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Pelimekaniikasta

Peli kannattaa aloittdghyella keskustelulla noppien kaytésta — kokevatko petaajté noppien heittdminen tuhoaa draamaa, vai
tuoko se sita lisaa. Terveen ropelaisjarjen kayttganheittojen suhteen on kuitenkin suositeltakaten muutenkin ropeja vetaessa,
siind kohtaa jos pelaajat ovat syvalla tilanteesakana, ei ole jarke& keskeyttaa sita pitkalliseigpajumalalle omistetulla
rituaalilla. Vastaavasti noppajumalan rituaalit beeva keino tuoda harhateille joutuneet, viimekoisista bileista keskustelevat
pelaajat takaisin ruotuun.

Hahmolomakkeestaldytyvat luonteenpiirreparit kertovat hahmon luat ja siité, mika piirre on hahmon kannalta tsaliampi ja
mika vahemman hallitseva. Arvo 10/10 tarkoittaisilempien piirteiden vaikutuksen olevan yhta valsima missa 20/0 tai 0/20
tarkoittaisi toisen piirteen dominoivan taysin.

Nopanheitot menevat luonteenpiirteiden mukana. Jos esimerhkidsitaan katsoa, riittdéédkd hahmon rohkeus isénniakyttémiseen,
valitaan tahan jokin sopiva luonteenpiirre. Sopigsivat esimerkkitapauksessa olla Petollisuusifi@ayrittaa pettaa isantansa),
Lojaalius (lojaali tovereilleen) tai Rohkeus (vaathkeutta tehdé petos). Sopivan luonteenpiirtesitseminen riippuu ensisijaisesti
pelaajan omasta tulkinnasta, joskaan pelinjohtejaarvitse hyvéaksya taysin alyttomia valintoja.pi®nointi”, jossa pelaaja pyrkii
aina valitsemaan suurimman mahdollisimman luontiggegn, on myods taysin hyvaksyttéavaa - se kertio halusta onnistua
heitossaan.

Kun luonteenpiirre on valittu, heitetdan kahta kyemsivuista noppaa. Heitto onnistuu, mikali tulas o
luonteenpiirteen alleai tasan sen kanssaPoikkeuksen tdhan muodostavat ns. vastustetiat hesimerkiksi jos isanta
ristikuulustelee hahmoa. Tall6in sek& pelaajaistiéta heittdvat sopivia luonteenpiirteité (esiethinon Petollisuus ja isannén
Epéluuloisuus)Mikali vain toinen heitoista osuu tasan tai allerteenpiirteen, on tilanne saman tien selva jastaneen heiton
saanut voittaa. Mikéali molemmat heitot onnistuverataan onnistumismarginaalia, ja suuremman trmmismarginaalin saanut
voittaa —jos pelaaja on heittanyt Petollisuutta (5) saadepista 2, ja isantd Epaluuloisuutta (15) saadenistgpl4, voittaa pelaaja,
silla 5-2 on 3 siind missa 15-14 on vain 1

Yleensa heitto tehdaan kahdella n10:114. Poikkenké&han tekee tilanne, joka on erityisen inteirgin. Talldin
pelinjohtaja voi katsoa, etté erikoisnoppien kawtpaikallaan. Erityisnopat ovat n4 (joka edustemnetilaa epatoivo), n6 (joka
edustaa tunnetilaa lojaali) ja n8 (joka edustaadtitaa tuttavallinen). Téllaisessa tilanteessadoikaytettavista n10:sta vaihdetaan
kyseiseen erikoisnoppadasimerkiksi: Nelisa kay sisaistd kamppailua isastamyrkyttdmisen ja toveriensa luottamuksen
pettamisen valilla. Hanella on myrkkypullo kéddesgga han tietaa etta on vain lyhyt hetki jolloiiinin myrkyttdminen voi onnistua.
Nelisan pelaaja paattaa siis heittaa Petollisuu. Nelisa tietda etta hanella ei oikein ole muu#ghtoehtoa kuin onnistua, mutta
tilanne nayttaa pahalta. Tallaisessa tilanteessaaysin perusteltua pelinjohtajan antaa Nelisangagdlle kahden n10:nen asemasta
nl10:nen ja n4:n, jolloin Nelisan mahdollisuudet @tna kohoavat huomattavashilyds isantéa voi saada kayttéonsa n8:san tai ng:den
muttei koskaan epétoivoa edustavaa n4:4a!

Mikali pelaajia onkin vain kolme, on pois jatettdva hahmo Regest. Talldin kohtalu@A¥k ja Regest valmistautuvat 1ahtoon) jaa
kokonaan pois, ja kohtauksessa V (Regest odotthsadg Kirel korvaa Regestin. NAma ovat ainoat isautokset jotka seuraavat
yhden pelaajan puuttumisesta. Mikéli muissa kohgesla on pienempia muutoksia, mainitsen niist&eek kyseisen kohtauksen
kohdalla.

Pelin kulku
A. Ennen varsinaisen pelin alkua pelaajille kerrottakoon

Eletdan aikaa, jolloin suuret sotaherrat hallitsilmmonet kaupungit olivat kaupunkivaltioita. Sopa oli nahkaa ja miekat terésta, ja
taitavaa miekankayttajaa ja soturia, olipa tant@rsimies tai nainen, kunnioitettiin ja arvostettiin

Muuan sotaherra ja hdnen nelja luotetuinta upsaerlivat pelatty ja kauhua herattava néky. Heeldgssaan monet
pakenivat, ja ne jotka olivat riittavan hulluja mbakseen vastarintaan, tiesivat viimeisten hetkidwdttaneen.

Mutta omilleen Venec, sotaherra, oli hyva — harkalismaattinen isdhahmo, joka piti ankaraa kunigtanoka myos
palkitsi ne jotka sen ansaitsivat. Mutta hanen jultensa ja vallanhimonsa kasvoi, ja ankarasta #&darsukeutui julmuri.

Lopulta nelikko hanen palveluksessaan ei enaamgssgurata hanen ymparilleen kylvamaa tuhoa, tigra
valineitd he usein itse olivat. Niinpa nadma nefjiék, isannan oikea kasi ja hanen kasvattipoikahsgdisa, isdnnan rakastama nainen
ja sotureista yksi kunnioitetuimmista, Kirel, is@mnajuri, ja Regest, isdnnén luotetuin soturiv@ksalaisen sopimuksen keskenaan —
heidan kattensa kautta tulisi isanté kohtaamaaoniedn Jokainen on varsin tietoinen siitd, ett&jamnitelma epaonnistuu, on sen
hinta kallis — heidan herransa ei pettureita arraahd

Viikkoa aiemmin upseerit, pelaajahahmot, oli laltgteithoamaan muuan etdinen kaupunkivaltio, joskata oli
kokenut suureksi uhkaksi omalle valtapiirilleen.id#m oli ollut mééara kertoa olevansa valtiovierdgja pyrkia kaupungin hallitsijan



puheille, jonka jalkeen heidan oli ollut tarkoitsisrmata tima ja sydstéa kaupunki sekasorron vajitdtanisannan joukot olisivat
voineet marssia porteista sisdan ja tuhota kaupungi

Se, mika kuitenkin odotti heité paikan paalla otajn aivan muuta kuin potentiaalisesti vaarallinen
militaristikaupunki, jollaisia he aiemmin olivathanneet ja valloittaneet — he nakivat kaupunkiwaltioka oli korkeasti sivistynyt ja
vauras, ja jonka kadut ja rakennukset olivat taykenniita taideteoksia. Kaduille oli paljon pataga rakennukset olivat kuin pienia
taideteoksia itsessaan koristeellisine yksityiskudgn. Pelaajahahmot otettiin [ampimasti vastaahejta pyydettiin osallistumaan
karnevaaleihin, jotka juuri olivat alullaan. Kaikkelja olivat typertyneita. Tamako paikka oli ulieidan isdnnalleen? He paattivat
odottaa hetken ja tarkkailla, josko kaupungisssi @tain, jonka varjolla isdnta sen uhkaksi kdWitaan ei kuitenkaan [6ytynyt.
Kaupungilla oli kylla voimakas puolustuskaarti, trause oli nimenomaan puolustuskaarti, eika sité sltunniteltu hyokkaykseen —
sotilaiden koulutus vaikutti painottavan puhta&stipungin puolustukseen.

Lopulta he tulivat siihen lopputulokseen, etteublnitdén todellista syytd miksi isdnta halusi kaugin tuhota. Tama
ei ollut ensimmainen "turha ja tarpeeton” verildyjignka suorittajiksi pelaajahahmot olivat viimeaiika joutuneet isantansa kaskysta.
Silti kasky on kasky. Raskain sydamin he surmadiuainkaan ja johtivat sotilaat hyokkaykseen, jodssapunki tuhoutui.

Viimeisen taistelun jalkeinen ilta oli heille raskailla he nakivat nyt niin selvasti, miten mielitainen ja julma
heidan isdnnastaan oli todella tullut. Sind ilthekaikessa hiljaisuudessa tekivat sopimuksenddahdierransa ja isantansa
julmuuksien oli loputtava... ja olisi vain yksi kei lopettaa ne. Tappaa isanta.

Tuona ybna syntyi suunnitelma.

Tallainen olisi suunnitelma:
Nelikon palattua kotiin Nelisa myrkyttaa isannaorjuan ollessaan taman seurassa. Myrkyn tarkoitastelida hitaasti ja
salakavalasti myyrantyotaan isannan sisalla jaitadiisi heikoimmillaan joutuessaan vaijytykseen.
Arik ja Regest poistuvat isédnnan linnoituksesta antd¢sastamaan, mutta todellisuudessa he valmisttutdijyttamaan isdnnan
metsikdssa, jonka lapi isanta vaunuillaan ajaa.
Kirel ohjastaa isannén vaunuja kuten tavallist®yg¢isa on hanen henkivartijanaan, kuten tavallista
Vaunujen tullessa vaijytyksen kohdalle pysayttéméik ja Regest sen, houkuttelevat isdnnan alas wiatmja hyokkaavat. Myods
Nelisa liittyy hyokkaykseen. Kirelin tulee pysyésesa taistelusta viimeiseen asti, teeskennellelugtawansa isantaa, silla jos asiat
eivat menekaan kuten suunniteltiin, tulee Kiretikad myrkkytikarillaan (jonka myrkky on nopeavaikigta) iséantd taman sita
vahiten odottaessa.
Mikali kaikki menee suunnitelmien mukaan, neliklaga isannan ruumiin kanssa isannan linnoituksidtejttaen, ettéa isanta kuoli
metsassa tapahtuneessa vaijytyksessa. Arik kolavemihsa turvin pyrkii ottamaan vallan itselleerikéti nelikko pitéa tiukasti yhta,
on vallanvaihto todennakdisesti varsin juoheaé silskinpa yhdenkaan paahan palkahtaisi, ettaddséolivat vaijyttaneet taman omat
soturit. Kukaan ei saisi koskaan tietéda totuuiamgin kuolemasta.

Kun suunnitelma oli hahmottunut kunnolla, neliklalgsi kotiin, ja suunnitelman pyorat pyorahtivitkeelle.

HUOM! Pelinjohtajan on hyva myds painottaa sita, ettéliséksi, ettd hahmoilla oroimakas lojaliteetti iséntaa kohtaan on

heilla myos melkeinpa yht&goimakas lojaliteetti toisiaan kohtaar Erityisen laheisia toisilleen ovat Arik ja RegeAtik ja Kirel,

Regest ja Nelisa, ja Nelisa ja Kirel.

Toinen painotuksen arvoinen seikka on, et#énan kaskya ei avoimesti kyseenalaistetahan kylla neuvottelee upseeriensa kanssa,
mutta jotain paatettyaan se pitaa.

Hahmot myo0s tietavat, ettd is&nta on varsialivaltainen, joten jos he murtuvat, on heidén ainoa toivossatinsa erittain
sattumanvarainen (ja luonteeltaan kyseenalainemd asilla toverinsa petettyadn he ovat niin saribtégdellisen nesteessa.

B. Kohtaus I — Ensimmdinen illallinen isinndn poyddssd petollisten sopimusten jilkeen

Hahmot istuvat isdnnan poydassa, viereisestaaalistiuu rivisotamiesten juhlintaa. Palvelijat tabvuokia poytaan, ja hahmojen
eteen on katettu runsas juhlapdyta — isanta kigiié&gupseereitaan. Isanté, Venec, istuu poyd@sgi# Venec on kunnioitusta
herattava, pitka ja karismaattinen, hanen olemudesen hallitseva ja katseensa lapitunkeva. Harleranikatensa puolella istuu Arik
vierellaén Kirel, ja isannan vasemman kaden puplstliu Nelisa vieressadn Regest. Kun poyta onivenvetaytyvat palvelijat
ruokasalin sivustoille odottamaan milloin heitévtean. Isanté kiittda heita hyvin tehdysta tyogan selvasti syvasti liilkuttunut
puhuessaan siitd, kuinka ylped on upseereista@mapuhuu siitd, kuinka han voi luottaa upseemethioman katensa jatkeena — tassa
vaiheessa hahmojen omatunto saattaa alkaa jonkianveoimaamaan, kayttaytyyhan isanta jalleen keteren vanhaan.
Pelaajahahmot ovat varsin tietoisia sopimuksesitéd edellisend iltana solmittiin heidan kesken. &hpelaajia kuvailemaan heidan
hahmojensa reaktioita ja kaytosta poydassa.

Jos (ja todennakdisesti kun) tunnelma pdydassiuomattavasti vahemman riemukas, kiinnittaa istitian
huomiota. Ensin héan alkaa katsella upseereitaéivadgti, ja sitten, mikéli nama eivat taméankaakeaéh osaa salata kunnolla
tunteitaan, kysyy isantda "Huomaan etta tunnelmbét@éole sellainen kuin tavallista. Tapahtuikotk@ne aikana jotain mika minun
pitdisi tietdd?” Tamé&n sanoessaan han katsoo ti@tasti jokaista upseeriaan. Pelaajahahmot to#téisesti selittavat jotain
ympéripyoredd. Anna pelaajien hetki kiemurrelldeilmaan kuten isanté antaa upseeriensa kiemurégitunkevan katseensa alla,
mutta sitten totea, etté isanté ei painosta, totaaaettd han ehtii kylla kuulla yksityiskohdatikita myéhemmin. Taman jalkeen



isanta ei kysele enempéaé, mutta seuraa tarkagtetipasa kaytosta. Anna pelaajien hetki kuvaillanmansa tekemisia, ja siirry sitten
kohtauksessa eteenpadin.

Lopulta hén nousee seisomaan ja nyokkaa upseereilt han on lopettanut ruokailunsa, upseeritvsdifitkaa
omaansa viela rauhassa halutessaan. Isanté k&aiityy puoleen ja sanoo talle "Odotan raporttiasitaistuinsalissani kahden tunnin
paasta.” Sitten han kaantyy katsomaan Nelisadga#o”Ja sinua odotan huoneistooni illalla.” Sittéin nyokkaa uudestaan kaikille
ja astelee soturien salin puolelle. Pelaajahahmuolelkat kuinka juhliminen siella yltyy hurrausterynskyksi, ja kuulette kuinka
isantanne kiittda sotureitaan lyhyehkolla puhesltd, kuinka jalleen kerran hanen uskolliset sosa ovat havittdneet maan paalta
alempiarvoisen kansan, jonka olemassaolo oli heygkaikille. Toki pelaajahahmot olivat tottuneebiseen puheeseen, ja olivat
siihen itsekin varmasti jossain vaiheessa uskooéiggthan he kasvaneet sotaherran alaisina, rténthiltana tuo puhe herattédnee
heissé toisenlaisia tuntemuksia kuin salissa ima@is hihkuvissa sotilaissa. Viivahda hetki pelaajamjen parissa, kysele pelaajilta
heidan tuntemuksiaan, kysele miten he ne nayt(fvéarpeen vaatiessa muistuta, etté heidan safigsaiaan ovat ne kymmenkunta
palvelijaa, joten kaikki heidan salaisuuteensgyliiin keskustelun on oltava erittain hyvin verhatty. Salissa isdnnan puhe paattyy,
ja soturit hurraavat jalleen kovaa. Isédnnan pdistusalista riehakas juhliminen jatkui. Miten pgdd@hmot paattavat ateriansa?
Mihin he lahtevat pdydasta ja missa tunnelmissa?

C. Kohtaus II — Raportti (Arikin Roitos)

Arik seisoo isannan valtaistuinsalin ovilla. Kysekeaajalta milta Arikista tuntuu, painota, etténtgon kaikista tilanteista haastavin
ennen itse vaijytystad — koko suunnitelma lepadAmkin varassa. Isanté antaa Arikin odottaa, tapka hanelle tuntuu kehittyneen
viimeaikoina — on vaikea tietda onko se merkkiypyéittémyydestéa vai jostakin muusta.

Kun olet hetken aikaa tilannetta pelaajalle pdfajost, kutsuu isénta Arikin saliin. Sali on kookasvara, melko
pelkistetty, askeettinen jopa, ja sen oikeastaaoeahuonekalu on isénné&n massiivinen mutta jatheelxo pelkistetty valtaistuin.

Arikin astuessa sisdan isanta viittaa hanet tuleneteensa. "Raporttisi, Arik?” isanta kysyy. "Ketravainnoistasi
ennen hyokkaysta. Meniko kaikki kuten pitikin?” hjatkaa.

Tassé vaiheessa pelaaja kertoillee mita kaikkéapArhuu. Kun pelaajalta tuntuvat ideat alkavarplog, kysyy
isanta: "Kerrohan, Arik... Tunnelma ruokapdydass@ainostava. Mista moinen?”

1. Mikali pelaaja ilmaisee, etta Arik on poikkeuksdlisen hermostunutisannéan lapitunkevan katseen edessa Arikin
ja pelaajan kehitellessé uskottavan kuujoistaystéitasialle, ei isénnén Epaluuloinen heittoa téekéaa tarvita, vaan isénnén
epaluulot heraavat. Siirry kohtaan 3.

2. Jos pelaaja ei elaydynahmoonsa tarpeeksi, jotta hermostuneisuuden paigellatai jos Arik ei pelaajan
mielesté ole hermostunutheité isdnnéalle Epaluuloinen (15, onnistuminesaitetai alle). Mikali heitto epaonnistuu, isantkacs
Arikin selityksen. Roolipelaa kohtaus loppuun ilmsan kummempia kommelluksia. Mikéli taas heittoistuu, katso seuraava
kohta.

3. Jos isannan epaluulot herdévaton hanen katseensa entistakin tutkivampi. Kutk pédsee selityksensa loppuun,
viittaa isantéa hanet eteensa valtaistuinkorokkeppusille, ja polvilleen. "Mita sind salaat?” héysky, ja kun (oletettavasti) Arik
alkaa vakuuttelemaan ettei salaa mitaan, tartéintdshanta nopealla liikkeella kurkusta hansikdadiéidellaén ja pakottaa Arikin
katsomaan suoraan silmiinsé. "Sina salaat minattirj, mita se on?!”

Tassé vaiheessa on, mikali pelaajien kanssa dtiisbeitoista, paikallaan heitto siitd kykeneekikssailyttamaan
salaisuuden. Mikali Arik kykenee, ja h&n antaa jonkuun "meriselityksen”, on paikallaan (jalleenkéi pelaajien kanssa on
nopanheitoista sovittu) vastustettu heitto (Arigglaajan vapaavalintainen luonteenpiirre vs. isar@iluuloinen 15). Talla
katsotaan uskooko isénté tuotakaan selitysta.

Mikali iséantéa uskoo, paastaé han Arikin otteestaan ja nyokkaa. Atikitivalheen laadusta riippuen isanta reagoi
siihen sopivaksi katsomallasi tavalla. Is&nté gytyaton, mutta "armeliaisuudessaan” pyrkii ymmerdd@n Arikin esittamia syita,
mutta toteaa ettd Arikin olisi hyva pitaa mielesg&ita on isannan perillinen vain tdman laupewadeshikali tallainen heikkouden
osoitus jatkuu, tulee han valitsemaan jonkun tofsenjakseenTallaista iséanté ei ole koskaan ennen tehnyjoten tama tulee
olemaan Arikille melkoinen jarkytys. Taman jalkasanta viittaa Arikin poistumaan, ja astelee ikkuidé@reen, selkeéasti jattaen
Arikin taysin huomiotta.

Mikali isénta ei usko Arikin hatapaissaan kertomaa selitysta, kiristd@d btettaan Arikin kurkulla. "Valetta!” Tassa
vaiheessa Arikilla ei ole oikein muuta vaihtoehko@n tunnustaa salaliitto. Mikali Arik murtuu ja ljestaa isdnnalle petoksen, maaraa
isantd hanet kavaltamaan omat toverinsa taistelussa

Mikali Arik yrittda uskotella isdnnélle etté oli kana suunnitelmassa vain paljastaakseen sen isgrmgita
pelaajalta piillossaisannan Luottavainen/Epaluuloinen parista Epéainelo (15). Mikali heitto onnistuu (eli heitat 15 s&n alle),
nakee iséanta valheen |api eikéa usko Arikntta teeskentelee uskovansdama vaikuttaa loppukohtaukseen, joten pida saliassa
siihen asti.

4. Sooloilu.Mikali Arikin pelaaja paattaa tassa yhteydesda, Atik alkaa sooloilemaan ja yrittda surmata isénn
yksin, is&nta puolustautuu — Arikin Petollinen 6 ig&innan Rohkeus 16. Jos Arik h&vida nopanheaiéntd ahdistaa taméan
alakynteen, muttei surmaa, vaan pakottaa Arikifppedmaan petoksen. Taman jalkeen isénta saagtda Bengen (toistaiseksi)
mikali tama taistelee is&nnan rinnalla vaijytyksékana. Jos Arik tAhan suostuu, isdnta sanoo tamgawirelin, mikali Arik viela
yrittda jotain petollista. Jos Arik kieltaytyy, isié@ surmaa Arikin siihen paikkaan. Jos kay niintk@imattomasti, ettd Arik voittaa
hydkkaysheittonsa, isénta haavoittuu, mutta vo#thibArikin.



D. Kohtaus I11 — Kjrel Rgy Arikin [uona

Arik on selvinnyt tavalla tai toisella ristikuuldtista ja on huoneessaan. Kysele pelaajalta mikéshglla tekee, millaisia
tuntemuksia Arikilla on tasta kaikesta.

Ovelle koputetaan ja kirel seisoo oven takanalisgemn Arikista ja siitd miten toinen selvisi rajpmnistaan.

Tama kohtaus keskittyy taysin kahden pelaajahahviabseen kanssakaymiseen, joten etukateisohjeitaalko
vaikea antaa. Pida mielessési edellisen kohtaukd&n ja johdattele pelaajia sen tapahtumien ettéityd&n suuntaan. Esimerkiksi
jos Arik on pettanyt toverinsa, miten Arik kayttity? Aavistaako Kirel jotain? Tunnustaako Arik epéistumisensa? Miten kirel
tahan reagoi? Nama ovat hyvia aiheita joiden gagitekohtausta johdatella.

E. Kohtaus IV — Myrkytys (Nelisan Roitos)

Nelisa seisoo nyt vuorostaan isénnan huoneiston akana. Millaisia ajatuksia hanen mielessaakudiikennen kuin han koputtaa
oveen ja saa kutsun sisdan? Myo6s Nelisa joutudadatn tovin oven ulkopuolella.

Nelisa astuu huoneistoon ja nakee isdnnan istpigdan aaressa lukemassa. Tama kohottaa katsedeseghtii
ystavdllisesti ja melkeinpa lammolla Nelisaa. Mitdelisa kokee tAman? Heijastuuko Nelisan kasvtitalemuksesta epavarmuus?
Jos heijastuu, kysyy isanta, mika Nelisaa vaiva&dMNelisan vastaus ei ole vakuuttava (mahdohiraekuutusheitto vs.
Epéluuloisuus heitto), jaa isanta katselemaan hargtielidand, mutta ei toistaiseksi painosta ésiesempad. (Mikali keskustelu
Arikin kanssa on mennyt huonosti, ja pahimmassautkgessa jos Arik on kavaltanut toverinsa, on idghieman toinen. Tallgin
iséntd on paljon varovaisempi, ja koettaa saadasrgisan suostuteltua ja painostettua kertomatokpesta.)

Isanta pyytéaa Nelisaa kaatamaan heille viinidittgrhaan seuraansa. Nelisa siirtyy sivupdydan uolevalle
tarjottimelle ja kaataa viinikarahvista kahteenitasMikali on sovittu noppien heitoista, heittaé&liéan pelaaja jotain sopivaa
luonteenpiirretta. Mikali tulon on tasan tai aleitto onnistuu ja Nelisa kykenee kaatamaan myzskiyrin. Mikéli heitto
epaonnistuu, piilottaa Nelisa myrkyn takaisin vaiatinsa, eika myrkyté isantaa, toisin kuin oli v Nelisa kantaa lasit,
(myrkytetyn ja myrkyttamattéman), poytaan (ja ogantnyrkytetyn isdnnalle).

(Mikali isanta tietda petoksesta, ehdottaa hantmaasti”, etta he joisivat toinen toistensa laseiblelisa saattaa
yrittdé huijata ja olla juovinaan lasista, mutta&itapauksessa isénté alkaa kyselemaan entigéakinstavammin miksei Nelisa juo).

Millaisia ovat Nelisan reaktiot siinen kun is&ntéhbttaa lasinsa huulilleen? Kavaltaako Nelisan k&redi taman?
Mikali niin kay, alkaa is&nta aina vain vaativamrtiirata, mikéa Nelisalla on. Jos Nelisa epaonnistakuutteluissaan, pakottaa isanta
Nelisan tunnustamaan petoksen. Koska timéa kohtangrokovin kontekstiriippuvainen, improvisaatidervitaan kohtauksen
loppuun viemisessa. Mutta paapiirteissaan: MikéikAn kavaltanut muutasia jota isanta ei paljasty, tietaa isanta valmiiksi
petoksesta, ja on siksi epaluuloisempi Nelisasta kwuten olisi. Mikali isdnt& on surmannut Arikadtai haavoittunut itse, tilanne
on Nelisan kannalta katastrofaalinen. Mikali taaik &An onnistunut salaamaan kaiken eikéd Nelisakaarru, viettavat isanta ja
Nelisa illan keskustellen ja viinia siemaillen.

Mikali Arik ei ole kavaltanut tovereitaan, mutta liéa ei onnistu vakuuttamaan isantaé, etenee tl&neman samoin
kuin Arikinkin kanssa. Iséanté tivaa mita Nelisaasglja joko Nelisa onnistuu keksimé&éan toimivan Vedtéieen tai murtuu ja kavaltaa
toverinsa.

Mikali Nelisa ei myrkytéa isantad, on tama taysissa voimissaan taistellvkali Nelisasen liséksi paljastaa
isannélle petoksen, maaraa isantd hanet kavaltaomantoverinsa taistelussa.

Mikali Nelisa yrittdd uskotella isdnnélle ettd mlukana suunnitelmassa vain paljastaakseen seréikgrreita
pelaajalta piilossaisénnén Luottavainen/Epéaluuloinen parista Epéaineln. Mikéli heitto onnistuu (eli heitét 15 tai selte), ndkee
isanta valheen lapi eiké usko Nelisaaytta teeskentelee uskovanda
HUOM! Mikali tama on jo toinen murtunut, ei heittoa fiéay vaan isdnta nakee automaattisesti valheemépia teeskentelee
uskovansa, eikéa paljastd\elisan olevan jo toinen petturi.

HUOM 2! Nelisalla ei ole aseita mukanaan, eli han ei k@asooloilemaan.

F. Kohtaus V — Regest odottaa Nelisaa

MIKALI PELAAJIA ON VAIN KOLME , eiké Regest ole pelissa, taméa kohtaus tapahtugliftkja Nelisan vélilla!l Mikéli
kohtauksessa on Regestin tilalla Kirel, on hyva snpifaé mielessé Arikin ja Kirelin yhteisen kohtaek tapahtumat, silla myés ne
vaikuttavat tihan kohtaukseen.

Nelisa on palaamassa iséntansa luota. Mita haniimigtillaisten tunteiden vallassa han on. Tah&tetnkin vaikuttaa se, miten
edellinen kohtaus sujui.
Kun Nelisa saapuu huoneelleen, ndkee han, etté&sRegisoo hanen ovensa ulkopuolella hanta odotsanas



Kuten Arikin ja Kirelin valisessa kohtauksessas#ign tapahtumat ovat padasiassa pelaajien varagfia, tassékin
patevat samat neuvot kuin Arikin ja kirelin kohtaeksa. Pida jalleen mielessasi edellisen kohtalddkn ja johdattele pelaajia sen
tapahtumien edellyttdméén suuntaan. EsimerkikdNglgsa on pettanyt toverinsa, miten Nelisa kaytt#y Aavistaako Regest jotain?
Tunnustaako Nelisa epaonnistumisensa? Miten R&@feh reagoi? Nama ovat hyvid aiheita joiden pegitekohtausta johdatella.

G. Kohtaus VI — Arik ja Regest valmistautuvat [ihtion (Regestin Roitos)

MIKALI PELAAJIA ON VAIN KOLME , eiké Regest ole pelissa, taméa kohtaus jaa pois!

Aamu on saapunut, ja Arik ja Regest ovat laittamdm/osiaan kuntoon ratsastusta varten. Kirel obsnglleilla valmistelemassa
isénnan vaunuja. He ovat kolmisin, eli jos (ja knahmot alkavat keskustella tilanteesta, voivatilrevapaasti tehda ilman etta olisi
pelkoa salakuuntelijoista.

Kun hahmot ovat jonkin aikaa ehtineet puhua, jeelgaikalle palveluspoika, joka puhuttelee kolmikkohteliaasti
ja sanoo: "Anteeksi etta hairitsen, mutta herrkkésnun tulla sanomaan, ettd han odottaa upsemgeRia valtaistuinsalissaan.”
Taman sanottuaan nuorukainen kumartaa uudestadarsja poistuu paikalta.

Kun Regest on isénnén oven takana, joutuu harddattamaan aikansa ennen kuin tulee kutsutuksirsigéépulta ovi
kuitenkin aukeaa, ja Regest voi astua sisaan.

Isanté seisoo ikkunan aaressa ja katselee tallientaan. "Regest”, isanta sanoo tiukalla aanefaawijitaten toista
tulemaan luokseen. Kun Regest niin tekee, isaridatéa uudestaan katseensa ikkunaan.

Mikali kukaan ei ole vield murtunut, alkaa isantéa kysella Regestilta heidan matkastddéli Regest antaa
uskottavia vastauksia, pelataan kohtaus loppuuarilsen suurempia kommervenkkeja. Pida kuitenkiagjelvarpaillaan isdnnéan
tiukalla &anensavylla ja lapitunkevan tutkivillat$ailla.

Mikali yksi tai useampi pelaaja on jo murtunut, ei isdnta vaivaudu héntéa kuulustelemaan, vadedaiita
lahtokohdasta, ettd Regestkin on pettMiitta han ei sité paljasta Han alkaa puhua siité, kuinka pettynyt on olls@ian
upseereistaan, erityisesti Arikiin ja Kireliin, mieaikoina. Varsinkin Arikin perimysasema on "hardissa”. Isantd antaa ymmartaa,
ettd perimysasema voisi olla Regestin, jos tamid @aisen arvoinen, vihjaten, etta ratsastaessauigadtjon onnettomuuksia, monet
niista kuolettavia. Jos Arikille tapahtuisi sellaim noh, isanta tietaisi kylla kenet valita tilalle

Mikéli Regest murtuu isannén tiukan kuulustelun edessé,ja han paljastaa isannélle petoksen, maaraa ibéngt
kavaltamaan omat toverinsa taistelussa. Mikali Regeéttaa uskotella isanndlle etta oli mukana sit@hmassa vain paljastaakseen
sen isannélle (mahdollinen vakuutusheitto), heéthajalta piillossaisdnnan Luottavainen/Epéaluuloinen parista Epéinelo (vs.
Regestin vakuutusheitto). Mikali heitto onnistuli feitat 15 tai sen alle, ja voitat Regestin hejimakee isanta valheen lapi eika
usko Regestianutta teeskentelee uskovanga
HUOM! Mikali tama on jo toinen tai kolmas murtunut, eittoa tarvita, vaan iséanta nakee automaattisafiieen lapmutta
teeskentelee uskovansa, eiké paljasRegestin olevan jo toinen/kolmas petturi.

Isdannan kanssa kaymansa keskustelun jalkeen Regjasttalleille, ja vaihtaa viela mahdollisesti raman sanan muiden
pelaajahahmojen kanssa ennen kuin hén ja Arikvahtatsastamaan.

HUOM! Sooloilusta. Mikéli Regestin pelaaja paattaé tassa yhteydesstiRegest alkaa sooloilemaan ja yrittdd surnséatanian

yksin, is&nta puolustautuu — Regestin Petollings.9sannén Rohkeus 16. Jos Regest haviaa nopamhisiintd ahdistaa tAman
alakynteen, muttei surmaa, vaan pakottaa Regealjsfamaan petoksen. Taman jalkeen isanta s&etistin hengen (toistaiseksi)
mikali tama taistelee is&nnan rinnalla vaijytyksdéiana. Jos Regest tdhan suostuu, is&nta sandtekiusa Arikin hengiltd Regestin
silmien edessa, mikali Regest viela yrittaa jofa@tollista. Jos Regest kieltaytyy, isantd surmageRin siihen paikkaan. Jos kay niin
kasittamattomasti, ettd Regest voittaa hyokkaysinss, iséntd haavoittuu, mutta voittaa silti Réges

H. Kohtaus VII — Kohti vdijytystd (Kirelin Roitos)

Kirel astelee iséanténsa eteen valtaistuinsaliiittamaan, ettéa vaunut ovat valmiit. Kirelkin joutpuolestaan odottamaan, ennen
kuin isanté kutsuu hénet sisaan.

Se, mitd seuraavaksi tapahtuu, riippuu paljod siittd edellisissa koitoksissa on tapahtunut. Japauksessa isanta
alkaa téssa vaiheessa olla hivenen epéluuloingnhgéinen upseerinsa ovat kayttaytyneet viimepailiian omituisesti. Niinpa,
vaikka kukaan ei olisikaan murtunut aiemmin, isdatélustelee varsin tiukkaan savyyn Kirelia.

Mikali yksi tai useampi pelaaja on jo murtunut, ei isanta vaivaudu hanta kuulustelemaan, vaaeddiita
lahtbkohdasta, etta Kirelkin on pettuvutta han ei sita paljasta. Han alkaa puhumaan siitd, miten Arik oli puhunireKsta ja
Kirelin osuudesta taistelussa kriittisesti. Iséttaisee huolensa siita, parjaako Kirel sittenkégdravissdan. Han ehdottaa Kirelille,
etta tama voisi todistaa patevyytensd, ja kerttié,Arik on viimeaikoina kaynyt erittéin epapatesa@missa tehtavissaan, ja jos Kirel
voittaa Arikin jossain sopivassa tilanteessa — ésiasa tilanteissahan voi "sattua onnettomuuksiiirel saattaa huomata asemansa
yhtékkia painvastoin nousevan.



Mikali Kirel murtuu isénnan ristikuulustelussapaljastaaisannélle petoksen, maaraa isénta hanet kavaltamaa
omat toverinsa taistelussa. Mikali Kirel yrittd&atella isannélle ettéd oli mukana suunnitelmassa paljastaakseen sen isannélle,
heitapelaajalta piilossaisénnan Luottavainen/Epéaluuloinen parista Epainetn. Mikéali heitto onnistuu (eli heitat 15 tai saite),
nakee isanta valheen lapi eika usko Kiraiidutta teeskentelee uskovansa
HUOM! Mikali tama on jo toinen tai kolmas tai perétijasimurtunut, ei heittoa tarvita, vaan isanté né&kgemaattisesti valheen
lapi mutta teeskentelee uskovansa, eika paljastérelin olevan jo toinen/kolmas/neljas petturi.

Kohtauksen péaatteeksi astelee isanta Kirelin kakalsth vaunuja, joiden luona tapaa Nelisan. Kolnoiklousee vaunuihin, jotka
lahtevat liikkeelle.

HUOM! Sooloilusta jalleen. Mikéli Kirel saa paahansa yrittéda sooloilla jpgaa isdnnan yksindén, menetellaan kuten Arikinkin
kohdalla. Isénta puolustautuu — Kirelin Petollirgews. isdnnan Rohkeus 16. Jos Kirel havida noptohaésantéa ahdistaa taman
alakynteen, muttei surmaa, vaan pakottaa Kirellfag@maan petoksen. Taman jalkeen isanta saagtinengen (toistaiseksi)
mikali tama taistelee isdnnan rinnalla vaijytyksékana. Jos Kirel tdhan suostuu, isanté sanootkiclautsa Arikin hengilta Kirelin
silmien edessé, mikali Kirel viela yrittda jotaietpllista. Jos Kirel kieltaytyy, isanta surmaa Kimesiihen paikkaan. Jos kay niin
kasittamattomasti, etta Kirel voittaa hyokkaystogitia, isénta haavoittuu myrkkytikareista ja kuok&ie&l on onnistunut toverusten
tavoitteissa, mutta miten reagoivat muut tamanahmin, ja miten hankkiutua eroon ruumiista? Enittépatodennékdinen tilanne
muttei taysin mahdotonkaan, siksipa siina tilargepslauta vaihtoehtoinen kohtaus Xe — Kirel on surmanut isénnan.

I. Kohtaus VIII — Taisto

Arik ja Regest pysayttavat isannéan vaunut ja hdelenat taman alas vaunuistaan (mikéli pelaajditdieksi mitdan toimivaa
isannan alas saamiseksi, voit ehdottaa, etté he kEsiastavat vaijytyksen, pysayttavat vaunut jactevat isantaa laskeutumaan
niista).

Isanta astuukin alas vaunuistaan. Tallgin Arik gagest, kumpi toimii tilanteessa paremmin). "RB&@” isanté kysyy
uhkaavasti — mutta vaikka han tietaisi petoksesthin sita paljasta. Nelisa laskeutuu alas vatmuasettuen isénnan vierelle — viela
ei isAnnan tarvitse tietdd hanenkin osuudestaakgetn (toki, jos Nelisan pelaaja haluaa hyok&té@nan niskaan, siitd vaan, antaa
pelaajien toimia siten kuin silla hetkella tuntugvalta pelin kulun kannalta).

Mikali pelaajahahmot ovat onnistuneet salaamaan peksensa Regest, Nelisa ja Arik aloittavat taistelun isann

Mikali isanta tietdd petoksesta ja nayttaa silté ettei Kirel toteuta hanen mast&sn ja nouse muita vastaan, pyrKii
isanta surmaamaan Kirelin ensimmaisena, tietdearrkarien myrkysta.

Mikéli osa pelaajahahmoista on méaratty toisiaan vataan katsotaan (joko noppia heittéen tai ilman, riippu
pelin sen hetken tilanteesta) kykeneekd hahmo moage tovereitaan vastaan, vai nouseeko héan siftids vastaan. Tarkeda on
myds miettid, kykenevatkd muut pelaajahahmot tleistaan heitd vastaan noussutta toveriaan vastaan.

Mikali Kirelin tikariniskua tarvitaan , on tdma Kirelirtoinen koitos— mikali han murtuu, héan ei kykene iskeméaéan
isantaa tikarillaan saadessaan siihen tilaisuutden siis olettaen etta han ei ole murtunut jo aiemmatkalla vaijytykseen).

HUOM! [sénté iskee tappaakseen! Mikéli hanen iskunsam@napi, ensimmainen rampauttaa (eli tekee talsfeyttomaksi), ja
toinen tappaavikali Nelisa myrkytti isannén, patee sama myds pelaajahahmojen iskuihin (psitsiin tikariniskuun, joka tappaa
valittomasti).Mikali Nelisa ei ole myrkyttanyt iséntaa, tarvitsevat pelaajahahmot kolme osumaa, ensingnaiahingoittaa (sen
jalkeiset isannan heitot heitetdan10+1n§, toinen rampauttaa taistelukyvyttomaksi, ja kadrtepppaa (poikkeuksen téahan tekee
jalleen Kirelin tikarinisku, mutta se ei talla kagttapa, vaan "vain” rampauttaa suoraan). Kundséntrampautunut, katsotaan,
kykenevatkd hahmot iskeméaan viimeisen lyénnin,jkakon se, joka iskun antaa.

J. Kohtaus LX — JilRindytos

Mikéli nelikko voittaa , palaavat he isdnnan ruumiin (ja mahdollistenkaeiden toveriensa ruumiiden) kanssa isannén linkselle
(paitsi jos joukossa on tiedettyja pettureita).

Mikali toverit pitivat yhtd, eivatkd kdantyneet toisiaan vastaan (taeté,joku heisté kavalsi heidat herralleen ei
koskaan paljastunut muille), pelauta kohtaus Xa — Uusi valta

Mikali joukossa on tiedettyjapettureita jotka selvisivat hengissé, nelikko ennen kotiimjpdhan paattda mita hanelle
tehdaanPelauta kohtaus Xb — Toverit tuomitsevat petturiri

Mikali isénta voittaa, tuhoaa hén vastarinnan, ja kun vain yksi petinrenda hengissa, vangitsee isanté taman ja kaljgtman
takaisin linnaansa.
Mikali joukossa oli niité jotka kavalsivat muut isédnndlle, tapahtuu seuraavaa:



a) jos isannan edessa murtuneita pettureita omain yksi, ja han oli onnistunut uskottelemaan isénnélle @tta
mukana vain paljastaakseen petoksen isannéllen (j® hengissa taistelun jalkeepglauta kohtaus Xc — Petturi
vannoo uskollisuutta isénnéllé

b) jos isédnnan edessa murtuneita pettureita on vaigksi mutta han ei ole onnistunut uskottelemaan isda b
oli mukana vain paljastaakseen petoksen isanrjallen(yha hengissa taistelun jalkeggglauta kohtaus Xd —
Is&ntd surmaa petturin!

C) jos isdnnan edessa murtuneita pettureita oli alt useampia isénté ei luota siihen etté he olivat mukana
salaliitossa vain kertoakseen hanelle (tama tilais&umoaa mahdolliset aiemmin tehdgipaonnistuneet
Epéluuloisuusheitot!). Jos joku naista pettureistayhé hengiss@elauta kohtaus Xd — Iséntd surmaa petturit

Vaihtoehtoiset Rohtaukset

Nama kohtaukset on kirjoitettu varsin tiiviisti jgmparipyoreasti”, silla vaihtoehtoja on niin lulgia, joista tassa olen huomioinut
vain kourallisen. Mikali pelaajat haluavat (erig#s$i kohtauksessa Xc — Petturi vannoo uskollisus#tanélle) toimia toisin kuin
skenaario antaisi ymmartaa, mutta ratkaisu tunituwsta pelinjohtajana toimivalta, hyppaéa rohkepstaajien aloitteeseen mukaan!

K. Kohtaus Xa — Uusi valta

Eloonjaaneet toverit palaavat linnalle ja julistaig@nnan kuolleen.

Mikali Arik on yha hengissé, ottaa han vallan, ja vallanvaihto sujuu ilmanrempia ongelmia. Kukaan ei edes osaa
epdilla upseerien olleen osallisina isdnnan kuotsaaMutta peli ei ole ohi palvelijoiden ja sotar®urressa edesmennytté isantaa ja
hurratessa uutta. Millaiseksi uusi vallanjako tadk ottaen muodostuu? Esiintyykd pelaajahahmojiidviditoja tai epasopua
asiasta? Pelatkaa ne!

Mikali Arik on kuollut , joutuvat hengissa olevat sopimaan keskenaan ddi&a vallan, ja joutuvat nakemaén vaivaa
uuden vallan vakiinnuttamiseksi. Millaisia hankatsia palvelusvaen ja soturien suunnalta tulee? Bhtééan siséinen tilanne?
Millaiseksi uusi vallanjako tarkkaan ottaen muodo$t Esiintyykd pelaajahahmojen vélilla riitoja égidsopua asiasta? Pelatkaa ne!

Miettikda/pelatkaa myds, millaiseksi hahmojen taisuus muodostuu, ja miten isdnnén pettaminensteijaeidan tulevaisuuteensa.

L. Kohtaus Xb — Toverit tuomitsevat petturin

Eloonjaéneet vangitsevat petturin, ja jo ennenditukselle palaamista péattavat mita petturilledtgin. Tapetaanko hdnet saman
tien? Tapetaanko hanet ja vieritetddnko isdnnakekuehanen harteilleen? Vai armahdetaanko hanetpklaajahahmot ovat
tehneet paatdksensa (ja mahdollisesti toimeenpasang palaavat he linnalle ja julistavat isdnkéolleen.

Mikali Arik on yha hengisséa, ottaa han vallan, ja vallanvaihto sujuu ilmanrempia ongelmia. Kukaan ei edes osaa
epdilla upseerien olleen osallisina isdnnan kuotsaaMutta peli ei ole ohi palvelijoiden ja sotar®urressa edesmennytté isantaa ja
hurratessa uutta. Millaiseksi uusi vallanjako tadk ottaen muodostuu? Esiintyykd pelaajahahmojiidviditoja tai epasopua
asiasta? Pelatkaa ne!

Mikali Arik on kuollut , joutuvat hengissa olevat sopimaan keskenaan ddi&a vallan, ja joutuvat ndkemaéan vaivaa
uuden vallan vakiinnuttamiseksi. Millaisia hanka{gia palvelusvaen ja soturien suunnalta tulee? Bhtééan sisdinen tilanne?
Millaiseksi uusi vallanjako tarkkaan ottaen muodo$t Esiintyykd pelaajahahmojen vélilla riitoja égidsopua asiasta? Pelatkaa ne!

Miten vaikuttaa hahmojen paatos petturin suhteen™ikali hanet armahdettiin, onko han enaa koskaaa-t
arvoinen muiden kanssa, miten toimii molemminpuerifuottamus?

Miettiké&/pelatkaa myds, millaiseksi hahmojen taisuus muodostuu, ja miten isdannén pettaminengteijdheidan tulevaisuuteensa.

M. Kohtaus Xc — Petturi vannoo uskollisuutta isinndlle

Isantd on nyt tuhonnut kaikki muut paitsi yndenagreistaan, toveriensa petturin, joka on haavaittusénta kuljettaa hanet
vankinaan takaisin linnoitukseensa, ja pakottasil@én valtaistuimensa eteen. Miekka kadessaarevpahuttelee uhkaavasti
petturia "Sina petit minut, astuit liittoon muideetturien kanssa, jotka suunnittelivat surmaamisintta vakuutat, etta teit sen vain
paljastaaksesi minulle heidan petolliset aikeensassa kohtaa isanté pitd& pahaenteisen tauongekatetturia silmilld, joiden katse
on kylmé ja julma — on kuin h&nen upseeriensa patsisvienyt hanen sisaltdén viimeisetkin inhinsjlyden rippeet. Mikali



pelaajahahmo on vain hiljaa, jatkaa isanta hetk&s @ puhettaan, mutta mikali pelaajahahmo yré@@@éa jotakin, keskeyttda isanta
varsin pian taméan ja jatkaa: "Jo se, etta heidaglieen edes ndennaisesti asetuit, oli osoitudllseista sydamestési.” Toinen tauko.
"Mutta olet aina palvellut minua hyvin... joten miaémahdan sinut kuolemalta. Saat pitda henkesi.”

Jos kyseessé on Arikjatkaa iséntd, aanessaan jotain joka voisi @llastus surua: "Olet ollut minulle kuin oma
poika...” Sitten han pistaa miekkansa tuppeen jéadifArikia nousemaan seisomaan. "Olkaamme kuineiabéisi koskaan
tapahtunutkaan.” Sitten han viittaa Arikin poistianga istuutuu itse valtaistuimelleen. Mutta kassee jolla h&n seuraa Arikia kun
tama poistuu huoneesta, on uudenlaista synkkygtsen takana heraavaa epaluottamusta.

Arikin tulevaisuus: Arik saa pitdd asemansa ja arvostuksensa, nsdth¢éi ei endd koskaan luota haneen taysin.
Vuosien varrella isdnnan julmuudet vain lisdantyjeithan pitda huolen siita, ettd Arik on aina letiskkaikkein julmimpia tekoja.
Lopulta isénta tulee niin vainoharhaiseksi, ettdrea Arikin.

Jos kyseesséa on Regegatkaa isanta yhta kylmalla aanella kuin tahardsti: "Olet aina ollut hyva taistelija ja
soturi.” Sitten han pistda miekkansa tuppeen ftadiRegestid nousemaan seisomaan: "limoittaudemiiessé komppaniassa
komppanian paallikélle. Han tulee olemaan tastinlgahsimmainen esimiehesi, ja sina tulet palvelensella tasta [ahtien soturina.”
Sitten han viittaa Regestin poistumaan ja istuitseivaltaistuimelleen. Hanen katseessaan, jokaadRegestia kun tdma poistuu
huoneesta, on uudenlaista synkkyytta.

Regestin tulevaisuusRegest menettdd asemansa ja kaiken arvovaljars@net alennetaan rivisotilaaksi, eika
kukaan luota iséntansa ja toverinsa pettaneeseéanséh vastedes kaikki mitattomimmat tyot tehtéedikseikéd kukaan halua taistella
hé&nen rinnallaan.

Jos kyseesséa on Nelisgatkaa isantd, ddnessaan jotain joka voisi allastus surua: "Olet ollut minulle rakas...”
Sitten han pistad miekkansa tuppeen ja viittaasdalnousemaan seisomaan. "Olkaamme kuin tat&sekotikaan tapahtunutkaan.”
Sitten han viittaa Nelisaa poistumaan ja istuutse valtaistuimelleen. Mutta katseessa, jolla leimaa Nelisaa kun tdma poistuu
huoneesta, on uudenlaista synkkyytta, ja sen takeri&ivaa epaluottamusta.

Nelisan tulevaisuus Nelisa saa pitdd asemansa, mutta isénta ei @sé&adn luota haneen — han saa jatkuvasti tuntea
isantansa epaluulon nahoissaan. Vuosien varréita#n julmuudet vain lisdantyvat, ja han pitaé éualité, ettd Nelisa on aina
keskella kaikkein julmimpia tekoja. Lopulta isamtéee niin vainoharhaiseksi, ettd surmauttaa Nelisa

Jos kyseessa on Kirgljatkaa isanta yhta kylmalla aanella kuin tdharast: "Olet aina tehnyt tehtavasi tunnollisesti
ja ollut hyva soturi.” Sitten han pistda miekkahgapeen ja viittaa Kirelid nousemaan seisomaamdittaudu viidennessa
komppaniassa komppanian paallikblle. Han tulee abemtésta lahin ensimmainen esimiehesi, ja siéd pallvelemaan siella tasta
lahtien soturina.” Sitten han viittaa Kirelin paigtaan ja istuutuu itse valtaistuimelleen. Hanesdedsaan, joka seuraa Kirelia kun
tama poistuu huoneesta, on uudenlaista synkkyytta.

Kirelin tulevaisuus: Kirel menettd& asemansa ja kaiken arvovaltaadaéfet alennetaan rivisotilaaksi, eika kukaan
luota iséntansa ja toverinsa pettaneeseen. Harassades kaikki mitattdomimmat tyot tehtavakseekd &ukaan halua taistella hénen
rinnallaan. Lopulta erdana yona hanen yksikkonsétmatilaat lynkkaavat hanet.

N. Kohtaus Xd — Isintd surmaa petturin

Isanté on nyt tuhonnut kaikki muut paitsi yhdenagggistaan, toveriensa petturin, joka on haavaittueanta kuljettaa hanet
vankinaan takaisin linnoitukseensa, ja pakottagilén valtaistuimensa eteen. Miekka kadessaarevenhuttelee uhkaavasti
petturia "Siné petit minut, astuit littoon muideetturien kanssa, jotka suunnittelivat surmaamisiuotta vakuutat, etta teit sen vain
paljastaaksesi minulle heidan petolliset aikeensassa kohtaa isanté pitd& pahaenteisen tauongekatetturia silmilla, joiden katse
on kylmé ja julma — on kuin h&nen upseeriensa patsisvienyt hanen sisaltdén viimeisetkin inhinsjlyden rippeet. Mikali
pelaajahahmo on vain hiljaa, jatkaa iséanta hetlk&sta puhettaan, mutta mikali pelaajahahmo yréidé@a jotakin, keskeyttaa isanta
varsin pian tdman ja jatkaa: "Silla ei ole mitaderkitystd.” Toinen tauko. "Silla tiedan etté valelet.” Iséanta laskee miekan kérjen
petturin kurkulle. "Anele, ettd sdastan henkesrj&® senkin kurja koira!” Isdnnén silmiin syttyylina kiilto.

Lopulta, pelaajahahmon aneltua tai vaiettua thiestua iséntaa, aivan kuinka pelaajasta tuntueaitk, isanta julma
hymy huulillaan toteaa: "Sina ansaitsisit tullawietuksi hitaasti ja kivuliaasti hengilta... Muttagka olen armollinen...” han jatkaa
ja kohottaa miekkansa petturin kurkulta, pitderyftauon, juuri sen verran etta petturi ehtii f#rga helpotuksesta, ennen kuin
jatkaa: ”...min& suon sinulle kivuttoman kuolemarsamté iskee miekallaan nopealla liikkeella petfisiamaten tdman siihen
paikkaan, ja istuutuu sitten.

Jos kyseessa oli Arik tai Nelisakatsoo isanta valtaistuimensa edessé olevaa stausiimissdan aavistus surua,
ennen kuin nojaa valtaistuimensa selk&nojaan kassegynkkana.

Jos kyseessa oli Regest tai Kirgkatsoo isanté valtaistuimensa edessa olevaa stauinilmasti, vailla tunteita,
ennen kuin nojaa valtaistuimensa selkadnojaan kassegynkkana.



O. Kohtaus Xe — Kjrel on surmannut isinndn

Kirel on surmannut isédnnan tikarillaan valtaistailissa. Nyt pelaajahahmoilla on ongelma. Mitent&glitama uskottavasti sotureille
ja palvelijoille? Mita tekee Kirel? Piilottaako h&amumiin jonnekin ja hakee muut? Miten nama reagojllattavaan kaanteeseen?
Yrittavatko kaikki nelja jotenkin sumplia asiat pain pain? Vai tulevatko kaikki siihen lopputulokse etta Kirel on uhrattava ja
julistettava petturiksi yhteisen hyvan vuoksi? ¥aavutaanko téhan paatbkseen vastoin Kirelin ojaiaksia asiasta? Millaisia
hankaluuksia palvelusvéen ja soturien suunnaleefIEnta ryhman sisainen tilanne? Millaiseksi ualanjako tarkkaan ottaen
muodostuu? Esiintyykd pelaajahahmojen valilla jétai epasopua asiasta? Pelatkaa ne!

Miettikda/pelatkaa myds, millaiseksi hahmojen taisuus muodostuu, ja miten isdnnén pettaminendfadailinen Kirelin
uhraaminen) heijastuu heidan tulevaisuuteensa.



Hahmon nimi: Arik.

Ikd: 27 vuotta

SuRupuoli: Mies

Ulkondkg: Pitkd, harteikas, pitkdt tummat hiuRset.

Tausta: Arik oli orpo, jonka syysta tai toisesta sotaheaott

kasvatettavakseen. Sotaherra, Venec, on Arikilke éona is&, ja Arik on
puolestaan hanen oikea katensa ja luottomiehensié.of ollut
sotaherran soturina jo yhdeksan vuotta, joista taragseerina viisi
vuotta.

Arikin lahimmat toverit ovat Kirel ja Regest.

Kun Kirel tuli sotaherran palvelukseen, sattui Ané&kemaan, kuinka
muutama muu soturi simputti Kirelia. Arik puutti@ahteeseen, ja
kaksikko on ollut ystavia siita lahtien.

Regest puolestaan on ollut Arikin ystava ja toy@silloin kun molemmat
olivat vasta lapsia.

Itseinho: Kantaa syyllisyyttd teoistaan
Visymys: Alkaa olla henRisesti uupunut, muutoshalu voimakas

Anteeksiantava 11 /Kostonhimoinen 9 Antelias 10 /Itsekds 10
Otkeudenmukainen 12 /Mielivaltainen 8 Armelias 10 /Julma 10

Sived 11 /KevytkenRdinen 9 Energinen 14 /Laiska 6
Kohtuullinen 13 /Nautiskelija 7 Rohkea 15 /Pelkuri 5
Lojaali 14 /Petollinen 6 Vaatimaton 9 /Ylped 11

Harras 12 Maallinen 8 Tunnollinen 14 /Vastuuton 6

Luottavainen 10 /Epdluuloinen 10



Hahmon nimi: Regest

IRd: 26 vuotta

SuRupuoli: Mies

Ulkondkg: Pitkd, harteikas, pitkdt vaaleat hiukset.

Tausta: Regest on sotaherran ansioituneimpia upseereitAsi@n

luotettu ystava. Regest on ollut sotaherran, Vensoturina jo kahdeksan
vuotta, joista taman upseerina nelja vuotta. Re@asnioittaa ja ihailee
Venecia suuresti.

Regestin lahimmat toverit ovat Arik ja Nelisa.

Arik ja Regest olivat ystavia ja tovereita jo siidkun molemmat olivat
vasta lapsia.

Nelisa ja Regest puolestaan joutuivat tappeluukdwedan heidan ollessa
teini-idassa, ja ennen kuin kouluttajat saivat k&ksi erotettua, oli Nelisa
antanut Regestille unohtumattoman selkasaunan. mjatéeen Regest on
kunnioittanut Nelisaa, ja kunnioitus kasvoi ystasksi.

Itseinho: Kantaa syyllisyyttd teoistaan
Visymys: HenRisen vasymyksen hetRid, muttei vield varsinaisesti uupunut

Anteeksiantava 10 /Kostonhimoinen 10 Antelias 11 /Itsekds 9
Otkeudenmukainen 10 /Mielivaltainen 10  Armelias 10 /Julma 10

Sived 10 /KevytkenRdinen 10 Energinen 14 /Laiska 6
Kohtuullinen 11 /Nautiskelija 9 Rohkea 14 /Pelkuri 6
Lojaali 11 /Petollinen 9 Vaatimaton 8 /Ylped 12

Harras 8 /Maallinen 12 Tunnollinen 14 /Vastuuton 6

Luottavainen 9 /Epdluuloinen 10



Hahmon nimi: Nelisa

IRd: 26 vuotta

SuRupuoli: Nainen

Ulkondkg: Sirorakenteinen mutta suht [thaksikas, olRapituiset vaaleat
hiukset.

Tausta: Nelisa on ansioitunut soturi, sotaherran, Venetiofettu upseeri,
ja hanen mielitiettynséa ja henkivartijansa. Nel@maollut sotaherran
soturina jo kahdeksan vuotta, joista taméan upseenalja vuotta. Nelisan
tunteet Venecia kohtaan ovat voimakkaat, mutta &d@mlei enda kasita
Venecin viimeaikaista kaytosta.

Nelisan [ahimmat toverit ovat Regest ja Kirel. Rega Nelisa joutuivat
tappeluun keskenaan heidan ollessa teini-iassénjen kuin kouluttajat
saivat kaksikon erotettua, oli Nelisa antanut Réliesinohtumattoman
selkasaunan. Regest oli kuitenkin ollut varsin koettava vastus, joten
Nelisa oli alkanut tata kunnioittaa, ja kunnioitkasvoi ystavyydeksi.
Kireliin Nelisa tutustui kun Kirel astui palvelukese sotaherran ajurina —
Nelisa tekee t6ita eniten hdnen kanssaan, koslsotamerran
henkivartija.

Itseinho: Syyllisyys on niin voimaRas ettd aiheuttaa itseinhon tunteita
Visymys: On alkanut vihitellen saada tarpeekseen, haluaa muutosta

Anteeksiantava 7 /Kostonhimoinen 13 Antelias 11 /Itsekds 9
Otkeudenmukainen 14 /Mielivaltainen 6 Armelias 9 /Julma 11

Sived 10 /KevytkenRdinen 10 Energinen 14 /Laiska 6
Kohtuullinen 11 /Nautiskelija 9 Rohkea 14 /Pelkuri 6
Lojaali 15 /Petollinen 5 Vaatimaton 8 /Ylped 12

Harras 10 /Maallinen 10 Tunnollinen 14 /Vastuuton 6

Luottavainen 9 /Epdluuloinen 11



Hahmon nimi: Kirel

IRd: 24 vuotta

SuRupuoli: Mies

Ulkondkg: Pitkghkg, melko siro, Rguniskasvoinen, olkapituiset ruskeat
hiukset.

Tausta: Kirel on sotaherran, Venecin ajuri. Han on upsest&ifyysisesti
heikoin, mutta korvaa sen nopeudella ja tarkkuwaddflan on ollut
sotaherran soturina jo kuusi vuotta, joista tamgoseerina kaksi vuotta.
Kirel ihailee ja likipitaen palvoo Venecia, ja sikginen onkin niin vaikea
hyvaksya tdman viimeaikaisia tekoja.

Kirelin lahimmat toverit ovat Arik ja Nelisa.

Arikiin han tutustui, kun han erdan kerran joutuuiataman sotilaan
simputtamaksi, ja Arik sen nahdessaan tuli vakiimel ihailee suuresti
Arikia, ja Arik on se henkilo, jonka puoleen Kirerkimmin kaantyy.
Nelisaan Kirel tutustui paastessaan sotaherraniagir Han tekee
kaikkein eniten toita juuri Nelisan seurassa, sibénen on sotaherran
henkivartija.

Itseinho: Kantaa syyllisyyttd teoistaan
Visymys: On alkanut vihitellen saada tarpeekseen, haluaa muutosta

Anteeksiantava 11 /Kostonhimoinen 9 Antelias 11 /ItseRds 9
Otkeudenmukainen 10 /Mielivaltainen 10  Armelias 11 /Julma 9

Sived 8 /KevytkenRdinen 12 Energinen 12 /Laiska 8
Kohtuullinen 8 /Nautiskelija 12 Rohkea 11 /Pelkuri 9
Lojaali 14 /Petollinen 6 Vaatimaton 8 /Ylped 12

Harras 6 /Maallinen 14 Tunnollinen 12 /Vastuuton 8

Luottavainen 11 /Epdluuloinen 9



Isdnndn nimi: Venec

IRd: Tuntematon, vaikuttaa noin 40-50 -vuotiaalta

Sukupuoli: Mies

UlkondRg: Pitkd, Rarismaattinen, hallitseva olemus, [yhyet tummat
hiukset, ldpitunkeva Ratse.

Luonne: Alkujaan han oli ollut muille armoton, jopa julmiautta

omilleen oikeudenmukainen. Han on ollut karismaattija
kunnioitusta herattanyt isdhahmo. Nyt viimeaikdnda on
muuttunut erittain arvaamattomaksi ja mielivaltdse ja
akkipikaistuksissaan omilleenkin julmaksi.

Anteeksiantava 5 /Kostonhimoinen 15 Antelias 5 /ItseRds 15
Otkeudenmukainen 4 /Mielivaltainen 16 Armelias 4 /Julma 16

Sived 14 /KevytRenkdinen 6 Energinen 14 /Laiska 6
Kohtuullinen 14 /Nautiskelija 6 Rohkea 16 /Pelkuri 4
Lojaali 15 /Petollinen 5 Vaatimaton 5 /Ylped 15

Harras 12 Maallinen 8 Tunnollinen 12 /Vastuuton 8

Luottavainen 5 /Epdluuloinen 15



