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OHJEITA
PELINJOHTAJALLE

Pidadt nyt kisissdsi kaikista vaativinta
seikkailua, mitd roolipelille voi suun-
nitella - kaupunkipakkausta. Kaupun-
gissa pelaajat kohtaavat lukemattomia
erilaisia henkilsitd. Néilld on kaikilla
oma tarina, omat paimiirinsi, intohi-
monsa ja tarpeensa. Ja sinun tiytyisi
kyeti esittim#in pelaajille kaikkia
niitd olentoja! Mutta #ld huoli, lue
nimi ohjeet niin huomaat, ettei tehti-
vi olekaan kovin vaikea.

Kaupungit eroavat paljon totutusta
luola- tai erdmaaseikkailusta. Kaupunki
edustaa jirjestiytynyttd yhteiskuntaa,
lakeja ja sdddSksid. Luolissa pelaajat
ovat voineet rydstid, tuhota ja riechua
lihes mielensd mukaan, mutta kaupun-
gissa tdytyy ottaa huomioon myés
asukkaiden mielipide. Kaupunki ei ole
kuitenkaan vihamielinen pelaajien
henkilsille, elleivdt némé riko kaupun-
kieldimin saantodji.

Miti kaupungit tarjoavat
pelaajille?

Pelaajilla voi olla monia syitd tulla
kaupunkiin. Kaupungissa voi ostaa eri-
laisia tavaroita ja palveluksia, myydi
saalista, kouluttaa itsedin, lukea kir-
jastojen muinaisia teoksia, tutustua hy-
6dyllisiin henkilsihin, palkata velho-
ja ja pappeja tekemiiin loitsuja - ja tie-
tenkin kaupungissa voi kokea hurjia
seikkailuja. Kaupungissa voi myds
nukkua yonsd suhteellisen turvallises-
ti, paljon kaivattu mahdollisuus ulvo-
vien ihmissusien piinaaman maaseudun
jélkeen...

Miten kiytat titi kirjaa

Tidssd kirjassa kuvataan millainen
paikka Bergahaven - Kuninkaan kau-
punki - on. Kaupunki on jaettu osiin,
joista kustakin on kerrottu millaisia
ihmisid kaupunginosassa asuu, ja mil-
laisia puoteja, liikkeitd ja asumuksia
kussakin kaupunginosassa on. Niiden
tietojen avulla voit helposti kertoa pe-
laajille mitid seurue nikee, kuulee ja
haistaa missd tahansa kadunkulmassa.

Mukana on myds helppokiyttSinen
taulukko, jonka avulla voit kertoa pe-
laajille, miti seurue kohtaa vaeltaessa

kaupungin kujilla. Kaupungissa tapah-
tuu miljoonia erilaisia asioita koko
ajan, ja timin satunnaisia kohtauksia
kuvaavan taulukon avulla voit m#rit-
tid ldhes rajattomasti erilaisia pikku
kohtauksia.

Kirjan loppusivuilla on viisi tyypillis-
td nopeatempoista kaupunkiseikkkai-
lua. Seikkailut on suunniteltu siten,
ettd niiden avulla pelaajat voivat hel-
posti tutustua eliminmenoon ja erilai-
siin ihmisiin Kuninkaan kaupungissa.

Kaaupungin merkittivien henkilsiden
ja hirvisiden ominaisuudet on koottu
kitevisti yhteen taulukkoon
28.

sivulle

Mitéa sinun pitdi tehda
aivan aluksi

Lue koko tdmi kirja ldpi. Jos sinulla ei
ole seikkailua "Granag - Ikuinen
voima", voit nyt saada lyhyet perustie-
dot Stormarkin maailman historiasta ja
maantieteestd. Sivulla 4 kerrotaan val-
takunnan ja kaupungin historia pii-
piirteittdin.

Seuraavaksi on kerrottu yleisesti kau-
pungin tirkeimmit osat ja asukasryh-
mit.Tamin jilkeen kerromme sinulle
millaista on elimi Bergahavenissa. Ta-
vallisen kaupunkilaisen piivd avautuu
kisinkosketeltavana. Koeta
pitid aina mielessdsi millaista eldami

eteesi

kaupungissa todella on - ahdasta, li-
kaista, haisevaa, uskomattoman rikas-
ta ja suunnattoman koéyhia,

Eri kaupunginosien yksityiskohtaisis-
sa kuvauksista ilmenee kyseilld alueel-
la olevien asukkaiden, rakennusten ja
olosuhteiden erityispiirteet. Monien
mallihenkildiden ja -paikkojen kuvaa-
misella luodaan lukijalle autenttinen
tuntuma kuhunkin kaupunginosaan.

Kiytinnén neuvoja

Kun kuvailet kaupunkia pelaajille,
kdytdi hyviksesi kaikkia kertojan-
lahjojasi - kerro mitd seurue nikee,
kuulee ja haistaa. Ald unohda, etti
kaikki kaupunkilaiset ovat mielenkiin-
toisia, kaikilla voi olla oma herkulli-
nen tarinansa. Miksi kantajalla on
polvi kdiritty siteisiin? Onko hin itse
asiassa maan alle painunut salamurhaa-

ja, joka epionnistui yrityksessiin
tappaa rikas puuvillakauppias... Vai
onko hin loukannut jalkansa kantaes-
saan satamassa paaleja. Onko hinen
jalkavammansa nyt jonkin eksoottisen
loisen myrkyttdémi ja levittiiké onne-
ton kantaja mystistd tautia kaikkial-
le... Mahdollisuudet ovat lukematto-
mat, voit halutessasi sydsti pelaajat
huimiin seikkailuihin milloin haluat.

Olemme kertoneet sinulle keitd kaikkia
kaupungissa asuu. Ei ole tietenk#in
mitiin mahdollisuutta kertoa jokaisen
talon sisiltsi, silld silloin pitiisit ki-
sissdsi 300-sivuista ensyklopediaa...
Eikd tdssd olisi mitddn mieltikidin.
Tarvitsee vain midrittid minkélainen
kauppa, toimisto tai asunto talossa on.
Timin jilkeen voit helposti etukiteen
laatia yhden tai kaksi tdminkaltaista
paikkaa valmiiksi.

Esimerkki: Kultaseppien korttelin
on lukuisia kultaseppien pajoja. Teet
ennen pelaamista valmiiksi yhden kul-
tasepidn pajan. P#itdt kuka seppi on,
onko hidnelld perhettd, palvelijoita ja
apulaisia, onko kenellikiin mitd4n sa-
lattavaa tai muuta mielenkiintoista
taustassaan jne. Kun seurue nyt paittaa
tormitid johonkin kultasepinliikkee-
seen, kiytdt vain jo valmiiksi teke-
miidsi kultasepinliikettd riippumat-
ta siitd mihin pajaan seurue menee.

Tee itsellesi kerralla kunnon varasto
kaupungin asukkaita ja valmiita ideoita
seikkailuja varten. Mieti tarkkaan,
keitd ndmid jhmiset ovat ja mitd motii-
veja heilli on. Niistd tiedoista on
paljon hyotyd, koska pelaajilla on
tapana tehdd aina jotakin odottamaton-
ta. Et joudu pysittimidn pelid, jos si-
nulla on jo valmiina pienid kohtauksia
ja seikkailuja.

Etukiiteisvalmistelut

Tee valmiiksi satunnaisia kohtauksia
eri kaupunginosia ja vuorokaudenaiko-
ja varten. Tiéstd on ohejeet muualla tisd
kirjassa. Mieti etukidteen keitd koh-
tauksessa mukana olevat henkildt ovat
ja miten he ovat joutuneet kyseiseen
tilanteeseen. Niin olet valmis anta-
maan pelaajille jotain tekemistd missi
tilanteessa tahansa.

—
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Millaisia seikkailuja
kaupungissa voi
toteuttaa?

Kaupungin seikkailut tapahtuvat usein
nopeaan tempoon, pelaajien pitdd
pystyd tekemidn silminripiyksessi
ratkaisevia piitksid. Yhteistd kaikil-
le kaupunkiseikkailuille on se, ettd
seurue on lidhes aina tekemisissd eri-
laisten sivuhenkildiden kanssa. Kau-
pungissa seikkailija ei voi toimia yhtd
raa'an suoraviivaisesti kuin maanalai-
sissa luolissa.

Kaupungissa voi jirjestdd esimerkiksi
seuraavanlaisia seikkailuja: Kaupun-
gissa voi tavata jonkun henkilon, joka
antaa tehtidvin seurueelle. Niin kaupun-
ki voi toimia ldht6alustana normaalille
seikkailulle. Kaupungissa voi selvittid
erilaisia rikoksia tai tehdd kaikkia rg-
toksid.

Kaupungissa on myé6s paljon erilaisia
ihmisryhmid, joiden vilisiin ristirii-
toihin pelaajat voivat joutua mukaan,
joko virvittyini tai tahtomattaan.

Esimerkki: Stormarkissa oleva lihes
uskonsotaa vastaava tilanne antaa
paljon mahdollisuuksia pelid varten.
Seikkailijat voivat joutua kirkon viho-
jen kohteeksi, he voivat ryhtyd roh-
keiksi Hortin ritareiksi, jotka pelkid-
mittd metsidstdvit kerettildisid paras-
kismaatikkoja. Seurue voi puolustaa
koyhilistéd papistoa ja aatelistoa vas-
taan, tai he voivat ulkopuolisina joutua
kaikkien vihojen kohteeksi.

Varkaille ja rikollisuuteen taipuvaisille
henkiléille kaupunki on todellinen
unelmaympiristo.

Kaupunki tarjoaa ihanteellisen ympi-
ristdn politikointiin, kulissientakai-
siin lehminkauppoihin ja kovaan neu-
votteluun. Jos pelaajat ovat innostu-

neita tillaisesta roolipelaamisesta, si-

nulla on nyt mahdollisuus tdyttdd
heidin toiveensa.

Perinteisesti roolipelaajat voidaan
jakaa kolmeen piddryhmién: ongelman-
ratkaisijat, rooliin syventyjit ja
“"rdime ja roiske" -pelaajat. Ongelman-
ratkaisijat janoavat monimutkaisia on-
‘gelmia, joita pelihahmot voivat selvit-
tdd. Rooliinsyventyjit nauttivat
hahmon joutuessa erilaisiin tilantei-
siin, joissa pelaaja voi esittdd hahmo-

aan. "Riime ja roiske" nauttii hahmon
keritessd valtavia aarteita ja suunnatto-
man miirdn piinahkoja.

Pelinjohtajan pitédisi oppia tuntemaan
pelaajiensa tyylit, ja jdrjestid nididen
pelityyliin sopivia seikkailuja. Ongel-
manratkaisijoille ja rooliin syventyjil-
le on helppo tehdid kaupunkiseikkailu-
ja, mutta rdime ja roiske eivit kuulu si-
vistyneille seuduille.

Miten kaupunki suhtautuu
seikkailijoihin?

Ei liene ihme, jos kaupungin asukkaat -
ja varsinkin viranomaiset suhtautuvat
epidillen seikkailijoihin. He ovat
yleensi raskaasti aseistautuneita,
heilld on kdytossddn mahtavia maagi-
sia voimia ja mikd pahinta - seikkaili-
jat ovat yleensd tdysid psykopaatteja.
Tidmién takia kaupungin viranomaiset
pitdvit kirjaa kaikista tunnetuista seik-
kailijoista. Pelaajien pitdd muistaa
kaupungin eldvin suhteellisen "nor-
maalia” eldmid ja esimerkiksi tdydelli-
sessd sotavarustuksessa majataloon
saapuva seurue voi herittid kiusallista
huomiota.

Toisaalta seikkailijat ovat my&s rikas-
ta viked, jotka pitivit ylld tdrkedd
osaa kaupungin liike-elimistd. Seik-
kailijat ovat siis vilttimitdn osa
maailmaa, ja heidén kanssaan yritetidn
tulla toimeen. Mutta seikkailijat tarvit-
sevat kuitenkin yhteiskuntaa enemmin
kuin yhteiskunta tarvitsee seikkailijoi-
ta - timé kannattaa pitd4 aina mielessi.

Jos pelaajat seikkailujen tiimellykses-
sid rikkovat lakeja, pelinjohtaja voi
kidyttdd kaupungin poliiseja ja muita
viranomaisia pitddkseen pelin langat
kisissddn. Muista aina, ettd viranomai-
silla ja porvareilla on rahaa ja vaiku-
tusvaltaa. KéytinnGssi timi tarkoittaa
sitd, ettd pahantekijét yritetddn toimit-
taa edesvastuuseen.

Pelinjohtajan pitdd kiinnittidd erityistd
huomiota magian kiytt66n kaupun-
geissa. Kaikenlaiset maagiset ja selit-
tamittdmat tapahtumat pelottavat kau-
pungin viéestod. Niinpid loitsujen teko
julkisella paikalla herittdd pahaa verta
ja pelkoa useimmissa kaupungin asuk-
kaissa.
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STORMARK

Stormarkin niemimaa yhdistyy Ontarin
mantereeseen kapeaa ja vuoristoista
Karpelian kannasta pitkin. Stormarkis-
sa on nelji vuoristoiden erottamaa
osaa: Nordrit:, Kasterlant, Forslant ja
Edelmark.

Nordritt ja Kasterlant ovat pohjoisessa
Valkean Meren rannalla. Ne ovat

karuja, metsien peittimid liéneji. Val-
takunnan keskiosa on synkkien salo-
korpien mantu, Stal-joen halkoma
Forslant. Forslantin eteldpuolella au-
keaa viljava Edelmark. Bergahaven on
Edelmarkin eteldrannikolla.

STORMARKIN LYHYT
HISTORIA

Stormarkin rannikoilla on ollut asutus-
ta noin tuhannen vuoden ajan. Aluksi
ihmiset elelivit metsistyksen ja eten-
kin kalastuksen varassa. Vihitellen jo-
kivarsiin ja rannikon suojaisiin pouka-
" miin muodostui pienid kylipahasia,
joiden asukkaat saivat elantonsa lam-
paiden hoidosta ja kalastuksesta.

Parisataa vuotta sitten eteldn suuresta
kuningaskunnasta saapui valloittajia,
jotka perustivat linnoja ja kaupunkeja
rannikoille. Erds ni#istd oli Bergaha-
ven.

Stormark liitettiin kuningaskuntaan ja
valloittajien piillikké Serendis nimi-
tettiin uuden alueen kiskynhaltijaksi
Serendiksen poika ei tyytynyt tihdn
vaan julisti Stormarkin itsendiseksi.
Niin syntyi pohjoisen suurvalta Stor-
mark.

(Yksityiskohtainen historia: ks. seik-
kailua 'GRANAG - Ikuinen voima.)

BERGAHAVENIN
SYNTY

Aikoinaan Kuninkaan kaupungin pai-
kalla on sijainnut suhteellisen suuri
maaseutukyld. Kun eteldn valloittajat
saapuivat paikalle runsaat 200 vuotta
sitten, he rakensivat puolustuksekseen
ja vakiinnuttaakseen valtansa suuren
tornin méelle. Samaan aikaan joen
varrelle muutti kauppiaita, jotka raken-
sivat tornin ympirille omia talojaan.
Paikalle perustettiin juhlallisesti uusi
kaupunki, joka sai nimekseen Berga.

Kaksi vuotta perustamisen jilkeen Ka-
tedraalia alettiin rakentaa joen toiselle
puolelle. Rakennustoitd haukan lailla
valvova arkkipiispa Gunter oli itsenii-
nen mies ja riitaantunut kuninkaan
kanssa. Katedraalista tuli mahtava
linna ja vankka puolustusasema.
Muuria alettiin rakentaa. Linnaa kasva-
tettiin aika ajoin.

Joen toiselle puolelle alkoi linnamai-
sen  katedraalin ymplrille kasvaa

uudisasutusta. Alkuperdiset asukkaat -

eivit sallineet kdyhempien uusien
asukkaiden piidstdmisti joen kunnialli-
selle puolelle. Siispd joen toiselle puo-
lelle kasvoi epdmaéiriinen ja sekava ta-
lorykelmien viidakko. Vasta hyvi ku-
ningas Karl I Tyller (antiikkinen suvun
arvonimi, joka osoittaa luonteenlujuut-
ta) padtti ympiroidd uuden alueen muu-
rein ja luovuttaa asukkaille kaupunki-
laisten oikeudet tietyin rajoituksin
(joitain ammatteja ei sallita, erilainen
verotus, jne).

Ajan mittaan joen molemmilla puolilla
olleet kaupungit yhdistettiin yhdeksi
ainoaksi kaupungiksi Bergahaveniksi.

KAUPUNGIN
RAKENNE

Bergahaven on siis jakautunut kahteen
osaan - joen itd- ja linsipuoleen. Kau-
pungin lipi virtaavan joen nimi on
Arb. Ylgjuoksullaan Milhagin vuoris-
tossa samaa jokea kutsutaan muinaisel-
la nimellddn Ber. Joen yli johtaa leved
puusilta (ks. kartta).

Linsipuolella on kuninkaallinen palat-
si, rikkaiden kauppiaiden ja kisitySli-
isten alue ja oppineiden korttelit.
Kaiken kaikkiaan timid on kaupungin
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rikkaampi ja menestyvd puoli. Tdilld
maalaiset kauppaavat karjansa ja vil-
jansa toreilla sekd kisitysldiset puu-
haavat pajoissaan. Sataman alueella on
suojainen ankkuripaikka monille
pitkin matkan pididstd saapuville pur-
jehtijoille. Kuninkaallinen palatsi
hallitsee Arbin lidntistd suuta, v#litts-
misti palatsin pohjoispuolella on
markkinatori.

Itipuolen voi jakaa karkeasti kahtia:
Juhlakadun pohjoispuoleen eli Kate-
draalimidkeen ja etelipuoleen eli Ran-
taan. Koko Itépuoli on kéyhidi ja yli-
kansoitettua seutua, mutta Ranta on to-
dellinen slummi. Paivitydldiset,
koyhit ja tySttomit asuvat tddlli. Ri-
kollisuus ja kurjuus rehottaa.

Kaupungin ammatinharjoittajat ovat
ryhmittyneet yleensi ammattiryhmit-
tiin samoille alueille. Ndin on muodos-
tunut esim. seppien kortteli, kutojien
alue, kultaseppien kortteli ja niin edel-
leen. Korttelin keskelld kohoaa yleen-
si pramea kiltahalli, jossa ammatin
edustajat kokoontuvat.

Kaupunkia ympiréi kolme metrid
korkea kivimuuri, jossa on helposti
puolustettavia vartiotorneja. Kaupun-
gin varusviki eli vuorossa olevat kaar-
tin jisenet ja raadin palkkaamat palk-
kasotilaat oleilevat torneissa.

Kaupunginmuurissa on viisi porttia.
Jokainen muistuttaa pienti linnaa -
kaksi tornia ja jykevisti raudoitetut
pronssiportit. Portteja vartioidaan tar-
kasti, sisdintulijoiden pitii osoittaa
olevansa kunniallisella asialla.

Kaupunkiin tulijoilta peritddn #yrin
suuruinen maksu. Lisdksi kauppatava-
ran arvosta peritddn kymmenesosan
suuruinen tulli. EpdilyttdviltA henki-
16iltd kuten seikkailijaseurueilta kysy-
tidn mihin aiotaan majoittua, kuinka
kauan ja mitd varten kaupungissa aio-
taan olla jne. Kaikki vastaukset kirja-
taan tarkoin muistiin.

Portit suljetaan auringon laskiessa eik#
ketdin end# piisteti sisddn tai ulos.
Muurien ulkopuolella norkoilevia voi-
daan ampua jousella varoituksetta. Kau-
pungin kaduilla harhailevat irtolaiset
voidaan vied# vankilaan ydksi, mik#li
eivit voi osoittaa olevansa laillisella
asialla.



ASUKKAAT

Stormarkissa asuu kahden kansan edus-
tajia. Alkuperdisid asukkaita sanotaan
varneiksi ja eteldstd tulleita valloitta-
jia jargeiksi.

Ulkoisesti kansat eroavat toisistaan
jonkin verran. Varnit ovat lyhyiti ja
tukevia, hiukset ovat usein vaaleat tai
punertavat. Miehet kasvattavat tuuhean
parran. Valloittajat eli jargit ovat sola-
kampia, tummatukkaisia ja mustapar-
taisia.

Bergahavenin asukkaina on sekid var-
neja etti jargeja. Kaupungin rikkaan
linsiosan asukkaat ovat valtaosin jar-
geja, valloittajia. Itdosan asukkaat
ovat puolestaan enimmikseen varneja.
Varnien on erittdin vaikea nousta kor-
keisiin virkoihin, koska valloittajat
pitévit heiti saamattomana ja tyhmini
vikeni.

Kaupungissa on n. 15000 asukasta.
Kolmannes ndistd on vaatimattomasti
elavii kasitySldisid tai paivity6ldisii.
Koneita ei ole. Tyévoimaa tarvitaan
paljon - kantajia, kutojia, yms. Kaik-
kein kdyhimmit asuvat kaupungin ul-
kopuolella. Kolmannes on alempaa
keskiluokkaa ja kolmannes ylemp#i
porvaristoa, oppineita ja aatelistoa.

Kaupunkia hallitsee toisaalta kunin-
" gas, toisaalta porvareiden muodostama
24 hengen
valtakunnan piimies ja kaupungin om-
istaja. Raati on vastuussa hinelle ja ku-
ninkaalla on periaattellinen valta
vaikka teloittaa raatimiehet. Tosiasias-
sa kuninkaalla ei ole valtaa toimia
tdysin oman piinsd mukaan. Valta on
silld, jolla on rahaa - ja linsipuolen
porvarit ja kisityoldiset ovat valtakun-
nan varakkain s#ity.

raati. Kuningas on koko

Kirkonmiehet ovat eris tirked voima-
tekija kaupungissa. Kuninkaalla ja ark-
kipiispalla on perinteisesti huonot
vilit. Toisaalta porvarit eivit ole kos-
kaan olleet ihastuneita kirkon haluun
sddtii lakeja ja rajoituksia voitonke-
ruun viahentdmiseksi. Kymmenysten
kerdiminen ei ole mydskdin paranta-
nut kirkon ja porvarien vilej.

Kaupungin harvat aateliset vaikuttavat
myds em. ryhmiin. He edustavat valta-
kunnan sotilasmahtia. Kaupunki on ku-
itenkin se valtakunnan osa, joka on

kaikkein vihiten riippuvainen aateli-
sista. Maaseudulla aatelisten lddnity-
sjirjestelmd on ainoa vallan muoto,
mutta kaupungissa kauppiaiden ja kisi-
tyolédisten vaikutusvalta on suurin.

Kuningas ja aateliset

Kuningas hallitsee koko Stormarkin
valtakuntaa, hin on voimakkain sota-
herra ja yksi valtakunnan korkeimmis-
ta tuomareista (ks. Oikeudenkiynti-
sidnnét). Palatsissa on  kaarti, joka
koostuu kuninkaan omista vasalleista
ja uskollisista aatelisista sekd palkka-
sotureista. Lisidksi kuningas on perus-
tanut Pyhin Margon Ritarikunnan,
johon hidn voi turvata tiukan paikan
tullen. T4lld hetkelld ritarikunnassa on
n. 400 asekuntoista aatelisritaria,
joista suurin osa kuitenkin asuu maa-
seudulla.

Aatelisilla on Stormarkissa seuraavan-
laisia arvonimii (pienimmaistd suurim-
paan): ritari, paroni, jaarli, kreivi ja
herttua. Niistd ritarilla ei ole viltti-
mittid ladnitystd, mutta muilla on aina
jokin perintsldéni. Herttuoita on koko
valtakunnassa viisi kappaletta.

Palatsissa asuu hovin viki. Nimi ovat
erilaisia aatelisia, lahettilditd ja niiden
palvelijoita.

Porvarit

Porvareiksi kutsutaan sellaisia ihmi-
sid, joilla on oikeus harjoittaa ammat-
tia ja myydd tavaroita kaupungin alu-
eella, Porvarisoikeudet voi saada joko
pidsemilld jonkin killan jiseneksi tai
suorittamalla kaupungin raadille tietyn
rahasumman (n. 1000 kruunua).

Kaupungin porvarit ovat muodostaneet
ammattiliittoja eli kiltoja. Niitid on to-
della paljon, aina kultasepistd suuta-
rien kiltaan. Pédsédintoisesti ainoas-
taan killan jisenilld on oikeus harjoit-
taa ammattia kaupungin alueella. Kilto-
jen tehtdvinid on vaalia jisentensd am-
mattitaitoa sekd valvoa oman ammatti-
ryhminsé etuja kaupungissa.

Ammattitaidon siilyttdmiseksi korkea-
na kiltaan paisystd on tehty vaikeaa.
Halukkaiden pitdd tySskennelld ensin
vuosia oppipoikina ja kisilleind ennen
kuin voivat ryhtyd itsendisiksi amma-
tinharjoittajiksi.
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Killat tarjoavat my8s sosiaalista tukea
hitddn joutuneille jisenilleen, jdsenten
leskille tai orvoille ja tukevat muuten-
kin oman ammattikunnan véahivaraisia
jésenid. Killat palkkaavat lakimiehen
oikeuteen joutuville kdyhille jisenil-
leen ja maksavat sakot useimmissa ta-
pauksissa.

Kaikki timi maksaa tietenkin rahaa, ja
killat kerddvit jisenmaksuja. Tdmi on
yleensd vuotuinen kertamaksu (noin
viikkopalkan arvoinen) kaikilta jise-
nilti. Jotkut killat saattavat perid
tietyn miirin jisenen tuloista joka
viikko.

Useimmilla killoilla on omat kokous-
tilansa, kiltasalit, jossa jdrjestetddn
neuvotteluja, jokaviikkoisia kokoon-
tumisia ja suuria juhlia. Killan jisenet
kiyttavit kaiken ammattitaitonsa kil-
tasalin koristeluun ammatin tunnuksin.
Kaikki killat kilpailevat saliensa kom-
eudella. Kiltasali rakennetaan aina am-
mattikunnan kaupunginosaan.

Seuraavassa luettelossa on mainittu
kunkin kaupunginosan suurimmat
killat. Tarkeimmit killat ovat Tukku-
kauppiadien ja Villakankaan kutojien
killat.

Berga:

Aseseppien kilta
Haarniskantekijdin kilta
Hattu- puku- ja vyskauppiaiden kilta
Hevoskauppiaiden kilta
Hopeaseppien kilta
Huonekaluntekijoiden kilta
Jalokiviseppien kilta
Jousentekijoiden kilta
Kaivertajien kilta
Koruntekijéiden kilta
Leipurien kilta
Maustekauppiaiden kilta
Parturien kilta

Puuseppen kilta
Rahanlainaajien ja -vaihtajien kilta
Riitilien kilta
Satulaseppien kilta
Seppien kilta

Suutarien kilta

Tina- ja kupariseppien kilta
Tukkukauppiaiden kilta
Turkiskauppiaiden kilta
Tynnyrintekijdiden kilta
Verhoilijoiden kilta
Viinikauppiaiden kilta
Villakankaan kutojien kilta
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Katedraalinmiki:
Ajurien kilta
Hautausurakoitsijain kilta
Kalastajien kilta
Kalakauppiaiden kilta
Kivenhakkaajien kilta
Kulkukauppiaiden kilta
Kynttilintekijdin kilta
Lasinpuhaltajain kilta
Lautturien kilta
Muurarien kilta
Nahkurien kilta
Palsamoijien kilta
Panimomestarien kilta
Savenvalajien kilta
Teurastajien kilta
Tiilentekijoiden kilta
Tyoénvilittdjien kilta
Virjaijien kilta
Vilskireiden, partureiden, kuppareiden
ja kitiloiedn kilta

Ranta:
Kadunlakaisijoiden kilta

Satama:
Satamamiesten kilta
Merimiesten kilta
Purjeentekij6éiden kilta
Koydenpunojien kilta

Opisto:

Kartantekijiin ja Kirjurien kilta
Kuvittajien kilta
Kirjansitojien kilta
Musteentekijéiden kilta
Paperikauppiaiden kilta
Filosofien kilta
Tihtitieteilijsiden kilta
Opettajien kilta
Historioitsijoiden kilta
Magiantutkijoiden kilta
Arkkitehtien kilta
Matemaatikkojen kilta
Lainoppineiden kilta
Alkemistien kilta

Raati

Kiltojen edustajat muodostavat kaupun-
gin raadin. Tdmi voi s#itdd kaupungin
alueella noudatettavia lakeja. Raadin
edustaja kuninkaan hovissa on kulta-
seppien killan pddmies (tissd asemassa
olevaa henkil6d kutsutaan arvonimelld
Altern). Raati myds kerdid kaupungin
alueella verot ja luovuttaa ne kunin-
kaalle.

Kiltojen jésenet valitsevat joukostaan
vaaleilla raadin joka syksy. Vaalin yh-
teydessd kaupungissa on viisi paivid
kestivit markkinat ja juhlat, jotka
huipentuvat uuden raadin nimittdmi-
seen. Kiltojen suuresta lukumidristd
johtuen raatiin on aina enemmin ha-
lukkaita kuin paikkoja ja vaali synnyt-
tdd usein suuria kiltojen vilisid skis-
moja.

Kaarti

Porvareilla on oma sotajoukkonsa:
kaarti. Jokainen kilta valitsee keskuu-
destaan joka viidennen miehen, jolle
hankitaan aseet ja varusteet. Kaarti on
vastuussa kaupungin puolustuksesta
hiddin hetkelld. Se harjoittelee séén-
néllisesti kaupungin ulkopuolella.
Kaartiin kuuluu n. 500 sotilasta,
Jokaisen korttelin asukkaat ovat vel-
vollisia jirjestiméin alueen poliisivar-
tion ja palokunnan. Y&aikaan alueita
partioi kunnollisista miehistd koottu
vartio, joka vangitsee kaikki kolttos-
ten yritt4jat.

USKONTO
Jargit

Stormarkin virallinen uskonto on
Hortin kirkko. Ylijumala on Hort, tai-
vaankaikkeuden ja maanpéillisen val-
tias. Hinelld on puoliso Tanra, elémin
ja kuoleman valtiatar. Kolmas jumala
on sattuman jumala Loharna, Hortin ja
Tanran hermafrodiitti jélkeldinen.
Niiden lisdiksi on pahuuden voimia,
joita johtaa suurpaholainen Brath That-
nur.

Periaatteessa kaikki muut uskonnot
ovat kiellettyji ja niiden harjoittajat
voidaan tuomita kuolemaan. Kéytin-
ndssd lakia on sovellettu vain, kun on
haluttu pidstd eroon kirkon poliittisis-
ta vihollisista.

Uskontoa harjoitetaan kirkoissa pap-
pien johdolla. Jokaisen Hortin kirkon
jisenen tulee kdydd vihintddn kerran
viikossa messussa ja rukoilla Hortin
kunniaksi. Valtaosa kansasta tekeekin
n#in.

Hortin kirkolla on ankara hierarkia,
papeilla on monia virkoja ja arvoja.
Arvojirjestyksesti ollaan hyvin tark-

koja. Hierarkian alimmilla portailla
ovat noviisit ja papiksi vihkimittémit
postulaatit, ylimmilld katedraaleja joh-
tavat arkkipiispat ja Kymmenen neu-
voston jisenet.

Kirkon korkeinata johtajaa kutsutaan
kidyttden arvonimed Sakras, "Hin joka
tietdd kaiken". Sakras on pitd# majaa
eteldn suurkuningaskunnassa. Kaikki
stormarkilaiset papit vannovat siis ta-
vallaan uskollisuutta ulkomaiselle hen-
kilolle. Témd on erdis perussyy kunin-
kaan ja pappien huonoihin vileihin.

Kymmenen neuvosto on Sakraksen mi-
nisterineuvosto. Stormarkista on kaksi
edustajaa tissd neuvostossa. Valtakun-
nan arkkipiispat valitsevat nimi jou-
kostaan aina kun vakanssi aukeaa. Ji-
senyys neuvostossa on elinikiinen.

Bergahavenin hengellinen isi on ark-
kipiispa Walter.

Luostarit seki taistelevien
uskonsoturien salit

Luostarit ovat kirkon hyvintekevii-
syyden ja koyhdinavun tirkein
kanava.

Uskonsoturit ovat Hortin kirkon oma
armeija. Veljeskuntien jisenet eivit
vanno uskollisuutta kuninkaalle tai
maalliselle vallalle. He toimivat pel-
kistddn kirkon kiskyjen mukaan,

Varnit

Alkuperiisasukkaiden eli varnien
uskonto on animistinen, kaikilla esi-
neilld ja olennoilla on sielu. Jokaisella
asialla, tuulella, sateella, puroilla,
yoll4 ja kasvulla on oma jumalansa.

Alkuperidisuskonnolla ei ole kirkkoja
eikd pappeja, mutta se on saavuttanut
erittdin pysyvdn aseman varnien kes-
kuudessa. Vaikka varneja kidnnytettii-
siinkin Hortin uskoon, palvovat he
silti mielessédn vanhoja henki#iin.

Paraskismaatikot

Valtakunnanuskonto (Hort jne.) on vii-
meisten vuosien aikana ajautunut sur-
keaan tilaan. Johtaviin kirkollisiin
virkoihin on noussut ahneita ja karkei-
ta miehid, jotka janoavat vain lisdi



valtaa. Kirkko on ryhtynyt kerddmiin
entistd suurempia veroja ja kaikista
palveluksista on alettu perid maksuja.
Tamd on herdttinyt pahaa verta
koyhin kansan keskuudessa.

Tidtd kirkon korruptiota vastustamaan
on syntynyt salainen hengellinen
lahko. Sen johdossa on kirkonmiehis,
jotka vastustavat maksujen kerddmistd
kirkon normaaleista palveluksista. He
ovat valinneet itselleen johtajan, jota
kutsutaan Metropoliitaksi. Virallinen
kirkko on julistanut nimi lahkolaiset
vidrduskoisiksi kerettildisiksi, para-
skismaatikoiksi, jotka on surmattava
ja tulella puhdistettava.

Paraskismaatikkojen kannatus on
suurin maaseudun kdyhien, maaorjien
ja kaupungin varattomien tyé6lédisten
keskuudessa. Uskonlahkojen riita liit-
tyykin saumattomasti Stormarkin val-
takuntaa vaivaavaan luokkaristirii-
taan, Aateliset ja porvarit sekid varakas
papisto kannattavat virallista valta-

kunnan kirkkoa.

KAUPUNKILAISEN
ARKIELAMA

Aamulla portti avataan auringon nous-
tessa. Thmiset herddvit - pesevit kas-
vonsa, heittivit lannan ja rydnin ulos
ikkunasta kadulle ja pukeutuvat. Aami-
aista ei paljoa syodd, ehkd hieman
olutta ja leivinkannikka. Sitten alkaa
tyo.

Maalaiset saapuvat kaupunkiin myy-
miin tuotteitaan, kulkukauppiaat ldh-
tevit vaeltelemaan pitkin katuja. Veit-
senterottajat, suutarit, kattilanpaik-
kaajat, henkienmanaajat ja muut yritte-
liaat ihmiset kiertdvdt ympiri katuja
huutamassa kukin omaa nime#4n ja am-
mattiaan. Kauppiaat ja varsinkin oppi-

pojat kiekuvat kauppapuotien ovilla.

Kadut ovat kapeita, koyhilld puolella
keskimidrin 2 metrid leveitd. Rikkaan
puolen pidkadut voivat olla jopa 5
metriéd leveitd - todellisia valtaviylis.
Kadulla velloo avoviemiri, jota tidy-
dennetddn jatkuvasti talojen yldker-
roista. Ruuhkat ja tukokset kaduilla
ovat tavallisia, vaikka kirryiltd onkin
péisy kielletty muille kuin joillekin
valtaviylille. Kantojuhdat ja kantajat
tunkeilivet kapeilla kujilla. Kaupunki-
laisten siat ja kanat juoksentelevat ih-
misten jaloissa.

Kerjildiset ja tyottomit koyhit parvei-
levat siltojen luona ja Rannan pikku-

“kaduilla. Siltojen vartijat eivit hevilld

péddstd naitd kurjista kurjimpia joen
rikkaalle puolelle.

Kapakoissa parveilee viked. Ihmiset
tapaavat toisiaan, liikeneuvotteluja
kdydadn, ja olutta juodaan.

Tyépajoista kuuluu ahkeroinnin
meteli. Oppipojat asuvat pajassa ja
mestari perheineen ylikerrassa. Tyotd
saa tehdd ainoastaan auringonvalossa.
Talvikuukausina Pyhin Leukin péivés-
td aina Pyhin Riiperin pdiviin saakka
on sallittua toimia lampunvalossa.
Kellonajat huudetaan Krauttin muisto-
kappelin tornista. Kaupungin kaduilla
kiertdd kolmen tunnin vilein julkihuu-
tajia, jotka kiljuvat kellonaikaa.

Puoleltapidivin syoddiddn pédivdan ainoa
ateria. Perheet kokoontuvat yhteen
nauttimaan ateriaansa. Suurin osa ra-
vinnosta muodostuu leivistid. Titd tdy-
dennetdin useimmiten kalalla ja juus-
tolla. Keittoja syodddn paljon.

Koyhemmiit perheet ostavat leivin su-
oraan leipurilta, ainoastaan varak-
kaammilla on oma uuni. Jotkut sy§viit
mieluiten kapakoissa tai ostavat pii-
rakkapuodeista einesti. Ruokajuomana
on lihes poikkeuksetta olut, jota juo-
daan litrakaupalla piivittdin. Tuhdin
aterian piille otetaan nokoset ja sitten
palataan toihin.

Tyota paiskitaan aina auringon las-

kuun saakka, jolloin lihdetddn kotiin
tai suljetaan myymild. Huutajat kaduil-
la kiskevit maalaisia poistumaan kau-
pungista ja hetken kuluttua suljetaan
portit. My&s silta pidetddn suljettuina
yoaikaan. Kulkukauppiaat poistuvat
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omalle puolelleen kaupunkia. Kapakat
ja ilotalot ovat ainoita poikkeuksia,
niilld on oikeus olla avoinna aina kes-
kiy6hon saakka.

Yolld Bergan katuja partioivat soti-
laat. Jokainen kortteli joutuu pitimisin
ylld kaartia, jonka tehtdvd on valvoa
jérjestystd ja huolehtia paloturvallisuu-
desta.

Kun kuusipdiviinen tydviikko loppuu,
alkaa lepopdivin vietto. Hortin jne.
uskoon kuuluvat menevit aamulla mes-
suun.

VYuodessa on myds lukuisia uskonnolli-
sia pyhii, jolloin kdyddin mySs mes-
sussa ja vietetidn loppupdivd vapaata.

Jos sdd on kaunis, lihdetddn niitylle
retkelle. Kaupunki omistaa paljon
maata muurien ulkopuolella, ja kaikilla
porvarisoikeuksien on oikeus kayttdd
niitd omiin tarkoituksiinsa - laiduntaa
karjaa, retkeilld, jirjestdd juhlia tai rie-
hoja jne.

Lepopiivind jirjestetddn usein teatteri-
ja ilveilyesityksid kaupungin toreilla.
Rahvas (ja taskuvarkaat) kerdintyy
sankoin joukoin niihin tilaisuuksiin.

Kaupungin kaarti harjoittelee aina le-
popdivind. Kaartilaiset kiillottavat
keihiinsd ja panssaripaitansa ja lihte-
vit niityille temmeltiméin. Iloisen to-
verillisessa hengessd kiyddidn mitte-
16itd, harjoitellaan muodostelmia ja
marssiliikkeiti. Ankaran harjoittelun
jilkeen kidydain poyddn antimien
kimppuun ja illan tullen horjutaan ta-
kaisin koteihin.

Myos bergahavenilaiset kuolevat en-
nen pitkdd ja kaupungilla onkin kal-
misto varattuna vainajia varten. Kate-
draalin alapuolelle on kaivettu suuri ka-
takombiverkosto, jonne kaupunkilai-
set haudataan. Téstd keridtidn tietenkin
maksu arkun sijainnin ja vainajan
omaisten varalllisuuden mukaan. Aate-
lisilla on oma hautaluola palatsin alla.

KAUPUNGIN TALOUS

Bergahaven on Stormarkin suurin
kauppakeskus ja taloudellinen sydin.
Tailld on kaikkein eniten ulkomaan-
kauppaa, kisitySldipajoja ja muuta ra-
haliikennetti.
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Mausteita tuodaan kaukaa etelistid
Me'Bitun valtakunnasta. Lisdksi ete-
ldastd tuodaan harvinaisia jalopuita,
orjia, jalokivid, viriaineita. Iddn kei-
sarikunnasta tuovat kauppiaat hajustei-
ta, vankkoja jousia, taidetta, kirjoja,
viinig, silkkii. Etelin suurkuningas-
kunnasta kuljetetaan meritse Berghave-
niin nahkatavaroita ja lasia.

Bergahavenin tirkeimpid tuotteita ovat
keraamiset esineet, metalliesineet ja
kankaat. Kaupungin ulkopuolella si-
jaitsevat suuret Skarn Markin savikai-
vannot. Niiden liepeilli on paljon
Pajoja, tiilenvalmistusta yms.

Jokea pitkin tuodaan malmia kaupun-
gin ulkopuolella oleviin sulattoihin.
Kaupungissa asuvat lukuisat sepit val-
mistavat taidokkuudestaan maankuuluja
aseita ja panssareita raudasta.

Kankaiden kudonta on yksi kaupungin
tarkeimpid elinkeinoja. Stormark on
maailmakuulu villakankaastaan. Berga-
hevenissa on paljon pienid kutomoita
ja alan parhaimmat mestarit. Villakan-
kaiden kutojien kilta on erids tirkeim-
mistd kaupungin killoista (ks. killat,

s. 5).

Ohessa on eri ammateista maksettavia
tyypillisid pidivipalkkoja. Pelinjohta-
jan tulisi muistaa aina ndiden arvojen
oleva nvain suuntaa-antavia, esim
hyvi haamiskantekijﬁ voi ansaita kak-
sikin kertaa listassa ilmoitetun méirin
ja pelkki oppipoika vaikkapa vain
kolmanneksen ohjearvosta.

Rahajirjestelma

Stormarkin rahajirjestelmassa on kiy-
t6ssd nelji eri rahayksikkod, joiden
keskinidiset suhteet ovat seuraavat:

10 rautapennid = 1 kuparidyri
10 kuparidyrid = 1 hopeakruunu
10 hopeakruunua = 1 kultataaleria

1 hopeakruunu = 1 kp (D&D®).
1 hopeakruunu = 20 Lunaria (RQ ®).

Asuminen

Kaupungin majataloissa on yleensd
paljon vapaita huoneita, vain suurten
juhlatapahtumien aikaan huoneén 15y-
timinen voi tuottaa vaikeuksia.

Vuokrat:

Huone kaupungin

ulkopuolella: 60-200 p/kk
Tayshoito kaupungin

ulkopuolella: 140-360 p/kk
Talo kaupungin

ulkopuolella: 200-500 p/kk
Huone kaupungissa: 100-400 p/kk
Téyshoito

kaupungissa: 200-700 p/kk
Kerros pienessi

talossa: 200-700 p/kk
Kerros suuressa

talossa: 400-1400 p/kk
Pieni talo: 600-1500 p/kk
Suuri talo: 800-1800 p/kk
Majatalohinnat:

Ateria (tavallinen): 7-20 p
Juhla-ateria: 40-100 p
Yhteismajoitus: 3-6 p/henkils
Oma huone: 20p

Talli: 6-40 p/eliin/ys

Elintarvikkeiden hinnat

Maaseudulla elintarikkeiden hinnat
ovat piidsddntodisesti alempia, mutta
valikoima voi olla vihidisempi. Hinnat

Vihannekset:

Pavut 8p
Porkkanat 4p
Sipuli 4p
Kaali 6p
Nauris 2p
Kurkku 35p
Valkosipuli 20p
Munat 14 p tiu
Juusto 10p
Voi 20p
Suolainen voi 120 p

Juomista hinta on ilmoitettu
annos/nassakka (100 annosta).

Viini (huono) 5p/100p
Viini (hyvi) 15p/400p
Viini (erinomainen) 40 p /1200 p
Kalja 3p/60p
Olut T7p/140p

Tyypilliset palkat

Seuraavat ovat palkollisten ja apulais-
ten saamia piivipalkkoja. Jos pelaajat
haluavat palkata tdysinoppineen mes-
tarin , joutuvat he maksamaan n. vii-
sinkertaisen palkan.

ovat kilohintoja ellei toisin mainita.

Leipi:
Valkoinen
Taysjyviavehnd
Ruis

Liha:
Nauta
Sika
Kinkku
Possu
Lammas
Kana
Ankka
Villikarju
Suolaliha
Makkara

Mausteet:
Merisuola
Kivenniissuola
Hunaja

Sokeri

Pippuri

Kala:
Tavallinen
Hyvi kala
Ayriiiset
Suolakala

100 p
5p
3p

90 p
50p
90 p
220 p
30p
15p
40 p
350 p
70 p
90 p

15p
35p
35p
35p
450 p

3p
5p
Tp
26 p

Alkemisti
Ajuri

Puuseppi
Haarniskaseppi
Hopeaseppt
Jousentekiji
Kirjuri
Koruseppi
Kultaseppi
Kuvittaja
Miekantekiji
Muurari
Nahkuri
Palvelija

Seppd
Sekatyéldinen

Sotilaat:
Jalkamies
Varsijousimies
Jousimies
Linkomies
Merimies
Keihidsmies
Pitkdjousimies
Kevytaseinen
ratsumies
Raskasaseinen
ratsumies
Katapulttimies
Kaivuumies

1200 pennid
40 pennid
50 pennid
180 pennid
180 pennid
80 pennii
90 pennid
3000 pennii
500 pennii
150 pennid
240 pennid
75 pennid
40 pennii
40 pennid
120 pennid
25 pennid

40 pennid
40 pennid
40 pennii
40 pennii
40 pennii
50 pennid
65 pennid

65 pennii
90 pennii

75 pennid
65 pennid
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Tavallisella- kaupungin asukkaalla on
omaisuutta (huonekaluja, astioita,
kiinteistd, taidetta, kirjoja, yms.) 10%
- 30% eldminsd aikana saamistaan tu-
loista. Ko6yhilli vihemmin, rikkailla
enemmin. S#4dst6ji suunnilleen yhti
paljon kuin omaisuutta. Tdmin tiedon
avulla voikin sitten laskea kuinka
paljon varas saa saalista murtautues-
saan bergahavenilaiseen asuntoon.

LAIT JA ASETUKSET

Seuraavassa on esitetty useimmat Ber-
gahavenisa voimassa olevat lait ja
niistd langetettavat rangaistukset. Ber-
gahavenissa on vallalla tyypillinen
raaka, voimakkaisiin rangaistuksiin
nojaava epidoikeudenmukainen oikeu-
sjarjestelmd.

Tavalliset rikokset

Hén, joka toisen surmaa aseella tai pal-
jain kisin, hirtettikoon kunnes me-
nehtyy.

Hin, joka hevosen varastaa, ripustetta-
koon kaulastansa tienvarren hirsipuu-
hun kunnes kuolee ja siihen jatettd-
kéon.

Hin, joka mausteen, viriaineksen tahi
muun erityisen arvokkaan tavaran va-
rastaa, ruoskittakoon kunnes kuolee.

Hin, joka kuninkaan tielld varkauden
tekee, naulattakoon kirrynpyéradn ja
tienvarteen nostettakoon kunnes
henki pakenee ja siihen jitettiks6n.

Hién, joka salakihmiisesti riistaa
kaataa, menettikéon oikean kitensd.
Jos jo toistamiseen samaan rotSkseen
syyllistyy, hirsipuuhun nostettakoon
kunnes henki pakenece.

Hin, joka lyomilld ja murha-aikein
anastaa joltakultaa rahaa, vaatetta tai
omaisuutta, rangaistakoon kolmella
tusinalla kepiniskulla. Jos jo toistami-
seen samaan rdtokseen syyllistyy, hir-
tettdkéon kunnes menehtyy.

Hin, joka viekkaudella ja huomaamatta
toiselta rahaa, vaatetta tai omaisuutta
anastaa, rangaistakoon kuten edelld on
varkaudesta sanottu. Jos jo toistami-
seen syyllistyy, leikattakoon oikea
k#si pois ruumiista.

Erityisen vakavat rikokset

Hin, joka merirosvouteen syypiiksi
katsotaan, ripustettaakooon kaulastan-
sa satamaan hirsipuuhun kunnes kuolee
ja sen jilkeen lintujen ruuaksi jitettd-
koon.

Hin, joka toisen surmaa myrkylld,
loitsulla tai muulla keinoin kisin tahi
astalolla koettamatta, poltettakoon ro-
violla kunnes menehtyy.

Hén, joka tulen irti pi#stdd tahallisin
aikein, poltettakoon roviolla kunnes
menehtyy.

Hin, joka vannoo valan ja sen rikkoo,
tai aiheetta syytoksen nostaa, hirtetti-
koon kaulastansa kunnes henki lihtee.

Hin, joka nousee kapinaan kunigasta,
aatelissukua tahi kirkonmiesti wvas-
taan, hirtettiké6n kaulastansa kunnes
menehtyy, rikki revittakoén ja roviol-
la poltettakoon.

Hin, joka salaa tuo kauppatavaraa siitéd
tullia maksamatta, hirtettikdoon kau-
lastansa kunnes menehtyy.

Hin, joka aateliseksi tahi kirkonmie-
heksi aiheetta tekeytyy, kepilla lyota-
koon tusinan kertaa. Jos toistamiseen
samaan rikokseen syyllistyy, hirtetti-
koon kunnes menehtyy ja roviolla
poltettakoon.

Kauppalaki

Hin, joka kohtuuttoman koron luvatta
pyytdi lainalleen, maksakoon kaupun-
gille seké kirsineelle osapuolelle kah-
desti pyytiminséd koron.

Hin, joka asiakirjan tahi vastaavan
valheellisesti vdirentdd siiti hyotyik-
seen, kahdesti maksakoon niin saa-
mansa hyddyn sekd kaupungille ettd
kirsineelle osapuolelle.

Hin, joka myy valheellisen tahi
vdidrin tavaran, maksakoon kaupungil-
le sekd kirsineelle osapuolelle kahdes-
ti ndin saamansa hyodyn.

Kirkkolaki

Hin, joka kieltid ainoan ja pyhén
uskon, se on Hort, taivaiden ylimys ja

hénen alaisensa, roviolla poltettakoon
kunnes menehtyy.

Hin, joka kieltdid pyhdn ja ainoan
kirkon olevan ainoan ja pyhin uskon
vilikappaleen ja niin kerettildisyyteen
syyllistyy, roviolla poltettakoon
kunnes menehtyy.

Hin, joka pilkkaa kielellddn tai ajatuk-
sillaan pyhi#i ja ainoaa kirkkoa, rovi-
olla poltettakoon kunnes menehtyy.

Hin, joka hipiisee tai pilkkaa pyhin
ja ainoan kirkon pyhittsjd, juhlavili-
neitd tai pyhid ihmekaluja, roviolla
poltettakoon kunnes menehtyy.

Hin, joka epdjumalien loitsuja tutkii ja
noituuteen syyllistyy, eli syventyy
voimiin, jotka eivit ole ainoasta ja py-
hdstd uskosta lahtdisin, roviolla pol-
tettakoon kunnes menehtyy.

Jos edelld lueteltuihin kammoittaviin
rikkomuksiin syllinen syntinen aidos-
ti katuu tahi muuten katsotaan rikko-
mus lieventyneeksi, tuomittakoon
kirkkoneuvoston piidtokselld lievem-
piin rangaistukseen, joka on katumus-
karkoitus tahi lopullinen
kirkon armosta pois sulkeminen.

matka,

Kirkkoneuvosto kokoontuu sdannélli-
sesti kerran vuodessa ja tarvittaessa
muutenkin.

Aatelislaki

Aatelista ei voi haastaa oikeuteen
kukaan alempien s#ityjen jisen. Aino-
astaan kirkkolaki ja ld4ninherran sana
vaikuttaa aatelissddtyyn. Aatelisilla on
kylld oikeus haastaa toisiaan kunnian
mitteléon eli kaksintaisteluun jonkin
kiistan ratkaisemiseksi. Pahin rikko-
mus, mihin aatelinen voi syyllistyd,
on vasallin valan rikkominen. Kaikki
aateliset ovat nidet. vannoneet uskolli-
suutta lddninherralleen. Vala velvoittaa
vasallia olemaan tidydellisen kuuliai-
nen herralleen.

Jos aatelinen syyllistyy valansa rikko-
miseen, on rangaistuksena asianhaa-
roista riippuen joko maiden osittainen
tai tiydellinen menetys, aatelissdddys-
td karkoittaminen tai kuolema. Joka ta-
pauksessa aatelinen menettidd kunnian-
sa, jonka takaisin saamiseksi tdytyy
tehdd mittavia urotekoja.
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KAUPUNGINOSAT

BERGA

Berga on Bergahavenin vanhin osa. Se
perustettiin heti etelin valloittajien
saavuttua Stormarkiin.

Tilld alueella ovat kaikki rikkaimmat
kaupat ja menestyksekkdimmit liik-
keet. Menestyvit kisitySldiset, uppo-
rikkaat pankkiirit ja useimmat aateliset
asuvat Bergan vanhojen muurien suo-
jissa.

Tyypillinen bergalaisen kisitydldisen
asumus on yleensd kaksikerroksinen
puukehikkoinen tiilitalo. Alakerrassa
on tySpaja ja myymili. Mestari per-
heineen asuu ylikerrassa. Oppipojat
asuvat alakerrassa. Mestarilla on
yleensd 1-3 oppipoikaa ja muutama
apulainen. Apulaiset saattavat asua
muualla.

Bergan pohjoisbsassa, joen varressa,
on runsaasti kutomoita. T4illd arvoste-
tut ja kalliit mestarit tuottavat valta-
kunnan hienointa villakangasta.

Rikkaiden kauppiaiden talot ovat ko-
meita, kahdesta neljiin kerrosta kor-
keita. Niissd asuu perheen lisiksi
useita palvelijoita ja vartijoita. Aate-
listen ja korkeiden virkamiesten tai
pappien talot ovat myds téllaisia
proystéilevid pikkukartanoita.

Bergassa on lisiksi majataloja, kapa-
koita ja muita huvituslaitoksia. Nididen
asiakkaat ovat useimmiten ldhikortte-
leiden asukkaita.

Seuraavaksi on annettu parikymmenti
tyypillistd Bergalaista liikettd ja muuta
rakennusta. Numerot vastaavat kartan
numeroita. Esimerkkien avulla pelin-
johtaja voi helposti luoda kaupunkiin
lisdd asukkaita. Kustakin paikasta on
kerrottu sen toiminta, omistajan nimi,
ja ikd. Kirkoista ja temppeleisti on
mainittu suluissa mille jumalalle ne on
pyhitetty. Tahdelld (*) merkityistd
henkildistd loytyy lisitietoja seikkai-
lujen yhteydestd.

1. Aseseppi
Holger Tuura, 38 v.

Holger pitdd menestyvad asepajaa. Hin
on erikoistunut nuijiin ja kirveisiin.

Suurin osa hinen asiakkaistaan on rik-
kaita seikkailijoita tai aatelisia.
Holger laskutiaa tybstdin 1.5-
kertaisesti, mutta jilki on sen mukais-
ta. Holger asuu sokean vaimonsa
kanssa timin kaksikerroksisen talon
ylikerrassa. Alakerrassa yopyy kolme
oppipoikaa.

2. Haarniskantekiji
Mark Freifeltildinen, 42 v.

Mark valmistaa erittdin hyvid rengas-
panssareita, mutta muuten hin ei ole
kovin taitava. Hidn on laiha ja tuberku-
loottinen mies, joka nidyttid ikidistddn
paljon vanhemmalta. Hinelld on apu-
naan nelji aikamiespoikaa. Talo on
kolmikerroksinen ja vastakalkittu.

3. Hopeaseppi
Jarl Nuorempi, 28 v.

Jarl on tdysin omistautunut tydlleen.
Hinelli ei ole perhettd ja hin tydsken-
telee vain yhden oppipojan kanssa.
Paja on tavallinen yksikerroksinen
talo, jonka uuninpankolla Jarl ja poika
nukkuvat. Jarlilla on suuri Barkilainen
susikoira, joka vahtii mustasukkaisesti
isdntddnsy.

4. Huonekaluntekija
Jaan Ulburilainen, 45 v.

Jaan on huonekalu- ja kaapintekijoiden
killan johtaja. Hdnen pajansa on yksi
kaupungin suurimpia, siini tyéskente-
lee 12 ihmistd. Jaanin talo on kolmi-
kerroksinen ja koristeltu yltd pailtd
puuleikkauksin. Jaanilla on erittiin
hyviit suhteet Marsenin rikollisperhee-
seen, ja hin kiyttdd ndiden palveluksia
aina tarvittaessa.

5. Meren kuiskaus -
Ilotalo

Wilbor Iso, 43 v.

Meren kuiskaus on yksi kaupungin hy-
vimaineisimmista ilotaloista. Sen-
asiakaskuntaa ovat kaikki kaupungin
kerman rikkaat uroot. Kaikki mielty-
mykset 16ytdvit talosta huvitusta.
Omistaja Wilbor on nimensi mukaises-

ti iso mies. Hén on elikkeelle jdinyt
soturi ja seikkailija. Wilbor pyorittdd
sivutoimena ihmis- ja huumekauppaa
etelin kaukomaista.

6.Jousentekija
Faladil Haltija, 250 v.

Faladil on yksi harvoja haltijoita, joka
on saanut porvarisoikeudet. Hin tekee
maankuuluja jousia ja tarkkoja nuolia.
Hinelld on apunaan mykk# eunukki
kaukaa etelédn mailta. Faladillilla huhu-
taan olevan kellarissaan lemmikkipa-
holainen, joka suojelee isdntdinsi.

7. Sianpdd - majatalo
Kart Hurja, 28v.

Sianpiddssd kdy paljon hevoskauppiai-
ta ja kiertdvid kauppamiehii. Talossa
on kolme makuusalia ja viisi pienti hu-
onetta. Hinnat ovat halpoja (75% nor-
maalista) mutta ruoka on pahaa. Xart
menetti toisen silménsid heittdessddn
kolmea soturia ulos majatalostaan.

8. Rahanlainaaja
Gait Giranni, 60v

Gait rahoittaa suuria kauppahuoneita ja
kuninkaan sotaretkid. Nidinollen hin
lukeutuu kaupungin viiden rikkaimman
miehen joukkoon. Gait asuu talossaan
poikiensa perheiden kanssa. Hinelld
on viisi poikaa ja kolme hyviin per-
heisiin naitettua tytdrtd. Gait perii
yleensi 20-50% koron vuodessa. Lai-
nojen perimisessi auttaa Gaitin vanhin
poika, joka on kokenut velho.

9. Tupakkakauppias
Sigmun Merenkiviji, 39v.

Sigmun oli nuorena perimies, mutta
kerittylidn tarpeeksi rahaa meriros-
vouksella hin muutti Bergaan ja lunasti
porvarisoikeudet. Hinelld on tupakan
tukkukauppa. Talo on kolmikerroksi-
nen, alakerrassa on toimisto (5 kirjuria
ja ldhettipoika). Hin on nykydin
harras uskovainen ja hyveen esikuva.
Hinelld on vaimo ja kolme pientd
lasta.



10. Viinikauppias
Almar Helninpoika, 26v.

Almar on perinyt liikkeen isdltddn
vastikddn, ja hinelld on suuria vai-
keuksia. Isd ehti tuhlata lihes koko
omaisuudeen uhkapeleissi. Almar on
alkanut myydi halpoja viineji kalliilla
ja sekoittaa vettd halvimpiin laatui-
hin. Almarilla on apuna kuivettunut
kirjanpitdjd ja kolme tyomiest.

11. Vuokratalli
Pastori Kurt, 34v.

Hortin kirkko omistaa tim#in menesty-
vin liikeyrityksen. Talleilla tyosken-
telee kahdeksan noviisia.

12, Pyhdn Armon
temppeli (Tanra)

Kirkkoherra Mikael Wurmsilainen

Pyhin Armon temppeli on rakennetu
paikalle, jossa viisikymmentid vuotta
sitten erids sokea kerjiliinen sai ni-
konsd ihmeellisesti takaisin ‘rukoiltu-
aan kolme péivid ja yotd taukoamatta,

13. Ikuisen valon kirkko
(Hort)

Kirkkoherra Tober Jankinpoika 33v.

Bergan vanhin kirkko, jonka ylldpi-
dosta kaikki killat kilpaa vastaavat.
Kirkon aarrekammioiden huhutaan pur-
suavan rikkauksia.

14. Pyhin Kubalin
kappeli (Loharna)

Kirkkoherra Kurt Tollgraulainen 42v.

Tinne tulevat rukoilemaan ne ihmiset,
jotka ovat kokeneet suuria onnenpot-
kuja tai hirvittdvid onnettomuuksia.
Papit auttavat joskus ilman omaa syy-
tidn onnettomuuksiin joutuneita.

15. Tuomitsevan tulen
kirkko (Hort)

Kirkkoherra Joak Vanha 79v.
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Tama on Hortin valittujen (ks. seikkai-
lu Rangaistusretki) opetus- ja koulutus-
keskus. Noviisit viettdvit koko lap-
suutensa tissd rakennuksessa, jonka
kellareissa ja maanalaisissa saleissa
heille opetetaan kaikki salatut taidot.

16. Pyhin Juukan torni
Luutnantti Fran Vellebur 26 v.

Tdmi on yksi kaupungin muurin tor-
neista. Kaikissa on varusviked 20 kau-
pungin palkkaamaa jalkamiesti. He
ovat bergalaisia, joten heididn uskolli-
suutensa on taattu. Sotilailla on nahka-
panssarit, kilvet, pistokeihddt ja
kolme heittokeihisti. Yhdeksin met-
rid korkean tornin huipulla on lisiksi
ballista. Tornin kellarissa on parisataa
heittokeihistd ja 40 varsijousta sekid
nuolia.

17. Kuninkaan portti

Kuninkaan portti on kaupungin parhai-
ten linnoitettu sisadnkidynti. Portin
tornien korkeus on kymmenen metriid
maanpinnasta ja niiden seindmit ovat
paksua graniittia. Yon ajaksi kunin-
kaan portti suljetaan alas laskettavalla
rautaristikolla. Portti on saanut nimen-
si kunigas Karl I Tyllerin mukaan,
joka juuri titd kautta saapul ensimmii-
sen kerran kaupunkiin.

A cemiatht Wity \ufpulag v

& & enr ALy A
YLIOPISTO

Kaupungin alkuaikoina ei tietdjille,
velhoille ja muille hdmérimiehille an-
nettu oikeutta asettua kaupungin asuk-
kaiksi. Nam#4 asettuivat asumaan sa-
malle alueelle Bergan pohjoismuurin
ulkopuolelle. Niin he 16ysivit tukea ja
turvaa toinen toisistaan.

Vuosien vieriessd tidstd alueesta muo-
dostui korkeimman opin ja salatietei-
den pesipaikka. Maagisten oppien
arvon ymmirtinyt kuningas Mikhail 1
piitti antaa alueen asukkaille kaupun-
kilaisen oikeudet ja ympérsidd alueen
vankalla muurilla. Bergan porvarit
vastustivat tdti viimeiseen saakka,
mutta joutuivat taipumaan piittiviisen
kuninkaan edessi.

Alueella asustaa titd nykyd alkemisteja

ja erilaisia velhoja, sekid lukuisia oppi-
neita ja tietdjid, jotka opettavat valta-
kunnan etevimpii ja rikkaimpia aate-
lisnuorukaisia sekd #kkirikastuneita
seikkailijoita.

Opistoalueen kaduilla ja kujilla vaelte-
lee hienostuneita oppineita, salaperii-
sid ulkomaalaisia ja karskeja seikkaili-
joita. Sataman ohella timi on ehki
kaikkein kosmopoliittisin osa Berga-
havenia.

Alueen talot ovat mielikuvituksellisia
huviloita, linnamaisia kolosseja tai
pienid ja siroja majoja. Kaikkea mitd
vain kuvitella saattaa. Asukkailla on
yleensd useita palvelijoita tai henki-
vartijoita.

18. Kuvittaja
Hans Hurskas, 55 v.

Hans oli aikoinaa munkki, mutta joutui
eroamaan rikottuaan luostarin sidnté;ji
vastaan. Koska hin oli viettinyt koko
munkkiaikansa kuvittaen kirjoja, hin
piitti perustaa oman liikeyrityksen.
Kiristettyddn ja lahjottuaan itselleen
porvarisoikeudet hin toteutti viimein
unelmansa. Hansilla on apunaan kym-
menen nuorukaista. Hansin tyéhuone
on erikoistunut myyttisten aiheiden
kuvaamiseen.

19. Paperikauppias /
Pergamenttia

Veljekset Tandebau. Erich 33 v. ja
Karl 40 v.

Tandebaun paperi- ja pergamenttikaup-
pa on kaupungin arvostetuin. Hinnat
ovat tavallista korkeammat, mutta ma-
teriaali on huippulaatuista. Tandebaun
varastosta 16ytyy kaikkia mahdollisia
kirjoitusmateriaaleja khimairannahasta
papyrukseen. Veljekset ovat tidysin
omistautuneet tydlleen.

20. Tihtitieteilija
Alfred Goldbeckildinen, 58 v.

Alfred rakastaa syomistd, juomista,
laulua ja naisia - sek#d tdhtid. Hinen
tyShuoneensa on aina kuin pydrre-
myrskymiisen juhlan jiljiltd, mutta
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tistd huolimatta hin on erittdin etevi
tdhtitieteilijd ja matemaatikko. Alfred
pystyy laskemaan kaikkien taivaan-
kappaleiden liikkeet himmistyttivin
tarkasti. Alfredilla on huippuarvokas
antiikkisten instrumenttien kokoelma.

21. Magiologi
Sabar Alabar 95v. *

Sabar Alabar on peldtty salaperdinen
muukalainen. Han muutti taloonsa vii-
sikymmenti vuotta sitten, eikd ole
tdmin jilkeen kdynyt ulkona. Hinen
ikddnsd ei tiedetd, eikd hidnen kotipai-
kastaan ole tietoa. Sabarin palvelija on
koko timin ajan ollut sama vihipuhei-
nen nainen Isidor (67v). Sabar on opet-
tanut loitsuja ja muita taitoja ruhtinaal-
lista maksua vastaan. Muuten hin viet-
tdd aikansa kehittden uusia loitsuja.

22. Lainoppinut
Otto Meldornilainen, 53 v.

Oton lakiasiain toimistossa toimii
kuusi notaaria ja viisitoista kirjuria.
Toimisto hoitaa kaikkia asioita todis-
tusten kirjoittamisesta oikeusjuttujen
hoitamiseen. Otto on kirjoittanut lu-
kuisia teoksia lain kehityksesti.

23. Kuvanveistaji
Gent Isehafilainen 32 v.

Tissi tySpajassa tySskentelee suuren
mestarin johdolla nelji apulaista ja
kahdeksan apupoikaa. Gent on eris
muodikkaimmista veistidjistd koko val-
takunnassa, ja porvarit ja aateliset ovat
valmiita laskemaan mestarin jalkojen
juureen lihes miti tahansa aarteita.
Gent on hyvin tietoinen asemastaan ja
kiyttdytyy todellisen diivan tavoin.

24 Pyhien Viiden
Marttyyrin kirkko (Hort)

Kirkkoherra Willem Punaharja 40v.

Tilld paikalla surmattiin neljdsataa
vuotta sitten viisi munkkia, jotka tuli-
vat kddnnyttimiin varneja Hortin
uskoon. Bergahavenin perustamisen
jilkeen paikalle rakennettiin kirkko.

25. Kapakka "Papyrus"
Omistaja Mikael vasenkitinen 68v.

Tihin kellarikapakkaan saapuvat opis-
ton tutkijat viittelemdidn ja vaihtamaan
tutkimustuloksiaan. Mikaelilla on
tapana jidrjestid kerran kuukaudessa
"puheiltoja”, jolloin opiston asukkaat
voivat kilpailla puheidenpidon jalossa
taidossa. Voittajalle tarjotaan illan
piitteeksi ilmaista viini4.

26. Krauttin
muistokappeli (Loharna)

Kirkkoherra Waat Lagebraulainen 50 v

Lohama. Timén ainutlaatuisen muisto-
kappelin kaikkein pyhin esine on lyi-
jylasista, kullasta ja hopeasta valmis-
tettu suuri tiimalasi. Kappelissa asuvat
kaksitoista munkkia valvovat vuoro-
tellen tiimalasin kédntémistid (tapahtuu
tunnin vilein). Kolmen tunnin vélein
kappelista lihtee viisi julkihuutajaa
ympiri kaupunkia ilmoittamaan oikeaa
ajanhetkei.

27. Vankkumattoman
Kilven veljeskunta

Veli Mark 63 v.

Vankkumattoman Kkilven ritarikunta
kisittdid 200 ratsastavaa uskonsoturia.
Niitd pelottomia miehid johtaa Veli
Mark.

SATAMA

Bergahavenin satama on vilkas portti
niin kaukaisiin valtakunnan osiin kuin
jénnittiviin ulkomaihin. Ténne tuo-
daan puutavaraa pohjoisen metsisti,
turkiksia ja tervaa salokorvista. Etelis-
td tuodaan viinii ja kankaita - kaikkea
mahdollista tavaraa voi nihdd puretta-
van tai lastattavan. Laitureilla ja vilk-
kailla kujilla voi nihdé erivérisid meri-
miehid, pyylevii kauppiaita, laihoja
kerjdldisii ja varkaita sekd arpisia
miekkamiehid velhokumppaneineen.

Satamassa on veneenveistimditd ja te-
lakka kaikkine asiaankuuluvine ty&pa-
joineen. Lihasvoimalla toimivat nos-

turit kirskuvat ja kumartelevat suurten
varastojen varjostamilla laitureilla.

Satamassa on lisiksi huvituksia. Meri-
mieskapakoita, ilotaloja, himirid peli-
luolia ja ottelupaikkoja. Satama on
ainoa kaupunginosa, jossa on sallittu
jirjestdd tappelundytsksid. Joka ilta
voi kuulla ottelupaikoilta karhujen
mylvintdd, koirien haukuntaa ja haa-
vottuneiden peikkojen kiljuntaa. Var-
sinkin kaupungin aateliset ker#dntyvit
seuraamaan niitd verisid huvituksia.

28. Kalastaja
Jakob , 52 v.

Jakob on kalastajien joukossa tunnettu
taitavana purjehtijana, joka pystyy ar-
vaamaan tuulen ja sateen vaihtelut pie-
nimmistdkin ennusmerkeistd. Hin pur-
jehtii pienelld veneelld4n usein kauas
ja karikkoisillekin vesille.

Jakob on sattumalta nostanut vedesti
salakuljettajien saaliin - jalokivisikin.
Hin piilottelee sitd nyt mokkinsi latti-
an alla kostoa peliten.

29. Karttakauppias
Johan Eteldinen 48v.

Johan asuu yksin kissansa kanssa yk-
sikerroksessa talossaan. Hin on kerin-
nyt vuosien mittaan laajan kartta-
arkiston. Ovelana miehend Johan myy
usein kauppaan eksyville turisteille
kalliiseen hintaan viirennettyji
"aarrekarttoja", joita hién itse on val-
mistanut varastoon.

30. Peliluola "Kultainen
keha"

Margot Jubhovilainen 42v.

Tyypillinen sataman alueen peliluola.
Suuressa salissa on monia pelipbytid,
joilla on kiynnissi kortti- ja noppape-
leji. Tdmin lisdksi Kultaisessa kehidssi
voi heittdd tikkaa, v#intdd kitti tai
pyorittéd onnenpydridd. Juomia ja pik-
kusuolaisia tarjoillaan, n#iden hinnat
ovat nelinkertaisia. Margotilla on kah-
deksan soturia jlirjestysmiehing.

= -



31. Taisteluareena
"Musta Nyrkki"

Sax Kalju 38v.

Tamd on yksi sataman tappeluluolista.
Joka ilta jirjestetiin kuudesta kymme-
neen taistelua. Alkuillasta salin kes-
kelld olevassa kuopassa taistelee elii-
mii: koiria, koiria ja karhu tai eksoot-
tisia petoja. Illan edetessd siirrytidn
suositumpiin lajeihin: gladiaattoreihin
ja seikkailijoihin. Vedonlyonti on sal-
littua. Sisd#npdisymaksu on kaksi
kruunua. Olutta tarjoillaan, hinta on
kaksinkertainen. Jirjestystd pitad ylld
kymmenen aseistettua vartijaa.

32. Kapakka "Vihrei
Sarkka"

Abnar Klenkka 50v.

Abnar on entinen merikapteeni, joka
on perustanut timin merimiesten suo-
siman kapakan. Saliin mahtuu kuuti-
senkymmentd asiakasta. Kapakka on
lahes joka ilta tdynnd. Tami on paras
paikka, jos haluaa puheisiin salakuljet-
tajien tai laista piittaamattomien me-
renkulkijoiden kanssa.

33. Veneenveistimo
Niklas Hugson 49v.

Niklas on erikoistunut pieniin purjeve-
neisiin. Hidn tekee kaikkiin veneisiin
perinteiseen varniseen tapaan lohi-
kadrmekokan. Tédmid tapa on pikku
hiljaa katoamassa Bergahavenista.
Niklas tySskentelee kahden apulaisen
ja kolmen oppipojan kanssa. Hinen
veljensd Sveyn punoo koysid liheises-
sé liikkeessddn ja serkkupoika Hargal
valmistaa purjeita.

34. Maustekauppiaiden
killan varasto

Satamassa on monta kiltojen omista-
maa varastoa. Kilta maksaa vartijoiden
palkat ja kaikilla jisenilld on oikeus
varastoida lastejaan niihin tiloihin.
Titd varastoa vartioi joka hetki kolme
soturia. Niilld on lisdksi koulutettu
koira. Kuten useimpiin varastoihin,
myds tinne johtaa maanalainen sala-
kdytdvd, entinen viemdiri, jota itdran-
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nan perheet ovat oppineet kidyttimiin
hyvikseen "verottaessaan" kauppiaita.

35. Luotsien kiltahalli

Luotsit ovat yksi Bergahavenin tir-
keimpid ammattiryhmii. He voivat ha-
lutessaan katkaista kaiken ulkomaan-
kaupan ja suurimman osan rannikkoa
myé&ten tapahtuvaa kotimaankauppaa.
Téamin takia luotseilla on melko hyvit
palkkiot: kaksi prosenttia lastin ar-
vosta killalle. Tdmi on saanut kauppi-
aiden killan rahoittamaan ennennike-
mittdmén tehokkaan merimerkki- ja
majakkajirjestelmin rakentamisen
Bergahaveniin johtavan viylin varrel-
le. Jarjestelmin viimeisin osa on joen
suulle tuleva majakka, mutta luotsit
ovat onnistuneet viivistyttimiin sen
rakennustoitd viiden vuoden ajan.

36. Tullikamari

Satamaviranomaiset pitivit majaa
tdssd ransistyneessd talossa. Taalla pi-
detidn kirjaa kaikista satamassa asioi-
vista laivoista, lasteista ja kapteeneis-
ta. Satamaan tuleviin laivoihin saapuu
aina tullivouti, joka arvioi lastin arvon
ja midréi tullin. Yleensd tdmi on 7-10
prosenttia lastin arvosta. Tulli pitdd
maksaa ennen kuin lastin voi purkaa.
Jos maksua ei suoriteta rahana, tulli
ottaa maksuksi viidenneksen lastista.
Jos laivassa ei ole lastia, pitid maksaa
kymmenen kruunua kultakin laivassa
olevalta henkildltd. Tullin mddrdi on
aina vihintd4n tuon summan suuruinen.
Kamarissa asuu viisi tullipoliisia,
jotka vangitsevat kaikki salakuljetuk-
sesta epiillyt henkilot.

37. Providantti
Mats Jagharl 34 v.

Tédmd yrittelids paksukainen varustaa
laivoja muonalla ja vedelld. Hinet tun-
netaan eriina Bergahavenin edullisim-
mista joskin epiilyttivimmisti kaup-
piaista. Hinen toimittamansa vesityn-
nyrit ovat usein homeessa, viini haisee
kuolleelle kissalle ja ruoassa monkii
toukkia. Satamaan eksyy kuitenkin
aina joku tollo ulkomaalainen, joka on
valmis ostamaan halvimmalta toimit-
tajalta.

———

38. Varvaystoimisto

T4illd virvitidn miehid uusiksi kunin-
kaan palkkasotureiksi. Runsaiden tar-
jokkaiden vuoksi valintaseula on tihed
ja vain karaistuneimmat valitaan.

RANTA

Ranta syntyi joen ja meren rantaan.
Katedraalin rauhoittava vaikutus tai
kaupungin lait eivit yltineet alueelle,
joten kaikkein ep#sosiaalisin tai
koyhin aines kertyi tdnne. Suuren kau-
punginosien yhdistimien aikaan myés
Ranta otettiin osaksi kaupunkia.
Rannan asukkaiden oikeudet harjoittaa
kauppaa ovat kuitenkin erittdin rajalli-
set. Rannan asukkaat ovatkin lihinni
tySldisid, jotka huolehtivat raskaim-
mista ja huonoimmin palkatuista
téistd. Rannan kapeilla kaduilla kuhi-
see pikkurikollisia ja kerjdldisii.

Talot Rannassa ovat useimmin yksi-
kerroksisia hokkeleitd, joidenkin
kauppiaiden tai kisitySldisten talot
ovat kaksi- tai periti kolmikerroksi-
sia.

"Perheet"

Rantaa hallitsee joukko rikollisliigoja
- "perheitd". Ne kiyvit jatkuvaa valta-
taistelua korttelien kuninkuudesta.
Voimakkaimpien perheiden valta ulot-
tuu jopa joen yli Bergaan. Perheet py&-
rittdvit kéytdnndssd kaikkea kaupun-
gin uhkapelitoimintaa, prostituutiota,
huumekauppaa ja varastetun tavaran vi-
littamistd. Kauppiailta ja kisitydlaisil-
td kerdtdin h¥peimittdmin suuria suo-
jelumaksuja.

Perheilld on kiytettdvissdin omat so-
tajoukkonsa - ns. Uskolliset. Nimi
miehet ja naiset ovat jo pienesti pitiien
olleet perheen huomassa. Usein kdyhit
vanhemmat myyvit lapsensa perheille.
Perhe kouluttaa lapsista taitavia var-
kaita tai sotureita. Onpa joillain per-
heilld omat vikevit velhonsakin.
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Marsenin perhe

Piimiehet Jafor ja Gedor
Masrsenit ovat vanha perinteikis ri-
kollisuku, joka on saanut perheiden vi-
liselld sopimuksella kaupungin huu-

Marsen.

meiden myynnin yksinoikeuden.

Dalneurin perhe

Piimies Mats Dalneur. Dalneurit ovat
erikoistuneet varkauksiin ja ry6stoi-
hin, suurin osa Rannan ammattivar-
kaista maksaa 10 % saaliistaan suojelu-
maksuina heille.

Hjarmarsundilaisten perhe
Pidmies Oslaf Hjalmarsundilainen.
Hjalmarsundilaisilaiset ovat lahtoisin
pienesti kalastajakyldstd Drakoyenilld
(ks. Granag -lkuinen voima). He ovat
jo ammoisista - ajoista saakka harjoitta-
neet salakuljetusta Drakdyenin ja man-
nermaan vililla.

Fjordien perhe

Piimies Morten Fjord. Téhién perhee-
seen kuuluu nykyisin vain n. 15
henked, silli heilli oli kovaotteinen
vilienselvittely nyttemmin kaupugista
pois ajetun Lergondin perheen kanssa.
Perheelld on kuitenkin paljon vaiku-
tusvaltaisia ystivii joen linsipuolella
ja on pysynyt sitkeidsti voimatekijini
Rannassa.

39. Asekauppias
Horst 30v. ja Karin 27v. Dortilainen

Horst ja hidnen vaimonsa pitivit pientd
mutta hyvin menestyvdd asekauppaa
Rannassa. Kauppa on kaksikerroksisen
puurakennuksen alakerrassa, Horstin ja
Karinin asunto ylikerrassa. Talon ovet
ja ikkunat on varustettu rautaisin teljin
ja luukuin, jotka Horst iltaisin sulkee
murtovarkaiden varalta.

40. Rohdoskauppias
Arblan Lorph 60 v.

Arblan myy pieness# kioskisaan yrtte-
ji ja rohtoja vaivaan kuin vaivaan.
Muutaman kuukauden vilein Arblan
lihtee pitkille matkoille ympiri Stor-
markia keri#miin salaisista kasvupai-
koista harvinaisia yrtteji. Sivutuloja
hin saa myymilli salaa merimiehille
huumeita. Tdmi on sangen vaarallista,

silld huumeiden myynnin yksinoikeus
on Marsenin perheelld.

Arblan myy patenttiliikettd, joka to-
dellakin auttaa luuvaloon ja vanhuuden
kolotukseen. Reseptid on yritetty va-
rastaa hineltd monta kertaa, toistaisek-
si tuloksetta.

41. Kerjildinen
Jan 35v.

Jan on entinen Karl III Nuoren armeijan
jousimies, joka oli pakotettu jittiméin
palkkasoturin uran saatuaan harjoituk-
sissa nuolen polveensa. Sen jilkeen
Jan ei ole pystynyt kdvelemiin ilman
kainalosauvoja ja on hankkinut elan-
tonsa kerjuulla ja armopaloilla.

42. Korinpunoja
Gfad'ruh. 89v.

Gfad'ruh tuli nuorena poikana Karpeli-
an vuoristosta kdymiin Bergahave-
niin, mutta joutui majatalossa tappe-
luun, jossa sokeutui loppuidkseen.
Siitd ldhtien hin on elittinyt itsensd
punomalla taidokkaita koreja ja myy-
milld niitd Rannan kaduilla.

43. Kolmen ankan
majatalo

Isantd Haakon Dalneur. 40 v.

Tissd kaksikerroksisessa majatalossa
on kaupungin halvimmat hinnnat.
Haakon on Mats Dalneurin pikkuserk-
ku ja voi edullisesti kaupata perheen
"hankkimia" elintarvikkeita. Mikili
Kolmen ankan majataloon sattuu ereh-
tyméidn muukalaisia kaupungin ulkopu-
olelta, saattaa Haakon hyvinkin yrittdi
apulaisineen ry9stid nididen rahat ja ar-
voesineet.

44. Rahanlainaaja
Alex Rikas 53v.

Alex nauttii Fjordin perheen suojeluk-
sesta ja lainaa pienid summia rahaa
Rannan asukkaille. Lainojen korot
ovat korkeat, mutta ne on syytd
maksaa ajallaan. Takaisinmaksujen

mahdolisesti viividstyessdi Alex ei
epirdi pyytdd Fjordin perheen apua lai-
nojen perinnissi.

45. Tyénvilittaja
Valdemar Morg 55v.

Valdemarin palkkaa tyénhakijoita se-
kalaisiin tdihin. Tyontekijéiden valin-
ta tapahtuu aikaisin aamulla, jolloin
tyovilittdjin pienen talon eteen on
yleensid kertynyt suuri joukko haluk-
kaita tontekij6itd. Valdemar tuntee
hyvin Jafor Marsenin, Marsenin
"perheen" piimiehen, ja on aina
valmis jirjestimiin tilapiistyovoimaa
Marseneille.

46. Vaatekauppias
Thor Milhagilainen 27v.

Thor on tullut jokea pitkin aikoinaan
kaupunkiin onneaan etsimiin. Aloitet-
tuaan pennittdmini sekatyémieheni
on hin nytttemmin onnistunut perusta-
maan sangen vaatimattoman vaatekau-
pan. Dalneurin perhe perii hineltd kuu-
kausittain suuria suojelumaksuja,
joiden maksaminen ajallaan on Thoril-

le jatkuva huolenaihe.

47.Teurastaja
Joakim Kirves 36 v.

Joakim teurastaa maalaisten kaupun-
kiin myymi4 tuomia lehmii ja lampai-
ta. Joakimilla on vaimo Lisp seki
lapset Sim ja Ula. Teurastusjitteisti
lihtevd himuinen 1oyhkid on saanut
Joakimin siirtdmiin teurastuspaikan
hieman etdimmille muista taloista.

48.Matkamuistokauppias
Frans Hammerbergildinen 45 v.

Frans' ostaa ja myy pienessi kaupas-
saan sekalaisia astioita, patsaita, taide-
esineitd, pienid koruja, jne. Suurin osa
tavaroista on varastettu Bergasta ja
kaupungin ulkopuolelta, mutta Frans ei
kysele ostamiensa tavaroiden alkupe-
rid. Frans maksaa suojelumaksua Dal-
neurin perheelle.



49. Marttyyri Wilan
nunnaluostari

Abbedissa Sigra 67 v.

Luostarin miehiltd suljettujen muurien
takana on maankuulu kirjakiirdjen ja
kirjoitusten kokoelma. Luostarin yrt-
titarhassa kasvaa kymmenid voimak-
kaita ladkeyrttilajikkeita.

50. Vankila

Piillikkd Joak Vilhelminpoika 50 v.
Kaksikerroksinen kivitalo. Vartijat
asuvat ylikerrassa, heitd on kaikkiaan
kymmenen. Alakerrassa on asevarasto
ja kolmekymmenti sellid luottovan-
geille. Talon alla on luolasto, jossa on
kaksikymmentd suurta luolaa vangeil-
le. Tdlld hetkelld vankilassa luolissa
pidetddn 80 vankia.

Db
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KATEDRAALINMAKI

Tim3i kaupunginosa muodostui Hortin
suuren katedraalin ympirille. Alkujaan
se oli vain kyld Bergan edustalla, my&-
hemmin se sai omat rajoitetut kaupun-
ginoikeudet (oikeus kidydid kauppaa ja
asukkaille perustaa kauppaliikkeitd) ja

. toistakymmentd vuotta sitten se yhdis-
tettiin Bergaan.

Asukkaat ovat kisitysldisid, jotka
asuvat yksi- tai kaksikerroksisissa pa-
joissaan. Lisdksi Katedraalinmielld
asuu Bergan puolella tydskentelevid
kdsityoldisten apulaisia. Muutamia
kauppiaitakin on alueelle asettunut.
Pohjoismuurin tuntumassa on suuri ku-
tojien kortteli. T##l1d on suuria kuto-
moita, karstaamoita, kehrdimoiti ja
muita alan verstaita. Katedraalinmien
kutojat eivit tuota yhtd hyvilaatuista
kangasta kuin Bergan pohjoisosan
huippukalliit tyéhuoneet.

Katedraalinmien kaduilla tungeksii
kulkukauppiaita, kisitybldisten juok-
supoikia, asiolla olevia emintii ja per-
heenisiid, maalaisia, sekd kaikenlaisia
kirkollisia virkamiehid. Alueella on
monta kirkkoa ja kaikki kaupungin
luostarit.

51. Kolminkertaisen
viisauden katedraali

Arkkipiispa Walter 58 v.

Téma on Bergahavenin suurin ja mer-
kittivin katedraali, jonka mukaan
koko Katedraaliméen kaupunginosa on
saanut nimensi. Kolminkertaisen vii-
sauden katedraali on pyhitetty kaikille
sallituille jumalille (Hort, Tanra ja Lo-
harna).

52. Pyhidn Lorian luostari
Apotti Jarn 70 v.

Pyhin Lorianin luostarissa on n. 100
munkkia. Luostarissa toimii sairaala ja
munkit harjoittavat koyhiinapua kau-
pungin kaduilla.

53. Pyhidn Torkin luostari
Apotti Edwar 60v.

Pyhin Torkin munkkiveljet yllipitivit
vaivaistaloa luostarin tiloissa. Van-
hoista ja raihnaisista huolehtii yhteen-
si 80 munkkia.

54. Leppymiittoman
ankaruuden kappeli
(Hort)

Kirkkoherra Hark Zierenbernildinen
30v.

Kirkko-oikeus (ks. oikeudenkiynti-
sddnndt) kokoontuu tidilld. Tuomiot
pannaan tdytdnto6n kirkon edessi ole-
valla torilla.

55. Pyhin Alanan kirkko
(Tanra)

Kirkkoherra Gobler Kurtinpoika 42 v.

Kaikki sairaat kerdintyvit tinne aa-
muisin anelemaan parantavia loitsuja
vaivoihinsa, silldi Pyhin Alanan
kirkon papit ovat tunnettuja jalosydi-
misyydestédin.

56. Kondaariveljet

Veli Hektor 55 v.

Kasarmissa asuu 120 kiihkomielistid
uskonsoturia. He matkustavat usein
kaukomaille levittimiin voimakkain
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keinoin Hortin uskontoa.

57. Amputoija
Svein Hulgursson. 41 v.

Svein toimii vilskiringd, vetdd hampai-
ta ja sahaa irti jisenid. Hin eld¥ jatku-
vassa kirkonmiesten pelossa, silld
nimi haluaisivat pitii parannustoimen
omana monopolinaan.

58. Hiili- ja
halkokauppias

Hans Guthofilainen, 33 v.

Hans asuu kaksikerroksisessa talossa.
Hinelld on vaimo ja nelji pientd lasta.
Hin tulee melko hyvin toimeen, silld
polttoaineen kysynti on kaupungissa
suurempi kuin sen tarjonta.

59. Leipuri
Hakon Valkonaama, 29 v.

Hakon leipoo asiakkaiden jauhoista
leipdd ja myy omia tuotteitaan. Vain
harvalla itdosan asukkaalla on oma
uuni, joten hinelld riittdd asiakkaita.
Hakonilla on kolme Bergan kaduilla
kiertelevdd apupoikaa, jotka myyvit
piirasia.

60. Kutomo
Omistaja Mikael Saarbugilainen, 39 v.

Tassd villakankaan kutomossa tyés-
kentelee viisitoista alipalkattua ty6ld-
istd. Mikael myy kankaat bergalaisille
tukkukauppiaille, jotka myyvit ne
eteenpidin ulkomaille. Mikael asuu
yksin kutomon perilld olevassa huo-
neessaan. Raaka-aineen hién ostaa maa-
seudulla kierteleviltd villanostajilta.
Némi tulevat aina suurille markkinoille
myymiin saaliinsa.

61. Lukkoseppi
Sven Jensinpoika, 42 v.
Holgerin talo on kaksikerroksinen.

Hénelli on anoppi, vaimo ja kuusi
lasta. Kotivien tietimittd Sven on liit-
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tynyt Dalneurin perheen rikollislii-
gaan. Hin on erittédin taitava tiirikoija
ja lukkojen purkaja. Sven on naivi ih-
minen - hin hakee rikollisesta elimis-
td jinnitystd arkiseen aherrukseensa.

62. Kapakka '"Harmaa

neito"
Omistaja Ingver Drakéyenildinen 46 v.

Harmaa neito on tavallinen katedraa-
linmikeldinen kapakka. Sen kanta-
asiakkaat ovat lghikorttelien kisitys-
ldisid ja palkollisia. Meno kapakassa
on yleensi hurjaa, raskas tyd vaatii
raskaat huvit. Kapakassa saa olutta,
simaa ja pientd syotdvdi. Hinnat ovat
vain n. 80% normaalitasosta. Ingver
asuu kapakan yldkerrassa poikansa ja
miniidnsi kanssa. Ingver on poliisin
salainen ilmiantaja.

63. Siltavartio

Siltavartion kuuluu kahdeksan vartio-
sotilasta ja heidin piillikkdnsd. Var-
tion tarkoituksena on valvoa liiken-
nettd Arbin ylittdvilld sillalla ja perid
joen ylittdjiltd siltamaksuja. Vartijat
sulkevat sillan aina auringonlaskun ja
nousun vilisiksi ajoiksi. Vartijoiden
varustukseen kuuluu keihdit, lyhyet
miekat ja nahkapanssarit.

PALATSI

Palatsia eli kuninkaallista linnaa alet-
tiin rakentaa vanhan varnien mékilin-
nan paikalle. Ensin rakennettiin suuri
tomi ja timén ympirille muureja ja tor-
neja vuosien kuluessa.

Palatsissa asuu kuningas perheineen,
kuninkaallisia virkamiehii, aatelisia ja
hovimiehid sekd suuri miird palveli-
joita ja vartijoita.

1. Vanha Torni

Yksi valtakunnan mahtavimmista tor-
neista - halkaisija 20 m, 28 m korkea,
seinit ovat 4 metrin paksuiset. Tornis-
sa on kuusi kerrosta. Kuninkaallinen
aarrekammio, rahapaja, arkisto ja ku-
ninkaan huoneet ovat tdilld.

2. Suuri juhlasali

Tiéssd salissa kuningas ottaa vastaan
hovin, ldhettilddt ja muut tirkedt vie-
raat. Joka aamu on kuninkaallinen vas-
taanotto, jonne vieraat kerdintyvit. I1-
taisin jirjestetddn suuria illallisia,
joissa kuningaskin saattaa olla lasni.

3. Keittio

Kuuden suuren tulisijan #iressd hyorii
kolmisenkymmentid kokkia ja keittd-
jai. He huolehtivat koko linnan vien
muonituksesta.

4. Leipomo

Tiéssd salissa on nelji suurta uunia,
joissa paistetaan linnan vielle leipéi.

5.-10. Varastot

Niihin varastoihin on keriitty kalaa,
lihaa, viljaa, olutta, viinid ja muuta sy-
Otdvid pahan pdivin varalle.

11. Pyhan Joukin kaivo

Linnan tirkein vedenlihde, kuvanveis-
tdji Gent Isehafilaisen viisi vuotta
sitten veistdmi suihkuldhde.

12. Ulkomuuri

Linnan ulkomuuri on 15 m korkea ja
neljin metrin paksuinen. Tornit ovat
25 m korkeita 5 m paksuin muurein.
Kerroksia on kolme. Jokaisen tornin
huipulla on kaksi ballistaa ja yksi
mangonel (pieni katapultti). Tornien
kellareihin on varastoitu ruokaa,
juomaa ja aseita. Tomien varusvikeni
on 50 kuninkaan omilta ld#nityksiltd
valittua miestd kussakin.

13. Pyhian Haakonin
kappeli (Hort)

Herman Kultaparta 61 v.

Hermnilla on apunaan kolme kuoripoi-
kaa ja kaksi apupappia. Kappelissa on
ihmeititekevd Pyhin Haakonin puu-
veistos.

14. Virastot

Tidlld alueella ovat eri ministerien ja
virkamiesten toimistot. Ks. listaa vir-
kamiehistd. Kaikissa huoneissa on pari
kirjuria jirjestelemissd ja kopioimassa
papereita.

15. Tall

T4illd ovat kuninkaan hevoset ja varti-
oston ratsut. Talliin mahtuu 250 he-
vosta.

16. Sininen torni
Wigismut T4t6n 90 v.

Linnan maagi Wigismunt asustaa ja
tekee kokeitaan tidssd tornissa. Tornin
huipusta kohoaa aika ajoin suuria savu-
pilvid ja kipunoita lentelee alas pihal-
le. Kaikki linnan asukit pelk#dvit
tornia.

17. Asuinhuoneet

Virkamiehet ja muut korkeat henkilét
asuvat niissi huoneissa. Kaikki on si-
sustettu valtion varoin ylellisesti -
mattoja, tauluja, kirstuja ja raskaita
huonekaluja.

18. Palvelusviaen sali

Palvelijat nukkuvat kaikki yhdessi
tdssd suuressa salissa.

19. Pyhin Margon
ritarikunnan sali

Kuninkaan perustama Pyhin Margon
ritarikunta kokoontuu tissi salissa.

20. Tyrmat

Tirkeitd rikollisia si#ilytetdin Kkuni-
kaan tyrmissi. Heistd pitid huolta
kymmenen vanginvartijaa ja kolme
pybdvelid. Tyrmissd on tdydellinen kuu-
lusteluvilineisto.
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21. Palkkasotilaiden Kaupunginosien kartta
kasarmi

Kuninkaan linnan vartiostoon kuuluvat
250 palkkasotilasta asuvat tidssi kasar-
missa. Varusteina heilld on raskaat var-
sijouset, nahkapanssarit sekid lyhyet
miekat.

KAUPUNGIN
ULKOPUOLI

Kaupungin ulkopuolella avautuu maa-
seutu - niinpd tietysti. Kaupunki omis-
taa suuria niittyji heti muurien ulko-
puolella, ja kaikilla kaupungin porva-
risoikeudet omistavilla on oikeus kiyt-
tid nditdi omiin tarkoituksiinsa. Niitty-
jen lomassa on pienid viljeltyji tiloja
sekd aatelisten suuria huviloita ja kar-
tanoita. Siirryttdessi yhd kauemmas
kaupungista alkaa tulla vastaan yhi
enemmin lddnityksid eli aatelisten
omistamia maatiloja. Sielld t#illd on
pienii idyllisii maalaiskylis.

Kaupungista johtaa itdén, pohjoiseen
ja linteen kuninkaallinen maantie.
Tadmi paikoin jopa kivetty, muuten mu-
tavellii muistuttava kirrytie on stor-
markilaisen rakennustaidon riemuvoit-
to. Kuninkaallisella maantielld on pe-
ninkulman vilein julkisin varoin ylli-
pidetty majatalo ja vartiotupa. Kaikki
rikollisuus kuninkaallisella maantielld
on ankarasti kielletty, siitd rankais-
taan julmasti ja se on hyvin yleisti.

Miti kauemmas kaupungista lihdetdin,
sitd vaarallisempaa on liikkua ulkona
ybaikaan. Aatelisten sotilaat eivit
paljoa perusta l¥inityksille hairahtu-
vista yokulkijoista, ja tielld saattaa
kohtaloksi koitua maantierosvon
karttu. Verrattuna valtakunnan pohjoi-
sosiin tdilld on kuitenkin sangen rau-
hallista.

Kaupungin pohjoispuolella on eris hu-
omattava paikka - Hartmurnin rikki-
kylpyld. Tilli kuuman lihteen ympi-
rille rakennetulla kylpylilld uskotaan
olevan monia parantavia vaikutuksia,

\ Torni

Virsskok i virkamieshn ﬂso(w+ o\m"'
iuh)aso.liw a keithiza %léywlelh

ja vaivoista kérsivdt stormarkilaiset

tungeksivat sen kiytivilld. e 5 1o 10 30 46 50 m
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SEIKKAILUT

Seuraavat viisi seikkailua on tarkoitet-
tu pelaajien tutustuttamiseksi Kunin-
kaan kaupunkiin. Pelinjohtaja voi si-
joittaa ne halumaansa ajankohtaan pe-
laajien seurueen ollessa kaupungissa.
Mitddn varsinaista suoritusjirjestysts
ei seikkailujen ldpiviennille siis ole.
Lisdksi pelinjohtaja voi limittdd niitd
valmiita tapahtumia osiksi omia suu-
rempia seikkailujaan. Seikkailuissa
esiintyvdt hahmot kannattaa muistaa
myds seikkailujen jilkeen, silli saat-
taahan seurue saada aikaan tapahtumia,
jotka tavalla tai toisella koskettavat
ko. henkilsiti myShemminkin.

Seikkailua ldpivietiessd tulee pelin-
johtajan huomioida, ewd mikili seurue
syyllistyy rikoksiin, jotka herdttdvit
ihmiasten mielenkiintoa (esim. ryéste-
ly vilkkaalla kadulla) saapuvat poliisit
paikalle n. viidessd minuutissa kaupun-
gin rikkaalla puolella (joen lénsipuo-
lella) ja 80% prosentin toden#kdisyy-
delld alle kymmenessd minuutissa
koyhilld puolella.

Lisdksi on huomattava, ettd mikili
seurue erottuu muutenkin kiyttdytymi-
selldin muusta viestdstd, kiinnitetiin
heihin huomiota. Tillsin todenndkdi-
syys kohdata erilaisia "hdméri-
heikkejd" (esim. varkaita) erityisesti
epimiellyttdvissd merkeissd kasvaa.

Seikkailussa on myés otettava huomi-
oon kunkin kaupunginosan samnnaiset
vastaantulijat ja heidin mahdolliset re-
aktionsa seurueen edesottamuksiin.
Ennen seikkailun alkua kannattaa hir-
vididen arvot muuttaa oman pelijirjes-
telmisi mukaisiksi, jotta seikkailu ete-
nisi mahdollisimman joustavasti (jos
ei kdyteti D&D®- tai RQ®- siintd)a).

Seikkailuissa esiintyvien henkildiden
arvot D&D® ja Runequest® -peleille
on annettu seikkailujen jilkeen omassa
taulukossaan.

LOHIKAARMELAPSI
SURMGATT

Seikkailun tausta

Mylldri Theodor (asuu myllyssd €4)
16ytdd joesta ajelehtimasta paksun
puunoksan, johon on tarrautunut lohi-
kiddrmeen ja demonin yhteisen rakkau-
den tulos: pieni vihred otus, jolla on
leijonan p#i ja jonka iho on suurten
suomujen peitossa. Kyseinen otus on
joutunut eroon emostaan emon jiddessi
rahanahneiden seikkailijoiden kisiin.
Pentu pédidsi livahtamaan karkuun,
mutta ei osanut varoa joen ylidpdin
villin petollisesti virtaavaa vettd.
Joesta 16ytyneen oksankarahkan ansi-
osta otus vilttyi hukkumiselta, mutta
paityi nyt ihmisten kisiin.

Tavallisena myllarind Theodor ei ym-
mirrd 16ytonsid arvoa ja vaarallisuutta,
ja kertoo siitd ystivilleen ja asiakkail-
leen. Sana levidi muutamassa piivissi
myo6s kaupungin alamaailmaa ja erilai-
set ryhmiit kiinnostuvat otuksesta.

Neljd vuorokautta otuksen 16ytymises-
td tekee ylipappi Bulgurin palkkaama
joukkio kaappauksen Theodorin myl-
lyyn siepaten otuksen ja haavoittaen
onnetonta myllidrid vaikeasti. Joukkio
Pakenee Bulgurin salaiseen temppeliin
(Yliopiston kaupunginosa, talo 65)
palvomaan otusta, jota Bulgur pitdi ju-
malansa Gugunilin inkarnaationa.

Gugunil on erds Brath Thatnurin alai-
sista paholaisista. Sen palvominen ja
jopa nimen mainitseminen on ankaras-
ti kielletty kaikilla Hortin uskovaisten
asuttamilla alueilla.

Surmgatt rupeaa kasvamaan hyvin no-
peasti ja Bulgurin rahat loppuvat pian
otuksen vaatiessa jatkuvasti enemmin
ruokaa. Koska Surmgatille kelpaa aino-
astaan hyvinlaatuinen tuore liha,
joutuu Bulgurin joukkio vihitellen
murtautumaan seudun lihakauppoihin.
Lisaksi alkaa Rannan slummialueiden
juoppoja hiviti oudoissa olosuhteis-
sa...

YHTEENVETO
SEIKKAILUSTA

A. Tapahtumia rannalla

Pelaajien seurue huomaa rannalta Theo-
dorin myllylld tapahtuvan jotain
outoa. Himirdperiinen ryhmi soutaa
myllyltd ydhon jokin mytty (Surm-
gatt) mukanaan.

B. Myllylla

Vaikeasti haavoittunut Theodor kertoo
Surgattin ryostetyn ja rydstdjoukon
olleen hénelle tdysin tuntemattomia.
(tdim3 tapahtuu tietenkin vain sini ta-
pauksesssa etti seurue ilydd menni
myllylle). Seurue joutuu poistumaan
kaupungille tyhjin toimin.

C. Lihakauppiaan pyynto

Seuraavalla viikolla pyytad talossa 66
(Yliopiston alueella) toimiva lihakaup-
pias seuruetta suojelemaan varsin me-
nestyvii lihakauppaansa. Syyksi hin
ilmoittaa erityisesti lihakauppoihin
viime aikoinaatehdyt runsaat murrot ja
ry6stot. Kauppias haluaa koko seuru-
een y6pyvin 6isin kaupassaan.

D. Vartiossa

Illalla lihakaupan suljettua ja seurueen
ollessa vahdissa kuuluu viereiseltd ku-
jalta hirvittivd kirkaisu. Ohikulkeva
nainen on nidhnyt Bulgurin kiskylii-
sen tunkevan ihmisruumista suureeen
sdkkiin kujan varjoissa. Bulgurin apu-
lainen pelidstyy ja lihtee juoksemaan
kohti Bulgurin temppelid sikki muka-
naa. Seurue huomaa juoksijan ja ryntii
periddn. He huomaavat juoksijan mene-
vin sikkeineen Bulgurin temppeliin

(talo 65).

E. Temppelissi

Scurue tunkeutuu temppeliin ja vastaan
tulee uutta isénstdéinsd nyt suojeleva jo
sureksi kasvanut Surmgatt, jolla onkin
nilki... Jos seurue eliminoi Surmgattin
ja piisee Bulgurin kimppuun, timi kui-
tenkin katoaa loitun avulla juuri ennen
kukistumistaan.

F. Seuraukset

Bulgur kaikoaa maaseudulle nuolemaan
haavojaan, mutta jo muutaman viikon
kuluttua siirtyy hdn #intd pitimitti ta-
kaisir kaupungin alamaailmaan hauto-
maan kostoa seurueelle, joka tappoi
hinen jumalansa inkarmaation. Seurue
saa odottaa Bulgurin ja hinen ystivien-
si kostoa lihitulevaisuudessa....

X
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TULLIRIKOS

Taustaa

Téamid seikkailu tutustuttaa seurueen
osaan Bergahavenin kaupungin laajas-
ta maanalaisesta viemiriverkostosta.
Viemiriverkoston kaivoivat aikanaan
pieni midra varnien orjuuttamia kadpi-
6itd. Alunperin oli takoitus 15ytdd ta-
runhohtoinen jittiliskuningas Ivdaan
kulta-aarre maan uumenista. Kun muuta-
ma sukupolvi kidpisorjia oli kaivanut
tunneleita maan alla, eikid aarteet ollut
16ytynyt, joutuivat maanalaiset kana-
vat arkisempaan kiyttdon.

Valitettavasti kanavien kiytté viema-
risténd osoittautui hankalaksi, silld
epipitevd suunnittelija ei ollut ottanut
joen tulvintaa huomioon. Niin kaupun-
gin kaduille pursui usein jatevettd.
Vuosien saatossa sitten maanalaisesta
viemiristd luovuttiinkin ja suuaukot
muurattiin kiinni. Nykyisin viemiiris-
t66n meno on ankarasti kielletty.

Erityisesti viemiriverkosta hyotyvit
nykyéin salakuljettajat, jotka piilotta-
vat salakuljetettavaa tai muuten arka-
luontoista tavaraa maan alle, josta se
on hyvi soluttaa vihitellen kaupungin
markkinoille. Varsinkin viime aikoi-
na, jolloin kuningas perii ylim#driisii
veroja henkivartiostonsa varustami-
seksi (kansan suussa "kuninkaan kym-
menykset") suolasta, mausteista, vii-
nistd ja tupakasta, on salakuljetus ri-
jihdysmiisesti kasvanut.

On yleisesti tiedetty tosiseikka, ettd
myds kaupungin muu alamaailma kiy-
ttid maanalaisia kadytdvii hyvikseen.
Viitetddnpd jopa, ettd paraskismaati-
kot manaavat viemirien allaolevista
luolista demoneita ja muita pahuuden
luomia olentoja murskatakseen "harha-
oppiset”. Myos alueella tapahtuvat sa-
tunnaiset maanjiristykset selitetddn
varsin mieleelldin maanalaisten hirvi-
6iden liikehdinnistd johtuviksi. Lisdk-
si huhutaan, etti viemiristén kaytivii
partioisi edesmenneen ki#pidsukupol-
vien kirouksen luoma kuolleiden legi-
oona, joka kostaisi kiddpidesi-isen ko-
kemat viidryydet kaikille kohtaamil-
leen ihmisille.

Pelinjohtaja voi rakentaa viemdiristos-
td mieleisensd, mutta annamme téssid
seikailussa hieman suuntaviivoja, jotta
péisisit alkuun. Viemdirien alapuolisiin
luoliin kannattaa rakentaa varsin laaja
ja vaativa luolasto, silld vield tdhin
paiviin mennessi ei paraskaan seurue
ole niistd ulos péissyt...

YHTEENVETO
SEIKKAILUSTA

A. Maustelasti

Pieni salakuljetusporukka on onnistu-
nut haalimaan rannikolla karille aja-
neen maustelaivan arvokkaan lastin,
jonka he ovat nyttemmin piilottaneet
viemiriverkoston onkaloihin (luola
13). Salakuljettajat varastivat samalla
tietimittddn paikalliselle maagille La-
mandelille kuuluvan kirjaldhetyksen.
Tadmd oli kitketty mausteeseen piiloon
Hortin pappien ja tullin silmiltd.

B. Maagin talossa

Maagi Lamandel mainostaa itsedin
kaikkein edullisimpana maagina koko
kapungissa (miki onkin totta). Saman
-pdivin aamuna, kun seurueella on ensi
kerran asiaa tille maagille, on Laman-
delille kuulunut lihetys varastettu.
Maagi pidittid pyytdd seuruetta autta-
maan itseddn. Hin kertoo seurueelle
saaneensa tehtidviksi etsid kadonneen
mausteaarteen. Hin tarjoaa osaa 15yt6-
palkkiosta seurueelle, jos nimi autta-
vat hinti. Itse asiassa Lamandel haluaa
kirjansa, mausteella ei ole hinelle mer-
kitysti.

Lamandel on saanut loitsuilla selville
kirjojensa summittaisen sijaintipaikan
viemiriluolissa. Hin tuntee Vanhalta
torilta johtavan salakdytivin sijain-
nin. Lamandel ei ole lainkaan innostu-
nut tekemidn loitsuja seikkailun
aikana, silld hin haluaa pit44 jotain ta-
kataskussa, jos seurue pettdd hinet.

C. Viemairiluolissa

Viemiriluolat ovat yleisvaikutelmal-
taan likaisia, haisevia ja muutenkin
luotaantyéntdvid paikkoja. Seiniltd
roikkuu vihredd, vililld epdilyttavisti
sykkivédd limaa ja seurue joutuu kahlaa-
maan puolimetrisessd jiteliemessi
piistikseen eteenpdin. Vililld tuntuu
niinkuin jokin vedessd niykkisi
s#drid, mutta harha-aistimuksethan
ovat yleisid maan alla, vai ovatko?...

Seuraavassa selitetiin viemiristéssd
olevien luolien ja kiytivien sisilts.
Numerointi viittaa kartalla oleviin nu-
meroihin.

D. Viemiriluolat
1. Yhteyskiytivi

Tdmd kiytivd johtaa Vanhan Torin
kaivon sisdseinissi olevalta salaluu-
kulta pddviemiriin. Luukkua ei voi
nihd4d kaivon suulta, koska se on var-
jojen kidtkossd. Yhteyskidytdvi viettdd
aluksi jyrkisti alaspdin, ja siind kas-
vaa liukasta levidi. Sitd on #dirimmiisen
vaikea kiivetd takaisin kaivolle.

2. Paiviemiri

Tiami leved ja holvatw k#ytivi kierte-
lee kaupungin alapuolella. Siitd haarau-
tuu jatkuvasti useita pienempid kiytd-
vid. Seinien vierelld on puolen metrin
levyiset tasanteet, joilla seurueen on
helppo kivelld. Liete ulottuu tillsin
vain polviin saakka. Keskelld viemirii
on puolitoista metrii syvd uoma, jonka
pohja on sitkein mudan peitossa.

3. - 4. Viemirin sivuhaaroja

Nimi ovat kapeita viemireitd, niissi ei
ole kivelytasanteita. Liete ulottuu puo-
lisddreen. Haju on uskomaton...

5. Viemarikaivo

Tami umpeen muurattu kaivo johti ka-
dulta viemiriin. Sen ldpimitta on puoli
metrid. Niitd on kaduilla parinkymme-
nen metrin vilein, mikili ne erottaa
kaiken saastan alta.

6. Umpeen romahtanut Kkellari

Tihin kellariin ei piidsee endd ylipuo-
lella olevasta talosta, silld holvi sortui
ja tukki portaat. Samalla avautui kiyté-
vi viemiriin. Sekopdinen vanha seik-
kalija Urm Halber on asettunut téinne
asumaan. Hin lupaa toimia seurueen
oppaana. Urm luulee tuntevansa viema-
rit tdydellisesti, mutta eksyy yleensi
heti ensimmiisen risteyksen jilkeen.
Jos seurue uskoo Urmin ohjeita, he
padtyvit lopulta takaisin ldhtSpaik-
kaansa.

7. Ensimmilnen Kkatakombl

Tdssd kammiossa on ollut aikoinaan
kuolleitten kidpiotySldisten hautoja.
Ne on ryéstetty jo satoja vuosia sitten.
Seinilld on edelleen luettavissa ki#pis-
riimuja.

8. Muinainen kappeli
Paraskismaatikot kdyttavit titd vaike-

asti 18ydettdvidd kappelia pitdessddn
kokouksiaan. T#dltd johtaa salakiytd-



vii syvemmille luolastoon, jonne pe-
linjohtaja voi sijoittaa itse suunnitte-
lemiaan paikkoja.

9. Hylatty salavarasto

Tém4 luola on tyhjennetty ilmeisesti
viikkoa aikaisemmin. Hujan hajan
lojuu rikkoutuneita saviastioita,
koreja, sikkejd ja tynnoreitd.

10. Rottien pesipaikka

Talld asuu lauma jitrildiskokoisia vie-
mirirottia. Ne ovat kasvaneet ravinne-
pitoisen lietteen ansiosta pelottavan
suuriksi. Luolassa on aina 2-20 veren-
himoista rottaa. Niill4 ei ole mitiin ar-
vokasta luolassaan.

11. Vaarallinen kﬁytivﬁ

Tdmi kidytdvd on luhistumaisillaan. Ai-
noastaan muutamat mi#dintymadisilldan
olevat pilarit pitiviit kilytivis kasassa.
Niami pilarit tukkivat kidytdvian lihes
kokonaan, ja jos niiti ryhdytiin siirte-
lemiin, romahtaa kiytivi sisiltéineen
monta kerrosta alaspiin alemmille luo-
latasoille. Seurue kannatta jittii hen-
kiin etsiméin ulospiisyi.

12. Lepakkoluola

Katosta 6 m korkeudesta roikkuu valta-
van kokoinen lepakko pdd alaspiin. Se
nukkuu. Salakuljettajat ovat kesytti-
neet sen herkkupalojen avulla uskolli-
seksi vartijaksi. Lepakko herdd jos hu-
oneessa pidetdin metelid tai lepakkoon
kohdistuu kirkas valo. Se hyokkii,
ellei sille heitetd lihapalaa.

13. Saalisluola

Tailld on paljon maustelaatikoita, vii-
nitynnoreitd, kangaspakkoja, tupakka-
rullia, teesikkeji ja suolakimpaleita
sekd sokeritoppia.

Luolassa on 60% todenn#kéisyydelld
salakuljettajia 2-12 miestd. Kaikki
ovat suunnilleen yhti hyvid sotureita.

Kirjat ovat edelleen erdin maustelaati-
kon kitkéissd. Lamandel etsii vimma-
tusti kirjojaan heitellen mausteita ym-
piriinsd. Loydettydin kirjat hdn toin-
tuu vimmastaan ja kdyttdd kaulastaan
riippuvaa amulettia, joka siirtid hinet
olohuoneeseensa.

14. Salakiytivi

Salakuljettavat kdyttdvit titd kaytivad
kuljettaessaan saaliitaan.
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Paraskismaatikkoja 2-20
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HORTIN VALITUT

Ni#mi visymittémit miehet ja naiset
vaeltavat jatkuvasti pitkin maita ja
mantuja etsien pyhin ja ainoan uskon
vihollisia - paraskismaatikkoja, keret-
epdjumalien palvojia ja
mustan magian harjoittajia.

tildisid,

Vaatimukset

Hortin valittujen tidytyy olla dlykkiiti,
uskossansa lujia ja taistelussa voimak-
kaita.

Vihimmiisidlykkyys: 14
Vihimmiisvoimakkuus: 12

Hortin valitut saavat kidyttdd kaikkia
aseita ja haarniskoita. He taistelevat
taistelijoiden tapaan.

Hortin valittujen tiytyy olla kiihkeitd
Hortin palvojia. Heidin téytyy noudat-
taa ankaraa askeesia, kieltdytyd lihes
kaikista maisista huvituksista ja kes-
kittyd joutoaikanaan Hortin pyhien
ajatusten ja kirjoitusten tutkiskeluun.

Hortin valittujen tiytyy yrittia AINA
noudattaa kirkon tahtoa, kirkon lakeja
ja pappien mairdyksid. Maalliset lait
ovat toissijaisia. Valitut eivit saa
richua mielensd mukaan polttamassa
kaikkia kerettildisiksi epdiltyji,
heidin taytyy tutkia epiiltyjd ja vasta
syyllisiksi todettuja saa kirkon lakien
mukaan rangaista. (Kiduttaminen ei ole
rangaistus vaan tutkintamenetelmai.)

Erikoiskyvyt
A. Magian havaitseminen

Taistelussaan mustan magian kiyttdjia
vastaan Hortin valitut tarvitsevat titi
taitoa. Magian havaitsemista voi yrit-
t44 kdyttdd kolmasti piivissd. Toimin-
nassa olevan magian voi havaita nel-
jinkymmenen jalan (12m) pédhin. Li-
siksi Hortin valittu voi havaita, onko
joku henkils tehnyt loitsun viimeisim-
min varttitunnin aikana. Henkilod
pitdd koskettaa, jotta taito toimisi
tissd yhteydessi.

B. Valheen havaitseminen

Taito vaikuttaa kymmenen minuutin
ajan ja Hortin valittu voi kdyttdd sitd
niin monta kertaa piivissi kuin taulu-
kossa on sanottu. Hortin valitun tidy-
tyy kéyttdid titd taitoa johonkin henki-
166n, ja kymmenen minuutin ajan ha-
vaitaan, jos henkil6 kertoo valheen.
Valittu voi tehdd useita loitsuja yhti
aikaa eri henkil6ihin, mutta p#ivissd
ei voi tehdd enempid kuin taulukossa
on kerrottu.

C. Magiaa torjuva voimakentti

Korkeammilla tasoilla Hortin valitut
ovat niin voimakkaita uskossaan, etti
loitsut eividt vilttimittd vaikuta
heihin. Jokaisella loitsulla on taulu-
kon mukainen todennikd$isyys epion-
nistua kokonaan, kun se suunnataan
Hortin valittuun. Jos Hortin valittu
joutuu suuren loitsun vaikutusalueen
keskelle (esim. tulimyrsky), joutuvat
muut loitsun alueella olevat uhrit edel-
leen alttiksi kaikelle loistun voimalle.
Voimakentti

Hortin valittua.

suojelee ainoastaan

D. Pelottava voimakentti

Mitd voimakkaampi Hortin valitusta
tulee, siti pelottavampi vastustaja hin
on. Kun vastustaja tulee ensi kerran 10
jalan (3m) pédhidn Hortin valitusta, on
taulukon mukainen todennikdisyys,
ettd vastustaja lannistuu hinen edes-
sddn. Vastustaja juoksee pakoon tai
antautuu jos pakotietd ei ole. Todenni-
koisyydestd vihennetidn vastustajan
taitotaso. Kunkin uhrin tarvitsee tar-
kistaa pelkonsa vain kerran pidivissi.
Jos sama vastustaja hyokkid saman
Hortin valitun kimppuun useampia ker-

toja pidivissd, ei uusia tarkistuksia endd
tehdai.

E. Laintuntemus

Timd kokemuksen mukana kasvava
taito antaa Hortin valitulle mahdolli-
suuden tuomita ihmisii
mukaan. Kun Hortin valittu tuomitsee
henkilGitd, on hinelld taulukon mukai-
nen todenniékdisyys muistaa jokin
antiikkinen laki eli skriptuuri, joka
méirad halutun tuomion.

tahtonsa

Niilld tuomioilla on tdmin jilkeen
tdysi lainvoima. Hortin valittu voi esi-
merkiksi yrittdd muistaa, etti kadulla
nukkumisesta voi tuomita poltettavaksi
yms.

F. Teloittaminen

Titd erikoiskykyd voivat kdyttdd vain
erittdin kokeneet Hortin valitut. Teloit-
tamista voi kdyttad ainoastaan sellaista
henkil6d tai olentoa vastaan, jonka
Hortin kirkko on julistanut kirkonkiro-
ukseen. Tdmd voima annetaan tietylle
Hortin valitulle muiden korkeiden pap-
pien ja itse Hortin avulla. Kyseinen
Hortin valittu pyhitetddn etsimidn ki-
siinséd tietty kirkon vihollinen, ja kun
hén saa tamdn henkilén nikyviinsid
(100 jalan/30 m p#shdn), voi hin lau-
kaista sisilleen varastoidun pyhin
vihan. T4m4 viha singahtaa uhriin ja ai-
heuttaa 10-100 pistettd haavoja. Uhril-
la ei ole mitiin mahdollisuutta torjua
titd voimaa. Kun Teloittamisvoima on
kerran laukaistu, sitd ei voi endi kdy-
ttdd uudestaan,

Jokainen Teloittaminen on suunnattu
vain yhtd ja tiettyd kirkon vihollista
vastaan. Sitd ei voi ki#yttdd ketdidn
muuta vastaan.

Hortin Valitun kyvyt

KOK Taso Arvo ON
1-2000 1 Noviisi 1nl10
2001-4000 2 Vel 2n10
4001-10000 3 Postulantti 3n10
10001-22500 4 Pyhitetty 4nl10
22501-50000 5 Harras 5n10
50001-120000 6 Ammoitettu 6nl10
120001-200000 7 Isd 7nl0
200001-400000 8 Puolustaja 8nl0
400001-800000 9 Valittu 9nl10
800001-1200001 10 Mestari 9nl10
+ 400000 11 Ylimestari 9n10
+ 400000 12 Suurmestari 9n10

Huom: Kyvyt eivit toimi koskaan 12. tason arvoja paremmin. Jokaiseen lisita-

soon tarvitaan 400000 kok-pistettd.

AZ B CZXDXE% F¥
5 1tk 0 0 0 -
10 1/vtk 0 0 O -
15 2/vrk 5 0 0 -
20 2/vtk 7 0 O -
25 31k 10 0 5 -
30 3/vtk 150 5 -
35 4/vik 200 7 -
40 4/vrk 30 0 10 -
45 4/vrk 50 0 15 -
50 4/vrk 50 1020 -
50 4/vrk 50 1530 -
50 4/vrk 50 20 50 kylld




RANGAISTUSRETKI
Seikkailun tausta

Tissd seikkailussa seurue palkataan te-
kemdin rangaistusretki erddn rikkaan
kauppiaan kotiin. Sattumalta samaan
aikaan kauppiaan kotiin hyokkii
Hortin Valittu, Veli Pulminor Odem.
Hin on saanut nimettdmin vihjeen,
ettd talossa pitdd majaa aseistautunut ja
vaarallinen paraskimaattinen terrori-
joukko.

A. Tehtiva

Seurueen luokse saapuu kapakassa tai
muussa seurueen kantapaikassa rikkaan
nikdinen herra, joka ehdottaa seuraa-
vaa: "Arvon seikkailijat, minua on
kohdannut hirved viiryys, jonka takia
pyydin apuanne. Kaksoisveljeni
Niklas Oikeakitinen
tehnyt paljon velkaa. Haluan nyt
pidistd tasoihin ja pyydéan teitd rankai-
semaan hinti seuraavasti. Menkaid
hinen taloonsa nyt kun veljeni on lih-
tenyt huvilalleen ja rikkokkaa kaikki
irtain omaisuus. Voitte rydstdd mitd
mielenne halajaa.”

on nimissini

Tarina on tosi.

Mies, Niklur Vasenkitinen antaa seuru-
eelle ohjeet talon sijainnista.

B. Talossa

Talo on kolmikerroksinen kivi- ja puu-
rakenteinen porvaristalo. Sen takana
on pieni puutarha, jossa on huvimaja.

Talo ei ole tdysin tyhjillaan. Niklak-
sen hulttiopoika, ponikkid Jarl on kut-
sunut ystividin huvittelemaan van-
hempien poissaollessa. Lisdksi ullak-
kohuoneeseen on unohdettu raihnainen
isoditi. Hdn on sdnkyyn sidottu invali-
di.

Sisdanpéaasy

Pidovi on lukossa, mutta siti ei ole
teljetty. Ikkunoita ei ole alakerrassa
lainkaan. Puutarhan muuri on kolme
metrid korkea, ja sen huipulla on veit-
senterid. Toisen kerroksen ikkunoissa
on kalterit, mutta ikkunan X Kalterit
ovat ruostuneet lihes poikki ja ne irto-
avat helposti.

Kolmannen eli ullakkokerroksen ikku-
noissa ei ole kaltereita. Talon katolle

voi piistd helposti seindi pitkin kii-
peamilla.

Puutarha

Puutarhassa kasvaa Kkoristepensaita ja
yrtteji. Pieni huvimaja nékéttdd kes-
kelld tarhaa. Huvimajassa on tilld het-
kellid perheen hulttiopoika Jarl kah-
denkymmenen huumaantuneen ysti-
vinsd kanssa. Kaikki ovat alasti ja
heilld on hyvin hauskaa.

Alakerta

Alakerrassa on kaksi huonetta: keittié
ja sali. Palvelijat nukkuvat keittiossd
kun ovat paikalla. Keittiossd on tulisi-
ja, kattiloita ja pannuja sekd avoimia
ruoka-arkkuja. Poydilld huoneen kes-
kelld makaa sammunut nuorukainen.

Salissa on muutama penkki, arvokkai-
ta ryijyjd, hopeinen kattokruunu,
siroja pienoisveistoksia, taidokkaita
arkkuja ja loisteliaita maalauksia. Huo-
neen kruunaa jykevid mahonkipoyti.

Toinen kerros

Tiassd kerroksessa on perheen makuu-
huonem, jossa on.kolme makuukaap-
pia ja liinavaatekomero. Timikin
huone on tdynnd arvokasta pikkurojua.

Tyéhuoneessa on suuri kirjoituspsytd,
jolla on paksu tilikirja, laskuja ja pa-
pereita seki mustepullo ja sulkakyni.
Nurkkaan on muurattu lukittu rauta-
kaappi, jossa on 800 kruunua ja 130
taaleria sekd velkakirjoja ja muita asia-
papereita.

Kolmas kerros

Timid on vaatimattomin kerroksista.
Kerros on kiytinngssa ullakko, jonme
on rakennettu pieni komero koriseval-
le isoididille. Loppu kerroksesta on
vintti, joka on tdynni rojua ja roinaa.

Hortin Valittu

Hortin Valittu Veli Pulminor Odem
saapuu paikalle muutamia minuutteja
seurueen jilkeen. Hinelld on mukanaan
kymmenen uskonsoturia ja palava
soihtu, jolla hin aikoo puhdistaa
timin paheen pesin.

Odem luulee kaikkia talossa olevia pa-
raskismaatikoiksi jotka pitdd vangita
tai mieluiten surmata.

Seurueen henkiin jiineet jisenet joutu-
vat oikeuteen (ks. oikeudenkiynti).
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Puutarhassa karkeloivat nuoret ovat
rikkaiden kauppiaden ja vaikutusval-
taisten aatelisten lapsia. Jos seurue on-
nistuu pelastamaan nidmi viattomat
Odemin raivolta, voi odottaa suurta
palkkiota vanhemmilta.

Jos Odem surmataan, kannattaa seuru-
een peittdd jilkensd hyvin ...
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OIKEUDENKAYNTI-
SAANNOT

Jos pelaajat innostuvat kylvimidn
litkkaa kauhua ja kaaosta kaupungin ka-
duille, kannattaa pelinjohtajan mars-
sittaa paikalle kaupungin innokkaat
lainvalvojat. Mikili seurue saadaan
kiinni, pitdd soveltaa ankaria oikeu-
denkidyntisddntojd.

Nimid ovat vain karkeat s#diénnét,
joiden ympirille sinun pitiisi rakentaa
dramaattinen oikeudenkiyntitapahtu-
ma. Jos syytettyni oleva pelaaja on
vakuuttava puolustaessaan itsedén, ota
tdimi huomioon nopan tulosta tulkites-
sasi.

Ensin tdytyy miiritelld, onko rikok-
sella ollut silminnikijoitd. Joissain
tilanteissa tim#n miirittely on help-
poa, jos pelaajan henkilé on esim.
lyonyt tiydessd kapakassa jotakuta si-
vullista. Muussa tapauksessa voi so-
veltaa seuraavaa nyrkkisdintod:

Kaupungissa on piivilld 50% mahdol-
lisuus, ettd on silminnidkdéijoitd. Yolla
on 10% mahdollisuus. Maaseudulla to-
dennikdisyys on vain puolet edelld
mainituista. Edell3olevia todennikoi-
syyksid kannattaa muuttaa tilanteen
mukaan, esim. tdydelld torilla ruuhka-
aikaan mahdollisuus on suurempi kuin
autiolla kujalla.

Jos syytetyltd ei loydetd selvid todis-
teita rikoksesta (saalista tms.), taytyy
midrittdd tunnistavatko todistajat syy-
tetyn varmasti. Mahdollisuus on 50% +
25% erikoislisi, jos syytetty on eri-
koisen nikéinen (tosi ruma, rampa tai
muuten mieleen painuva).

Kun syytetty on saatu kiinni, hénet
vieddin vankilaan. T#illd hantd kuulus-
tellaan ja kidutetaan. Témi on normaali
tapa eiki siltd vilty juuri kukaan. Mah-
dollisuus, etti syytetty tunnustaa
kaiken, on 60% - dlykkyys - viisaus.
Esim. jos syytetyn dly on 12 ja vii-
saus 15, on 33% mahdollisuus tunnus-
taa (60%-12-15=33%). Jos syytetty
sattuisi olemaan syytdn, on mahdolli-
suus vain puolet edelld lasketusta. Jos
edellisen esimerkin syytetty olisi
syytdn, on tunnustamisen mahdolli-
suus 17% (33%/2=16.5%).

Oikeudenkiynti

Ensin tdytyy midrittdd, mihin oikeus-
asteeseen rikos kuuluu. Tavalliset
omaisuusrikokset ja lievit vikivaltari-
kokset ratkaistaan kaupunginoikeudes-
sa.

Vakavat rikokset, kuten murhat, tuho-
poltot, aatelisena esiintyminen, va-
koilu jne. ratkaistaan kuninkaallisessa
oikeudessa.

Uskonnolliset rikokset ratkaistaan
kirkko-oikeudessa. Niihin kuuluvat
mustan magian kédytto (kdytdnnossi
kaikki magian avulla tehdyt rikokset),
epidjumalien palvonta ja muiden juma-
lien kuin Hortin, Tanran tai Loharnan
palvominen.

Jos syytetty on aatelinen, hintd ei voi
noin vain pidattdd, vangita, asettaa
syytteeseen tai tuomita. Syytetyn aate-
lisen ldidninherran (tai kuninkaan)
tiytyy kutsua kokoon aatelisneuvosto,
joka piittdd rangaistuksesta. Syytetyl-
14 aatelisella on aina oikeus ratkaista
oikeutensa asein kaksintaistelulla.
Li#ninherrat valitsevat jonkun esitais-
telijan, joka taistelee syytettyd vas-
taan. Voittanut osapuoli on oikeassa.

Papisto on samalla tavalla normaalien
oikeusasteiden ylidpuolella. Heidin ta-
pauksessaan koolle kutsutaan kirkol-
lisneuvosto, joka p#ittdd rangaistuk-
sesta. Papeilla ei ole oikeutta taistella
kunniansa puolesta, vaan heidén
tdytyy tyytyd neuvoston paitokseen.

Kun oikeusaste on saatu selville, kat-
sotaan milloin oikeudenkdynti on. Oi-
kedenistuntoa pitdd odottaa kaupungin-
oikeudessa 2-12 viikkoa, kuninkaalli-
sessa oikeudessa 1-4 viikkoa ja kirkol-
lisoikeudessa 4-24 viikkoa. Tinid
aikana syytetty viruu vankilassa ilman
ruokaa tai juomaa. Syytetyn ystédvit
voivat toki tuoda ruokaa, mutta vanki-
lan henkiltkunta ei huolehdi suojateis-
taan.

Mikidli syytetty on vieli hengissi,
alkaa oikeudenkidynti. Syytetyn ysti-
vit ovat voineet t4ni aikana tehdi kai-
kenlaista pelastaakseen toverinsa.
Mahdollisia tekoja ovat tuomarin lah-
jominen, todistajien lahjominen, van-
ginvartijoiden lahjominen, edelldmai-
nittujen surmaaminen, vankilapaon

jirjestiminen jne. Syytetylle voi myds
yrittid palkata lakimiehen. Vankilasta
kisin timi ei onnistu...

Kun oikeus vihdoin kokoontuu, alkaa
jinnittdvd prosessi:

Oikeuden kirjuri lukee syytteet tuoma-
rille (kirjurin voi aina lahjoa unohta-
maan vakavimmat syytteet). Tuomari
kuulee todistajia ja kantajaa eli sitd
henkil6d, joka on haastanut syytetyn
oikeuteen. Kantajana voi toimia my®&s
tuomarin nimedmi luotettava henkild.
Niin tehddin esim. murhatapauksissa,
joissa kantaja on kuollut.

Témin jilkeen syytetyn asianajajalla
on suunvuoro. Jos syytetty ei ole
saanut hankittua asianajajaa, saattaa
tuomari antaa syytetylle puheenvuo-
ron. Tuomari miettii hetken ja lukee
tdimin jilkeen tuomionsa. Valittaa ei
voi. Tuomiot pannaan tdytdntdon
yleensd viikon sisdlld. Tosin viiden
vuoden odottaminen ennen hirttédjdisid
ei ole mitenkiin epitavallista.

Kirjurit merkitsevit kaiken tapahtu-
neen muistiin ja pergamentit haudataan
arkistojen kitkdihin. Tuomarit eivit
yleensd tutustu muiden tekemiin p#i-
toksiin, joten kukin tuomari tuomitsee
aivan omalla tyylilld4n.

Joskus kannattaa lahjoa oikeuden kir-
juri vaihtamaan istuntojirjestystd niin,
ettd pidisee mieleisensd tuomarin tuo-
mittavaksi.

X —



TAULUKOT

Seuraavien taulukkojen avulla on
helppo ratkaista kaikki oikeudenkdyn-
nit, joihin pelaajien henkilst itsensd
saattavat. Lisdksi kerromme sinulle,
millaisia henkilditd Bergahavenin tun-
netuimmat tuomarit ja asianajajat ovat.

Oikeudenkiynnissid heitetddn prosent-
tinoppaa (1-100), lisitddn tulokseen
kaikki seuraavat muuttujat ja katsotaan
tuomarin piitds taulukosta.

Muuttujat:

Tuomarin oma muuttuja: +T
Kantajan asianajajan muuttuja: - Al
Syytetyn asianajajan muuttuja: + A2

Syytetty saatu kiinni itse teosta: + 50
Todistajat tunnistavat syytetyn: — 50

Syytetylla omia todistajia: + 10
Syytetylla raudanluja alibi: +30
Syytetty tunnustaa: - 100
Tuomari lahjottu: + 80

Tuomari kieltdytyy lahjuksesta: — 50
(Jos kantaja lahjoo tai yrittad lahjoa

tuomarin, edelld olevat muuttujat toi-

mivat myos toiseen suuntaan.)

Pelaajan roolipelaaminen (esim. on-
nistunut puolustuspuhe tai tiydellinen
tunarointi): -50- +30

Pelinjohtaja voi soveltaa kaikkia
muita mieleensi tulevia muuttujia.

Tuomifo:

01 tai vdhemmin: Syyllinen!
Tuomari p#ittdd tuomita kuolemaan va-
roituksena muille.

02-25: Syyllinen!

Kovennettu rangaistus normaaliin ver-
rattuna. Yleensd kuolemantuomio. Kor-
vaukset kantajalle kaksinkertaisia tms.

26-75: Syyllinen!
Tavallinen rangaistus.

76-99: Syyton.
Syytetty pidiisee vapaaksi.

100 tai enemmin: Syytetty tidysin
syyton. Kantaja (tai timin puuttuessa
kaupunki/kuningas/kirkko) maiéritiin
maksamaan korvauksia 1-100 kruunua
kivusta ja henkisestd sirystd.

Bergahavenissa ei todellakaan kannata
joutua oikeuteen...

Tuomarit

A. Kaupunginoikeus

1. Mendel Ulburilainen. 65v.
Harmaapartainen naistenmies. Vaatii
vihintdin 500 kruunun lahjukset. Jos
syytetty kaunis nainen, on tuomari-
muuttuja T +15, muussa tapauksessa -5.
Jos syytetty kaunis nainen flirttailee
tuomarin kanssa, on T +50.

2. Gehard Rogerinpoika. 85v.
Kirsii reumatismista. Vaatii véhintdin
1000 kruunun lahjukset.
Tuomarimuuttuja: -20.

3. Leonhard Vellebur. 55v. Kiih-
komielinen oikeusintoilija. Ei voi
lahjoa, jos tdtd yritetdin, on tuomari-
muuttuja T -100. Muussa tapauksessa T
on 0.

4. Rolf Svartzfux. 40v. Tiysin
moraaliton. Ottaa lahjuksia kaikilta
mahdollisilta osapuolilta.
Tuomarimuuttuja: -30 — +30. Heite-
tidn nopalla ennen oikeudenkiyntii.

5. Berthold Oberhof. 60v. Kerii-
lee vanhoja kifjoja. Lahjusraja 1500
kruunua, mutta helposti lahjottavissa
arvokkailla kirjoilla.
Tuomarimuuttuja: +5.

6. Sveyn Snarinpoika. 48v. Ra-
sisti. Jos syytetty ei ole ihminen, on
tuomarimuuttuja T: -40. Jos kantaja on
muu kuin ihminen, on T: +30. Jos kum-
pikaan ei ole ihminen, tuomitsee
Sveyn mieluiten kaikki maksamaan
korvauksia kaupungille.

B. Kuninkaan oikeus

Kaikkein vakavimmissa rikoksissa
(maanpetos yms.) voi tuomarina
toimia itse kuningas Karl III nuori.
29v. Hin yrittdd olla mahdollisimman
oikeudenmukainen. Ei voi lahjoa.

Tuomarimuuttuja T: 0.

1. Ginutis Harz-Gurdof. 65v. Hu-
onotuulinen vanhus. Tuomarimuuttuja
T: -20. Inhoaa erityisesti ulkomaalai-
sia, tilléin T:-40. Lahjontaraja 2300
kruunua.
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2. Karl-Heinz Meldornilainen.
55v. Kaupungin lempeimpid miehii.
Siveltdd ja kirjoittaa runoja. Tuomari-
muuttuja T: +25. Lahjontaraja 1800
kruunua.

3. Joachim Juliuksenpoika.
32v. Vasta virkaan astunut. Yrittdi to-
distaa pitevyytensd olemalla ankara,
Tuomarimuuttuja T: -15. Ei ota vastaan
lahjuksia.

C. Kirkollinen oikeus

1. Veli Maximilian. 48v. Ankaran
kieltdymyksen kannattaja. Ei voi
lahjoa, mutta vapaachtoiset lahjoituk-
set kirkolle ajavat saman asian - mini-
mimaird 800 kruunua. T: -10.

2. Veli Florian. 60v. Arvostettu
lainoppinut. Lahjontaraja 900 kruunua.
T: +5.

3. Veli Theobaldur. 55v. Sadisti.
Ottaa kylli lahjuksia vastaan, mutta ei
anna nédiden vaikuttaa piditSkseensi.

T: -55.

4. Veli Herwig. 49v. Harvinaisen
korruptoitumaton tuomari. Ei ota la-
hjuksia vastaan, mutta ei my§skiin
kanna kaunaa lahjontayrityksesti.

T: 0.

Asianajajat

1. Niklas Jurkanpoika. 32v,
Nuori nero. Taksa 22 kruunua piivi.
Asianajajamuuttuja A 75. Ei puolusta
kirkollisen oikeuden eteen joutuneita.

2. Nazareno Miranolainen. 45v,
Alkujaan eteldisen meren yli kaupun-
kiin tullut. Puolustaa mielellddn ulko-
maalaisia. Taksa 20 kruunua p#ivi.
Asianajajamuuttuja A 38.

3. Vanha Stefan. 68v. Arvostettu
konkari, erikoistunut kuninkaalliseen
oikeuteen, tdilld A 80. Muissa oikeu-
sasteissa A vain 35. Taksa 30 kruunua
péivi.

4.0tto Meldornilainen. 53v.
A: 50. Ks. yliopistoalue s. 12.
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KAPAKKATAPPELU

Tiassd seikkailussa seurue sotkeutuu
hurjaan kapakkatappeluun. Tapahtuma-
paikka on seikkailijoiden suosima ra-
vintola "P#dtén Peikko" Juhlakadun
varrella.

Ravintolan omistaa Ralfnur Korppi,
Nordrittista kotoisin oleva entinen me-
rirosvo ja seikkailija.

Kapakassa on aina paljon asiakkaita,
suurin osa karskeja seikkailijoita. Jo-
kaisesta kapakan asiakkaasta on ilmoi-
tettu pelin kannalta oleelliset arvot,
varustus sekd mielihalut ja pddmidrit,

Seikkailun idea on, etti pelinjohtaja
tutkii tarkkaan, minkilaisia kapakassa
olevat henkilst ovat ja tutustuu niiden
motiiveihin ja haluihin. Nidin pelin-
johtaja voi helposti miiritelld miti
kukin asiakas tekee kunhan myllikka
alkaa.

Tappelu voi alkaa monella tavalla.
Yleinen tapa on, etti joku 6ykkiri
"ryppyilee” seurueelle: "Hei poju, istut
tuolillani”"-tyyliin. Seurueen tekemi
etikettivirhe voi my&s laukaista tappe-
lun. Jos joku erehtyy esimerkiksi tilaa-
maan lasin vettd tai (vield pahempaa)
maitoa, alkaa melkoinen irvailu timin
keltanokan kustannuksella.

Tiéssd seikkailussa voi halutessaan
apuna kiyttdd oheista karttaa ja metal-
lifiguureja. Talloin kaikki hahmottavat
tilanteiden muutokset ja tappelun kulun
paremmin. Tirkeimmistd henkilbistd
on ilmoitettu, mikd Dada-pelien Seik-
kailijafiguuri esittdd tdtd parhaiten.
Luonnollisesti mitd tahansa figuureja
voi kidyttid aivan hyvin. Figuurien
puutteessa voi kiyttdd myds pahvi-
merkkeji.

Pelin kulku: Tappelu kiyddin kierrok-
sittain. Jokainen pelaaja kirjoittaa la-
pulle, miti hinen henkilénsid aikoo
tehdi. Pelinjohtaja tekee samoin kai-
kille muille henkilsille sen mukaan,
minkilaiset paamaiirit henkil6lld on.

Pulloja, poytid ja tuoleja sekd muuta ir-
taimistoa voi heittdd tai kiyttad
aseina.

Kaartin edustajia saapuu paikalle yleen-
si 10-20 taistelukierroksen jilkeen.
Kaartilaisia on 10 miesti, kokematto-

mia sotureita, joilla on nahkapanssari,
keihids ja puupamppu. Ndmid yrittdvit
vangita mahdollisimman monia riita-
pukareita eldvini, mutta jos taistelussa
kdytetddn runsaasti loitsuja, he eivit
uskalla puuttua peliin vaan kutsuvat
paikalle Hortin Valitun tai muita kir-
konmiehii.

Majatalo
1. Saii

T#i4lld on kymmenen poytid, palleja ja
penkkeji sekd ikkuna keittisén. Ka-
dulle johtaa puuovi, jossa on sisipuo-
lella kaksi rautasalpaa. Ikkunoita ka-
dulle on kaksi, niissi on pergamentti-
set "lasit” sekd rautakalterit.

2. Keittio

Ralfnur tydskentelee tdillda vaimonsa
ja kahden apulaisen kanssa. Kapakassa
on itsepalvelu, asiakkaat hakevat juo-
mansa ja annoksensa tarjoiluikkunalta.
Saliin johtaa tukeva puuovi, jossa on
salvat keittion puolella. Tarjoiluikku-
nan vieressi on kassalipas, jossa on
yleensd 10-100 kruunua pieninid kolik-
koina.

3. Raifnurin huone

Tailld on sinky, kaksi kirstua henkils-
kohtaisille tavaroille ja pieni kalteri-
ikkuna ulos. Ralfnurin omaisuus, 2500
kruunua, on piilossa irtonaisen katto-
laudan takana (vilikatossa).

4. - 6. Makuuhuoneet

Nimi ovat asiakkaiden huoneita. Jo-
kaisessa on kaksi laveria ja puupenkki.
Sisustus on ankean askeettinen.

Henkilot

Ralfnur Korppi

Ralfnur on aiemmin ollut huimapiinen
seikkailija, mutta kerittydin suuren
saaliin rosvoilumatkoillaan asettunut
Bergahaveniin ja perustanut timin
oluttuvan. Ralfnur on yleensd annoste-
lemassa olutta tarjoiluikkunan takana.

Koska tappelunujakat ovat yleisid
"Padttomissd peikossa”, pysyttelee

Ralfnur ainakin aluksi erossa syntyvis-
td tappeluista. Mikili joku alkaa hajot-
taa salin tai keittidn sisustusta, Ralfnur
kehottaa kaikkia lopettamaan tappe-
lun. Jos (ja kun) tappelu jatkuu, ottaa
Ralfnur baaritiskin alta pitkin puisen
ryhmysauvansa ja hy8kkaid pahimpien

riehujien kimppuun.

Ingebor, Ralfnurin vaimo
Pelkdd kuollakseen vikivallan kiyt-
t64. Tappelun alkaessa juoksee keitti-
6n ovesta kadulle huutaen apuun polii-
sia ja kaartia.

Keittiopoika Jark

Jark ei ole tyytyvdinen kohteluunsa
apupoikana. Jark tietdd suunnilleen
Ralfnurin omaisuuskitkon sijainnin ja
on vain odottanut sopivaa tilaisuutta
tyhjentddksen sen...

Aputyttd Sigur
Sigur on kuuliainen Ralfnurille ja var-
tioi uskollisesti tiskin kassalipasta.

Alsak Tumma, varas

(sopiva figuuri S1)

Alsak on tullut kapakkaan etsim#én va-
romattomia turisteja tms. juottaakseen
niille unilddkettd tarjoamansa oluen
mukana ja tyhjentiikseen uhriensa
taskut. Tappeluissakin hin yrittad valt-
tdd kisikihmid ja pyrkii voihkimaan
muilta ndiden arvoesineiti.

Garn Hark, maahinen - soturi
(sopiva figuuri S3)

Garn on tapojensa mukaan juonut voi-
makkaasti olutta ja tekee nykyisess#
mielentilassaan mielelldidn pienii
piloja. Tappeluissa Garn ei ole miki4n
sankariluonne - hén mielellddn pysyy
taustalla kannustamassa ystdviddn ja
hy6kkid vain ylivoiman turvin.

Dirlion Lanalith, haltia (S5)
Tullut pitimié4n vain hauskaa, mutta ei
anna kenenkidn hyppid nenilleen. Dir-
lion inhoaa erityisesti pappismiehii.

Kortz Darkan, kiidpio (S6)

Kortz on suupaltti kédpiénuorukainen
joka alituiseen veistelee kovai#nisid
vitsejd kaikista kanssaihmisistidn,
etenkin tuntemattomista. Hin on tullut
kapakkaan yhdessd Gam Markin ja Dir-
lion Lanalithin kanssa. Tappelun alka-
essa Kortz tarttuu vyéllddn riippuvaan
kirveeseen ja antaa iskun iskusta.



Gint Borkalainen, soturi (S7)
Giint ei pelkdd mitddn - eikd voi sietdd
kidpisitd. Nuorena hin hivisi suuren
eriille kidpislle summan rahaa kortti-
pelissd, jossa Giint uskoo tulleensa
huijatuksi. Vihiisinkin syy on riittivi
Giintille kunnollisen opetuksen anta-
miseksi paikalla oleville kidpioille.

Rana Hiljainen, varas (S8)
Giintin uskollinen ystdvd. On seikkail-
lut vuoden ajan Giintin kanssa eiki
viisty tuumaakaan timin rinnalta.

Krista Rudolfintytir, soturi
(89)

Varsinainen oikeudenmukaisuuden pe-
rikuva. Koko ikénsd Krista on puolus-
tanut heikompiosaisia ihmisii. Niinpd
tappelun alkaessa hin asettuu aina sen
aloittanutta (ensimmidisen lyonnin an-
tajaa) vastaan.

e ok e
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KAUPUNGIN
ASUKKAAT

Kuninkaan kaupunki on suunniteltu
kaikkia roolipelejd silmilldpitiden. Eri
peleissd kiytetiin toisistaan poikkea-
via tapoja ilmaista ihmisten ja hirviéi-
den arvoja. Olemme kerdnneet kaupun

gin hahmojen arvot seuraavaan tauluk-
koon yleisimpien roolipelien vaati-
massa muodossa.

Allaolevassa taulukossa on kunkin
henkilén tai olennon nimi ja arvot
D&D® ja Runequest®-roolipeleihin
sopivassa muodossa. D&D®-arvot on
suunniteltu myss AD&D®:ti varten.

D&D®: Taso on kokemustaso (hirviél-
14 ON), Op osumapisteet ja HL haamnis-
kaluokka.

RQ®: K% ilmoittaa hahmon keskima-
rdisen loitsu- ja taistelukykyjen tason.
Arvot onkin lueteltu normaaliin
tapaan. Kp on kestopisteet, Vp visy-
myspisteet. Tp on taikapisteet.

D&D® RQ®
Nimi Ase Luokka Taso Op HL K% VMA R-R KOK ALY MHT NPP UIKTp Vp Kp
Karllll  Kirves Taist 12 76 0 96 14 16 11 14 13 15 16 13 30 14
Sabar Alabar - Mk 10 24 3 95 10 12 12 17 18 12 9 25 22 12
Kaarti Keihis Ta 1-2 6 30 12 12 12 9 10 11 10 10 24 12
LOHIKAARMELAPSI SURMGATT
Teodor - - 0 4 9 10 10 11 14 10 10 12 11 12 21 13
Surmgatt Suu(2-8) Hirvio 10 60 3 90 18 16 17 6 13 10 3 10 34 17
Bulgur  Nuija Tr 8 37 4 80 12 12 10 14 15 10 11 10 24 11
TULLIRIKOS
Lamandel Tikari Mk 7 18 9 65 10 11 14 16 16 12 10 20 21 13
Um Tikari Ta 2 7 9 20 7 6 12 5§ 10 8 5 10 13 9
Paraskism Nuija Ta 1-4 9 30 12 12 12 9 10 11 10 10 24 12
Rotta Suu(1-3) Hirvié 1 1-3 7 20 5 5 6 4 10 14 x x 10 6
Lepakko Suu(1-6) Hirvid 6 35 6 60 16 12 14 5 10 12 x x 28 13
Salakulj Nuija Ta 1-4 8 30 12 12 12 9 10 11 10 10 24 12
K.Legion Kirv/Miek Hirvis  6-10 3 70 16 14 14 5 10 8 0 10 «x 20
Torakka Suu(14) Hirvié 2 0 20 6 6 3 2 10 10 x «x 12 6
Himdh  Myrkky Hirvio 1 1-4 8 10 1 1 1 2 10 10 x x 2 1
Ihmissusi Suu(1-10) Hirvis 4 3 60 26 12 13 7 11 16 5 11 38 13
Thmisrot Suu(1-8) Hirvio 3 6 40 20 10 10 7 11 16 4 11 30 10
Kisirme Myrkky Hirvis 1 1-6 6 10 6 3 3 2 6 10 x x 9 3
RANGAISTUSRETKI
Jarl - - 0 1 9 10 9 8 14 6 8 5 8 8 17 11
Odem Miekka HortVal 6 50 1 60 16 16 14 13 15 13 12 15 32 15
Uskons Miekka Ta 2-4 4 30 12 12 13 12 12 12 10 12 24 13
KAPAKKATAPPELU
Ralfnur  Nuija Ta 7 48 8 70 11 17 14 13 12 13 9 14 28 16
Ingebor - - 0 3 9 10 8 10 10 11 11 12 12 12 18 10
Jark Veitsi Ta 1 6 8 20 14 12 11 12 10 10 10 10 26 12
Sigur Veitsi - 0 3 9 10 10 12 9 12 9 14 13 9 22 11
Alsak Tikari Va 4 16 8 40 10 11 11 14 12 16 11 12 21 11
Gam Miekka Ta 5 40 5 50 13 14 7 10 12 12 7 12 27 11
Dirlion Miekka Ha 6 32 7 60 11 10 9 14 14 16 13 14 21 10
Kortz Kirves Ki 5 30 4 50 16 16 8 -~ 10 10 11 8 10 32 12
Giint Miekka Ta 7 52 4 70 15 15 13 11 13 12 10 13 30 14
Rana Miekka Va 6 21 9 60 10 11 11 14 12 16 15 12 21 11
Krista Miekka Ta 5 38 8 50 13 16 11 12 14 13 14 14 29 14

D&D® ja AD&D® ovat TSR Inc:n omistamia rekisterdityji tavaramerkkeji. RQ® on Avalon Hill Game Co:n omistama rekiste-

roity tavaramerkki. Tdmd tavaramerkkien kiytts ei ole omistajayhtididen hyviksymai.



KALENTERI

Jokaisen pelinjohtajan kannattaa tehdd
etukiteen kalenteri, johon hin merkit-
see kaikki vuoden ajalle sijoittuvat
merkittavit juhlat, pyhit ja muut kau-
pungin eldmidn vaikuttavat asiat. Kun
peli etenee, kannattaa pitid myos
kirjaa pelaajien tekemisisti. Niin on
helppo maédrittad, millaisessa asemassa
seurue on kaupungissa ja kuka on seuru-
een ystivi ja kuka vihollinen.

Ohessa on lueteltu tirkeimmit vuoden
ajalle sijottuvat markkinat, juhlapii-
vit, uskonnolliset pyhit ja muuten
merkittdvidt pdivdt. Nimi toistuvat
lihes muuttumattomina joka vuosi,
mutta lisdd kannattaa tietenkin keksid
ja nditdkin voi halutessaan muuttaa.

Bergahavenissa on kiytsssi 360-
piivdinen kalenteri. Tami jakautuu 12

kuukauteen, joissa on 30 piivdd kussa-
kin. Kuukausilla ei ole nimi4, mutta jo-
kaisella pdivilli on oma suojeluspyhi-
myksensd - "Pyhin Juukan piivi" on
12.4. "Pyhin Emeruksen piivi" 25.9.
jne. Vuosia lasketaan Stormarkin julis-
tamisesta itsendiseksi. Useimmat ta-
valliset jhmiset eivit kuitenkaan kiytd
vuosilukuja, vaan vuosiin viitataan
niiden ominaisuuksia kuvaten "se
vuosi kun talvi oli leuto ja kesi satei-

nen”, "ennen lasteni synlym\%i}i", jne.

Vain oppineet kayttivit tarkkoja vuo-
silukuja. T4dlldin om kéytossd merkintd
on SA, Stormarkin ajanlaskua. Talld
hetkelld on vuosi 198 SA. (Sama aika
kuin 'Granag - lkuinen Voima' - seik-
kailussa. )

Vuotuisia tapahtumia

1.3. Ensimmiiset laivat saapuvat
talven jilkeen satamaan. Yleinen parin
piivin richa satama-alueella.

1.4. Pyhin Riiperin piivi, tydskente-
ly sallittua vain piivinvalossa.

15.6. Vuoden pisin pidivd, suuret
keskikesdn juhlat. Vuoden tirkein
juhla varneille.

2.8. Kruunajaisten muistopiivd. Ku-
ningas jirjestdd suuret turnajaiset kau-
pugin torilla. Juhlia jirjestetddn kaik-
kialla kaupungissa. Jargeille vuoden
tirkein maallinen juhla.

1. - 5.9.
yhteydessd viisipdivéiset markkinat.

Raatimiesten vaali, jonka

n. 15.9. Hortag,
uskonnollinen juhla.

jargien tidrkein

15.10 Pyhin Leukin piivd, tydsken-
tely pimeén tulon jilkeen sallittua.

VAELTAVAT HIRVIOT

Bergahavenissa tapahtuu runsaasti asi-
oita ja varsinkin piivilld kaduilla kay
melkoinen kuhina. Pelaajien seurueen
kulkiessa kaupungilla kannattaa mii-
rittdd seuraavien taulukoiden avulla ta-
pahtuma noin kymmenen minuutin
vilein.

Ensin tdytyy miirittdid mitd seurueen
ympirilld tapahtuu. Tdmd nidhddéin tau-
lukosta I "Mitd seurue nikee". Jos joku
lahestyy seuruetta tai muuten tdytyy
midrittdd keitd kohtauksessa on
mukana, kiytetﬁﬁn taulukkoa II. "Kenet
seurue tapaa”. Tihédn taulukkoon on
koottu kaikkien eri kaupunginosien
asukastyypit.

Oiset kohtaukset

Yolld (auringonlaskun jilkeen) jilkeen
kaduilla liikkuu aivan erilaista viked
kuin piivilld. Tdtdi varten kiytetdin
seuraavaa lyhyttd taulukkoa.

A. Seurue joen itipuolella

01-20 Kaartin y&partio
21-37 Murtovaras

38 -45 Palkkamurhaaja
46 - 60 Juoppo

61-73 Prostituoitu
74-77 Uskonsoturi

78 - 84 Merimiehid

85 - 100 Hirvio

B. Joen ldnsipuoli

01 -50 Kaartin y6partio
51-56 Murtovaras

57 - 63 Palkkamurhaaja
64 - 83 Juoppo

84 - 87 Prostituoitu

88 -93 Uskonsoturi

94 - 100 Hirvio

TAULUKKO 1
"Mitid seurue nikee"
01-08 Kerjildisid
09 - 16 Varkaita
17 - 18 Mielipuoli
19-24 Ulkomaalainen
25 -32 Vartijoita
01-30 -kuninkaan
31-75 - kaupungin
76 - 100 - yksityisid
henkivartijoita
33- 45 Kirkonmiehia
01 -20 - Hortin pappeja
21-35 - Tanran pappeja
36 - 50 - Loharnan pappeja
51-70 - Munkkeja / Nunnia
71 -90 - Uskonsotureita
91 -100 - Hortin Valittuja
46 - 48 Onnettomuus
49 - 56 Riita 1-6 henkilén
vililld
57 - 63 Rikos
01 - 50 - taskuvarkaus
51-70 - TySstd
71-85 - mukilointi
86 - 90 - raiskaus
91-95 - murha
96 -100 - kidnappaus
64 - 67 Uskonnollinen kulkue
68 - 70 Hautajaissaatto
71-175 Juhlat lghitalossa
76 - 80 Karannut eldin
81 - 82 Tulipalo
83 Hirvio
01-10 - epikuollut
11-20 - peikko tms
21-70 - jattldisrotta
! - demoni
72 - 100 - muu
84 - 90 Kansankokous
01-15 - paraskismaatikkojen
kiihotusta
16 - 40 - kuulutus
41 - 60 - valitusta veroista
61 - 80 - kirkonmiesten
katusaarna
81-83 - lynkkaus
84 -85 - teloitus
86 - 87 - teatteriseurue
88 - 100 - Hortin Valitun
pikatuomioistuin
91 Maaginen ilmestys
01-20 - velhojen taistelu
21-50 - uskonnollinen nidky
51-100 -muu
92 -100 Seurue tapaa kau-

punkilaisen
(Ks. taulukko II
" Asukastaulukko™)

[
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II TAULUKKO
"Kenet seurue tapaa"

Aluksi médritetidn mistd kaupungin-
osasta kohdattu henkilé on kotoisin.
Tissd kdytetddn apuna Kaupunginosa-
tauiukkoa. Sen ylimmilld riviltd vali-
taan se kaupunginosa, jossa seurue
kohtaamishetkelld on. Heitd noppaa
1-100 ja katso tuloksen osoittamalta
vaakarivilti, mistd kaupunginosasta
kohdattu henkilé on kotoisin. Esim.
Seurue on Rannassa ja noppa osoittaa
lukua 38. Tillsin on kohdattu Katedraa-
linmien asukas.

Tiamin jilkeen kiytd henkilon asuin-
kaupunginosan asukastaulukkoa mi-
rittddksesi henkilén ammatin. Kun olet
saanut timin selville, voit katsoa luet-
telostasi, keitd timin ammatin edusta-
jia olet tehnyt valmiiksi. Henkilé on
joku niistd. Jos et ole ehtinyt suunni-
tella vieli valmiiksi yhtddn ammatin
edustajaa, voit suunnitella sen nopeas-
ti ja merkitd muistiin myshempdikin
kiyttod varten.

Henkil6t voivat olla my6s oppipoikia,
apulaisia, palvelijoita tai puolisoita
sekd lapsia. M#dritd vain mitid tyonan-
taja/puoliso/vanhemmat tekevit.

Esimerkki: Seurue vaeltelee Rannassa.
Pelinjohtaja heittdd taulukosta I "Mitd
seurue nikee". Nopan tulos on 58 eli
"Rikos". Seurue on nihnyt jotain. No-
panheitolla mééritetddn nyt miki rikos
on kysessi. Tulos on 33 eli taskuvar-
kaus.

Tidmin jilkeen midritetddn kuka on ri-
koksen uhri. Katsotaan Rannan asukas-
taulukosta uhrin kotipaikka. Nopan
tulos on 03 eli uhri on bergalainen.
Miiritetidin Bergan asukastaulukota
uhrin ammatti. Nopan tulos on 19 eli
hunajakauppias. Vastaavasti voidaan
midrittdd varkaan henkildllisyys,
mutta useimmat rikolliset ovat kylld
Rannan koyhilistsi.

KAUPUNGINOSA
Berga Opisto
Palatsi 01 - 06 01 -09
Berga 07 -55 10 - 14
Opisto 56 -62 15-74
Satama 63 - 78 75 - 80
Katedr. 79 -90 81-91
Ranta 91 - 100 92 -100

ASUKASTAULUKOT

1. Berga

01-03 Aseseppi

04 - 06 Eldinkauppias

07 - 08 Eldinladkari

09 Eldintenkesyttdji

10- 11 Haarniskantekiji

12 Hattu-, puku- ja vys-

kauppias

13- 14 Hevoskauppias

15 - 16 Hiili- ja halkokauppias

17 - 18 Hopeaseppi

19 Hunajakauppias

20 Huonekaluntekiji

21 Tlotalon iséntd

22-23 Jalokiviseppd

24 - 27 Jousentekiji

28 - 29 Kaivertaja

30 - 32 Koruntekiji

33-35 Kukkakauppias

36 Kylttimaalari

37 - 40 Lihetti

41 - 44 Leipuri

45 - 49 Majatalon iséntd

50-52 Maustekauppias

53 -54 Parturi

55 Puunkaivertaja

56 - 59 Puuseppid

60 - 62 Rahanlainaaja

63 - 64 Rahanvaihtaja

65 - 66 Raatali

67 -70 Ruokakauppias

71 Hajuvesikauppias

72-74 Satulaseppi

75 -717 Sekatavarakauppias

78 - 79 Seppi

80 Soittimentekiji

81 -82 Suutari

83 -84 Talonmaalari

85 Tinaseppi

86 - 87 Tukkukauppias

88 Tupakkakauppias

89 -90 Turkiskauppias

91-92 Tynnyrintekiji

93 Tybvoiman vuokraaja

94 Uhkapeluri

95 Verhoilija

96 - 97 Viinikauppias

98 - 100 Vuokratalli
Satama Katedraalinmiki Ranta
01-05 01-03 01
06 -31 04 -10 02- 04
32-45 11-21 05- 11
46 - 80 22-32 12- 32
81 -89 33-80 33- 40
90 - 100 81 - 100 41- 100

2. Katedraalimiki

01
02 - 03
04 - 05
06 - 07
08 - 09
10 - 11
12
13- 14
15
16
17 - 18
19
20 -21
22-23
24
25-26
27 - 28
29
30
31
32
33 .36
37 -39
40 - 41
42 - 43
44
45 - 46
47 -49
50 - 51

52-53
54 - 56
57 -58
59 - 60
61 - 63
64 - 66
67 - 68
69

70-72
73-175
76 - 78

79 - 80
81-82
83 -84
85

86 - 87
88 - 90
91 -93
93-94
95 - 96
97 - 100

Amputoija
Hiili- ja halkokauppias
Leipuri
Kutoja
Lukkoseppi
Eldinkauppias
Eldinladkari
Vaatekauppias
Hautausurakoitsija
Katontekiji
Kaupustelija
Kitils
Kivenhakkaaja
Korinpunoja
Kupariseppi
Kuppari
Kynttildntekiji
Kylttimaalari
Kéydenpunoja
Lasinpuhaltaja
Lautturi
Majatalonpitéjd
Mylliri
Muurari
Nahkuri
Panimomestari
Parturi (puoskari)
Puuseppi
Rahanlainaaja (koron-
kiskuri)
Raduali
Ruokakauppias
Kadunlakaisija
Savenvalaja
Sekatavarakauppias
Seppi
Suutari
Talonmaalaaja
Teurastaja
Tiilentekiji
Tinaseppd,
kattilanpaikkaaja
Tupakkakauppias
Tynnyrintekija
Tyénvilittdji
Uhkapeluri
Vaununajaja -
Virjasji
Veitsenterottaja
Verkonpunoja
Viinikauppias
Vuokratalli

|



3. Ranta

01 - 02
03 - 06
07 - 08
09 - 11
12 - 14
15-16
17-19
20-23
24 -26
27-30
31-32
33.35
36 - 38
39 - 45
46 - 48
49

50 - 52
51-53
54 - 58
59 - 61

62 - 65
66 - 70
71-73
74-77
78 - 79
80 -82
83 - 85
86 - 89
90 - 92
93 - 97

98 - 100

4. Opisto

01-04
05-10
11-12
13-14
15-16
17 - 18
19 -21
22-25
26 - 27
28 - 29
30-31
32-33
34 -36
37-138
39 -41

42 - 45

46 - 47
48 - 49
50-51
52-53
54 - 55

Amputoija
Asekauppias
Hautausurakoitsija
Hiili -ja halkokauppias
Huumekauppias
Tlotalonpitdji
Kaupustelija
Kapakanpitiji
Kitilo
Korinpunoja
Kupariseppid
Kuppari
Kynttildntekiji
Majatalonpitiji
Murtovaras
Nahkuri

Pappi

Parturi (puoskari)
Puuseppi
Rahanlainaaja (koron-
kiskuri)

Raatili
Ruokakauppias
Saniteettityntekija
Sekatavarakauppias
Seppi

Suutari

Teurastaja
Tyé6nvilittdja

V aatekauppias
Varastetun tavaran
kauppias
Veitsenterottaja

Kartantekijé
Kirjuri
Kuvittaja
Kirjansitoja
Musteentekiji
Kynintekiji
Paperikauppias
Filosofi
Téhtitieteilijd
Kirjastonhoitaja
Maantieteen opettaja
Eldintieteteen opettaja
Kansantieteen opettaja
Kasviopin opettaja
Kielten opettaja
(tulkki)
Historioitsija
(kalenterintekiji)
Magiologi (Velho)
Navigaattori
Arkkitehti
Matemaatikko
Kirjanpitdji

56 - 58 Lainoppinut

59 - 60 Musiikkitieteilija
61 - 65 Alkemisti

66 - 70 Aatelinen

71-72 Kuvanveistiji
73-75 Taidemaalari

76 - 80 Pappi

81 - 82 (Niytelm#)kirjailija
83 -84 Ennustaja / Auguuri
85 -87 Keksiji

88-93 Kapakanpitiji

94 -95 Seikkailija

96 - 100 Majatalonpitiji

S. Satama

01-05 Puuseppi

06 - 10 Veneenveistiji

11 - 14 Seppi

15-18 K&ydenpunoja

19 -23 Purjeentekiji

24 - 25 Puunkaivertaja

26 - 30 Maalari

31-33 Prostituoitu

34 -38 Kapakoitsija

39 -43 Majatalonpitiji

44 - 46 Peliluolan pitiji

47 - 50 Tappeluluolan pitdji

51-58 Merimies

59 - 60 Kapteeni

61 - 63 Laivan piillystdi

64 - 67 Lastaaja

68 - 71 Varastomies

72 -73 Shanghaiaajia (kidnap-
paavat ihmisid laivan
miehistdksi)

74 -77 Huumekauppias

78 - 90 Kalastaja

91 - 94 Luotsi

95 - 100 Kauppias

Ulkomaalaiset
01-30 Merimies
31-55 Kauppias
- 56 -76 Oppinut
77 - 95 Pyhiinvaeltaja

96 - 100 Seikkailija

31
PALATSIN ASUKKAAT

Palatsissa ei kannata kdyttdd sattuman-
varasia taulukoita. Seurue voi joko
saada kutsun palatsiin, jolloin he eivit
piise omin p#in vaeltelemaan ympi-
riinsd. Vaihtoehtoisesti seurue voi tun-
keutua palatsiin omin luvin, mutta
téimi onkin jo oma seikkailunsa, joka
pitidd suunnitella tarkoin etukiteen.

Jos seurue sattumalta tapaa kaupungilla
jonkun palatsin asukkaan, pelinjohtaja

voi kiyttdd seuraavaa taulukkoa:

Palatsin asukkaat

01 Vartioston paillikkd

02 Muurien ja linnoitusten
komentaja

03 Vapaakomppanian
pidllikks

04 -10 Palkkasotilas

11-20 Pyhién Margon Ritari

21-23 Portinvartija

24 -27 Vanginvartija

28 -33 Pybveli

34 Kansleri

35 Kamariherra

36 Astrologi

37 Kasdéri

38 Marsalkka

39 Arkiston johtaja

40 Pigheraldi

41 Hovimaagi

42 Aarrekammion
alkemisti

43 Henkilaskari

44 .52 Tulkki

53-54 Narri

55 Rahanlydjien johtaja

56 - 57 Tallimestari

58 -69 Kirjuri

70-73 Kirjanpitdji

74 - 175 Vaakunatieteiliji

76 - 77 Ruoanmaistaja

78 Hovimestari

79 - 80 Julkihuutaja

81-90 Aatelinen °

91 - 100 Palvelija
01-10 Kokki
11-25 Tarjoilija
26 -40 Siivooja
41 - 60 Tallipoika
61-70 Seppid
71-75 Seuraneiti
76 - 90 Soittaja
91-100  Miespalvelija
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TALOJEN
ASUKKAIDEN
MAARITTELEMINEN

Niitd taulukoita voi kayttid myds mid-
riteltdessi keitd jossakin kaupungin ta-
lossa asuu tai mikd kauppaliike raken-
nuksessa on.

Talon kidytté mibidrdtddn heittdmailld
ensin oheisista taulukoista mikd talon
kiyttstarkoitus on. Témién jilkeen voi-
daan miidrittid kuka talossa asuu tai
minkd alan kauppaliike on kyseessi.
Tdmi mddritellddn kaupunginosan asu-
kastaulukosta.

Esimerkki: Talo on Rannan alueella.
Ensin heitetddn taulukosta "Talon
kiyttotarkoitus”. Tulos on 28, miki
merkitsee, etti kyseessd on vuokraka-
sarmi. Toinen esimerkki. Talo on Ber-
gassa. Nopantulos on 52, timi tarkoit-
taa kauppaliiketti. Heitetdin Bergan
asukastaulukosta ja saadaan tulos 26 eli
jousentekijd.

TALON _
KAYTTOTARKOITUS

Berga, Satama ja

Katedraalinmiki

01 - 20 Asunto

21 - 60 Tyo6- [litkkehuone

61 - 90 Tys- /[liikkehuone,
asunto yldkerrassa

91 - 100 Varasto

Ranta

01 - 10 Asunto, yksi perhe

11 - 30 Vuokrakasarmi,
1-10 perhettid

31 - 60 Tys -/liikkehuone

61 - 90 Tyé- /liikkehuone,
asunto ylikerrassa

91 - 100 Varasto

Opisto

01 - 40 Asunto

41 - 60 Tys- flikkehuone

61 - 100 Tyd- flitkkehuone,
asunto samassa

SATUNNAISET
TAPAHTUMAT

Nimid ovat esimerkkejd pelinjohtajalle
siitd, minkilaisia asioita kaupungissa
voi tapahtua joka viikko. Pelinjohta-
jan pitdid muistaa kaiken aikaa, etti pe-
laajien seurue ei ole ainoa kaupungissa
toimiva ja vaikuttava yksikks. Koko
ajan tapahtuu kaikenlaista mielenkiin-
toista.

Kédytd niditi tapahtumia oman mieliku-
vituksesi innoittajina. Muista, ettd tar-
keintd on pitdid kaupunki jatkuvasti dy-
naamisena!

Tulipalo

Lakko

Vanki karkaa

Merkittivi teatteri-ensi-ilta

Laivan karilleajo

Karjahuutokauppa

Maanjiristys

Tulva

Rankkasade

Myrsky

Merirosvojen hytkkays’

Hirvididen hy6kkiys

Kuolleiden legioona vierailee
MAantioerosvot tukkivat tieliikenteen
Mellakka Raadin pditdsten takia
Leipimellakka

Paraskismaatikkojen lietsoma kapina
Kuningas jakaa rahaa kdyhille
Merkittivi mies nimitetddn virkaan
Merkittiavd virkamies vangitaan -
Merkittivi virkamies murhataan
Merkittivd henkild kuolee

Silkkilasti saapuu satamaan
Maustelaiva saapuu satamaan

Ryhmi seikkailijoita teloitetaan julki-
sesti syytettynd kaaoksen lietsomiesta
Silta romahtaa

Katu romahtaa

Talo romahtaa

Merkittavd konkurssi

Lanta-ajurien lakko

Kuningas miirid uuden veron

Uuden veron aiheuttama mellakka
Valtava kapakkatappelu

Seikkailijat tuhoavat kauppaliikkeitd
Seikkailijoita vainotaan kaupungissa
Majakan rakennustoissd taas viivistys
Kuningas niyttiytyy kansalle

Uusi maaginen keksini6 opistossa
Uusi keksinto kielletddn

Uusi keksintd varastetaan

Merkittivi varas vangitaan
Merkittivi varkaus

Julkisia varoja kavalletaan
Rikollisperheiden vilienselvittely

Aseiden kanto kaupungissa kielletdin
viikoksi

Yollinen ulkonaliikkumiskielto
Hinnat nousevat

Hinnat laskevat

Jokin tuote loppuu kaupoista
Kulkutauti puhkeaa
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