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" Lyhyesti: Itdgisten vuorten yldmaille pddtyneet praedorit auttavat paikallisia hankkiutumaan eroon seutua

vaivaavasta hirviostd. Seikkailijat jdaljittdvit pedon kummalliseen temppeliin ja saavat huomata, ettd vastassa

onkin Itdisten vuorten basiliski.

KuUTSU SEIKKAILUUN

Alla on esitetty muutamia vaihtoehtoja seikkailun

aloittamiseksi.
Seikkailijat...

# ...seuraavat karttaa, joka johdattaa hukkuneelle
temppelille.

o ...eksyvit paikalle sattumalta, yrittdessadn ylittaa
vuoria.

# ...tapaavat Jerrab vuoristolaisen jostakin kylastéd
Seranin varrelta. Taméd kertoo kylddnsa
uhkaavasta hirviostd ja pyytda praedoreja avuksi

sen surmaamiseen.

TAUSTAA

Vanhan koiran ja Korpinsiiven voitettua Petojen

herran (1. Ville Vuorelan teos Vanha koira) 513 V.a.,

Itdisten vuorten basiliskit vapautuivat pakotetusta

orjuudesta.

Jotkin niistd pedoista olivat osallistuneet
hyokkayksiin vuoristolaiskyliin, joten ne tiesivit,

mistd helppoa saalista oli saatavissa.

Yksi ndista pedoista saapui lopulta Vuorenojan

seudulle ja jdi asumaan vanhaan pyhéatt6on.

Nyt paikallisilla on monitahoinen ongelma, silld
basiliski verottaa paitsi seudun riistaa ja estdd
heiddn padsynsd suorittamaan pyhid riittejaan
temppelille. Puhumattakaan siitd, ettd basiliskin

reviiri hivuttautuu viha vahaltd lahemmas kylda.

HUOMAUTUS AIKASIDONNAISUUDESTA
Vanhan koiran tapahtumat sijoittuvat Valiarin ajan

vuoteen 513 eli seitseisen vuotta ennen Praedor

roolipelin “tapahtuma-ajkaa”> Tdmin ei kannata

antaa hairitd turhan paljoa.

Basiliskin liikehdintd on voinut lisddntya Itiisillla
vuorilla vuosia tai seikkailun voi aivan hyvin
sijoittaa vaikka vuoteen 514, jolloin seikkailijat ovat
ehkdpd joutuneet liikkeelle kuningas Miranin

vakiinnuttaessa valtaansa Pothissa.

BASILISKISTA
Vuorenojalaiset eividt osaa nimetd hirviota

basiliskiksi. He kutsuvat siti kiertoilmauksilla,
peliten sen kuvailun kutsuvan sitdi kyldn

kimppuun.

Kylédldisten puheista voi olla pditeltdvissd, mika
hirvio todellisuudessa on kyseessd, mutta se vaatii
onnistumista vaikeassa (4N) Tarut ja legendat tai
hyvin vaikeassa (5N) Historia haasteessa. Kirottu

maa ei tissd tapauksessa auta.

VAIKUTELMIA

Yksityiskohtia, joita kdyttimailld pelinjohtaja voi

elavoittaa seikkailua. Kaikkia ei ole missddn
tapauksessa pakko kdyttdd. Ne on annettu vain

esimerkeiksi.

01 Kuohuvat kosket

1 Arjyvi vesiputous
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71 Kaiken kdtkevd sumu tai vesipilvi
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Ilma on hyvin kosteaa
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Kaunis ndkyma laajalle

1 Haisevat luolat
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0 Mitdttomid raunioita velhokuninkaiden ajalta
0 Pehmeii ja rehevdd sammalta
01 Lievasti epamuodostuneita pieneldimia

01 Vuoristolaisten ennakkoluuloisuus




'VUORENOJA

Vuorenoja on yksi Itdisten vuorten vuoristolais-
kylistd. Se on saanut nimensa vuolaana virtaavasta

joesta, joka yhtyy eteldssd Seraniin.

Asukkaita Vuorenojassa on toistasataa. Heistd
suurin osa elad metséstykselld ja turkiskaupalla.
Emithin ja Pothin markkinoille vieddin vuosittain
pakka kaupalla hyvda vuoristolaista turkkia, joista

paikallisten voitot jadvit havidavan pieniksi.

Elamd vuorilla on rankkaa ja raakaa, mutta
paikalliset ovat tyytyvdisid osaansa. Iddn rosvo-
ruhtinaat eivdt heidin mailleen yleensd tunge, eikd
kukaan aatelinen ole jaksanut verojakaan saapua
perimddn miesmuistiin. Ja miksi tulisikaan, kun
vuoristolaisten turkeista kadrii kuitenkin hyvit

verotulot.

Kyldpdillikkond toimii Evdur Tarkkasilmd, jonka
taidoista pitkdjousen kasittelyssa riittdd tarinoitavaa

talvioiksi.

Kylan paalumuureja on selvdsti vahvistettu viime
vuosina ja niihin on lisdtty teroitettuja seipditd

pitdmin hirviot loitolla.

Kyldad kiertdd myos “aaveaita’, jonka kyldldiset
tekivit kuultuaan tarinoita Petojen herran
hallitsemasta solasta. Seipdisiin isketyt ihmisten
padkallot (nditd varten on jouduttu avaamaan

hautoja) katsovat ulospdin kyldstd ja niihin on

maalattu outoja merkkeji. Edes onnistunut
Salatieteet-heitto ei auta tunnistamaan merkkeja.
Ne on tehty pelkkien kuulopuheiden perusteella
eikd aidalla todellisuudessa ole mitddn vaikutusta

muuhun kuin kylaldisten moraaliin.




l VUORISTON VIERANVARAISUUS

VASTAANOTTO

Pitkd taivallus Vuorenojan rantaa pitkin tuo

praedorit Vuorenojalle.

Kylavahdit soittavat torvea halytyksen merkiksi jo
ennen kuin kylin muurit nidkyvit. He uhkaavat
praedoreja varsijousilla, jos heilld ei ole mukanaan

paikallista opasta.

Taisteluun paikalliset eivdt mielellddn antaudu,
mutta varoituslaukaus saatetaan ampua, elleivit

seikkailjat onnistu rauhoittelemaan tilannetta.

Jos pelaajat haluavat yrittid haasteheittoja tilannetta
selvitellikseen, on kaikkien heittojen ldhtotaso vaikea
(4N) vuoristolaisten epdluulojen vuoksi. Tilannetta
voi helpottaa lahjuksilla tai kertomalla suoraan, ettd

seurue koostuu praedoreista.

Lopulta kyldldiset ja praedorit kuitenkin padsevit
sopimukseen ja heiddt kutsutaan vieraiksi

Vuorenojan pdillikon, Evdur Tarkkasilmédn taloon.

NEUVONPITO

Evdurin vaimon Ivrigan ohjeistamana piiat tuovat

praedoreille emidnndn vahvaa sahtia sekd kova-
kuorista hirvikukkoa (leivin sisaan leivottua

hirved).

Ruokailun yhteydessdé Evdur kertoo tarkemmin
kylan tilanteesta: heimon metsastysmaille on
asettunut jokin hirvio. Se on ajanut kyldldiset
ahtaalle verottamalla riistaa ja surmaamalla

satunnaisia metsastdjia.

Tdhdn mennessd kyldldiset ovat viltelleet sen
reviirid, mutta hirvio ndyttdd hetki hetkeltd

laajentavan sitd yhd lihemmaés Vuorenojaa.

Evdur on valmis tarjoamaan seikkailijoille
palkkioksi paksun itdldistd kisityotd olevan

hopeaketjun (arvo 4N) hirvion surmaamisesta.

VALMISTELUT

Kyldlla ei ole paljoa tarjottavaa praedorien avuksi.

Parantavia yrttejd, jousen jdnteitd, nuoli ja muuta
kasityotd on mahdollista ostaa, mutta hinnat ovat
10% korkeammat kuin Seikkailijan kirjassa

(myyjan markkinat).

Kyldldisilta kyselemdlld voi selvittdd hirviostd

seuraaavia asioita:

+ Hirvio kulkee kuudella jalalla

+ Se on taatusti suurintakin harkia isompi

o Se vaikuttaa alykkailtd, kenties yhtd alykkaalta
kuin metsatiikeri.

# Se on surmannut ainakin yhden karhun.

VALINNAINEN: KYLAN EMANNAN NEUVOT
Jos seikkailijat kayttavdt yhtddn enempiad aikaa

kyldlla kiertelyyn ja tilanteen kartoittamiseen, he

tapaavat Ivrigan myohemmin.

Kyldpéidllikon vaimo on suivaantunut miehelleen
siitd, ettei tima kertonut hirvion ottaneen
pesikseen vuorenojalaisten pyhdn paikan,
Noitalammen luolan. Ivriga kertoo Evdurin
kieltineen ketddn menemastd temppelille jo ennen

basiliskin saapumista.

“Ukkordhjd vdittdd esi-isien olevan suurempia kuin
Maan kaksikasvoinen diti. Kuvittelee varmaan
pddsevinsd vield harmailta mailta valvomaan

perillisiddn jumalhenkend”, Ivriga tuhahtaa

halveksien.




- myds, ettd kyseessé on raunio

velhojen ajalta. Hinen mukaansa rauniossa

heimonsa pois niiltd mailta,

seurata praedoreja varmaan kuolemaan.

‘piiloteltiin sekd Siséllisodan ettd muiden vainojen

aikana.

Ivriga osaa my0s kertoa joitakin yksityiskohtia

raunioista (kts. Hukkunut temppeli).

VALINNAINEN: LISAJOUKKOJEN KERAAMINEN?
Jos seikkailijat yrittdvat innostaa paikallisia

liittymaén heidén seuraansa hirvion metsastykseen,
Evdur on ehdottomasti sitd vastaan. Kylilld ei ole

varaa menettdd nuoriaan taistelussa, joka voidaan

kenties valttaa.

NUORI OPAS

Nuori Invar hiipii praedorien perddn ndiden

lahdettyd kylastd (kyldpaillikon mielipiteestd
huolimatta). Han on pystyva jaljittaja ja tietda,
mistd temppelin voi 16ytdd. Han kylld ldhtiessdan
naureskelee vanhusten varovaisuudelle, mutta
todellisuudessa myos ymmartad, ettd kotikyldan ei

ehka ole endd palaamista.




| 2 HUKKUNUT TEMPPELI

Koskea seuraten seikkailijat 16ytavit temppelille,
jota basiliski pitdad hallussaan. Kiivaan taistelun
jalkeen he voivat tutkia rauhassa temppelin, ja
kenties 16ytavitkin aarteita, joista paikalliset eivit

edes olleet tietoisia.

SISAANKAYNTI

Sisdankdynti sijaitsee aivan Noitalammen

rantakalliossa, pari askelta vedenpinnan vyla-

puolella.

Temppelin sisddnkéaynti on vahvasti magneettinen.
Onko asialle edes mitddn jarkevad selitysti? On
hyvin mahdollista, ettd seikkailijoiden on jatettiva
aseensa sekd haarniskansa tai houkuteltava peto

ulos temppelista.

SISALLA TEMPPELISSA

Mikda ulkoa késin ndyttdd suoraan kallioon

louhitulta sisddnkdynniltd, paljastuu nopeasti

rakennelmaksi, jonka ei kuuluisi olla taalla.

Sisdankdynniltd laskeutuvat kaksi askelta leveidt
portaat alas kallion sisddan — mutta ne kulkevat

kaytavian vasemmassa seindssa.

Koko temppeli on kddntynyt ldhes 90 astetta. Alun
pitden temppelin oikeanpuoleiset seinit muodos-
tavat nyt temppelin lattian. Kivity6 on ikivanhaa ja
halkeillutta, mikd on saanut suurimman osan

temppelin alueesta tulvimaan ja jaavin veden alle.

Tarkkaavaisuus (3N) heitolla on mahdollista
huomata omituisia pistojalkié sielld tdalld seinissa,
missd halkeamia ei ole muodostunut. Nami ovat

syntyneet basiliskin kynsistd, kun se on kiipeillyt

seinilla.

1. ETEINEN
Temppelin ensimmadinen sali on otettu vuoris-

tolaisten kayttoon Kaksoisdidin pyhattona, silld sen
lattiaan (eli nykyiseen seinddn) on kuvattu
Kaksoisdidin symboli. Lohkeillut halkeillut symboli
on yhd himmeisti ndkyvissé, vaikka aika ja kosteus

ovatkin tehneet sille pahimpansa.

Oviaukkoa vastapditd seisoo valkoinen marmori-
patsas, joka kuvaa naista, joka pitelee lasta

rinnoillaan.

Nelja pilaria sojottavat kummallisina orsina
nykyisestd seindstd seinddn. Haastava (3N)
Rakentaminen heitto paljastaa, ettd pilarit ovat

vaarassa murtua milloin hyvansa.




Timi voi tulla oleelliseksi tiedoksi, jos taistelu
basiliskia vastaan kédydddn tdssd huoneessa, silld
hirvié yrittdd varmasti hypdtd praedorien

kimppuun ylempéd, kiytettydan ensin henkéystaan.

Leveyttd (eli alkujaan korkeutta) huoneella on noin
nelisen askelta. Lattialla on lukuisia jaénteitd

vuoristolaisten uhreista Kaksoisiidille

Keskelld salin nykyistd kattoa, noin kuuden
askeleen korkeudessa, ammottaa pimeéd oviaukko,
josta kdytdva kaartaa vinosti vasemmalle. Aiemmin
portaat ovat siis viettdneet alaspdin. Tanne paisy

vaatii vaikeaa (4N) Kiipeily ja Hyppy heittoa.

2. KOKOUSSALI
Veden alle jadneen kokoussali muoto ja penkkien

vdritys vastaavat eteisen symbolia. Keskelld
huonetta (eli nykyistd vasenta seindd) seisoo

kivinen pilari.

Syvyyttd télla vesialtaalla on eteisen pinnasta
kuutisentoista askelta. Jos joku on niin rohkea, ettd
tekee sukelluksen, hin huomaa saliin tullessaan
vihredd hohdetta salin pohjalla. Kenties jokin

jalokivi?

Sukeltaminen niin syville, etti hohteen tavoittaa
vaatii hyvin vaikean (5N) Uiminen-heiton.
Hengenliemen kanssa heitto ei vaadita, ainoastaan

aikaa.

Epdonnistuminen tarkoittaa hukkumista (kts.
Seikkailijan kirja, s. 103) jos seikkailija yhd haluaa
napata kiven matkaansa. Ylos padsy vaatii 1N3+1
hukkumisheittoa; 1N3+2, jos seikkailija nappasi
kiven mukaansa. Seikkailija voi my6s nousta

pintaan ja jéttda kiven vetiseen hautaansa.

Onnistuneella heitolla sukeltaja saa kiven ja selvida

vedestd henkedian haukkoen.

Pohjalta on myo6s mahdollista kerdtdi 3N muita
aarteita (ldhinna hopeakolikoita), mutta tima vaatii
Hengenliemen tai kolme melkein mahdotonta (6N)

Uimisheittoa koko saalista varten.

AARRE: SMARAGDIAMULETTI
Pieni vihred kivi on tarkasti hiottu ja sitd

koristaa kolme mutkikasta velhojen riimua.
Vaikea (4N) Salatieteet heitto paljastaa yhden
ominaisuuden ja avainsanan jokaista

onnistumisen astetta kohden.

Amulettiin sidotun loitsun voi vapauttaa
murskaamalla sen kimmenesséién, jolloin tuuli

kuljettaa kimaltelevan vihred polyn mukanaan.

Murskaaminen tekee yhden seuraavista. Ensim-
madinen vaihtoehto tapahtuu, jos kukaan ei osaa

tulkita riimuja ja sano oikeaa avausloitsua.

1) Amuletista levidvéd lampo sulkee ja parantaa
yhden syvdn haavan joko amuletin
kayttajalta tai elolliselta, jota timé koskettaa.

2) Poly sitoo magiaa itseensd ja estdd yhden
loitsun tapahtumisen ldhialueella. Tétd voi
kiyttda myos villin magian vaikutusten
laannuttamiseen hetkellisesti.

3) Maahan varistessaan poly saa juurakon
elimddn ja ne syoksyvit taivaaalle sitoen
jonkin lentdvdn olennon. Juuret vetdvit sen
maahan ja pitdvit sitd vangittuna IN

kierrosta.

3 & 4. ASUINTILAT
Basiliskin pesédpaikka. Se nukkuu yleensi pienessé

kopissa vesirajan yldpuolella. Loyhka tdilla on
melkoinen, silld basiliski sdil66 pesddnsa
raahaamiaan ruhoja puoliksi veden varassa

olevassa huoneessa (4).




Timi alue on alkujaan ollut ilmeisesti asuntona,

kenties kokoussalin huoltajalle?

5. RUOKAILUTILA

Huoneen pohjalla lojuu paitsi keittiovalineitd, myos
vuorenojalaisten esi-isien uhrilahjoja veden
sdilyttdmind. Rikottuja miekkoja, kalloja, hopeaa
(aarreheitto 2N), yms. Niiden seassa on basiliskin
jatoksid ja isompia ruhoja, jotka se on kaluttuaan

viskannut veteen.

Vedessd uiminen kylld onnistuu, mutta seikkailija
joutuu heittdméddn hyvin vaikean (5N) Terveys-
heiton, ettei sairastu ripuliin (kts. Seikkailijan kirja,

s. 105).

6. TYOHUONE
Suuri tyohuone syvilld veden alla. Tyohuoneen

pohjalle sukeltaminen on asteen haastavampaa

kuin kokoussalin.

Pohjaa peittdd muutaman tuuman paksuudelta
limainen matto lietettd, joka on muodostunut
tyohuoneen ja ruokailutilan sisustuksesta. Osa
vuoristolaisten uhrilahjoista on uponnut tdnne asti

ja monjdn seasta voi muutenkin 16ytid vield jotakin

arvokasta.

Aarreheitto on 4N, joskin Pelinjohtajan kannattaa
tarkoin harkita, millaisia arvoesineitd vedessi on

voinut sdilya.

VALINNAINEN: ANKEROINEN
Jos pelaajat eivdt vield tunne tarvittavaa kunn-

ioitusta (l. pelkoa) syvid vesid kohtaan, on tdhédn
altaaseen luikerrellut jostakin vuorten uumenista
halkeamia pitkin ankeroisia. Ne eldvdt pohjan

tuntumassa, basiliskin jitteitd ja haaskoja jarsien.

Naiitd niljaisia, kdsivarren paksuisia otuksia on
paikalla aina IN, mutta pitkittyneet vesitaistelut

tuovat paikalle 1N petoa lisaa.

VALINNAINEN: KATKETTY KARTTA
Jos pelaajat keskivdt jonkin nerokkaan keinon

tyhjentdd tydhuone vedesta, he 10ytavit lietteen alle
kdatkeytyneen seindkartan vield suhteellisen
luettavassa kunnossa. Se kuitenkin kuvaa selvésti

Warthia.

Kartan perusteella ndyttdisi siltd, kuin koko
temppeli olisi repdisty irti Warthista, silla ldhialueet
on kuvattu melko tarkasti. Karttaa tutkimalla on
jopa mahdollista havaita ainakin yksi velhohauta,
joka on kitketty ja suojattu loitsulla. Kenties se on

jopa sidilynyt ndihin péiviin asti?




‘3. PALUUKYLAAN

Hahmojen surmattua basiliskin, heille jaa

tehtaviksi endd palata ihmisten ilmoille.

Valitettavasti Koskenojalla heitd odottaa kylma
kohtaaminen, kun poikansa (Invarin) tottelemat-
tomuudesta suivaantunut Evdur ottaa praedorit

vastaan.

Jos Invar on kuollut seikkailun aikana, on
vastaanotto suorastaan vihamielinen ja vuoris-

tolaiset pyrkivit tdyttimaan seikkailijat nuolilla.

Jos Invar on kuitenkin hengissd, hénelld on vihdoin
osoitus omasta arvostaan. Hdn haastaa avoimesti
isdnsd, joka (todennikoisesti) lopulta katsoo
parhaaksi palkita praedorit ndiden avusta. Hin
heittdd ndiden eteen hopeaketjun ja kiskee niitd

katoamaan silmistaan.

SEIKKAILUN PAATOS

INVARIN KOHTALO

KOKEMUSPISTEET

Jos Invar selvisi koettelemuksestaan hengissa,
hdnelldi on valittavanaan kaksi mahdollista
kohtaloa. Joko hén jdd asumaan Vuorenojaan ja
ryhtyy (mahdollisesti piankin) heimonsa
paallikoksi. Han voi kuitenkin joutua myos sukunsa
kiroamaksi ja karkotetuksi kodistaan. Tall6in hanta
odottaa varmasti elimid praedorina; jos joku
pelaajahahmoista kuoli seikkailun aikana, Invar on

oivallinen korvaava hahmovalinta.

Kokemuspisteitd voidaan jakaa esimerkiksi

seuraavasti:

1. OsA
Paikallisten kohtaaminen ilman vikivaltaa, +10 kp

Ruokailu kyldpddllikon seurassa, +20 kp
Tiedon kerddminen kohteesta ennalta, +10 kp
2.0sA

Magneettisen oven ohittaminen, +10 kp
Basiliskin surmaaminen, +100 kp
Sukeltaminen tuntemattomiin vesiin, +10 kp
Ankeroisten voittaminen, +20 kp

3.0sA

Suruviestin tuominen kyldn pddllikoélle, +10 kp
Hopeaketjun saaminen palkkioksi, +20 kp

Ystdavyyden rakentaminen vuoristolaisiin, +50 kp




VUORENOJALAISET ANKEROISET

Arvot annettu Pelinjohtajan kirjassa (sivu merkitty S. 49, Kirottu kirja

sulkeisiin).
Ruumis 7 Notkeus 15
Asukkaat: Kdyti Talonpojan arvoja (s. 148). Aseena Valopans 12 Sisalkins
kirves tai keihds
- . . Koko Pieni Suoja -
Evdur Tarkkasilmi: Kdiytid Barbaarin arvoja (s.
148). Aseena jousi ja miekka Splea - eu ;
Nuori Invar: Kdyti Salamurhaajan arvoja (s. 148). i _ ; :
Hyokkaykset Taito  Pituus Vaurio
Aseena jousi ja tikari. Ei myrkkyjd.
Puraisu 11 II 5
B ASILISKI Kietaisu 11 III Roikkuu kiinni*
S. 16, Varjojen kirja * Roikkuvan ankeroisen puraisuhyokkéykset ovat
-IN helpompia ja uhri saa +1N lisdd ruumiillisiin
Ruumis 22 Notkeus 15 C : ,
toimintoihin jokaisesta roikkuvasta ankeroisesta.
Valppaus 12 Sisukkuus 16 Sen irrottaminen vaatii rutiinin (2N) Voima-heiton
Koko Suuri Suoja 4 tai olennon surmaamisen.
Syvd haava 10 Veri 33/33
Hyokkiykset Taito  Pituus Vaurio
Hoyryhenkays* - I 5N tulivauriota
Kynnet/sarvet 16 II 7
Purema** 13 III 9

* Kerran léhitaistelussa, kantama 20 askelta ja
leveys 5 askelta.
** Jos kynnet osuvat uhriinsa, purema on -IN

helpompi.

Nuori ja kiivas basiliski, joka on yhéd riehakas

vapauduttujaan Petojen herran orjuudesta.
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