Kaapit ovat lukitsemattomia, niiss on koinsyémii vanho-
ja vaatteita.

Eteldseindn keskimmdisessd kaapissa on lisiksi aivan ta-
vallinen, tiysin eloton luuranko. Heti kun joku koskee
kaapin oveen, romahtaa ovi maahan ja luuranko nayttii
hyokkidvin koskijan kimppuun, kalmaiset kidet tuntuvat
hamuilevan onnettoman uhrin kurkkua...

Tosiasiassa vanha luuranko vain kaatuu ulos kaapista.

18) Palvelijoiden ruokasali -S-

"Vallitsevana yksityiskohtana tiAssi huonetilassa on suuri
ruokailupdyti, jolle on katettu p#ivillinen yhdeks#lle hen-
gelle. Astioilla on vield kuivettunutta ruokaa, joissakin
haarukoissa on vield suupalat jaljelld. Viinikarahvi on kaa-
tunut pdydille.”

Huoneessa ei arvoesineit.

S:

19) Portinvartijan huone

"Huoneen itiseindlld on pieni syvennys, josta aukeaa kapea
ikkuna-aukko pidoven portaille. Syvennyksessd on matala
poyti ja tuoli. Huoneen eteldseinustalla on pieni makuusija
ja lukittu puinen kirstu. Seinille on ripustettu vanha harp-
puuna kéysineen."

Puukirstuun on jitetty pari hylkeennahkaisia saappaita ja
paksu merimiestakki. Péytilevyn alle kiinnitetyssid kou-
kussa on avainnippu, jonka avaimet sopivat ulko-oviin.

Koukkuun on yhdistetty jousella toimiva partateri-ansa.
Jos poydin etureunassa olevaa salanappulaa ei paineta en-
nen avainten ottamista, laukeaa terj ja leikkaa ottajaa ran-
teeseen (2-8 pistettd vahinkoa).

20) Mietiskelyhuone

"Ovelta aukeaa nikymi puoliympyrdn muotoiseen huonee-
seen, jonka lattiaa peittds paksu, koristeellinen matto. Vas-
takkaiselle seinille on rakennettu pieni alttari. Alttarin
péilld on lukuisia sytyttdmattomia kynttilsité ja suitsuke-
tikkuja."

Jaarli kdyttdd mietiskelyhuonetta joka-aamuiseen puolen
tunnin meditaatioon,

Maton keskelle, piiloon lankojen sekaan, on pudonnut pie-
ni vahalaatta, johon on piirretty tulivuorisaari ja kirjoitettu
"Brezad".

21) Yrttitarha

"Niette puutarhan, joka vaikuttaa aikap#ivii sitten villiin-
tyneltd. Kolme pystyynkuollutta omenapuuta ja muutama
ndivettynyt karviaispensas ovat ainoat jiljelld olevat istute-
tut kasvit. Rikkaruohoja rehottaa 1dhes kaikkialla ja pieni
mustia kukkia kasvaa sielld t#4ll4 pienind matt#ind. Suurin-
piirtein puutarhan keskivaiheilla on harmaakivinen kaivo,
jolle johtaa polku puutarhan itdiselts ovelta.”
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Kaivo on jaarlin vedenottopaikka. Vesi on kirkasta ja rai-
kasta.

Eteliisen oven edustalla kasvavasta pensaasta on Linnan
voimien vaikutuksesta kehittynyt vaarallinen kasvilaji, ku-
ristajapensas.

Kuristajapensas Hirvi Tt 8

Li 16 No 8 Su 10 Pi
Al Ra Ma (6) Ke 10
Vi Jo Ha3

Ase Kaksi oksaa 1-4 kuristus joka kierros, hampaat 1-10
Lo

Pensaan kestivyyspisteet on jaettu tasan kahden suuren ku-
ristusoksan kesken. Kun oksat on lydty kuoliaiksi riittii
yksi ainoa osuma varteen tappamaan hirvién. Niin kauan
kuin oksat elivit, ne suojaavat vartta, eiki sitii voi vahin-
goittaa.

Olio hytkk#i kaappaamalla oksillaan itselleen saaliin. Ok-
sat alkavat kiskoa uhria kohti pensaan keskustaa ja saman-
aikaisesti kuristavat kdirmeen tavoin. Seitseméss4 kierrok-
sessa uhri on vedetty pensaan sis#zn ja hampaiden ulottu-
ville.

Mikili kasvin kaappaamaksi joutuneen henkilon lihasvoi-
ma on 15 tai suurempi, ei pensas jaksa vetii titd sisdAnsi.
Uhri on kuitenkin tiysin avuton, hinen vapauttamisekseen
muiden hahmojen pitd4 surmata oksat. Joka tapauksessa
oksat kuristavat saalistaan koko ajan.

Kun onneton uhri joutuu pensaan keskustassa sijaitsevien
suurten hampaiden ulottuville, alkaa pensas repid saalista
suurilla leuoillaan. Sy&ty4in saaliinsa pensas vaipuu vii-
kon ajaksi horrokseen sulattelemaan ruokaansa. Tamin
jilkeen se sylk#isee ulos kaikki sulamattomat osat (metal-
li- ja lasiesineet).

Kuristajapensas ei siis koskaan hy¢kkii kuin yhden uhrin
kimppuun kerrallaan. Se ei mydskiin valitse uhrikseen
henkil$4, jolla on Talon voimilta suojaava amuletti,

Pensaan juurella on ruostuneita haarniskankappaleita,
viintynyt pistomiekka ja 650 hopeakruunua.

Mustat kukat ovat jaarlin jalostama yrttilajike, jolla on pa-
rantava vaikutus oikein nautittuna. Kukat ovat voimakkaan
myrkyllisid, jos niiti syddididn raakana. Pelkki raakojen
kukkien koskettaminenkin aiheuttaa iholla 4rsytysti. Kei-
tettiessd mustien kukkien myrkky laimenee ja niitd voi-
daan kisitell# paljain k4sin.

%’Q\ Syotdessd yksi keitetty kukkanen pa-
e ) rantaa haavoja tavallisen parannusloit-
S sun tavoin. Kukkia ei kuitenkaan voi
keitettyndk#4n nauttia kolmea enem-
pai vuorokauden kuluessa, silld ylian-
nostus aikaansaa vaikeita myrkytys-
ja allergiaoireita: pahoinvointia, lihas-
kouristuksia, pydrrytysti ja nikohar-
hoja. Nami kestivit 1-3 tuntia, min-
ki ajan kuluessa myrkytyksen uhri
on tdysin toimintakyvytén. Myrky-
tystilan puhkeaminen chkiisee lisiksi
kukkien parantavan vaikutuksen.

Yrttitarhassa on yhteenséi kaksikym-
mentd kukkaa.

LINNAN ITAOSA, HUONEET 22-54

Huoneet 22 - 29 ovat palveluskunnan huoneita, joiden ka-
lustuksena on vuode, tuoleja, pieni pdytd ja vaatekirstu.
Vaatekirstuissa on ainoastaan vanhoja vaatteita ja muita
palvelijoiden henkiltkohtaisia tavaroita. Huoneiden ovet
ovat lukittuja, mutta ne voidaan murtaa helposti.

30) Tarjoilijan huone -A-

"Huoneessa istuu yhdeksin zombieta kiillottamassa tiy-
dellisti hopeista piivillisastiastoa.”

Zombi Hirvio Tt 2

Lil8 No 6 Sul2 Pi
Al Ra Ma (8) Ke12
Vi Jo Ha?2

Ase Nyrkki x2 1-6
Lo

Hirviot jatkavat kiillottamistaan kunnes kolme niist4 on
lyéty kappaleiksi. T4ll6in ne nousevat horjuen jaloilleen ja
hyokkidvit seurueen kimppuun.

31) Uusi keittio -P-S-

"Lattiatilaa hallitsee kolme leved tulisijaa, joiden ylle on
asennettu suuret paistinvartaat. Pohjoisseind4n kiinnite-
tyll4 pitkdlld marmoripdydédlld nidkyy olevan leikkuulautoja
ja -veitsid, kauhoja, pannuja, kattiloita, yms. ruoanval-
mistusvélineiti."
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Eteliseindn ovet ovat molempiin suuntiin avautuvia lukit-
semattomia pariovia. Pohjoisseinsin ulko-ovet on lukittu ja
teljetty sisfipuolelta. )

Kun ensimméinen siséintulija 14hestyy 20 jalan (6 metrin)
pddhin marmoripdyddst, lenn#htdd sen padltd kolme
pienti lihakirvestil kohti 13hestyjdi. Kirveet pyrkivit osu-
maan kuten kouluttamattoman ihmisen heittimit aseet.
Mikili lihinni pdytid olevalla henkilslld on kaulassaan
Linnan voimilta suojaava amuletti, kirveet kiertiivit hinet
ja valitsevat kohteckseen jonkun toisen seureen jasenisti.
Kirveet tuottavat vahinkoa tavallisen heittokirveen tavoin.

Huoneessa on aukko linnan viemireihin, Sen p#illd oleva
ristikko on ruostunut kiinni ja vihintiin neljdn henkilon
pitiis kiskoa luukkua ennen kuin se aukeaa. Kuilusta mah-
tuu pudottautumaan alas viemariin (luola 1).

S:

32) Ruokasali -A-S-

“Salin ainoan kalustuksen muodostavat kaksi kattamatonta
pUytdi ja niiden ympérilli olevat tuolit. Lattialla juoksen-
telee muutamia rottia."

Pdillisin puolin tarkasteltuna lattialla kulkevat rotat
nidytivit aivan tavallisilta, mutta tarkemmin katsottaessa
voidaan havaita kaikissa jilki4 jaarlin kokeiluista: joillakin
on kaksi h#intii, toisilla kolme paria jalkoja, erdilld kaksi
paiti, jne.

S:

33) Tanssisali -A-

"Edessinne olevan laajan salin lattia on taidokkaasti koris-
teltua parkettia. Seiniii koristaa vaaleanpunainen sametti-
vuoraus. Keskilattialla on normaalia enemmin roskia,
seinéin-vierustoilla on pikkutarkasti kaiverrettuja tuoleja ja
poytid. Itdiselld seinilld on puoliympyridn muotoinen ko-
roke, jonka takaseinilli on paksu purppuranpunainen ver-
ho. Verhon takaa kantautuu vaimeaa musiikkia. Katosta
riippuu suuri ja arvokkaan nikdinen kristallikruunu. Et-
eldseinilli on korkeat lasiset pariovet, jotka néiyttivit avau-
tuvan puutarhaan.”

Kristallikruunussa pitii pesiinsi jaarlin jalostama voima-
kas ja pahantuulinen simpanssi. Eldin on vallannut tanssi-
salin omaksi reviirikseen ja suhtautuu vihamielisesti kaik-
kiin tunkeilijoihin.

Simpanssi Hirvié Tt 3

Li 15 No 16 Su 8 Pi 27
Al 4 Ra 12 Ma (6) Ke 10
Vid Jo Hal

Ase Kynnet x2 1-3, Heitetty kristalli 1-6

Lo

Simpanssi hyokkdi kaikkien huoneeseen tulijoiden kimp-
puun heittAmalld nditd terdvilld kristallikruunun palasilla.
Ne aiheuttavat vahinkoa tavallisten nuolten tavoin. Sim-
panssi on taitavasti suojautuneena kristallikruunun sisille:
on 50% mahdollisuus, etti kukin tehty hytkkdys (loitsut,
ammukset) kimpoaa kruunusta vaarattomasti muuallle.

Simpanssi on kerdnnyt pesédinsi kaikenlaisia kiiltdvi4 nap-
peja ja kivid. Nididen joukossa on kaksi pienti rubiinia, ar-
voltaan yhteensi 200 kruunua.

34) Musiikkisalonki -A-S-

"Huone on puoliympyridn muotoinen, sen ldnsiosaa rajaa
paksu punainen verho. Lattialla on siroja metallituoleja,
viuhkoja ja tanssikenkii pitkin ja poikin. Punaisen verhon
edessd on tuoleille nostettu soittimia: harppuja, torvia ja
luuttuja. Niistd kantautuu epdinhimillisen kuuloista mu-
siikkia,"

Tamin huoneen lattia on 2 jalkaa (60 cm) normaalia kor-
keammalla. [tiisestd kdytivistd johtaa lyhyt portaikko

huoneeseen.

Talon paha henki saa soittimet dintelem4in.

S:

35) Tupakkasalonki -S-

"Neniinne tunkeutuu pinttyneen savun haju avatessanne
oven. Niette lakanoilla peitettyjd nojatuoleja, poytid ja di-
vaaneja. Lattialla on runsaasti tuhkaa. Mattoihin on palanut
pienid mustia tahroja ja reikid. Muutamia hopeakippoja on
pudonnut p6ydiltd, ja niistd on valunut harmaata, pahan-
hajuista tomua lattialle. Eteldseinilli on korkea lasiovi, il-
meisesti ulos puutarhaan.”

Huoneessa on kaikkiaan viisi hopeista tuhkakuppia, kunkin
arvo 50 kruunua.Seurue voi 16ytd4 yhden nojatuolin alta
500 kruunun arvoisen jalokivikoristellun nuuskarasian.

S:
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36) Lasikuisti -S-A-

"Huoneesta kuuluu kyyhkysten kujerrusta. Puolipyéres ul-
kosein3 on kokonaan pienisti lasiruuduista rakennettu, jot-
kut n#isti ovat sirkyneet. Huone on lihes tyhjd, seinien
vierelld on muutamia kukkatelineitsi, keskelli salia on van-
ha nojatuoli ja sen vieressi 4 jalkaa (1.2 m) korkea mar-
morinen pienoispylvis. Pylviin p#illi on kultaisena ki-
malteleva viinikarahvi ja kristallilasi. Lattia ja kaikki huo-
nekalut ovat linnunulosteiden tahraamia. Luoteisnurkassa
on isot pariovet puutarhaan. Ovien vieressi olevalla pie-
nelld pSydills on juoksevaa miestd kuvaava pronssipatsas.”

Huoneen kattoparrujen lomassa asuu kymmenii kyyhkysii.
Lattialla olevien roskien seasta voi 16yti4 kuolleen kyyh-
kysen, jonka jalkaan on kiinnitetty paperilappu. Lapussa
lukee: "Seuraan valkeaa. Hammerberg sopii. Vartijat ky-
vyttdmii. F."
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Viinikarahvi on riimuin ja loitsumerkein koristeltu. Se on
tiysin harmiton ja arvoltaan 150 kruunua.

Lounaisnurkan pariovien vieressa oleva pienoispatsas on
ansoitettu. Kun siihen tartutaan, sen jalusta irtoaa. Samal-
la nihd#in, kuinka puutarhassa (54) olevan suihkulihteen
pronssinen jumalpatsas nytk#ht#, kisnt4i kirskahtaen kat-
seensa suoraan kohti kuistin pariovia ja rusahtaen astuu
alas jalustaltaan. Se astelee tanner kumisten hitaasti kohti
kuistia. Jos seurue 14htee pakosalle, yritiiii patsas tavoittaa
ja surmata heidét. Jumalpatsas ei pysihdy, vaikka pienois-
patsaan asettaisikin takaisin jalustalleen.

Puuntarhan (54) selityksessd on tarkemmat tiedot jumal-
patsaasta.

S:

37) Salonki

"Nelibnmuotoisen huoneen sisustuksena ovai iepotuolit,
matalat poydit, kolme pelipSytii ja pieni lipasto. Lattialla
on kulunut punavalkoruudullinen matto.”

Lipasto siséltdi pelikortteja, pelimerkkejd seki arvokkaita
shakkinappuloita. Kaikki nimi esineet ovat lasikantisissa
laatikoissa nihtivissi heti, kun lipaston ovet on aukaistu.
Laatikoissa on kaikkiaan kolme tiydellistd nappulasarjaa:
norsunluinen ja eebenpuinen, hopeinen ja kultainen seki
jadesta ja marmorista tehdyt nappulat. Yhden tiydellisen
sarjan hinta on 1000 kruunua. Niin, lipasto or ansoiteitt,
tosiaan. Jos laatikoihin kosketaan ilman, ettd lipaston taka-
seiniissd olevaa nappulaa samanaikaisesti pideti#4n alas pai-
nettuna, laukeaa ansa.

Ansan rakenne: Lipaston edessd aukeaa maton alla oleva
6 x 6 jalkaa (1.8 x 1.8 m) kokoinen luukku. TAmén p4alla
olevat henkiltt putoavat 20 jalkaa (6 m) alaspdin vanki-
tyrmén lattialle. Mikili putous ei tapa uhria (uhreja), pelin-
johtaja voi lukea seuraavan kuvauksen:

“Hetken aikaa kaikki py0rii padssanne, vihlova kipu on
sumentaa mielenne, Makaatte pimein loukon lattialla pa-
hanhajuisen lietteen seassa. Seinilld roikkuu kaksi sytytti-
matontd soihtua. Hetken kaikki on hiljaista... Yht'dkkii
kuuluu metallin kirskuntaa, huomaat lattianrajassa kymme-
nia hitaasti aukeavia pienié luukkuja."

Pelaajalla on nyt kokonaista 10 oikeaa sekuntia (katsotaan
kellosta tai lasketaaan mielessi) aikaa tehdd jotakin. Seu-
raava luetaan timén ajan kuluttua loppuun:

"Aukoista alkaa tungeksia satoja ja tuhansia palavisilmii-
sid rottia. Ne pilyilevit pelokkaina ylh#4lti lankeavaa va-
lonkajastusta, mutta haistettuaan tuoksusi viiliintyvit ja
syoksyvit kimppusi. Vaahto suusta roiskuen rotat ryn-
tdavat kohti suojattomia ruumiinosiasi. Vellovana massana
ne kiipedvit pitkin jalkojasi, hyppivit seinilts selk#isi ja
hamuavat silmiési..."

Uhri ei voi hyokitd tehokkaasti valtavaa rottalaumaa vas-
taan, loitsujen teko on tissd tilanteessa uhrille tiysin mah-
dotonta. Kymmenet rottien puraisut estivit kaiken keskit-
tymisen, Rotilta kuluu 30 oikeaa sekuntia uhrin tainnutta-
miseen. TAmén jilkeen hidn katoaakin nopeasti nilkiisten
jyrsijoiden suihin, MIKALI uhri yritt43 sytytt# soihdun
tai joku hidnen hyviitarkoittavista kumppaneistaan sellai-
sen hiinelle heittii4, tapahtuu senraavaa:

"Rotat pelistyvit liekin voimaa ja hyppivit pakoon panii-
kin vallassa, ne luikkivat takaisin koloihinsa salamavauh-

rdjahdysmiisesti palamaan, saappaasi sinkoavat kattoluu-
kusta ulos ja hiljainen tuhkasade leijuu kumppaneidesi ol-
kapdille..."

Jos 6ljy syttyy (miki tahansa lickki tyrmissi riittd4 tihin),
ei uhrilla ole mit4in mahdollisuuksia selvit4 hengissi.
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Lihes ainoa keino pelastua kuopasta on kumppaneiden
heittim4 koysi tai jokin rottiin tepsivi loitsu, joka kuiten-
kaan ei sytytd 6ljy4 tuleen. Vaikka ansa laukeaisikin, ei tu-
lipalo leviii huoneeseen.

38) - 46) Vierashuoneita - S-

N#mi huoneet ovat kaikki Snurddi-varkaan arvoesineisti
tyhjentéimi4. Hén on rikkonut puutarhaan johtavan lasioven
kustakin huoneesta. Kiytivinovet on lukittu.

"Ylellisesti sisutetussa huoneessa on muhkea sinky, raskas
kampauspdytd peileineen, penkki ja jykevid vaatckaappi.
Lasiovi puutarhaan on rikottu. Sdnkyvaatteet on heitelty
pitkin lattioita, kampauspdydin laatikot on vedetty ulos ja
tyhjennetty, vaatekaapit on murrettu auki.”

Jos Snurddi on seurueen mukana, hiin kieltiii koskeneensa
mihink#din aikaisemmilla retkilléin.

S:

47) Salonki -S-

Huoneissa 47 ja 47a on erdin onnettoman seikkailijan ruu-
mis. Mies murtautui sis#4n linnaan samalla, kun puutar-
han (54) jumalkuva suoritti yo6llist4 tarkastuskierrostaan.
Lyhyen mutta tuskallisen taistelun jilkeen mies heitti
henkensi.

"Huoneen puolipyéred ulkoseind on kokonaan lasia. Huo-
neessa vallitsee melkoinen epijirjestys, rikottuja huoneka-
luja lojuu ylt'ympiriinsi. Lattiamaton alta pilkottaa saa-
pas, luoteisnurkassa nikyy harmaa mytty. Sohvanpuolik-
kaalla huoneen pohjoisosassa lep4i - repeytynyt reppu.
Puunsileiden seassa lattialla on rautanauloja, kolmimetri-
nen puusauva, 50 jalkaa (15 m) haurasta koytti, rikkonai-
sia dljypulloja, valkosipulia, yksi hopeanuoli, varsijousen
tukki, kuhmuinen ja vdintynyt kilpi seki vesileili."

Saappaassa on kuivettunut séiriluu. Nurkassa oleva mytty
on miehen keskiruumis, jossa kolme vierekkiisti pisto-
haavaa. Rojun seasta lattialta paljastuu vield oikea kisi,
useita lihankappaleita ja vasen korva.

47a) Pieni kukkahuone

"Kuivuneiden kukkien ja nuukahtaneiden kasvien keskelld
huoneen lattialla makaa michen yldroumis, josta puuttuu
oikea kisi. Kaulan ympéri on taivutettu varsijousen kaari
ja miehen rinnassa on kolme vierekkiistd veristi haavaa.
Yksi puuatarhaan antavista ovista on murrettu auki."

Huoneessa ei ole mitdin arvokasta.

48 - 52) Vieraspalvelijoiden huoneet. -S-
Kaikki huoneet on sisustettu seuraavaan tapaan:

"Kammion seininvierid kierti#i rivistd kerrossinkyjd. Kus-
sakin on syopiliisid kuhiseva olkipatja. Nahkapussukoita
on heitelty sinkyjen alle.”

Nahkapusseissa on jokapiiviiseen elimiin liittyvii arvo-
tonta tavaraa: harjoja, lusikoita, neula, lankaa, kuppi, liitu,
puunpala, katkennut veitsi, kenkd, naru, pergamentinpala,
keritsin, nippu sulkia, saippua, kangastilkkuja, jne.

Huoneet 48-50 on lakaistu ja pdlyt on pyyhitty. 52 on us-
komattoman pélyinen.

Huoneessa 51 on linnan siivooja, jaarlin kokoama kivelevi
kuollut.

Zombi Hirvio Tt 2

Lil8 No 4 Su 14 Pi

Al Ra Ma (7) Ke 15
Vi Jo Ha3

Ase Nyrkki x4 1-6
Lo

"Huoneen nurkassa hiirds luudan ja kahden ritin kanssa
puoliksi midantynyt nelikétinen ihmisolento. Se ei ole hu-
omannut teitd, vaan pyyhkii polyja hitaasti ja epdvarmasti.
Huoneen lattiasta on puolet lakaistu. "

Siivoja-zombi ei reagoi seurueeseen, ellei siivottua lattian-
osaa sotketa (esim. kivelld silld, syljeti, heitetd papereita,
yms). T#ll6in siivooja karkaa seurueen kimppuun.

53) Kylpyhuone -S-P-

"Marmorikaakelit peittiivit huoneen lattiaa ja seinii. Kaksi
isoa allasta on upotettu lattiaan, molemmat ovat tiynni
vettd. Toisesta nousee vihin hdyry4. Huoneessa on huurtu-
neet kattoikkunat.”

Talon paha henki hallitsee titi huonetta. Hoyry4vissd al-
taassa on 40-asteista vettd, hyvin miellyttivin ldmpdisti
siis. Jos joku pulikoi tdss4, kuumenee vesi hyvin nopeasti
kiechumapisteeseen. Jos onneton pesytyji nostetaan heti
pois ahdingostaan, ei hin kuole, mutta on varmasti toimin-
takyvyton pari viikkoa (tai seuraavaan suureen parannus-
loitsuun asti).

Toisessa altaassa on kylmai vettd. Kun tihdn altaaseen
tybnnetiin jokin esine, jédtyy allas heti umpeen. Kiin-
nijidtynyt esine, elin tai olio on pakko leikata irti tai haka-
ta ja4 ympdriltd hajalle. Tdhdn menee kylldkin niin kauan
aikaa, etti kiinnijdfityneet ihmiset saavat vakavia paleltu-
mia.
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Paleltuneet jisenet ovat kiyttokelvottomia viikon ajan, tai
kunnes ne parannetaan loitsuin.

Huoneen lattiassa on aukko, joka johtaa linnan viemé-
reihin. Siitd voi helposti pudottautua alas viemiriluolaan
(luola 1).

54) Puutarha

Puutarha kiertii linnan itip44ty4. Sen ympirilld on 10 jal-
kaa (3m) korkea liuskekivimuuri. Villiintyneit4 puita re-
hottaa muurin vierell4, pensaita ja rikkaruohoja kasvaa
tihedssd, kukkapenkit ovat jafineet hoitamatta ja ohdakkeet
ja hukkakasvit ovat vallanneet ne. Tanssisalista 33, salon-
gista 35 ja kuistilta 36 johtaa hiekoitettu kdytivi puutar-
haan. K#ytiivi on aikoinaan kulkenut l4pi koko puutarhan,
mutta rikkaruohot peittivit sen nikyvistd salongin 37 koh-
dalla.

Linnan vanhasta osasta vie katettu puusilta huoneeseen 36.
Puutarhasta ei ole miti#in piisy4 tille sillalle, mutta ovet
huoneisiin 33, 35, 36 ja 53 ovat lukitsemattomia. Ovet
huoneisiin 38 - 47a on murrettu auki.

Rastilla (X) merkityss# kohdassa on puutarhassa tuore epi-
muodostunut ruumis. Silli on ihmismiehen pi4, apinan
ruumis ja koiran takajalat. Sen kallosta sojottaa pitki kris-
tallikappale. (Simpanssi salista 33 heitti jaarlin laboratori-
osta paennutta koe-oliota koristeella. Olio raahautui niin
pitkiille ennen menehtymistiin.)

Tanssisalin (33) edustalla on kuivunut suihkulidhde. Sen
keskelld on 10 jalkaa (3 m) korkea pronssinen merenjuma-
lan kuva, jolla on toisessa kidess#in kolmikirki, toisessa
lyhyt miekka. T4m# on jaarlin loihtima vartijapatsas. Joka
keskiyd se astuu alas korokkeeltaan ja suorittaa tarkastus-
kierroksen linnan uudessa osassa (reitti kulkee huoneesta 36
kiytivil pitkin huoneeseen 47, sieltd keitti6on 31, josta
ruokasalin 32 ja tanssisalin 33 kautta takaisin puutarhaan).

Jumalkuva ei voi milloinkaan astua linnan vanhaan osaan,
silld tim3 tuhoaisi patsasta elossa pitdvin loitsun.

Jumalkuva Hirvid Tt 9

Li 20 No 16 Su 18 Pi
Al Ra Ma (15) Ke 18
Vi Jo Ha8

Ase Kolmik#rki 1-8
Lo

LINNAN KELLARIT JA LUOLAT

Kaikki Linnan alla kulkevat kayt#vit on louhittu suoraan
peruskallioon. Kiytivit ja luolat ovat noin 6 jalkaa (1.8m)
leveiti ja 10 jalkaa (3 m) korkeita. Seinilti roikkuu salpie-
taria ja sienirihmoja. Kdytivissd on kylmii ja kosteaa.
Lattioilla on siell# ti#lla kirkkaita vesilammikoita.

1) Viemirit

Linnan alla kulkee kuivunut jiteviemiri mereen, Lattian
keskelli valuu hitaasti lietenoro iti#n, merelle pdin. Taval-
lisia rottia juoksentelee laumoittain viemérissi.

Viemdristi piisee kolmeen Linnan huoneeseen (14, 31 ja
53) suoraan viemdiriaukoista. Aukkojen ldpimitta on 2 jal-
kaa (0.6 m) ja niitd on viem#ristd vaikea havaita, ellei yl-
hiiled kajasta valoa. Huoneesta 14 voi péivisaikaan nihdi
valonkajoa. Jos seurue sanoo tutkivansa lampun kanssa
viemdritunnelin kattoa, havaitaan aukot. Muuten on ole-
massa vain 15% todennikdisyys, ettd joku nikee tunnelin
katossa avautuvan laskuputken.

Viemdiriaukot on suljettu ristikoin, mutta nima on helppo
nostaa pois paikoiltaan. Padviemirin laskuaukko mereen
on myos suljettu rautaristikolla. TAmén murtamiseen tarvi-
taan neljin ihmisen voimat.

2) Vankityrmi -A-

"Luolan katosta tipahtelevien vesipisaroiden #4inet kaikuvat
kosteista seinistid. Seinille kuvastuu kammioon koottujen
kidutusvilineiden varjoja. Seindnvierilld on piinapenkke;ji,
hiilipatoja, koukku- ja piikkitelineit#, kahleita roikkuu ka-
tosta ja seinistd. Huoneessa on kulunut puupdyti, jolle on
kerdtty pienis tytkaluja, veitsid, pihteji ja tunnistamatto-
mia aseita. Lattialla on ristikoin peitettyj4 aukkoja. Hiiret
vikisevit nurkissa, kuulette jostain kaukaista vaikerrusta."”

Luolan lattiassa on viisi kuoppaa, kukin 10 jalkaa (3 m)
syvi. Nami on suljettu raskain rautaristikoin. Ristikot on
lukittu, mutta avaimet roikkuvat naulassa luolan pohjois-
seindlld. Yhdessi kuopassa viruu Olaf, Aldurin veriveli (ks.
Vargtassin kyld).

Jumalkuva voi heriti henkiin kolmella eri tavalla:
- Joka keskiyd tarkastuskierrosta varten.
- Kun kuistin (36) pienoispatsas nostetaan jalustaltaan.
- Mikéli jumalkuvaa vastaan hyokiti4n tai siti muuten
vahingoitetaan.

Olaf Soturi Tt 2

Lil5 No 13 Su 14 Pi(3D 1
Al14 Ra 16 Ma 12 Ke (15)3
Vild Jo 12 Ha

Ase

Lo

Olaf heitettiin alastomana tihin kuoppaan vangitsemisensa
jilkeen pari viikkoa sitten. Hén ei ole saanut syddikseen
koko aikana, luolan pohjalle tihkuu vidhin vetti, jolla Olaf

26




on yrittinyt sammuttaa janoaan. Yleens4 roteva Olaf on
kuihtunut henkihieveriin ja jaksaa hidin tuskin seist4 omil-
la jaloillaan. H#n on ikikiitollinen, jos seurue pelastaa
hinet varmalta nélkéikuolemalia.

Seinilld on kuusi sytyttimétsnti soihtua.
3) Lonkeroluola

"Luolan keskustassa lojuu tuupertunut ihmishahmo. Sen
aukinaisesta taskusta pilkistd4 jokin jalokivikoristeinen
esine. Hahmon ymp#rilld luolan lattialla kasvaa harmaita
sienid."

Lattialla makaava hahmo on er4in linnaan tunkeutuneen
seikkailijan ruumis. Hin lyyhistyi maahan hengitetty4in
unisienten huumaavia iti6iti. Koko luolan lattia rsumiin
ympérilld on ndiden petollisten sienten peitossa. Jos joku
ldhestyy viiden jalan (1.5 m) pdahin ruumista varomatta
visusti astumasta sienten p#ille, purkautuu niistd pilvi
myrkyllisid iti6itd. Ndm#4 vaivuttavat uhrinsa syviin
uneen, ellei timé onnistu torjumaan myrkyn vaikutuksia
normaaliin tapaan (RQ myrkyn voima 10). Pelinjohtajan
on syytd heitti4 nim4 heitot salaa pelaajilta, silld myrkky
ei ala vaikuttaa heti, vaan vasta viiden kierroksen kuluttua
sienten rikkoutumisesta. Myrkyn vaikutus kestdi kaksi
tuntia.

Kun lattialla makaavaa ruumista aletaan tutkia, herii lat-
tian alla eldvi lonkerohirvit horroksestaan ja hyokkéi huo-
neessa olijoiden kimppuun. Se valitsee sattumanvaraisesti
uhrinsa. Lonkeron hytkkiykset hajottavat 80% toden-
nékdisyydelld joka kierroksella lisdi sienii ja huoneessa
olijat joutuvat uudelleen myrkylle alttiiksi.

Lonkerohirvio Hirvio Tt 8

I:i 18 No 12 Su 20 Pi 30
Al2 Ra Ma (8) Ke 20
Vi Jo Ha2

Ase Lonkero 1-6 + kuristusote

Lo

Lonkerohirvi¢ asustaa suuressa onkalossa syvilld luolan al-
apuolella. Se ty6ntis yhden lukuisista lonkeroistaan ylos
luolaan lattiassa olevasta halkeamasta. Hirvi® yrittii saada
otteen jostakusta luolassa olijasta ja vetdd sitten timén on-
nettoman alas suuhunsa.

Kun lonkere saa otteen uhristaan, alkaa se kiskoa titd kohti
lattian halkeamaa. Lonkero katkeaa kun kaikki sen
kestiivyyspisteet on tuhottu. Lonkerolta kestii nelji kier-
rosta vetdd uhri alas kadotukseen. TiAmin jilkeen hirvit
tydntii uuden lonkeron ylds luolaan ja jatkaa hyokkidyk-
sifiin kunnes luolassa ei ole eni# ketiin elidvii olentoa.

Luolan keskelld makaavalla ruumilla on taskussaan 250
kruunun arvoinen jalokivikampa ja 15 taaleria kiteist4. Re-
pussa ruumiilla on kolme kynttilds, tikari, tulukset ja 50
jalan (15 m) silkkikoysikieppi sckd maaginen tihtikartta.

Maaginen tihtikartta: Tdhidn aivan tavalliselta
ndyttiviin pergamenttiin on piirretty kartta taivaankappa-
leiden sijainnista ja taivaankaaren kuvioiden asemasta. Kart-
ta on kuitenkin loitsuttu ndyttimi4n aina sijaintipaikkansa
mukaista tihtitaivaan tilannetta. Kuviot kiertdvit perga-
mentilla koko ajan taivaankappaleiden liikkeen mukaisesti.
Tahtien mukaan suunnistamaan kykenevi henkil$ pystyy
médrittimaan sijaintinsa kartan avulla my&s péivisaikaan.

4) Zombiluola

"Luolassa horjuu ja heiluu lauma zombieita. Ne tuijottavat
teitd mit#4in ndkemattomilld silmilldéin ja 13hestyvit hitaas-
ti. Kivelevit ruumiit nostavat hitaasti aseitaan ja lahon-
neista kurkuista nousee koriseva sotahuuto.”

Ti4ssi luolassa on kaksi zombia enemmin kuin seurueessa
on jisenid. Zombit hyokkadvit huoneeseen tunkeutujien
kimppuun, mutta eivit poistu luolasta. Jaarli Hargar pys-
tyy kidskemidn hirvigitd ja ndm4 jattivit hdnet tai hdnen
nikdisensi henkilot rauhaan. Kuka tahansa tummiin pukeu-
tunut partainen ja pitkihko henkild jatetifin rauhaan.

Zombi Hirvio Tt 2

Li 18 No 5§ Su 12 Pi
Al Ra Ma (8) Ke 15
Vi Jo Ha?2

Ase Nyrkki x2 1-6
Lo

Luolassa ei ole mitiin arvokasta. Luolan ldnsiseinilld on
taltd puolen teljetty pronssiovi.
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5) Laboratorio

"T4m4 on korkea, pytre4 luola, jonka keskell4 on pohjatto-
man kuilun ympédrdim4 pilari. Pilarin huippu on kiytivin
lattian tasolla ja sinne johtaa kolme kivisiltaa, yksi tilti
kaytiviltd, yksi pohjoisesta ja yksi etelistd huoneeseen tu-
levilta k#iytivilté. Pilarin huipulle on rakennettu lasitetuista
tiilist# allas, josta ldhtee putkia alas kuiluun. Kuilusta nou-
see pahanhajuisia huuruja ja jostain kaukaa alhaalta kajastaa
kelmej valo."

Kuilun pohja on 1000 jalan (300 m) syvyydessi. Maanalai-
sesta rikkijirvesti aukeaa halkeamia tihin kuiluun ja jaarli
kiyttaid halkeamista purkautuvia rikkikaasuja hyvikseen ko-
keissaan.

Jaarli kiyttid pilarin huipulla olevaa allasta ihmis- ja eldin-
kokeissaan. Altaassa oleva vihred liuos nopeuttaa kehon
normaalia aineenvaihduntaa ja samalla haavat ja vammat
paranevat viisisataakertaisella nopeudella. Valitettavasti
koe-eldimet vanhenevat vuoden jokaista minuuttia kohden,
jonka ovat alttiina aineelle. Sama pitee ihmisiin, jotka
kiyttivat liuoksen parantavia vaikutuksia haavoihinsa.
Linos vaikuttaa vain, jos koko haavoittunut ruumiinosa
upotetaan siihen. Liuoksen vanhentava vaikutus koskee
koko potilasta, ei vain upotettua ruumiinosaa.

6) Liikevarasto

"Luolan lattiaan on louhittu parikymmenti pient allasta,
jotka ovat tiynni jotakin kirkasta nestettd. Useissa altaissa
nikyy pohjalla olevan esineiti, ette nie tarkemmin miti ne
ovat. Altaat ovat noin puolentoista jalan (0.45 m) syvyisii.
Yksi allas on peitetty paksulla lasilevylig."

Lattiassa on 18 syvennysti, joissa jaarli s#ilytt:d lasipul-
loissa l#fkeaineitaan., Ndmi ovat aivan tavallisia liike-
yrttejé ja juurista keitettyji liuoksia ja linimentieja. Lasilla
peitetyssd altaassa jaarli sdilyttad rikkihappoa. Altaaseen
ty6nnetyt puuesineet palavat, metalliesineet liukenevat ja
liha sekii luu sydpyvit silménridpdyksessi.

7) Koe-eldinselli

Luolan ovi on teljetty tukevasti kiiytiviin puolelta.

"Ovelta avautuu nikymi pimedzn loukkoon, josta kantau-
tuu rapinaa ja vikin#4."

Luolassa on kuusi selli4, joihin jaarli on teljennyt kokeissa
kiyttimiéin apinoita. Jos luolaa valaistaan, alkavat apinat
viilittémisti kirkua ja richua peloissaan:

"Huoneessa on sellejd, joissa hyppii pelistyneiti apinoita.
Korvanne ovat haljeta eldinten metelisti, kun apinat tempo-
vat kaltercitaan. Selleji on kaikkiaan kuusi, viidessd
néyttiid olevan ainakin kolme apinaa kussakin, oven vie-
reinen selli on tyhji ja sen ovi repsottaa avonaisena. Luo-
lan perilld on pari heindipaalia ja kolme puulaatikkoa.”

Tyhj4sta sellistéd on paennut iso gorilla, joka on nyt piilou-
tunut heindpaalien taakse tarkkailemaan seurueen toimia.
Mikiili seurue kidyttdytyy uhkaavasti pikkuapinoita koh-
taan, suuttuu gorilla ja hy6kkii seurueen kimppuun. Jos
seurue jitt4d apinat rauhaan, ei gorilla tee mité4n. Kun seu-
rue 16ytid piilopaikan, katselee gorilla pelokkaasti seuruet-
ta eiki tee mitiin uhkaavia liikkeitd. Se ei hyokkii, mutta
puolustautuu uhattaessa.

Gorilla Hirvio Tt 4

Li 18§ No 16 Su 18 Pi 36
Als Ra 18 Ma (6) Ke 18
Vi3 Jo Ha3

Ase Nyrkki x2 1-8
Lo

Huoneessa ei ole mitii4n arvokasta, laatikoissa on eliinten
rehua. Kussakin sellissi on vesikaukalo, johon virtaa hi-
taasti raikasta vetti seiniissé olevasta putkesta.

8) Selli -A-

Jaarlin epidinhimmillisten kokeiden onnettomat uhrit on
teljetty tihin tyrmiin. Loputtomien diden ja kirsimysten
tdyttéimien pdivien jilkeen ndmi ihmisrauniot ovat menet-
tdneet jirkensi. Sellistd kuuluu paksunkin oven lipi d4nii.
Luolaan on teljetty kaikkiaan viisi ihmisti: kaksi naista ja
kolme miestd. Kaikki ovat idltdin 20 - 30 vuotiaita. He
nayttivit kuitenkin huomattavasti ikdistddn vanhemmilia.
Ovi huoneeseen on teljetty vankasti ulkopuolelta.

"Huoneesta kuuluu epdinhimmillinen #inien seckamelska,
karjuntaa, laulamista, itkua ja naurua. Avattuanne oven
niette, ettd seinddn on kahlittu kaulastaan viisi richuvaa
vankia. He ovat paksun lika- ja nokikerroksen peitossa, il-
meisesti kaksi on naisia. Vangit eivit keskeytd me-
teldimistidin, viittildivit vain teiddn suuntaanne ja osoitte-
levat kahleitaan.”

Vangit pyrkivit vapauteen, kukin haluaisi innokkaasti seu-
rata pelastajiaan, lupaavat tehd4 mit4 tahansa, jos seurue
vapauttaa heidit.

Vangit:

1) 'Kreivi' Hollenhammar. Tdm# 25-vuotias mies viittii
kivenkovaan olevansa pienen Hollenhammarin saaren krei-
vi, ja lupaa maksaa mahtavan palkkion vapauttamisestaan.
Kiyttiytyy normaalisti siihen saakka, kunnes nikee
pdivinvaloa, jolloin lihtee kirkuen 'olen lintu, kriik kriik!'
juoksemaan kohti 13hint# jyrkdnnetti, josta hypp#i alas.
Pudotessaan hiin ripyttelee kéisidin voimakkaasti. Itseasias-
sa Hollenhammarin saarta ei ole olemassa. Mies on meri-
virtojen Drakéyenille ajama kalastaja.

2) Hiljainen nainen. 30-vuotias nainen. Ei puhu eiki pu-
kahda, istuu hievahtamatta maassa ja tuijottaa kaukaisuu-
teen, Ei reagoi mihinkéin,
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3) Nauraja. 20-vuotias nuorukainen, joka nauraa hysteeri-
sesti koko ajan. Vilill4 saa lausuttua muutaman jiarkevin
sanan, kunnes puhkeaa jilleen hohottamaan. Haluaisi
piisti kotiinsa saaren itfirannikolle. Valmis auttamaan seu-
ruetta taistelussa tai kantamisessa, mutta ei kykene ole-
maan hiljaa hetkedk4i4n,

4) Alkemisti Kurt Zaagerwulf. 28-vuotias mies, joka saa-
pui tapaamaan jaarli Hargaria puoli vuotta sitten neuvotel-
lakseen reseptien vaihtamisesta. Jaarli varasti reseptit ja
vaihtoi puolet michen aivoista koiran kanssa. Joka kierros
on 50% mahdollisuus, etti Kurt alkaa juosta ympyrii ul-
voen ja haukkuen. T4m4 kestii 1-4 kierrosta. Terveini het-
kind4n Kurt ei muista mitiidn kdyttiytymisestiin koirana,
mutta vannoo kostoa jaarlille reseptien varastamisesta.
Seuraa seuruetta, jos nimi sanovat etsivinsi jaarlia.

5) Itkija. 30-vuotias kalastajanainen Hammerbergisti. Jou-
tui jaarlin vangiksi vuost sitten. Jaarli unohti hinet pariksi
kuukaudeksi luolaan (9) leikkausptydille, jossa elintoimin-
toja yllapitiva laitteisto piti hinet hengissi. Tind aikana
nainen menetti tiysin jirkensi. Hin ei puhu mitiin
Jjarkevid, itkee jatkuvasti ja hopottdi koko ajan satunnaisia
sanoja.

Kaikki vangit ovat tavallisia ihmisi#, eivitkd osaa taistella
tai loihtia.

Luolassa ei ole mitidn arvokasta tai mielenkiintoista.
Seindssd on samanlainen vesikaukalo, kuin luolassa (7).
Kaulakahleet saa hyvin helposti auki tiirikoimalla (95%
mahdollisuus onnistua).

9) Leikkaussali -A-

"Luolasta uhoaa tympe#nhajuista kuumankosteaa ilmaa.
Onkalon keskelld on korokkeella terdksinen taso, josta
pistdsl esiin kymmeni# terdvipiisid pikku neuloja. Tason
alapinnasta johtaa kolme pronssiputkea onkalon perilld
olevaan s#ili5dn. TAm4 on kytketty paksulla putkella lat-
tiaan. Sieltd taltd putkien raoista purkautuu sihisten kuu-
maa hdyryi, joka tiivistyy luolan kattoon."

Terdspdytd ja s#ilid muodostavat yhdessi elimii
yll#pitiiviéin laitteiston, joka on mahdollistanut jaarlin tek-
nisesti vaikeat leikkaukset. Onkalon takaosan siilié on
yhdistetty linnan alaisiin kuumiin l4hteisiin. N#ist4 pur-
kautuva héyry yhdessi jaarlin keittimien lddkeliuosten
kanssa muodostaa elinvoimaa antavan nesteen. Niiti elin-
nesteiti pumpataan potilaan kehoon leikkaustason neuloja
pitkin. Luolassa on leikkausvilineiti sisdltiva kaappi, sa-
manlainen kuin ylikerrassa jaarlin tydhuoneessa (8).

10) Viinikellari

"Luolassa on kaatunut viinipulloteline, lattialla on kasoit-
tain rikkoutuneita savipulloja. Yhdess4 nurkassa on tynny-
ri, luoteisnurkasta johtaa kapeat puuportaat ylospéin."

Tynnyri on tyhji. Huoneessa ei ole mitdén arvokasta.

Katakombit, luolat 11-15

Naihin luoliin on haudattu tai suljettu aiempien jaarlien to-
mumajat. Nami luolat ovat kuivia ja p6lyisig, kivilattioilla
nikyy paljon rottien jalanjilkid, ellei toisin mainita (luola
14). Katakombit on kokonaan suljettu muusta kellariver-
kosta vankasti teljetyin pronssiovin (luolat 4, 11 ja 15).

11) Hautaholvi

Luolan pohjoisseinilld on ulkopuolelta teljetty pronssiovi.
Luolan puolelta oven auki murtamiseen menee neljilitd hen-
kilsled vahintizin kaksi tuntia.

"Huone on pédlyinen ja autio lukuunottamatta kaakkoisnur-
kassa olevaa avonaista ruumisarkkua. Lattialla risteilee rot-
tien jalanjilkii. Arkusta on heitelty lattialle sinisid vaate-
rickaleita."

Arkku on luolan (14) asukin entinen leposija. Se on muu-
tamia sinisis riepuja lukuunottamatta tyhja.

12) Kappeli

"Tassi luolassa on joskus kauan sitten ollut kappeli, mutta
lansipadssi olleet puiset alttarirakenteet ovat romahtaneet
kasaan. Katkenneet parrut ja laudanpitkdt muodostavat
lidpipifisemittdmin esteen luolan takaseindlle. Muuten luo-

Alttarin jadnteiden taakse kitkeytyy salainen uloskidynti.
Tamai tunneli on unohdettu aikoja sitten. Se johtaa lahden
rantaan kilometrin pddhédn linnasta. Tunnelin toinen suu-
aukko on peittynyt kivenlohkareiden alle, ja seurueen pitii
raivata tukkeumaa vihintiin tunnin ajan, ennen kuin tie
ulos aukeaa.

Kappelissa ei ndyti olevan mitééin arvokasta, mutta alttarin
raunioihin on hautautunut kultainen uhrimalja (200 kruu-
nua) ja lahonneen pappiskaavun kultasolki (100 kruunua).
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13) Varastoholvi

"Edess#nne aukeavaan pieneen holviin on kasattu kattoon
asti monenlaisia kirkollisia tarvekaluja. Niette suuressa ka-
sassa penkkeji, kynttilinjalkoja, patsaita, tinakippoja, ho-
mehtuneita mattoja ja kirjoja, vérillisii lasinpaloja suurissa
puudimpireissi ja viinipulloja. Kasan piillimmiiseni on
puinen vaatenaulakko."

Tavarapino on d4rimméisen herkki romahtamaan, ja heti,
kun jotain esinettd liikutetaan, sortuu koko kasa ulos
kidytivisn. Kaikki holvissa tai luolien 12 ja 13 vilissi sei-
sovat henkil6t jafivit tavaravyodryn alle. Tavaroiden alle
jadiminen ei aiheuta siniinsi vahinkoa kenellek#iin, mutta
pinon alta ei paise omin voimin ulos. Jos koko seurue
hautautuu, on 10% mahdollisuus kierroksessa, ettd yksi uh-
reista piésec vapauteen. Joka kierros on myds 5% mahdol-
lisuus, ettd luolan (14) ruumiinsydjd saapuu metelin hi-
lyttimina tarkastelemaan tilannetta... Tavaravuoren alle
ja#dneiden esiin kaivamiseen menee 1-6 kierrosta.

Tavaroiden joukossa ei mitiin arvokasta, viimeistiin pinon
romahtaessa kaikki esineet hajoavat kiyttékelvottomiksi.

14) Ruumiinsyéjin kammio

"Lyhyt kiytivd laajenee pian suureksi holvikattoiseksi
kammioksi. Lattialla on muutamia kangasriepuja.
Itiseindlle on pystytetty kattoon saakka ulottuva rakennus-
teline, jolle on jilinyt maalipurkkeja ja pensseleiti. Teli-
neen ylipuolella katossa erottuu keskeneriinen fresko.”

Tdmin luolan lattialla ei ole rottien jalanjilkia, polykerros
on rikkumaton. T4t} ei tarvitse sanoa pelaajille, elleivit he
siti nimenomaan kysy.

Rakennustelineen ylimmilli tasolla viijyy vanha ruumiin-
sydjd. Se odottaa litkkumatta, kunnes ensimmiinen teli-
neelle kiipe#v henkil$ ehtii huipulle. Ruumiinsy®js iskee
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yllatyksen turvin uhriaan ja yrittdd lamauttaa timin. Jos
hyokkidys onnistuu, kiskoo hirvié uhrin pesdinsi (14a) ja
kaataa telineen muun seurueen niskaan. Mik#li lamautta-
minen ei onnistu, kaataa hirvid telineet pitien itse kiinni
seindn ulokkeista. Ruumiinsydjd luikkii timé#n jilkeen pii-
loon pesiiinsd, eik tule esiin vapaaehtoisesti.

Kaatuvat rakennustelineet aiheuttavat luolassa olijoille sa-
man verran vahinkoa kuin nuijan isku. Telineelld olijat
saavat lisdksi vahinkoa putoamisestaan. Telineen huippu
on 30 jalan (9m) korkeudella.

Ruumiinsy6ja Hirvié Tt 6

Li 15 No 14 Su 15 Pi 28
Al8 Ra 13 Ma (10) Ke 14
Vi Jo Ha3

Ase Kynnet x2 1-6 + halvaus
Lo
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Yksikin onnistunut hytkkéys lamauttaa uhrin vilittémisti
2-5 kierroksen ajaksi, vain haltijat ovat immuuneja tille
vaikutukselle. Hirvio sitoo lamaantuneet uhrinsa pesissiin
ja sy6 heidat eldvalta.

Tdmi vastenmielinen hirvi6é on perustanut pesinsi luolaan
14a. Pesin suuaukko on rakennustelineiden huipun kohdal-
1a. Hirvi6 on kerdnnyt pesiénsé aiempien uhriensa varustei-
ta. Luolassa on olennon ulosteiden seassa lumottu +5% ti-
kari, +10% kilpi, kirottu -5% pistomiekka sekd rahaa ja
jalokivid 800 kruunun arvosta.

15) Jaarlien hautakammio

"Nihke4n luolan seinilld on toistakymmentd umpeen muu-
rattua oviaukkoa. Kunkin yldpuolelle on kiinnitetty lyijy-
laatta, johon on kaiverrettu nimi ja kaksi vuosilukua. Kol-
men oviaukon edestd on kivimuuraus romahtanut lattialle.
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Oviaukot johtavat Drak&yenin aiempien jaarlien hautoihin.
Hautoja on kaikkiaan kuusitoista. Laatoissa olevat nimet
vastaavat linnan salin (3) maalausten nimii. Olordyn Reh-
din, Berek Vihimiclisen ja Quislin Pyhén haudat on mur-
rettu auki ja ry$stetty. Avaamaattomien hautojen sisalli on
asianomaisen jaarlin tomumaja. Magnus Martelin hautaa
on ryhdytty murtamaan auki, mutta ty6 on jaanyt kesken.
Muuriin on saatu nyrkin kokoinen aukko, josta nikyy seu-
raavaa:

"Pimedssd kammiossa voi erottaa kivipaadella makaavan
kuihtuneen ruumiin. Silld on p#illadn valkea kaapu, jonka
helma ja kiidnteet on koristeltu kultakirjailuin. Vyo6lld riip-
puu rahakukkaro, tikari, kaksi kultaista avainta ja pitka
pyored kotelo."

Kultaiset avaimet sopivat jaarlin ty6huoneen (8) ja tornien
terisoviin. Ne on helppo noukkia pitkilld (10 jalkaa / 3 m)
kepilld muurin aukosta. Tall6in Martelin muumio ei heréé
henkiin. Muita esineiti ei saa irti vy0Osti.

Muuri pit#4 repid hajalle, jos hautaan halutaan tunkeutua.
Tdmi on helppo tehtivy, eikd siihen mene aikaa varttitun-
tia enempii. Jos jokin eldvi olento astuu sisddn hautaan,
herdi Martel kuolonunestaan. Hin on muumio ja hyokkii
seurueen kimppuun. Pakoon yritt#vii seuruetta Martel ajaa
takaa aina linnan ulko-oville saakka. Hin ei voi poistua
linnasta.

Muumio Hirvis Tt 8

Li 18 No 15 Su 14 Pi
Al 14 Ra Ma (13) Ke 16
Vi6 Jo Ha3

Ase Nyrkki x2 1-10
Lo

Vyo6lld muumiolla on edelldmainitut avaimet, kukkaro,
jossa kolme kruunua, koristeellinen seremoniatikari (100
kruunua) ja kotelo, jossa on pergamentti. Siihen on piirret-
ty kartta kuolleiden valtakunnasta ja runo:

Sa vihdoin kuolit velho riivaaja,
tdd ollos apu matkallas.
Sa pysy maassa manalan,
dl palaa luokse eldvdin.

Kaakkoinen kidytivi ulos suuresta hautaholvista piittyy
teljettyyn pronssioveen. Pronssioven takana on kaksi
kaytivid, toinen johtaa luolaan 4 ja toinen portaikkoon,
jonka yldpiiissd on lukittu terisluukku. Luukku johtaa
Lounaistornin alakertaan, tornihuoneeseen 1.

LOUNAISTORNI

Téss# tornissa on viisi kerrosta, kukin 20 jalkaa (6 m) kor-
keudeltaan. Suippo katto mukaanlukien on koko tornin
korkeus 120 jalkaa (36 m). Ylimm#sti kerroksesta johtaa
kapea kivisilta linnan toiseen torniin. Sillan molemmissa
piissd on lukitut ovet, joihin kdyvit samat avaimet kuin
tornin alimman kerroksen teridsoviin (tornihuone 1).

Torni on mustaa, lasimaista kived, jossa ei ndy
minkiiinlaisia saumoja tai kulumisen merkkejd. Taitavin-
kaan varas ei voi kiivetd sen kosteita seinid. Kaikki torni-
huoneet ovat 20 x 20 jalkaa (6 x 6 m) suuruisia nelién-
muotoisia huoneita, joissa ei ole ikkunoita tai muita auk-
koja ulos. Huoneiden kaakkoisnurkassa on jyrkit ja kapeat
kierreportaat,

Kaikki tornihuoneet ovat himirid ja kylménkosteita sisaltd.
Katosta loistaa kalpea maaginen valonhehku, paljailla sei-
nilld valuu pienid vesinoroja.

Tornin alin kerros. Tornihuone 1. -M-

Tahin huoneeseen voi piisti joko tydhuoneen (8) lukitusta
terdsovesta tai lukitusta lattialuukusta, joka aukeaa kiiytd-
vain hautakammion (15) kaakkoispuolelle. Molempiin
kiyvit samat kultaiset avaimet, jotka voi 16ytid em. luo-
lasta (15), jaarli Hargarilta tai viimeiseni mahdollisuutena
vaeltelevalta jaarlin haamulta (ks. satunnaiset tapahtumat).

"Terdksinen este liukuu hitaasti auki edestiéinne, kostea ja
ummehtunut haju tunkeutuu teitd vastaan. Aukosta valuu
hitaasti raskasta usvaa, joka kietoutuu jalkojenne ympé-
rille. Kalpea valo kajastaa huoneen katosta, varjojen kes-
keltd kuuluu raskasta hengitysti ja korinaa... Sininen lei-
mahdus sokaisee silmédnne hetkeksi, pistivi haju 16yhahtii
huoneen keskelld olevasta metallisesta hahmosta. Ehditte
juuri ja juuri erottaa lasiputkien ympér$imét kasvot varjo-
jen keskeltd.”

Seurue on juuri nahnyt ensimmaisen vilauksen saaren edel-
lisestd jaarlista, tai siitd, miti hénesti on jaljelld. Jaarli
Hargar anasti vallan Freiben Ahneelta, muttei surmannut
titA, vaan kiytti titi kockaniinina etsiessdsin vastausta ikui-
seen kysymykseen, kuoleman arvoitukseen. Vihi vihiltd
Freiben-raukka silvottiin ja liitettiin elimi4 yll4pitéviin
koneeseen.

Freiben-kone Hirvi6 (?) Tt 1

I:i 6 No 6 Su 4 Pio
Al 6 Ra3 Ma (10) Ke3
Vi3 Jo Ha 10

Ase Nyrkki 1-3 tai aseen mukaan
Lo
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"Huoneen keskelld on kisittim#ton laitos: lasiputkien,
terissdilididen, pronssiventtilien ja kuparilankojen seka-
melska, jonka sydimesti hadmottia runneltu ihmispas. Sii-
hen johtaa kolme lasiputkea, joissa kulkee hitaasti sykkien
tummaa nestettd. Koneen keskeltd kuuluu korinaa, sihindi
ja maiskahduksia."

Freiben on td114 hetkelld unten mailla, hiin herdi koviin
a4niin tai jos hintd vastaan hyokitisin. Kun hin herd,
ty6ntyy terdsputkien vélisti esiin kalpea kiisi. Freiben-pdi
avaa suunsa ja huutaa valittavalla #4nelld: "Auttakaa, autta-
kaa, kidrsimykseni, tuskia, apua...", jonka jilkeen pdin
silmit muljahtavat ympiri ja leuka retkahtaa auki. Vihin
ajan kuluttua p44 tointuu ja pyytid hiljaa kuiskaten jotaku-
ta seurueen jisenistd lihemm4s. Heti kun joku lihestyy ko-
netta kolmen jalan (1 m) padhin, yrittid kisi napata tilta
aseen (25 % todennidkdisyys onnistua).

Jos Freiben saa aseen, alkaa kiisi takoa vimmatusti putkia
ja sdilioitd hajalle. Rikkoutuneista siilidistd roiskuu
syOvyttdvid nestettéi koko huoneen alueelle, jokaisella huo-
neessa olijalla on 20 % todennikdisyys kierroksessa saada
padileen happoroiskeita. Tadm4 aiheuttaa tikarinpiston ver-
ran automaattista vahinkoa.

Jos Freiben ei onnistu nappaamaan asetta itselleen, pyytii
hén seuruetta rikkomaan koneen osat ja kertoo seuraavaa:
"Olen... Freiben, Drakyenin viidesto...ista jaar...li. Kos-
takaa puolestani Hargarille! Tuo paholaisen sekasiki6... on

tuominnut minut vuosikausien piinaan ja
kirsimykseen...Lopettakaa nyt tuskani, hajottakaa timi in-
fernaalinen kidutuslaite... Tehk#4 se ja jaarlien aarteiden sa-
laisuus on teidin!"

Kun seurue kullankiilto silmissiéin alkaa oivan talkootytn
ja laitteen rikkomisen, korisee pdi kiitollisena: "Jaarlien
aarre... (rikkoutuneista putkista roiskuu punaista nestetti
ympiri huonetta) on kitketty...(hGyryn sihini¥) ... kiitketty
... (kolinaa ja rikkoutuvan lasin kilin#)... arkkuun, joka
on ... (jousia singahtelee koneen sisuksista, kuparilangat
napsahtelevat poikki) ... on, on, aahhh ....". Ndin kuolee
sankari legendain, Drakdyenin laillinen jaarli, kansan rakas-
tama Freiben Ahne.

Jos seurue ei hajota konetta, Freiben pysyy hiljaa. Koska
Freiben on Drakoyenin laillinen hallitsija, tulisi seurueen
pelastaa hdnet. Voimakkailla loitsuilla Freibenin vammat
voisi parantaa ja hdn voisi palata hallitsemaan saaren
viked. Vain mantereen kuninkaalliset parantajat kykenevit
tckemiin ndin  vikevii loitsuja.

Muuten huoneessa on suuri kasa ruostuneita putkenpétkii,
rikkoutuneita lasipulloja ja valtava pino tiysid ravinto-
livosruukkuja. Tdmi punainen neste on erittdin ravitsevaa
ja vitamiinipitoista, yhden litran raukun nauttiminen antaa
energiaa koko pdivan raskaseen tybhon. Neste haisee
midalle kalalle ja maistuu kaarnalle.

Toinen kerros. Tornihuone 2.

"Huone on alkemistin tybhuone. Katosta loistaa himme
valo. Seinid kiert4i hyllysts, johon on pinottu satoja purk-
keja, purnukoita ja kulhoja. Keskelle lattiaa on asetettu
paksujen puisten tukien varaan siledksi hiottu kivinen
poytilevy. Levy kimaltelee ja heijastelee valoa kaikissa sa-
teenkaaren vireissd. Poydilld on kuparipannuista ja putkis-
ta koottu outo laitos ja muutamia lasipulloja. Lounaisnur-
kassa on muurattu tulisija."

Hyllyill4 olevissa astioissa on kaikenlaisia jaarlin tarvitse-
mia aineita. Kaikki purkit ovat epijirjestyksessd, vain jaar-
li voi 16ytad taalta helposti jonkin tietyn raaka-aineen. Seu-
raavalla sivulla olevan taulukon avulla voi m#dritell4, miti
seurueen tutkimissa purkeissa kulloinkin on. HeittAm#114
12- ja 6-sivuisia noppia saadaan kunkin purkin sisilto sel-
ville. Purkeissa ei ole sisdltdid paljastavia etiketteji.

Raaka-aineiden lisiksi hyllyilld on huhmareita, lasikuppo-
ja, maljoja, putkia ja monenlaisia tyokaluja.
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Purkeissa on muunmuassa seuraavia aineita;

1 2 3 4 5 6
1 | Alkuaineet: | rauta lyijy kulta hopea hiili kupari
2 | Kivet: hohkakivi  graniitti laava kvartsi pii maasalpi
3 | Jalokivet: | opaali safiini rubiini timantti smaragdi agaatti
4 | Nesteet: vesi viini viina oljy tirpatti terva
5 | Nesteet: veri (ihmis-) veri (6rkki-) veri (sian-)  veri (k#ipit-) etikka virtsa
6 | Lehdet: tammi anis minttu juolukka saniainen nokkonen
7 | Juuret: peruna inkiviir lanttu voikukka  mansikka lumme
8 | Kukat: ruusu tulppaani lilja auringonk. lootus apila
9 | Karvat: ihmishius  sianharjas  hevonen apina leijona yksisarvinen
10 { Jauheet: luu vehni ohra ruis kaura pippuri
11 | Jauheet: kala rikki salpietari suola sokeri liitu
12 | Sekalaista: | ihmissilma kirpéssieni  happo rikkikddpd  tyhjd sappirakko

Huoneen keskelli oleva tySpoyti on spektroliittia ja ylen
arvokas. Mantereella siitf voisi vahingoittumattomana saa-
da jopa 2000 kruunua, mikién ei tietenkiin estid hakkaa-
masta siitii sopivankokoisia paloja irti, nim# ovat arvol-
taan 10-50 kruunua. Pdydin liikuttamiseen tarvitaan
vihint4iin kaksi henkei.

Poydilli on jaarlin alkeeminen ravintoliuoskone. Toiminta
perustuu ainesosien mikromekaanisten rakenteiden rikko-
miseen hitaan limmittZimisen avulla ja sentrifugaaliseen
kuona-aineiden erotteluun. Mikili pelaajilla ei ole erityis-
tietoa timéntyyppisisti laitteista, voi konetta kuvailla pyo-
riviksi midityssammioksi. Koneen vieressi on kolme pul-
lollista valmista ravintoliuosta, samankaltaista kuin torni-
huoneessa 1.

Kolmas kerros. Tornihuone 3. Olohuone.

“Katosta loistaa himme# valo, lattia on peitetty tuuhein,
mustin matoin. Pehme#, nahkainen nojatuoli seisoo arvok-
kaasti huoneen keskelld. Vastap4iti tuolia on seinilli puol-
ivalmis maalaus, joka esittd4 merestd nousevaa tulivuorta.”

Jaarli on viettéinyt tissi huoneessa lukemattomia tunteja
haaveillen maailman valtiudesta ja purkaen tarmoaan maa-
laamiseen. Nojatuolin alle on vierinyt rypistetty perga-
mentti, johon jaarli on kirjoittanut sekavia katkelmia
maailmanvalloitussuunnitelmistaan :

"..kuolleiden armeija marssii valtiaansa johdolla l4pi
maanpiirin, rannikolta rannikolle, lesket ajetaan pime#in
syysyohon, orvoilta riistetidn viimeinen leipédpala, kuollect
nousevat haudoistaan palvoen uutta valtiastaan!”

Tornihuone 4. Lasten-

Neljias kerros.

huone.

"Huoneen katosta loistaa jilleen himmei valo, joka paljas-
taa silmienne eteen lastenhuoneen. Lattialla on sekaisin eri-
laisia puu- ja rasynukkeja, palikoita ja pehmeiti eldimii.
Lounaisnurkassa on valkean harson peittimi pieni sinky."

Huone kuului jaarlin #pirdpojalle, kunnes linnan pahuus
myrkytti lapsen sielun ja héinestd tuli mielelténsd kieroutu-
nut hirvio. Poika vaeltelee nyt linnan kiytivissi kylvien
pahuutta kykyjensi mukaan (ks. sattumanvaraiset tapahtu-
mat s. 44).

Lattialla olevat nuket on kaikki silvottu ja l4vistetty pit-
killd neuloilla. Pehmeiden eldinten sisukset on revitty ulos,
palikoihin on lapsen horjuvalla k#sialalla kirjoitettu kau-
heita kirouksia. Harson peittiméssi sdngyssé on jaarlin po-
jan lemmikkikoira julmasti surmattuna. Eldin on ollut
kuolleena jo pitemmin aikaa, siind kuhisee toukkia ja ma-
toja.
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viides kerros. Tornihuone 5.

"T4m4 kattoloisteen himme#sti valaisema huone on lihes
tyhji. Seinill4d on pari asetelinetti, lattialla on kolme van-
haa ja rikkindistf varsijousta ja kaikenlaista rojua: 6ljy-
takkeja, saappaita, kdysi4, lyhtyjd ja vahvoja lankkuja.
Portaat eivit jatku end3 ylemmais, vaan koillisnurkassa on
jykevd, lukittu terdsovi. Oven vieressd on seindssi hopei-
nen vedin, johon on kaiverrettu teksti: 'varmistin'."

Huoneessa ei ole ovea lukuunottamatta miti#in mainitse-
misen arvoista. Ovi on lukittu sisdpuolelta ja avaamiseen
tarvitaan samat avaimet, kuin tornihuoneen (1) oviin.
Lisiksi ovi on ansoitettu.

Oviansa: Mikili hopeiseen kahvaan ('varmistin’) koske-
taan, aktivoituvat tornien vilisessi sillassa olevat ansaluu-
kut. Ndm# sijaitsevat sillan molemmissa péissi ja ovat 20
jalkaa (6 m) pitkid. Aukkojen viliin j4i 60 jalkaa (18 m).
Aukkoja ei voi kiert4ds, sillassahan ei ole kaiteita. Aukot
avautuvat yht4aikaisesti juuri ennen, kuin ensimméinen
henkilé on astumassa kanimmaiselle aukolle. Varmisti-
meen koskeminen her#ttiid myds tihtitornissa uinuvan jaar-
lin orjaolennon (Tomihuone 6). Olento kdy hytkkiykseen
heti, kun sillan luukut ovat auenneet.

Tornien valinen silta

Linnan kahden mustan tomin viliin on rakennettu 100 jal-
kaa (30 m) pitkd kaarisilta. Se on vain 3 jalkaa (90 ¢cm)
leved ja kaiteeton. Sillalta on 80 jalan putous alas linnan
katolle.Normaalisti ei ole vaaraa pudota sillalta. Taistelun
aikana haavoittuminen voi aiheuttaa sillalta horjahtamisen:
10% mahdollisuudella haavoittunut putoaa alas.

Sillan molemmissa piiss4 on samanlaiset lukitut ovet.

Fa'Urst = Hirvit Tt 10

Li 18 No 16 Su 20 Pi 36
Al 14 Ra 18 Ma (15) Ke 19
Vi Jo Ha 6

IAse Kynnet x2 1-10, Leuat 1-10

0]

TAHTITORNI

Taman 180 jalkaa (60 m) korkean tornin ympirilld on 20
jalkaa (6 m) paksu maaginen voimakenttd. Kaikki kentin
vaikutusalueelle tunkeutuvat loitsujen voimin toimivat
lentoalukset tai lentdvit henkildt menettivit silmin-
ridpdyksessd lentokykynsi ja putoavat linnan katolle. Voi-
makentti on liian voimakas normaalein loitsuin rikottavak-
si. Sen sijaan luonnostaan lentokykyiset olennot, kuten
jaarlin orjaolento Fa'Urst, kykenevit lentimi4n kentin
ldpi.

Tahtitornin viisi alinta kerrosta ovat jo muinoin umpeen
muurattuja. Ainoa kiynti tornin huipulle on koillistornista
tuleva silta.

Tornihuone 6. Observatdrio.

Tahin huoneeseen johtaa kierreportaikko sillan tasolta.
Portaikko on niin kapea, ettd Fa'urst ei mahdu siihen.

"Kapea portaikko nousee jyrkisti ylospdin. Noustessanne
yhi ylemmis alkaa ilmassa tuntua selviisti mid4ntyvén li-
han imeld tucksu.”

Portaiden paidssi on tornihuone (6), linnan observatorio.
Jaarlin orjaolento Fa'Urst asuu tdssd huoneessa.

“Tornin huipulla on lasikattoinen huone, jota ympirdi ko-
ko tomin kiertivi kapea parveke. Seinilli riippuu paljon
karttoja, niin tihtitaivaasta kuin meren ulapoistakin. Meri-
karttoihin on merkitty yleisimmait laivareitit. Huoneessa
on pergamenttien peittima kirjoituspSytd.”

Mikili seurue ei ole joutunut sillalla taisteluun orjaolen-
non kanssa, lue seuraava:

"Ilmassa tuntuva midin haju kohoaa huoneen nurkassa
kyyhotiivasti limaisesta olennosta. Se muistuttaa valtaisaa
lepakon ja ihmisen sekasiki6ti, joka on vuotavien haavo-
jen ja ajosten peittdmi. Olento hengitti tasaisesti eik¥ il-
meisesti ole huomannut teiti."

Tam4 on jaarlin orjaolento Fa'Urst. Kauheasta ulkomuo-
dostaan huolimatta olento on luonteeltaan sivyisi, eiki se
hyokk#d seurueen kimppuun, elleivdt ndmi Arsytd sitd.
T:ll4 hetkelld Fa'Urst nukkuu. Se herdd kovadiniseen mete-
liin tai kosketukseen.

Heritty4in olento katselee seuruetta kummissaan ja pyytii
sen jilkeen ruokaa. Jos sille annetaan sokeripitoista ravin-
toa, antaa se seurueen tutkia huonetta rauhassa. Muussa ta-
pauksessa se yrittifl tyontii seurueen takaisin portaikkoon,
muttei kdytd vikivaltaa. Mikéli olennon kimppuun
hyokitian, puolustautuu se kaikin keinoin.

Fa'Urst ei halua kuolla ja se¢ pakenee parvekkeelle ja ulos
jos tilanne alkaa niyttii kestimattdmaltd. Tdmén jdlkeen
se kaartelee linnan yldpuolella ja odottaa hetked, jolloin
seurue nidyttiytyy taas tornien viliselld sillalla. Tall6in se
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sySksyy seurucen kimppuun ja yrittdi pudottaa mahdolli-
simman monta henke3 alas katolle.

Observatorion seinilld on ripustettu kartta, johon on mer-
kitty Hammerberg, Drakdyen ja Brezad. Brezad on ymp4-
roity isolla punaisella ympyrilld. Karttaan on kirjoitettu
innostuneella kisialalla:"Viimeinkin Granag! Vaviskoon
maailma Hargarin edessi!"

Poydilla on pergamentteja, jotka ovat tiynni vaikeita las-
kutoimituksia. Kasan alla on jaarlin muistiinpanokirja, jo-
hon on kirjoitettu Drakdyenin taru (Stormark s. 14) seki
seuraava runo:

On mahtikivi Granagin
piiritetty taioilla
et mies hdn kaikkein valkoisin
voi kiveen vain nyt koskea

Urhot monet yritti
saada kiven haltuunsa
mut kuolo heiddt kohtasi
saivat kaikki surmansa

Parvekkeelta voi ydaikaan nghdi kaukaa ldnnestd tulenka-
joa, Brezad on nousemassa meresti. Piivisaikaan voi erot-
taa paksun hyry- ja savupilven horisontissa.

Huoneen lattiassa on paksu lukittu terdsluukku (avaimet
vain ja ainoastaan jaarli Hargarilla), jonka alla on jaarlien
aarre. Lukot on mahdollista tiirikoida, mutta ne ovat
erittdin monimutkaisia ja onnistumismahdollisuus on vain
puolet normaalista. Ainoastaan yksi yritys jokaisella tiiri-
koijalla.

Jaarlien aarre on hallitsijalta toiselle peritynyteitii sukukal-
leuksia, verotuksessa saatuja aarteita ja vuosien saatossa
kertynyttd ryOstdsaalista. Aarteen arvo riippuu pitkalti
kunkin pelinjohtajan oman maailman aarretasosta. 10000
kruunua voisi olla hyvi keskiarvo. Maagisia esineiti aar-
teessa ei paljoa ole, mitipa hyétyéd on sdilyttdd harvinaisia
voimaesineit# homeisissa arkuissa?

Takaisin kylaan

Seurueen palatessa kyldzin on sielldkin huomattu ulkome-
relld tapahtuvan jotakin normaalista poikkeavaa. Joukko
kylaldisid on kerdfintynyt rannalle ja keskustelu kiy kiivaa-
na yritettiessi tulkita titi epétavallista savupatsasta.

Vanha paksuun villapaitaan sonnustautunut kalastaja He-
ven on vakuuttunut siiti, ettd merenpohjaan on tullut reiki
ja maan sisdlld olevat menninkiiset ja muut hirveit olen-
not ovat tulossa valtaamaan maailmaa.

Nuori uudisasukas Paul epiilee kyseessd olevan palava
merirosvolaivasto, jonka kuningas Karl III:n laivasto-osas-
to on tuhonnut. Vieressi juttuja kuunteleva kalastajaeukko
arvelee asian olevan kuitenkin tismilleen piinvastoin ja
valtakunnan olevan tuhon oma.

Suurin osa kyldldisistdi on kuitenkin enemmin tai
vihemmin piihtyneeni juhlimassa keskikesin hetkes Réde
Laxessa. Myos Thargur 16ytyy sieltd. Mikili Thargur aio-
taan saada pois tuopin Adrestd luotsaamaan seuruetta Breza-
diin, on seurueen oltava valmis maksamaan vihintifin 250
kruunua. Muita halukkaita luotseja ei ole. Kapakoitsija
Borgil on kuitenkin valmis vuokraamaan pelkin veneen
pitkillisen suostuttelun ja 150 kruunun nimellisen maksun
jélkeen.




MATKA BREZADILLE

Seureen 1dhdettyd Drakdyeniltd sii huononee nopeasti. Al-
kaa puhaltaa navakka tuuli, sataa vettd ja illalla rakeita.
YOl4 touli tyyntyy ja kohoaa tiivis sumu. Kostea ilma
tuntuu kuristavan seuruetta. Aamulla on aivan tyynti. Ve-
dessi kelluu huokoisia kivenkappaleita (tulivaorenpurkauk-
sessa syntynytti laavaa). Ilmassa tuntuu pistivin rikin
haju. Seurue joutuu soutamaan, mikili mielii padsti
eteenpdin,

Seurueen soudettua koko toisen piivin ajan alkaa illalla su-
mun keskelld niky3 punainen kajo ja loimotuksen suunnas-
ta kuuluu kaukaista mylvint4i ja korahduksia - tulivuori ja
meri kamppailevat. Matkan edistyessd meren Limpotila ko-
hoaa tasaisesti. Veden pinnassa ui kuolevia kaloja, niiden
suomut irtoilevat ja nahkakin repeilee. Veneen ympiirille
veteen alkaa putoilla hehkuvia kivenkappaleita ja seurueen
paille sataa hitaasti mustaa tuhkaa. Se tunkeutuu silmiin,
korviin ja neniin. Hetken kuluttua kaikki on ohuen tuhka-
kerroksen peitossa.

Akisti veneen lahistolls purkautuu vedestd drjyen suunna-
ton kaasusuihku, joka sinkoaa satoja kuolleita kaloja ja
dyridisid sek# tonnikaupalla vettdi kaikkialle ympirilleen.
Sumuverho veneen ympirilld repeytyy ja edessd nikyy vil-
listi kuohuava meri. Akki4 meren pinta repedd ja esiin
tyontyy musta kivenjirkile. Hoyryi ja kivii sinkoilee ve-
desti, valtava jyrind tiyttd3 maailman ja hitaasti musta tu-
livuorisaari Brezad kohoaa merest.

BREZAD

Mustan tulivuorisaaren huipulta nousee valtaisa savu- ja
h&yrypilvi, vuoren rinteiltd purkautuu laavavirtoja. Meri
hoyry44 voimakkaasti kaikkialla saaren ympdrilld. Saari
tirisee ja vavahtelee koko ajan,

Saari on noin kilometrin halkaisijaltaan, vuoren huippu on
puolisen kilometrii merenpinnan yl#puolella.

Jaarli Hargar on saapunut saarelle vihiin ennen seuruetta,
Jaarlin laiva on vedetty rantahictikolle ja siti vartioi yksi
sotilas. H#n istuu laivan partaalla ja puree hermostuneena
millid. Jos seurue ei laske maihin aivan hinen neninsi
edessi, ei hiin huomaa seurueen tuloa.

Sotilas on noin 40-vuotias hinteli ja kalvakka mies, ilmei-
sesti keuhkotautinen. Punainen leukaparta ja kaljun p#ille
kammatut haivenet koristavat miehen kasvoja.

Sotilas Soturi Tt 3

Li 16 No 13 Su 12 Pi 24
Al 12 Ra8 Ma 8 Ke 10
Vi 10 Jo9 Ha 4+kilpi

[Ase Keihiis 1-6

Heikko parannusloitsu

Huomattuaan seurueen vartija ilahtuu. Jos seurue ei
kidyttdydy uhkaavasti, alkaa vartija helpottuneena kertoa
kokemuksistaan merimatkalla. Hin kertoo jaarlin menneen
muiden sotilaiden kanssa tulivuoren sis#in. Vartija 1dhti
ensin mukaan, mutta hinet passitettiin vartioimaan venet-
tid. Vartija ei suostu missiin tapauksessa lihtemiin vuo-
reen sisdin, kertoo sielld asuvan meripaholaisia ja kauheita
peikkohirvititd. Vartija niyttidid pyydettiesss sisddnkidynnin
vuoren syvyyksiin.

Jos vartijan kimppun hyokétiin, h4n puolustautuu ja huu-
taa koko ajan apua. Toverit eivit kuule ja sotilas taistelee
viimeiseen saakka turhaan apua odottaen.

Tulivuori

Tulivuoressa asuu muinaisia kalaihmisid. Aikojen alussa
niitd olentoja asui kaikkialla rannikkoseuduilla, pohjoisen
vuonoissa ja eteldn hiekkarannoilla. IThmisen levittiytyessi
suurin osa kalaihmisten heimoista tuhottiin. Brezadilla asu-
va heimo on yksi lajinsa viimeisistid. Tdss4 seikkailussa
kuvattu asumus on vain yksi saarella olevista kalakansan
luolista.

Kun Brezad viimeksi nousi merestd tuhat vuotta sitten,
tunkeutui tulivuoreen rohkeita seikkailijoita. Yksi heisti,
Algol Hidas-niminen varas, jii tulivuoren vangiksi sen
laskeutuessa takaisin aaltojen syliin. Algolista tuli kala-
kansan johtaja ja hin opetti kansalle monia asioita, puhe-
taitoa, tanssia ja musiikkia. Kaikista kalakansan odotuksis-
ta huolimatta Algol yllittien kuoli 90 vuoden kypsissi
ifissd. Kalakansa alkoi odottaa uuden vapahtajan tuloa.
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Kun Brezad taas nousi, ryntisi kalakansa eteiskammioon
(4) tervehtiméfin jaarlia uutena messiaana. Jaarli hyokkisi
kansan kimppuun ja pakotti nimi peréiZintymii#in aina hau-
tomon (13) porteille. Jaarlin sotilaat estivit kalakansan so-
tureita pidsemasti padikaytiviin. Jaarli, Helmut ja osa soti-
laista l#htivit etenemiin kohti suljettua keskuskammiota,
Granagin ikimuinoista siilytyspaikkaa. '

Granag on kalakansan ehdoton eléimisen edellytys. Sen voi-
makenttil estid merivettd tulvimasta tulivuoren kraateriin.
Lisidksi taikakiven maagiset voimat puhdistavat vuoren
sisilly kiertiivin ilman myrkyllisist4 kaasuista.

Kalakansa

N#mi olennot ovat hieman ihmisti lyhyempii kalan ja ih-
misen sekamuotoja. Niillid on vaaleanvihred suomupeit-
teinen iho, ripylit jalkojen tilalla ja sormien vilissd on
ohut ihopoimu. Kasvot ovat ilmeettomiit, suuret silmét si-
jaitsevat pAin molemmin puolin. Olentojen suu muistuttaa
ihmisen suuta ja olennot pystyvit puhumaan ihmisen ta-
voin. Vuoren sisilld vallitseva ainainen hdméryys on teh-
nyt olennoista herkki# kirkkaille valoille.

Kalakansa on pitkille kehittynyt laji. Oliot kdyttavit
tydkaluja ja vaatteita, niill4 on laaja kansanperinne ja tari-
noita kerrotaan sukupolvelta toiselle. Kalakansa on luon-
teeltaan rauhaa rakastavaa. Velhoja ei kansan keskuudessa
juurikaan ole, mutta heimon piillikslla on rajoitettuja
shamanistisia kykyii.

Olennot ovat kaikkiruokaisia, mutta olosuhteet ovat pakot-
taneet Brezadin heimon sydmifin levii ja itsekasvatettuja
kaloja. Vuoren kiytdvissd kasvatetaan sienid shamaanin
tarpeisiin.

Kalaolento Hirvié Tt 2

Li 14 No 12 Su 12 Pi 30
Al 10 Ra 16 Ma (8) Ke 14
Vié Jo5 Ha2
Ase Nyrkki 1-3

Lo eivit kiiyti

Tulivuoren sisiddankaynti

"Parinkymmenen metrin pafissi jaarlin laivalta on kalliossa
kdytidvin suuaukko. Aukossa on 10 jalkaa (3 m) korkea ja
7 jalkaa (2 m ) leved avoin terésportti.”

Kaytiavit vuoren sisilld ovat 5 - 7 jalan levyisid (1.5 - 2
m), mutta padkiytdvd ilmalukolta keskuskammioon on 10
- 15 jalkaa (3 - 4.5 m) leved. Kdytdvit eivit ole tasaisiksi
hakattuja, vaan seiniit ovat epitasaisia. Kdytavien korkeus
on noin 10 jalkaa (3 m). Vuoren sisdlld on jatkuvasti
erittdin kosteaa ja kuumaa (45 C), seinilld on vihreini
hohtavaa levii, joka valaisee aina 20 jalan (6 m) padhin.

Jos jaarli saa vietyd Granagin ulos vuoresta, alkaa saari va-
jota vilittomisti. Seurue voi selviti tdssé tapauksessa vain
pyrkimilld koko ajan pikavauhtia ulos. Muussa tapaukses-
sa seurue hukkuu vuoren uumeniin. Pelinjohtajan tulisikin
kannustaa pelaajia pitdytyméin tehtiviinsi ja jaarlin takaa-
ajoon.

1. Ilmalukko.

"Avoin terdsovi johtaa 20 x 20 jalkaa (6 x 6 m) kokoiseen
terisseindiseen huoneeseen. Vastapiitd on samanlainen
terdsovi. Se on suljettu. Molemmissa ovissa on huoneen
puolella suuri rautainen py6rd. Huone on tyhjd, seinilti
hehkuu himme# vihres valo.”

Tami on ilmalukko vuoren syvyyksiin. Rautaovet voi lu-
kita pyoristd vaantimalla. Ulompi ovi ei kuitenkaan aukea,
ellei sisempi ovi ole suljettu. Néin estetdfin veden p#isy
vuoreen.

2. Eteishuone.

"Oven raottuessa kasvojanne vastaan puhaltaa kuuma ja
kostea henkiys. Ilmassa tuntuu midin levin vastenmieli-
nen haju. Saatte vaivoin viinnettyd oven auki, ikd4n kuin
jokin pitelisi sitd kiinni toiselta puolelta... Viimein saatte
oven auki ja sen takaa paljastuu réykkiGittdin outoja ruu-
miita." Lue tissi kohtaa kuvaus kalakansan ulkomuodosta
pelaajille. "Olennoilla on ollut kisissidén ruokatarjottimia,
koruja ja simpukankuoria. Kalaolennot on surmattu véhén
aikaa sitten miekoin ja kirvein. Verisidl jalanjilkid johtaa
kiytivia eteenpiin. Oikealla ja vasemmalla on kapecammat
kiytivinaukot.”

Jaarlin joukot surmasivat heité tervehtimién tulleet kalaih-
miset.

3. Kalastusvilinevarasto.
"Tdssd luolassa on verkkoja, harppuunoita, siimaa, kouk-
kuja ja haaveja. Kaikki on varastoitu siististi luolan seinus-

toille.”

Verkot, stimat ja haavit on tehty levilangasta. Koukut ja
harppuunat ovat valaanluuta.
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4. Portaat.

Portaiden taakse on piiloutunut kalaihmisten pazllikko,
Shamaani. Hin nousee tervehtimé#n seuruetta ja alkaa tehd#
taikasauvallaan tulkkausloitsua:

"Portaikosta nousee dkisti esiin limainen olento. Se muis-
tuttaa eteisessi nikemifnne ruumita, mutta sen iho on pei-
tetty punaisin kuvioin. Olennon p#iss4 on levisti kudottu
pitkd kikkaraperuukki. Se heiluttaa teitd kohti mustaa puu-
sauvaa ja aukoo suutaan.”

Shamaani Pappi Tt3

Li 8 No 8 Su 12 Pi 22
A113 Ra 14 Ma 12 Ke 13
Vi 15 lo7 Ha2

Ase Nyrkki 1-3

Lo Parannusloitsuja, sauvassa tulkkausloitsu

Mikéli pasllikk6id ei surmata, hin saa tulkkausloitsun teh-
ty4 ja kertoo seuraavaa: "Oi urhot, te suvaitkaa nyt auttaa
kansaa tuhoon tuomittua. Paholaisten valtias, tuo valko-
tukkainen ja kalmankalpea, jo aikoo aarteen pyhyyden hin
hipiisti. Jos salpa ikiaikainen avataan, on tuho kohtalom-
me ja viiki menetetty, silld eivit esi-isit suvaitse sukupol-

vea titd, joka Granagin kiven me-
nettidnyt on. Kurja on kohtalomme
44, siis meille armo  suokaa." Sha-
maani luulee erheellisesti Helmutin
olevan kaiken takana.

Shamaani pureskelee koko ajan
vyOpussistaan ottamiaan sienid ja vai-
kuttaa hieman sekavalta. Hin lidhtee
johtamaan seuruetta kohti keskukam-
miota. Jos seurue ei lihde mukaan, al-
kaa shamaani nyyhkyttis epitoivoi-
sena, hin repii seurueen jisenid vaat-
teista kohti keskuskammiota ja yrittii
kaikin keinoin suostutella seuruetta
auttamaan onnetonta kalakansaa,

5. Kalavarasto.

"T#ssd pime#ssi luolassa on suuria kivialtaita tynni vetti.
Joidenkin pinta aaltoilee. Luolan perill4 on suuri ristikolla
peitetty allas, sen pinta on tyyni. Oviaukon vieressi on
kaksi kivistd astiaa, joissa on jotain jauhetta."

Kiviastioissa on pahanhajuista ja -makuista kalanruokaa.

Altaissa on eldvii syvinmerenkaloja. Perimmaiisess#, risti-
kolla peitetyssi altaassa on iso tursas, joka hyokkii allasta
tutkivien kimppuun mikili ristikko avataan ja vedenpinta

rikotaan. Se voi kerrallaan taistella kuutta eri  henkil64
vastaan. Se yltii 20 jalan (6 m) piihén altaasta.
Tursas Hirvio Tt 8
Lil8 No 10 Su 40 Pi 32
Al2 Ra 14 Ma (6) Ke 27
Vi Jo Ha3

Ase Lonkero 1-4 x6 +kuristus

Lo

6. Levaviljelma.

"Tami jittimiinen luola on valtaisa vesiallas. Oviaukolta
johtaa liukkaat portaat altaaseen. Vesi kuplii ja hdyrys4. "

Vedessi kasvatetaan levid. Veden syvyys on kaksi jalkaa
(60 cm). Allas on levia lukuunottamatuta tyhji. Altaan poh-
ja on erittdin liukas ja siind on helppo liukastua.

7. Keittio.

"Kuuma h6yry nousee timéin luolan lattiaan poratuista au-
koista ja kypsentii suuressa padassa olevaa levikeittoa.
Seiniin on louhittu syvennyksi4, joissa on

ruokatarpeita. Muuten huone on tyhja.”

Huoneessa ei ole mitidin arvokasta.

8. Ruokala.

"Téss4 luolassa on paljon kivipdytid ja penkkejd. Poydillia
on kulhoja ja lusikoita. "

Kulhoissa on jaghtynyiti levikeittoa. Erdin pdydin alle on
piiloutunut nuori kalaolento. Silld on aseenaan kivinen
veitsi. Se hyokk#i uhkaavasti kiyttdytyvien hankildiden
kimppuun. Jos shamaani on seurueen mukana, ryntdd nuo-
rukainen nyyhkien timin luokse ja selittds jaarlin miesten
menneen kdytivii pitkin vihin aikaa sitten.

Kalaolento Hirvio Tt 2

Li 14 No 14 Su 10 Pi 28
Al6 Ra 14 Ma (6) Ke 12
Vi 6 Jo5 Ha2

Ase Kiviveitsi 1-4
Lo
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9 - 20. Makuutilat.

"Luolan tiytti4 allas, jossa on héyryidvii ja pulputtavaa
mutaa. Seinfifin on kaiverrettu syvennys, jonne on ripustet-
tu viittoja ja nuttuja. Oviaukon vieressi on verhon
peittdmi syvennys."

Syvennyksessi on suihku (seindssd on pronssivipn, kun
siitii vdint44, suihkuaa katosta valtavalla paineella kuumaa
merivetti).

21. Kutomo.

"Luolan keskilattialla on valtavat kangaspuut. Vas-
tapiiselld seindll4 roikkuu suuria vihreitd kankaita. Oikeal-
la puolella n#ette tynnyreiti ja vasemmalla seinustalle on
ripustettu pitkid vettiitippuvia kasveja puurin‘ulle.”

Kutomossa on valmistettu merilevisti kankaita, joista ku-
dotaan kaapuja kalaihmisille. Suuri kangaspuu on suunni-
teltu kolmen kalaihmisen samanaikaiseen kiyttoon. Tyn-
nyreissi on tuoreita merilevii. Merilevisti tehty kangas on
vedenpitdvdd. Huoneessa on muutamia sikkeji, jotka on
kudottu tistd kankaasta. Ne ovat vesi- ja ilmatiiviitd, ja
niitd voi kdyttid ilmasiilidini sukeltaessa.

22. Uhrisali.

"Edessénne on laaja, virikkiin korallein koristeltu luola.
Kaukana edessi hafimdttia korkealla korekkeella kimaltele-
va ihmishahmo. Seiniin on upotettu kymmenii lasisia
sHilititd, joissa uiskentelevat syvinmerenkalat valaisevat
luolaa. Painajaismaisilla kaloilla on ruumiissaan ulokkei-
ta, jotka hehkuvat punaista valoa. Eréin siilién (A) pohjal-
la nfikyy iso helmi."

Korokkeella on Algol Hitaan balsamoitu ja sinisin simpu-
kankuorin koristeltu maallinen tomumaja. Yli 900 vuotta
sitten tehty balsamointi ei aivan onnistunut, vaan muumio
on haurastunut ajan my6ti. Jos joku seurueesta edes hipai-
see ruumista, romahtaa se alttarille valtaisaksi tomu- ja
simpukankuorikasaksi. Shamaani saa hysteerisen kohtauk-
sen jos niin kiy, eikd pysty opastamaan eni# seuruetta pi-
demmille. H#n jai sormeilemaan Algolin jidnnoksid ja
yritt43 saada niit} taas kuntoon.

Seiniin kiinnitettyjen akvaarioiden etulasi on voimakkaasti
valoa vifristivd. Sailidt ndyttivit ulospiin varsinaista ko-
koaan pienemmiltid. Niiden todellinen koko on 15x15x15
jalkaa (5x5x5 m), mutta luolasta katsottuna niiden koko on
3x3x3 jalkaa (1x1x1 m).

Jos lasi rikkoutuu, syoksyy ulos 125 tonnia vetti, lasinsir-
paleita ja siilidstd A keilapallon kokoinen helmi. Rikkou-
tuvan lasin edessi seisovat henkil6t sinkoutuvat vesisuih-
kun voimasta vastapiiseen seindin. TAmi aiheuttaa vahin-
koa 3 - 18 pistetti.

Lasia lihimpana ollut henkils saa sirpaleista yhté paljon
vahinkoa kuin neljdsti tikariniskusta. Jos lasin rikkonut
henkil seisoi akvaarion edessi, saa hin 75 % todenniksi-
syydelld valtaisan helmen péddhénsid. Vahinkoa seuraa yhtd
paljon kuin 20 nuijan yht'aikaisesta iskusta uhrin otsaan.
Helmi pirstoutuu iskun voimasta arvottomiksi sirpaleiksi.

23. Hautomoon johtava tunneli.

"Padkaytivistd ldhtee pieni sivutunneli, jossa niette viisi
sotilasta. He ovat kyyristyneet seiniminmutkan taakse se-
lin teihin. Sotilailla on viritetyt varsijonset ja he tihtiile-
vit tunnelin pédssd olevaa suljetiua ovea."

Nima viisi sotilasta ovat jaarlin miehif. Ajettuaan kalakan-
san eloonjidneet jdsenet hautomoon he ovat jddneet varmis-
tamaan, ettei kukaan p#ise ulos hédiritsemdén jaarlin toi-
mia.

Sotilaat  Soturi Tt 3

Li1l4 No 13 Su 11 Pi 28
Al13 Ra 14 Ma 10 Ke 12
Vi 10 Jo 10 Ha 4

Ase Kirves 1-6, Varsijousi 2-5

Lo Heikko parannusloitsu

Sotilaat eivit ole huomanneet seuruetta. Jos kolme soti-
lasta saa surmansa, antautuvat kaksi jiljelle jadnyttid. He
kertovat jaarlin menneen kohti keskushuonetta Helmut mu-
kanaan. Jos seurue jéttdi nimi michet rauhaan, hyokkaiviit
he seurueen jdsenten kimppuun ndiden kulkiessa jilleen
kiytivad pitkin.
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24. Hautomo.

"T4dmén valtaisan luolan valaisevat kirkkaasti katosta roik-
kuvat lasis#ilitt, joissa on hohtavaa levdi. Huoneessa on
erittdin kuumaa ja kosteaa. Lattialla on satoja kivisailigiti,
joissa on kuumaa mutaa. Niette 1heisissd astioissa kellu-
massa muutamia nahkamunia. Oviaukon lidhelle luolan
nurkkaukseen on painautunut suuri joukku pelokkaita ka-
laolentoja.”

Muta-astioissa on kalakansan munia. Jos joku vahingoittaa
niitd, hyokkisvat kaikki kalakansan jisenet villisti huutaen
pahantekijin kimppuun. Luolassa on kaksikymmenti ka-
laolentoa, joista kuusi on sotureita. N#illid on aseinaan kol-
mikirjet, muut ovat aseettomia. Soturit 1dhtevit mielelldzin
seurueen mukaan jos shamaani on seuruecssa.

25. Keskusluolien rautaportti.

"Kéytivéin mutkan takaa purkautuu pahanhajuista savua,
mustasta pilvesti singahtelee polttavia kipunoita. Katkun
keskelld on vaikea hengittis ja silmdnne vuotavat valtoi-
menaan. Voitte heikosti erottaa edessidnne kiiltdvin
seindmin,"

Seurueen edessi on muinainen loitsuin salvattu portti tuli-
vuoren syddmeen. Jaarli Hargarilta kului paljon aikaa
timin vikevin esteen ldpii-

semiseen.

"Kaytivin paissi kohoaa jykevi
rautaovi. Se kohoaa liki 20 jalan
(6 m) korkeuteen. Oven molem-
min puolin on k#ytdvin
seindmiin kaiverrettu paholaisen
padt, joiden irvokkaasti viinty-
neisti suista purkautuu polttava
katku.”

"Jittildismiiseen oveen on kai-
verrettu voitokkaiden jumalten
kuvia. Voitetut jittildiset ajetaan
maan alle kadotukseen. Paksussa
rautaovessa on lukemattomia
lukkoja ja salpoja (kaikkiaan
144). Osa lukoista on sulanut
muodottomiksi m&hkileiksi ja
salvat ovat vii#intyneet auki jon-
kin yliluonnollisen voiman
avulla.”

26. Kraateri

Tém4 on koko tulivuoren tirkein huone. Granag on ollut
tdssi luolassa siitd 1dhtien kun jumalten ja jéttildisten suu-
ri taistelu paittyi tuhansia vuosia sitten. Jittil#isten kuol-
Iut kuningas Namyr ja hdnen orjansa haudattiin Brezadin
uumeniin ja Granag asetettiin salvaksi estim#4n n#iti nou-
semasta kuolleista.

Jaarli Hargar on tunkeutunut kraateriin aikomuksenaan
anastaa itselleen timé ikiaikainen mahtikivi. Hin aikoo
kdyttdd albino Helmutia kived suojaavien loitsujen
lapdisemiseen. Jaarli on tehnyt Helmutin nédkéisen vaha-
nuken, jonka avulla hdn pystyy hallitsemaan Helmutin
mielti ja tahtoa. Mikili nukke otetaan pois jaarlilta, taika
murtuu ja Helmut voi toimia oman tahtonsa mukaan. Jaar-
1i on ripustanut nuken hopeiseen kaulaketjuun.

Kun Helmut on hakenut kiven, aikoo jaarli surmata onne-
toman Helmutin ja poistua vuorelta. Jaarli palaa takaisin
Drakgyenille ja kasvattaa Granagin avulla voimiaan. H4n
pyrkii Stormarkin herraksi mahtikiven avulla.

"Rautaportin takaa avautuu nikymai tulivuoren kraateriin.
Sen pohja on loimuava laavajirvi, jonka hehku kuumottaa
kasvojanne. Jirvi on satakunta
jalkaa alempana kuin portin
aukko. Kraaterin seindm pit-
kin johtaa alas jidrven ran-
tatdyréille kapea porrasmainen
kieleke. Rantatdyriiltd johtaa
hehkuvalle jérvelle kapea spi-
raalinmuotoinen kivisilta, jon-
ka péaissi on kimalteleva kris-
tallipylvds. Pylvdin pidssi
lepd4 sateenkaaren vireissd
loistava nyrkinkokoinen jalo-
kivi. Kivisillan juurella nous-
ee rantatdyréiisti kivinen paasi.
Jdrkidle on tdysin siled, peili-
kirkasta mustaa kived. T8y-
radlla sillan juurella seisoo
ryhmi ihmisid, voitte erottaa
joukon keskeltd Helmutin tu-
tut valkeat kasvot."

Jaarli Hargar on miehineen
juuri ldhettdiméssd Helmutia
hakemaan Granagia.
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Kristallipylvian piissi oleva jalokivi on Granag. Pylvisti
ympirdi 10 jalan (3 m) s#iteinen voimakentts, jota ei voi
lapsistd mik3in tai kukaan muu kuin tiydellinen albino -
Helmut esimerkiksi.

Siledn kivenjdrkiileen alla on jattildiskuningas Namyrin
hauta. Haudassa on kultaisia koruja ja jalokivid 15000
kruunun arvosta. Kun Granag nostetaan alustaltaan, herdi
Namyr kuolon unesta ja hytkkdd jonkin ajan kuluttua
1ahistdllH olijoiden kimppuun. Se ei vahingoita Granagia
pitelevéd henkild. Kivenjirkile painaa kaksi tonnia, Na-
myr ei herid, jos Granag jdi paikoilleen.

Namyr - jattilidiskuningas Hirvis Tt 10

I:i 30 No 14 Su 60 Pi 36
Al 14 Ra 18 Ma (16) Ke 39
Vi 14 Jo Has

Ase Miekka 3-18
Lo

Jaarli miehineen

Jaarli Hargar on 53-vuotias mies, hin on pitki ja laiha,
vaaleatukkainen ja hinelli on erittiin huono iho. Jaarlin
tavoitteena on tulla Stormarkin mahtavimmaksi velhoksi
Jja hiin on tdysin hiik4ilemiton ihminen.

Jaarlilla on p#illéd4n pitkd musta kaapu, nahkavyo ja hain-
nahkasaappaat. Kaulasta jaarlilla roikkuu Linnan voimilta
suojaava amuletti, linnan yleisavain, jaarlien aarrekammi-
on avain ja Helmutia esittivd vahanukke. Vyoll4 jaarlilla
on jalokivikoristeinen tikari (200 kruunua) ja pussi, jossa
on kaksi maagista soturinukkea (ks. alla).

Jaarli pyrkii saamaan Granagin itselleen vaikka hinen
kimppuunsa hyokittiisiinkin. Jos hinen henkensi on va-
kavasti uhattuna, ottaa hin esille kaksi pienti vahasta teh-
tyd soturinukkea ja lausuu lyhyen taikasanan. Vahanuket
alkavat kasvaa nopeasti ihmisen kokoisiksi. Nuket
hydkk#dvit jaarlia uhkaavien vihollisten kimppuun. Jos
taistelu menee jaarlin kannalta heikosti, yritti4 hiin hieroa
kauppaa. Hin tarjoaa rikkauksia maksuksi hengestdin.
Jaarli antautuu jos mik#4n ei tunnu tehoavan seurueeseen.

Jaarli Hargar Velho Tt 12

Lig No 10 Su 12 Pi 19
Al 17 Rall Ma 16 Ke 11
Vil3 Jo 16 Ha 0

Ase Tikari 1-4, kiiyttad vain hengenhadissa
Lo Lukuisia, kiiyttinyt jo kaikki

Nukke Hirvio Tt 6

Li 18 No 10 Su 12 Pi
Al Ra Ma (16) Ke 12
Vi Jo Ha2

Ase Lyhyt lydmidmiekka 1-6
Lo

Nukeista ldhtee seitinohuet hopealangat jaarlin sormep#ihin.
Niitd lankoja pitkin vilittyvit jaarlin komennot nukeille.
Jos langat katkaistaan, alkavat nuket richua ja hydkkidvit
satunnaisesti kaikkien 14histil1a olevien kimppuun. Langat
katkeavat minki tahansa teridaseen iskusta, mutta niilld on
levypanssaria vastaava suojaus.

Jaarlin mukana on kymmenen sotilasta ja Saxtas, vartioston
paallikko.

Saxtas Soturi Tt 10

Lil6 No 13 Su 12 Pi 30
Al 15 Ra 14 Ma 10 Ke 13
Vi 14 Jo 16 Has

Ase Kirves 1-8

Lo Heikkoja parannusloitsuja

Sotilas Soturi Tt 3

Li 14 No 14 Su 12 Pi 27

Al 13 Ra 13 Ma 10 Ke 12

Vi 10 Jo 10 Ha 4+kilpi
Ase Lydomimiekka 2-8

Lo Heikko parannusloitsu

Saxtas on jaarli Hargarin lapsuudenystiivi ja ehdottoman us-
kollinen. Hian on 50-vuotias lihava ja hymyilevi ukkeli,
hinelli ei ole lainkaan omaatuntoa. Saxtas suojelee jaarlia
kaikin keinoin.

Shamaanin reaktiot

Jos seurue saapuu kraateriin Shamaanin kanssa, yritti4 timi
kalakansan johtaja estiii Granagin viemisen paikoiltaan. Jos
ndin on jo ehtinyt tapahtua, yritti4 hin saada kiven itselleen
ja palauttaa sen paikoilleen. Kaikki mukana olevat kalakan-
san soturit seuraavat Shamaanin esimerkkii. He taistelevat
tarvittaessa myds seuruetta vastaan, mikili ndmi yrittavit
kuljettaa Granagia pois.




Granag

Granag hallitsee kuolleita sieluja. Kiven omistaja voi saada
ruumit nousemaan haudoistaan ja toimimaan haluamallaan
tavalla, mikili hdn tuntee Granagia hallitsevat voimasanat.
Jaarli ei tunne muita sanoja kuin Granagin herittidvit loit-
sut. El4vit ruumiit eivit koskaan hyskkii Granagia kanta-
van henkilén kimppuun.

Granagia suojelee voimakentts, jota ei voi ldpiistid kukaan
muu kuin tiydellinen albino. Kun kivi nostetaan kristalli-
pylviilts, sammuu voimakentts toistaiseksi. Jos Granag
jélleen asetetaan pylviille, syntyy uusi voimakentti.
Kentin sisiltd pdsisevit ulos myds muut kuin albinot.

Samalla kun Granag nostetaan pylviiltdin, herddvit kaikki
tulivuoressa olevat ruumiit ja lihtevit vacltamaan pitkin
tulivuoren kéytivid (ks. katakombit, luolat 26 - 75). Ne
taistelevat kaikkia kohtaamiaan elévis olentoja vastaan. Pe-
linjohtaja voi marssittaa seurueen kimppuun ruumiita halu-
amansa mé#rin. Mikili Granag palautetaan jalustalle, pa-
laavat ruumiit takaisin hautoihinsa.

Jaarli 1ahtee heti uloskdynnille saatuaan Granagin.

Jos Granag viediiin pois tulivuoresta, alkaa saari hitaasti
vajota meren syvyyksiin, Palauttamalla Granag paikoilleen
voidaan vajoaminen pys#yttii. Saari vajoaa joka tapaukses-
sa muutaman vuorokauden kuluessa ja nousee seuraavan
kerran tuhannen vooden kuluttua. Brezadille jiineet hen-
kilot péssevat Algol Hitaan rinnalle kalakansan mytolo-
gilaan.

Luolat 27 - 50 sekd 51-75: katakombit .

Luolat 27 - 75 ovat katakombeja. Kussakin luolassa on
seiniin louhittuja syvennyksii, joissa on peikkojen ja ih-
misten luurankoja. Mitd syvemmille katakombiverkostoon
tunkeudutaan, sitd polyisemmiksi ja tunkkaisemmaksi lu-
olat kiyvit. Katakombeissa ei ole mitdian arvokasta, ai-
noastaan maatuneita kiirinliinoja ja tomua. Kukaan ei ole
kiynyt luolissa vuosisatoihin, kalakansa kammoaa n#it4
kammioita.

Jos Granag nostetaan paikoiltaan, nousevat n#issi kata-
kombeissa olevat ruumiit sijoiltaan ja ldhtevit vaeltamaan
tulivuoressa. Kussakin luolassa on kymmenen luurankoa.
Yhteensi niitd on noin 500. Kun Granag palautetaan pai-
koilleen, palaavat my&s luurangot katakombeihinsa.

Saaren vajoaminen

Saari alkaa vajota vilittémisti, jos Granag viedidzn ulos tu-
livuoresta. Muussa tapauksessa vuori vajoaa muutaman
pdivin kuluttua.

Granagin voimakentti suojeli kalankansan asumusta vesi-
massojen voimalta tulivuoren maatessa meren pohjalla.
Jos kivi on viety pois kun saari vajoaa, vyoryy hyinen me-
ri vuoren kraateriin. Vesimassojen kohdatessa kichuvan
laavan tapahtuu rijahdys, joka tuhoaa tdydellisesti vuoren
sisuksen.

Vuoren vajotessa syntyvd hydkyaalto kaataa 60% to-
dennikoisyydelld viiden mailin (7.5 km) siteelld olevat
alukset.
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T#hin pdittyy kamppailu Granagista. Témin jilkeen voi-
kin tapahtua monenlaisia asioita. Jos seurue on onnistunut
Helmutin suojelussa, palkitsee kuningas eloonjiineet ruh-
tinaallisesti. Samoin palkitaan Hargarin tuominen kunin-
kaan eteen tuomittavaksi.

Jos Helmut on saanut surmansa, ei seurueen jisenii oteta
vastaan hovissa. He ovat ei-toivottuja henkilditd vuosia
eteenpiin Stormarkin alueella.

Jos Hargar saa Granagin, kuluu h#neltd muutama vuosi
kiven kiyton opetteluun. Tdmiéin jilkeen hén alkaa kasvat-
taa eldvien ruumiiden armeijaa ja hyokkai mantereelle.

Jos seurueen jisenet anastavat Granagin, saavat he vaivoik-
seen valtavan miAran kived havittelevia henkiliti: seikkai-
lijoita, demoneja, pappeja, jattildisid, velhoja, onnenonki-
joita, hyvid ritareita, kuninkaan agentteja jne.
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SATUNNAISET TAPAHTUMAT

Satunnaiset tapahtumat ovat l6yhisti juoneen liittyvii,
erillisid tapahtumia, jotka tuovat lisi4 yksityiskohtia seu-
rueen vaiheisiin linnassa. Niden tapahtumien avulla voi-
daan my$s tasapainottaa seikkailun kulkua seurueen voi-
makkuuden mukaan. Mikili seurueella on tuntuvia vai-
keuksia pelkéistifin linnan varsinaisten hirvitiden kanssa, ei
kaikkein vaarallisimpia satunnaisia tapahtumia liene syyti
kayttis. Halutessaan pelinjohtaja voi jittA4 satunnaiset ta-
pahtumat kokonaan pois seikkailusta.

Aina seurueen mennessi sellaiseen linnan huoneeseen, jon-
ka otsikkoon on merkitty S-kirjain (esim. huoneet 3 ja 4,
mutta ei huone 5), voi huoneessa olla satunnainen tapahtu-
ma. Seikkailun johdonmukaisuuden kannalta on tirkeii, et-
tei pelinjohtaja sijoita satunnaisia tapahtumia muualle kuin
S-kirjaimella merkittyihin tilohin (esim. torneihin).

Satunnaisille tapahtumille on varattu S-kirjaimella tila
kunkin huoneen selityksen yhteyteen. Jokainen satunnai-
nen tapahtuma voi esiintyi vain yhden kerran koko seikkai-
lun aikana. Kun seurue tutkii jonkin huoneen uudelleen,
saattaa siell4 olla uusi tapahtuma.

Ennen pelin aloittamista satunnaiset tapahtumat voidaan
mi#frittii seuraavalla tavalla: 25% todennikoisyydella (1/4)
kussakin S-kirjaimella merkityssd huoneessa on jokin ta-
pahtuma. Erilaisia tapahtumia on 20, joten nopalla voi ar-
poa, mik# tapahtuma tissi huoneessa on. Kullekin huo-
neclle arvotaan yksi satunnainen tapahtuma etukiteen ja
merkiti#n se S-kirjaimella varustettuun laatikkoon huoneen
selityksen viereen. Pelin edistyessd voi pelinjohtaja lukea
seurueelle huoneen varsinaisen selityksen lisiksi satunnais-
en tapahtuman tekstin.

Vaihtoehtoinen tapa satunnaisten tapahtumien kiyttimi-
seen edellyttéd tutustumista kaikkiin tapahtumiin etuki-
teen. Jos pelin rytmi hidastuu, eikd vihiin aikaan ole ta-
pahtunut mitd#in jinnittivas, voi pelinjohtaja asettaa seu-
raavaan sopivaan huoneeseen jonkin tilanteeseen soveltu-
van vaarallisen tapahtuman.

1. Linnan pahoja voimia karkottamaan tullut mantereen pappis-
mies, Staldur, on huoneessa lukien hiljaista rukousta. Seurassaan
hinelld on jaarli Hargarin vartiostosta eronnut nuori soturi, Ga-
leild. Huomattuaan jaarlin harjoittamien maagisten ja
lidketieteelisten kokeiden luonteen Galeild jitti vartioston ja
hilytti Staldurin Drakéyenille,

Staldur Pappi Tt 3

Li1l0 No 8 Su 10 Pi 20
Al 14 Ra 10 Ma 15 Ke 10
Vi 16 Jo13 Ha0

Ase Ei kiytid

Lo Parannuloitsuja

2. Seureen ensimmdisen jdsenen astuttua huoneeseen ilmestyy
vastapiiseen seinddn sinistd valoa hohtava viisisakarainen tihti.
Tihti on Linnan aiheuttama poltergeist-ilmid ja sindlliin tdysin
vaaraton.

3. Puutarhan (54) suunnalta kuuluu selképiitd karmiva naisen Kir-
kaisu. Tdmi 44ni kuuluu Berek Vihimielisen vaimon sielulle, jo-
ka on valittanut jo vuosisatoja linnassa. Berek muurasi uskotto-
man vaimonsa elivilti linnan suihkulihteen perustukseen.

4, Kun kaikki ovat saapuneet huoneeseen, kuuluu edellisesti huo-
neesta nopeiden juoksuaskelten kopinaa. Ne ovat kuitenkin Linnan
aikaansaama ilmid, eiki edellisessi huoneessa ole ketiin.

5. Timin huoneen naapurihuoneesta kuuluu syvd miehen huo-
kaus. Jos naapurihuoneita on useampia, pelinjohtaja voi itse
pdittad, mikd huone on kyseessd. Aini on Linnan pahan hengen
aiheuttama.

6. Igor, jaarlin hovimestarin haamu (ks. huone 1, Eteinen ) on
tassd huoneessa. Huomattnaan seurueen hian kysyy kohteliaan
vilinpitdimittdmisti, miten vierailu on sujunut. Igor kuuntelee
selityksen kohteliaasti, naurahtaa kuivasti ja katoaa hitaasti ole-
mattomiin.

7. Linna aiheuttaa ikillisen tuulenpuuskan, joka puhaltaa voimak-
kaana huoneen lipi. Seurueen mahdollisesti kdyttamat soihdut ja
kynttildt sammuvat 90% todennikoisyydelld. Lasilla suojatut
8ljylamput sammuvat vain 60% todennikdsyydelld. Kaikki kevyet
esineet lennihtelevit ympariinsa.

8. Puutarhan (54) pronssinen jumalkuva on suorittamassa yollistd
tarkastuskierrostaan tissid huoneessa, mutta ei ole vield huomanut
seuruetta. Se hyokkidd kuitenkin vilittémaisti, mikéli havaitsee
tunkeilijat. (Huom. Tdmé satunnainen tapahtuma on mahdollinen
ainoastaan jumalkuvan suorittamalla diselld tarkastusmatkalla. Jos
seurue ei ole patsaan reitin varrella eiki ole keskiy$, huoneessa ei
ole satunnaista tapahtumaa.)

9. Torso, Linnan pahojen voimien ruumiillistuma, hyskkid huo-
neen varjoista seurueen kimppuun,

Torso Hirvio Tt 5 Katso selitysti!

ILi 16 No 15 Su 10 Pi
Al 10 Ra 10 Ma (16) Ke *
Vi 10 Jo3 Ha3

Ase Kynnet x2 1-8

Lo

Tami olento on linnan sielun ruumiillistuma. Se niyttd4 puoliksi
miadintyneeltd nyljetyltd ihmisruumiilta.

Torso imee seurueen menettimii elinvoimia itselleen. Kun seurue
ensi kertaa astuu linnaan, on Torsolla 1 kestdvyyspiste. Jokainen
seurueen menettimi kestdvyyspiste siirtyy Torsolle (Esim. seu-
rueen jisen haavoittuu ja saa viisi kestidvyyspistettd vahinkoa. Tor-
solle lisitédin heti ndmi viisi pistettd, riippumatta siiti missi Tor-
so silld hetkelld on). Torso on aluksi lihes luurangon nikéinen,
mutta imiessiiin lisdd kestivyyspisteiti saa se yhi enemmin lihaa
luiden ympirille. Se ei kuitenkaan saa ihoa ellei se nylje jaarli
Hargaria ja pue timén nahkaa ylleen.
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Torsoa voi vahingoittaa kaikilla tavallisilla aseilla ja jos se me-
nettidd kaikki kestdvyyspisteensi, se romahtaa maahan ja liukenee
limalammikoksi. Lima imeytyy linnan lattiaan ja alkaa hitaasti
kasvaa uudelleen Torsoksi. Torsoa ei voi koskaan tappaa
tai tuhota lopullisesti. Uudelleenkasvamiseen menee aikaa
tunnin verran, jonka jilkeen Torso iskee lattialaudat tieltdsn ja
nousee jiljittimiin seuruetta.

Kun Torso on kerran kohdattu, alkaa se jiljittds seuruetta. Joka
puoles tunti on 1/6 mahdollisuus, etti Torso 16ytdd seurueen ja
hyokkid. Torso ei voi tulla torneihin. Jos seurue on lukinnut its-
ensid johonkin huoneeseen, sysksyy Torso sisdén lattialautojen
lapi. Torsoa ei voi tavata sen tunnin aikana, joka siltd kuluu uu-
delleenkasvamiseen. Torso ei poistu koskaan linnasta.

10. Runegar, jaarli Hargarin viisivuotias poika, on kipertynyt
nukkumaan huoneeseen. Hidn on karannut lastenhuoneesta
(Tomihuone 4) jouduttuaan Linnan pahojen voimien valtaan.

Runegar Velho Ttl

Li6 No 18 Sus Pi 12
A118 Ra6 Ma 16 Ke 5
Vi 10 Jo6 Ha(
Ase Myrkytetty tikari

Lo Pimeys-loitsu

Myrkky on voimakasta, tikarin ensimmiinen osuma tuottaa nelin-
kertaisen vahingon. Pimeys -loitsu aihettaa tiydellisen pimeyden
lankeamisen 20 jalan (6 m) siiteelld sen tekijisti. Loitsun vaikutus
kestdid 5 minuuttia. Runegar hyokkii aina samaa taktiikkaa
kiyttden: hin tekee pimeys-loitsun, iskee myrkytetyll4 tikarillaan
lahintd henkil64 ja juoksee pakoon.

Runegar kertoo jaarlin rystineen hinet ja pitineen hinti vankina
tornissa, josta hinen on kuitenkin onnistunut paeta. Hin pyytii
seuruetta ottamaan hinet mukaansa, jotta saisi palata takaisin oi-
keiden vanhempiensa luokse. Itse asiassa Runegarin pasimiirini on
surmata seurueen jisenii Linnassa. Mikili seurue ei ota hintd mu-
kaansa, Runegar hyokkéd. Runegar johdattaa seurueen kaikkiin lin-
nan ansoihin ja vaarallisten hirviéiden luokse. Torso (ks. tapahtu-
ma 9) 16yt seurueen joka kymmenes minuutti 1/6 mahdollisuu-
della Runegarin ollessa seurueen mukana.

Jos seurue ottaa Runegarin mukaansa, on hin kiitollinen. Kun
seurue seuraavan Kkerran joutuu taisteluun, jossa vastapuolella on
tarpeeksi voimakas hirvié (vihintdin hirvié Tt 4 tai ainakin kaksi
hirvié Tt 3:a), hyokkii hin seurueen kimppuun. Mikiali Runegar
onnijstuu padsemiin pakoon, hiin kitkeytyy teatterivarastoon (6).

11. Nurkassa on puuarkku. Arkun luokse menevien henkildiden
hiukset ja karvat nousevat pystyyn. Arkun sisdlld on musta pallo,
jota koskettaessa saa valtaisan sdhkdiskun (kolme nuijaniskua).
Pallo on timin jilkeen vaaraton ja arvoton.

12. Huoneen seinilli on kirottu pistomiekka. Miekka vihentdd
osumistodennikdisyytti 5%.

13. Seinin vierelld on rullalla oleva ruskea kangasvys. Vy$ on lu-
motty, sen pukija parantaa panssarointiaan 5%.

14. Nurkassa lojuu pieni musta kangaspussi. Pussi siséltis linnan
entisen kamaripalvelijan elinikdiset sizstst (50 kruunua).

15. Huoneesta kuuluu vikindd. Oven auvetessa huoneesta ryntii
vauhkoontunut rottalauma. Ne eivit hyokkid seurueen kimppuun
vaan juoksevat pakoon. Huoneessa on kiiltaviksi kaluttu ihmis-
luuranko. Kun luurankoa tutkitaan, se nousee dkkii pystyyn ja
hyokkii seurueen kimppuun. Luuranko ei osu kehenkiiin ja se ha-
joaa kappaleiksi ensimmiisesta iskusta.

Kun luuranko on hajonnut ja seurue hengéhtié helpotuksesta, pu-
dottautuu kattoparrujen lomasta kolme zombia seurueen kimp-
puun. Nimi ovat aivan tavallisia zombeja, jotka taistelevat
"kuolemaansa” saakka.

16. Lattialla on Fa'Urstin vuosia sitten luoma kuiva nahka. Se on
ison koiran kokoinen.

17. Huoneessa on rojua, jonka seasta 16ytyy tuuman korkuinen
vahanukke, joka on pikkutarkasti muotoiltu aivan eldvién
nikéiseksi. Nuken piihin on kiinnitetty hius.

18. Kun seurue yrittii avata huoneen oven, se napsahtaa lukkoon.
Sisdlti alkaa kuulua kirkumista ja huutoa. Kun seurue saa oven
murrettua, ovat huoneen seinit tuoreiden veriroiskeiden peitossa.
Ruumista ei niy missddn. Témi on linnan sielun aiheuttamaa
kummittelua,

19. Huoneen seinélld on peili, josta nikyy seurueen takana seiso-
va mies. Tdmi on pukeutunut mustaan viittaan, jossa on korkea
kaulus sekd mustaan juhlapukuun. Miehelld on taakse suittu tuk-
ka ja kalmankalpeat kasvot.

Peilin kuvajainen on linnan aikaansaannosta, miesti ei ole ole-
massakaan.

20. Lattialle on piirretty liidulla noitaympyrd. Ylt'ympiri on ka-
nanhdyhenii ja nurkassa on pieni hiilipata, josta voi 16yt44 linnun
hiiltyneet jidnnokset.

Pelinjohtaja voi kiyitdd seuraavaa satunnaista tapahtumaa, mikili
seurue ei ole muuten onnistunut hankkimaan kisiinsia Tomihuone
1:n avaimia.

Gunder Kampuran, Drakdyenin kolmannen jaarlin haamu, ontuu
hitaasti seuruetta vastaan. Gunder on vaeltanut linnassa aina siitd
ldhtien kun hinen oma veljensd, Fridjouf Laulaja, murhasi hénet
erdidni yoni satoja vuosia sitten. Haamu on usvan ympiroimi
vanha, rihjiisesti pukeutunut mieshahmo. Vyéllddn hinelld on
kilisevd kultainen avainnippu. T4mi avainnippu sisiltii avaimen
koillistorniin. Gunder ei luovu avainnipustaan vapaaehtoisesti.

Gunder Kampura Hirvio Tt 5

Lil0 No 10 Su 11 Pi
A110 Ra Ma (16) Ke 12
Vil0 Jo Ha$s
Ase Keppi 1-3

Lo
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STORMARKIN MAANTIEDE

Stormark on niemimaa, joka yhdistyy Ontarin mantereeseen
kapeaa ja vuoristoista Karpelian kannasta pitkin.

Alunperin koko Stormark oli korkeimpia vuoria lukuunotta-
matta metsien peitossa. Sankkoja korpia halkoivat vuolaat ja
kalaisat joet, sielld t44dl1l4 oli kirkasvetisid jarvid ja upottavia
soita.

Niemimaa voidaan jakaa neljdzn osaan:

Edelmark, jota rajoittaa eteliissd Sininen meri ja pohjoisessa
Milhagin vuoristojono.

Forslant, joka ja4 Milhagin vuorijonon, Karpelian kannaksen
ja Rauhalgin vuorijonon viliin.

Kasterlant, jonka rajoina ovat Rauhalgin ja Karhadin
vuorijonot.

Nordritt, jonka rannikkoa huuhtelee Valkea Pohjolan meri ja
jonka eteld- ja lidnsirajana on Karhadin vuoristo.

Edelmark

Edelmarkin metséit on suurimmaksi osaksi kaadettu, alue on
raivattu maanviljelyksen kiyttéén, Milhagin vuorilta virtaa
merelle paljon jokia, joiden rannoille ja suistoihin alueen asu-
tus on keskittynyt. Vuorilla louhitaan rautaa ja muita
kéyttmetalleja.

Edelmarkin rannikko sopii hyvin purjehdukseen. Keviisin ja
kesdisin tuulet ovat yleensi suotuisia, myrskyjid on vain har-
voin, mutta syksy on merenkululle vaarallista aikaa.

Forslant

Forslant on lihes kauttaaltaan metsien peitossa. Niisti kohoaa
lukemattomia tervamiilujen savupatsaita ja turkismetsistijien
nuotiosavuja.

Forslantia halkoo Karpelian vuorilta virtaava vuolas virta,
Stal-joki. Milhagin ja Rauhalgin vuorijonoilta yhtyy siihen
lukemattomia pienempii jokia. Jokia pitkin on helppo uittaa
rannikon kaupunkeihin valtavia tukkilauttoja.

Kasterlant

Témékin alue on metsien peitossa. Karhadin vuorilta virtaavien
jokien varsilla on tervanpoltolla eldvid kyli3, turkismetsistiji-
en majoja ja tukkimiesten asumuksia. Rannikolla on monia
kaupunkeja, joissa on sahoja, veneenveistimdiji ja suuria tela-
koita.

Karhadin rinteilld louhitaan lyijy4, rautaa, kuparia ja kultaa.
Rannikolla kasvatetaan sitkeitd poneja, joita kiytetilin vai-
keapéfisyisisten kaivosten tuotteiden kuljettamiseen.

Nordritt

Nordritt on ld#neisti karuin ja kéyhin. Rannikko on vuonojen
rikkoma, kunnollisia satamia on vain vihin. Rannikolla on
havumetsi, mutta sisimaan yling6ill4 on vain kanervikkoja ja
vuoristojen huiput ovat ikuisen lumen peittimii.

STORMARKIN ASUKKAAT

Stormarkin asukkaat kuuluvat kahteen rotuun: alueen alkupe-
rdisiin asukkaisiin eli varneihin (varnit) ja eteldsti tulleisiin
jargeihin (jargit). Jargit tunkeutuivat alueelle 200 vuotta sitten
eteldn suurkuningaskunnasta.

Varnit

Alkuperiiskansa vamnit ovat lyhytti ja tukevaa vikei, heilld on
usein vaaleat tai punertavat hiukset ja miehilld on tuuhea parta.
Varnit puhuvat monia kielid, mutta kaikki ymmértivit ainakin
auttavasti toisiaan.

Varnit ovat kalastajia, maanviljelijoiti ja kisity6ldisid. Heilla
on raivokkaiden soturciden ja merirosvojen maine, mutta
yleensi he ovat rauhallista viked. Varnit ovat ylpeiti itsenii-
sistii juuristaan ja vastustavat ainakin hiljaa mielessiin jargien
ylivaltaa.

Varnien uskonto liittyy luontoon. Jumalat ovat luonnon voi-
mien henkis: tuulen jumala, sateen ja myrskyn jumala, meren
jumala, maan ja hedelmillisyyden jumala seki auringon ja kas-
vun jumala. Pimeitd voimia edustaa yon ja kuoleman jumala.
Lisdksi kaikilla eldimilld, kasveilla ja olennoilla on henki tai
sielu.

Suuria juhlia varnien kalenterissa ovat kevitkylvon alkupdiva,
kesipdivintasaus ja elonkorjuun paittyminen. Rannikon viki
juhlii lis#iksi hylkeiden nousua rannikolle, lohen vaellusta ku-
tupaikoille ja valaiden syysmuuttoa.

Jargit

Eteldn suurkuningaskuntaa asuttavat jargit saapuivat pohjolaan
200 vuotta sitten. He ovat puheliaita, vilkkaita ja ystivillisid.
Heilld on tummat hiukset ja miehilld on pikimusta parta. Jar-
git ovat yleensi varneja pidempii ja solakampia.

Lihes kaikki Stormarkin aateliset ovat jargeja. Samoin kau-
punkien asukkaista valtaosa on jargeja. He ovat taitavia sotu-
reita, kauppiaita ja kisity6ldisid. Jargiaatelisto halveksii varne-
ja ja piti# nditd vain hieman eldimii korkeampana lajina.

Jargien jumalisto on varneja suppeampi. Jumalia johtaa yliju-
mala Hort, taivaankaikkeuden ja maanp#éllisen valtias. Hinelld
on puoliso Tanra, elimén ja kuoleman valtiatar. Kolmas juma-
la on sattuman, onnen ja onnettomuuksien valtias Loharna,
Hortin ja Tanran hermafrodiitti lapsi. Pahuuden voimien ruu-
miillistumia ovat lukuisat paholaiset, joita johtaa Brath That-
nur, suurpaholainen.




Jargit juhlivat vuoden vaihtumista, kesdpiivin seisausta ja
Hortagia eli p4ivi4, jolloin Hortflamme-tihti on korkeimmil-
laan taivaankaarella. Tdm4 tapahtuu syyskuun puolivilin tie-
noilla. Piivi vaihtelee ja papisto viettdiikin pdivdkausia las-
kiessaan tarkkaa aikaa.

STORMARKIN HISTORIA

Ensimmdiset ihmiset saapuivat Stormarkin alueelle noin tuhat
vuotta sitten. Metsien peittimi maa oli lihes autio, vain riis-
taeldimet kansoittivat salokorpia. Vuorilla ja kukkuloilla asui
pieniii k#Aipitheimoja, soilla ja synkissi korvissa piileksi joi-
takin peikkoja.

Thmiset alkoivat metsisti4 ja kalastaa, he vaelsivat riistan mu-
kana paikkakunnalta toiselle ja elivit vaatimatonta eldmii.
Yhteisot olivat pienid perhekuntia, jisenii oli korkeintaan par-
ikymmenti.

Vihitellen ihmiset alkoivat asettna aloilleen viljelemiin maa-
ta. Rannikolle ja jokien varsiin muodostui pienii kylid. Lam-
paita alettiin pit44 kotieldimind. Muutamat kylit muodostivat
suurempia yhteistj4, heimoja.

Heimot riiteliviit jatkuvasti keskenddn, soturit kavivit
hivitysretkill4 vieraissa kylissd, karjaa ry6stettiin ja viljaa
sekil arvoesineitii rydvittiin. Jos jokin heimo pystyi nouse-
maan muita voimakkaammaksi, nimitti heimon johtaja itsensi
kuninkaaksi. Miti#4n todellista ja pysyvéd valtaa ei niilld hal-
litsijoilla kuitenkaan ollut. Heimojen sisdiset nahinat olivat
tavallisia ja kuninkaiden henki oli 16yhissi.

Tillainen oli tilanne vield parisataa vuotta sitten, kunnes kaik-
ki oli muuttuva...

Etel4n suurkuninkaan Hadrian IL:n alueella raivosi ankara sota.
Suurkuningaskunta oli ajautunut eturistiriitaan idéin mahtavan
keisarikunnan kanssa. Sota oli jatkunut jo vuosia ilman, etti
kumpikaan oli piissyt voitolle. Suurkuningas pétteli, etti ai-
noa keino ratkaista tilanne olisi vieda sota idiin keisarikunnan
alueelle. Tétd varten suurkuningas tarvitsisi suuren laivaston ja
laivaston rakentamiseen tarvittaisiin paljon puutavaraa. Etelin
suuret metsit oli hakattu jo aikoja sitten ja suurkuningas
kainsi katseensa pohjoiseen, koskemattomina humiseviin hon-
kametsiin.

Suurkuningas varusti pienen laivasto-osaston ja valitsi jou-
koistaan viisisataa urhoollista, joille annettiin tehtéiviksi valla-
ta pohjoiset alueet suurkuninkaan liAnityksiksi. Joukko lihti
matkalle pelottomin mielin.

Nopeasti suurkuninkaan joukot onnistuivatkin valtamaan tu-
kialueekseen muutamia rannikkokyliéi. Joukkojen johtaja

Serendis kiytti tehokkaasti hyvikseen suurkuninkaan hovissa
oppimiaan taitoja. Han valtasi joitakin kylid, toisten paillikot
hén lahjoi puolelleen.

Hin usutti kylid toistensa kimppuun ja vihamielisid paallikoiti
hidn murhautti kylmaverisesti. Ei kulunut kuin kaksi vuotta
kun koko pohjola oli Serendiksen hallussa.

Turvatakseen valloituksensa niin sisdisiltd kuin ulkoisilta uh-
kaaljilta rakensi Serendis vasalleineen lukuisia linnoja.

Serendis alkoi nyt kuljettaa puutavaraa eteldzin. Samalla perus-
tettiin rannikkokylien paikoille uusia kaupunkeja. Kaikkien
alojen kisityoliisid houkuteltiin pohjoiseen, heille luvattiin ve-
rovapautuksia, ilmaista maata ja suurkuninkaan tukiaisia kotien
pystyttimiseen. Ylikansoitetuista eteldn kaupungeista alkoikin
siirtyd viked pohjoiseen. Muutamassa vuodessa rannikon uudet
kaupungit kasvoivat vilkkaiksi keskuksiksi.

Suurkuningas alkoi rakennuttaa pohjoisesta saaduista rungoista
voimakasta laivastoa. Idin keisari huolestui jo pelkisti uhasta
ja antoi ldhettildilleen ohjeet hieroa rauhaa suurkuninkaan kans-
sa. Lihettild4t onnistuivatkin tehtdvissidin ja valtakuntien
vilisisti kiistoista sovittiin. Sota loppui vihdoinkin. Kiitolli-
nen suurkuningas Hadrian II nimitti Serendiksen pohjoisten
alueiden ikiaikaiseksi li4ininherraksi ja arvo perityisi hinen po-
jilleen aina aikojen loppuun saakka.

Rauhan tultua valtakuntaan alkoi sodan aikana taantunut kauppa
elpyd. Pohjoisista lddnityksistd alettiin kuljettaa puutavaran
lisiksi myés turkiksia ja mineraaleja eteldn suurkaupunkeihin.
Kaikki voitot virtasivat kuitenkin eteldn suurille kauppahuo-
neille, silli Serendiksen l4inityksilld ei ollut oikeutta kiydi it-
sendisesti kauppaa. Tami herétti katkeruutta isnityksen porva-
reissa, eiki Serendiskiin ollut tilanteeseen tyytyviinen.

Vuosien varrella ristiriita etelén ja pohjoisen vililld kasvoi. Se-
rendiksen kuoltua hiinen poikansa Frans nousi l44ninherran val-
taistuimelle. Frans oli paljon isd#4nsd kunnianhimoisempi ja oli
jo pitk#in hautonut kapinaa. Kahden piivén kuluttua valtaantu-
lostaan Frans julisti pohjoiset alueet Stormarkin itsenfiiseksi
kuningaskunnaksi ja itsensd kuninkaaksi. Frans sai helposti
alueen porvareiden ja aatelisten tuen taakseen.

Saatuaan tiedon Fransin petturuudesta suurkuningas julmistui ja
paitti 1dhettiid voimakkaan sotilasosaston rankaisemaan ka-
pinoivia alamaisiaan. Viisisataa laivaa varustettiin ja kuusitois-
tatuhatta jalkamiestd aseistettiin ja lastattiin aluksiin. Mahtava
armada ldhti purjehtimaan kohti pohjoisia la4nityksid. Frans oli
jo varautunut tihin mahdollisuuteen ja hin oli lahjonut laivas-
ton luotsin puolelleen. TAm4 mies ohjasikin suurkuninkaan lai-
vaston myrskyisille ja karikkoisille vesille. Suuri osa laivoista
tuhoutui ja tuhansia miehid hukkui pohjoisen meren hyisiin
kuohuihin.




Laivaston rippeet laskivat maihin Bergahavenin, Stormarkin
péddkaupungin, 14hist6lli. Armeijasta oli jiljelld endd vajaat
kymmenentuhatta jalkamiestd. Joukkojen taistelutahto oli ma-
tala, mutta upseerit pAAttivAt murskata kapinallisten vihiiset
joukot. Suurkuninkaan armeijan p#illikké oli suunnitellut
houkuttelevansa kapinoitsijoiden armeijan taisteluun nouse-
malla maihin p#ikaupungin edustalla.

Suunnitelma toimi moitteettomasti, kapinallisten armeija
marssi suurkuninkaan joukkoja vastaan. Mutta Frans oli on-
nistunut kokoamaan taakseen paljon suuremman armeijan kuin
suurkuninkaan upseerit olivat odottaneet.

Taistelutantereelle marssi joukkoja kaikkialta Stormarkin
alueelta, yhteensi kaksikymmentituhatta jalkamiestd ja liki tu-
hat ratsumiesti. Taistelu oli suunnattoman verinen, suurkunin-
kaan joukkoja ei p4issyt pakoon kuin viisisataa miestd. Van-
kien joukossa olivat kaikki upseerit, velhot ja armeijan paran-
tajat.

Timin epionnistuneen sotaretken jilkeen suurkuninkaat eivit
ole enii uskaltaneet ryhty4 tiysimittaiseen sotaan Stormarkia
vastaan. Sadankuudenkymmenen vuoden aikana maat ovat ka-
hakoineet usein, mutta suuria taisteluita ei ole ollut. Stormark
on kehittynyt pohjoisen ehdottomaksi suurvallaksi, se hallitsee
lahes kaikkea turkis- ja puutavarakauppaa alueella.

Stormarkia hallitsevat edelleen Serendiksen jilkeldiset. Ny-
kyinen kuningas Karl III Nuori on astunut vastikii#n valtaistui-
melle. Suuri 0sa Stormarkin aatelistosta on eteldstd tulleiden
aatelisten jalkeldisid. Ndmi aateliset ovat usein joutuneet vas-
takkain Stormarkin aluper#isviestén kanssa. Pohjolan viki ei
ole tottunut aatelisten vaatimaan ehdottomaan kuuliaisuuteen
ja tiukkaan kastijakoon.

POLITIIKKA JA YHTEISKUNTA

Yleista

Stormark on feodaaliyhteiskunta. Maata hallitsee kuningas,
jonka henkilékohtaista omaisuutta koko valtakunta periaattees-
sa on. Kuningas on jakanut maata vasalleilleen, jaarleille seki
herttuoille, jotka puolestaan ovat jakaneet omia l44nityksidén
kreiveille, paroneille ja ritareille. Aateliset on vapautettu ve-
roista, mutta heiddn velvollisuutensa on pitidd ylli sotajoukkoa
valtakunnan puolustamiseksi. Kaupungit voivat olla joko it-
sendisii tai kuulua jollekin aateliselle. Itsendiset kaupungit
ovat suoraan kuninkaan m#4rdysvallan alaisia. Kaikki kaupun-
git pitivit ylli omia sotajoukkojaan.

Yhteiskuntaluokat

Aateliset ja valtionuskonnon papisto ovat ylimpin4 yhteiskun-
nan asteikolla. Normaalit lait eivit koske heitd, vaan ainoas-
taan ldzninherrojen ja piispojen neuvosto tai kuningas voi tuo-
mita aatelisia. Omilla l44nityksillédéin aateliset ovat ehdottomia
valtiaita, mutta jos he kdyttdytyvit liian estottomasti, voi ku-
ningas rangaista heitd. Tdma on varsin harvinaista, koska ku-
ningas ei yleensi halua suututtaa voimakkaita aatelisia.

Aatelisia seuraavat maata omistamattomat ritarit. Heitdk#n ei
voi tuomita normaaleissa tuomioistuimissa. Ritareilla, kuten
aatelisillakin, on periaatteellinen oikeus ratsastaa sotaratsuilla
ja kantaa kaikkia aseita. TAmé oikeus voidaan my6ntii myds
sotapalveluksessa oleville alempien yhteiskuntaluokkien edus-
tajille. Yleensi alamaisten aseenkantoon ei puututa.

Aatelisilla on alamaisinaan vapaita maanviljelij6itd ja maaor-
jia. Vapaat maanviljelijit joko omistavat maatilkkunsa tai ovat
vuokranneet sen aatelisilta. He joutuvat maksamaan veroja ja
suorittamaan aatelisille taksvirkkejd. Lisiksi vapaiden maanvil-
jelijoiden pitdd pystyd varustamaan jalkamiehis sodan sattues-
sa.

Maaorjat ovat aatelisen omaisuutta ja hinelld on oikeus kohdel-
1a heitd haluamallaan tavaila. Maaorjat eivit saa muuttaa ilman
lupaa aatelisen ldznitykseltd eikd heilld ole mitdidn oikeuksia
tuomioistuimissa. Maaorja voi ostaa itsensd ja perheensi va-
paaksi, jos hiin onnistuu hankkimaan jostakin tarvittavan raha-
summan. Aatelinen voi tietenkin midrétid summan suuruden.
Sodan sattuessa maaorjat joutuvat osallistumaan tarvittaessa
laznityksen puolustamiseen.

Kaupunkien tiysvaltaisia asukkaita sanotaan porvareiksi. Heilla
on oikeus harjoittaa kauppaa kaupungin alueella ja osallistua
kaupungin neuvoston valintaan. Heid4n pitd4 maksaa kauppa-
ja omaisuusveroja kaupungille. Lisiiksi he joutuvat varusta-
maan sotilaita kaupungin puolustukseen.

Kaupungeissa asuu myds vajaavaltaisia ihmisid, ty6ldisid ja
koyhilistod. He joutuvat maksamaan vain péiveron kaupun-
gille, mutta heilld ei ole oikeutta perustaa omaa yritysti kau-
punkiin. Heilld on oikeus asua kaupungin alueella,

Stormarkin alkuperiisasukkaat eivit tunteneet feodaalijérjestel-
mi4, vaan se on etelidsti tulleiden aatelisten aikaansaama
"uudistus”. Feodaalijirjestelma on katkeroittanut monia maan-
viljelij6itd, jotka ovat menettineet itsendisen asemansa ja jou-
tuneet maaorjan asemaan. Feodaalijdrjestelméé ei ole ehditty to-
teuttaa tdydessd mitassaan koko valtakunnan alueelle. Miti
pohjoisemmaksi mennin, sitd 16yhemmaksi jérjestelmi kdy.




Viime vuosina on valtakunnan pohjoisimmissa osissa, Nord-
rittissa ja Kasterlantissa, suoritettu suuri maanjako, jossa itse-
ndiset kylit on jaettu aatelisille. T4m# on herittinyt kapina-
mieltd alueen asukkaissa. Kuningas Karl 111 onkin huolestunut
talonpoikaiskapinan mahdollisuudesta. Tilannetta ei ole autta-
nut aatelisten ylenkatse maanviljelijéiti kohtaan seki kahden
viime vuoden huonot sadot. Aateliset ovat vaatineet tiysmad-
rdiset verot ja taksvirkit, ja monia maanviljelij6itd on niin-
tynyt nilkdin kovina puutetalvina.

Stormarkin ladnitykset

Stormarkin suurin aatelinen on epiilemittii kuningas itse. Hin
hallitsee suoraan kolmasosaa Edelmarkin 14snistd. Lisiksi hin
omistaa l44ninherran ominaisuudessa lukuisia kaupunkeja.
Hénen vasallejaan ovat suoraan Minarhofin kreivi seki kaikki
valtakunnan herttuat ja jaarlit.

Edelmarkin suuria aatelisia ovat Muntdorin herttua seki So-
belhofin herttua. Muntdorilla on vasalleinaan Taarbamin krei-
vi, Sobelhofilla Almanin kreivi.

Forslantia hallitsee Forslantin herttua sekd Meldornin arkki-
piispa Leo Mulberg.

Kasterlantia hallitsee Kasterlantin herttua, jonka alainen on
Haamerhafin kreivi

Nordritt on jaettu Amdalin herttuan sekii Hjelmlandin jaarlin
vililla.

Kuninkaan vasalleja ovat Hjelmlandin, Drak&yenin, Fardalin
sekd Pihlaun jaarlit.

Yleistden voi sanoa kaikkien aatelisten olevan vallanhimoisia
jaitseddn ajattelevia ihmisii. He luovat liittoja ja vannovat us-
kollisuutta vain ja ainoastaan hyddyttiikseen omia tavoittei-
taan eli saadakseen yh4 enemmén maata ja valtaa. Maaseudun
ja kaupunkien viki on vain nappuloita aatelisten poliittisessa
pelissi. Suuraateliset kiyvit keskeniin pienid yksityissotia
harva se vuosi ja hivittivit kilvan naapureidensa eli kullois-
tenkin vihollistensa l44nityksid. Edellinen kuningas Henrik IV
Kaunis oli liian voimaton asettaakseen aatelistoa kuriin ja
vast'iké4in valtaistuimelle noussut Karl III on viel4 liian heik-
ko ja kokematon aateliston rauhoittamiseksi.

Jos aatelistoa ei saada kuriin, puhkeaa pohjoisilla 144nityksilld
lahiaikoina mit4 suurimmalla todenndkéisyydelld talonpoikais-
kapina, joka saattaa leviti kulovalkean tavoin eteldn rikkaisiin
metsélisineihin. Jos kaupunkien porvarit yhtyvit rintamaan aa-
telisia vastaan, voi vain ihme pelastaa valtakunnan lopulliselta
tuhon kurimukselta.

STORMARKIN RAHAJARJESTELMA

Stormarkin kuninkaalliset rahapajat lyvit neljdnlaisia rahoja:
rautapenneji, kuparidiyreji, hopeakruunuja ja kultataalereita. Ra-
hojen metallipitoisuudet ovat erittdin hyvii ja Stormarkin va-
luutta onkin ollut erittdin vakaa. Rahojen arvot suhteutuvat toi-
siinsa seuraavasti:

10 rautapennid = 1 kuparidyri
10 kuparidyrid = 1 hopeakruunu (D&D 1kp, RQ 20 Lunar)
10 hopeakruunua = 1 kultataaleri

Kansan keskuudessa yleisimmit rahat ovat rautapennit ja kupa-
ridlyrit. K6yhilld seuduilla on tapana taittaa rautapenni neljdin

osaan, jolloin saadaan ns. neljanneksi.

Hintoja ja palkkoja

Hinnat (1 naula = 1/2 kg)

Ruisleipi...1p

Naula suolakalaa...10p
Naula lammasta...15p
Naula lanttua...1p
Naula ohranjyvii...1/2p
Naula rukiinjyvid...1/2p
Tuoppi olutta...5p
Tuoppi sahtia...2 1/2p

Lammas... 120p
Poni...2000p

Rasvalamppu...60p
Lyhty...120p
Oljypullo (1/2 1)...15p
Vesileili...100p

Nahkareppu...600p
50" (15m) koytta...250p

Nahkapanssari...1500p

Pellava...Villa...Nahkavaate

Viitta...60p...200p...175p
Huppu...6p...16p...15p
Housut...45p...150p...130p
Kaapu...80p...230p...
Paita...45p...120p...120p
Liivit...30p...75p...80p

Nahkavyé...10p

Keihis...600p

Tikari...200p
Ly6mimiekka...1500p
Puunhakkaajan kirves...120p
Kisikirves...700p
Sotakirves...1000p
Varsijousi...1200p

20 varsijousen nuolta...100p
Vasara...60p

Paivipalkat

Tyoldinen...25p
Puuseppi...50p
Muurari...75p

Seppd...120p

Jalkamies...35p
Varsijousimies...35p
Lyhytjousimies...35p
Pitkdjousimies...65p

Kevyt ratsumies...65p
Pioneeri...65p
Katapulttimies...75p
Keskiraskas ratsumies...75p
Raskas ratsumies...85p

Merimies...35p
Soutaja...50p
Merisotilas...50p



DRAKOYEN

Drakéyen on tuliperdinen saari, joka kohoaa Harmaasta Meres-
ti 200 mailin p4issi rannikosta. Lihistolld ei ole muita asut-
tuja saaria. Drakdyenin ldhivedet ovat vaarallisen karikkoisia ja
tdynni pienid luotoja. Saari on hyvin karu, suurin osa pinta-
alasta on ylink64 tai louhikkoista vuoristoa.

Saaren keskelld kohoaa 6000 jalan (1800 m) korkuinen Tag-
narfj6ll, sammunut tulivuori. Saarella ei ole ollut viimeisten
sukupolvien aikana yht#in tulivuorenpurkausta, mutta geysi-
reitd ja pienid maanjiristyksii esiintyy runsaasti.

Saaren rantaviiva on rikkiniinen, vuonoja ja pikku lahdelmia
on paljon. Drakéyenilld on vain yksi kunnollinen satama,
Vargtassin kylin poukama Surtveikin lahdessa.

Saaren ilmasto on kostea ja kautta vuoden kolea. Rannikolle ei
synny talvella yhten3isti lumipeitettii, mutta vuorilla on lihes
ympiri vuoden lunta ja jadti. Myrskyt ovat tavallisia, sadetta
saadaan ympéri vuoden.

Saarella kasvaa ldhinn4 sammalta ja heinikasveja, kanervikkoa
seki kitukasvuisia koivuja ja mintyji. Laaksoissa on paljon
turvesoita. Yldngot ja louhikot ovat laajalti tdysin kasvitto-
mia. Viljelyyn soveltuvaa maata on vihin ja maatalous on
jainyt alhaiselle kehitysasteelle. Lampaita pidetiiin saarella
paljon.

Drakéyenin eldimistd on niukkaa, hylkeiti ja vesilintuja on
runsaasti, mutta suuria nisikkiitd on hyvin vihin. Viime ai-
koina saarella on havaittu yhd enemmin susia ja muita saalis-
tajia.

Saaren keskiosien tutkimattomilla vuorilla asuu legendojen
hirvititi: griippeja eli aarnikotkia sekd lohikdirmeitd. Nama
hirviét ovat pysytelleet poissa ihmisten nikyviltd.

Ihmisis saarella asuu alle kaksikymmentituhatta, heitii hallit-
see Vargtassin kyléssi saaren jaarli. Suurin osa néisti kovapin-
taisista naisista ja miehisti asuu saaren pienissé kylissd. Maa-
seudulla on joitakin yksindisid uudistiloja.

Saaren pohjoisosissa eldvét ihmiset eivit tunnusta jaarlin
midrdysvaltaa, vaan valitsevat joukostaan oman kuninkaansa
ja taistelevat jaarlin kiiskylisid vastaan aina heitd kohdates-
saan. TAt4 ei tapahdu kovin usein, silld saaren eteld- ja pohjoi-
sosien viililli ei ole maatietd ja veneilykin on karikkojen takia
hankalaa.

Drakéyenin keskisessd vuoristossa asuu jonkin verran
kiddpititd, mutta ndma eivit pidd ylld mitéén yhteyksid saaren
ihmisasukkaisiin. Viime vuosina vuoristossa on tavattu erilai-
sia peikkoja yhd useammin. Ndiden olentojen ja kifipididen
vililld on ollut paljon yhteenotoja.




DRAKOYENIN HISTORIA

Drakdyenin saaren asukkaat ovat samaa sukujuurta kuin mante-
reen ihmiset. Saaria alettiin asuttaa kuusisataa vuotta sitten.
Ensimmdiset tulijat olivat valaanpyytiji4, jotka perustivat saa-
ren suojaiseen etelilahteen pienen tukiaseman. He viettivit
muutaman kuukauden saarella ja ldhtivit sitten takaisin mante-
reelle. Ennen pitk3# muutama uskalikko jdi perheineen vuoden
ympiri karulle saarelle.

Eldm4 saarella oli kovaa muttei mahdotonta. Pieni yhteis6 kas-
voi ja kukoisti. Erdfin3 pdivind muutama metsistiji kohtasi
ylanggilla oudon olennon, ki#pitn. Metsistijit peldstyivit ko-
vin ja surmasivat timin tuntemattoman olion. Kukaan ei ollut
koskaan n#dhnyt ki#pititd, mutta kansantaruissa kerrottiin
selkdpiiti karmivia tarinoita peikoista ja muista hirvidisti.
Yhdess# piditettiin 13htesi metsistim#in nditd kammottavia hir-
Vioitd.

Vuorilta I6ydettiinkin pieni ki#ipitkyli ja kaikki sen asukkaat
teurastettiin. Voimansa tunnossa ihmissoturit rydstivit kylan
ja juopuivat voittonsa saaliista. Yoll3 kadpididen apujoukot
hyokkasivat nukkuvien ihmisten kimppuun ja lihes kaikki sur-
mattiin. Kaksi eloonjddnyttd péisi pakenemaan rannikolle.
Kauhean tarinan kuultuaan kaikki p#ittivit paeta mantereelle.

Mantereelle padstyddn DrakSyenin asukkaat alkoivat levittis ta-
rinaa kauheista kokemuksistaan. Suuttumus valtasi ihmisten
mielen ja alettiin koota suurta soturijoukkoa. Nopeasti saatiin-
kin kokoon tuhat miest4 ja lhdettiin rankaisemaan Drakoyenin
hirvigiti,

Ihmisten sotajoukko tutki lahes jokaisen vuoristosolan ja vuo-
renonkalon. Kaikki kiinnisaadut kaipiot tapettiin ja kylét tu-
hottiin. Vain muutama k#ipi6 piiise pakenemaan korkeille
vuorille tai syville maan uumeniin.

Ihmiset palasivat takaisin saarelle ja unohtivat nopeasti tapah-
tumat. K#4pitt eivit pisistineet tapahtunutta mielistiin, vaan
vannoivat kostoa. Koska k#dpisiden joukko oli huvennut ko-
vin vihiin, p4ittivit he lykiti kostonsa hetkei tuonnemmaksi
ja sulkeutuivat luoksepadseméttdmiin vuoristosoliin tai sokke-
loisten kéytdvien verkostoihin,

Vuosien mittaan valaanpyytijien tukiasema kasvoi kyliksi. Se
sai nimen Vargtass mahtavan valaanpyytijian Eirik Vargtassin
mukaan. Saarelle muutti yhd enemmén ihmisid mantereelta,
osa seikkailunhaluisia uskalikkoja, osa verikostoa pakenevia
onnettomia. Vargtassin ldhistélle kasvoi useita pienij kylid.
Jopa saaren vaarallista ja karikkoista pohjoisrannikkoa alettiin
asuttaa.

Saari eristdytyi mantereen elimisti. Vain harvoin kukaan saare-
laisista poikkesi mannermaan kylissi kauppaamassa tavaroi-
taan, ja vield harvinaisempaa oli n#hdi saarella vieraita laivoja.

Saaren asukkaita hallitsi kaikkien vapaiden ihmisten keskuudes-
ta valittu jaarli. Jaarli voitiin erottaa tehtdvistidn, mikdli hin
osoittautui kykenemattdmaksi virkaansa. Drakyenilld vallitsi
tasa-arvo. Niin ennen jaarli Hargarin saapumista saarelle.

Hargar tuli Drakoyenin saarelle viisitoista vuotta sitten ja anasti
vallan silloiselta jaarlilta Freiben Ahneelta. Hargarilla oli mu-
kanaan hiikdilemattomien sotilaiden joukko, joka valvoi tehok-
kaasti Hargarin etuja. Kaikkia vastustelijoita rankaistiin anka-
rasti.

Saaren asukkaat menettivit nopeasti kaikki oikeutensa. Jaarli
alkoi kantaa raskaita veroja ja sortaa kansaa kaikin tavoin. Soti-
laidensa lis#ksi jaarlilla oli apunaan jaarlien linnan tornissa asu-
nut outo hirvié. Aiemmin timi olio oli vélttinyt kaikkia ihmi-
sid ja liikkkunut vain Giseen aikaan. Hargar sai olennon kesytet-
tyd ja kiytti titd rankaistakseen niskuroivia saarelaisia.

Pitkien vuosien ajan on saaren kansa joutunut kirsim#in epi-
inhimillisen ikeen alla. Ainoastaan pohjoisrannikon kyl4t ovat
sailyttineet itsendisyytensd. Niiden asukkaat taistelevatkin jaar-
lin joukkoja vastaan kaikin keinoin.

DRAKOYENIN ASUKKAAT

Drakéyenilld asuu varneja. Alkujaan he kuuluivat Kasterlantin
heimoihin, mutta pitkd eristyneisyys on muokannut
Drakdyenille oman kulttuurinsa.

Ulkondko ja vaatetus

Drakéyenilaiset eli draakit ovat lyhyitd ja vantteria, heilld on
pyoreit kasvot ja tuuhea tukka. Miehill3 on yleensé parta, mo-
lemmat sukupuolet antavat tukkansa kasvaa pitkéksi ja
kayuivit palmikoita tai nutturaa.

Draakien kansallispuku on tehty villasta ja virjitty juurista ja
marjoista saatavilla viriaineilla, Naisilla on pitk# luonnonval-
kea hame, jonka helma on kirjailtu taidoikkain ornamentein.
Naisten pusero on virjitty yleensi vihredksi tai siniseksi ja sii-
hen on valkealla langalla kukkia tai abstrakteja koristeita. Pu-
serossa on leveit hihat, jotka on solmittu nydreilld kiinni.
Puseron ja hameen p4illd on pitkd mekko, joka on virjitty pu-
naiseksi ja johon on kirjailtu monivirisia koristeita.

Talvella ja kolealla sialld naiset kiyttavit lisiksi paksua viit-
taa, joka kiinnitetdin raskailla pronssi- tai hopeasoljilla.
Vyotiisilldsin naisilla on taidokkaasti reijittdmilla ja heloitta-
malla koristeltu nahkavyd, johon on kiinnitetty nahkakukkaro
sekd veitsi. Jalkimina kdytetdin nahasta tehtyjd saapikkaita.
Pidhineend naiset kéyttivit huivia ja talvella turkishuppua.



Michet kityttivit villasta kudottua paitaa ja housuja. Housujen
pdilld kiytetiin nahkaisia s#irystimid ja yldruumiin suojana
on nahkatunika. Kylmlli ilmalla timén péille vedetiin lisiksi
lampaanvuodasta valmistettu turkki, johon on kirjailtu
viarikkiilld langoilla omamentteja. Vyétiisilld on koristeelli-
nen nahkavyd, josta riippuu puukko ja kukkaro. '

Miesten jalkineet ovat nahkasaappaita, suolla kiytetdsin vit-

soista punottuja suokenki, jotka estivit hetteikkéén uppoa-
misen.

Miehet kiyttivit pashineini villamyssyja, nahkakyparid ja tal-
vella turkiskypéris.

Kalastaessa ja sadesiiilli kdytetiin 6ljytystd nahasta valmistet-
tuja sadevaatieita.

Kieli

Draakit puhuvat omaa versiotaan kasterlantin murteesta. Siti
on helppo ymmirtiiz jos osaa kasterlantia.

Uskonto

Draakit uskovat samankaltaisiin jumaaliin kuin mannermaan-
kin varnit. Kaikilla esineilld ja olennoilla on oma sielunsa ja
kaikilla paikoilla on omat henkensi (maahiset, tontut, men-
ninkiiset).

Draakien tirkeimmiit jumalat ovat:

Rang Meren ja myrskyn jumala

Finar Tuulen, pilvien ja sateen jumala
Ulbah  Valaiden ja mursujen valtias
Slirri Kalojen valtias

Kriise  Lintujen jumala

Batas Maan ja sadon jumala

Knarri  Talven valtias

Albath  Keviiin jumala

Rakkor  Tulen ja kodin jumala

Arkar Kuoleman jumala

Drakdyenin asukkaat rukoilevat aina tarpeen tullen kutakin ju-
malaa, ennen kalaan l4ht¢4 rukoillaan Rangilta suosiollista
si4td ja kalassa ollessa uhrataan ensimmdiset sy6tit Slirrille
suuren saaliin varmistamiseksi. Varsinaisia pappeja ei ole, jot-
kut henkil6t voivat omistautua jonkin tietyn jumalan voimien
tutkiskeluun ja heistd tulee tietdjid, mutta timi on melko har-
vinaista,

Draakien uskonnossa jumalat eiviit ole ihmisesti riippuvaisia,
vaan omia itsendisii olentojaan. Jumalat ovat ylpeiti olentoja,
joita yritetiiin lepyttii uhraamalla heille ruokaa, juomaa ja tar-
vekaluja seké arvoesineitd. Elfinuhreja annetaan silloin, kun
toivotaan jumalilta erityist4 suosiollisuutta. Ainoastaan Arka-
rille voidaan tarjota ihmisuhreja, jos halutaan pelastaa jonkun
tdrkedn ihmisen henki.

DRAKOYENIN TALOUS

Draktyenin asukkaat elivit kalastuksella, linnustuksella seki
maanviljelyll4 ja lampaanhoidolla. Syksyisin valaiden muutto-
reitit kulkevat saren ldhelti ja kaikki kynnelle kykenevit asuk-
kaat 13htevit pyytdméin nditd suuria meren nisakkiitid. Talvella
harrastetaan mursun- ja hylkeenpyyntii. Kesiisin ruokavaliota
tdydennetiin marjoin ja juurin ja syksylli kerit44n paljon luon-
non antimia talvivarastoihin. :

Saaren kylmin ilmaston takia ei maanviljelys ole paissyt ke-
hittyméin kovinkaan korkealle tasolle. Saarella viljelli#in oh-
1aa, ruista ja juureksia. Viljeltys peltoa on keskimédrin 1 ha
asukasta kohden, saman verran on kesannolla. Tdmi luku on
vain keskiarvo ja yksittiisten perheiden vililli on suuriakin
vaihteluita. Yhdeltd hehtaarilta saadaan tavallisena vuotena 400
naulaa (200 kg) viljaa, josta siemenecksi sdéistetidn 80 naulaa
(40 kg).

Lampaita Drak@yenilli on paljon. Niit4 pidetizin yhteis-
laitumella. Normaali kymmenhenkinen talous omistaa noin 5
lammasta. Lampaista saadaan villaa, vuodessa 4 naulaa (2 kg)
lammasta kohden seka lihaa kotitarpeisiin.

Saarelta louhitaan jonkin verran jalometalleja ja soista ja
jarvistd kerdtdAn rautamalmin kappaleita. Jokaisessa kyldss4 ja
Lihes kaikissa uudisasutuksissa on sepintaitoisia henkilgiti,
Jjotka kdyttdvat tAtd malmia yhteisn omiin tarpeisiin.

Drakyenilli menn#in nuorina naimisiin ja ehk#isy4 ei tunne-
ta, joten perheissi on paljon lapsia. Toisaalta ihmiset kuolevat
nuorina. Yhdessi taloudessa voi laskea olevan kymmenen
henke4, joista korkeintaan kaksi on asekuntoisia aikuisia.

Verot ja maksut

Jokainen talous joutuu maksamaan jaarlille 100 pennin liesive-
ron. Tamin lisiksi jaarli kerdd vuokraa pellosta ja laidunmaasta
kolmanneksen saadusta tuotosta. Stormarkin mittapuun mu-
kaan tAm4 on alhainen vuokra, mutta Drak&yenin ankarissa
olosuhteissa ei korkeampaa vuokraa voi keritd, Lisdksi jokai-
nen talous joutuu suorittamaan 90 piivin edestd ty6t
(taksvirkkipdivii) jaarlin tiluksilla.

Kaikista kaivannaisista puolet kuuluu jaarlille. Jos saarelta
viedaan mantereelle tuotteita tahi raaka-aineita, kannetaan niisti
timén lisdksi kolmanneksen vientitulli. Niinp4 laillinen vienti
onkin sangen vihiisti, mutta saarelaiset ovat kuuluisia salakul-
jetustaidoistaan mannermaata mydten.

Jaarli on vapautettu velvollisuudestaan palvella alamaisineen
kuninkaan sotajoukoissa. Tdstd korvauksena jaarli joutuu mak-
samaan vuodessa kuudensadan sotilaan palkan 40 piivin ajalta.
Tama tekee 8000 kruunua vuodessa. Viime vuosina jaarli Har-
gar ei ole maksanut titd summaa tiysim#4rdisend vedoten huo-
noihin satoihin. Itse asiassa hin on kiyttinyt rahat omiin tar-
koituksiinsa.




MAANTIEDE

Drakéyen on pohjois-etedsuunnassa 150 mailia (225 km) pitks
saari, iti-l4nsisuunnassa sen leveys on 100 mailia (150 km).
Saaren keskell4 kohoaa 6000 jalkaa (1800 m) korkea tulivaori
Tagnarfj6ll. Vuoren rinteet jakavat saaren itid-linsisuunnassa
kahteen osaan, joiden vililli ei ole kunnollisia maayhteyksii.
Saaren ympdiri on vaikea purjehtia rannikon vaarallisten karik-
kojen ja arvaamattomien tuulien takia.

Tagnarfj6ilin huippu on ikuisen lumen ja jiitikon peitossa.
Vuoren rinteiltd virtaa useita kirkasvetisid puroja, jotka
yhtyvét vuolaiksi virroiksi alas rannikolle.

Luonto

Drakdyenin kasvillisuus muodostuu pézosin kanervikosta ja
sammalikosta. Tagnarfj6llin rinteet ovat paljasta louhikkoa.
Saarella ei menesty mitéidn suuria puita, ainoastaan kitukasvui-
sia miintyj4 ja koivuja kasvaa tuulensuojaisissa notkelmissa.

Saarella ei ole luonnostaan paljoa suuria nisikkiiti, mutta yhi
enemmin on havaittu susia ja muita petoja saaren asumatto-
missa osissa. Jaarli Hargarin luonnontieteelliset kokeet ovat
tosin tuoneet oman ainutlaatuisen lisinsi Drakdyenin
eldinlajistoon.Rantakallioilla ja nummilla pesii paljon lintuja,
sekd ympirivuotisia lajeja etta muuttolintuja.

Kuljettaessa kylien ulkopuolella on kerran piivissi 50% to-

denndkdisyys kohdata jokin seuraavista luonnossa vacltavista
olennoista (erilaisten pienjyrsijéiden, lintujen, yms. lisiksi):

Drakoyenilld vaeltelevat olennot

01 Metsistija 14hikylasta
02 - 03 | Susi

04 - 15 | Janis

16 - 25 { Koira

26 - 30 | Rantakdidrme

31 -35 | N#itS

36 Ki#pidvanhus

37 - 40 | Haukka

41 Lentiivi lohikdirme
42 - 45 | Mutantti (karannut jaarlin linnasta)
46 - 47 | Kotka

48 Jattiljinen

49 - 50 | Peura

51 - 60 | Lammas

61 - 62 | Kulkukissa

63 - 65 | Peikko

66 Thmissusi

67 - 77 | Teeri

78 - 80 | Salakuljettajaporukka (3 henke#)
81 - 87 | Maanviljeliji

88 - 90 | Hirvi

91 - 92 { Karannut poni

93 - 10{] Kettu

Taulukossa mainitut olennot - ihmisid lukuunottamatta -
viletidvit kylien ldheisyyttd. Taulukkoa ei voi siis kidyttid kah-
ta mailia (3 km) lihemp#ni kyldd. Kylien lahistoll4 litkkuu
paljon ihmisid jokapdivdisissd askareissaan: paimenia,

metsistijid, marjojen ker#ilijoitd ja muita maanviljelij6its.

Ilmasto

Drakdyenin ilmasto on kostea ja kolea. Oheisten taulukoiden
avulla voi magritelld kulloisenkin péivén sifn.

Kullekin vuodenajalle on oma taulukkonsa. Sd4 voidaan
mEdrittia joka piiville tai esimerkiksi kerran viikossa ja olet-
taa joka pdiviin sii lihes samankaltaiseksi.

Ensimmiiseksi midritelldsin keskildmpétila. Taulukon en-
simmiinen vaakarivi on kahden kuusisivaisen nopan summa.
Heitet#iin kahta noppaa ja saadun summan kohdalta katsotaan
lampétila, timi on ilmoitettu Celsius-asteina.

Seuraavaksi médritetisin pilvisyys, noppia heitetidfin uudelleen.
A tarkoittaa aurinkoista, PP puolipilvisti ja P pilvistd s#atd.
Kun on saatu selville pilvisyys voidaan saada selville sateen
magri. Tille on oma taulukkonsa.

Viimeiseksi mégritelliin tuulen voimakkuus. Noppia heitetiin
jilleen uudelleen. Tuulen voimakkuus on ilmoitettu metreini
sekunnissa (1 m/s = 3.6 kmh = 2.3 mph). X tarkoittaa myrs-
kyi. Myrskytuulen voimasaadaan taulukosta 5.

Vuoristossa vihennetisin lampoétilasta viisi astetta ja tuulen no-
peuteen lisdtdin 3 m/s. Eteldiselld rannikolla lisétd#n
lampétilaan kolme astetta.

Taulukko 1. Kevit

21 31415161 7]819110f 11} 12

Lampotila] -6 |31 0|3 3] 3] 6] 6] 9 12| 15
Pilvisyys | A| PPIPP| P|P |P | P | P |PP| PP| A
Tuulim/s]O |2 |4 | 6] 8]10]12|14]16] 18 | X

Taulukko 2. Kesa

Limpdtila] 6 | 9 |12 15§15]15]| 18|18 |21 |24 | 27

Pilvisyys | A | PP|PP|PP|P | P | P| PR PP| PP{ A

Tuulim/s{ 0] 2(4 ] 6] 8{10]12{14]16 |18 | X




Taulukko 3. Syksy

Taulukko 5. Myrskyn voimakkuus

213141516171 8)9] 10] 11} 12

213141516} 7) 8} 9110111112

Lampotila [ -6[-3| 0] 3|3 |3|6]| 6] 9] 12] 15
A

Pilvisyys pr|PP| P| P| P|P| P| PP| PP| A

Tuulim/s |0 | 2| 4| 6] 8 [10]12]14]16 | 18} X

Taulukko 4. Talvi

2131415167189 ]110] 11} 12

Lampotilal-18[-15f12] 9 |9 [6|6 [3 ] 0o | o] 3

Pilvisyys |[A |A PPP|PP| P[P |P [PP{PP| A| A

Tulim/s| 0|2 |2 ] 4]6]8 10 |12} 14]16 | X

Tuuli m/s | 30+] 281 26| 24| 22} 20] 22| 24] 26] 28] 30+
Sateen mahdollisuus
Aurinkoista: 5% mahdollisuus lyhyitd kuuroja <5 mm

Puolipilvistd: 20% mahdollisuus 5 - 15 mm
50% mahdollisuus S - 24 mm
90% mahdollisuus 10 - 30 mm

Pilvista:

Myrsky:

KALENTERI

Stormarkissa aloitetaan ajanlasku vuodesta, jolloin Frans julis-
ti itsens# kuninkaaksi ja Stormarkin itsendiseksi. Tilld het-
kelld on vuosi 198 SA (Stormarkin ajanlaskua). Tosin vain
oppineet kdyttivit vuosilukuja, kansa puhuu asioista, jotka ta-
pahtuivat kauan sitten tai vihin aikaa sitten. Tai sinii vuonna,
jolloin satoi kauan...

Vuosi jaetaan 12 kuukauteen, kussakin 30 vuorokautta.
Paiviamiirii ei yleisesti kiiytetd, jokaisella péivilld on oma
suojeluspyhimyksensi, jonka nimelld pdiva tunnetaan.

DrakGyenilld on k#yt6ssd perinteinen varninen kalenteri. Vuo-
silukuja ei yleisesti tunneta tai kiiyteti. Kuukaudet on nimetty
maanviljelyksen ja kalastuksen merkkitapahtumien mukaan.
Talvikuukausilla ei ole nimi4, ei myéskddn yksittdisilld
péivill4, lukuun ottamatta uskonnollisia juhlapdivii.

Drakd&yenilld ensimmiinen kevitkuukausi (maaliskuu) tunne-
taan nimell4 syntykuu. Pelloille levitetidn lantaa ja lampaat
karitsoivat. -

Seuraava kuukausi on kylvékuu, vilja kylvetiiin, lampaat ker-
it44n ja Albathin juhlia vietetdn.

Hyljekuu on seuraavaana. Kaikki ldhtevit innokkaasti
pyytim#in saaren rannikoille nousevia hylkeitd ja Ulbahin
juhlia vietetfin.

Juhlakuu on ensimmiinen kesdkuukausi. Kesépiivintasausta
vietetiiin kuukauden 20. - 25. pdivini.
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Kalakuu on kalastukselle otollista aikaa.

Drakdyenin kesd on vain kahden kuukauden mittainen ja en-
simméinen syksykuu on nimeltdfn korjuukuu. Vilja korjataan
ja Bataksen juhlia vietetiiin uuden sadon kunniaksi. Seuraava
kuukausi on vataskuu. Muuttomatkallaan valaat kulkevat saa-
ren ohi ja kaikki yrittivit saada oman osansa valaiden lihois-
ta. Ulbah-jumalaa juhlitaan.

Viimeinen syksykuu on nimeltidn kuolokuu. Lampaat ke-
riti#n laidunkauden pAatteeksi.

Talven keskelld on Knarrin juhla.

Yhteenveto kuukausien nimisti:

Tammikou - Talvi
Helmikuu - Talvi
Maaliskuu  Syntykuu Kevit
Huhtikuu Kylvokuu Kevit
Toukokuu  Hyljekuu Keviit
Kesdkuu Juhlakuu Kesi
Heindkuu Kalakuu Kesd
Elokuu Korjuukuu Syksy
Syyskuu Valaskuu Syksy
Lokakuu Kuolokuu Syksy
Marraskwu - Talvi
Joulukuu - Talvi




DRAKOYENIN KYLAT

Drak&yenilld on Vargtassin lisidksi viisikymmenti kyl4d. Seu-
raavassa taulukossa on esitetty kylien nimet, kylinvanhim-
mat, asukasluku ja harjoitettavat padelinkeinot. Kylien asuk-
kaat lisdvit kyldn nimen etunimensi jilkeen, niinollen esim.
Laxhamin kylinvanhimman nimi on Magnus Laxhamnilainen.

Kylien numerot vastaavat Drakéyenin karttaan merkittyji nu-
meroita.

n:o kyla padmies vikiluku paielinkeino

1 Laxhamn Magnus 120 maanviljelys

2 Loes Marten 80 maanviljelys

3 Sigvik Stor 220 maanviljelys

4 Mosbab  Leon 150 maanviljelys,
kuparilouhos

5 Hjalmsund Thorstein 60 kalastus

6 Nitgés Feliks 200 kalastus

7 Hjarmland  Sigils 180 kalastus

8 Bolneur Lukas 150 maanviljelys

9 Stormvik  Vinegard 50 maanviljelys

10 Kasmiv Tankmar 140 maanviljelys

11  Lukens Eirik 210 kalastus

12 Moro Ruben 180 kalastus

13 Furin Hjalmar 120 maanviljelys

14  Lamland Igor 160 maanviljelys

15  Bjomak Vigens 170 maanviljelys,
suoraudan keruu

16  Gasnart Jakob 80 kalastus

17 Olsten Anners 100 kalastus

18  Rhysten  Laban 90 maanviljelys

19  Malmvik Muster 120 maanviljelys ,
tinakaivos

20  Rondon Erik 210 kalastus

21 Stalmlund Milos 220 kalastus

22  Ranskio  Timoteus 110 maanviljelys

23 Nopskull Haaken 150 kalastus

24  Helmys Jorgen 90 kalastus

25 Korsmak Jan 130 maanviljelys

n:o kyla piimies vikiluku paielinkeino

26  Elbas Wilhelm 140 maanviljelys

27  Limpfjord Milens 80 maanviljelys

28  TokkenholmMats 60 maanviljelys

29  Kalburg  Reidar 230 maanviljelys

30 Sandarm  Goran 250 maanviljelys

31  Rotnis Frank 80 kuparikaivos

32 Dannster Vilhelm 320 kalastus

33  Sunsten  Ogévid 140 kalastus

34 Mirvak Mats 120 maanviljelys

35  Stormjos Marten 200 maanviljelys

36  Bonsil Syne 60 kalastus

37  Lens Vigdis 170 kalastus

38 Ridmark  Dann 80 maanviljelys

39  Lillen Samnell 120 maanviljelys

40  Luos Amvid 150 maanviljelys

41  Parkens Thor 200 maanviljelys

42  Singlek Anton 140 maanviljelys ,
rautakaivos

43  Skordon  August 180 maanviljelys

44  Wegenev  Josef 150 kalastus

45  Vamsen Efialtes 90 kalastus

46  Lendim Sigurd 120 kalastus

47  Semlinvard Matias 200 kalastus , maan-
viljelys

48  Ryllbas Leo 130 maanviljelys

49  Senger Ervid 180 kalastus

50  Nuttgur Thiodolf 90 maanviljelys ,
rautakaivos

Kyldt 38 - 50 ovat saaren vaikepiisyiselld pohjoisrannikolla.
Ne eivit tunnusta jaarlin ylivaltaa. Aluetta hallitsee kuningas,
tall4 hetkelld Semlinvardin paimies Matias. Kerran vuodessa
kynnelle kykenevit asukkaat kokoontuvat Rylibisin rantakatli-
oille 44nestim4in kuninkaasta. Jos hallitseva kuningas tode-
taan pystyviksi ja tehtidvissiin kykeneviksi saa hin hallita
taas vuoden ajan. Muussa tapauksessa valitaan uusi kuningas.

Pohjoisrannikon kylildiset omistavat yhteisesti kaikki viljelys-
maat ja laitumet, kaikista kylid koskevista asioista piitetdsin
yhteisissd kokouksissa. Kuninkaan tehtiivd on toimia yhteys-
henkil6ni eri kylien vililld ja ratkaista mahdolliset vaikeat
kiistat.
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VARGTASS

Taulukon numerot viittaavat Vargtassin kartan numeroihin.
Lasten lukumiiird ilmaisee kuinka monta alaikiistd lasta asuu
samassa taloudessa.

N:o Isanta Emiinti Lapsia Isannin ammatti Merkittivaa

1 Borgil Kapakaoitsija Rode Laxe. Borgilin vasen kisi rampa

2 Abel (40v) Seppi Abel on kyldn vahvin mies

3 Saxtas/ Knut Sotilas Kylan vartiotupa

4  Bo(28v) Munrun (23v) 5 Kalastaja Nuorimmainen hukkunut vast'ikisin

5 Eugen (43v) Venla (45v) 3 Lampolan hoitaja Kylin luottomies

6  Alfons (33v) Lise (30v) 4 Entinen kalastaja, juoppo  Perhe vihévarainen

7  Emil (20v) Marje (17v) 2 Kalastaja Tyotelifitd

8 Jan 21v) Ruuth (20v) 4 Kalastaja Ruuth kylin juorukello, Jan samaten

9 Marje (22v) 3 Mies hukkunut

10  Henri 27v) Munte (20v) 1 Mylléri Rikas perhe, epésuosittu kyldll4

11 Terje 32v) Helga (31v) Kalastaja, purjecntekiji Lapsettomuus vaivaa perhettd

12 Tage (45v) Anda (36v) 5 Entinen kalastaja Tage on kyldn seremoniamestari

13 Knut (41v) Heda (33v) 6 Kaupanpitiji Kylin rikkain perhe

14  Eben (34v) Gouda (34v) 4 Kalastaja, talonrakentaja ~ Koristeellisin talo

15 Kees 31v) Lotte (32v) 2 Kalastaja Perheelld kyldn suurin passi

16  Joonan (48v) Kylihullu Kova juoppo, vaimo jittinyt

17  Milos (33v) Karin (30v) 5 Kalastaja Milos on kova tappelemaan, renki Franz
(22v) karannut armeijasta

18  Paul (18v) Helene (18v) 1 Kalastaja Paul on t6issad Terjen 11 talolla

19  Valdemar (35v) Arle (35v) 3 Kalastaja Kylin suurin vene

20 Urban (53v) Maanviljelija Vaimo ja lapset mantereella

21  Nils (36v) Ida (33v) Kalastaja Ida on heikkomielinen

22 Ruben (22v) Sanna (22v) 4 Teurastaja, kalastaja Ruben on silmépuoli

23 Morten (29v) Nadja (27v) 4 Kalastaja Nadja tarjoilee kapakassa

24 Valden (23v) Brita (22v) 5 Kalastaja Valden on mykki

25 Rolf (39v) Margit (17v) 1 Kalastaja Pakkoavioliitto

26  Mons (37v) Kivenhakkaaja Unelias ja kookas mies

27  Bert (28v) Sole (28v) 3 Nahkuri Sole maalaa veneisiin perinteisii
koristekuvioita

28  Pouls 37v) Sigfried (35v) 2 Veneentekijid Sigfried on kotoisin mantereelta

29  Heven (52v) Vigolis (43v) 2 Kalastaja Heven ontuu

Eugen § on kylidn luottomies, eli h4n on vastuussa jaarlille
kyldn toimista. Hinen vastuullaan ovat verojen ja maksujen
toimittaminen ja kylin vien laskeminen. Lisiiksi hin hoitaa
kylildisten yhteislampolaa.

Tage 12 on kylidn seremoniamestari eli kappalainen. Suurten
uskonnollisten juhlien aikaan hidn vastaa uhrimenoista ja ju-
malten palvelemisesta. Hinelld ei ole merkittivii maagisia ky-
kyjd, mutta joitakin temppuja hinelld on hiassaan henkien le-
pyttimiseksi.
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Tage on myos kyldn parantaja. Kaikki kyl4ldiset tuntevat saa-
rella kasvavat lidkeyrtit ja osaavat hoitaa yleisimpid vaivoja,
mutta vaikeissa tapauksissa kddnnytddn henkien puolcen ja
Tage saa toimia vilimiehend.




DRAKOYENIN ERIKOISUUKSIA

Drakéenilld on paljon raunioita jittildisten valta-ajalta. Peikot
ja kiiipitt ovat my0s jittineet oman jilkensi saarelle. Seuraa-
vassa esitetd#fin lyhyet kuvaukset néisti historiallisista paikois-
ta, joita on kartassa merkitty kirjaimin A...L.

A. Vargtassin linna

Jaarlin linna, jumalten ajalta kaksi tornia. Jittildiset ovat ra-
kentaneet linnan niiden tornien ympiirille. Linnalle on kehitty-
nyt sielu, joka on syvisti paha. Se luo itse hirvititi ja levittdi
pahuutta myds ldhiseudun asukkaiden sydimiin.

B. Volkmarin rauniotemppeli

Jattildisten rakentama temppeli, joka on ollut rauniona jo sato-
ja vuosia. Saaren asukkaat karttavat titi temppelis, koska ta-
rujen mukaan sen alla on p#ittymittomii kiytivid ja paljon
pahoja henkii. Raunion keskelld kuuma lihde, joka kylmini
péivind nostaa hyrypatsaan kohti taivaita.

C. Jittesloyt

Lihes ldpipassemittdmin louhikon keskelld on iso ja hyvin
s#ilynyt jattildislinna. Tarujen mukaan linnaan on teljetty
jattildisten palvelijademoneja. Ndmi oliot ulvovat vihansa il-
moille y6aikaan.

D. Stoyrren torni

Stoyrren tasankoa hallitseen 250 jalkaa (75 m ) korkea ontto
basalttitorni. Perimitiedon mukaan torni on peikkojen maan-
alaisen asepajan savupiippu. Stoyrren tasangon asukkaat
viittivitkin tornista leviiivin usein pistivinkatkuista savua.

E. Lille Drakfjollin louhos

Vanha ka#pitiden jalokivilouhos. Louhikkoinen, halkaisijal-
taan 600 jalkaa (180 m) oleva kattilaimainen kaivanto, jonka
syvyys on 400 jalkaa (120 m). Louhoksen pohjalla on muuta-
mia kiytivinaukkoja. Saarella kerrotaan joidenkin uteliaiden
tunkeutuneen kiytiviin, mutta kukaan ei vield ole palannut...

F. Dunforrin kummut

Kaksi kumpua rikkoo yldngdn muuten niin tasaisen pinnan.
Kummuilta on ly&detty paljon aseiden jdinteiti ja perimitie-
don mukaan niihin on haudattu mahtavan k#ipidarmeijan kaa-
tuneita.

G. Trollfroyn rauniot

Pytredn, 200 jalkaa (60 m) halkaisijaltaan olevan tornin rauni-
ot. Seinfmuurit yltivit sadan jalan (30 m) korkeuteen.

Muurit ovat tiynni himmeisti kiiltelevid hieroglyfejd, joista
hohkaa luihin ja ytimiin ulottuva kylmyys. Raunio on
ympirivuotisesti ohuen jagkerroksen peittiimi, ja useiden ih-
misten kerrotaan kadonneen jiljettdmiin raunion 1ihistolla.

H. Korsbjoyn rauniokyla

Tuuli on alkanut paljastaa tuhkan ja laavan alta tulivuorenpur-
kauksen alle ammoisina aikoina jadnytti kiApiokyldd.
Haamujen ja peikkojen huhutaan liikkuvan kyldssi disin.

I. Kéiipioiden kivitaulut

Kolme mustaa obeliskia (10 x 5 x 5 jalkaa, 3 x 1.5 x 1.5 m),
joihin on kaiverrettu ki#pididen ikiaikaiset lakitaulut. Thmis-
ten muuttaessa saarille riimuja on yritetty hakata murskaksi
huonolla menestykselli.

Niiden lisiksi saarella on lukuisia pienid raunioita, hautakum-
puja, riimukivii, onkaloita ja luolia.

J. Bazad Gol, kaapiokyla

Tami kyld on syvilld Tagnarfjollin uumenissa, pimeiden ja
kosteiden kiytivien sokkeloissa. Kyldssd asuu 230 kidpi6ts,
he eldvat metsidstamalld kdytdvissd asuvia olentoja ja vilje-
lemiilli sienii ja muita ikuisen pimeyden kasveja.

Bazad Goliin on keritty lihes kaikki k##ipididen ikiaikaiset kal-
leudet, jalokivet ja mittaamattomat kulta-aarteet. K#fipist suh-
tautuvat hysteerisen pelokkaasti kaikkiin tunkeilijoihin, vuo-
sisatoja sitten tapahtunut kansanmurha on vield tuoreena
kiddpididen mielissi.

K. Lohikairmeluola

Jyrkin kallioseinin keskelld, lihes pAdsemittdmissi, on syvi
ja louhikkoinen luola. Luolassa on asunut viimeisten viidensa-
dan vuoden ajan tultasySksevi lohikd#rme Hazagad Punainen.
Tama k#Armeiden kuningas ei ole en44 aikoihin jaksanut lentia
ulos luolastaan. Se nukkuu aarrekasansa p4illd varmana omas-
ta turvallisuudestaan ja uneksii nuoruutensa vapaista ajoista,
koskemattomista laaksoista ja ihmiskdden turmelemattomista
niityisti.

L. Peikkojen pesi

Jyrkin vuoristosolan padssi on kapeiden luolien sokkelo, jossa
asuu satoja kaikenrotuisia peikkoja. Ne ovat jakautuneet kym-
meniin heimoihin ja kuppikuntiin, jotka taistelevat jatkuvasti
keskeniidn. Aika ajoin jokin ryhmai ajetaan pakosalle etsimén
helpompaa elantoa vuoriston muista osista. Joitain niist4 vael-
tavista peikoista on osunut ihmistenkin asuinalueille.

Drakfyen on saari, jossa on paljon muinaisia arvoituksia ja
maagisia haasteita. Kd4pididen tuntema kauna ihmisig kohtaan
sekd peikkojen lisdsintyminen antavat monia mahdollisuuksia
luoda mielenkiintoisia seikkailuja Drakdyenin saarella.
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DRAKOYENIN TARU

Seuraava taru on katkelma Tiedon kirjan luvusta "Eldvdisen
synty". Siini kerrotaan kuinka jumalat ja jattiliiset taistelivat
maailman herruudesta scki kuinka Drakéyenin saari asutettiin.

Jaarli Hargarilla on kopio Tiedon kirjasta, timén version ovat
kopioineet alkuperiisistd kisikirjoituksista munkit 600 vuotta

sitten. Tiedon kirja on yksi Hortin pappien pyhisti kirjoista ja
siini kerrotaan kuinka kaikki jumalat, olennot ja eldimet ovat
saaneet alkunsa.

Aikana ennen ajan syntyd nousi merestd tulen saari, tuhkan ja
laavan peittdmd. Eikd kukaan sielld liikkunut, ja pélyn ylld
litkkui vain tuulen jumalan henki. Ja ndin kului mittaamaton
aika.

Koitti hetki, ja tuulen jumala katsoi rakentaa itselleen
varustuksen, linnan maan pddlle. Ja hiin katsahti maan piiriin,
veden valtakuntaan, etsi soveliasta paikkaa kunnes 13ysi
etsimdnsd. Hdn astahti maan synkkddn kolkkaan,
polyn ja hiekan valtakuntaan.

Ja tuulen jumala rakensi itselleen ja puolisolleen vartiotornin.
Silld oli mddrdtty jattildisten tulevan ja epdjirjestyksen
siemenen nousevan maan uumenista sekd yhtd lailla meren
kuohuista. Ja tdtd vasten rakensi tuulen jumala tornin
vartiodakseen ja ilmoittaakseen mddrdtyn hetken koitosta.

Katso, nousi mahtava joukko, tuhatpdinen lauma, jittildisten
heimo, titaanien kansa. Ja lukematon armeija marssi maan
kamaralla. Ja soturit olivat kuin autiomaan hiekka tai meren
pisarat. He olivat lukemattomat.

Tuulen jumala katsahti tornistaan, ja hén pani merkille
Jjattildisten liikkeet. Ja hdn puki ylleen sotisovan, hiin asetti
padhdnsd kypdrdn, hén sitoi sddriinsd suojat ja kyyndrvarsiinsa
panssarit. Han otti kilven ja kdteensd keihddn. Ja tuulen jumala
valmistautui sotaan.

Ja tuulen jumala ilmoitti jumalille jdttildisten joukon olevan
lukemattoman. Epdjdrjestyksen olentojen sotajoukko peitti
laivaan ja maan. Ja ne lisddntyivdt ja olivat leegio. Silld
taistelun siemen oli kylvetty maan piiriin.

Jumalat pukivat pddlleen panssarit, he ottivat aseet ja
varustautuivat taisteluun. Silld oli koittava taistelu, ja maan
oli tdyttdva sodan melske, jdttildisten ja jumalten vililld alkoi
taistelu. Ja jumalat hyokkdsivit epdjdrjestyksen joukkoon kuin
sudet lammaskatraaseen.

Niin kuin mddrdtty oli, kdytiin taistoon. Ja mahtava mittelé
tdytti maan piirin. Eikd kenkddn siltd sddstynyt.
Epdjdrjestyksen joukko lydtiin hajalle, kuten sanottu oli
sanassa. Ja maahan iskettiin jdttildisten joukkio, pimeyden
armeija hajoitettiin. Ja ndin oli mddrdity.
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Katso, nousi aalloista musta vuori. Synked kivi ikuiseksi
haudaksi. Ja vuoreen valmistettiin leposija hdvityksen herralle,
Jattildisten kunikaalle. Sekd hdnen orjillensa valmistettiin
haudat. Eikd heiddn sieltd ikind olisi nouseminen. Silli heidit
sinne idksi suljettiin. Ja ndin tehtiin.

Ja jattildisten kuningas haudattiin vuoren uumeniin. Ja hdnen
kanssaan suljettiin tuonelaan orjajoukkojen moniaat ruumiit.
Ja salvaksi hautojen suulle, lukoksi porttiin kuolleiden
valtakunnan, asettivat jumalat mahtikivi Granagin. Ndin
estettiin jattildisten nousu.

Ja kiven he ympdriitsivit vikevin loitsuin. Eikd kukaan niitd

ldpdisisi, ei eldvd, ei kuollut. Paitsi ihmisen poika, hin joka

olisi kuin valkoisin lumi. Silld ndin oli loitsuissa aukko, tie
mahtikiven luokse.

Ja jumalat muuttivat pois maan piiristd. Ja koitti ihmisen aika.
Ja ihminen kertoi taruja tuonen hetkestd, jumalten ja
Jdttildisten taistelusta. Ja jumalat olivat poissa. Silld heitd ei
endd ollut. Ja maan piiri oli ihmisen ja vertaistensa oma, ja he
peittivit maa kamaran ja meren he valloittivas.

Ja ihmiset wlivat tuhkan ja laavan saarelle. Ja he miekalla
surmasivat ja kuolemalla voittivat saaren asukkaat. Ja ndmd
olivat kddpiot ja muut rodut. Ndin he valtasivat tulisen vuoren
saaren. Eikd sielld rohjennut asumustaan paljastaa kuin
ihmisen poika.

Mutta katso, jumalan torni oli ihmisten kummastus. Ja
Jjdtildiset olivat suuressa taistelussa piirittdneet tornin
ympdryksen suurilla kivilld. Ja he olivat rakentaneet jykevin
linnan suurista kivistd. Ja ndin he olivat rakentaneet mustan
linnan.

Ja saari oli karu ja ihmisten elanto oli vihdinen, ja he olivat

vikevd kansa. Ja he kutsuivat saartaan lohikddrmeen saareksi.

Silld ndin oli saari nimettdvd, ja saari sai nimensd. Drakdyen,
se on lohikddrmeen saari.

Ja timad on Drakdyenin taru. Ja ndin kerrotaan tapahtuneen, ja
se on tosi. Silld ndin on sanassa sanottu ja kirjoihin
kirjoitettu. Niin kuin on kirjoitettu tuhannen vuoden kuluvan
Ja mustan vuoren nousevan. Ja tuhat vuotta on vain kiitdvd
heiki jattildisten kuninkaan ikuisessa odotuksessa. Ja ndin on
kirjoitettu.
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GRANAG

Yiikerrasta kuuluu repeytyvien parrujen kirskuntaa ja kauhunhuutoja
Ikkunasta vilahtaa jokin suuri varjo. Lentivi olento katoaa talojen kattojen
taakse lanttd kohti, merelle péin...

Kalastaj a pyyhkii suolaa ahavoituneelta otsaltaan Miksi meren

...ennustus on toteutumassa

Tarunhohtoiset pohjoiset maat ja meret odottavat teitd. Jumalten luomat
mahtavat voimat ovat joutumassa vadriin k#siin ja edessidnne on
painajaismainen tehtivi ja kilpajuoksu kuoleman kanssa.

STORMARK

Kolkossa valtaistuinsalissa kuuluu yksindinen huokaus. Nuori kuningas
laskee kruunun vierelleen. Pimeneviissi linnassa leijuu kiivaan viittelyn
jaljiltd raskas tunnelma. Suuraateliset ovat kuulustelleet ankarasti
hallitsijaansa. Mit4 hén salaa pohjoisen tapahtumista? Ovatko ennustukset
manalan porttien aukeamisesta nyt toteutumassa? Kenelld on Granag?

Kuningas nostaa katseensa ylos isdnsi vaakunaan. "Miksi jdtit minulle
perinnoksi Stormarkin, timén karun maan..."

“Viimeinkin pdiset keskelle seikkailujen tarunhohtoista maailmaa. Laajan
seikkailun lisdksi saat tissd pakkauksessa myos paljon tietoa Stormarkin
kuningaskunnan salaisuuksista. Saat tarkkaa tietoa seikkailun
tapahtuma-alueen kansoista, historiasta, uusista hirvidisti ja politiikasta.
Niimd tiedot ovat hyddyllisid kaikissa fantasiamaailmoissa.

Mahtavien loitsujen, tarumaisten aarteiden ja ennennéikeméttomien
h1rv101den maailma odottaa sinua.

Sopii 4 - 8 tason Dungeons & Dragons -hahmoille.
Haastava 50% kykytason Runequest-hahmoille.

RuneQuest on Avalon Hill Game Co:n omistama
tavaramerkki. Dungeons & Dragons on TSR Hobbies Inc:n
omistama tavaramerkki. Tama tavaramerkkien kaytto ei ole
omistajayhtididen hyviksymia. Valmistaja Dada-pelit KY.




