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Lyhyesti: Vanhoilta raunioilta l0ytynyt rasia on
tuotu kylidn ja vain hetked myohemmin sheriffi
loydetidn kuolleena. Seikkailijoiden saapuessa
paikalle heitd pyydetddn auttamaan, koska

ulkopuolisiin kyldldiset voivat vield luottaa.

ENSIMMAINEN NAYTOS

Metsdtysseurue on tuonut rajaseudun kylddn

vanhan lyijyarkun. He viittdvit loytineensd sen
kaukaisilta raunioilta. Vaikka he vakuuttavat,
etteivit rauniot olleet velhojen jiljiltd, he eivit

syysti tai toisesta halua palata.

Arkku on melko suuri ja sen tuominen kyldin on
vaatinut rutkasti voimaa. Sen sisdlld voisi olla
vaikka mitd aarteita, mutta kukaan ei 1oyda
laatikosta lukkoa, salpaa tai saranaa, jonka avulla
sen voisi avata. Sauma on kuitenkin néhtévissd,

joten laatikko on avattavissa. Jotenkin.

Yon aikana puhkeaa hirmuinen myrsky. Edes kyldn
vanhimmat eiviat muista vastaavaa. Monet uskovat
arkun kirouksen langenneen kylin ylle. Kun
paikallinen sheriffi 16ydetdan aamulla kuolleena,

ndma ajatukset vain vahvistuvat.

Seikkailijat eivdt ole paikallisia, joten kyldldiset
rukoilevat heiti viemaian uutisen sheriffin

kuolemasta liheisen linnoituksen isdntaritarille.

TOINEN NAYTOS

Linnoitus sijaitsee ldhelld valtakunnan rajaa. Sitd on

selviasti hyvin varusteltu ja se on tdrked valtion
puolustamisen kannalta. Hahmot saattavat jopa
tietdd linnan isdnndn roolista tai kyselld siitd

paikallisilta; isdntdritarin paikka on tavoiteltu ja

[YITYARKKU

aiemmin useaan vaihdellut, silla verotulot

kauppareitin varrelta ovat muhkeat.

Seikkailijoita ovat vastassa haarniskoidut ritarit
paikallisesti tunnetusta ritarikunnasta. Audienssin
saaminen ei ole helppoa ilman diplomatiaa tai

tietoa isdntdritarin metsastysinnostuksesta.

Isdntdritari ottaa kuitenkin seikkailijat lopulta
vastaan ja raivostuu kuullessaan sheriffin
kohtalosta. Joku saattaa my6s huomata tdmin
huolestuneen ilmeen, mikili arkkua kuvaillaan.
Isdntdritari kutsuu ritarinsa ja sotilaansa koolle ja
lihtee itse hahmojen kanssa kylddn selvittimdin

tapausta.

KOLMASNAYTOS

Kyldan palaavat seikkailijat kohtaavat surullisen

ndyn. Lyijyarkku on ajanut kyldldiset hulluksi
uteliaisuudesta ja kateudesta. He ova kiddntyneet
toisiaan vastaan ja kaduilla lojuu lukuisia kuolleita.
Itseasiasssa vain muutama kyldldisistd on enéaa
hengissd, hekin linnoittautuneina torin laidan
taloihin vahtiakseen, ettei “kukaan varasta heiddn

aarrettaan!”

Isdintdritari on silminndhden jarkyttynyt
nidhdessdian lyijyarkun. Kalvennein kasvoin hén
vaatii saada tietdd, onko joku onnistunut avaamaan
arkkua. Mikéddn vastaus ei kuitenkaan tyydyta tita,
vaan hdn mdirdd sotilaansa surmaamaan kaikki

jéljelle jaaneet.

Ritarit vievit lyijyarkun mukanaan, eika siitd kuulla
sen koommin. Kyldn kohtaloksi arvellaan
naapurivaltion rydstoretked ja tilanne voi karjistyd

jopa laajamittaiseksi sodaksi.




Lyhyesti: Seikkailijat sattuvat rauhalliseen puistoon
Borvarian kdtkoissd ja loytavit yllityksekseen sieltd
ihmisid. Hahmojen kontolle jdd timdn oudon

siirtokunnan kohtalo.

ENSIMMAINEN NAYTOS

Matkatessaan Borvariassa seikkailijat sattuvat

nikemddn tdhystyspaikaltaan asutun laakson.
Muinaisen koyhéllistokorttelin raunioille on

noussut puutarha ja jostakin kiirii musiikkia.

Tdamidn oudon paratiisin rajalla he tapaavat kaksi
vartijaa, joista kumpikin polttaa raukeana piippua.
Vartijat tervehtivit tulijoita ystdvillisesti mutta

selvasti huumaantuneina.

Pian paikalle ilmaantuu ihmisid. Kaikki nayttavit
olevan tdydellisen terveitd, mutta hyvin uneliaassa

ja vélinpitamattomassa tilassa.

Suurin ja lihaksikkain soturi, jonka seikkailijat ovat
koskaan ndhneet, puhuu hahmoille. Hin haastaa
joukosta selkedsti vahvimman kaksintaisteluun.
Soturin voittaminen ei liene isompi ongelma, silld

my0s hédn on tdysin muissa maailmoissa.

TOINEN NAYTOS

Esitaistelijansa hévittyd valinpitaméattomat

johdattavat seikkailijat puutarhan keskelld
solisevalle suihkuldhteelle. Suuren suihkuldhteen
virtaavassa vedessd kasvaa omituisia, purppuraisia
lumpeita ja sen luona on myds kymmenittdin isoja,
ddnettomid sammakoita. Suihkuldhteen takaa

seikkailijat erottavat sisdankaynnin maan alle.

Hahmojen saapuminen keskeytti paikallisten
omituisen hadseremonian; siniseksi maalattu

alaston mies seisoo odottaen suihkuldhteen

SAMMAKOJUMALA

vierelld. Hahmoille tarjoillaan herkullista lounasta

ja poltettavia yrtteja.

Sulhanen néyttdd olevan tdysin kuutamolla. Soitto
jatkuu hetken ja sen pdityttyd sulhanen kivelee

pois.

Jos hahmot seuraavat sulhasta, he tulevat
laitumelle, jolla sulhasta odottaa latoa suurempi ldja
elavad lihaa. Kasa ndyttaa siltd, kuin siihen olisi
sulautunut yhteen lukemattomia ihmisid, eldmia ja

nimettomia olentoja.

Olennon tappaminen on &adrimmadisen vaikeaa,
mutta kenties mahdollista. Se ei kuitenkaan tee
mitddan muuta kuin lojuu laitumella ja ottaa

toisinaan osakseen elédvid olentoja.

KOLMASNAYTOS

Sisddnkdynniltd suihkuldhteen takaa laskeutuu

kdytd huoneeseen ldhteen alle, villin magian
alueelle - seindt ja katto palavat pienelld liekilla,
joka ei ole kuumaa tai kuluta mitain. Huoneessa on
vain suuri alttari, jossa on kaksi kadnnettdvia

valitsinta.

Oikean valitsimen kaantaminen avaa oven toiseen
huoneeseen, jonka vihredvetisessd altaassa asuu
sammakkomainen demoni. Paikalliset palvovat

demonia.

Jos sammakkodemoni surmataan, lihahirvio sulaa,
lahteen liljat kuolevat ja paikalliset lopulta
vapautuvat orjuudestaan. Mutta se myos tarkoittaa,

ettd tima pala asuttavaa maata kuolee nopeasti.




. SEIKKAILU: KADONNUT (JKKONEN

Lyhyesti: Hieman nimed saaneet seikkailijat
palkataan auttamaan aatelisnaista, jonka koira on
varastettu. Koira on kenties tarkoitus uhrata
demoneille, mutta ehkd kaikki ei olekaan sitd miltd

nayttdda. ..

ENSIMMAINEN NAYTOS

Vaskivirran ylhdisen aatelisrouvan avustaja palkkaa

seikkailijat etsimddn emantdnsa kadonnutta koiraa.

Eminti itse on hyvin varakas leskirouva, joka asuu
suuressa kartanossa kaupungin paremmalla
puolella. Hinelld ei ole sukua elossa, mutta sitikin
enemman koiria. Itseasiassa rouva on kuuluisa
koiranjalostaja ja tdstd on kiittiminen hidnen ylintd

koiramestarinnaansa.

Kunhan rouva on saanut koottua itsensd, hén
kertoo roistojen ryostineen koiransa Ukkosen,
muotovalion yksilon, jota on tarkoitus kayttad

suurten metsastykoirien jalostamiseen.

TOINEN NAYTOS

Jos hahmot suostuvat auttamaan rouvaa, tama on

hyvin Kkiitollinen ja pyytdd asiassa ehdotonta
hienovaraisuutta. Monet koirista on jo luvattu
uusille aatelisille ja Ukkosen pennuistakin on
maksettu ennakkoon. Sen varkauden paljastu-

minen voisi ajaa hdnet perikatoon.

Koiramestarinna esittelee hahmoille kaappaajan
viestin, joka oli isketty kartanon oveen ruosteisella
veitselld. Siind kehotetaan tuomaan kolmetuhatta
kultarahaa syrjdiseen, mutta tunnettuun paikkaan

kaupungin laitamilla. Viestiin sisdltyy uhkaus

myrkyttad kaikki rouvan koirat, jos tdma ilmoittaa

asiasta kenellekaan.

Viesti antaa ymmartdd, ettd jokin hahmojen
tuntema salaseura on kaapannut koiran.
Todellisuudessa rahoja tulee kuitenkin noutamaan

satamasta palkattu satunnainen kityri.

Kityri saattaa yrittdd isked jonkun tajuttomaksi,
mutta murhasyytteeseen hén ei ole valmis - saati
taisteluun. Jos hdn havaitsee rahojen luovutus-
paikalla ylimddrdisid henkil6itd, hén yrittaa
pakoon. Miesté on kuitenkin melko helppo seurata,

koska tdma haisee vahvasti tervalta ja kalalta.

Mikali kétyri padsee pakenemaan satamaan asti,
hin saa helposti turvakseen raavaita tovereitaan,

jotka eivit pelkaa sakinhivutusta.

Jos seikkailijat onnistuvat vangitsemaan Kkatyrin,
hidn ei juuri suostutteluja tarvitse paljastaakseen
salaisuutensa. Kaappauksen takana on aatelis-

rouvan oma koiramestarinna!

Ukkonen loytyy hyvidssd kunnossa katyrin

majapaikasta satamassa.

KOLMASNAYTOS

Koiramestarinna kohtaamisen paras tapahtuma-

paikka on jokin julkinen tilaisuus, jossa télld on
mahdollisuus aiheuttaa rouvalleen kasvojen

menetys.

Jos seikkailuun haluaa enemmin kddnteitd, saattaa
lavastettu salaseura haluta puuttua tilanteeseen ja

kddntdd huomion muualle.




Lyhyesti: Rikas kauppias palkkaa seikkailijat
suojelemaan itseddn demoniselta koiralta. Onko
kyseessd todellinen demoni vai onko kauppias tehnyt

liiton jonkin muun pahuuden voiman kanssa?

ENSIMMAINEN NAYTOS

Kuultuaan alueelle saapuneiden muukalaisten

olevan praedoreja, dverids kauppias ottaa vaivihkaa
heihin yhteytti. Hédn tarvitsee apua selvitikseen
kammottavasta kirouksesta, jonka uskoo
langenneen ylleen - outo, toismaailmallinen

haukunta pitda hantd hereilld joka yo.

Kauppias kutsuu seikkailijat luokseen syrjdiselle
huvilalleen. Hén selittdd yrittineensd muuttaa
useammin useiden asumustensa vililla, mutta
haukunta 16ytdd hinet aina. Luovuttuaan toivosta
hidn on jdanyt nyt sukukartanoonsa ja rukoilee

Artanten apua asiaan.

On helppo huomata, ettd kauppiaalla on jokin
painava salaisuus. Han ei kuitenkaan ole halukas
puhumaan asiasta ja hankkiutuu mieluummin
nopeasti eroon liikaa kyselevistd apulaisista, kuin

vastaa heille.

TOINEN NAYTOS

Tutkiessaan aavemaista haukuntaa seikkailijat eivit

16ydéa jalkedkddn koirasta (tai muusta hirviostd)
kartanosta sisdltd tai ldhiseuduilta. Yolld he

kuitenkin kuulevat sen karmivan ulvonnan.

Seikkailijoiden etsiessd koiraa kauppias jdd ilman
suojaa ja hdn on vakuuttunut siitd, ettd kuuli

raivokasta raavintaa oveltaan.

MUSTA KOIRA

Tilanteen edetessd kauppias lopulta murtuu ja
selittdd, ettd kymmenen vuotta sitten hin teki
sopimuksen, jota katuu nyt. On episelvaa,
millainen sopimus todella oli kyseessd, silld
kauppias on hermoraunio ja pelkid aikansa tulleen.
Pelaajille tulisi kuitenkin jdadd vaikutelma

jonkinlaisesta sopimuksesta demonien kanssa.

KOLMASNAYTOS

Keskiyo6lla koira viimein tulee noutamaan

kauppiasta. Tai oikeammin koirat, silld jokin
rikollisjarjestd6 on tullut perimiddn saataviaan.
Niilla tunkeutujilla on apunaan suuria verikoiria,
jotka he empimittd usuttavat myods seikkailijoiden

kimppuun.

Kun tilanne lopulta hilvenee, makaa myos
kauppias kuolleena. Seikkailijoille jid hetki aikaa
varastaa jotakin arvokasta palkakseen ja paeta
paikalta. Mahdollisesti niin kauppiaan suvun kuin

rikollistenkin vihat niskoillaan.




SEIKKAILU: METSAN NOITA

Lyhyesti: Hahmot palkataan hoitelemaan paikallinen
noita. Tilanne kuitenkin mutkistuu, kun hahmojen

palkkaajan motiivit asetetaan kyseenalaiseen valoon.

ENSIMMAINEN NAYTOS

Rajaseutujen aatelisen ldhettilds ottaa yhteyttd

hahmoihin ja tarjoaa tehtdvda Isdntinsd nimissa.
Paikalliset pelkddvat lahiseudulla (metsd, suo,
vuoret, jokin muu paikka, jonne muutenkaan ei
uskalleta) asuvaa noitaa. Taméan véitetddn palvovan
demoneja, joten Isdntd etsii sankareita, joita

yliluonnollisen kohtaaminen ei pelota.

Seikkailijat tarttuvat toimeen. He saavat kuulla
pelottavia tarinoita Noidasta ja lopulta loytdvit
tiensd timén luolalle. Hén ei ole paikalla, joten
selvittyddn tdmdn vahtina (vai lemmikkind?)
toimineesta mutakidasta seikkailijat voivat tutkia

luolaa tarkemmin.

Uuttera etsintd ei kuitenkaan tuota raskauttavia
todisteita. Luolan asukki on selvisti yliopistossa
opiskellut, alkemisti, kenties entinen praedor ja
tutkinut mutakitoja, mutta vaikkakin vaarallista se
ei liene laitonta (Mutakitojen arvot Iloytyvit

Pelinjohtajan kirjan sivulta 151).

TOINEN NAYTOS

Praedorien tutkittua luolaa Gauwyn (Noita) saapuu

paikalle ja on ymmarrettivdsti harmistunut
seikkailijoiden toimista, varsinkin mutakitansa
surmasta. HinellAi on mukanaan 1IN mutakitaa,

joiden metsdstystapoja hédn oli juuri seuraamassa.

Pelaajat voivat taistella Gauwynia ja hédnen
mutakitojaan vastaan tai tilanne voidaan purkaa
rauhallisesti. Lopulta kuitenkin paljastuu, ettei
hinelld ole tekemistd demoninpalvonnan kanssa.
Gauwyn kuitenkin epdilee, ettd paikallisen
hallitsijan neuvonantaja, Solael, on todellisuudessa

ohjannut praedorit hidnen perainsa.

KOLMASNAYTOS

Seikkailijat palaavat sivistyksen pariin ja joko

keraavat palkkionsa noidan hengesti tai pureutuvat
asioiden ytimeen. Joka tapauksessa he kohtaavat

mainitun Solaelin, joka paljastuu Artanten papiksi.

Yli kymmenen vuota sitten Solael ja Gauwyn olivat
praedoreita ja he 10ysivit pimed talismaanin,
taikaesineeseen sidotun demonin Borvariasta.
Solael piti esineen itsellddn ja kaksikon tiet erosivat.
Sattuman (tai kenties sidotun demonin) johda-

tuksesta kaksikko on nyt paitynyt samalle seudulle.

Talismaaniin sidottu demoni voi vaikuttaa ihmisten
tunteisiin. Se hallitsee Solaelia, joka kuvittelee

hallitsevansa sen avulla ihmisid saarnoissaan.

Jos praedorit pdityvat kohtaamaan Solaelin
demonin kityrin, tdlldi on puolustajinaan ainakin
seurakuntaansa ja sotureita — ellei hinté paljasteta

ennen taistelua.

Demoni saattaa pyrkid vaikuttamaan tilanteeseen.
Se lietsoo raivoa praedoreja vastaan ja yrittda saada

heidit uskomaan Solaeliin.

Seikkailu pddttyy joko seikkailijoiden saatua
palkkionsa noidan surmaamisesta tai kun he ovat

voittaneet Solaelin.







NOIDAN LUOLA

Entinen praedor ja alkemisti Gaewyn asuu pienessa

luolassa metsin kidtkoissd. Hédn 16ysi luolan
sattumalta, silla sen olemassaolo oli enimmaikseen

unohtunut ldhiseutujen asukkailta.

Luolan sisdankdynti (ja kaikki haaraumat sen
jalkeen) oli muurattu umpeen Gaewynin saapuessa
paikalle. Hin on avannut kovalla vaivalla
muutaman ndistd suljetuista kulkuvaylistd, mutta
ainakaan toistaiseksi hdn ei ole kaivautunut

syvemmiille.

Muurauksen jilkid ndkyy yhéd tunneleiden suulla,

eikd kivikasoja ole kannettu sisdltd minnekaan.

1. Ensimmiinen huone toimii keittiond ja
varastona. Luolan katossa on muutamakin
reikd, joista savu kiemurtelee ulos. Oveksi on
asetettu kohtalaisen raskan puuseind, jonka saa
kylld nostettua sivuun, mutta jota useimmat
villieldimet eivdt vahingossa avaa. Tissd
huoneessa on myo6s pihan ldhteesta keritty
tynnyrillinen juomavettd, silla pesdonkalon

vettd ei kdy juominen.

2. Pesdonkalo on kostea kuoppa. Se perilti alkaa
toinen, huomattavasti suurempi luolan huone,

joka on veden vallassa. Vettd tihkuu téhin

luolaan kallion ldpi ja se on juomakelvotonta
seisovaa vettd. Gaewynin tutkimat mutakidat
pesivit tdssd luolassa ja ovat tottuneita vedessd

elamiseen.

3. Makuusoppi toimii myds Gaewynin tyéhuo-
neena. Sen tuoksut levidvit luolan muihinkin
osiin vékevind ja kitkerind. Alkemistisia
tarvikkeita sidilytetddn salvalla lukittavassa

kaapissaan.

NOIDAN OMAISUUS

Praedorpiivistd ei ole jadnyt paljonkaan sdastoon.

Hinellda on yhd miekka ja joitakin hopeakoruja

sekd kolikoita (2N arvoa yhteensé kultana).

Hénen suurin aarteensa ovat hopeiset korvakorut,
jotka muistuttavat etdisesti Jaconian tunnusta,
hintddnsd purevaa lohikddrmemdistd olentoa.
Kenties ne ovat jokin varhaisempi versio Jaconian

tunnuksesta?

Koruissa vdhdinen lumous, jonka takia Gaewyn
tahtoi ne ja antoi Solaelin pitda kirotun esineen. Ne
saavat mutakidat pitiméddn kantajaansa yhtend
mutakidoista, joten ne eivdat hyokkaa niiden

kantajan kimppuun, ellei timd uhkaa niita.




© [KUISEN RASVAN TEMPPELI

Ikuisen rasvan temppeli on omituinen

muinainen salaisuus. Arel Hiramonin

oppilas loi temppelin piilopaikaksi ruukulle,

josta voitiin ammentaa ehtyméattomasti

rasvaa Kuolleidenmanaajan koneisiin.

Temppeliin kitkettyyn suureen amforaan
tamd nimettomaksi jadnyt seuraaja vangitsi

toisen maailman demoni, joka synnyttdd

jatkuvasti rasvaa. Se tihkuu hiljalleen
ruukusta ja leveinnyt liahes koko temppeliin,
tehden jokaisen oven kenties ddnettomaiksi,
mutta samalla my0s kaikki lattiat ja portaat

liukkaiksi.

Temppelin vartioina voi hyvin kayttda

esimerkiksi [lumokoneita (Varjojen Kkirja).

Muutenkin temppelin mekaanisia

ominaisuuksia on hyvd korostaa

kuvailemalla loputtomia hammasrattaita,

oljyisid putkia, jne.

Aarteitakin temppelistd varmasti 16ytyy.




LAITA LAPSIA ASIALLE...

Rajaseutujen paronilla on ongelma; hin palkkasi

joukon praedoreja karkoittamaan ldheiseen
metsddn pesiytyneet rosvot. Tdmid praedoreilta
onnistuikin, mutta he 18ysivit myds unohtuneen

Pirunmuurin ja veivit sieltd muinaisen amuletin.

Praedorien jatkettua matkaa selvisikin, ettd
amuletti piti Pirunmuurin demonin aisoissa. Nyt
hahmojen pitdisi siis joko hoidella demoni tai
hankkia amuletti takaisin paikalleen. Tai ainahan
he voivat vain ryostdd arvokkaan amuletin myos

itselleen...

BARBAARIPARANTOLA

Suurkaupungin laitamilla on vanha kivitalo, jonne

muuttanut metsildinen (tai vuoristolainen) on
tehnyt siitd parantolan koyhille. Metséldinen kertoo
ymmartdneensd Tiramanin armon ja hoitaa

ainoastaan niité, joilla ei ole varaa menna muualle.

Kaupungin ylimysto katsoo tilannetta pahalla, silla
metséldisen lasndolo houkuttelee paikalle myos

muita barbaareja ja ulkomaalaisia.

Auttavatko seikkailijat dveridstd kauppiasta
lavastamaan metséldisen demonien palvojaksi vai
saavatko he parantajasta tuikitdrkedn liittolaisen

auttamalla tétd selvidmadn sivistyksen keskelld?

ANKERIAIDEN TORNI

Selfian suoankeriaat ovat tunnettuja terdvistd

hampaistaan ja hyokkddvdastd luonteestaan.
Useimmat ankeriaanpyytdjit ovatkin menettdneet
niille sormiaan, mutta kerrotaanpa niiden myos

syoneen jokeen pudonneen lapsen.
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SEIKKAILAN JYVIA

Paikalliset merkitsevatkin yleensd ankeriaiden
asuttamat joenmutkat yksinkertaisella maalatulla

tai kaiverretulla merkilla varoittamaan kulkijoita.

Seikkailijoiden etsiessd turvaa yksindisetd
selfialaisesta vartiotornista rajuilmalla, he
huomaavat sen hyldtyksi. Oveen on maalattu

suoankeriaita merkitsevd symboli.

PALAAN PIAN

Kaupungin hautausmaata vaivaa omituinen

hautavarkauksien sarja. Viikon ajan hautausmaan
paremmasta osasta on kadonnut ruumita,
kiristyneestd vartioinnista huolimatta. Kenelldkdan
ei ndytd olevan aavistustakaan siitd, mistd

varkauden johtuvat.

Vield omituisemmaksi tilanteen tekee se, ettd avatut
haudat on téytetty seuraavana yond ja ruumis on

palautettu (vai palannut?) Hautaansa.

VANHA KISSA

Arkkimaagin kissa on varastettu! Velho on

pakotettu ottamaan yhteyttd praedoreihin, silld
hinelld ei ole ketddan muuta, jonka puoleen kadntya
- koska on juottanut kissalleen kuolemattomuuden
eliksiirid. Kissa on jo hyvin idkds, mutta siind
rajoilla, ettd olisiko iké jo eliksiirin ansiota. Muut
velhot eivat saa tietaa tastd, koska se tietdisi
tuomiota velholle, seki tietenkin kissalle, jota velho
aidosti rakastaa. Mutta kuka sen kissan vei? Joku

kilpaileva velho? Kultti? Vai karkasiko se?




KOHTAAMINEN:
METSIENROSVOT

SISALITOVAROITUS

Tamd seikkailu kdsittelee Jaconian hylkiditd ja

ndiden ongelmia valtakulttuurin kanssa. Jotkin
teemat kdsittelevit asioita, joiden kdsittelystdi
pelipoyddssd olisi vihintidn hyvi sopia ennakkoon.
Pelinjohtajan kannattaa lukea seikkailu ensin lipi ja
miettid sitten, miten suhtautua seikkailuun ja sen

sisdltoon.

SEIKKAILU

Paroni Raniaunuksella on ongelma; hénen

poikansa johtaa metsiin pesiytynytta rosvolaumaa.

I. METSIENROSVOT

Rosvojen tukijat asuvat ldhinnd Melisin ja Sanzin

kylissd, mutta myds jotkut ldheisen kaupungin
huono-osaisimmat sekd paikallisten aatelisten
valtaa vastustavista, elittelevit romanttisia
kuvitelmia metsien veikoista pelastajinaan ja

suojelijoinaan.

Lainsuojattomia on yhé vdhidn, vain kaksitoista.

1.1. MAICEL RANIANUS, KETTUJEN KREIVI
Ensitapaamisella Kettujen kreivind tunnetun

metsdrosvojen paillikon kdytos- ja puhetapa
antavat aatelisen vaikutelman. Pian timi valeasu
ndyttdad rapistuvan syrjadn ja metsdssda vietetyt
vuodet alkavat ndkyd niin puheessa kuin

kaytoksessakin.

Nuoruutensa Maicel vietti suojattua eldmai

Carretten kaupungissa, jonka paroni on hédnen

isinsd Collyn Ranianus. Perheen vanhimpana

poikana Maicel kasvatettiin perimdén isdnsa titteli.

Joitakin vuosia sitten, Maicel paitti vakoilla
isddnsd, kun tdmid osallistui tiukasti sdddeltyyn
Artanten riittiin. Nuorukainen jdi kuitenkin kiinni
ja kirkkoisd kdvi armotta syyttimaan sekd Maicelia
ettd timdn isdd Kuninkaiden jumalan hapdisysta.
Pelastaakseen kasvonsa, Collyn vangitsi poikansa ja

uhkasi teloittaa timan hyvittddkseen syntinsa.

Maicelin onnistui kuitenkin paeta tyrméstd. Hén
on vakuuttunut selvinneensd pinteestd omien
taitojensa ansiosta, mutta todellisuudessa isélld oli

ndppinsa pelissd paon takana.

Tehtdvinsd metsdn rosvojen johtaja tuntee

saaneensa itseltiidn Artantelta. Onhan hin
kuitenkin aatelinen, joten vaikka hin olisikin
menettinyt perinténsd, on hdn silti ylhdisin

joukosta.

Maicel on omissa kuvitelmissaan, ylhdinen ja
antelias, hurmaava ja reilu. Todellisuus ei aina
vastaa tdtd. Useimmin hdn on hajamielinen ja
vakava; eksynyt kuvitelmiin itsestidn tarujen

sankarina.

Kiytd Ritarin arvoja (s.147), aseena myos jousi.

1.2. IDITH

Ritarin tytdr, joka pddtyi paroni Collyn
Ranianuksen vaimon hovineidoksi, isinsd kuoltua
taistelussa. Nuori tyttd rakastui ottoisinsd poikaan
ja oli menettdd toivonsa Maicelin jouduttua

tyrmédan. Kuultuaan Maicelin paosta, my6s Idith




" jéitti suojatun eldmén linnassa ja pakeni metsdin.
Nyt Idith eldd metsdssd Maicelin vaimona ja
odottaa kolmatta lastaan, unelmoiden paluusta

kaupunkiin.

Kiyti Hoviaatelisen arvoja (s.148).

1.3.PASSI-REGIS

Entinen lammaspaimen Travanin etelimannuilta.
Regis on pitkd ja kova, kuten ryhmysauva, jollaista
hin kantaa aseenaan. Maicelin alipaallikkona
Regisilld on valtaa rosvojen porukassa, vaikkei hin

kovin nokkela olekaan.

Kiyti Barbaarin arvoja (s.146), aseena myds

kirveen sijasta sauva.

1.4. VILEM HIENOHELMA

Vilem toimi palvelijana ldheisen isdntdritarin
kartanolla ldhes kymmenen vuotta sitten. Kun
humaltunut aatelin makasi Vilemin vaimon vakisin
ja tdima kuoli my6hemmin raskauden aiheuttamiin
komplikaatioihin. Jotkut kertovat seldn takana, ettei
Vilemilld mitddn vaimoa ikind ollutkaan ja ettd

ritari itseasiassa makasi hanet vakisin.

Pian tdmin jilkeen, Vilem pakeni metsdadn. Hén
syyttdd tapahtuneesta kaikkia aatelisia ja on siitd
lahtien kayttinyt metsidn huonosti sopivia

aattelisten hoviasua heitd halventaakseen.

Vilem ei tiedd Kettujen kreivin syntyperdd, vaan
kuvittelee myos tdmdn halventavan aatelistoa
tarkoituksella. Jos rosvojen johtajan salaisuus
paljastuisi Vilemille, timi todennékdisesti kokisi

itsensd pahasti petetyksi.

Kiyti Salamurhaajan arvoja (s.146), aseena myds

jousi.

1.5. TROP
Trop antaa aina hiukan eksyneen ja yksinkertaisen

vaikutelman itsestddn. Héin sai syntymdissdin
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nimen Emele, mutta koki jo lapsesta saakka
syntyneensd vairaan kehoon. Hdnen perheensi ei
suostunut hyvaksyméddn moista “luonnon-
vastaisuutta’, vaan karkotti nuoren pojan luotaan.
Vietettyddn vuoden Kkiertolaiselima, Trop paatyi
rosvojen joukkoon. Antamastaan vaikutelmasta
huolimatta Trop on todellisuudessa nopeailyinen ja
tarkka, mutta hin on oppinut kitkeytymiin

ndenndisen tyhmyytensa taakse.

Kiyti Varkaan arvoja (5.146), aseena myos jousi.

1.6. PYLYP VAELTAIA
Pylyp on maallinen pyhiinvaeltaja, joka vietti

vuosia kiertden Jaconiaa sovittaakseen synnin, josta
hén ei ole kertonut kenellekddn tarkemmin. Pylyp
joutui rosvojen ryostaimaksi metsatielld, mutta naki
Maicelissd jotakin, jota ei koskaan kuvitellut
Tiramanin voivan itselleen antaa. Pylyp pitdd yha
vanhaa, harmaata kaapuaan ja ajaa pailakensa
kaljuksi. Vasemman kitensd Pylyp suojaa aina
selviasti aateliselle tehdylld nahkahansikkaalla.
Jaatydan rosvojen pariin, Pylyp on néyttinyt

mieltyvin viiniin ja ruuakaan.

Kiytd Papin arvoja (s.148), aseena myos tikari.

1.7 RosvoTt
Loput kuusi rosvot ovat ldhiseuduilta kerddntyneita

lainsuojattomia.

Kiytd Rosvon arvoja (s.146), aseena myds jousi.

1.8. UUSIA SEIKKAILIJOITA?

Rosvot ovat jo valmiiksi yhteiskunnan ulkopuolella,

joten heiddn houkuttelemisensa praedoreiksi ei ole
tdysin mahdoton tehtdvd. Jos pelaajahahmoista
joku sattuu kuolemaan tdmain seikkailun aikana (tai
kenties myohemminkin), rosvoista voi helposti

saada uuden hahmon menetetyn tilalle.




Lainsuojf»tt(r)mi‘en‘ leiri on syvdlld metsdssd, Iihelld
ladnityksen rajaa. Rosvot ovat majoittuneet korkean
vaaran huipulle, josta on hyvit nakymat laajalle —
varsinkin korkeimpiin puihin rakennetulta lavalta.
Leirid on kohtalaisen vaikea ilman jotakuta, joka
sinne tuntee tien, silld rosvot kayttavit vain eldinten
muodostamia polkuja ja puroja liikkuessaan

metsassa.

Pysytellikseen piilossa riistanvartijoilta ja
hirvi6iltd, rosvot ovat rakentaneet puiden oksistoon
muutaman pienen majan, jotka on tilkitty ja
naamioitu sammalella. Niihin péddsee nousemaan
vain laskettavia koysitikkaita myoten. Talven
varalle sdilotty ruoka on pddasiassa haudattu maan

alle.

Leirissd on aina vahintddn kolme vartijaa: Idithin
liséksi kaksi rosvoa. Pédasiallisesti he pysyttelevit
puumajoissa, mutta vettd on toisinana haettava

lahteelta.

Muut lainsuojattomat kiertivdt metsdd ja
lahiseutujen pikkukylid. Vastoin yleistd aatelisten
mielipiteitd, he eivdt ryostele kylid vaan auttavat
askareissa ruokapalkkaa vastaan. Maanteilld
kauppiaiden ja aatelin on kuitenkin syytd olla

varuillaan.

Usein rosvot yopyvit metséssd, eivitkd palaa leiriin
kuin tdydentdmddn varastojansa tai vieddkseen

tarvikkeita ja riistaa turvaan.

Vaaran juurelle Trop on rakennuttanut erilaisia
pelottimia pitdmadn tunkeilijat kaukana: tuulessa
puuhun kalisevia oksia, metsdpetojen ja hirvididen
ruumiita, sekd ruttomerkkeji. Trop on ollut
tarpeeksi fiksu myos vieddkseen niitd merkkejd

yos muihin osiin metsdd, jottei rosvojen leiri



KOHTAAMINEN:

PRAEDORIT

l. PRAEDORIT

Namd seikkailijat ovat viettineet elimddnsa

irtolaisina, paikoin varastellen, paikoin palkka-

sotureina, jo joitakin vuosia.

Itseensd kohdistuvia epdilyja védhentddkseen, he
lilkkuvat toisinaan kauppiaaksi naamioituneina
muulien vetdmien kirryjen kera. Tilléin he
kaupittelevat seikkailujensa aikana “l1oytdmadnsa”
omaisuutta, joka usein on ihan kaypia

kauppatavaraa.

Jos olosuhteet ja ymparistd vaikuttavat suotuisilta,
seurue ilmaisee suoraan olevansa kiinnostuneita

“ongelmanratkaisutilanteista”.

1.2. DORFUR TULIKIPI

Seurueen johtajana useimmiten toimiva Dorfur on
vuoristolainen Léntisiltd vuorilta. Hén sai
lilkanimensd Borvariassa. Roihuliemipullo lipesi
jonkun kidestd (tdstd kiistellddn yhd) ja se
rikkoutui Dorfurin kilpeen. Taistelutaitojensa
lisiksi Dorfur on melko sukkela suustaan, joten

hin toimii seurueen puhemieheni (ja varastetun

tavaran kauppiaana).

Kiyti Praedorin arvoja (s.147), varusteena myds

kilpi.

1.3. GALTIER
Metsaldisend Galtier (se tuskin on hidnen oikea

nimensd) liikkkuu adnettomisti erdmailla ja on
kuolettava vihollinen jousensa kanssa. Galtier ei
tuntemattomien seurassa pukahda sanaakaan.
Hénen korkea nasaaliddnensd aiheuttaa pilkkaa jo

omien kumppanienkin keskuudessa. Mies kantaa
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vyOssddn kahta veistd, jotka takaavat sen, ettei

kenenkddn kay piilotteleman salaisuuksia hénelta.

Kiyti Salamurhaajan arvoja (s.146), aseena jousi.

1.4. "LEKA” -EKTER

Farrignialainen kauppiaan poika, joka piti
enemmin leikkitovereidensa luiden rikkomisesta,
kuin isdnsd ammatin seuraamisesta. “Leka”
kayttelee lempinimensd mukaisesti suunnatonta
sotavasaraa. Tavallisesti se on piilotettu
vankureihin. Han on kaksimetrid lihasta ja
ensimmadinen, joka kddntdd niin miesten kuin

naistenkin péit, kun seurue saapuu kaupunkiin.

Kiyti Barbaarin arvoja (s.146), aseena myds suuri

vasara (kdytinndssd tappara).

1.5. RENATE

Renate on pahimmanlaatuinen huijari ja varas. Han
on niin tavallisen ndkoinen, ettei hdntd erottaisi
pienestikaan joukosta, ellei hén erikseen sita halua.
Ja halutessaan Renate osaakin olla niin miellyttéva,

ettd varmasti jad kenen tahansa mieleen.

Kitevdnd tiedustelijana Renaten tehtédviin kuuluu
lukkojen tiirikointi ja ansojen sekd viijytystd

arvaaminen ennalta.

Silloin kun seurue esiintyy kauppiaina, hdn
tavallisesti on Dorfurin rinnalla myyntityossa ellei
sitten puikkelehdi ostajien seassa ja nipistelee lisaa

myytavaa.

Kdyti Varkaan arvoja (s.146), aseena myos

myrkkyjd.




KARTTOJIA

H= kirjahylly
T=tynnyri
A=arkku

Velhon torni
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