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SEIKKATLU: KAUNIITA UNIA

Lyhyesti: Praedorit sekaantuvat Vaskivirran
alamaailman huumeongelmaan ja tutkimusten
kautta pddtyvit epdilemddn paikallisesti vaikutus-
valtaista puutarhuria. Epdilykset osuvat oikeaan,
mutta puutarhurin kasvattama kasvi ei olekaan

pelkkd rikkaruoho...

SISALTOVAROITUS

HUUMEET
Tama seikkailu kisittelee huumeiden kayttod ja

tastd koituvia ongelmia valtakulttuurin kanssa.
Aihetta on pyritty kdsittelemdin leimaamattomasti
ja asiallisesti. Pelinjohtajan kannattaa lukea
seikkailu ensin ldpi ja miettid sitten, miten

suhtautua seikkailuun ja sen sisdltoon.

KUTSU SEIKKAILUUN

Koska seikkailussa on mukana monia toimijoita,

voivat praedorit padatyd osaksi tdtd tarinaa
useammalla tavalla kuin yleensid. Alla on esitelty

muutamia vaihtoehtoja.

# Seikkailijat kohtaavat Varkaiden killan edustajan

(Alard Castorra) kapakassa. Tdmi etsii

praedoreja avuksi, koska ei halua sotkea asiaan
muitakaan tahoja. Seikkailu on kirjoitettu silld

oletuksella, ettd tamd on valittu vaihtoehto.

Velho Sevanis on kuullut oudoista kuolemista
Rosvomuurilla. Héan palkkaa praedorit selvit-
tamain tilannetta, koska tietaa, ettei katuvartion
tutkimuksia halua kukaan. Téssd tapauksessa
Varkaiden kilta ei ole (ainakaan alkuun)
tekemisisséd seikkailijoiden kanssa ja saattaa joko
yrittdd estdd ndiden tutkimukset tai saada heidat

tekemain to6itd myos heille.

Yksi seikkailijoiden seurueen jdsenistd
(Riippuvaisuus-haitta?) on ajautunut huumeluo-
lien kanta-asiakkaaksi. Hian saattaa olla paikalla,

kun yliannostus tapahtuu.

Seikkailijat kohtaavat Rosvomuurilla asuvan
miehen, jonka vaimo on kadonnut vierailtuaan
huumeluolissa (ensimmdinen yliannostus).
Hinen etsintdihinsd on suhtauduttu varjotulla
vdkivallan uhalla, joten hidn pyytidd praedoreilta
apua. Valitettavasti hédnelld vain ei ole oikein

maksaa palkkiota...




TAUSTAA

Vaikka monet huhut kertovat velho Sevaniksen
laajasta salatun tiedon kirjastosta, harva tietdd
my6s Merov Rashovnikin viehtymyksestd
salatietoon. Noin neljadkymmentavuotias Rashovnik
on itseoppinut alkemisti, joka omistaa talon

Tahtitarhan laidalla, ldhelld sepan ja lasipuhaltajan
pajoja.

Herra Rashovnik tunnetaan hiljaisena ja
vetdytyvand puutarhakuraattorina, mutta
kotonansa hén on kiihko-mielinen uuden tutkija ja
kokeilija. Hanen suuri talonsa on entinen velhon
observatorio. Rashovnik on kunnostanut suureksi
lasitetuksi kasvihuoneeksi, jonne hidn on kerdannyt
lukuisia omituisia ja merkillisid kasveja (joista osa
on myos Kkiellettyja ja kammoksuttuja, kuten
borvarialainen verikasvi). Naista kasveista hin
tislaa ja uuttaa mitd mielikuvituksellisimpia

tuotteita.

Huolimatta toimista, jotka paljastuessaan taatusti
ajaisivat Herra Rashovnikin inkvisiittorin puheille,
hi on monien kyldldisten parissa pidetty. Suuri osa
vahankin varakkaammista naisista ostaa viri-

aineensa hinelta.

Omituisen kukan siemenet herra Rashovnik osti
Indrek Agliard nimiseltd kauppiaalta, joka kertoo

saaneensa Borvariassa vierailleelta praedorilta.

UNETTOMUUDEN RIESA
Herra Rashovnikin suurin ongelma on unetto-

muus. Hian kylld saattaa nukahtaa joskus jopa
kesken toidensd, mutta uni ei suo hénelle lepoa ja

se katkeaa jo muutaman tunnin kuluttua. Hén on

alati vasynyt ja paattanyt keskittdd tyonsd unetto-

muuden parantamiseen.

Kun drakhan kaytté muodostui enemminkin
pakoksi kuin paheeksi, herra Rashovnik pyrki
pddsemdin irti vahintddn sen hinen elaméaidnsi
tuomista laitailmioistd — huumeluolia pyorittavista

rosvoista.

Tutkittuaan verikasvin nektaria, hdn ymmarsi
voivansa eristdd siitd omiin tarpeisiinsa sopivaa
ladkettd. Kerdttydan tarpeeksi nektaria, Rashovnik
paattaa kokeilla sen vaikutusta, Indrek Agliardin

rohkaisemana.

RASHOVNIK ITSE
Nautittuaan nektaria, Rashovnik vaipuu vihdoin

syvédn ja rauhalliseen uneen. Rashovnikin nakemat
unet olivat hyvin vahvoja, vaikuttavia ja ennen

kaikkea levollisia. Herdttyddn hén itki onnesta.

HUUMEEN MYYNTI
Kauppiaana ja filantropistina herra Rashovnik

jakaa 10ydoksensa myos muille. Ei kestd kauaa, kun

sana levidd ja ostajia 16ytyy.

TAPAHTUMIEN AIKAJANA
2 pdivaa sitten: Ensimmadinen yliannostus Brogen

ja Sarreyn luolassa. Pari polttaa talon ja piiloutuu.
Tulipalossa kuolee muutamia ihmisid, mutta se ei

lilemmin kaupungissa ketdédn kiinnosta.

0 pdiva: Toinen yliannostuskuolema, talld kertaa
Varkaiden killan huumeluolalla. Seikkailu alkaa.
Illalla Brogen ja Sarreyn 2. huumeluola avaa

ovensa.




SEIKKAILUN RAKENNE

Téma seikkailu on tyypillinen tutkintaseikkailu.
Taistelukohtaamisia on vain véhin (ja ne voidaan
yleensd vilttad) ja tarinan etenemistd on hankala
ennakoida. Pelinjohtajan kannattaakin tutustua
kaikkiin osiin erityisen huolellisesti ennen

seikkailun alkua.

Tarinan luonteesta riippuen, ei seikkailun
sijoittaminen toiseen vihdnkin isompaan jaconia-

laiseen kaupunkiin vaadi isoja muutoksia.

ENSIMMAINEN NAYTOS
Seikkailun ensimmaisessd osassa praedorit tutkivat

huhuja uudesta huumeesta, joka ajaa kayttdjia
koomaan. Varkaiden kilta ei nédytd olevan tilanteen
takana, mutta silld on selvdsti intresseja selvittda

asia.

TOINEN NAYTOS
Kun selviia, ettd tapahtumat ovat uuden huumeen

aikaansaannosta, praedorien on selvitettiva, mistd

huume on tullut markkinoille,.

KOLMAS NAYTOS
Seikkailijat ldhtevit etsimddan Merov Rashovnikia,

mutta joutuvat kohtaamaan tdmén villiintyneen

puutarhan.

POHJuUSTUS
Seikkailu toimii parhaimmin, jos praedorit ovat

olleet aiemmin tekemisissa herra Rashovnikin
kanssa (kts. esimerkki vieressi “Herbalistin
vieraana”). On jopa mahdollista, ettd tarinan kolme

nédytostd tapahtuvat osina muita seikkailuja.

HERBALISTIN VIERAINA
Koputtelu Herra Rashovnikin ovelle ei tuota

tulosta. Sisalta ei kuuluu 4dnia, eikd ovea tulla

avaamaan. Ovi on kuitenkin raollaan.

Seikkailijat astuvat sisddn pitkille kaytaville,
joka kulkee koko talon lapi. Kéytavdn toisessa
padssd oven virkaa toimittava verho heilahtaa ja
herra Rashovnikin pédd tyontyy kurkistamaan
odottamattomia vieraita. Hédn viittoo heitd

olemaan hiljaa ja tulemaan luoksensa.

Suuri, kukoistava sali on kauttaaltaan mitd
erikoisempien kasvien verhoama. Rashovnik itse
on kiirehtinyt kyyristelemddn poydian taakse

palvelijansa kanssa.

Kasvihuoneen perilld, kunniapaikalla, kasvaa
somituinen kasvi, joka erittdd vahvaa, makeaa
tuoksua. Seikkailijat nikevat myos pikkulinnun,
joka hyppelee kasvilta kasville, kohti kukkaa.
Herra Rashovnik niyttdd jannittyneeltd ja seuraa

silma tarkkana tapahtumia.

Linnun saavutettua kukan, kasvi yrittad napata
sen. Lintu lennédhtda ylospain ja dkkia sirkuttaen

pakoon avonaisesta ikkunasta.

Silminndhden visynyt herra Rashovnik nousee
naureskellen (mutta selvdsti pettyneend)

seisomaan ja kddntyy seikkailijoiden puoleen.

“Hemmetti. Olin varma, ettd pddsisimme kaikki
ensikertaa todistamaan tuon kasvin ruokailua!
Miti? Ei ei ei. Ei se ole tiysin kasvuinen. Alkdd
huoliko, kylld mind sen kitken, ennen kuin siitd on

»
vaaraa.




syytd myos vilttid haasteheittoja

todisteiden tai johtolankojen saamiseksi. Jos
tallainen heitto epdonnistuu, saattaa koko tarina

pysahtya kuin seindan.

Yleensd riittdd, ettd seikkailijalla on jokin asiaan
sopiva taito ja tarpeeksi aikaa kidytettdvissddn. Jos
jompi kumpi ndistd elementeistd puuttuu, voi heitto
olla aiheellinen, mutta tassékin tapauksessa heiton
tuloksesta riippumatta seikkailijat 16ytavat kylla

tarvittavan tiedon edetakseen.

Epdonnistuminen tarkoittaakin tdssd tapauksessa
sitd, ettd tilanne eskaloituu jotenkin muuten.
Kenties paikalle tulee kutsumattomia vieraita, joku
paikalla syttyy tulipalo, joku altistuu myrkylle (tai

huumeelle), jne.

Padasia on, ettei tarinan eteneminen jid kiinni

huonosta noppatuurista.

VALINNAINEN: VAIKEA KOHTAAMINEN
Jos seikkailijat (tai pelaajat) ovat kokeneita

praedoreja, on tapahtumapaikkojen kuvauksissa
paikoitellen annettu vaihtoehtoisia kohtaamisia,

jotka lisadvit seikkailun haastetta.

ERI OSAPUOLIEN VAHENTAMINEN
Tama seikkailu esittelee Vaskivirran eri voima-

tekijoitd monestakin suunnasta. Jos pelinjohtajalla
ei ole tarvetta kaupungin sisdisen politiikan
tuomiseen peliin, on seikkailusta suhteellisen

helppo karsia paljon ylimaardista.

Tarkein taho on luonnollisesti Merov Rashovnik,
jonka osallisuutta on hankala poistaa. Mutta hanen
jalkeensa kaikki muut tahot ovat vain tarinaa
syventimidssd. Jopa Varkaiden kilta on melko

“helppo jittéd taustalle.



ENSIMMAINEN NAYTOS

KILLAN HUUMELUOLA
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Praedorit saapuvat varkaiden killan luolalle
tutustumaan tilanteeseen. Heidédt otetaan vastaan
kevyelld varauksella, eikd heitd jitetd hetkeksikdan

ilman tarkkailijoita.

YLIANNOSTUS NEKTARIA
Likaisen verhon takaa paljastuu rujoon asentoon

vadntynyt ruumis. Ruumiin kasvot niyttavit lihes
verettomiltd, mutta kuolleen ilme on tyyni, ldhes

rauhallinen.

Kukaan ei ole ennen nahnyt kenenkddn kuolevan
samalla tavalla, eikd kukaan usko kyseessd olevan
tauti. Tapahtuneen on pakko olla yliannostuksen

vika, mutta miksi ja minkd huumeen?

TUTKIMUKSET

Ruumis
Tilannetta tutkimalla voidaan selvittaa alle

kirjattuja johtolankoja. Niiden selvittimiseen on
annettu ehdotus haasteheitosta, jos pelinjohtaja
haluaa sellaisia kéyttdd. On tdrkedd kuitenkin
muistaa, ettei haasteheitossa epdonnistuminen esti
l6ytimadstd johtolankaa, vaan aiheuttaa jonkin

muun ongelman.

+ Uhri vaikuttaa vaatteidensa perusteella hieman
tavallista varakkaammalta. (Kaupanhieronta,
rutiini 2N)

+ Uhrin suu tuoksuu makealta, lihes hunajaiselta.
(Valppaus, haastava 3N)

+ Uhrin on puristanut kiteensd rikki pienen
lasipullon. (Valppaus, rutiini 2N)

+ Lasipullon sisdlld on vield muutama pisara
makealta tuoksuvaa nektaria. Nektari on selvasti
kasviperdistd. (Alkemia, haastava, 3N; Yrtit ja
myrkyt, vaikea, 4N)

+ Uhrin avaamalla praedorit voivat 16ytda vatsaan
juurtuneen kasvin. Sen juuret ovat tyontyneet
verisuoniin, keuhkoihin ja sydiameen. Kurkis-
tamalla uhrin kurkkuun jonkin valon avulla, voi
kenties ndhda kasvuston karkid. (Haavojen hoito,

hyvin vaikea 5N)

MuuTt ASIAKKAAT
Kyselemilla (Kadut & kapakat, haastava 3N) luolan

asiakkailta tai tivaamalla tietoja henkilokunnalta
(Kovistelu, haastava, 3N), praedorit voivat selvittia,

seuraavia johtolankoja:

+ Asiakas maksoi vain yksityisyydestd, ei

huumeista. (Varkaiden kilta)




#k Kaksi yotd aiemmin Brage ja Sarreyn
huumeluola tuhoutui tulipalossa. (Varkaiden
kilta ja asiakkaat)

+ Vaskivirran katukuvaan on ilmestynyt uusi
huume, mutta sen myyjéstd ei ole vield tietoa.

(Asiakkaat) [UUSI HUUME] (kts. s. @@)

Jos seikkailijat seuraavat tata vihjettd, heille selvida,
ettd kyseisen luolan omistajat polttivat paikan
samanlaisen yliannostuksen takia. He luulivat
kyseessd olevan jokin tuntematon tauti ja

mieluummin polttivat kellarin ja aloittivat alusta.

MITA SEIKKAILIJAT MUISTAVAT?
Melko varmasti pelaajat miettivit, muistavatko

heidin hahmonsa jotakin hyodyllistd. Seuraavat
vihjeet hahmot voivat muistaa onnistuneella Kadut
ja kapakat haastella. Haasteen vaikeustaso on
annettu suluissa — jos hahmo on paikallinen,
laskee vaikeustaso hénelle normaalisti yhden asteen

(-IN).

+ Kaksi yotd aiemmin Brage ja Sarreyn
huumeluola tuhoutui tulipalossa. (5N)

+ Vaskivirran katukuvaan on ilmestynyt uusi
huume, mutta sen myyjéstd ei ole vield tietoa.
(4N) [UUSI HUUME]

+ Kaupungin ainoa luvan varainen alkemisti on
Vernos Camaril (3N), mutta hin on matkoilla
(6N). [PALJASTAVA VIHJE] (kts. s. @@) Titi heitto

voi yrittdd myos Alkemia-taidolla.

VAARALLISTA HUOMIOTA

Jos seikkailijat kyselevdt lijan avoimesti tai

kiinnittdvit muuten huomiota itseensd, Brage ja
Sarrey saavat kuulla tdsti. He jdrjestavit joukon
rosvoja hankkiutumaan eroon praedoreista. (Kts.

Toinen ndytos — Viijytys kadulla)

SIIRTYMINEN ETEENPAIN

Kunhan seikkailijat ovat lopettaneet tutkimuksensa

huumeluolalla, Varkaiden killan edustaja tivaa

heilta tuloksia.

Jos jokin johtolanka on jddnyt huomaamatta, voi

killan edustaja téyttdd nama aukot.

TAHDET KERTOVAT?
Pelinjohtaja voi halutessaan tuoda Kulkijan

(Seikkailijan kirja, s. 151) mukaan tarinaan:

Yliannostukset tapahtuvat aina Kulkijan Kii-
tdessd taivaan yli. Rashovnikin huumetta
nauttineet nidkevit sen hohtavan kelmedd,
vaaleanpunaista valoa. Yhteyden huomaaminen
vaatii hyvin vaikeaa (5N) Valppaus-heittoa tai
vaikeaa (4N) Kirjat ja tieteet-heitto.

Haastavalla (3N) Kirjat ja tieteet-heitolla
seikkailija voisi kenties pditelld, koska seuraava

yliannostus tapahtuu.

Asiaa voisi kenties tutkia vaikkapa Téhtitarhassa,
mutta Artanten kirkko on jyrkasti astronomiaa

vastaan.

Mitddn varsinaista syytd tai salaisuutta hah-
moille tuskin kuitenkaan titd kautta paljastuu.
Pelinjohtajan kannattaa kayttaa tatd vaihtoehtoa

enemmankin esitellikseen Jaconian tieteita.

Ei tietenkddn ole mahdotonta, ettd Pelinjohtaja
(tai yhtd todenndkoisesti pelaajat) keksii jotain
tutkimuksiin liittyvaa tdhtitieteen saralta. Kuten
yleensdkin, on melko varmasti herkullisempaa
seurata titd uutta 1oytynyttd tutkimussuuntaa,
kuin orjallisesti noudattaa etukéteen kirjoitettua

kasikirjoitusta.




'TOINEN NAYTOS

TUTKIMUSTEN JATKAMINEN

Varkaiden killan luolasta ldhdettydan seikkailijoilla

saattaa olla useampia johtolankoja, joita seurata.
Téman ndytos seikkailusta keskittyykin ndihin
tutkimuksiin ja pééttyy, kun praedoreilla on
tarpeeksi todisteita epiilli Merov Rashonvikin

osuutta asiaan.

Jaljempénad on esitetty useita mahdollisia tutkimus-
suuntia. Ei ole tarkoitus, ettd praedorit kavisivit
lapi kaikki paikat ja kerdisivdt kaikki vinkit. Pari
kolme tutkimuskohdetta riittdinee hyvin, mutta
yksikin voi olla jo tarpeeksi, jos seikkailijat ovat
neuvokkaita ja/tai pelaajat osaavat tulkita

tilannetta.

Kun pelaajat keksivit jotain muuta, pelinjohtaja voi

kayttaa annettuja johtolankoja esimerkkeina.

VAIJYTYS KADULLA

V AIHTOEHTOINEN: HUUMELUOLAN KATYRIT
Praedorien tutkiessa kaupungin huumekauppoja,

Broge ja Sarrey luulevat niiden jéljittavan heita.
Suojellakseen omaa nahkaansa he jéarjestavit vaijy-

tyksen seikkailijoille.

Avioparilla ei kuitenkaan ole kovinkaan montaa
alaista tai palkallista, joten he todenndkoisesti
joutuvat palkkaamaan satunnaisia apukisid tai

pyytamadin apua eteldn rosvoklaaneilta.

Kaupungista virvittyind apulaisina voi kayttda
tyoldisen arvoja (Pelinjohtajan kirja, s.148), mutta

heilld on kéytossd puukkoja tikarien sijasta.

Klaanilaisrosvot ovat rosvoja (Pelinjohtajan kirja,

s.146).

Viijytykseen osallistuu seikkailijoiden middrd +2
vihollista. Jos yhtadn praedoria ei ole surmattu tai
syvid haavoja aiheutettu, rosvot pakenevat

kolmannen kierroksen jalkeen.

Tilanteen sijoittaminen ajallisesti jad pelinjohtajan
vastuulle, mutta paras aika sille on yolld, toisen
ndytoksen aikana. Se voi tapahtua heti seikkaili-
joiden ldhdettyd Varkaiden killan luolasta, mutta
luonnollisempaa kenties on, jos vilissd ehtii

tapahtua jotakin.

V AIHTOEHTOINEN: ITSENAISET ROSVOT
Huumeiden alennusmyynti aiheuttaa myos vakavia

lieveilmioitd, joista viahdisin eivdt ole sekavat

rosvot.

Jos seikkailuun tarvitaan lisdd taistelua, voivat
seikkailijat (tai mieluummin vyksittdin liikkuva
seikkailija) kohdata nuoria kurkunleikkaajia. Nama
ylimieliset nuoret kiyvit selvastikin vahvempien
kohteiden kimppuun, eivdtkd kaihda likaisiakaan
keinoja. (Kts. Petri Hiltunen - Exitus)

Kdytd varkaan arvoja (Pelinjohtajan kirja, s.146).




9. Kierokouran kapakka
10. Tiramanin pyhiatto & kylpylad
22. Varkaiden killan pidamaja

VASKIVIRRAN HUUMELUOLAT

Rosvomuurilta 16ytdd muutamankin kellarin, jonka

varjoissa drakhasta tai muista yrteisté riippuvaisiksi
tulleet péddsevit paheensa pariin. Ne eivdt juuri
toisistaan eroa; likaisissa kellareissa on kirppuisia
patjoja, jotka erotetaan toisistaan riippuvilla

kankailla. Halvimmissa luolissa ei ole edes niita.

Huhujen mukaan kaupungilla on my6s paremman
vden “yksityinen kerhotila”, mutta niissd Rashovnik

ei ole vieraillut.

Ylla kuvatun huumeluolan tyyppisid paikkoja
l6ytyy ympdri Jaconiaa. Ne sijaitsevat yleensd
kellarissa, jonne laskeudutaan portaita jamerille
ovelle, joka avataan vain tutuille vieraille tai
salasanalla. Takaoven kautta péddsee pakenemaan
yleensd jonkin ldheisen talon kellariin tai
viemariin, mutta yleenséi tdma poistumisreitti on
vain luolaa pydrittdvien roistojen kdytossd — tai

edes tiedossa.

Niihin paikkoihin tullaan vain ja ainoastaan
nauttimaan huumeita, joita ei muualta saa. Vieraat
keskittyvit vain itseensd ja paheeseensa ja olettavat

muidenkin tekevin niin.

Koska luolia pyorittavit yleensd rikollisjengit,
kyselijdt saattavat saada puukosta helpommin kuin

arvasivatkaan.

Ehké kuitenkin hieman yllittden, ndiden paikkojen
asiakkaat joutuvat varsin harvoin kiristyksen
kohteeksi. Luolan omistajat ymmartavit olla
astumatta isompien varpaille ja yleensd heidat

jatetadn sen takia rauhaan.

Tyypillisin kdytetty aine on drakha (Kirottu kirja, s.
89), mutta oopiumi ja kannabis kuuluvat
tarjottavien tuotteiden listoille. Osa luolista sallii
vakituisten asiakkaiden kdyttid omia tuotteitaan,
mutta peri saman maksun kuin muilta tilojen

kaytostd (yleensd drakhan hinta eli 1 hopearaha).

Huomioitavaa on, etteivat praedorit drakha-

koukussa ole tuntematon ilmio. Mikdan luolia




pyorittivi taho ei halua vaikeuksia heidin

kanssaan.

A - BROGEN JA SARREYN |. HUUMELUOLA
Paloi poroksi kaksi yoté sitten. Omistajat polttivat

luolansa luultuaan yliannostuksen uhrin kuolleen

johonkin tautiin.

B - VARKAIDEN KILLAN HUUMELUOLA
Tutkimusten aloituspaikka.

C - VETA LAVCAN HUUMELUOLA
Ei liitoksissa seikkailuun. Yksityisyrittdjan (Veta

Lavca) yllapitama tila. Ei salli omien huumeiden

kayttoa tiloillaan.

D - BROGEN JA SARREYN 2. HUUMELUOLA
Avaa ovensa seikkailun alkaessa. Luolaa py®érittdvin

huumeluola 1:n omistajat. Huumeita myydddn
hieman liian halvalla, joten asiakkaita on runsaasti,

mik3i kiinnittaa liikaa huomiota.

BROGEN JA SARREYN
LUOLALLA

Ensimmaisen luolansa polttanut aviopari aikoo

polttaa nyt myos sillat takanaan. He myyvit
hidissddn varastoaan tyhjdksi ja antavat asiak-

kaiden jadda nauttimaan paheistaan paikan paille.

Sana on kiertinyt liiankin nopeasti ja paikalle
saapuu liikaa vdked. Broge ja Sarrey eivit ehdi
kaikkialle yhta aikaa, joten kdsikdhmié syntyy, joku
varastaa osan heiddn saaliistaan ja lopulta
Varkaiden killan rankaisupartio kiirehtii paikalle,
ehtidkseen hoitamaan asian ennen katuvartion

saapumista.

Tilanne yltyy veriseksi vilienselvittelyksi. Jos
kaksikolle huumeita toimittaneet rosvoklaani-
laisista selvisi joku kohtaamisesta praedorien

kanssa, ovat hekin mukana tata kahakkaa.

Kilta ei luultavimmin halua seikkailijoita sotke-
maan tdhin asiaan nokkaansa, mutta ei sekain

mahdoton tilanne ole.

Broge ja Sarrey tuskin selvidvit tilanteesta hengissa.
Jos ndin kuitenkin kdy, myos heiltd voi saada

tietoja.

JOHTOLANGAT
Laheisiltd asukkailta voi kenties irrota johtolankoja.

Hyvid haasteita niiden kerddmiseen ovat mm.
Esiintyminen, Juonittelu, Kadut ja kapakat, Kovistelu

ja Valppaus.

+ Broge ja Sarrey polttivat itse talon, silld joku
asiakkaista kantoi oletettavasti kuolettavaa tautia.
(Rutiini, 2N)

+ Kadulla liikkuu uusi huume, joka on vield
drakhaa parempi. Sitd ei kuitenkaan ole tadlta
saatavilla, vaan sita ostaakseen on mentiava
Tammiteille. (Haastava, 3N) [UUSI HUUME]
[PALJASTAVA VIHJE]

+ Uutta huumetta kaupittelee kasvitutkija
Rashovnikin palvelija tdmin talolta. Tdmdn
tietdvdt kertoa vain Broge tai Sarrey, jos praedorit
onnistuvat pelastamaan heiddt varkaiden killan
rankaisupartiolta. Tdamdn jilkeen voidaan siirtyd

suoraan kolmanteen ndytokseen.

PALANUT HUUMELUOLA

Koko talo on palanut. Viereisten talojen seinét

kastellaan vield aamuin ja illoin, silld paikoitellen

paksuimmat parrut kytevit yha.

Paikalla on tylsistynyt katuvartija, jonka tehtdvana
olisi tarkkailla, ettei tuli lihde uudelleen leviamain.
Mutta koska kyse on Rosvomuurin alueesta eika
syttymisen pelkoa endd juuri ole, mies ldhinna

heittdd noppaa satunnaisten ohikulkijoiden kanssa.




 JOHTOLANGAT
Laheisilta asukkailta voi kenties irrota johtolankoja.

Hyvid haasteita niiden kerddmiseen ovat mm.
Esiintyminen, Juonittelu, Kadut ja kapakat,
Kovistelu, Uhkapelit ja Valppaus.

+ Broge ja Sarrey polttivat itse talon, silld joku
asiakkaista kantoi oletettavasti kuolettavaa tautia.
(Haastava, 3N)

+ Broge ja Sarrey ovat juuri avanneet uuden luolan
ja huumeet ovat nyt syystd tai toisesta todella
halpoja. Veikkaus on, ettd he aikoivat ldhted
kaupungista. (Haastava, 3N)

+ Luolan asiakkaat saivat tuoda paikalle omia
huumeitaan ja ilmeisesti tautiin kuollut vieras oli
tehnyt juuri ndin. (Rutiini, 2N)

+ Kenties joku tulipalosta selvinneisté osaisi kertoa
enemmadn? Joku ainakin lepdilee nyt Tiramanin
pyhitolla. (Haastava, 3N)

+ Menehtynyt asiakas ei kuollut tautiin. Hin otti
yliannostuksen jotain uutta, makealta tuoksuvaa

huumetta. (Vaikea, 4N) [UUSI HUUME]

TIRAMANIN PYHATTO

Pyhitto ja lamminvetinen kylpyld majoittavat nyt

tulipalossa loukkaantuneita. Kenties joku
harmaakaapu péadstdisi seikkailijat heiddn
puheilleen?

JOHTOLANGAT

Loukkaantuneilta paikallisilta tai Tiramanin
harmaakaavulta voi irrota tietoja. Hyvid haasteita
niiden kerddmiseen ovat mm. Esiintyminen,
Haavojen hoito, Juonittelu, Laulu ja soitto, Uskonto

ja Valppaus. Erityisesti Kovistelua ei taalla suvaita.

+ Broge ja Sarrey polttivat itse talon, silli he
luulivat yliannostuksen ottaneen kantavan

kuolettavaa tautia. (Haastava, 3N)

+ Luolan asiakkaat saivat tuoda paikalle omia
huumeitaan ja ilmeisesti tautiin kuollut vieras oli
tehnyt juuri ndin. (Rutiini, 2N)

+ Menehtynyt asiakas ei kuollut tautiin. Héin otti
yliannostuksen jotain uutta, makealta tuoksuvaa
huumetta. (Haastava, 3N) [UUSI HUUME]

+ Yliannostuksen ottaneet olivat molemmat
harmaakaapujen tuttuja. Hieman varakkaampia
kaupunkilaisia, jotka unettomuus oli vienyt
huumeiden pariin. (Haastava, 3N) Ainoastaan
temppelin pappi voi kertoa tdmdn. [PALJASTAVA

VIHJE]

KIEROKOURAN KAPAKKA

Peliluolan tunnelma on melko laiska. Paksu savu

verhoaa katonrajaa, kun asiakkaat kiskovat
karhutupakkaa ja muita yrtteja kallistaessaan
kapakan sahtia. Rosvomuurin ainoa virallinen
juottola on oiva paikka kuulla kiinnostavia juoruja,
mutta satunnaisen tappelun tai puukotuksen uhka

on myos aina mahdollista.

JOHTOLANGAT
Jarac Kierokoura sattuu itse olemaan paikalla

praedorien tullessa paikalle. Hanen lisdkseen lasna
on muutama katuvartija sekd sekaluikuinen sakki
kapakan kanta-asiakkaita. Hyvid haasteita niiden
kerddmiseen ovat mm. Esiintyminen, Juonittelu,

Kadut ja kapakat, Kovistelu, Uhkapelit ja Valppaus.

+ Broge ja Sarrey polttivat itse talon, silldi he
luulivat yliannostuksen ottaneen kantavan
kuolettavaa tautia. (Haastava, 2N)

+ Kadulla liikkuu uusi huume, joka on vield
drakhaa parempi. Sitd ei kuitenkaan ole tadlta
saatavilla, vaan sita ostaakseen on mentiava
Tammiteille. (Haastava, 3N) [UUSI HUUME]

[PALJASTAVA VIHJE]




KUKA HUUMETTA MYY?

RAPORTTI KILLALLE?

Melko pian praedoreille alkanee selvitd, ettd
tapauksien takana on jokin uusi huume. Sen myyja
on kuitenkin epdselvd. Varmasti joku kuitenkin

tietad asiasta.

Kunhan praedorit ovat timdn asian ymmadrténeet,
eli he ovat selvittineet yhden [UUSI HUUME]
johtolangan, he voivat yrittdd etsia kédsiinsd

huumeen myyjan.

Tama on Kadut ja kapakat haaste, jonka vaikeus on
alkuun melkein mahdoton (6N). Jokainen
[PALJASTAVA VIHJE] kuitenkin laskee haasteen

vaikeutta yhdella.

Epédonnistunut heitto tarkoittaa, ettd seikkailijat
ovat kyselleet vddrid asioita ja seuraava viijytys

kadulla odottaa ennemmin tai my6hemmin.

Yrittadkseen uutta heittoa, praedorien on 16ydet-
tava uusi [PALJASTAVA VIHJE] tai muuten muutettava

tilannetta.

Kun seikkailijat onnistuvat tdssd heitossa tai
pelaajat ovat itse tulleet oikeaan johtopaitokseen,

siirrytdin seikkailun kolmanteen néaytokseen.

OSANA KAMPANJAA
Jos titd seikkailua pelataan osana Kahdeksénpéinen

kddrme-kampanjaa, voivat vihjeet viitata Vernos
Camariliin. Télloin praedorit tutkinevat ensin
hidnen asuntonsa ja vasta sielti huomaavat ldhted

kadun toiselle puolelle Merov Rashonvikin talolle.
Téstd vaihtoehdosta lisdd seikkailun lopussa.

Jos pelinjohtaja haluaa, voi Camarilin asunnon

tutkimista hyodyntdd tietenkin myds kampanjan

ulkopuolella.

Praedorit voivat paattad kertoa tutkimuksistaan
Varkaiden killalle ennen kuin menevit tapaamaan
herbalistia. Jos ndin kidy, Kilta Kkiittdd hyvin
suoritetusta tyostd ja lupaa hoitaa asian téstd

eteenpdin itse.

Ensin kilta ldhettdd neuvottelijan ostamaan
Rashovnikin reseptin, mutta tdmén kieltdytyessa
tarjouksesta, ldhetetdidn Ogo varastamaan resepti

(jota ei tietenkddn oikeasti ole edes olemassa).

Seikkailijat voivat tarjota palveluksiaan, jolloin

Kilta palkkaa heiddt kumpaan tahansa tehtavaan.

Ogon katoamisen jidlkeen Varkaiden kilta ottaa
uudelleen yhteyttd praedoreihin ja pyytdda niitd
auttamaan vield tdmdn viimeisen kerran ja

seikkailu siirtyy kolmanteen néytokseen.




'KOLMAS NAYTOS

V ALINNAINEN: VARAS YOSSA

Ruskoportti

Valottarien luostari
Aellan kylpyld

Kreivi Dorinianin kartano
Merov Rashovnikin talo
Vernos Camarilin koti
Lasinpuhaltajien kilta

SAAPUMINEN PAIKALLE

Kuultauaan praedoreilta huumeen alkuperistd,
Varkaiden kilta yrittdd ensin ostaa tdmén
tuotannon, mutta (ymmarrettdvistd syistd) herra
Rashovnik ei ollut halukas jakamaan l6ytojaan.

Joten Kilta ldhettdd Ogon ryostdméén tdman talon.

Ogo murtautuu herra Rashovnikin taloon,
mahdollisimman huonoon aikaan, silli Rashovnik

on juuri nukahtanut kasvin vaikutuksesta.

Koska Ogolla ei ole aavistustakaan siitd, mistd
Rashovnikin huume on perdisin, hdn paityy
murtautumaan taloon kattopuutarhan kautta ja jaa
verikasvin uhriksi heti laskeuduttuaan kasvi-

huoneeseen.

V ALINNAINEN: VARTIJAT, OHOI!

Kuten kaupunkiseikkailuissa yleensd, pelaajat

saattavat keksid pyytdd vartijoita avukseen.

Jos ndin kdy, vaaditaan vaikea (4N) Hallinto-heitto,
jotta seikkailijoille annetaan apua. Jokaista
onnistumisen astetta kohden seikkailijoiden
matkaan ldhtee kaksi Katuvartioston miestd
(Pelinjohtajan kirja, s. 147). Nédiden miesten

toimintaa ohjataan Johtaminen haasteilla.

Riippuen seikkailijoiden tutkimuksiin kayttamasta
ajasta, Rashovnik itse on joko hengissd, unessa tai
jo kuollut. Pelinjohtaja voi itse tulkita tilannetta tai
valita sopivan ajankohdan (s. @@ esitetyn aikajanaa

pohtien).

HENGISSA
Jos Rashovnik on vield hengissd, hin ei ole

tietoinen yliannostuksista. Mies yrittdd ensin estelld
seikkailijoiden sisddnpddsyd, mutta jos ndma
pakottavat tiensd sisddn, hdn ei ala taistelemaan,
vaan seuraa praedoreja koettaen vakuutella heille,

ettd tilanne on kylld hallinnassa.

UNESSA
Rashovnik on ottanut kukan nektaria ja vaipunut

jélleen uneen

KuoLLut
Rashovnik on ottanut liikaa nektaria ja jddnyt

ikuiseksi vangiksi sen luomiin uniin. Hin ei endd
herai, eikd hinen olemuksensa eroa ulkoisesti

kuolleesta.




'MEROV RASHOVNIKIN KOTI

ENSIMMAINEN KERROS
1 - KAYTAVAn seinilld roikkuu tauluja ja ruukku-

kasveja.

2 - TomMISTOn on Rashovnikin vastaanottohuone.
Tadlld kasvina on vain bonsai-tyyppinen puu
mahonkisella tyopoydalla. Seinien kirjahyllyt ovat
tdynnd kirjoja kertomassa omistajan varak-

kuudesta.

3 - AVIAARIOssa hyvin hoidetun puutarhan oksilla
ja permannolla hyppivit eksoottiset linnut, joiden
pitkat siipisulat on leikattu lentdmisen estamiseksi.
Ne ovat ainoastaan somisteina (ja nykyédan ruuaksi

ylakerran kasville).

4 - RUOKASALI on tarkoitettu vieraiden viihdyt-
tamiseen. Iso takka ja seinin eteen sijoitettu suuri

sisdpuutarha luovat tunnelmaa.

5 - KEITTIO on hyvin varustettu, vaikka ensindke-
miltd se vaikuttaakin melko tyhjaltd. Valtaosa
Rashovnikille tarjoillusta ruuasta on kuitenkin
kasvatettu talossa. Keittion nurkasta 16ytyy myos
juokseva vesi, joka on jadnne velhokuninkaiden
ajalta. Rashovnikin palvelija asuu pienessi, verholla

erotetussa syvennyksessa.

6 - LASITETTU PUUTARHA on talon syddn. Sen kaksi
seindd ja vino katto ovat kokonaan lasia (mikad jo
itsessddn kertoo omistajan varallisuudesta). Téalla
viljellddn perinteisempid yrtteja, kasveja ja kukkia,
joita Rashovnik tutkii pdivittdin. Nurkasta loytyy
tadlldkin juoksevan veden ldhde, joka on

ensiarvoisen tarkei kasvien hoidon kannalta.




TOINEN KERROS
1 - RAPPUPARVI alakertaan on varattu kasveille,

jotka selvidvit tai eivét halua pdivénvaloa.

2 - VARASTOHUONEen kaapeissa sdilytetddn puutar-
hurin ty6kaluja. Velhojen muinainen vesijohto
nostaa vettd myos tanne ja tekee ikkunattomasta
huoneesta hyvin kostean — tidmdn vuoksi
Rashovnik kdyttida huonetta myos sienien

kasvattamiseen.

3 - MAKUUHUONE on prameasti sisustettu.
Kirjoituspoytd on ldhes koskematon, mutta
ikkunan alle ripustetut ruukkukasvit on hoidettu

santillisesti.

4 - VESSA on harvinaisuus ainakin télla tasolla jopa
aatelisten kodeissa. Pontt6 on suora putki jonnekin
kaupungin alaisiin viemdreihin. Kylpyammeeseen
ei sentddn johda vesiputkea, mutta palvelija saa sen

melko nopeasti taytettyd varaston altaalta.

5. PARVEKE antaa kadulle.

6. PUUTARHAN PARVI sijaitsee vinon katon

korkeimman kohdan alla, joten luonnollisesti sekin

on taytetty istutuksilla.

7. KASVIHUONEessa Rashovnik viettdd suurimman
osan ajastaan. Santillisesti sisustettu tila on juuri
sopiva huoneen kasveille. Tai ainakin oli, ennen
kuin VERIKASVI alkoi kukkia. Nyt kasvi ja sen
rihmastomainen juurakko vie suurimman osan
huoneesta. Huuma tuoksu tdyttdd ilman ja sisddn
tultaessa kaikki huomaavat ruumiit kukan luona,

jotka ovat ldhes koteloituneet juurien sisdan.

RASHOVNIK JA OMENATARHA

Halutessaan pelinjohtaja voi antaa praedoreiden
16ytad Rashovnikin muistiinpanoja, joista selvidd
hdnen vierailleen Farrignian puolella,
Omenatarhan pikkukyldssd, jonka yrttimestari
Artaren on opettanut hénelle monia hyodyllisid

keinoja puutarhan yllapitimiseen.

Muistiinpanoista voi selvitd muutakin. Niiden
tarkoitus on tarjota linkki toiseen seikkailuun.

Kts. Omenatarha.




RYHMITTYMAT JA EPH:T

MEROV RASHOVNIK
Kroonisesti vdsynyt puutarhakuraattori ja

yrttimestari. Hin on yritti lddkitd unettomuuttaan
drakhalla, mutta jdi riippuvaiseksi aineesta.
Huomattuaan uuden kasvinsa nektarin nukuttavan
vaikutuksen, hdn pditti yrittdd sitd ja ihastui

tuloksiin

BROGE JA SARREY
Aviopari, joka hallitsi yhtd huumeluolista vield

muutama pdivd sitten. Ensimmdinen yliannostus
tapahtui heidén tiloissaan ja héddissddn he polttivat
koko talon. Koska heiddn huumevarastonsa oli
katketty muualle, he saivat nopeasti uuden luolan

jarjestettya.

Parivaljakko on maksanut osan tuotostaan suojelu-
rahana Varkaiden killalle, mutta nyt he toivovat
killan luulevan heiddn kuolleen tulipalossa. Jos he
jaavat kiinni tuhopoltosta Rosvomuurin alueella ja
vield huumemyynnistd ilman Varkaiden killan

siunausta, heiddn paivinsa ovat luetut.

Broge ja Sarrey ovat kuitenkin hyvin tietoisia tasta.
Heidédn suunnitelmansa on myyda varasto nopeasti
tyhjiin ja liueta sitten kaupungista. Heidédn
varastonsa on perdisin Kuparikukkulaan kunin-
kaan hallitsemilta rosvoklaaneilta ja he saavat
nopeastikin muutaman klaanilaisen avukseen

tarvittaessa.
Kaytd Tyéldisen arvoja (Pelinjohtajan kirja, s. 146)

VETA LAVCA
Keski-ikdinen leskinainen, joka hallinnoi asuin-

rakennusta Rosvomuurilla. Vuokraemintdna Veta ei
ole saanut tarpeeksi tuloja, joten hidn on ottanut
kellarinsa kdytto6n huumeluolana. Vetan kolme

poikaa Radko, Vojar ja Boha toimivat luolan

vartijoina ja hankkivat huumeet vilikdsien kautta.
Tytir Zora hoitaa ditinsd kanssa varsinaisen
huumeiden myynnin. Vetan talossa asuvat asukkaat

ovat ainoita, joiden Veta ei anna asioida kellarissa.

Itsendisend yrittdjand Veta on toistuvasti ollut
Kitketyn kdden vaikutusyritysten kohteena, mutta
koska Veta tunsi varkaiden killan péillikon isan
vihién liiankin hyvin, ei tilanne ole vield muuttunut
vakivaltaiseksi. Vetan kuoltua tilanne on taatusti

toinen.

Kyt tarvittaessa Talonpojan arvoja (Pelinjohtajan
kirja, s. 146)

V ARKAIDEN KIITA

Varkaiden kiltaa kdytettdessd on hyvd muistaa, ettei

Vaskivirran Kkilta ole suuri ja vahva. Se on
muutaman kymmenen rosvon yhteenliittymad, jolla
on vain vdhdn yhteyksid ulkomaailmaan. Killan
jasenet ovat ihmisia omine toiveineen ja
tavoitteineen, eikd se ole mikddn mystinen suuri
itsendinen toimija. Varkaiden “kerho” olisi ehkd

lahempéna totuutta.

ALARD CASTORRA
Pyorittdd killan huumeluolaa Rosvomuurilla.

Vanhan liiton rikollinen, jota kiltamestarin
ajatukset “Kitketystd kddestd” ja muusta humpu-
tuksesta ldhinna havettavat. Hin on rosvo, mutta

rehellinen sen suhteen.

Selvittddkseen yliannostuksen outouden Alard
ottaa yhteyttd praedoreihin. Hin suunnittelee
loytavdansd uutta huumetta tarjoavan tahon,
ottavansa timin tuotannon haltuunsa ja samalla
saavansa tarpeeksi vaikutusvaltaa pédstikseen

uudeksi kiltamestariksi.




- Alardilla on puolentusinaa uskollista miestd, seka
muutamia orpoja taskuvarkainaan. Hdnen aikansa
kuuluu huumeluolan ja kiltatalon vililld, joista
ensimmadisessd hdn pitdd salaisia kirjojaan ja

suunnitelmiaan killan haltuun ottamisesta.

OGo
Kitketyn kdden varas, joka murtautuu herra

Rashovnikin taloon.

Kiyti Salamurhaajan arvoja (Pelinjohtajan kirja, s.
146)

ANRAELIN KUITTI

Kultin toiminta kaupungissa on hiipunut (ainakin

hetkellisesti) Vernos Camarilin ldhdettya Loffosiin.

INDREK AGLIARD
Pian tdmén jilkeen kaupunkiin saapuu vieras

kauppias Indrek Agliard. Tama Anraelin
demonikultin jasen on usein Vernos Camarilin
vieraana. Indreak esiintyy maustekauppiaana ja

hinet tapaa yleensa torilta torilla.

Kiytd tarvittaessa Kerettildisen arvoja (Pelin-
johtajan kirja, s. 147)

SEIKKAILUN PAATOS

AVOIMIA KYSYMYKSIA
Verikasvi on melko melko varmasti Borvariasta.

Miten Rashovnvik on onnistunut kasvattamaan sen
Jaconiassa? Mista han on sen edes saanut? (Kasvi
on Vernos Camarilin toimittama, mutta mista han

on sen saanut?)

Rashovnikilla on erittdiin huonot mahdollisuudet
selvitd seikkailusta hengissd, mutta sekddn ei ole
mahdotonta. Miten hén kokee kasvin (ja sen my6ta

uniensa) lopun?

Jos jotenkin ihmeellisesti kdy niin, ettad seikkailijat
polttavat Rashovnikin talon, mitd seuraamuksia

silld on paitsi heille my6s koko kaupungille?

KOKEMUSPISTEET

Kokemuspisteitd voidaan jakaa esimerkiksi

seuraavasti:

1. OsA
###, +15 kp

2. 0sA
###, +15 kp

3.0sA
###, +10 kp




VERIKASVI

KUKINTOVARSI (1 N TATHAHMOJEN MAARA)

Ruumis 16 Notkeus -
Valppaus 10 Sisukkuus -

Koko Suuri Suoja 5

Syvd haava 10 Veri 20/20*
Puolustus  +1N (Tuoksu)**

Hyokkiykset Vaurio

Katkaistut kukat*** 2N happo Kts. Alla

* Kasvi ei tunne kipua, horjahda tai vuoda verta,
eikd silld ole sisdelimid. Nuolten ja heittoaseiden
vaurioheitot puolitetaan sitd vastaan. Tuli aiheuttaa
kaksinkertaisen vahingon.

** Tuoksu huumaa.

** Kukinnon katkaiseminen saa kelloon kerddn-
tyneen nektarin ldikkymdcdn. Katkaisu myds muuttaa
nektarin vdlittomdsti hapoksi, joka aiheuttaa 2N

happovauriota ldhialueelle.

TAISTELU KASVIA VASTAAN
Kasvilla on 1IN kukintovarsia, joista jokainen

erittdd tuoksuvaa nektaria suojellakseen itseddn.
Kukintovarren voi leikata irti hyvin tdhdatylla
iskulla (syvd haava arvon ylittyminen tai

veripisteiden loppuminen) katkaisee yhden varren.

Nektarin huumaava tuoksu hankaloittaa toimia
kasvia vastaan. Seikkailijan onnistuttavaa vaikeassa
(4N) Sisukkuusheittossa joka vuoro, tai seikkailija
ei voi hyokdtd tdssd erdssd vaan tekee kaikkensa

maistaakseen kukan nektaria.

VALINNAINEN: PARVI
Vastusta lisitikseen Pelinjohtaja voi antaa kasvin

houkutella luokseen Parven lentdjid (Pelinjohtajan

Nepenthes Rashovnis
kirja, s. 74). Nama voivat olla kaupungin hyonteisia,

mutta myos lintuja.

VALINNAINEN: VERIKASVIT
Jos verikasvin luona on jo tajuttomia uhreja (Odo,

Rashovnik), voi niistd versoa jo “tavallisia”
verikasveja (ruusu ja rikkaruoho). (Pelinjohtajan

kirja, s. 74)

KASVIN NEKTARI
Kasvin ihmisen péddn kokoiset kellokukat, tuottavat

paksua nektaria, jonka tuoksu houkuttelee uhreja

luokseen.

Télla nektarilla on huumaava vaikutus. Sitd
nauttineet vaipuvat syvddn uneen, jonka tarkoitus
pitdd saalis hengissd niin kauan, etti kasvi ehti
kasvattaa juurensa niihin ja nauttia niiden veren

ravinnokseen.

Seikkailija voi yrittad estdd nektarin vaikutusta;
tdmd vaatii onnistuneen vaikean (4N) Terveys-
heiton tai hdn nukahtaa 2N6 tunniksi (ei
mahdollisuutta heritd). Kasvin juuret tunkeutuvat
hiljalleen uhriin ja imevit timén kuiviin verestd —

tdmad menettdd 1N verta joka vuoro.

UNIEN NEKTARI
On mahdollista, ettéd seikkailijat nauttivat kasvin

nektaria. Pelinjohtaja voi halutessaan kayttaa
tatd tilaisuutena pelauttaa jokin tdysin erillinen
seikkailu unimaailmassa. Hyvéin esimerkin voi
saada Petri Hiltusen Taivaan suuri susi-
sarjakuvasta tai jopa H.P.Lovecraftin teoksesta

Tuntematon Kadath.




Kauniita unia on suunniteltu osaksi Kahdeksen-
pdinen kddrme-kampanjaa. Tdssd tapauksessa
tehddin tarinaan vain muutama muutos, jotka on

esitelty alla.

Mikéén ei tietenkadn estd pelinjohtajaa kayttamasta
alla annettuja muutoksia mukana tarinassa, vaikka

kyseessi olisikin vain yksittdinen seikkailu.

ENNAKOINTIA
Kaupunkiin sijoittuvat seikkailut toimivat

parhaimmin, kun sen elementit ovat véhintdin

pelaajille jo tuttuja.

Timédn seikkailun sitomiseksi kampanjaan,
kannattaa védhintddan Merov Rashovnik esitelld
seikkailijoille jo aiemmin. Kenties he tarvitsevat
hdneltd kasvien osia johonkin alkemistiseen

liemeen tai vastamyrkkya seikkailuaan varten.

Indrek Agliardin tapaaminen aiemmin voi myds
nostaa panoksia. Hanen kohtaamisensa saattaa olla
vaikea tuoda mukaan, mutta kenties seikkailijat
loytavit haneen viittaavia tietoja Anraelin kultin

jaseniltd tai muistiinpanoista.

Vierailu Rosvomuurilla ennen seikkailua voi myos
hyvin korostaa tunnelmaa, varsinkin jos seikkailijat

ovat kiyneet myos jossakin huumeluolassa.

ANRAELIN KULTTI
Merov Rashovnikin naapuri, Vernos Camaril,

kuuluu Anraelin kulttiin. Itseasiassa Vernos hankki
asunnon itselleen vakoillakseen Rashovnikin
toimia. Myo6s Indrek Agliard on usein ollut

vieraana Vernoksella.

On mahdollista, ettd Indrek palkkaa seikkailijat

tutkimaan ystdviansd katoamista, jos seikkailijat
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eivat ole vield aktiivisesti toimineet kulttia vastaan.
On jopa mahdollista, ettd seikkailijat tietdvit
Vernoksen kuuluvan kulttiin ja saavat nédin
sattumalta selville toisen kulttiin kuuluneen

henkil6llisyyden.

Jos Loffosin kddrmeitd ei ole vield pelattu, voi
Indrekin selvidminen seikkailusta olla enemmdn
oleellista, koska se antaa kimmokkeen seikkaili-joille
palata Vaskivirtaan myéhemmin, loydettyddn kirjeen

Vernokselle.

VERNOS CAMARILIN ASUNTO

Vernoksen asunto sijaitsee asuinrakennoksen

kolmannessa (ylimmaissd) kerroksessa. Se on
suhteellisen suuri asunto, mutta tyotila vie

asunnosta suurimman osan.

Laillisena alkemistina Vernos on harjoittanut
asunnossaan ammattiaan, vaikkei kenties ihan
luvallisimmalla tavalla. Erilaisten myrkkyjen
valmistukseen (ja kasvatukseen) 16ytyy huomattava

maira valineistoa.

Lyhyt tutkinta paljastaa myrkynkeittdjan ldhteneen
suunnitellusti; huonekaluja on peitetty lakanoilla,
alkemistisia varusteita puuttuu (kuten myds

muistikirjoja).

Omien puuhastelujensa lisiksi Vernos on selvasti
vakoillut herra Rashovnikia. TYOHUONEESTA (2)
l6ytyy raskas (paino 15) kaukoputki, joka on
verhojen vilistd suunnattu Rashovnikin
tyohuoneeseen. Kaukoputken vieressd on
muistikirja, jonne Vernos on séntillisesti kirjannut
ylés Rashovnikin toimia ja erityishuomiota

verikasvista.




Aarreheitto: 2N. Jos heiton tulos on arvoesine,
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haarniskan osa ja ase korvataan alkemistien liemelld L ) o o
Seikkailijat voivat 16ytdd Vernos Camarilille

ja alkemistin kaavalla. ) o R ) o
osoitetun kirjeen laheltd Loffosia (kts. seikkailu

VALINNAINEN: KULTIN VARTIJAT Loffosin kddrmeet). Tama voi joko jélkikiteen

Jos seikkailuun kaivataan lisid taisteluja, on Vernos selventdd tapahtumia tai saada heidit

saattanut jittad vartijoita asunnolleen. Nami joko kiinnostumaan Vernoksen kodista Vaskiviralla.

majailevat salaa Vernoksen asunnossa tai (toden- . o
Asunnosta 16ytyy myos kitketty PALANEN, mutta

nikoisempid) saman kerroksen muissa asunnoissa. . . - o
sen on syytd olla jotakin, jota Vernos ei olisi

Vartijoita on yksi jokaista praedoria kohden. ajatellut ottaa mukaan.

Kerettildinen (Pelinjohtajan kirja, s. 147) on sopiva

naita varten.

Kohtauksesta saa haasteellisemman, jos praedoreja
jad pidattelemdidn muutama kerettildinen, kun yksi
(tai kaksi) heista lahtee hakemaan katuvartiostoa
paikalle. Kerettildiset ovat paikallisia, joten vartijat

uskonevat heitd helpommin.
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