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1. JOHDANTO

TéssH seikkailussa pyritiifin migrit-
tdimdan kunkin pelaajan taidot
roolipelaajana. Koska roolipelaamista
voi harrastaa erittiin monella tapaa,
olemme keskittyneet mittaamaan
seuraavia pelaajan ominaisuuksia:
padttelykyky4, muistia, varovaisuutta,
kekselidisyytti ja maalaisjirkesi seki
itsehillint4i.

Seikkailun aikana pelaaja joutuu
erilaisten pulmien ja tehtivien eteen.
Jokaisesta oikein ratkaistusta tehtéivist
saa pisteitd. Lis#ksi seikkailun nopea
selvittiminen tuo pisteiti.

TémY seikkailu on tarkoitus pelata
kunkin pelaajan omalla hahmolla.
Olemme minimoineethahmonkykyjen
vaikutuksen tulokseen. Heikon ja vahvan
hahmon pelaajat kilpailevat tissi
seikkailussa tasavikisini. Pelatessa
voidaan kiyttid myds jotakin
pelinjohtajan valmiiksi tekemé## hahmoa.
Kaikki pelaajat kidyttAvit sitten samaa
hahmoa.

Jokainen pelaaja joutuu kdymiin
timin seikkailun pi yksin, ilman
pelitovereiden tukea ja turvaa.

Eniten pisteits saanut pelaaja voittaa
koko kilpailun,
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Tam3 seikkailu on suunniteltu
kaikkiin roolipeleihin sopivaksi. TAmén
takia joitakin perusasioita, kuten
haavoittuminen tai tavaroiden kanta-
minen, ilmoitetaan erikoisella tavalla,

Haavoittuminen: Kun seikkailija
haavoittuu tim4n seikkailun aikana, hiin
saa n% suuruiset vammat. Kun
seikkailijalla on yhteenss 100% suuruiset
vammat, hin kuolee. Prosenttiluvut
lasketaan yhteen, ja kun sutmma on
100, kuolema seuraa. Ei ole merkityst
sill4, kuinka monta ‘kestiivyyspistetts’
seikkailijallaitse asiassa on, ainoastaan
prosenttilukujen summa on merkittivi
tdmdn seikkailun aikana. Pelinjohtajan
kannattaa laskea néitd
haavoittumislukuja, mutta h#n voi tietysti

muuttaa  prosenttiluvun oman
pelijirjestelm#insi mukaisiksi pisteiksi.

Esimerkki: Pelaajan seikkailijalla
on 20 osuma- tai haavapistettd. Jokai-
nen 10% vamma aiheuttaa 2 pistettd
vammoja. 40% vamma on 8 pistettd.
Seikkailija saa seuraavat vammat;
10%+10%+40%. Tdmd on yhteensd
60% eli 12 pistettd. Jos seikkailija saa
vield 40% vammat, hdn kuolee
(60%+40%=100%).

Kantaminen: Jokainen seikkailija
voi tissd seikkailussa kantaa yhteensi
50painoyksikk&4 tavaroita. (Voitmy&s
laskea kantokyvyn lisdamilld seik-
kailijan voimakkuuteen 40). Reppuun
tai kankaasta valmistettuun sikkiin
mahtuu yhteensi 20 painoyksikk&i.
Molemmissa kiisiss#i voi kantaa yhti
esinettd, tai syliss#in yhtd isoa tavaraa.

Muistiinpanot: Seikkailun alussa
seikkailijalla ei ole kyni tai paperia.
Kun seikkailija 16ytd4d kyniin ja
kiyttbkelpoista mustetta (verta voi
kiytt#d), anna pelaajalle kyni. Kun
seikkailija 16ytdsi jotain, jolle voi
kirjoittaa (paperi, nahka, kangas), anna
pelaajalle paperi. Pelaaja ei voi tehdd
mitdin kirjallisia muistiinpanoja tai
karttoja ennen kuin seikkailija voi tehdd
kirjallisia muistiinpanoja.

Pistelasku: Pelaajalle annetaan
pisteiti t4médn seikkailun aikana,
Pisteiden laskemista varten on oma
listansa, johon voit merkiti kunkin
pelaajan saavutukset. Pelaajan kuluttama
aika vihennetisn pisteistd. T4t varten
sinun pit44 ottaa aikaa seikkailun
kestosta. Suuri ja voimakkaasti tikittiva
her#-tyskello, jonka asetat kello 12:n
kohdalle aloitettaessa, k#y vallan
mainiosti.

Seikkailijan perusvarovaisuus:
T4dmién seikkailun aikana saa pisteitd
seikkailijan perusammattitaitoon kuutu-
vista toimista. Niitii ovat ovien kuuntelu
ennen niiden avaamista, ansojen etsi-
minen ja yleinen varovaisuus. Pelaaja
saa virhepisteiti aina kun hén unohtaa
kuunnella ovea ennen sen avaamista,
tai muista unohduksista. Muista merkitd
ném4 asiat pelaajan pistelistaan.

Yleisiéi ohjeita: Koska timi on
kilpailuseikkailu, sinun pitd4 pyrkid
esittim#sin kaikki asiat kullekin
pelaajalle samalla tavalla. Al paljasta
jotakin asiaa yhdelle pelaajalle, jos salaat
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sen muilta. Jokainen meisti tekee tie-
tenkin virheitd, joten voit ottaa
pistelaskussa huomioon mahdolliset
lipsahduksesi.

Muista, ettd mahdottomat asiat eivit
onnistu. Jos pelaajalla on jokin
suunnitelma, jonka onnistuminen ei
tunnu todennikdiseltd, 414 anna
suunnitelman toteuta, AlA ole mydskiin
liian julma. Uskottavien ja hyvien
ideoiden kannattaa antaa toteutua. Ja
muista, et} kekseliflisyys kannattaa aina
palkita.

Thss4 seikkailussa ei voi kiytid
miti4n loitsuja.
L |

3. KILPAILU

_ “‘Olet palaamassa tovereidesi kanssa
viimeisimmilti seikkailultasi. Matka
on ollut raskas ja ajaticlet mielihyvall4
limminti takkatulta ja hoyrydvin
herkullista illallista. Matkan viimeinen
taival vie synkiin jakarun vuoristosolan
14pi. Visyneet silmiinne thyileviit rotkon
reunoja viijytyksen varalta - kaikki
ndytt#d turvalliselta. Kannustatte
ponejanne eteenpdin  pHistiksenne
mahdollisimman nopeasti solan 14pi.”

“Yht'akkij yth#4ltA putoaa piillenne
suuri verkko. Samassa kivien takaa
loikkaa esiin verenhimoisesti karjuvia
rosvoja. Nuijat ja kirveet heiluvat
ilmassa. Sotahuudot kaikuvat.
Ponnistelet, riuhdot, saat aseesi esiin.
Tuskanhuutoja, ratsut korksuvat. Kuiva
poly ja katkera veri pistivit suussasi...
valtava isku takaraivoosi... kaikki pyorii,
katoaa, pimenee...”’

““Her#iitkosteassa kuopassa, vanki-
loukossa. Jyskyttivd kipu piinaa
pitikoppaasi. Tahmea veri tahraa kétesi
koetellessasi takaraivoasi. Olet alasti.
(Loitsuntekijdille - ‘Kaikki maaginen
voima on kadonnut iskun voimasta
phistisi - et voi tehdd helpointakaan
loitsua’) Et n#e tovereitasi missiin.
Huutoihisi ei vastata, On aivan pimefii.”

**Aika kuluu - tunteja, minuutteja,
paivid - et osaa sanoa. Silmisi tottuvat
pimeyteen ja erotat sellisi ovessa tirkis-
tysaukon. Niet ulkopuolella kiytivin
ja portaat ylospdin. Hiljaisuus. Ei
miti4n...”’

‘‘Herd4t horroksesta hitaasti

voimistuvaan jyriniin. Kostea kivilattia
alkaa heilua ja tiristd, Katosta varisce
kivi-pGlyi. Sellisi seindt huojuvat ja
hyppivit. Valtava pauke ja ryske tiytti3
mielesi. Kuulet repeytyvien jirkileiden
kirskuntaa, katkeavien parrujen
pamahduksia. Maa jirisee murska-
takseen kaiken elollisen. "

“‘Palaat jilleen tajuihisi. Sellisi ovi
retkottaa avonaisena. Astut nlos. Kiytivi
yl6s portaikkoon on romahtanut, Sellisi
on murtunut, mutta vankilasta et pifise
pois... Mutta mikii tuo loiste on?
Kiytiviin periilli on lattiaan syntynyt
murtuma. Siit kajastaa kummallinen
valo, Tutkit aukkoa 1ihemmin. Niet
alapuolellasi sumun tai utuharson
peittimin kiytivin, Pakotie!”’

‘‘Hypdhdit kevyesti aukosta.
Sukellat harsomaiseen utupilveen. Sumu
on kylm#3 kuin kirkas vuoristopuron
vesi. Henkesi salpautuu hetkeksi
lipdistessdsi usvaverhon. Kuulet
mielessdsi sanat:’Kuinka mukavaa,
jilleen yksi seikkailija yrittiti selviyty4
luolistani. *Niet edessisi kiytivin®”

1. Ensimmiinen kiytivi

“Kiytiivii valaisee seinisti ja katosta
kajastuva kellertiivii hohde. Et nfle kovin
kauas, mutta muuten valaistus on aivan
riittivd. KHytAvd johtaa eteenplin,
takanasi on vain umpikuja. Y18s ci en4

Kiytivi on tyhji. Hohde on maagista
laatua, eik# siti voi sammuttaa
mitenk&n,

“Kiytivi jatkun parikymmenti
meirii ja p4sttyy sen jilkeen tavalliscen
puuoveen.”’

Ovi on lukitsematon ja
ansoittamaton. Se avautuu helposti
huoneeseen 2. Muista vihentii pisteitd,
jos pelaaja ei kuuntele ja tutki ovea.

2. Aarrekammmio

‘“Tulet huoneeseen, jonka lattialla
On TOjua, riepuja ja tavaraa. Vastapiiselld
seinilli on toinen puunovi. Takanurkassa
on arkku,”

Etsittiessi tavaran joukosta 18ytyy
seuraavia esineiti:

Reppu (paino 3). Mahtuu 20
painoyksiktn edesti tavaraa. Kyni
(paino 1). Mustepullo (paino 1). Muste
on kuivaa, pitii lisit4 nestettii - pelaajan

pitii4 itse keksid Ami.

Lis#ksi huoneessa on lahonneita
kankaita (hyddyttdmil, paino 1/kpl),
ehj4 hyvi kaapu sek# vyt. Rojun scassa
on kullatta lintuh#kki (paino 6),
katkennut miekka (paino 3) seki iso
kivi (paino 50).

Nurkassa oleva arkku on
lukitsematon ja ansoittamaton. Muista
vihenti pisteitd, jos pelaaja avaa arkun
huolimattomasti ja varomattomasti.
Arkussa on suuri aarre:

‘‘Arkussa kimaltelee varmasti
tuhansia jalokiviii, smaragdeja, koruja,
kultarahoja, kalliita kankaita ja
arvokkaita hajusteita.’”’

Nimi ovat tietenkin kaikki
vifirenngksid. Jos rahoja katsotaan
tarkemmin tai puraistaan, asia selvifi.
Rahoja ja tavaroita on yhteensi 200
painoyksikkdi. Oikea aarre on arkun
alla lattiassa olevassa kolossa. Tassi
kuopassa, joka nikyy heti kun arkkua
siirretdin, on nahkaan kidrittyni 10
kultarahaa (paino 1/kpl).

Huoneesta ulos johtavaan oveen on
kiinnitetty metallilaatta. Jos sitd tutkitaan
tarkkaan, voi huomata kirjoitusta: ‘‘Ken
Raimundin luoliin astuu, voi miekan
taakseen heinrdd.”” Ovi avautuu helposti.
Muista seikkailun ovista poiketen timi
ovi ei mene lukkoon pelaajan takana.

3. Peikkokaytiva

*‘K4ytivi jatkuu ovelta varmaankin
kymmenen metrin matkan, jonka jilkeen
se kiintyy oikealla. Kulman takaa voi
kuulla dhellysti ja kiroilua.’’

Kulman takana on peikko, joka yritti
tyOnti kiytidvin tukkivan kiven syrjasan,
Se on keskittynyt puuhaansa, eiki
huomaa kulman takaa kurkkivaa
pelaajaa.

‘“Kulman takana n#et peikon, joka
puuhkuen ja dheltien yritthd tySntia
kiiytivinkokonaan tukkivaakivedi pois
tieltd. Peikko on pukeutunut rifsyihin
eik silld ndy aseita.”’

Kivi on niin painava, etti peikko ei
saa sitd yksin siirretty4. Peikko ilahtuu,
jos pelaajan henkils ilmoittaa
olemassaolostaan ystivilliseen sivyyn.
Peikko pyytiii apua kiven siirtimisessi.
Jos niin tehdzisin, kivi siirtyy helposti ja
peikko antaa kiitollisena pelaajan
henkiltlle ainoat omaisuutensa -




Kilpailuseikkailu 3

kdysivyyhden (paino 2) ja tAyden viini-
leilin (paino 2). T4m#n jilkeen peikko
hajoaa ja hilipyy ilmaan ja jostain kaukaa
kuuluu *‘hyviksyvii muminaa’’.

Peikonkimppuunvoikiydi. Peikko
ei pirjaa taistelussa pelaajalle, vaan
kuolee nopeasti. Se ehtii kuitenkin
aibeuttaa pelaajalle 10% vammat.
Pelaajan on erittdin vaikea siirtiifi kived
yksinid4in, miti kannattaa korostaa
pelaajalle. Lopulta kivi kuitenkin siirtyy,
Peikolta 18ytyy kbysivyyhti (paino 2),
mikili ruumista tutkitaan. Viinileili on
mennyt puhki.

4. Puhuva ovi

CKaytivay jatkuu
kolmattakymmentd metri4, kunnes
vastaan tulee outo kfytivin sulkeva
metalliovi. Se on taottu nukkuvien
ihmiskasvojen muotoon. Neniiin on
kiinnitetty marmorilaatta.’’

Marmorilaattaan on kirjoitettu
“Laita raha aukkoon ja puhun’’. Laa-
tan alapuolella on kultarahan mentivi
aukko. Viirennetytkultarahathuoneen
2 arkusta eivit kelpaa, vaan ne singah-
tavat ulos aukosta ja ovi murahtaa
“‘Roskaa! Etsi tarkemmin.”” Oikeat rahat
aarrearkun alla olevasta kolosta kel-
paavat.

Kun oikea raha laitetaan koloon,
kasvojen silmit aukeavat ja suu herkesi
puhumaan: “*Kiitos, oi kulkija. Kuule
nyt neuvoni, ja tarkkaan muistiin
merkitse. Mik3 yhdelle myrkky4 on,
toiselle herkkua lienee. Ja suuren suun
nyt hymyyn viingii rubiini yrttimaan.”’
Lue tim# katkelma pelaajalle kerran
hitaasti ja rauhallisesti. P44 toistaa tarinan
vain kerran, jos aukkoon laitetaan uusi
raha. Ylim##r3iset rahat eivit aiheuta
miti4n reaktiota.

Ovi aukeaa helposti. Rahoja ei
tarvitse vAlttAmaAua laittaa aukkoon. Heti
kun pelaajan henkilds on kulkenut
oviaukosta, ovi sulkeutuu ja menee
lukkoon. Sit4 ei voi avata enii mitenkiin
tilt4 puolelia.

S. Ruumiskaytavi
“‘Oven takaa avautuu jilleen uusi
kiiytivi, Se jatkuu etecnpiin ainakin
kymmenen metrii. Aivan oviaukon
takana makaa lattialla jokin hahmo.”’
Lattialla makaa seikkailijan ruumis.

Sill4 on varusteinaan tavalliset pSksyt,
tunika, hansikkaat, vytkukkaro (tyhji,
mahtuu 5 painoyksikkd#), soihtu (paino
3) ja tulukset (paino 1) seki pussi, jossa
on 10 metallivaarnaa (paino 1/kpl) ja
vasara (paino 5). Lisdksi ruumiilla on
kultainen soittorasia, ilmiselvisti arvo-
kas, joka aika ajoin pAistii ilmoille
heleiti sulosointuja. Rasia #4ntelee aivan
oman mielensi mukaan. Rasia painaa 2
yksikkti.

6. Liukutangot

*Kiytivi piiittyy, Lattiassa on ihmi-
senmentivi pytred aukko. Kattoon on
kiinnitetty kiiltivi metallitanko, joka
johtaa alas aukosta. Et nie kuinka syvi
aukko on. Aukon vieress3 on jokin laho
kangasmytty.””

Mytyssi on sisilli lyhyt miekka -
paino 2 (1ai vastaava ase, jota pelaajan
henkil$ voi kiytti), arkki pergamenttia
(nyt voit antaa paperin pelaajalle, jos
hiin ei ole osannut k#y(t:i4 esim. nahkaa
kirjoitukseen), seki nahkapanssari -paino
5.

Tankoa pitkin voi liukua alas. Jos
pelaaja ei kayth hansikkaita, eikli ilmoita
suojaavansa kisiddn esim. kankaan-
palaila, kimmenet palavat alas lin-
uttaessa. Tanko piittyy kolme metri
ennen lattiaa. Putoaminen ei aihcuta
vammoja. Y1Us ei voi kiiveti,

‘“Toinnuttuasi putouksesta niet
kiiytiviin jatkuvan eteenpiiin. Kiveltyisi
ehkid 50 metrii n#et pienen pdydin,
jolla on jokin purkki.”’

Purkkiin on kirjoitettu ‘‘Acmex
Hoitovoide’’ (paino 1). Siini on sis4l14
valkoista rasvaa. Se parantaa k#siin
tulleetpalovammat. Muussa tilanteessa
kiytettyni se parantaa 10% vammat.
Jos pelaajan henkil$ rasvaa kitens,
hiin ei voikiivetd ylts seuraavaa tankoa
ennen kuin kidet on pesty (viinill4 tai
virtsalla). Kidet voiaivan hyvinrasvata
Ja pistilf timén jilkeen hansikkaat kiteen.
T#4min jilkeen kiipeiminen onnistuu,

“Kiveltydsi kiytidivid jilleen
eteenpiin parikymments askelia tulet
ylos johtavalle kiiltdville metallitan-
golle. Jossakin ylhdllA nAet aukon.
Kiytiivi ei jatku ends pidemmiille.”

Muista rasvan vaikutus Kiipeimiscen.
Kiytdvisti ei piAse pois mitenkiiéin
muuten kuin tankoa pitkin,

7. Ansakdytava

“‘Pilistyfisi ylts aukosta niet
kiiytivin jatkuvan edelleen. Jonkin
matkaa kiveltyidsi huomaat lattiassa
aukon.”

Jos kuoppaa tutkitaan: ‘‘Lihempii
tarkasteltuna huomaat, etti se on
tavallinen kahden metrin syvyinen
kuoppa-ansa. Lattiaksi naamioitu luukku
aukeaa painon vaikutuksesta. Kuopan
pohjalla on piikkeja.”’

Kiytdvi on ansoitettu kartan
mukaisesti. Ansan voi laukaista esim.
lymilli edessd olevaa lattiaa vasaralla,
kiimmenell} yms. Painon pitii kohdistua
luukun keskelle, joten iskun tiytyy
kohdistua metrin verran seikkailijan
jalkoja edemmille, jos on mieli vilttad
kuoppaan putoaminen. Jos seikkailija
takoo lattiaa aivan jalkojensa juuressa,
h#n putoaa itsekin kuoppaan, kun isku
laukaisee ansan. Ansan lankaiseminen
vaatii kovan iskun, mutta hennosti
koputtelemalla voi erottaa ontosta
kuminasta, missi ansat ovat.

Jos seikkailija kiivelee ansaluukulle,
ansa laukeaa, Ansaan putoaminen
aiheuttaa 10% vamman. Ansasta on
helppo kiivetd ylos.

Pelaajan tdytyy ilmoittaa missi
kohtaa kaytivaa hinen henkildnsi
kivelee. Jos pelaaja ei tarkemmin
spesifioi k#velyreittidfin, hin kivelee
keskelli kAytavii.

8. Nukkuva lakaisija

““Kiytdvd jatkuu kymmenkunta
metri4 ja kilintyy sen jilkeen vasem-
malle. Kulman takaa niet seinii vasten
istuallaan nukkuvan vanhan miehen.
Seind4 vasten miehen vieressi on
nojallaan luuta.”

Jos pelaaja ilmoittaa katsovansa
lattiaa tarkkaan, voi huomata siini
ensinnikin paljon polyd ja toiseksi
mutkitielevat jalanjiljet. Jalanjiljet viis-
vt kaikki ansat.

Mies nukkuu sikedsti. Hin herii,
jos hineen kosketaan tai hint3
puhutellaan, jokin kiytivin 8 ansoista
laukeaa (joko iskusta tai askeleesta) tai
jos pelaajan henkil51l4 on mukanaan
soittorasia. Tami rasia alkaa niet
meteltidi kovaiinisesti heti kun mies
ohitetaan.

Jos pelaaja ilmoittaa katsovansa
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tarkasti, voi kertoa seuraavat asiat:
’Miehellit on harmaa parta ja hapsuinen
tukka, Hinell4 on rinnassaan metallj-
laatta, johon on kaiverrettu jotakin.
Miehen vaatteet ovat vanhatja ptlyiset.
Rintataskusta pilkisti4 jokin paperi.”’
Laattaan on kirjoitettu ‘‘Raimundin
Putsis-kliin>’, Taskussa oleva paperi
on kartta kdytivien 7 ja 8 ansoista.
Paperin saa helposti, jos pelaaja ilmoittaa
ottavansa sen varovasti ja miesti hii-
ritsemitii
Jos mies her#4, hiin huutaa kavhuis-
saan ja hdviii suuren tuulenpytirteen
mukana tichensi. Pytirteen mukana kaik-
ki kiytivin 8 pOly ja jalanjiljet katoavat.
Kiytivd 8 pddttyy oveen. Ovi sul-
keutuu snettdm3sti ja lopullisesti hen-
kildn takana. Ovea ei voi murtaa tai
avata. Tim#n jilkeen kiytivi jatkuu
vield noin viisi megris kiytivin 9 aukolle.
Luuta painaa 3 painoyksikkti.

9. Ikuinen Kiytivi

*“Tulet oviaukolle. Sen yldreunaan
on hakattu seuraava teksti:’ Pddstdksesi
eteenpdin sinun on palattava omia
Jjalkidsi” K#ytivi jatkuu normaalina
oviaukon jilkeen.”*

Kiytlivin toista p4iti ei nie ovi-
aukolta.

Kaytivid voi kiivelli huoletta
eteenpiin. Oikea tapa on tosin kulkea
takaperin. Jos kdytivdii kuljetaan
takaperin, e on vain kymmenen metrin
mittainen, Etuperin kulkevalle henkiltlle
kiytdvi jatkuu ja jatkuu ja jatkuu ja
jatkuu. Jos hin kilintyy katsomaan
taakscen kuinka pitkille on tullut
kiveltyd, oviaukko on kahden metrin
piiissd. Henkild ei siis tunnu pAisevin
lainkaan eteenpdin, Hin voi kiintyi
kannoillaan ja lihtes k4velem#in kohti
oviaukkoa. Vaikka h#in kuinka kiivelisi,
ei oviaukko tule yhti#in Ithemmiis. Thssi
kiytivissi voi edetd ainoastaan takaperin
kiivellen. Muuten jauhaa jatkuvasti
paikoillaan.

Kiytivii voi siis kulkea seki eteen-
ettd taaksepiin, mutta ainoastaan taka-
perin eli selk3 edelli kulkien,

K#ytdvin lopussa on samanlainen
oviaukko kuin alussakin. Sama tekstikin.
Oviaukon vieressi on kuluneet kenki-
rihjit, jotka ovat sattumalta pelaajan
henkilslle sopivaa kokoa.

““Toisen oviaukon jilkeen kiytivi
Jjatkuu mutkitellen jonkin matkaa, kunnes
tullaan tavalliselle puuovelle.”’

10. Varastohuone

**Huoneessa on kaksi ovea, suoraan
vastapditd hopeinen raskastekoinen
portti ja oikeanpuoleisella seinlli
tavallinen puuovi. Lattialla on roskia,
kankaita ja puulevyija.’”

Lattialla olevia roskia tutkittacssa
voi 16ytii puulevyn, johon on kirjoitetu
““Ansoitettu, hengenvaara!™. Levyssi
on reik3 kussakin kulmassa. Roskien
joukosta 16ytyy mybts valtava mickka
(paino 20 - liian raskas k#ytettiviksi).

Hopeinen portti avautuu sisiinpéin
{éim4 on helppo havaita). Hopeisesta
portista ei 16ydy minkZinlaisa kahvaa
tai muuta keinoa avaamiseen. Portti
tuntuu olevan teljetty toiselta puolelta.
Tarkkaan Xkatsottaessa portissa voi
havaita nelji ruuvinreiki samoissa
kohdissa kuin varoituskilven reiit.

Puuovi on helppo avata. Se sulkeutuu
hiljaa ja viijamitti pelaajan henkiltn
periifin. Sitd ei voi pit44 mitenkiifin auki
tai kiilata avonaiseksi.

11. Vankilahuone

“‘Ovi johtaa pitkiinomaiseen huonee-
seen, jossaonkaksiristikkoporttia. Toi-
nen on huoneen vastakkaisessa piissi
noin kahdenkymmenen metrin p44ssi.
Toinen on vasemmalla seinilli kahden
metrin p#issi. Puuoven vieressd oikealla
puolellasi on ylts- alas liikkuva vipu.
Se on nyt yliasennossa. Huoneessa tuntun
voimakas eldimen haju.”’

Seinilli oleva vipu s#iti4 ristikkojen
asentoa. Kun vipu on yih#illi, molemmat
ristikot ovat alhaalla. Kun vipu kiin-
nettin alas, ristikot nousevat ylds. Ristik-
kojen nousun voi estid kAntimA4lA vivun
taas yldasentoon. Ristikot romahtavat
heti alas,

Vasemmalla seinflll3 olevan ristikon
takana on selli, jossa on enittiin nilkiinen
karhu. Jos ristikot nostetaan ylgs, karhu
ryntdi ulos ja puree huoneessa olijaa
aiheuftaen 20% vammat. T4min jilkeen
karhu palaa selliinsi ja kaikki ristikot
romahtavat kiinni. Karhua ei voi tappaa
selliins},

Pelaaja ehtii kokeilla vivan kiytts4,
kunhan hiin ilmoittaa nopeasti k#4n-

tivinsi vivun takaisin yliasentoon. Kun
ristikot ovat nousseet laske mielessisi
esim. kymmencen. Jos pelaaja ei tee
tind aikana muuta kuin pydrittelee
silmiiiin, karhu ehdi tulla ulos sellistiifin
ja sytd4 pelaajan henkilt# 20% edesti.

Vastakkaisessa paissi olevasta risti-
kosta nikyy kidyeivil. Neljin metrin pais-
si tisti ristikosta eteenpdin ndkyy
kiiytivin seinilli toinen vipu. Se on
yldasennossa. TAmi vipu saAt#4 ristik-
kojen asentoa samaan tapaan kuin puu-
oven vieress# oleva.

Jos pelaajan henkilt vaintid vivusta
jayrittii juosta toiselle ristikolle, karhu
saavuttaa hiinet ja puree. Oikea ratkaisu
on esim. sitoa naru tai kdysi vipuun,
menni pHityristikolle, nykiistd vipu
kdydelld alas ja juosta toisen vivun
luokse ja kidntid se yldasentoon.
Kiytivin sulkeva ristikko laskeutuu ja
karhu j34 uuteen vankilaansa. Pelaajan
henkilt voi tehdi halutessaan kdyden
vaatteistaan,

12. Aarrekammio

‘‘Huojahtaneena nojaat seiniin.
Yht'dkkii seini takanasi romahtaa ja
kaadut seldllesi pieneen kammiocon.
Lattialta nousee pSly4, joka muodostaa
ystivilliset kasvot. Kuulet aivoissasi
lempei# puhetta ‘Hyvin, toimittu. Ota
nyt palkkiosi.” Huoneessa nikyy paljon
kaikenlaisia aarteita, N#et kultaisen
kruunun, hopeisen tiaran, kultaisia
kolikkoja ja kiiltivid jalokivid. Lisiksi
niet kaksi kultaista pulloa.™

Kruunu painaa 3, tiara 2, kolikot ja
jalokivetkukin 1/10 ¢(kolikkoja yht. 150
kpl, jalokivii 20 kpl), pullot painavat 1
kukin. Toiseen pulloon on kirjoitettu
‘Painavammaksi - yksi annos’ ja toiseen
‘Kevyemmdksi - yksi annos’.

Pullojen taikajuomat muuttavat
juojan joko erittidin kevyeksi tai crittdin
painavaksi yhden huoneen ajaksi. Niiss#
riitti4 juomaa vain yhden kiiyttSkerran
ajaksi.

*Kaytivi jatkuu kammion ulkopuo-
lella. Kivelet loivasti ylospiin viettavii
kiiytiviid satakunta metris ja tlet puiselle
ovelle.”’

13. Riippusilta
““T4m3 huone on suuri luola, jonka
halkaisee levei lickehtivi kuilu, Kuilun
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yli vie kiikkerin ja lahon niik8inen
riippusilta. Kuilun toisella puolella nkyy
luolasta ulos johtava kiytivi.”

Riippusilta on laho ja kiikkers. Se
hajoaa jos puoleenviliin ehtineelld
pelaajan henkiltll4 on yli viisi paino-
yksikkt¥d kantamusta. Heti kun liian
raskasta kantamusta kantava henkils
astuu sillalle, alkaa kappaleita
putoilla tuliseen pitsiin ja kdysisti |
kuuluu pelottavaa narinaa. Kuiluun
putoava seikkailija saa 90% vam-
mat. Hin voi kiiveti ylds toiselle
puolelle.

Oikeita ratkaisuja yli pisemi-
seksi ovat esim: juoda keventivi
juoma ja astella yli, sitoa k&ysi
kantamuksiin ja vetii ne yli kunhan
on itse turvallisesti toisella puolella,
tai kiivetd seindmai pitkin yli.
Tietysti voi riisua tavaransa ja
astella lihes alastomana yli. Knilun
yli ei jaksa heitfsi tavaroita. ff
Jonkilaisen heittomoukarin tava- |

patsaiden vilisti tai pitim#lla edessiin
vihintiiin 2 meiri4 pitk34 sauvaa.
Liekit suihkuavat p4sin korkeudella
ja polttavat patsaiden vilissi olevalle
seikkailijalle 40% vammat. Ansa laukeaa
aina kun patsaiden vilisti kulkee jotakin,
mutta palamisen voi valttii rydmimalla
mahallaan patsaiden vilisti.

aiheuttaa 50%
henkiltlle.

Kaivo on syvi, siihen hyppaijille
tulee 20% vauriot. Kaivosta voi kiivetd
ylds.

vammat pelaajan

17. Puutarha

‘“Tupsahdat rinnist4
suoraan mutaiseen lam-
mikkoon. Olet jonkin-
laisessa puutarhassa. Re-
hevit pensaat ja kostea
kanervikko kukoistavat
valohidmyisessi luolassa.
Sirkat ja kaskaat sirittvat
ruohikossa. Nouset seiso-
maan ja ndet luolan
toisessa piissd puisen
oven ja siron puutar-
hapydin. PSydilli ndy-
tti4 olevan jotakin.”

Puutarhassa ei ole
muuta mielenkiintoista,

roistaan voi kylli tehdi, jonka voi
sinkauttaa yli.

14. Myrkkyuhri

“Kidytivilli makaa mahal-laan
kuollut alaston mies.”” Jos mies
ki#nnetiin ympiri, nihd4in kuoleman
syy - myrkytys. ‘““Miehen kasvot ovat
" siniset ja pShdttyneet, suusta valuu
punainen kuola, mustunutkieli tyntyy
yhteen-puristuneiden hampaiden valisti.
Michen alla on musta kangaspussi.”’

Jos michen suu avataan, lytyy
punaisia kukan terilehtif. Mustassa
kangaspussissa on lasimurskaa ja pieni
hopeinen pilli - paino 0. Pillisti 14htee
kime3, korviaraastava vihellys.

15. Paholaiset

“T4dmi huone on kahta patsasta
lukuunottamatta aivan tyhji ja hiljainen,
Vastapdiselld seindlld on puinen ovi,
Patsaat seisovat molempien sivuseinien
keskelld. Ne ovat pronssia ja esittivit
suu auki seisovia julmannikdisii
paholaisia.”’

Paholaispatsaat ovat tietenkin ansa.
Heti kun jotakin kulkee niiden vilisti,
suista purkautuu liekkisuihku (nAyti
pelaajalle kuvaa). Ansan voi laukaista
esimerkiksi heittimi#lla kolikon tms.

16. Zombihuone

““Oven avauduttua silmi4isi kohtaa
merkillinen niky. Huoneessa horjuu
viitisenkymmenti zombia sangot kouras-
sa. Jokainen zombi kdy vuorollaan
laskemassa sankonsa huoneen keskelld
olevaan kaivoon, Vettd giynni olevan
Ampirin zombie raahaa sitten huoneen
toisessa piissd olevan suuren rinnin
luokse, ja kaataa veden sinne. Zombit
vaeltavat ikuisena piiring kaivon ja réinnin
vilii. Huoneen oikealla seinilli on
hopeinen, raskastekoinen portti.”’

Zombiet vastaavat huoneen 17 -
puutarha - kastelusta. Riinni johtaa
puutarhan seindissi olevalle aukolle, josta
vesi valuu kultakalalammikkoon. Rénni
on halkaisijaltaan metrin mittainen, joten
siti pitkin voi liukua puutarhaan,

Zombieteivitreagoi mitenki#in, jos
niiden kimppuun hygk4tiin. Niitd voi
rauhassa hakata kappaleiksi, jos vliti-
maéttd haluaa, 4

Rénnin suuackolta ei nie mitisin
muuta kuin mustaa pimeyttd. Tarkkaan
kuunnellessa voi kuulla hydnteisten
siritysti.

Hopeinen portti johtaa varasto-
huoneeseen. Talld puolella on ripa. Jos
portti avataan, rijihdysansa laukeaa ja

kuin paydalli oleva kirje-
kuori ja kaksi kukkaa.

**Poydalli on kirjekuori, kaksi fajans-
silautasta ja molemmilla lautasilla kas-
teesta kimalteleva kukka. Toinen kukka
on sininen ja toinen punainen.”’

Kirjekuoren sis#llid on kirje, johon
on kirjoitettu: ‘‘Seikkailija hyvd, syd
toinen ndistd kukista ja ota toinen
mukaasi. Ystdvdsi.”’

Sinisen kukan sydjin kaikki vammat
parantuvat. Punainen kukka aiheuttaa
40% vammat myrkyllisyydelliin. Kuo-
kasta ei tarvitse maistaa kuin aivan
pieni murena, ja vaikutus ilmenee. Kun
kukkaa maistetaan, se lahoaa vilit-
tdmésti. Hydnteisille tarjotut maistiaiset
eivit aiheuta mitiin vaikutuksia nfissi
koe-eldimissi.

Puuovi on lukitsematon. Jos pelaaja
yrittii kuljettaa molempia kukkia ovesta,
molemmat lahoavat heti kun kynnys on
ylitetty.

18. Hissi

““T#ssi luolassa ei ole mitdin munta
kuin lattian keskell3 oleva iso metallinen
laatta. Se on ilmeisesti upotettu lattiaan.”’

Laatta on itse asiassa hissilevy. Se
laskeutuu alas, kun sille asetetaan tar-
peeksi suuri paino. Kun pelaajan henkilé
astuu laatalle ensimmiistii kertaa, laatta
‘‘laskeutuu alaspiin sentin verran’’.
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Pelaajan henkil$) on aivan liian kevyt,
jotta laatta laskeutuisi kokonaan alas.
Ratkaisu ongelmaan on juoda esim.
Painavampi-juoma tai hakata kivili irti
luolan seiniist4 ja pinota niiti laatalle.
Todella toimelias henkil voi yrittii
hakata reitin laattaan, tih#n kuluu aikaa
tuntikausia. Pudotus alas on 20 metri3,
joten alas ei pifise kuin k8yden avulla.

19. Katapulttikuilu

‘‘Hissilaatta laskeutuu alas pitkas
kuilua ja tomiht3i lopulta pohjalle.
Edessisi on aukko uuteen kiytiviin,
Kiytivi johtaa suureen luolaan. Tulet
leville kiclekkeelle. Luolan halki kulkee
suuri louhikkoinen syvi kuilu, Toisella
puolella kuilua, noin 30 metrin piissi,
on toinen kieleke ja kiytivi jatkuu
eteenpiin,

~ Molemmilla kielekkeillit on outoja
laitteita: valtava vaaka, katapultti seki
laj4 hiekkaa ja riepuja sekd suuri
heinsikasa. Tim4 katapultti on viritetty,
vastapiiinen on lauennut.”’

Tamin kdytivinaukon ylipuolella
voi tarkkaan katsottaessa nhdi sein#iin
liiskaantuneen seikkailijan.

Rievut ovat sikkeji.

* Kuilun yli on tarkoitus menni kata-
pultilla ampuen. Témi onnistuu mai-
niosti, mutta jos katapulttia ei ole si&detty
seikkailijan painoiselle ammukselle,
seikkailija lentid joko liian ylSs tai
alas. Hin ei osukaan kiiytdvinaukkoon
vaan sein#in tai putoaa kuiluun.

Katapultissa voi nihdd laukai-
sukoneiston vieressi si#iténupin, jossa
lukee “‘Sddténuppi’’.

Pelaajan henkildn tiytyy latoa
hiekkaa sikkiin, asettaa sdkki toiseen
vaakakuppiin ja istua itse kaikkine
tavaroineen toiseen ja katsoa ovatko
kupit tasapainossa. T#ll4 tavalla seik-
kailija voi tehdi hiekkasikkeji, jotka
ovat ismilleen saman painoisia kuin
hén itse on tavaroineen, Témin jilkeen
hiin voi siAtia katapultin ampumaan
hiekkasikin tismilleen oikeaan paik-
kaan, vastapiiseen heinfikasaan.

Kuilun yli voi myds kiivetd seinid
pitkin. Kuiluun putoaminen tai seini#n
lentiminen aiheuttaa 90% vammat.
Témin jilkeen vield hengissy oleva voi
kiivetd vastapiiselle kielekkeelle ilman
vaikeuksia.

Vastapiisellikielekkeelld on vanha
kokohaarniska, joka sopii seikkailijan
pdille, Se on toivottoman painava (20
yksikk$4) ja aiheuttaa hirve#li meteli.
Lis#iksi se on eritt§in vaikea pukea ja
riisua.

20. Suurisuu

*‘Jalat hieman horjuen astelet
kidytdvis pitkin ja tulet uudelle
oviaukolle. Aukosta astuu ylliittiien outo
olento - suuri p#i, jolla on pikkuruiset
jalat leukansa alla. Keskelli mahtavia
kasvoja komeilee jattildismainen suu
terdvine hampaineen. Olento hyppelehtii
paikoillaan ja kiekuu “Herkkua,
herkkua’.””

Suurisuu ei hyOkki4 seikkailijan
kimppuun, vaan haluaa syStivad. Se
rakastaa kaikista eniten puutarhan
punaisia kukkia. Jos sille annetaan
punainen kukka, se kiljuu riemusta ja
sanoo ‘‘Heikoin ja terdvin ase auitaa
mahtavinta jAttildist4 vastaan,”

Suurisuu ottaa vastaan mitd tahansa
muutakin sybtivii, mutta ei sano mit#in,
ellei saa punaista kukkaa.

Jos suurisuulle ¢i anneta mitiin
sybiAvii, se puraisee seikkailijaa kerran
(10% vamma) ja juoksee pois. Jos
suurisuun kimppuun hySkitddn, se
taistelee kolmen kierroksen ajan ennen
kuolemaansa. Taistelussa seikkailija saa
20% vammat.

Kun suurisuuon sydteity, se juoksee
pois katapulttikuiluhuoneeseen ja hividi
teilleen.

21. Kristalligolem

*‘Oviaukon jilkeen kiytidva jatkuu
kymmenen meiri ja tulee kirkkaan valon
tdyttim#in huoneeseen. Keskells t4t4
korkeaa luolaa seisoo kristallinen
jittildinen, valtava alaston lasimies. Se
katsoo alaspiin ja vintii suunsa ilkedin

hymyyn. Jittiiiisen jalkojen vilisti niet
ulosp#iisyn huoneesta.”’

Jittilinen ei pAAstd ketddn huoneesta
lavitse. Jos seikkailija yrittid juosta
huoneen lipi tai taistella jAtrildistd
vastaan, se nappaa seikkailijan sunreen
kouraansa ja viskaa hinet takaisin
kiiytiviin 20-21. Timi aiheuttaa 10%
vammat.

Ainoa keino p#iistd 14pi huoncesta
on tuhota j4ttildinen. Helpoin tapa on
puhaltaa kiiytivin 14 myrkkyuhrin
hopeiseen pilliln. Tim# aiheuttaa
kimefin, korviarepivin A4nen, joka rikkoo
jiuildisen sirpaleiksi. Seikkailija voi
myds ryhtyd heittim44n jamilAiset kivills
kiiytdvin suojista (tai rakentaa lingon
vaatteistaan). Jattikiinen stirkyy tilldkin
tavalla, mutta puuhaan menee monta
tuntia. Kun jittildinen sirkyy, huone on
tAynn lasinsirpaleita. Jos seikkailijalla
ei ole kenkii tai jos hin ei 4ly3 suojata
jalkojaan nahalla, huoneen ldpi
kulkemisesta seuraa 10% vammat.
Lasinsirpalect voi myds Iakaista luudalla,

22. Kuumentava kaytiva

*Tulet pienecn holviin, josta johtaa
mustunut kiytivi eteenpiin. Holvin
lattialla on paljon metallisia haarmnis-
kankappaleita, vanhoja miekkoja ja
kirveits, seki paljon kolikkoja.”

Roju lattialla on k#ytttkelvotonta.
Ovi huoneeseen 21 on puinen, ja sen
voi irrottaa halutessaan saranoiltaan.
Pelaajan tiytyy kysyd titd mahdol-
lisuutta, 414 kerro siti automaattisesti.
Ovesta voi myds veistiill ja irmottaa riukuja
ja muita seipditi.

Eteenpiin johtava kiiytivd kuumen-
taa kaiken metallin siti kuumemmaksi,
mit# pidemmille seikkailija etenee. Jos
seikkailija yritthd padset kiytivin 1api
metallihaarniskaan pukeutuneena, hén
palaa kuoliaaksi. Repussa olevat kolikot
ja muut metalliesineet polttavat reiiit
reppuun ja putoavat kiytdvdin. Kiyti-
viin vt metalliesineet kichuvat ennen
pitkii olemattomiin.

Kun seikkailija lahtee kiytiviin,
lue seuraava selitys. Pelaajallaon mah-
dollisuus k##nty4 takaisin tai pudotiaa
metalliesineensi.

“Alat kivelld kiiydivdd. Hetken
matkaa tarvottuasi huomaat, kuinka
kaikki metalliset tavarasi alkavat
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Iimmetd.”” -pelaaja voi kiinty4 aivan
hyvin takaisin. (muutaman sekunnin
tauko - miettimisaikaa pelaajalle)

‘““Huomaat selviisti, etti kaikki
metallinen kuumenee yhi enemmén.’’-
pelaaja voi kiintyi takaisin, (tauko)

““Metalliesineet alkavat hehkua,
sieraimissasi tuntuu savun hajua.”’ -
pelaaja voi pudottaa kaikki esineensi
tai kiisinty} takaisin, Metallihaamiskaan
pukeutunut seikkailija saa 10% vammat
ennen riisuuntumistaan. (tauko)

““Yhi kuumemmat ja kuumemmat
esineet polttavat sinua.”’ -k#intyjille ja
riisujille/pudottajille ainakin 20%
vammat, metallihaarniskaan pukeutu-
neelle 50% vammat. (tauko)

““Nyt metalliesineet ovat jo
valkohehkuisia, kulta ja hopea sulavat
jakichuvat.”” -metallihaarniska tappaa
" kantajansa. Muut metalliesineet aiheut-
tavat 40% vammat, automaattinen
pudottaminen.

Ainoa keino saada metalliesineits
14pi tdstd kiiytivist] on asettaa esineet
jollekin puiselle (esim. ovi), ja vetii
tim4 alusta ktydelld nopeasti kiiytivin
14pi. Puusta voirakentaa myds ‘harjan’,
jolla esineet tytnnetisin kytivin 14pi.
- My®s luutaa voi kiiyttis tihéin, Vaikka
alusta tai apuviiline syttyykin tuleen,
esineet voi silti pelastaa.

Acmex hoitovoide parantaa 20%
palovammoja.

23. Jaaliuku

““Edessisi paljastuu miellyttivin
viile4 luola. Tulet pienelle kielekkeel-
le, jonka seindt ovat jain peittimii.
Kielekkeell4 on jotakinrojua ja seinisti
kuvastuu tummia varjoja. Kielekkeelti
laskeutuu alas jyrkki ja pitké jaamiki,
joka nousee edessi ylos toiselle
kiytivinaukolle. Miki ndyttii todella
jyrkilts ja vaaralliselta.”’

Lattialla on puhdasta romua ja roskaa,
suuri metallikilpi puisine kiidensijoineen
(paino 3), tikari (paino 1) ja k#yritorvi
(paino5). Seindn varjoissa nikyy
tarkkaan katsottaessa jiin sisfissi oleva
kelkka. Kelkan voi joko kaivaa esiin,
Jjokavie aikaa, tai sitten sen voi sulattaa.

Viemilld metallikilven kiytiviin
22 kuumenemaan ja tuomalla sen sitten
kielekkeelle voi jii#n kelkan ympiriled
sulattaa. Saman voi tietysti tehdi mill3

tahansa kuomennetulla metalliesineell,
joka painetaan kelkkaa ympirdiviin
jaah#in, Kilvessi on tosin k#tevit
kidensijat.

Kelkan voi myts kaivaa esim.
tikarilla. Paljain kisin ilman asetta
kaivaminen ei onnistu.

Kielekkeelti pitisce vastakkaiselle
kiytivinaukolle laskemalla jaimiked
pitkin. Jos seikkailija hyppii jdlikouruun
ilman kelkkaa, terfivir jassrmit repivat
hiineen 20% vammat. Seikkailija ei ole
tarpeeksi luistava, joten hin ei piise
liukumaan kiytivinaukolle asti vaan
jiidi linkumiien pohjalle. J4zhin voi hakata
k#den- ja jalansijoja ja kiiveti vastak-
kaiselle aukolle, mutta timi vie aikaa,

Jos kouruun hyp#ti#in kelkan kanssa,
matka taittuu rattoisasti ja seikkailija
singahtaa kiytiviinaukosta portin 24
cteen.

24, Portti

*“Tulet jykeville puuportille, johon
on veistetty karkeatekoisiakorkokuvia.
Ormamenttien lomaan on kirjoitettu
koukeroisilla kirjaimilla ‘Avaudun
herrani nimeen.’ Portin vieressi on pieni
sanko ja lyijylasinen kaappi. Kaapissa
on punainen terdvinnikoinen
kaksiterdiinen kirves.”’

Ovi on jykevisti kiinni, eiki se
avaudu tyontimill3 tai vetim3ll4. Ovi
aukeaa, jos seikkailija sanoo
“Raimundin nimeen, avaudu!’’ tai
jotakin saman tapaista. PAAiasia on, ett
lauseessa esiintyy nimi Raimund. Oveen
voi my0s hakata reifin kirveelli (paino
4).

25. Puroluola

“Oven jilkeen tulet kosteaan luolaan,
jonka lipi virtaa kirkas, parin metrin
levyinen puro. Puro tulee matalasta
aukosta oikealta seinilt} ja virtaa ulos
metrin korkuisesta holvista vasemmalta
seinilti. Luolan vasemmassa nurkassa
on romul#ji.”’

Romulijissid on kaksitoista lyijy-
harkkoa (paino 10/kpl), virsu,
luutunkaula, kolme tyhji# savista
viinikarahvia (paino 1/kpl), isohko tukki,
varsijousi (paino 5) ja puoshaka eli
puuvarsi, jonka piissi on piikki ja
koukku (paino 3).

Luolasta p#iisee pois ainoastaan

puroa alavirtaan. Seikkailija voi joko
kahlata, uida tai meloa tukilla. Puro on
huoneessa metrin syvyinen, mutta
syvence kuta pidemmille seikkailija
etenee. Kymmenen metrin etenemisen
jilkeen puro on jo niin syvi, ettd siini
ei voi kahlata, vaan on pakko uida tai
kdyttid tukkia. Metallihaamiskassa ei
voi uida. Jos seikkailijalla on kanta-
muksia yli 20 painoyksiktn edesti, héin
eipysypinnalla vaanylim#iriiset tava-
rat on pudotettava.

26. Uloskaynti

“‘Puro mutkittelee #4neti eteenpiin,
Luola on hiimir4, paikoin matala ja
paikoin valtavan korkea. Seinist}i loistava
kummallinen hohde vihenee koko ajan,
kunnes luola on lopulta aivan pimed. Et
osaa sanoa, kuinka pitkille puro on
mutkitellut pimeydessi, kun tulet
yht’ #kki# himyiseen luolaan. Niet luo-
lassa kaartuvan sateenkaaren. Nopeasti
virtaava puro loiskii rantat$yrdaltd
nousevia kivipaasia vastaan. Luolassa
kuuluvan matalan jyrindn lomasta olet
kuulevinasi sirkutusta.”

Timi on viimeinen luola enncn
suurta vesiputousta. Pelaajalla on nyt
mahdollisuus ohjata tukkinsa rantaan
tai uida tyrddlle. Jos pelaaja ui tai
meloo ilman puoshakaa tai vastaavaa
koukkuviritystd, hinelld on aikaa
kymmenen sekuntia ilmoittaa
hakeutuvansa rannalle (laske aika
mielessisi). Jos pelaaja meloo tukilla ja
hin on ottanut puoshaan mukaansa,
hinell# on kaksikymmentd sekuntia aikaa
(puoshaan avulla on helppo tarttua kiinni
rannan paasiin ja koloihin). TAmén ajan
jilkeen virta nappaa pelaajan mukaansa
ja ohjaa hinet vi4jaimittd vesipu-
toukseen.

Jos pelaaja nousee rannalle, luc
seuraava: ‘‘Niet luolan katossa reiin,
josta tulee auringonvaloa sis#in luolaan.
Samalla sinulle selviii, etti luolassa
kuuluva jymind tulee suuresta vesi-
putouksesesta, joka jylisee vihin matkan
pifissi alavirtaan. Pelastuit viime
hetkelld.”’ Reiille on helppo kiiveti, ja
sitd kautta piiisee helposti ulos - ks.
epilogi.

Rannalla olevat kivipaadet ovat
tavallisia jarkileits.




8 Dada-pelit

27. Vesiputous

““‘Ajaudut yhi kiihtyvisd vauhtia
eteenpéin. Jyrind luolassa kasvaa ja
voimistuu korvia repiviin mittoihin.
Sinkoudut eteenpdin kuohuvaan
vesimassaan. Hyinen vesi salpaa
hengityksesi. Terdvit kivet repivit
lihaasi. Joudut vesiputoukseen...”’

Putous aiheuttaa 40% vammat.
Eloonj#4neet ajautuvat alastomina ja
kuhmuisina ilman mit44n tavaroita ulos
luolista puron rannalle (ks. epilogi).

Epilogi

Jos seikkailija kiipesi ulos luolan
26. aukosta, hiin huomaa olevansa picnen
kukkulan huipulla. Alhaalla kukkulan
juurella nékyy puro. Se virtaakukkulan
kyljess3 olevasta aukosta.

. Vesiputouksesta selvinneet
seikkailijat her#iviit puron rannalla
kukkulan juurella.

Miss#in ympirill4 ei ndy asutusta,
ainoastaan niittyj#, kukkuloita ja pieni3
metsid. (Mikili seikkailija ei ole 13htsisin
Stormarkin maailmasta, niin ilma ja
taivas tuntuvat jotenkin erilaisilta, kuin
seikkailijan kotimaailmassa.)

Muutaman hetken kuluttua
seikkailija kuulee ysk#hdyksen
takaataan. Vanha ja kuivettunut mies,
jonka kasvoja ei ndy hupun varjoista,
seisoo seikkailijan takana. Mies alkaa
puhua:

“Nimeni on Raimund, ja olen
tyytyvdinen suoritukseesi pikku
luolissani. Ihmettelet ehki, missi olet.
Heh heh... Jouduin tekem#iin pienen
loitsun saadakseni sinut koekentilleni,
muistat kai jéitAvin usvan ja muut

temppuni...Joka tapauksessa olet nyt
Rottenmarkin soiden etelipuolella, loput
saat selvittit itse, hih hih hii... Tavarasi
ovat tiss#’’ - mies heilauttaa kiitt#4in ja
kaikki seikkailijan alkuperdiset tavarat
ilmestyvit kasaksi jalkojen juureen.

‘““Koeta selvitd, ruoja...”” - Mies
katoaa pahanhajuisen savun polliih-
dykseni.

Raimund on velho, joka huvittelee
kutsumalla ja kaappaamalla seikkailijoita
toisista ulottuvuuksista suunnittelemiinsa
luoliin ja katakombeihin. Tdmj luola
sijaitsee Stormarkissa, Rottenmarkin
soiden  ecteldreunalla, 1#helld
Schwitterburgin kyl4.

Seikkailija ei voi vahingoittaa
Raimundia mitenk#in. Velhon puheen

aikana seikkailija  jadykistyy
liikkumattomaksi.
Mikiili seikkailija kuului suurempaan

seurueeseen, kaikki kumppanit 16ytyvit
muutaman tnnin kuluessa lhiseudulta.
Kaikki ovat kokeneet saman seikkailun.
Jokainen 18yti##i lisdksi tavaroidensa
joukosta arvokkaan jalokiven.

Kuolema

Mikili seikkailija kuolee timéin
seikkailun aikana, hiin her4# kukkulan
laclla vaikeasti haavoittuneena, mutta
silti hengiss#. Raimund pitii4 puheensa,
mutta kertoo olevansa erittiin pettynyt
seikkailijan suoritukseen. Alkuperiiset
tavarat ilmestyvit jilleen kerran paikatle,
mutta seikkailijan kallein omaisuus -
jalokivi, muu aarre tai maaginen esine
-on kadonnut. Raimund ei anna mitii#n
palkinnoksi niille seikkailijoille.

IMUISTIINPANOJA
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4. PISTELASKU ottaa lnudan ........coeeenrerereennns 20 KAyt Pillif......ceeeererererenenens 50
ottaa Kartan .....ceeevenssnrirssssons 20 saa vammoja jalkoihin .......... -50
Pelaaja saa kunkin huoneen jc?kainen ansa, joka laukeaa .. -20 ei kuqntele_ovel]a .................. -10
pistem#irin (yleensd 100 pistetts) ei kuqntele OVER ocevereresscscennes -10 ei etsi ansoja ovesta rreseneninse -10
seikkailijan poistuessa huoneesta. Jos ei etsi ansoja ovesta....c.ccerennne -10 22.‘Kuumenta‘ta l.iﬁ)(tavﬁ 100
seikkailija esim. kuolee huoneaseen 11, 9. Ikuinen kiiytiivi ........... veees 100 kuljettaa metalliesineiti 14pi .... 50
hiin ei saa sataa pistettd huoneesta 11, ottaa kenghit..........cocovrervsvscances 20 s§adut vammat ............ -vamma%
Ovien kuunteleminen koskee aina e? km‘mtele.ovca .................... -ig ei km'mtele.ovella .................. ~ig
. . ei etsi ansoja ovesta...,............ - ei etsi ansoja ovesta .....o........ -
g::;wsta tai kity tAvistd ulos johtavaa 10. Varastohuone .. ......ccceeu-.- 100 23, Jailiuku 80
Laske kunkin pelaajan pistemiara o.tlaa ison miekan ..........c....... -20 sulattaa kelkan irti .......coooeneen 50
heti pelin piitytty4 ja merkitse tulos ei kugntele OVeZ rrercveneennonse -10 laskee mgen kelkalla................ 20
muistiin. Pelagjan kanssa kannattaa ei etsi ans.OJa OVEStA..eceneeriises -10 24, Portt! _ s 50
iydi i seikkailun eri kohdat ja miten 11. Vankilahuone..........ccosrsres 100 avaa portin Raupundm nimelld 50
pisteet laskettiin, jokainen karhunpurema........... -50 ei kuuntele portilla ................ -10
12. Aarrekammio ........cossseee 50 ei etsi ansoja portista ............ -10
OLtaa AATLEItA «.evereeecrerenaerrerann 20 ottaa Kirveen .........ccceecvecucncncens 20
Pisteet ottaa toisen juomista ................ 5 25, Puroluola .....cocceeerenerneee .. 50
: ottaa molemmat juomat.......... 20 meloo puroa tukilla.................. 20
1 . . ei kuuntele huoneen 13 ovea .. -10 ottaa puoshaan ..........c.ccecomnneee. 30
o 51?1?;:?:11::12]]1?5 tae‘;a 10 €i e15i anS0ja OVeSa.....cccr..n. -10 26. UIOSKAYB wecvvesmsrssnenn 100
ei tutki ovea ansojen vara]ta 10 13'. l.lnppu-sﬂ’ta ...................... 80 kiipedi .ulos .......................... 100
2. Aarrekammio...... 100 yli siltaa p}Lkll'l e 20 27, \_(esnputqus JRT— {1 (]
ottaa kyntin 10 tavarat kuilun y1.1 .................... 50 selvifiii hengissd ...........cce.... 100
ot mustoen 10 | LMo e 50
tutkii uhrin ..........ccoeernennnen. 20 Muuta:
OUAR VABIEEL wevvroncnrrrvnsonene eee 10 TR 111 YO 20 Kaytetty aika ............ -minuutit
oftaa lintuhikin ... A -10 ei kuuntele ovella .................. -10 Pelaajan kekselidisyys .. max 200
gtﬁ ?:::1';3:" miekan ........ ';g ei etsi ansoja ovesta................ -10
ei etsi ansoja arkusta .......... Q0 | 15 Paholaisel e 100 . :
16yt44 oikean aarteen .............. 50 ansa pottaa ser e ... § Pelaaja Pisteet
ei kuuntele ovea ......coverenennn. -10 ;gsk; lija laukaisce ansan matkzsn(';
g‘ ;‘S;ka“sma OVESLA crvvvevscrraeecs -10 ei kuuntele ovella ................. -10
a;Jtt:a pt‘;:ig;ava eeereensesereer * 1(5)8 ei etsi ansoja ovesta................ -10
L e inesaneans 16. Zombihuone.......ccccccecueee 100
2ygkuf:vge$?" kimppuun....... igg jokainen tapettt{ zombi .......... -20
e B s —
Z; :tl:i]r:;;zjgv::es.t; """"""""" °ig laskeutuu riinnisti kdyden avulla50
S JO BT eesernsecsnees ' 17. Puutarha ......... cerisesaceross 100
5: Ruqmnskﬂytava ........... « 100 ottaa punaisen ja sy sinisen .. 50
gln;uaﬂ:,la;‘:g:sm """""""""" 'gg ottaa sinisen ja sy punaisen .. -50
""""""""""""" ottaa molemmat kukat ............ -5
ottaa soihdun :ia flukset ........ 20 syo molemmata kukat .......c.c.... -Sg
ottad vaamat ja vasaran .......... 20 ei kuuntele ovella ................. -10
ztﬁsﬁ::::i:;?“ """""""""" 1’38 ei elsi ansoja ovesta................ -10
- . EYYYYYIYTY] ITYYYXTYYYY 18. Hissi 80
ohaa MCKAN covvrnrecrrrscsnrnees gg laskeutuu alas hissill4 ........... 20
guaa gea;iaa“‘:::;m --------------- o 19. Katapulttikuily .............. 80
PO KNS 20 | Vbl e T0
7. ADSAKAYEAV weveeene e 100 g:,mgf:f:;zfm KA 1'(2)3
jokainen ans2, johon putoaa .. 20 antaa olennolle punaisen kukan 50
ﬁé::'l:;l:iael::ﬁmsua """"" 1_(5)8 antaa g!ennolle mu}na syOtavii 20
hyokkia michen kimpputn .10 | Otk olennon kimppuun .. -50
- 21, Kristalligolem ...... rersenens 100
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5. SCHWITTERBURG

Johdanto

Schwitterburgin kyl4 on tyypillinen
stormarkilainen maanviljelyskyld. Rai-
mundin luolissa seikkailleet 16ytivit
itsensd hieman Schwitterburgin poh-
joispuolelta, Rottenmarkin soiden
reunalta. Schwitterburg sijaitsee parin-
kymmenen kilometrin paissi Berga-
havenista, kuninkaan kaupungista.

Schwitterburgin tarkoitus on ensin-
nékin antaa pelinjohtajalle malli, jonka
mukaan voi suunnitella uusia uskotta-
via ja monipuolisia asutuskeskuksia.
Toisaalta Schwitterburg on sin#ll4zn
mielenkiintoinen sijoituspaikka erilai-
sille seikkailuille.

-Historia

Schwitterburgin paikalla on ollut
ihmisasutusta 1dhes tuhannen vuoden
ajan.

Ennen ihmisii paikalla oli metsi,
jossa asui peikkoja ja muita men-
nink#isii. Ihmisten kaskeamisen seu-
rauksena metsi kuitenkin pieneni ja
hiévisi lopulta kokonaan. Peikoista ei
jainyt muita merkkeji kuin hauta-
kumpuja ja rujoja kiviveistoksia.

Paikka oli sopiva maanviljelyyn ja
hyvien liikenneyhteksien piAissii muista
alueenasutuskeskuksista. Alueelle kas-
voi pikku hiljaa vauras kyli Fjartti-
heyrmyr.

Kaksisataa vuotta sitten etelésti
tulleet valloittaja-jargit (ks. Granag tai
Kuninkaan kaupunki) valtasivat mys
timéin seudun nopeasti. Alkuperdisviestd
joutui nopeasti alistettuun asemaan.
Rasitusten ja sorron alla alkupertiinen
kyl4 rappeutui ja kdyhtyi. Kyliin muutti
uudisasukkaita eteldstd ja rannikolla
olleista jargien siirtokunnista. Kyli
nimettiin uudestaan jargien kielelld
Schwitterburgiksi alueen ensimmaisen
aatelisherran Hans Schwittersin mukaan.
Uudisasukkaiden tarmon ja alkuvuosien
verohelpotusten ansiosta kylid kohosi
uuteen kukoistukseen.

Nykytilanne

Kyl sijaitsee matalalla kammulla,
jota ympirivit hedelmdlliset viljapellot.
Asukkaita on kaksisataa, taloja on

kaksikymmentikaksi.  Asekuntoisia
miehif kyldssd on kolmekymmenti.
Keskell4 kylii on tori ja torin keskelld
on kylin kirkko. Kirkko on toiminut
usein kylildisten suojapaikkana ry8vi-
reit ja eksyneitd hirvititd vastaan.

Schwitterburg kuuluu Elhafin paro-
nille Maximilian III von Elhafille. Aiem-
minkyli oli suoraan osaElhafin paroni-
kuntaa, mutta kahdeksan vuotta sitten
paroni Elhaf palkitsi vasallinsa ritari
Rudolfin antamalla tille 144nitykseksi
Schwitterburgin ja ympirdivit maat.

Ritari Rudolf, nyt Schwitterburgin
viiriritari Rudolf, rakensi itselleen
kartanon kyldn laidalla kohoavalle
vanhalle peikkojen hautakummulle.
Schwitterburgin viestn lisiiksi Rudolfin
vasalleina on parikymment# hajallaan
olevaa maatilaa. Viiriritariksi kutsutaan
muuten ritaria, joka voi koota viirinsi
alle muutaman ratsusotilaan sotajoukon.
Jos ratsutotilaita on yli kaksikymmenti,
ritaria kutsutaan lippuritariksi.

Talous

Schwitterburgin piielinkeino on
maatalous. Kyldn pelloilla kasvatetaan
viljakasveja, ruista ja vehni#i. Kylin
ympirilli oleva viljelyskelpoinen maa
on jaettu pieniin tilkkuihin asukkaiden
kesken siten, ettd jokainen saa osansa
hyvisti ja huonosta maasta. Parhaat
maat ovat luonnollisesti suoraan viiriritari
Rudolfin hallussa.

Kyliliisill# on runsaasti kotieldimi;
vuohia, sikoja, kanoja ja lampaita,
rikkaimmilla on muutama lehma.
Kylissi on yksi mylly, karppilammikko
ja ritarin kanitarha.

Kylin asukkaat voidaan jakaa
maaorjiin sek# vapaisiin viljelijdihin ja
kisity5ldisiin. Maaorjia on puolet kylin
asukkaista. Heill4 ei ole oikeutta poistua
kyl4n alueelta ilman herransa Rudolfin
lupaa. Maaorjien viljelemid maa on
vuokralla Rudolfilta, samoin kaikki
omaisuus. Maaorja ei niet voi omistaa
mitidn, kaikki kuuluu 13Z4ninherralle.
Korvaukseksi niistd hytdykkeisti
maaorja luovuttaa puolet sadostaan
herralleen. Listksi jokainen perhe joutuu
suorittamaan herran tiluksilla taks-
virkkit6itd 90 miestySpdivii vuodessa.
Suurin osa kyldn maaorjista on suku-
juuriltaan varneja.

Vapaat viljelijit ovat nimensi

mukaisesti vapaita ihmisid. He voivat
ostaa ja myydi maata ja omaisuuttaan
mielensd mukaan tai muuttaa kyléstid
minne haluavat. Lihes kaikki Schwit-
terburgin vapaat viljelijit vuokraavat
peltonsa Rudolfilta, mutta heidin ei
tarvitse tehd péivitditaritarille. Jotkut
kyldn vapaista viljelijéistd ovat niin
varakkaita, ettd ovat ostaneet hevosen
ja palvelevat ratsusotilaina ritarin
joukoissa.

Kylissi on kaksi kiisitySliistd, seppd
ja savipyttyjen tekija. Hekin viljelevét
pienii peltotilkkuja.

Kyli on tirkeimpien elintarvikkeiden
ja tykalujen suhteen tdysin omavarainen.
Joka syksy jérjestetdsn suuret markkinat,
jolloin kylin torille kerdnty kauempaa
tulleita kauppamiechii esittelemain
tuotteitaan.

Verot, maksut ja velvoitteet

Jokainen kyldn talo joutuu
maksamaan ritarille joka vuosi 150
pennin liesiveron. Vuokrapeltojen
sadosta viljelijd joutuu luovuttamaan
puolet ritarille. Syntyminen, kuoleminen
ja naimisiin meneminen ei ole Stor-
markissa ilmaista. Jokaisesta syntyneesti
lapsesta joudutaan maksamaan ritarille
kymmenen pennin kirjausmaksu. Kuo-
lemantapausten sattuessa maksetaan
kirjausmaksu ja vainajan henkilG-
kohtaisesta jiAmistdstd puolet kuuluu
l44ninherralle. Yleens# timi perinto-
osuus suoritetaan kiteismaksuna.
Naimisiin menevd nuoripari joutuu
maksamaan ritarille 50 pennin luparahan.

Rudolf ei sovella muualla Stor-
markissa varsin yleistd ld&dniherran
‘‘erstnachtrechtid’’, herran oikeutta
h##y5h6n morsiamen kanssa.

Ritarina Rudolfin oikeuksiin kuuluu
sota-aseiden ja haamiskojen kanto-
oikeus. Hén saa myos ratsastaa
sotaratsuilla. N#&m# ovat yhteis-
kuntarauhan kannalta kekseisi4 aateliston
ctuoikeuksia, joita valvotaan Stor-
markissa erittdin tarkasti.

Kaikki kyldldiset joutuvat laki-
sditeisesti jauhattamaan viljansa kyldn
myllyss4, jonka omistaa kukapas muu
kuin ritari Rudolf. Jauhatus maksaa
kymmenesosan jauhoista.

Kaikki kylin asekuntoiset asukkaat
ovat velvollisia palvelemaan tarvittaessa
kuukauden ajan ritarin sotajoukoissa.
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T4man kunkauden ajan ritarin ei tarvitse
maksaa mink#4nlaista palkkaa tai
kulukorvauksia, mutta kuukauden
ylimeneviltd ajalta tiytyy maksaa
normaalia palkkaa. Jotta kyldlfisisti
olisi jotain hydty taistelutantereella,
on kaikkien vapaiden viljelijdiden
harjoiteltava kesin pyh#p4ivini varsi-
jousiammuntaa ja muita sotataitoja kylin
niityilli. Maaorjille ei kukaan normaali
aatelinen uskalla antaa sota-aseita edes
sodan yllittiiessé, joten maaorjat joutuvat
tarttumaan taistelussa talikoihin,
vesureihin, hein#seipiisiin ja atraimiin.

Viiriritari Rudolf Schwitterburgin
piillimmiinen velvollisuus on piti yllA
ratsusotilaiden joukkoa omalle
la#ninherralleen Elhafin paronille.
Rudolfin 144nityksilti4n saamat tulot
riittivt hdnen itsensi ja kymmenen
ratsusotilaan elittAmiseen.

Rudolf on velvollinen palvelemaan
vuodessa kuukauden ajan ilman eri
korvausta. Ylimenevilti ajalta paroni
Elhaf joutuu maksamaan palkkaa.

Rudolfin muita velvollisuuksia on
mm. toimia alueen tuomarina.

23. Kartano

Viiriritari Rudolf (38 v) asuu tissi
kolmikerroksisessa kivitalossa vaimonsa
Hildegarin (34 v), tyitiriensi Brunhildin
(12v) ja Sirgunin (10v) seki poikansa
Franzin (8v) kanssa. Rudolfin vanhimmat
lapset Kurt (14 v) ja Hemla (13 v) on
lahetetty muiden aatelisten hoveihin
normaalin tavan mukaan oppimaan
tapoja.

Talossa asuu lisdksi kokki, timin
vaimo, niden kolme lasta, vanha kitjuri,
Rudolfin aseenkantaja Ardur (18 v),
kaksi ratsusoturia - Edmar ja Geyr -
sekd nuori sisakkd, kaunis Freyda (15
v),

Kartanon jokainen kerros on
normaaliin stormarkilaiseen tapaan yksi
iso sali. Alimmassa kerroksessa on talli
ja varasto, toisessa kerroksessa asuu
palvelusvidki ja valmistetaan ruoka,
kolmannessa kerroksessa asuu ritari
perheineen. Omaa ravhaa ja
yksityiselimi ei tunneta.

Asukkaat
Ohessa on luettelo kaikista kylin taloista, niiden asukkaista ja erikoispiirteista.
Mielenkiintoisimmista asukkaista on kerrottu my8hemmin enemmiin.
N:o Isanti Asema Muuta
1 Jorg Vapaa  Vaimo ja kahdeksan lasta
2 Helmar Vapaa  Vaimo, aikuinen poika, mini4, kuusi lastenlasta
3 Fryc Vapaa  Leski, seitsem#n pikku lasta
4 Roelfen Vapaa  Rikas, ratsusoturi. Vaimo ja yksitoista lasta
5  Justus Vapaa  Vaimo toimii kyldn oluenmyyjini Kahdeksan
lasta
6 Singe Vapaa  Leskivaimo. Kaksi aikuista poikaa, kolmetoista
lastenlasta
7 Oskar Vapaa  Kylin rikkain. Kolme ratsusoturipoikaa, tytir. Hi
moitsee Frycii (3). Paljon lastenlapsia ja
siivelldeldvid sukulaisia
8 Haakon Vapaa  Savirnukkujen valmistaja. Ks. alla
9 Raven Vapaa  Mykki. Erittiin kdyh3
10 Udo Vapaa  Seppi. Vaimo ja viisitoista lasta. Hautoo kapinaa
veroerimielisyyksien takia.
11 Randolf Maaorja Vaimo ja kuusi lasta
12 Hagor Maaorja Varni. Vaimo ja kaksitoista lasta
13 Sveyn Maaorja Varni. Vaimo. Harrastaa salametsistysti
14 Heven Maaorja Varni. Kolme kaunista tytirti. Pelk#ii ndiden
puolesta
15 Kaspar Maaorja Keriid rahaa ostaakseen vapautensa
16 Singval Maaorja Vami. Ks. alla
17 Heinz Maaorja Joutunut velkojen takia maaorjaksi. Katkera
vaimo
18  Norst Maaorja Varni. Poikamies, salainen suhde Oskarin (7)
tyttdren kanssa
19 Orlo Maaorja Juoppohullu. Vaimo ja aliravittu pikku tytir
20  Fjoyl Maaorja Varni. A#li6. Ilke4 vanha invalidi isi. Yksinker
tainen vaimo ja liuta lehtolapsia
21 Oswald Maaorja Harrastaa Udon (10) kanssa salajuonien
punomista. Kolme lasta
22 Kunt Maaorja Harras uskovainen, Vaimo ja kuusi sairaalloista
lasta
24, Mylly 25. Kanitarha

Vanha vesimylly. Mylléri on nuori
jaisokokoinen mies, nimeltin Heiner
Leonhaurdinpoika. Hin on perinyt
myllyn vast’ik#iin tapaturmaisesti
kuolleelta isiltizin, Myllyssd asuu lisiksi
Heinerin #iti Ragnil ja nuorempi veli
Mosund. Myllyttissi auttelec Ragnilin
vihidmielinen veli Otto. Kaikkien
tietim#ctd Otto on 18ytinyt muutaman
kilometrin p#iistdi vanhan peikkojen
uhripaikan, jonne vangitut kuolleiden
sielut ovat alkaneet myrkyttisi imbesillin
Oton heikkoa mielti kaaoksen valheilla.

T#m4 on Rudolfin uusi kokeilu. Hin
on paditinyt ruveta kasvattamaan kaneja
turkisten takia, Kylilfisten mielesti tAimi
on hollua puuhaa, mutta kukaan ei uskalla
sanoa it herralleen. Ketut ovat
vierailleet usein tarhassa, ja Rudolf on
miirinnyt kylaldiset jdrjestimiin
ympirivuorokautisen vartion tarhalle.

26. Karppilampi

Rudolfin ylpeydenaihe, kartanon
ruokap®ydiin oleellinen apu. Karppien
vahingoittamisesta on s#fidetty ankara
rangaistus - lammikkoon upottaminen
neljinneskynttilin (n. 15 min) ajaksi.
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Merkkihenkilot

T4im4 on luettelo kylin merkit-
tivimmisti henkilGisti.

Rudolf on ankara mutta mielestiizn
oikeudenmukainen 14#ninherra. Hin ei
suvaitse vih#isintikdin niskurointia
maaorjien tai rahvaan taholta. Rudolf
on erittiin kokenut soturi, arpinen ja
peloton. Rudolf ratsastaa mielelliin
pitkin  lifnityksii#n tarkastamassa
alustalaistensa toimia.

Veli Arhim (64v) on kylidn
hengellinen isi. Hin on idkis ja lemped
pappi, joka on seurannut useiden
kylzlgisten kehityst lapsuudesta Ihtien.
Arhim on seurannut surullisena papiston
jarahvaan suhteiden huononemista viime
vuosina.

Haakon Laubergilainen (32v) on
kylddn viime vuonna muuttanut
- purnukantekiji. H4n on taitava kisi-
tybldinen ja kaikkien arvostama. Hin
on todellisuudessa paraskismaattinen
Pappi, joka on paennut Hortin valittuja
maaseudulle,

Singval Likiis on vanha leskirouva,
joka on viimeisi4 n4ill4 seuduin eldivii
tiewijii. Hin on tiysin puhdasrotuinen
varni, eik#i osaa puhua jargiakovinkaan
hyvin. Arhim on katsonut Singvalin
toimia sormiensa 14pi, eivitki pappis-
tuomistuimien tuomarit ole kuulleet tistd
maaseudulla eldvistd kerettildisesti.

Merkittivit paikat

Seuraavassa on luettelo Schwitter-
burgin Lihelll olevista mielenkiintoisista
paikoista.

A, Peikkojen uhrilaakso

Tém4 on ikivanha peikkojen pyhiid.
Kivikkoisen ja lthes umpeenkasvaneen
rotkon pohjalla on kolme oudosti
hehkuvaa kivipatsasta. Ne on veistetty
esittimian ikuisesti kirottua suur-
paholaista eri inkarnaatioissaan.
Nykyiiin timi paholainen tunnetaan
nimelld Brath Thatnur. Paikka on
voimakkaan maaginen ja paha.
Vih#mielinen Otto hiipii inne yaikaan
kuuntelemaan, miten kivet puhuvat
hianelle. Mikili Otto jatkaa retkifisin,
hén joutuu paholaisen valtaan. TAmé4n
jilkeen hinest! tulee ovela ja juonikas
himomurhaaja.

B. Trollisarvar

Tidmirehevilehto on vanhavamien
pyhi paikka. Lehdon keskelld on pieni
lampi, josta voi tiysikuun aikaan nihd3
tulevia tapahtumia. Lehdossa kasvaa
paljon erilaisia yrttikasveja. Vanha
tiet4jivaimo hiipii inne usein yBaikaan
etsimiin yhteytti luonnon henkiin.

C. Jattilidisten kummut

TH4ssd paikassa on niitty, jonka
keskell4 kohoaa viisi korkeaa kumpua.
Niiti pidetdin jattildisten istuimina.
Tosiasiassa ne ovat peikkojen
hautakumpuja. Kummut koostuvat pari
metrii paksusta maakerroksesta, jonka
alla on kivisti rakennettu hautakammio.
Kammiosta johtaa paljon kapeita
katakombikiiytivid toisiin kumpuihin
ja syville maan alle,

D. Rottenmarkin suot

Paikalliset asukkaat vilttivit niitd
soita kuin ruttoa, ja syystikin. Soilla
kuhisce nimitiiin tauteja levittivid
sdiskid. Keskelld suota, sumun ja
huurujen keskelld, kohoaa vanha
kivitorni. Tomni on tarujen mukaan
langenneen jumalan pakopaikka maan
péili4. Tornin uskoiaan olevan nykykiin
aution, mutta kukaan ei viitsi lihted
tutkimaan asiaa. Todellisuudessa tomissa
asuu kuolleistamanaaja Gotthard Kirottu.
Hin on salaa alkanut rakentaa itselleen
eldvien kuolleiden valtakuntaa.

E. Nikolas Viirakisi

Paikallinen rikollisjohtaja ja kaiken-
lainen pahantekijd Nikolas V#drdkisi
asuu tissd pikku metsiktssi. Hiin on
viisikymppinen tysverinen metsiliiinen,
partainen ja takkuwinen. Hinelli on
apunaan nuori pojanjullikka Sveyrin ja
vanha juoppo munkki veli Peyter Tokk.

F. Pyhi Simon

Pyh3 erakko Simon on asunut t:l13
niityll4 olevan pylviin nokassa kohta
kaksitoista vuotta. Kylildiset tunovat
hiinelle joka pHivi ruokaa ja juomaa.
Ruoan kaniaminen pyhimykselle on suuri
kunnia. Y8aikaan alueeclla parveilee
pikkupaholaisia, jotka kiusaavat
Simonia,

Kohtaustaulukot

Oheisen taulukon avulla voi
mi4rittis, mink4laisia olentoja
kohdataan Schwitterburgin tai vastaavan
LiAnityksen alueella. Piivisin on joka
tunti 20% mahdollisuus tavata joku.
Pelloilla ja kylilld on tietenkin l#hes
koko ajan vike, Oiseen aikaan on joka
tunti 5% mahdollisuus tavata joku.

Piiivi

%-noppa Kohtaaminen
1-80 Paikallisia asukkaita
81-86 Muukalaisia

§7-88 Ryotvireiti

89-99 Eliimis

00 Hirvid

Yo

%-noppa  Kohtaaminen
1-40 Paikallisia asukkaita
41-50 Muukalaisia

51-54 Ryvireits

55-95 Eldimii

96-00 Hirvit

Paikalliset asukkaat

1-30 Maaorjia

31-60 Vapaita viljelijdita
61-80 Lapsia paimenessa
81-90 Sotilaspartio
91-95 Partio+ld4ninherra
96-98 La#niherra

99.00 Metsistysseurue

Muukalaiset

1-10 Pappi

11-20 Kauppamatkustaja
21-25 Trubaduuri

26-30 Ilveilijoiti

31-36 Kerjildisi

37-40 Sotureita

41-45 Opiskelija

46-50 Eksynyt matkalainen
51-60 Pyhiinvaeltajia
61-65 Salakuljettajia
66-70 Salametsistijid
71-75 Varkaita

76-80 Vakoojia

81 Velho

82-90 Seikkailijaseurue
91-92 Kuninkaallinen virkamies
93-95 Pakolainen

96-00 Viestinvieji
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Ilmasto

Seuraavien taulukoiden avulla voi
mirittis, millainen siiii miniikin pAivini
vallitsee, Niiden taulukoiden mukainen
sdi vallitsee lihes koko Edelmarkin
alucella. Niiti tanlukoita voi siis kit
myds Bergahavenissa.

Edelmarkin ilmasto on kostea, mutta
limpim&4t merivirrat pitivit talvet
leutoina.

Kullekin vuodenajalle on oma
taulukkonsa. S#4n voi matritelld joka
piivi tai esimerkiksi kerran viikossa.
Picnet vaihtelut voi keksii tarpeen
mukaan,

Ensimmiiseksi miiritelldin keski-
13mpétila.  Taulukon ensimmiinen
vaakarivi on kahden kuusisivuisen nopan
summa. Heitetin kahia noppaa ja saadun
summan kohdalta katsotaan limpdtila.
T#mi on ilmoitettu Celsius-asteina.

Seuraavaksi mifiritetiiin pilvisuus.
Noppia heitetiin uudelleen. A tarkoitiaa
aurinkoista, PP puolipilvisti ja P pilvisti
s#iti. Kun on saatu selville pilvisuus,
voidaan saada selville sateen m#ArH.
Tille on oma taulukkonsa.,

Viimeiseksi midritelliéin  tuulen
voimakkuus. Noppia heitetiiin jilleen
uudelleen. Tuulen voimakkuun on
ilmoitettu meireini sekunnissa (1 m/s =
3.6 kmh). X tarkoittaa myrskyi.
Myrksytuulen voimakkuudelle on oma
taulukkonsa.

Sanasto

Aatelisto: Maanomistajia, sotilai-
ta. Koko valtakunta on jaettu lizni-
tyksiin aatelisten kesken. Pienimmasti
suurimpaan; ritari, viiriritari, lippuri-
tari, paroni, kreivi/jaarli, herttua,

Brath Thatnur: Jargien uskonnon
péipaholainen. Palvojia vainotaan her-
keAmitta,

Hort: Jargien uskonnon ylijumala,
Ankara tuomari ja iitn taivaan herra.

Hortin valitus: Pappissotureita, joi-
den velvollisuus on metsistis paraskis-
maatikkoja ja muita kerettiliisis.

Jargit: Etelin suuresta kuningas-
kunnasta 200 vuotta sitten tulleita val-
loittajia. Suuria sotureita. Toivat Stor-
markiin l44nitysjirjestelmin.

Loharna: Hortin ja Tanran herma-
frodiitti lapsi. Sattuman jumala,

Taulukke 1. Kevit

2 3 4 5 6
Limpotila -3 0 3 3 3
Pilvisyys A PP PP P P
Tuulim/s O 0 2 4 6
Taulukko 2. Kesi

2 3 4 5 &
Limpétila 9 12 15 15 18
Pilvisyys A A PP PP P
Tualim/s 0 O 2 4 6
Taulukko 3. Syksy

2 3 4 5 6
Limpotila -3 0 3 3 3
Pilvisyys A PP PP P P
Tuulism/s 0 2 4 6 8
Taulukke 4. Talvi

2 3 4 5 6
Limpttila -6 -3 -3 -3 0
Pilvisyys A A PP PP P
Tuulim/s O 2 4 6 8

Taulukke 5. Myrskyn voimakkuus
2 3 4 5 6

Tualim/s 30+ 28 26 24 22

Sateen mahdollisuus

Pilvisti:
Myrsky:

Aurinkoista: 1% mahdollisuus lyhyitd kuuroja <5Smm
Puolipilvistd: 15% mahdollisuus 5-15 mm

40% mahdollisuus 5-24 mm

90% mahdollisuus 10-30 mm

7 8 9 10 11 12
6 6 9 12 15 18
P P PP PP PP A
8§ 10 12 14 16 18
7 8 9 10 11 12
18 21 24 27 30 33
A P PP PP A A
§ 10 12 14 16 18
7 8 9 10 11 12
6 6 9 12 12 15
P P P PP PP PP
10 12 14 16 18 X
7 8 9% 10 11 12
0 0 0 3 3 6
PP P PP PP PP A
10 12 14 16 18 X

7 8 9 10 11 12
20 20 22 24 26 28

Lddnitys: Aatelisen tai papin maa-
alue. Aatelinen saa 4inityksen omalta
herraltaan. Vastapalvelukseksi aateli-
nen joutuu pitim#iAn ylli sotajoukkoa.

Maaorja: Maaty6ldinen, joka on

jonkun aatelisen tai papin omaisuutta.

Ei saa poistua herransa Idinitykselts.
Voi ostaa vapauiensa. Jos onnistuu
pakenemaan johonkin kaupunkiin ja
piileksim#iin vuoden ja pHivin, saa
vapautensa.

Papisto: Hortin, Tanran ja Lohar-
nan papit. Papistolla omia sotajoukkoja,
veljeskuntia. Luostareita ympiri maa-
ta. N#iss# hoidetaan sairaita ja tutki-
taan maailmankaikkeuden saloja.
Papisto omistaa suuria maa-alueita
aatelisten tapaan.

Paraskismaatikot: Jargien uskon-
nosta eronnut lahko, joka uskoo kirkon

velvollisuuteen kdyhien auttajana,

Porvari: Kaupungin asukas, jolla
on oikeus harrastaa ammattia ja kaup-
paa kaupungin alueella.

Rahvas: Vapaat maanviljelijit.
Joskus tilla tarkoitetaan seki porvare-
ita ettd maaanviljelijéiti.

Stormark: Suuri niemimaa, jonka
jargit valtagivat. Jakautuu neljéin 144-
niin: etelidiseen Edelmarkiin, keskio-
san Forslantiin, ja pohjoisiin Kaster-
lantiin ja Nordrittiin,

Sdddy:: Yhieiskuntaluokat. Aatelis-
to, papisto, porvarit ja rahvas. Maaor-
jat ovat omaisuutta, eivit siidyllisii
ihmisi4. Johonkin s#ityyn syntynyt ei
voi juari koskaan piistil toisen siidyn
jéseneksi.

Tanra: Hortin vaimo. Elimin ja
kuoleman valtiatar.

Varnit: Stormarkin alkuper#isasuk-
kaita. Rauhaarakastavaa viked.




K ivien takaa loikkaa esiin verenhimoisesti karjuvia
rosvoja. Nuijat ja kirveet heiluvat ilmassa. Sotahuudot
kaikuvat. Ponnistelet, riuhdot, saat aseesi esiin.
Tuskanhuutoja, ratsut korskuvat. Kuiva poly ja katkera veri
pistavdt suussasi...

Niin alkaa Velhon Vanki, kilpailuseikkailu, armoton kamppailu tuntematonta
vastaan.

* Velhon vanki on kilpailuseikkailu kaikkiin fantasiaroolipeleihin. Jokainen pelaaja
Jjoutuu selvittiméiin hullun velhon suunnittelemat katakombit. Yksin, ilman tovereiden

apua. Aika rientia, paitokset on tehtivi nopeasti. Hetkeikiidn ei saa heittaa
hukkaan.

Pelaaja saa pisteiti ratkaisemistaan tehtavisti. Eniten pisteiti saanut pelaaja
voittaa koko kilpailuseikkailun. Jokainen seikkailija on samassa tilanteessa, oli han
sitten erikoistunut loitsuihin, varasteluun tai taisteluun.

‘Seikkailun lisiksi tissa kirjassa on kartta ja tiydelliset tiedot seikkailun lahella
olevasta Schwitterburgin kylasta. Kayta niita tietoja luodessasi omia seikkailujasi.

Velhon vanki on osa Stormark-sarjaa. Granag - Ikuinen voima ja Kuninkaan
Kaupunki -seikkailuista tuttu maailmalaajenee. Velhon vanki toimii myds itseniise-
na seikkailuna ilman muita Dada-pelien seikkailuja.

AD&D® ja D&D® ovat TSR Inc:n omistamia tavaramerkkeji. Runequest® on The
Avalon Hill Game Co:n omistama tavaramerkki. Tima tavaramerkkien kaytto ei

ole omistajayhtioiden hyviksymia. Valmistaja Dada-pelit Ky, Pl 65, 02151 Espoo.

LAADUN TAE - DADA-PELIT
ALA TYYDY JALJITELMIIN




