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Tausta

Kilwinin kaupungissa (joka sijaitsee Raliok-
sessa) asuu mies nimelta Moldar. Han tarvit-
see sotureita tehtavaan. (Han on kuullut pelaa-
jista heiddn maineensa perusteella tai hdn on
jonkun pelagjan sukulainen. Padasia on kui-
tenkin, ettd Moldarilla on jokin syy ottaa pe-
lagjiin yhteyttd) Han |8hettda pelagjille vies-
tin ja pyytéd siina heitd tulemaan Kilwiniin
tapaamaan hanta.

Moldarin linna

Pelagjien saavuttua linnaan Moldar tarjoaa
heille ruokaa ja yosijat. Han sanoo kertovansa
tehtavan yksityiskohtia seuraavana aamuna.
Seuraavana péivana han tulee ja sanoo hah-
moille:

"Kiitoksia, etta tulitte auttamaan minua. Olen
kuullut teistd monia tarinoita. Mutta itse asi-
aan... Lahetin kolme viikkoa sitten sotilaita
tutkimaan pohjoisia alueita mahdollisten on-
gelmien takia. Barbaarit lannessa ovat aihe-
uttaneet meille ongelmia, ja lahetin sotilaat

RuneQuest-seikkailu: Kadonneet sotilaat



(=) SUURI EAUPURK
e ELKELLA
A~

¢ WUORISTO
2 "\_lll.‘-h I, --,.' fa
"'{ e AUTIO ._? 25 . BAME
;5 |-:'f|.ii D‘-
L\ g A -. METSIEED
[ i ‘,jb_ BT B FIER KAUPUNKI
- % o KYLA
'\.‘ k! d I:-P:ﬁi:l:- _ _
| f'f.h?f.f" (
e rz |
'r.

o 'f.f e MILDAL 8
[ ¥ HURHMHO
- i |
- TR 'k.\ll
e v ;
T v )
Foa N S F |
¢ - @a)
T.- L f!nl? | \ y
i ' I:
i E
A
mml-mt-; 3
T f ,.-,q-_.-:m ...-rr i =]
posKi0R IO 332 LBE S -
e e q}ﬂ.l__'r..-'rm

tutkimaan pohjoiseen, josko siella olisi kaikki
kunnossa. Sotilaiden oli maéra palata jo viik-
ko sitten, mutta heista el ole kuulunut mitaan.
Barbaarien aiheuttaessa ongelmia minulla el
ole varaa lahettda uutta partiota selvittamaan
tilannetta. Taman vuoks kutsuin teidat. Jos
joku haluais jotain pahaa sotilailleni, haluan

RuneQuest-seikkailu:

téhan tehtdvaan ulkopuolisia. Teidan tehta-
vana on siis menna tarkistamaan, mita kaikil-
le sotilaille on tapahtunut ja... jos he ovat
hengissa, tuoda heidat takaisin. Olen kuullut
huhuja dracoliskojen aiheuttaneen ongelmia
pohjoisessa, jonkin nakoisten seremonioiden
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takia, mutta tassa vaiheessa on turha syytella
ketdan... tai mitaan."

"Tassa olis teille kartta. Se havainnollistaa
hiukan reittidnne, mutta se on tosin hyvin
vanha, joten siina voi olla virheita. Neuvon
teille tarkkaan reittinne. Tehtdvénne on siis
kayda katsomassa, mita kaikille 25 sotilaalle
on kaynyt. Jos he ovat elavia, korotan palk-
kiota, mutta pelkédan pahinta. Maksan teille
reilun palkkion, 70 kultapennia (1 kultapenni
= 15 lunaria), jonka voitte jakaa, ja tarjoan
tietysti ilmaiset yopymiset kaupungin majata-
lossa. Saatte toki pitéa matkalla 16ydetyt ta-
varat. Tutkikaa joka paikka tarkasti, silla he
voivat ehkd vankina jossain... tai sitten eivat,
mutta kuitenkin."

"Kerron teille reitin, joten kuunnelkaa tark-
kaan. Ensimméaiseksi |ahdette kulkemaan poh-
joiseen tietd pitkin joen yli, kunnes tiehen tu-
lee haarautuma. Jatkatte matkaa pohjoiseen,
mutta jos haluatte vierailla Istakakin kaupun-
gissa, menette itdan. Ensimmaiseksi menette
tutkimaan Kuunkaarelle. Se on pieni kumpu,
jossa on pieni torni. Tutkikaa paikka tarkoin.
Matkalla voi olla useita haarautumia, mutta
seuratkaa jalkia. Seuratkaa sita polkua missa
on eniten jalanjakid. Kannattaa myos etsia
Kultaiselta kummulta ja tutkia sieltd joka
paikka. En tieda paikasta paljoakaan, joten
tutkikaa se tarkoin. Stten teidan pitaa jatkaa
matkaa polkua pohjoiseen, kunnes tulette
suolle. Sita lahtien te olettekin omillanne. En
tiedd pohjoisita alueista paljoakaan, joten
tutkikaa jokainen paikka. Huhujen mukaan
sielld olisi myos jokin temppeli, mutta en usko
sen olevan totta. Saatte nyt tukevan aterian ja
sen jalkeen voitte |&hted matkaan."

Tamén jadkeen Moldar kertoo viela tarkat
kuvaukset sotilaista. Kaikilla sotilailla on sel-
vasti tunnistettava Kilwinin kaupungin tun-
nus.

Matka pohjoiseen

Seuraavassa on selvitetty matkalla tapahtuvia
kohtaamisia. Tarkat kohdat on merkitty pelin-
johtajan karttaan.

1. Pelagjia vastaan tulee mies kauppakarryjen
kanssa. Han yrittdd myyda pelagjille saviasti-
oita. Hanella on seléssa pitka jousi. Vydlla
hanella on tikari, jossa on terémyrkkya. Jos
pelagjat eivat valita miehestd ja kulkevat ohi,
mies nappaa selastédn jousen ja yrittdd ampua
pelagjia. Jos han osuu, hén pudottaa jousen ja
nappaa tikarin vyoltaan ja kay |ahitaisteluun.
Jos héan el osu, hén nappaa karryilta sakin ja
yrittéa lahted karkuun. Jos pelagjat haavoitta-
vat hénta pahasti, han rukoilee armoa ja itkee.
Han sanoo pelagjille olevansa kdyha ja etta
hanella e ole kotia Han pyytéa pdagjia os-
tamaan ruukkuja. Ruukut maksavat yhden
kultapennin kappale. Karryissa on 14 ruukkua
japieni sdkki, jossaon 127 lunaria.

Mies

VVA 10 Lii ke: 3

R-R 12 Tai kapi steet: 11

KOK 12 Kest opi steet: 12

ALY 07 Vasynyspist: 22

VHT 11 NPP- i skuh: 2

NPP 16

ULK 09

OGsumapai kka Mel ee Heittoase Pisteet

Vasen jal ka 01-04 01-03 34

O kea jalka 05-08 04- 06 34

Vat sa 09-11 07-10 34

Ri nta 12 11-15 3/5__

Vasen kasi 13-15 16- 17 3/3__

O kea kasi 16-18 18-19 3/3__

Paa 19- 20 20 0/4___

Ase Ih. OGs% Vah. To% Pi st .

Pitka jousi 2/7 65%D8+1 23%6__

Ti kari 5 43% D4+2 22% 6_
+POT 6

PANSSARI : 3 pisteen Cuirboulli haar-
ni ska, nutta ei kyparaa

VAI STO 42%
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2. Pelagjat huomaavat, etté polulle on kaadet-
tu puu. Pelagjat havaitsevat kahden miehen
hakkaavan puita. Jos puun yli menndan, pe-
lagjat putoavat ansakuoppaan, joka on 1.5
metrid syva. Sen jdkeen miehet heittavét ison
verkon kuopassa olijoiden pé&élle. Jos he huo-
maavat pelagjien olevan muita kuin elamia,
he lahtevét karkuun. Verkko on melko vah-
vaa. Se hagjoaa vasta kun joku voitta sen vas-
tustustaulukossa VMA 12 vastaan. Sen jal-
keen se hajoaa. Jos miehet saadaan kiinni, he
eivét kdy taistelemaan vaan antavat kumpikin
pelagjille 50 lunaria ja pyytelevat anteeks.
Todellisuudessa miehet yrittévat saada help-
poja sadliita tavallisista ihmisistd (eli sis
ryostettyd), mutta todettuaan pelagjien olevan
lilan vahvoja, he keksivét jonkin valheen sel-
vitakseen tilanteesta.

3. Pelagjia vastaan kavelee dracolisko karryja
vetéen. Karryn péalla on huopa, mutta huovan
alla on jotain muhkuroita. Dracolisko kévelee
pelagjien ohi aivan rauhallisesti, mutta jos sen
Kimppuun hyokataan, se vetda esille klanthin
(k&yta dracoliskosoturin tietoja). Jos sita yri-
tetéén seurata ja se huomaa sen, dracolisko
pysahtyy ja ottaa aseen esille, ja hyokkaa seu-
ragjien kimppuun taistellen kuolemaansa asti.
Karryssd on kolme sotilaan ruumiita. Ne on
juuri samanlaisia kuin miehen kuvailemat. Jos
pelagjat eivdt tee mitéén, dracolisko jatkaa
matkaa. Kéarryn jalkid on helppo seurata. Jaljet
johtavat dracoliskojen luolaan.

4. Pelagjien edessa seisoo kaks dracoliskoa
kahden k&den miekat esilla. He sanovat pelaa-
jille: "Mita te taalla teette? Ei teilla ole mi-

téan asiaa tdnne. Meidan on parasta vieda
teidan valtiaan puheille. Pudottakaa aseen-
ne." Jos pelagjat eivét tottele, nayttavét draco-
liskot merkin sivulle. Kummaltakin sivulta
ilmestyy kuusi dracoliskoa raskaat jalkajouset
k&dessd. Sitten he sanovat viela kerran: "Pu-
dottakaa aseenne! " Jos néin e tehdd, ampuvat
jousimiehet sarjan ja ottavat aseet eslle ja
lahtevét hyokkaykseen. Jos pelagjat tottelevat,
dracoliskot vievét heiddt dracoliskojen luo-
laan.

Tutkittavat paikat

A. KUUNKAARI

Heti kun tornin viereen tullaan, pelagjat huo-
maavat jotain liikettd ylhdalla tornissa, jos
vain Havaitse-heitto onnistuu. Torniin johtava
ovi on auki.

1. Kerros

Heingd ja hiekkakasassa e ole mitdan. Kes-
kel té huonetta |ahtee portaat ylos. Tynnyreis-
s on pilaantunut vettd, mutta sitd e huomaa
vasta kun sité juo. Vesi on samaa kuin POT 6
javahinko tulee suoraan kestopisteisiin.

2. Kerros

Barrikaadi on kasattu pelkistd poydista, lau-
danpalasista ja tyhjista tynnyreistéd. Téssa vai-
heessa, jos Kuuntelu-heitto onnistuu, pelagjat
kuulevat askelia ylhdalta. Tynnyreissa on sa-
maa pilaantunutta vetta. Lattiala on levea
miekka, kevyt jalkajous ja keskik. kilpi. Kes-
kelta vievét portaat ylosja aas.
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3. Kerros

Katapultti on aivan normaali. Tynnyreiden
takana on kaksi broota 1k keihddt k&dessa.
Huomaa, ettd jalkoihin ja vatsaan voi osua,
koska tynnyrit ovat todenndkoOisesti edessi
Jos broot akavat olla tappiolla, he alkavat
lyoda tynnyreita rikki. Tynnyreissi on kaaok-
sen saastuttamaa vettd. Se joka koskee siihen,
dtistuu tarindtaudille. Jos peagjat seisovat
maassa, ves todenndkdisesti virtaa heidan
jaloilleen ja tauti tarttuu. Tosin tauti akaa
vaikuttamaan vasta puolen tunnin pdasta
Broillae ole rahaa.

Luukku

Jos Jdljitys-heitto onnistuu, pelagjat huomaa-
vat jalkia johtavan puiselle luukulle. Luukun
huomaa jo tornin vieresta. Luukku on hyvin
raskas. Sen KOK on 15.

1. Luukulta lahtee kaks tunnelia. Tunneleissa
hai see todella pahalle.

2. Poyta on melko likainen. Lammikko etel &
seindlld on ldhde. Siind on normaalia vetta

3. Téssa huoneessa on ihmisen ruumiita ja
huopa. Huovan alla on kahden sotilaan ruu-
miit. Miehilla on tunnusomaiset vaatteet, mut-
tahelllae ole mitaan.

4. Taman kaytavan seindlla on iso kyltti, jo-
hon on kirjoitettu praxiks ja yokieleks "Pé&&-
sy kielletty".

5. Taman kaytavan pédssa on kaks broota,
jotka ndyttavét vartioivan jotain. He hyokkaé-
véat valittomasti pelagjien kimppuun ellel jou-
kossa on muita broita. Broot he laskevat me-
nemaan, mutta muita he eivéat laske. YIhaalta
laskeutuu pitkét koysitikkaat veteen.

6. Tama suuri luola on melkein tdynna vetta,
mutta muuta sielld ei olekaan.

7. Tassa huoneessa kaikki olevat tynnyrit ovat
tyhjia. Ensimmaisella hyllylla on kaksi laatik-
koa. Toisessa on sentin paksuisia metallilevy-
jaja toisessa sérkyneitd saviastioita. Toisessa
hyllyssa on myos kaksi laatikkoa. Ensimmai-
nen on tyhja mutta toisessa on kaks pienta
pulloa ja katkennut kasi. Pullot ovat taynna
mustetta. Metallilevyja on 24 kpl ja niista saa
1 lunarin kappale. Ne painavat yhteensa 3.4
ENC:i& Musteesta saa 60 lunaria. Jos sité juo,
se on sama kuin POT 3. Huoneessa on myads
salaovi, jonka |0ytda onnistuneella Etsinté
heitolla.

8. Tynnyreissd on mustaa myrkyllista ainetta,
mutta tynnyrien pohjalla on kaksi sékkig, jot-
ka sisdltavat kumpikin pienen kultakimpal een.
Niiden arvo on 156 lunaria. Nesteeseen kos-
kettanut kérsii POT 8 ja altistuu helkkous-
kuumeella ja vapinataudille. Hyllyilla on kak-
s aivan tavallistatikaria.

A,
B KOsl
TIKEAAT
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B. KULTAINEN KUMPU

Kultaiselle kummulle mentdessd joudutaan
kulkemaan metsikon 1&pi, mutta kaikki on
selitetty tarkemmin 6-kohdassa.

1. Tao

Talo on melko aavemainen. Sen etuseina on
hieman palaneen nakodinen, mutta kaikki ik-
kunaluukut ovat auki. Talon ovi on auki. Ta
lon ulkopuolella on kyltti, jossa lukee "Kul-
tainen majatalo”.

Talon sisdpuoli

1. Tama nayttda olevan aivan normaalin ka
pakan nakdinen, paits kaikki paikat ovat
hieman mustuneita ja hamahakin verkkoja on
jokapuolella. Hyllyilla on sarkyneitéa pulloja
ja astioita. Pullojen seassa on kolme ehjaa
pulloa, jotka jokainen sisdltdd maukasta ja
hyvaa viinid. Heti oikealla on pdyta Sen kes-
kelld on paperin palanen, joka osoittautuu
kartaksi (pelinjohtajan kartasta kaikki 3 nu-
merosta alaspain. Huoneessa on my6s ovi
takaseindla.

2. Tama huone on omistgjan huone. Ikkunan
alapuolella on puinen laatikko, joka on lukos-
sa. Sen suojapisteet ovat 7. Sen sisdla on
myrkytetty tikari ja paksu kirja. Myrkyn teho
on POT 12. Kirjassa on kerrottu, kuin Laadi-
kykya voidaan kohottaa (noudata tutkimisen
s8antoa).

3. Yl&kerrassa on yOpymispaikat. Ylakerta
on hyvassa kunnossa. Sangyt ovat aivan kuin
uusia. Tassa varastossa on lakanoita, tyynyja

ja makuupusseja, peitteitd ja kakenlaisia
huopia. Ovi on tosin lukossa.

2. Varasto

Varasto on melko hyvin sélynyt. Siind on
melko suuret ovet. Ne ovat lukossa ja niiden
suojapideet ovat 8.

Varaston sisdpuoli
1. Tassd huoneessa el ole muuta kuin heinda.

2. Taman salaoven 10ytda onnistuneella Et-
sinté-heitolla

Salaovi

1. Tassa asetelineessa riippuu keskikokoinen
kilpi ja kaks leveda miekkaa. Ne ovat aivan
normaal g a.

2. Tynnyreissd on pilaantunut viinia Sita
juoneelle tulee tunnin paasta kovia vatsan-
vaanteitd. Vahenna jokaisesta kyvysta -10%.
Véanteet kestdvdt noin 15 minuuttia. Etel&
seindll& olevissa laatikoissa on jokaisessa vii-
kon ruoat eli siis yhteensi neljan viikon ruoat.
Ne elvét ole pilaantuneita ja ovat siis sy6téd-
Via

Talo

1. Kerros
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3. Leiri

Leirin  lahettyvilla ~ Er
alkavat pelagjat tun- ]
tea arsyttavaa hajua. %i;
Se on avan kuin

jokin métanisi. I

1. Tama teltta on
aivan repaleinen. Se
on pystyssa tukikep-
pien avulla. Teltan sisdpuolella on ehja ma-
kuupussi. M akuupussin vieressd on 6 lunaria.
Muuten telttaon tyhja.

2. Téssa on ollut nuotio. Sen vieressa on
vesisanko, jolla tuli on luultavasti sammutet-
tu. Jos hiilia pengotaan, |0ytyy niiden alta
kultainen kaulariipus. Se, joka pitéa sita kau-
lassa, saa kaksi taikapistettd, jotka voi kayttéa
vain kerran.

3. Taméa on kuolleen lehman raato. Se haisee
todella médantyneeltd. Silta on irrotettu mo-
lemmat takaragjat ja joku lintu on kaynyt
sy0méssa silta hiukan kylked. Jos joku menee
koskettelemaan raatoa, joutuu heittdmaan
MHTx3-heiton tai muuten han yrjt6éa. Raa-
toon koskettanut altistuu heitkkouskuumeelle.

4. Haukan pesa

Jos puun léhelle menndan, hyokkda kaksi
haukkaa seikkailijoiden kimppuun, koska ne
suojelevat pesansa kimppuun. Pesa on puussa
noin kolmen metrin korkeudessa ja puu on
melko harvaoksainen, joten Kiipeily-heittoa
tarvitaan. Pesassd on kaksi munaa.

5. Metsa

Metsen uite [~ _afla
essa pelagat = il o =3 ‘*{;
kuulevat  ih- P
medllisia &nia | -_,Fﬁ/\__/ ‘
ja huutoja, g i /
mutta he eivét e /
nae mitaan. Jos e

metséan  men-
nddn pimeadan

aikaan, nékyy metsassa jokapuolella kiiluvia
kohtia, aivan kuin siilmi& Ne ovat todellisuu-
dessavain kiiltomatoja.

6. Aukio

Tassa kohtaa metsda on aukio ja sen keskella
kaivo (joka on 17m syvd). Jos kaivon léhelle
menn&an, tulee jokapuolelta nuolisarja. Halti-
oita on kuusi. Heti ammuttuaan he léhtevéat
karkuun. He tulevat 20 minuutin paésta kat-
somaan, ovatko hahmot poissa. Jos pelagjat
ovat sielld, he ampuvat uuden nuolisarjan ja
léhtevat pakoon lopullisesti. Haltioita on vai-
kea huomata (paivélla -50% havaitsemiseen,
pimedlla -85%). Haltioiden osumaprosentti on
47%. Kaivossa on vettd, muttael muuta.

C. DRACOLISKOJEN LUOLA

A. Pelagat todenndkoisesti tuodaan tajutto-
mina karryilla luolaan. Jos pelagjat antautuvat
dracoliskojen vaijytyksesss, heiddt tuodaan
ténne. Jos he selvidvét taistelusta, he tulevat
omin voimin. Jos heidét tuodaan tgjuttomina,
heidét vieddan 7-luolaan. Pelagjat huomaavat
rakennuksen ja kaksi soturidarcoliskovartijaa
luolan suulla. Vartijat hyokk&avat kyselemétta
Kimppuun.

B. Huoneen sisdlla on kaksi tiedustelijadraco-
liskoa. He katsovat salaluukuista tulijoita ja
menijoitd. He ovat aina vamiina taisteluun.
Huoneen poydalla on kartta (sama kuin pelin-
johtgjan kartta, mutta kaikki nimet ja kirjai-
met ovat poissaja autiokyla on ymparoity).

C. Taméa on melko salainen kaytava dracolis-
kojen ruokavarastoon. Sita e voi huomata
ennenkuin joku menee sen |ahelle.

Luola
1. Tassa tunnelissa kiertéé kokoagjan yksi sotu-
ridracolisko. Tunnelin suulla on kaksi vartijaa

vahdissa.

2. Tassd luolassa on kaks soturidarcoliskoa
vahdissa. Heilla on myds avain oveen. Jos
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joku tunkeilija pdéasee portaikkoon, katkaise-
vat dracoliskot suuren kiven takana olevan
narun, joka pudottaa ahaalla olevan oven
taakse rautaiset kalterit ja samalla he tyonta
vét kiven rappusiin. N&in tunkeilija murskau-
tuu kiven ale. Kivea @ ole tosin jouduttu
kayttamaan.

3. Téssa luolassa on kaks kagpiota vankina,
joita vartioi yks tiedustelijadracolisko. Ka&-
pididen tehtdvand on kaivaa dracoliskoille
uutta tunnelia

4. Tassa tunnelissa kiertelee kaks dracolis-
kosoturia. Heillda on avain portaikon oveen,
huoneeseen no.11 ja valtaistuinsaliin. Onnis-
tunut etsinta heitto paljastaa seindssa ihmed-
lisariimuja. Niista e voi saada selvag, mutta
jos siitd kohtaa seindd painaa, ilmestyy sala-
ovi. Samaon myos toisella puolella seinédé.

5. Tama on melko jykeva ovi. Se johtaa van-
kilaan, jossa on yopeikko vartioimassa. YO-
peikolla on avain oveen. Ovessa on luukku,
josta peikko ndkee ovesta sisaan tulijan.

6. Tassi luolassa on kolme vankikoppia. Yh-
dessa niisté on mies, joka voi auttaa seikkaili-
joita paésemaan pakoon, jos he vain ovat jou-
tuneet vangiksi. Peitkko on talla puolella var-
tioimassa, ettel kukaan paase pakoon. Peikolla
on aseena raskas nuija. Y hteen vankikoppiin
(erill&&n oleva) on vdiaikaisesti varastoitu
pelagjien tavarat.

7. Téhan luolaan pelagat tuodaan, jos heidat
vangitaan. Heiddt heitetdén todella pieniin
kuoppiin ja teljetéan snne mydhempia rituaa-
lgja varten. Kuoppa on todella ahdas ja pelaa-
jat, jotka joutuvat sinne, joutuvat heittdmaan
ALYx2 alle D100:lla. Jos he ep&onnistuvat
sing, pelaga joutuu kuin bersekin valtaan.
Hanen voimansa kaksinkertaistuu ja han kay
hullun lailla hakkaamaan kantta kunnes paé-
see ulos. Heitto kuvastaa ahtaanpaikankam-
moa. Jos jokainen pelagja onnistuu heitté
maan ale heiton, jonkun pelagjan kans on
jétetty huolimattomasti auki.

8. Tama luola on hallitsijadracoliskon huone.
Hén ei ole tosin paikalla vaan han on Shukal-
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temppelissd. Huonetta vartioidaan tarkoin.
Onnistunut Etsinté-heitto paljastaa kummat-
kin salaovet.

9. Tamd kammio on hallitsijan makuuhuone.
Huonetta vartioi yks soturidracolisko ja silla
on avain kumpaankin oveen.

10. Tama on asevarasto. Tadla on jokaista
Riimumestarinkirjassa olevaa asetta. Taila
on siis todellinen asevarasto.

11. Tamd on dracoliskojen juomapaikka.
Taala on yleensa aina yksi vartija. Jos veteen
sukelletaan, 16ytyy silta salainen tunneli. Tata
eivét edes dracoliskot tieda. Se on oiva pako-
tunneli piilopaikkaan.

12. Tama luola on melko iso. Mies, joka oli
vankilassa, pdasi kerran pakoon sieltd, mutta
pahaks onnekseen juoksi suoraan juomahuo-
neeseen. Han heitti kaikki tavaransa ve-
denalaiseen tunneliin ja ne ovat yhé edelleen
sella

13. Tama on salainen ruokakammio. Sita on
vartioimassa soturidracolisko. Siella on mo-
neks viikoks ruokaa sail6ttyna.

Pako luolastosta

Pelagjat todenndkoisesti yrittévat pdasta pa-
koon tunnelista. Ensmmaéiseks he joutuvat
tappamaan yoOpeikkovartijan. Sen jakeen
vankilassa oleva mies lupaa auttaa heité pake-
nemaan, koska hanella on tiedossa erinomai-
nen suunnitelma. Jos he elvdt pédstd miesta
vapaaksi, hadn sanoo, ettd kukaan pelagjista ei
tule selvidaméaén hengissa ulos luolastosta. Jos
mies todenndkodisesti vapautetaan, han selittéa
juonen:

"No niin, nyt on pidettava kiirettd. Raahataan
aluksi tuo peikko oven eteen korokkeeksi, jot-
ka olis helpompi ampua. Stten, tuon oven
takana on yksi vartija ja toinen vahan kauem-
pana. Mina ammun lahimméan vartijan vars-
jousellani ja joku teista kdy sammuttamassa
soihdut kaytavasta ja tulee nopeasti takaisin.
Ei tarvitse sammuttaa kuin kaks ensimmaista

soihtua. Slla valin toinen kdy sammuttamassa
ndiden huoneiden soihdut, mutta yks jatetaan
t&han meidan lahelle. Kun soihdut on sammu-
tettu kaytdvastd ja ensmmdinen vartija on
tapettu, alkaa armoton taistelu, jossa meilla
on etu. Vartijoita téalla on varmaan vain pa-
risen kymmentd, mutta en usko, ettéa kaikki
tulevat heti tdnne. Tama ovi pystytadn tel-
kedmaan taalta puolelta. Vartijat eivat nae
pimedssa mitéaan, joten kaikki ampumataitoi-
set ampuvat ovessa olevasta luukusta. He
luultavasti pystyvat murtamaan oven, joten
heti kun ovi alkaa murtua, sammutan soihdun
ja kaikki juoksevat takimmaiseen huoneeseen.
Mutta olkaa varovaisia pimeassa. Heilla on
luultavasti soihdut, joten me ndemme ensin
heidat, joten ehdimme ampua niitd. Sen jal-
keen pitda kayda lahitaisteluun. Ja jos varti-
joilla on soihdut, yritték&a sammuttaa ne. Jos
taistelusta selvitadn, seuraatte minua salai-
seen tunneliin, jossa minulla on tavarat. Ky-
syttavaa?"

"SAlva, sitten toiminta alkakoon!"

Heti kun soturidracoliskovartijaa on ammuittu,
han huutaa apua ja léhtee vankisellga kohti,
jos endd kykenee. Toinen kaytévassa oleva
vartija ja 11. huoneen vartija tulevat katsas-
tamaan tilannetta ja huomattuaan sen, he huu-
tavat salaisen halytyshuudon ja kaikki 8. huo-
neen vartijat tulevat apuun. He nappaavat
samalla soihtuja mukaansa. 2. huoneen varti-
jat avaavat oven alakertaan ja ovat valmiina
laukai semaan ansan. Jos pelagjat saavat kaikki
dracoliskot tapettua, mies ohjaa heidé huo-
neeseen 11 ja sieltd vedenalaista tunnelia pit-
kin huoneeseen 12. Mies nappaa varusteet
tunnelin pohjalta. Sitten mies kaskee pelagjien
kuivatella vaatteita ja |evéta seuraavaa vaihet-
tavarten.

Magan Darkoth (mies), ika 34 v.

QOm nai suudet

VIVA 16 Liike: 3

R-R 16 Kestopist: 16

KCOK 15 Vasynyspist: 32-26,7=4__
ALY 17 Tai kapi st : 11

VHT 11 NPP-iskuh: 2

NPP 14

ULK 10

RuneQuest-seikkailu: Kadonneet sotilaat



e 1

Gsumapai kat Melee Heitto Pist.

O kea jalka 01-04 01-03 6(2)/5__
Vasen jalka 05-08 04-06 6(2)/5_
Vat sa 09-11 07-10 6(2)/5__
Ri nta 12 11-15 6(2)/6__
O kea kasi 13-15 16-17 6(2)/4___
Vasen kasi 16-18 18-19 6(2)/4__
Paa 19- 20 20 6(0)/5__

(Sul ui ssa ol evat suoj api steet tar-
koi ttavat vankil assa ol ohet kea

ja toiset luvut ovat tunnelin pohjas-
sa ol evan panssarin pisteet.)

Ase I h Gs% Vah To% Pi st .

Leveam ekka 6 73% D8+1+D4 34% 10
+POT 10

Kk. Kil pi 7 20% D6+D4 82% 12

Rks jalkaj. 2 97% 2D6+2 14% 10__

Kyvyt: Vaisto 67, Hyppy 43, Unti 76,
Rat sast us 54,

Hi i vi skel y/Piileskely 54, Sil mankaan-
to 43.

Tavarat: 5 annosta teranyrkkya (POT
10), viikon ruoat,
tiirikkasarja, reppu ja 20m koytta.

Magan kaskee pelagjia odottamaan pari tuntia
jasen jdlkeen alkaa paon seuraavavaihe:

"No nyt on sitten aika valmistautua seuraa-
vaan vaiheeseen. Menemme hiljaa toiseen
huoneeseen. Stten hiivimme hiljaa kaytavassa
vartijan huomaamatta. Sen jalkeen juoksem-
me nopeasti yldkertaan. Jos vartija huomaa
meidat, juoksemme vieldkin nopeammin yl&-
kertaan. Ylakerrassa avaamme oven ja hyok-
kaamme valittomasti vartijoiden kimppuun,
etteivat he ehdi tyontaa valtavaa kivea mei-
dan paalle. Kivi on heti oikealla, kun ovesta
mennaan sisaan. Kun olemme tappaneet var-
tijat, tydonnamme kiven rappusia alas. Nain
alhaalla olevat dracoliskot eivat paase ylos.
Sita eteenpain en sitten enaa tieddkaan. Jo-
ten ottakaa nyt aseet esille ja sivelkaa niihin
tata teramyrkkya. Se on melko tehokasta. Mi-
na pidan jalkajousta kédessa ja ammun silla
ja sitten vedan miekan esille. Tuliko selvaksi?
Stten jatketaan matkaa!"

Pelagjien mentdessa kaytavdan, he heittavét
Hiipiminen-heiton (ké&ytdvassd on vain yks

vartija). Jos se onnistuu jokaiselta pelagalta,
vartijat elvdt huomaa mitdan. Jos joku epéon-
nistuu, heitéd dracoliskolle Kuuntelu-heitto
(65%). Jos se onnistuu, vartija huomaa pelaa-
jat ja akaa huutaa hdlytyshuutoa. Vartijat
ylh&alla luolassa 2 eivét kuule alkuun mitéan,
mutta vahan gjan kuluttua he tgjuavat varoi-
tuksen ja ovat valmiusasemissa. Jos dracolis-
ko saadaan tapettua heti, ylhaalla olevat varti-
jat elvat kuule mitdan. Jos pelagjat padsevéat
ylos ja hyokkaavat vartijoiden kimppuun,
tulee vartija kaytavasta avuks jaluolan suulla
olevat vartijat antavat merkin taloon B ja j&&
vat vamiuteen. My06s luolassa 3 oleva vartija
on valmiudessa. Talosta |dhtee toinen tiedus-
telija antamaan merkin toisille dracoliskoille
autiokylaén. Jos pelagjat pdadsevét vapaaks,
Magan hyvastelee pelagjat ja |dhtee matkaa-
maan kohti Kilwinia Ennen sitd han tieduste-
lee hahmojen matkasta. Jos pelagjat kertovat
tarinan, han kehottaa pelagjia menemaan au-
tiokylaan. Sielté pelagjat voivat saada vihjelta
Magan voi ruveta EPH:ksi, jos héanelle makse-
taan kunnolla

D. AUTIOKYLA

Autiokyld on tyhja ihmisiltd, mutta siella
liikkuu dracoliskoja. Pelaajat saattavat luul-
la, ettd kylassa kumittelee, mutta se on
dracoliskojen juoni saada seikkailijat pois
kylasta.

1. Talo on aivan hyvassa kunnossa, ainakin
ulkopuolelta. Kaksi dracoliskoa on talon
takana piilossa. Kun pelaajat astuvat si-
saan, huoneen pohjoisosassa oleva ovi
paukahtaa kiinni. Dracoliskot vetavat toisen
huoneen ikkunasta narulla oven kiinni. Naru
on kiinnitetty pienelld koukulla oveen, ja
ovihan on tietysti puoliksi auki. Narulla on
85% mahdollisuus onnistua, mutta jos hei-
tetdan sen yli, naru irtoaa koukusta ja ovi
ei mene kiinni. Jos pelaajat saavat erikois-
onnistumisen Kuuntelu-heitossa, he kuule-
vat juoksuaskelia, jotka hiljenevat koko
ajan. Jos he menevat ulos, he huomaavat
kaksi dracoliskoa vuorien juurella juokse-
massa Yylos. Toisen huoneen podydalla on
kirja. Kirjassa opetetaan puhumaan Wan-
haa Wyrmia D4+1%. Kirja on oikeastaan
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Kaivo

Mlaanalainen
joki

¥ Kaivo

sanakirja. Sen kokonaan opettelemiseen ja
ulkoamuistamiseen menee 2 viikkoa. Se on
kirjoitettu Ralialla. Muut huoneet ovat tyh-
jia.

2. Tama rakennus nayttaa tallilta, ja sitd se
onkin. Kaikki karsinat ovat tyhjia, mutta
seiniin on kirjoitettu SHUKAL jokapuolelle.
Shukal tarkoitta solassa olevaa temppelid.
Rakennus on muuten tyhja.

3. Tama talo on sisalta tyhja, kaikki huone-
kalut on hajotettu lukuun ottamatta viimei-
sen huoneen poytaa. Poytaan on tokatty
kiinni leveamiekka. Jos joku menee miekan
lahelle, se syttyy tuleen. Tama johtuu siita,
ettd ulkona on puskan takana piilossa dra-
colisko, joka heittaa Tulimiekka-loitsun
miekkaan. N&in sen vaurio muuttuu. Draco-
liskoa ei voi huomata, se on hyvassa piilos-
sa. Kaikkien pelaajien pitda heittdd ALYx3.
Jos se epaonnistuu, hahmo peldstyy nake-
maansa ja pyrkii pakoon.

Kaivo

1. Ulkoapain kaivo nayttdd normaalilta. Se
on noin 5 metria syva.

2. Jos joku hyppaa veteen, han Kkarsii
D8+1 vahinkoa satunnaiseen osumapaik-
kaan. Panssari tosin suojaa. Jos pelaajat
sukeltavat veteen, he huomaavat, etta tun-
neli jatkuu.

3. Jos pelaajat nousevat ylds, he huomaa-
vat, ettd etaanpanta tulee valoa. Jos he
menevat eteenpdin, he huomaavat soihdut
seinilla. Jos pelaajat alkavat menna alas-
pain, he kaatuvat ja liukuvat alas. Tama
johtuu siita, etta vesi on hiljalleen virrates-
saan jattanyt liukkaan pinnan kiveen.

4. Jos joku pelaajista valuu alas, han
huomaa keskelld luolaa sotilaiden ruumiita.
Ne ovat juuri niitd, mita seikkailijat ovat
etsimassa. Niitd on kahdeksan. Yhtakkia
maasta nousee ihminen seisomaan. Han ei
puhu mitdan, mutta jos hanen lahelle men-
ndaan, han muuttuu ihmissudeksi. Kun han
alkaa muuttua, pitda pelaajien heittaa
ALYx3 heitto. Jos se epdonnistuu, pelaaja ei
voi hyokatd vaan katsoo allistyneend sutta.
Seuraavalla kierroksella heitto on ALYX5 ja
sen jalkeen han pystyy toimimaan.
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lhmissusi

VIVA 14(28) Liike: 3(7)

R-R 13 Kest opi st : 13

KOK 13 Vasynyspist: 27(41)__
ALY 12(6) Tai kapi st: 14
IVHT 14

NPP 15

ULK 10

OGsunapai kat ( Susi rmuot o)
Mel ee Heitto Pist.

O kea takajalka 01-02 01-02 1/3_
Vasen takajal ka 03-04 03-04 1/3
Takaosa 05-07 05-09 1/5
Et uosa 08-10 10-14 1/5_
O kea etujal ka 11-13 15-16 1/3__
Vasen et uj al ka 14-16 17-18 1/3__

Paa 17-20 19-20 1/4__
Ase I skuh. GCsuma% Vahi nko
Pur ai su 8 54% D8+D4

Huom | nmuuni tavallisille aseille.

VAI STO 37%

Sotilaiden ruumiisiin e kannata mennd kos-
kettelemaan. Pelagjat huomaavat sotilaiden
padlla olevan matoja ja ne haisevat pahdle.
Jos joku kuitenkin yrittéd ottaa varusteita, han
atistuu téringtaudille. Huoneesta | éhtee rauta-
ketju ylospain ja se johtaa pellolle. Ruumis-
kasojen alla on maaginen miekka. Se on muu-
ten tavallinen levedmiekka, mutta jos sillé saa
erikoisonnistumisen, ase johtaa kohteeseen

halvaantuu kokonaan tunniksi.

E. SHUKAL-TEMPPELI

1. Temppeli on helppo huomata. Siind on 5
pylvasta. Mitéén ovea ei ole, vain pelkka kay-
tava Temppelissa el ndyta olevan mitéan va-
laistusta.

2. Tassa huoneessa on kamala haju. Keskella
huonetta on kolme k&gpion ruumista. Jos el
ole mitéédn valonldhdettd, e eteenpdin enda
nae.

3. Tama huone on todella valtava ja hyvala
valonladhteella voi huomata katon sortuneen
keskelta alas.

a) Onnistunut Etsinté-heitto paljastaa sala-
oven tasta tolpasta. Sen sisdlta lahtee tikapuut
aas.

b) Jos huoneessa tehdddn perusteellinen tut-
kinta, voi kivien valistd sopivalla valonlah-
teelld nahda reikia Jos tastd kohtaa aletaan
kaivaa, siind kestda vain 10 minuuttia. Muu-
ten se kestéis viikkoja.

4. Hyvélla valolla nékee ison pylvasrivin. Sen
takana on pieni alas happoa. Sen on noin 2.2
metria leved. Jos joku tippuu sinne, joka kier-
roksella han kérsii joka ruumiinpaikkaan 2
pistetta vahinkoa ja kestopisteisiin 4 pistetta
vahinkoa. Panssari syopyy myos yhdell& Joka
kierroksella pelagja menettdd myods 1 pisteen
ULK. Jos joku paasee kuitenkin yli, hén n&
kee vivun. Jos sSita yritetédn kadantda, pitéa
hahmon voittaa VMA 15 vastustustaul ukossa.
Jos se onnistuu, liukuu seind pohjoispadssa
eteenpdin.

5. Hyvélla valolla pelagja voi huomata katos-
sa melko korkealla kivisia piikkga Ne ovat
sdannollisin valimatkoin. Huoneen pohjois-
paassa on arkku. Jos siihen kosketaan, tippuu
katto alas. Heita heittoase/loitsu-taulukosta,
mihin ruumiinosaan piikki osuu jokaisella
pelagjala. Pelagjiin e voi kuitenkaan osua
kuin yks piikki, mutta se lavistéd kaikki
panssarit ja ruumiinosaan seka kokonaiskes-
toon tulee 6 pistetta vauriota. Jos piikki osuu
kéteen, se irtoaa. Jos se osuu jakoihin, vat-
saan tai rintaan, j8a pelagia piikin lavistdmana
maahan kiinni. Han voi yrittéa hakata piikkia
poikki. Piikilla on 5 kestopistettd ja se karsii
vahinkoa vasta kun iskun teho on yli 3. Kah-
denkéden aseita e voi kéyttda. Jos piikki osuu
padhan hahmo kuolee heti eika pelagjaa voida
enda pelastaa. Joka vuoro pelagja karsii yhden
pisteen vahinkoa osumapaikkaan ja kokonais-
kestoon, mutta se voidaan parantaa. Arkussa
on 8340 lunariaja huone on muuten tyhja.
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() IHMINEN
& YOPEIKKD
+ DRACOLISKD

& S0OIHTU

Salaovi

1. Kun pelagat tulevat tédhan kohtaan, he

kuulevat metelid ja rummutusta. Suuntaa el
voi méaritella.

2. Pelagjat nékevét yopeikon istuvan penkil-
la ja nukkuvan. Huoneessa on viljaa ja kai-
kenlaisia kasveja pehmukkeena nukkumapai-
koille. Peikko hyokk&a valittdmasti, jos sita
hairitaan.

3. Tadla on kolme pekkoa vartioimassa
ruokavaroja. He huomaavat valonldhteen ja
ovat valmiina hyokkaykseen.

4. Aanet alkavat tannepain mentdessa |ujen-
tua. Téssa kohtaa pelagjat voivat nahda suuren

luolan, jossa on todella paljon dracoliskoja.
Heilld on menossa rituaali. Pelagjat huomaa-
vat my6s puisen pylvaan, joka ndkoj&an tukee
kattoa, jotta se e sortuisi. Jos tama pylvas
katkaistaan, akaa koko luolasto sortua aika
nopeasti.

5. Tassd luolassa on menossa rituaali. Mies
on koytettyna pdytaan kiinni ja mies on veit-
sen kanssa hénen vieressdan. Sitten han lyo
miestd veitsella ja sen jdlkeen mies heitetdan
huoneen keskell&a olevaan lammikkoon. Luo-
lan pohjoispaéssa on paljon ihmisia vangittu-
na odottamassa kohtaloaan. Pelagjat voivat
havaita osan heistd olevan sotilaita. Taiste-
luun dracoliskoja vastaan e ole mitdan dya
k&yda, koska heita on 18. Kaikkein jarkevinta
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olis hakata pylvas poikki ja lahted karkuun.
Luola sortuu puoliksi etel & pohjoissuunnassa,
joten vangit voi viela pelastaa. Myo6s noin
puolet dracoliskoista séilyy hengissa.

Paluumatka

Paluumatkalla ei tapahdu sen ihmeellisempaa.
Jos pelagjat salvat sotilaita vapautettua, Mol-
dar maksaa jokaisesta 1 kultapennin. Jos he
lahtivét karkuun temppelistéa ja menivét Mol-
darin luo, hén lahettéé sinne paljon uusia sota-
joukkojaja maksaa normaalin palkkion.

RuneQuest-seikkailu: Kadonneet sotilaat



