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Älä näytä alla olevaa karttaa pelaajille, vaan piirrä suunnilleen sama äläkä merkitse siihen luolaa.
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Nimi

Molco Naper
Folomar Coro
Erel Brol 

Arvo

Ritari
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Ritari

Asema

Derocin pormestari
Jölkin kylänvanhin
Sirotesin suurpappi

Rotu

Flix

Crops (Caldon)
Eaq
Nojal foldin ennen hallitsema alue

Deroc sijaitsee lähes yhtä etelässä kuin maailman eteläisin suuri kaupunki, Kurluk. Derocin välittömässä läheisyydessä sijaitsee kaksi pientä kylää, Salal ja Jölk, joista Jölk on suurempi. Tämä ennen Nojal Foldin hallussa oleva alue on poikkeuksellinen myös sen takia, että siellä on vallalla vastoin yleistä Gyrtunilaista käytäntöä maan kirkko tulen kirkon tilalla. Sirotesin suuri kirkko ja siihen kuuluva suurehko Eaq-yhteiskunta ovat selkeitä osoituksia maan kirkon ylivallasta alueella.

Deroc
Deroc on tyypillinen Gyrtunilainen pieni kaupunki. ”Deroc on selvästi tämän alueen kasvukeskus, sen huomaa nopeasti rakennetuista taloista ja työmaista, sekä paljon vilkkaammasta katuvilinästä kuin missään muualla tällä alueella.”

Kaupungin-
”Kaupungintalo on kolmikerroksinen massiivinen rakennus ja sen ovia vartioi 4

talo
 kullanvärisiin univormuihin, joissa on DS isolla rinnassa, pukeutuneita Mörtöxejä.


Vartijat päästävät hahmot aseettomina Molco Naperin puheille.

Molco Naper

”Molco Naper on hienoon sotisopaan sonnustautuneena Flixinä hieno näky, lukuunottamatta sitä, että hänen naamansa on kärsinyt vuosia jatkuneesta ryyppäämisestä, hänen seurassaan on Magals, jolla on samanlainen univormu, kuin vartijoilla pihalla.”

”Molco aloittaa, tässä on Froszoz, neuvonantajani ja osoitta Magalsia, joka nyökkää hiukan halveksivasti. Olette varmaankin tutkimassa Nojal Foldin murhaa. Jos olette puhuneet Erelille, sille idiootille, hän varmasti syyttää minua, niinkuin varmasti kaikki muutkin. Voin kuitenkin vakuuttaa teille, että olen täysin syytön. Froszoz nyökkää hyväksyvästi. En erikoisemmin pitänyt Nojalista, niinkuin ei kukaan muukaan, mutta Erel ja hänen kiihkoilijansa ovat varmasti sekaantuneet murhaan. Heh, tulipa mieleeni hauska juttu, kun kerran päissäni kusin yhden nukkuvan Arkoan naamalle niin se hymyili ja luuli että sataa vettä. Heh-heh.”

Jos hahmot kysyvät Eyeqeseistä, kertoo Molco seuraavaa: ”En minä niistä pirulaisista ennen viime kokousta juuri mitään tiennyt ja päätin sallia niiden tulemisen kaupunkiniin D…, Froszoz keskeyt-tää tässä vaiheessa. Se mitä Molco tarkoittaa on että salli niiden tulemisen kaupunkiin ystävän, korjaan omasta halustaan. Froszoz näyttää hämmentyneeltä ja vihaiselta.”

Molco jatkaa ”Aivan niin, aivan niin, taisin olla niin humalassa kun sen päätin, etten enää muistanut. Kiitos kun korjasit Froszoz. Mutta minulla on nyt tärkeämpääkin tekemistä. Hyvästi.

Jos hahmot kysyivät Eyeqeseistä, hyökkää kaksi kokenutta (molemmilla III-asteen taika) Magals-velhoa (sivu 161) heidän kimppuunsa kun yö laskeutuu. (Jos hahmot ovat tulleet lähes suoraan tähän pisteeseen, voit viivyttää hyökkäystä). Niillä on normaali kilpi kahdessa kädessä ja kolmannessa pieni tikari. Vä/to nousee siis 60%:iin. Magalsit hyökkäävät yllätyksenomaisesti ja saavat +4 aloitteeseensa. Taistelun jälkeen varjoista tulee esiin Molco Naper, joka rupeaa selittämään seuraavaa: ”Hienoa ettei totuus kuollut mukananne, tulkaa mukaani niin saatte tarvitsemianne todisteita.” Molco johdattaa hahmot syrjäiseen taloon jossa hän alkaa selittämään: ”Nojal Foldin murhan takana ovat joko Eyeqesit tai Dar Salcos tai molemmat yhdessä. Minun kertomukseni ei varmastikaan riitä todistukseksi, joten teidän on matkattava Jölkin lähellä olevaan luolaan, jossa Eyeqesit pitävät salaista tukikohtaa. Tukikohdassa heidän johtajansa Zzdaa on eristetyssä huoneessa ja hänelle pääsee puhumaan vain siten, ettei hän näe puhujaa, eikä puhuja häntä. Tämä sopii täydellisesti suunnitelmaan. Raivaatte tien luolan perukoille ja käytätte tätä kääröä (antaa käärön) matkimaan minun ääntäni. Voitte ovelasti kysymällä saada selville asioiden todellisen tolan. Käyttäkää esimerkiksi seuraavanlaisia kysymyksiä: Miksi murhan aikataulu nopeutui? Kuka käski sen nopeuttamisen? Zzdaa todennäköisesti suuttuu alempiarvoisen suorittamasta tenttaamisesta, että saattaa suoltaa totuuden. Tässä on kartta, menkää nyt!

Yleistä
”Kiinnitätte huomiota suuren maatilan äänekkäisiin tuulimyllyihin, joiden ääni kuuluu hyvin ympäri kaupunkia, ja poikkeuksellisen vilkkaaseen toriin”

Maatila
Lähestyessänne tilaa huomaatte nuoren piian (Ortox) itkemässä pihalla.” Kysyttäessä hän vastaa: ”Meidän Chirq varastettiin viime yönä ja isäntä syyttää, että jätin tallin oven lukitsematta, ja sanoi ettei ole takaisin tulemista ennekuin Chirq on löydetty. Voitteko auttaa minua?” Jos hahmot vastaavat myöntävästi alkaa tyttö selittämään Chirqin tuntomerkkejä: ”Sen nimi on Boo ja se on sellainen voimakas ori, väriltään ruskea ja sen takamukseen on tatuoitu 3811. Jos löydätte kyseisen eläimen, tuokaa se takaisin niin saatte tämän sormuksen.” Tyttö vilauttaa qualenista sormusta jossa lukee selvästi NF. (Nojal Fordin ystävä Carbolas Bolmer maksaa sormuksesta 75 Zox).

Tori
”Saavutte vilkkaalle torille, väenpaljouden keskellä kuuluu saarnaava ääni yli muiden, valmistautukaa sisällissotaan, hävitykseen ja turmioon! Katsotte kuka levittää moista kauhun sanomaa ja huomaatte kyseisen henkilön olevan rodultaan Xuljaf ja että hänen naamansa on maalattu valkoisella maalilla. Päällään hänellä on musta pitkä viitta, joka kätkee olennon kokonaan sisäänsä, päätä ja siipiä lukuunottamatta.”


”Tuomiopäivä on yllänne! Katsokaa ympärillenne ja herätkää, sillä kauheudet vaanivat jokaisella kujalla ja kaikissa varjoissa!”

”Kun Xuljaf huomaa teidän kiinnittävän häneen huomiota, hän julistaa väkijoukolle: Nyt on aika lopettaa, mutta varokaa pahuutta ja sen kätyreitä! Tämän sanottuaan hän katoaa väkijoukkoon, joka alkaa pikkuhiljaa hajaantua.”

Salal

Salal, hahmojen kotikylä. ”Salal on kasvanut siitä, mitä se viimeksi oli kun te olitte täällä, monet kaupat ja muut liikkeet ovat selvästi vaihtaneet omistajaa. Teille kaikille tuttu kuninkaallinen koulu on ollut jo vuosia suljettuna. Vaikka kylä on kasvanut, tuntuu se jotenkin hiljaisemmalta kuin ennen, mutta silti tämä tuntuu kotiinpaluulta.”

Kuninkaal-
”Selvästi kauan suljettuna ollut koulu tuntuu hiukan aavemaiselta ja pelottavalta.

linen koulu
Vaikka rakennus on ollut kauan hylättynä, on se verrattain hyvässä kunnossa. Ovi on hiukan raollaan ja rautaportit ovat kaatuneet rakennusta ympäröivästä kiviaidasta.


Kun astutte sisään, ryntää koulun vanha rehtori paikalle ja tunnistaa nopeasti teidät. Pitemmittä puheitta hän antaa teille pergamentin (liite 1) ja viittoo teitä poistumaan.

Taistelu-
(Arvo joku hahmoista) Muistat että sinulta jäi eräs kaksintaistelu ottamatta juuri ennen

areena 
kuin lähditte kohti Heh’kiania. Kylän kovin karju Disper, Mörtöx rodultaan haastoi sinut kaksintaisteluun kun olit muka katsonut hänen naistaan ”sillä silmällä”. Mietit tätä, kun Disper ottaa sinua olkapäästä kiinni. ”Meillä on asia selvittämättä poika!” 


Suostuttelun jälkeen Disper suostuu 25 zoxin suuruiseen korvaukseen, muuten hän vaatii kaksintaistelua kuolemaan tai antautumiseen, jolloin voittaja saa toisen koko mukana olevan omaisuuden, saakka. Jos kaikki hahmot alkavat uhkailemaan Disperiä, lähtee hän vähin äänin paikalta.

Maatila
Jos hahmot ovat saaneet tehtävän löytää Boo, ruskea Chirq-ori, kiinnittävät tarkkasilmäiset hahmot (havaitseminen-taito tai näkö hyvä tai parempi), huomiota Chirqiin, jonka numero on 38111, tarkemmin katsottuna viimeinen ykkönen on selvästi myöhemmin lisätty. Maatilan pitäjä kertoo ostaneensa Chirqin hetki sitten joltakin Cropsilta ja suostuu antamaan sen kauppasummaa vastaavalla summalla (20 Zox) vietäväksi takaisin.

Jölk

Jölk on pieni kyläpahanen, jota johtaa Folomar Coro, caldon-Crops. ”Saavutte raihnaiseen ja pieneen Jölkin kylään, joka on kauttaaltaan puusta rakennettu, jos ei oteta huomioon kylän keskellä sijaitsevaa kyläntaloa, jossa ilmeisesti kylän johtaja asuu.”

Aukio
Raihnainen kerjälainen istuu kylänraitilla kerjäten rahaa. ”Näette raihnaisen Gornox-kerjälaisen kerjäämässä. Kun osutte kohdalle hän lupaa kertoa mehevän juorun Zoxia vastaan, käytännössä hän kuitenkin tyytyy Noxiinkin.

Jos hahmot antavat kerjäläiselle rahaa ja/tai kysyvät kadonneesta majatalonpitäjästä, kertoo hän seuraavaa ”Viime yönä kuulin outoa rymistelyä, havahduin ja katsoin mistä on kyse. Huomasin kahden Xuljafin kantavan jotakin kuollutta Gaxia tuon talon taakse (osoittaa kapakkaa). Pian kuului lapioiden kalsketta, joka loppui nopeasti, vaikka olennot jatkoivat kaivamista. Pakenin paikalta nopeasti.”

Kapakan takana on juuri myllättyä maata ja kaivamalla sieltä löytyy Gaxin ruumis, jolla on paksu nahkavyö ja ruskea kaapu, lisäksi hänellä on vasemmassa kaulassaan Gax-naista esittävä koru.

Kyläntalo
”Kyläntalo on kaksikerroksinen suuri kivitalo, jonka etuovilla on neljä Oxw-vartijaa.” 

Hahmojen saapuessa ovelle, vartija kyselevät, millä asioilla nämä ovat. Folomar Coroa he pääsevät tapaamaan aseettomina.

Folomar Coro

”Folomar Coro on Cropsiksi hyvin siistin näköinen, hänellä on tummat housut ja vaalea paita. Hänellä on poikkeuksellisesti hyvin pitkät hiukset. Mitäs saisi olla, hän kysyy?”

Ennenkuin Folomar vastaa mihinkään, hän kertoo Jölkin kylän tarvitsevan rahaa kehittyäkseen ja kertoo kalliin aikansa maksavan 100 Zoxia. Jos hahmot maksavat alkaa Folomar selittämään.

”Minähän olen tämän alueen säälittävin uskottu näin arvonimen puolesta, joten en tiedä hirveästi suurista asioista täällä. Minut kutsutaan vain suurimpiin uskottujen kokouksiin. En ollut edes läsnä silloin kun Nojal ja Molco tappelivat niinkin mielenkiintoisesta asiasta kun Eyeqesit. En kyllä käsitä kuinka Molco saattoi tehdä niin suuren virheen että asetui niiden kaupunkiin päästämisen kannalle, Nojal oli aivan oikeassa kumotessaan sen päätöksen. Sen verran kunnollisuutta mielestäni Molcossakin on periytynyt Flixeiltä, että oikein ihmetyin kun kuulin asiasta.”

Sirotes

Sirotes on suuri pääasiassa maanalainen kaupunki. ”Saavutte Sirotesiin ja näette vain muutamia suurehkoja taloja suuren kuopan ympärillä. Tunnistatte yhden rakennuksista kapakaksi ja huomaatte kuinka suureen kuoppaan laskeutuu vierivieressä kymmeniä seinämään kiinnitettyjä tikapuita, joista joka viides on metallista tehty.”

”Kuoppaan laskeutuessanne huomaatte, että suuri osa täällä kuljeskelevista olennoista on Eaqeita. Alhaalla huomaatte että kuopan pohja ja suurinosa alaseinistä on vuorattu kivillä ja että alhaalla on ovia seinissä vähän väliä. Oven päälle on aina kirjoitettu mihin siitä pääsee, kiinnitätte huomiota lähinnä seuraaviin oviin Majatalo, Suuri kuja, Kirkon pääkammio ja puutarha. Asuinkammiot I-X ovat ainoita ovista joiden edessä on kirjuri ja vartijoita.”

Asuinkammioihin pyrittäessä vartijat pysäyttävät hahmot, eivätkä päästä heitä sisään ”koska ette asu siellä”. Vain huijaamisen erittäin hyvin osaava saattaa onnistua puhumaan hahmot johonkin näistä ovista.

Majatalo
Tyypillinen majatalo, tosin sen pitäjä (Gax) vaikuttaa erityisen nuorelta ja epäpätevältä, kysyttäessä tai muuten hahmojen viihtyessä kauemmin syömässä tai juomassa hän kertoo majatalon oikean pitäjän, isänsä kadonneen muutamaa päivää aikaisemmin, kun hän lähti kohti Jölkin kylää sopimaan tavaratoimituksista.

”Isäni on noin satavuotias, 140 cm pitkä ja hänellä oli vaatteinaan ruskea kaapu ja tukeva nahkavyö. Vasemmassa kaulassaan hänellä on qualenista valmistettu koru, joka kuvaa äitiäni. Isäni nimi on Fogoz, voitteko etsiä hänet ja toimittaa hänet kotiin sellaisessa kunnossa kuin löydätte hänet? Veljeni on mahtava velho ja hän palkitsee teidät ruhtinaallisesti.

Kun hahmot palaavat ruumiin tai korun kanssa Gax kutsuu veljensä paikalle, hän antaa 5% vastustusriipuksen elleivät hahmot ole sitä ostaneet. Jos se on ostettu (suurelta kujalta) antaa velho saamansa rahat takaisin.

Suuri kuja
Tämä kuja on Sirotesin suurin kauppapaikka, eräänlainen tori. Hiukan kauemmin kiertelevät hahmot löytävät eräältä kauppiaalta myynnissä olevan vastustus +5% riipuksen hintaan 300 Zox (tingittyä saa max 50 Zox). Myös jouset ovat täällä halpoja, listahinnasta pois (d6 x 10) %. Tämä heitetään jokaiselle jouselle erikseen.

Puutarha
Hieno maanalainen puutarha, jossa hahmot yritetään ryöstää. Ryöstöyrityksen sattuessa tarkkaisilmäiset (havaitseminen tai näkö hyvä tai yli) hahmot huomaavat puutarhan vartijoiden poistuvan paikalta. Ryöstäjinä toimii kolme Eaqia (s. 140).

Kirkon
Todella suuri kirkkohuone, jossa Eaq-pappi tulee kysymään mitä hahmot haluavat.

Pääkammio
Kirkon takaseinällä on kymmenen hampaisiin asti aseistautunutta kokeneen näköistä Eaq-soturia, jotka pälyilevät epäilevästi hahmoja. Pitkän inttämisen jälkeen hahmot saavat aseettomina tavata Erel Brolin, Sirotesin yhteiskunnan maankirkon ylipapin ja Gyrtynin ritarin.

Erel Brol

”Erel Brol on suurikokoinen Eaq, hän on pukeutunut kirkon kaapuun, mutta hänen rintansa yli kulkee silti ritarin arvosta kertova hieno nauha. Hän näyttää arvovaltaiselta ja mahtavalta olennolta. Nopeasti hän kysyy matalalla äänellä miksi olette tulleet minua tapaamaan?”

”Aa, Nojal Fold, siinä vasta oli arvollaan tärkeilevä mies. En juurikaan pitänyt hänestä enkä hänen tavastaan puuttua Sirotesin asioihin. Olin usein tekevinään niinkuin hän halusi, mutta teinkin asiat omalla tavallani. Lopultakin aika harmiton johtaja, vaikka alusta alkaen mietin miksi hänet määrättiin tänne, jossa on meitä muita uskottuja omasta takaa jo todella paljon.”

Jos hahmot vihjaavat tai kysyvät Ereliltä osuudesta Nojalin kuolemaan, hän vastaa seuraavasti: ”Ei minulla ollut mitään tekemistä hänen kuolemansa kanssa, vaikka tosin nyt voin helposti laajentaa käskyvaltaani, ennenkuin Dar Salcos vie sen mitä Nojal piti itsellään. Jos minulta kysytään kuka on sekaantunut hänen kuolemaansa niin veikkaisin Molco Naperia, sillä hän on kaikkea muuta kuin Flixit yleensä, tietojeni mukaan hän on aikoinaan yhteisöstään karkoitettu juoppo yksilö, joka jo nuorena oppi pahat tavat muilta roduilta. Virallisesti en tietenkään syytä ketään. Mutta nyt on aika ryhtyä valmistelemaan seremoniaa Boormin kunniaksi, joten oli hieno tavata”.

Tämän sanottuaan Erel poistuu huoneesta alttarin takana olevasta ovesta.

Sankarimetsä

Sankarimetsä koostuu lähinnä Mohna-puista ja siellä on erikoisen paljon Nirpos-pensaita, joiden läheisyydessä kasvaa Gyrtunissa yleisiä Booral-sieniä. Eläimistö koostuu pääasiassa Aneb-linnuista, Pancogeista ja villeistä Ropchineista. Sankarimetsä on tavallista tiheämpi metsä ja siellä asuu asioista hyvin perillä oleva tietäjä Casdaloc, joka on Zacmae.

”Saavutte hyvin vaikuttavaan metsään, jossa harvakseltaan eteenne aukeavat polut rikkovat täydellisen hienosti umpeenkasvaneen metsän ilmeen. Korkeat Mohnat heiluvat tuulessa ja kaikkialta kuuluu kaunista lintujen laulua. Metsässä tuoksuu raikkaalle, eivätkä ympäröivän asutuksen äänet kuulu tänne juuri laisinkaan”.

Jos hahmot saapuvat paikalle Werlobalin kyydissä, he luonnollisesti löytävät Zacmaen talon helposti. Jos hahmot taas harhailevat metsään, eivätkä tiedä missä talo on, kohtaavat he metsässä kaksi vihamielistä Colcia. Taistelun jälkeen he löytävät nopeasti talon tai hylätyn temppelin.

”Edessänne on taidokkaasti Mohnista rakennettu talo, jonka pinnalla tuntuvat kasvit viihtyvän. Kauempaa taloa oli vaikea huomata juuri kasvien paljouden takia. Pienessä talossa on poikkeuksellisen jykevä puinen ovi, josta roikkuu metallinen kolkutin.”

”Kolkuttaessa oven avaa Zacmae. Olen Casdaloc, ja te olette ilmeisesti Nojalin tapausta tutkivia seikkailijoita. Kerron teille mielelläni kaiken asiaan liittyvän, kunhan teette minulle ensin yhden palveluksen. Täällä metsässä on hylätty temppeli, jonka temppeliosassa asuu eläimiä ja jonka alttarin takana on salaovi. Tuon oven takana jossain on esine jonka haluan. Tuo esine on suvussani kauan kulkenut valtikka, joka on mutkikkaiden vaiheiden kautta kulkeutunut tuonne temppeliin. En itse pärjää temppelin kauhuille, mutta uskon teidän olevan siihen enemmän kuin pystyviä. Salaoven takana on huhujen mukaan kolme Vilppu-patsasta, jotka taikovat lattiaan piirrettyjen viivojen ylittäneitä olentoja karmivilla maa-taioilla. Jos tarvitsette suojausta magiaa vastaan, menkää ensin keskiyöllä Darak-Marin rituaaliympyrään, joka sijaitsee myös täällä metsässä. Rituaaliympyrässä kutsukaa sadistista olentoa, Zardorria ja se ilmestyy pian päällään taikapanssari. Tuhotkaa tuo paha olentoja ja saatte haluamanne suojan. Mutta menkää tänne vain siinä tapauksessa, että luulette pystyvänne tuhoamaan niinkin mahtavan olennon kuin Looshor pelkästään magialla.”

Zacmae neuvoo tien sekä temppelille, että rituaaliympyrälle.

Paluu tietäjän luokse valtikan kanssa

”Olenkin jo odotellut teitä, Casdaloc sanoo ja viittoo teidät sisään.”

Jos joku hahmoista on kuollut matkalla, Casdaloc on hyvin pahoillaan ja antaa muille hahmoille korvaukseksi 100 Zoxia sanoen samalla ”Eihän tämä häntä tuo takaisin, mutta muistelkaa ystäväänne kun käytätte näitä rahoja”.

”Saisinko nyt valtikan?, Casdaloc kysyy silmät ahneesti kiiluen.”

Jos hahmot eivät heti anna valtikkaa tai kiristävät tietojen lisäksi rahaa, antaa tietäjä heille korkeintaan kolme Cloofia ja 100 Zoxia kertomuksensa lisäksi.

Valtikan saatuaan tietäjä selvittää kurkkuaan ja aloittaa kertomuksensa.

”Nojal Fold tapettiin loitsulla tai siihen verrattavissa olevalla tavalla kun hän oli matkalla omaan linnaansa, jossa oli alkamassa alueen uskottujen kuukausittainen kokous. Hän oli yksin ja liikeellä kävellen. Nojal oli myöhässä hänen vaunujensa rikkoutumisen takia. En tiedä miksi hänen henkivartijansa eivät olleet paikalla, todennäköisesti hänen itsensä käskystä, koska Nojal halusi aina miettiä rauhassa ennen kokousta. Tämä olisi ollut tärkeä kokous, sillä hän oli päättänyt alentaa paheellisen Molco Naperin kohotetuksi ja tähän hänellä piti olla hyvin esitetyt perustelut. Tällä hän halusi estää läheisen alueen johtajan, ritarimestari Dar Salcoksen vaikutusvallan leviämisen. Molco on hyvin tunnettu siitä että hän ihailee Dar Salcosta ja hänen tapaansa hallita. Edellisessä kokouksessa Molcolla ja Nojalilla oli kova kiista siitä kenellä on lopullinen päätäntävalta Derocin kaupungin asioihin. Molco olisi halunnut päästää kaupunkiin Eyeqesejä niiden ja Molcon tekemän sopimuksen pohjalta, Nojal ei tähän suostunut, koska valistuneena miehenä hän tunsi Eyeqesien pelottavan ja pahan näkemyksen siitä, ettei muulla rodulla kuin sillä ole oikeutta elää.”

Darak-Marin rituaaliympyrä

”Darak-Marin rituaaliympyrä näkyy jo kaukaa siitä hohkaavan sinisen ja aavemaisen valon takia. Huomaatte ympyrän koostuvan monta metriä korkeista harvakseltaan pystytetyistä sileistä kivipaasista. Kivipaasien muodostaman ympyrän sisäpuolella on toinen pienempi ympyrä, joka loistaa tuota sinistä aavemaista valoa.”

Zardorria kutsuva hahmo saa kahdeksan (8) onnistunutta taikaa.

Zardorr on Looshor (v3, sivu 158) ja se on aseistautunut jättimoukarilla, jota se pitää kahdessa kädessä. Vaurio on 2d12+Lv x 1,5 eli 3d12+d6+d2+1. Os% on normaalin 25% sijasta 40%, Zardorr on toisella tasolla (kok. lk 4) ja osaa vaihtamisen taidon. Zardorrilla on myös yllään Cde taika-panssari joka suojaa 8 p tai 40% ei vauriota tuottavista taioista. Paino on 5 kg. Zardorr hyökkää kutsuttaessa ja tilanteessa seuraa normaalisti aloite.

hylätty temppeli

”Jo kaukaa näette vanhan temppelin olevan yksikerroksinen ja kooltaan noin 10 x 10 m, korkeuden jäädessä noin neljään metriin. Temppelin harjakatto näyttää olevan poikkeuksellisen hyvässä kunnossa, verrattuna muuhun rakennukseen.”

”Valkoisesta marmorista rakennettun, muinoin mahtavan näköisen temppelin seinät ovat halkeilleet ja niiden välistä pilkistelee sieniä, ruohotupsuja ja suuri osa seinistä on sammaleen peitossa. Valkoinen väri on jo aikaa sitten muuttunut harmaaksi, eikä temppelin ulkomuodosta tai mistään voi oikeastaan päätellä, mille jumalalle se on aikoinaan pyhitetty. Kärsineen oviaukon lähettyvillä on eläinten jättämiä jälkiä ja temppelin sisältä huokuva ilma haisee siltä kuin siellä olisi jonkun eläimen pesä.”

I –kerros


Maanalainen kerros
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I-kerros

Oviaukon molemmilla puolilla on Vilppu III patsaat ja huoneen perällä on alttari. Burbat (sivu 135). ovat tehneet pesän suunnilleen temppelin keskelle ja ne hyökkäävät sisään astuvien hahmojen kimppuun. Huoneen peräseinässä olevaa salaovea eivät löydä kuin hahmot joilla on havaitseminen taito, elleivät he ole käyneet tietäjän luona joka kertoo salaovesta.

Maanalainen kerros

Lattiaan on maalattu punaisella maalilla kolme rajaa, joiden takana on muutaman metrin paksuinen usvapilvi. Usvan takana näkyy kolme patsasta, Vilput I-III (sivut 183-184). Vilppupatsaat kestävät samalla tavalla kuin olisivat eläviä vilppuja. Ne kuitenkin hyökkäävät toisen asteen maahyök-käyksellä (2d8) ja kaikkien patsaiden onnistumis% on 50 (patsaiden äly ei voi loppua). Ne myös vastustavat kaikkien  elementtien taikoja prosentilla 25. Jos niitä ammutaan jousella, ne eivät voi väistää/torjua.

Raja 1
Tämän rajan takaa tehdyt hyökkäykset eivät aiheuta vahinkoa patsaille.

Rajan ylittänyttä hahmoa patsaat alkavat tuijottaa. Patsaille voi aiheuttaa vahinkoa kun tämä raja on ylitetty, mutta ne vastaavat hyökkäykseen vasta kun niitä vastaan on hyö-kätty.

Raja 2
Patsaat alkavat valmistautua loitsuihin (niillä on valm 1, eli vuoron valmistautumisen jälkeen loitsu tekee 2d8:n sijasta 3d8 pistettä vauriota). Hahmot huomaavat valmis-tautumisen patsaista kuuluvana muminana. Patsaat kuitenkin hyökkäävät vasta kun niitä vastaan hyökätään.

Raja 3
Patsaat hyökkäävät taikomalla, jos hahmot ovat aikailleet rajan kaksi ylitettyään, valmistautuneilla taioilla, muuten tavallisilla.

HUOM !
Vain rajat yksi ja/tai kaksi ylittäneet hahmot eivät voi joutua patsaiden hyökkäyksen kohteeksi, elleivät ole itse hyökänneet (onnistuneesti tai ei) patsaita vastaan.

Usva
Usvaan astuva hahmo pyörtyy välittömästi d10 nk:n ajaksi. Herätessään ainoastaan vetäytyvä hahmo ei pyörry uudestaan. Kolme kertaa (välillä perääntymättä) läpi yrittänyt ja yhtä monta kertaa pyörtynyt hahmo pääsee läpi. Jokaisen vilppupatsaan tuhoutuessa usva hälvenee hiukan, kunnes häviää kokonaan viimeisen tuhoutuessa.

Valtikka
Valtikkaan ensimmäisenä koskeva hahmo saa vauriota satunnaiseen osumapaikkaan 4d4 (vastustetaan ilmataikana, taikapanssarit suojaavat normaalisti). Vastustuksen onnistuessa 4 onnistunutta taikaa, sen epäonnistuessa 1.

Nojal Foldin linna

Nojal Foldin ystävä Carbolas Bolmer (Xiga) kertoo hahmoille kysyttäessä Nojal Foldin vaiheista.

”Nojal Fold oli hieno mies, mutta hänen ylennyksensä ritarimestarista sankariksi aloitti huonon onnen ja juonitteluiden kierteen. Ensinnäkin hänen ylennyksensä oli monen mielestä suuri vääryys, sillä monet ritarimestarit odottivat itselleen tuota suurta kunniaa. Nojal sai ylennyksensä vajaa vuosi sitten, kun hän surmasi kuninkaan henkeä uhkanneen ritarimestarin. Silloin oli selvää, että tuo kyseinen ritarimestari Dolmos Varlof Rapisco (Elen) olisi murhannut kuninkaan, mutta myöhemmin alkoi liikkua huhuja siitä, että Dolmos oli vain uhonnut humalassa ja ilman aseita kuninkaalle. Tosiasiassa häneltä löytyi ladattu varsijousi, jonka nähtyään Nojal päätti taikomalla Dolmoksen päivät. Kuningas ei koskaan pitänyt Nojalista ja vain neuvonantajiensa painostuksen ansiosta ylensi tämän sankariksi. Nojal sai hallittavakseen Gyrtunin historian pienimmän alueen, joka on kellään sankarilla koskaan ollut. Itseasiassa monella ritarimestarilla on suuremmat alueet, eikä läheskään yhtä montaa alempaa uskottua häiritsemässä kuvioita. Nojal oli syystä hyvin pettynyt ja saapui uudelle alueelleen yksinvaltiaan tavoin, jättäen alemmat uskotut täysin varjoonsa. Se on varmaa ettei hänestä juurikaan pidetty alempien uskottujen keskuudessa.”

”Käykää sankarimetsässä etsimässä käsiinne Casdaloc, Zacmae-tietäjä, sillä hän tuntuu olevan parhaiten perillä tämän alueen asioista. Nojalilla oli tapana käydä pari kertaa kuukaudessa Casdalocin puheilla.”

Kysyttäessä Bolmer kertoo Casdalocin löytyvän parhaiten käyttämällä Nojalin vaunuja ja hänen kuskiaan, Werlobal Dorvocia (Carh, kuten Nojalkin oli). Werlobal löytyy helposti ja hän suostuu viemään hahmot sankarimetsään, suoraan tietäjän talolle.

Jölkin lähellä oleva Luola

”Lähestulkoon törmäätte luolaan, niin hyvin se on piilotettu, köynnöskasveja riippuu ympäriinsä niistä on tehty matto, joka peittää luolan suun.” 

Hahmojen astuessa luolaan paikalle rientää kaksi II-tason Eyeqesiä (sivu 143), jotka hyökkäävät viipymättä hahmojen kimppuun.





       2 Eyeqesiä
   Hautakammio
Välihuone
           Zzdaa:n huone







Jatkuu alaspäin





Paljon Eyeqesejä

Hautakammio: ”Saavutte kohtuullisen suureen hautakammioon jossa on kaksitoista avonaista arkkua niin että viisi arkkua on pitkällä sivulla ja kaksi lyhyellä sivulla huoneen päässä. Huomaatte, että pian jokaisessa arkussa alkaa näkyä liikettä ja pian huoneessa on kaksitoista Lurqia.

Pidä pieni tauko ja kysy mitä hahmot rupeavat tekemään. Vastaa kuitenkin seuraavasti: ”Ennenkuin ehditte tehdä oikeastaan mitään, niiden johtaja hyppää eteenne ja vetää luisen kätensä lippaan ja sanoo Fodocan, henkivartiokaartin päällikkö palveluksessanne. Pian kaikki luurangot seisovat asennossa tehden teille kunniaa. Päällikkö jatkaa: ”Kuolimme muutama sata vuotta sitten puolustaessamme kuninkaan henkeä, meidät haudattiin tänne ja näiden outojen silmäolentojen vaikutuksesta heräsimme ilmeisesti henkiin. Kuninkaallisen hovin sinettien kantajat seuraamme teitä. Olemme tiedustelleet hiukan luolastoa ja tiedämme, että seuraavan huoneen vasemmalla oleva ovi on niiden johtajan huone. Meidän aseemme ovat vanhoja ja läpiruostuneita, onko teillä yhtään uudempia ylimääräisiä aseita?”

Välihuone:”Fodocan toteaa, hoitakaa hommanne niiden johtajan kanssa, me vartioimme tätä ovea jonka takana muut oleskelevat.”

Zzdaa:n huone:”Kysymys kuuluu, kuka siellä? Jos hahmot vastaavat muutakuin Molco tai Molco Naper tai eivät käytä kääröä (äänen matkiminen A2, käyttäjä saa 2 onnistunutta taikaa) tulee Zzdaa epäluuloiseksi ja kutsuu vartijat paikalle, silloin jatka seuraavaan kohtaan. Ilman tälläisiä virheitä Zzdaa kertoo kaiken takana olleen Dar Salcosin, ja tämän päätöksellä murha nopeutui, ettei sinua alennettaisi. Murhaajana toimivat tämän luolan vartijoina toimivat Eyeqesit, jotka varmasti tapasit tullessasi sisään. Kai tiesit pomostasi sen verran että hän varttui Eyeqesien luona, jotka näkivät hänessä aivan oikein potentiaalia. Nyt Dar Salcos maksaa takaisin vanhoja velkojaan antamalla meille oikeuksia ja valtaa, tietenkin hänen itsensäkin hyötyessä tilanteesta. Ja tietysti myös sinä hyödyt tilanteesta, Molco. Mutta mene nyt, minulla on kiireitä.”

Kun poistutte johtajan huoneesta, alkaa suljetun oven takaa kuulua lähestyviä ääniä. Ovi aukeaa ja aukinaisen oven läpi näkyy monia Eyeqesejä. Fodocan huutaa: ”Me pidättelemme niitä!” vetäen samalla kätensä lippaan ja hänen silmiinsä syttyy palava tuli kun hän johtaa joukkonsa viimeiseen taisteluun. Yksi vilkaisu hänen joukkojensa lihattomiin kasvoihin joilla kuvastuu tuska ja päättäväisyys, eikä ole epäilystäkään siitä, etteivätkö he taistele tuhoutumiseensa saakka. Kuninkaan puolesta hän huutaa joukoilleen, jotka yhtyvät kammottavilla äänillään tuohon huutoon, joka jää kaikumaan luolastoon, kun poistutte juosten kohti ulkoilmaa. Taistelun pauhuna hiljenee, eikä lopputuloksesta ole epäilystäkään, henkivartiokaarti on saanut ikuisen leponsa… 

Dar Salcosin linna

Dar Salcosin linna on Derocista lähtevän tien päässä, päivämatkan päässä. 

Lue vain jos hahmoilla on tieto murhaajasta, muuten kerro heille, että vartijat käännyttävät heidät linnan porteilta.

”Näette jo kaukaa massiivisen linnan kohoavan edessänne, toivon mukaan tieto tutkimuksenne tuloksesta ei ole yltänyt tänne vielä, muuten Darin pidättäminen on käytännössä mahdotonta. Kävelette linnaan sisään ja pelkäätte joka hetki että tornista ammutaan teitä tai että portti kalahtaa edessänne kiinni. Toisin kuitenkin käy ja vartiopäällikkö päästää teidät iloisesti sisään (Mörtöx), ja sanoo että Dar Salcos odotteleekin teitä jo.

Dar Salcos

Hienoon sotisopaan pukeutunut kolmosvilppu istuu koristeellisessa huoneessa valtaistuimella, miekka nojaten siihen. Valtaistuimen molemmilla puolilla on hienot punaiset verhot, jotka peittävät molemmat huoneen takanurkista. Huone on noin 20 m pitkä. Kun hahmot kertovat pidätysaikeista, kertoo Dar Salcos seuraava: ”Harmillista, ettei uhkapelini tuottanut tulosta, mutta Nojal Foldista ei kukaan pitänyt, enkä kadu yhtään. Nyt täytyy vaan varmistua, ettei tieto tästä leviä tämän huoneen ulkopuolelle. Froscalozz, Drovvocc! Molempien verhojen takaa tulee esiin Eyeqes (Taso II) ja Dar sieppaa miekkansa ja syöksyy hahmojen kimppuun.




Dar Salcoksen kyvyt (mitä ei ole tässä, ks. Sivu 184). Dar Salcos on kuudennen tason taistelija, hänellä on aseenaan iso miekka molemmissa käsissä (vaurio d20+2d12+2d2) os% 86, vä/to% 74,

3 hyökkäystä ja kaksi väistö/torjuntaa nk:ssa. Qyx (suojaus 9 p) jokaisessa osumapaikassa (-10% vä/to, yllä ilmoitetussa otettu jo huomioon). Lisäksi hän osaa A1 perusvesihyökkäyksen ja                -parannuksen.

Taistelun jälkeen

Jos Dar Salcos pyörtyy, voidaan hänet kuljettaa sidottuna pois linnasta ilman, että kukaan uskaltaa puuttua asiaan. Jos hän taas kuolee, otetaan hahmot vangeiksi ja Eyeqesien paikallaolon takia hahmot saavat lähettää sanan Heh’kianiin ja pian heidät vapautetaan ja kutsutaan kuninkaan puheille. Heidät ylennetään ja palkkio maksetaan. Petturi hovissa on paljastunut ja hän on paennut, onko teillä rahkeita lähteä jäljittämään häntä?, kysyy kuningas mutta se onkin jo toinen juttu…

Seikkailun alku 

(Pelinpitäjälle taustatietoja) (seikkailuun suositellaan uusia hahmoja, joskin kannattaa pitää tätä ennen jonkinlainen koulutusseikkailu, jossa hahmot saavat koulutusta ja ehkä jopa heikon maagisen esineen).

Hahmot ovat kaikki olleet Salalin kuninkaallisen koulun oppilaita joskus lapsuudessaan. Nyttemmin kyseinen koulu on ollut jo kauan lopetettuna. He lähtivät yhdessä vuosia sitten kohti Gyrtunin pääkaupunkia, Heh’kiania. Siellä he tutustuivat operaatio Nivadin (ks. THOGS v3 s. 27-28) aikana luotuihin hyviin sotilasyhteyksiin ja Sirbetinmielisyyteen, joka osittain tarttui heihin. Hahmot osaavat auttavasti Sirbetin yleiskieltä.

Kukaan heistä ei muista kuninkaallisen koulun aikoja kovinkaan hyvin, saati sitten sitä kuinka siellä vannottiin salainen vala auttaa kuningasta pyydettäessä. Tämä puolihypnoottinen vala voidaan laukaista sanoilla ”Olen kulkenut pimeitä ja vaarallisia kujia osoittaakseni uskollisuuteni ja tuodakseni viestin kuninkaalta jota olen vannonut palvelevani” tämän lauseen kuullessaan jokainen hahmoista toistaa pakonomaisesti seuraavan lauseen: ”Viesti on minut saavuttanut, olen valmis palvelemaan kuningasta tai kuolemaan sitä yrittäessäni”. Refleksinomainen vastaus saa hahmot pienen ihmetyksen valtaan, eivätkä he voi ensin uskoa sanoneensa sitä.

Seikkailun alku (Lue pelaajille)

Olette jo vuosia olleet asuneet Gyrtunin pääkaupungissa Heh’kianissa, kun eräs kuninkaan neuvon-antajan komeaan pukuun sonnustautunut Xiga tulee puhumaan teille. Hän aloittaa ”Olen kulkenut pimeitä ja vaarallisia kujia osoittaakseni uskollisuuteni ja tuodakseni viestin kuninkaalta jota olen vannonut palvelevani”  Huomaatte toistavanne pakonomaisesti seuraavan lauseen ”Viesti on minut saavuttanut, olen valmis palvelemaan kuningasta tai kuolemaan sitä yrittäessäni”. Refleksinomainen vastaus saa teidät pienen ihmetyksen valtaan, ettekä ensin usko sanoneenne sitä. Xigan molemmille kasvoille nousee hymy. Hienoa kun olette heti valmiina toimintaan. Tehtävänne on selvittää koti-kylänne alueen korkea-arvoisen uskotun, peräti Sankarin, murha ja toimittaa syyllinen tai syylliset oikeuden eteen. Teidät valittiin tähän tehtävään sen perusteella, että olitte kaikki Salalin kuninkaal-lisessa koulussa ja tunnette hyvin alueen. Kuningas ei voi lähettää virallisia ja korkea-arvoisia tutkijoita paikalle, koska hän epäilee jonkun hovissa suojelevan syyllisiä. Karskit seikkailijat kuten te sovitte tehtävään loistavasti. Alueen uskotut tietävät teidän tehtävänne tulevan korkealta taholta, siitä saatte merkiksi nämä kuninkaallisen hovin merkillä varustetut sormukset. Syylliset voivat vain arvailla tehtävän tulleen itseltään kuninkaalta, mutteivat he voi varmistaa mitään. Palkkioksi saatte kukin 1000 zoxia ja kohotetun arvonimen, kun oikeat syylliset on neutraloitu tai toimitettu tänne Heh’kianiin oikeuden eteen.”

”Meillä on vaunu joka vie teidät alueelle, tulkaa mukaani niin pääsette heti matkaan!” Xiga johtaa teidän komeille vaunuille, joita vetää kuusi uljasta Chirqiä. Vaunut heittävät hahmot Salalin ja Derocin väliselle tielle.”

Liite 1

alueen uskotut

Nimi

Molco Naper
Folomar Coro
Erel Brol 

Arvo

Ritari

Kohotettu

Ritari

Asema

Derocin pormestari
Jölkin kylänvanhin
Sirotesin suurpappi

Rotu

Flix

Crops (Caldon)
Eaq
Paikallinen Carh-sankari, Nojal Fold, on kuollut ja monet häntä palvelleet vähäisemmät uskotut ovat nyt aikeissa laajentaa alueitaan…








Nojal Foldin hallitsema alue sijaitsee Gyrtunissa noin 550 km Kurlukin itäpuolella, kuohujen meren rannalla.
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