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Pelinjohtajalle

Yleisid ohjeita ja pelin teemat
Seikkailu on jaettu lukuihin, joista I6ytyy juonésdksi sisennettynd muuta tarkeaa tietoa, kuten:ERi seikkailuun liittyvia

erikoistilanteita. Kirjasen lopussa on koottunakkaliitteet. Hahmo- ja hirvidtiedoissa esiintyv&rmit esitelladn luvussa Pelaajahahmot
Lisaksi suositellaan kaksipuolista tulostustag@tineisto on helpommin luettavissa ja kaytettéviss

Pelin vampyyriteeman liséksi seikkailun muita te@mvat syrjinta, perhesiteet ja mystiset nayt.

Pelimekaniikka

Saantdsysteemina toimii Pendragon, joskin muokattamiisuttuna versiona. Tarvittavat nopat ovajan620. Hahmojen ominaisuudet
on ilmaistu yleensa luvuilla 3-18 ja kyvyt 1-20.IWdshahmojen pohjalta voi myos kayttda muita sganto

Ominaisuuksien ja kykyjen tarkistukset
* Heitto n20

o Kriittinen onnistuminen — tulos sama kuin ominaisutai kykyarvo.
0 Onnistuminen — tulos alle ominaisuus- tai kykyarvon
o Epdaonnistuminen — tulos yli ominaisuus- tai kykyarv
o0 Mbdhlays — tulos 20.
* Mahdolliset muutokset
0 +10 — -15 heittoon riippuen vaikeudesta tai helpfesta. Normaalisti +0.
«  Esimerkki: Irfanin pitaisi kiiveta rosoista muusis. Koska muurissa on hyvia kadensijoja han satéoonsa +5 bonuksen.
Irfanin kyky on 13(+5), joten han onnistuu tasgéatiksessa heitolla 1-18.

Taistelukyvyt
Taistelukyvyt eroavat hieman normaaleista kyvyista

* Heitto n20, molemmat taistelijat heittdvéat samaiaan
o Osumiseen tarvitaan onnistuminen, mutta samalkastetaan, kumpi taistelijoista heitti korkeammavuh.
Korkeamman luvun heittényt voittaa kierroksen jathé vahingon. Havidja saa torjua kilvella, mikdin kuitenkin
onnistui omassa heitossaan (ks. osittainen onnisanm

o Kiriittinen onnistuminen (voittaa aina kierroksen) tuplavahinko.

0 Onnistuminen (onnistui ja voitti kierroksen) naati vahinko.

o Osittainen onnistuminen (onnistui vastustajaa haikin) saa kayttaa kilpea.

o Tasapeli ei vahinkoa kummallekaan.
o0 Epéonnistuminen ei osu, ei saa kayttaa kilpea.
o Mohlays jokin menee pahasti pieleen.

* Mahdolliset muutokset
o +10 - -15 heittoon riippuen olosuhteista ja vamnaois
«  Esimerkki: Irfan joutuu tappeluun varkaan kanssaldvhmat kayttavat tikaria ja pienta kilped, ja nmoheailla taistelijoilla on
kykyarvona 9. Irfan heittda 7 ja varas 6. Molemomatistuvat, mutta Irfanin luku on isompi, joten teaa heittda vahingon.
Varas onnistui kuitenkin heitossaan, joten hanysiia torjua kilvella lyénnin (parantaa haarniskaoa).

Kestopisteet (KP), vahinko ja haarniska.

Kun hahmon kestopisteet putoavat tajuttomuusrdjanteahmo on tajuton tai toimintakyvyton. Kestdpiden tippuessa alle 0:n hahmo
kuolee. Onnistunut ensiapuheitto palauttaa 1n3késtetta hahmolle, mutta kykyé voi kayttaa vaim mionta kertaa kuin hahmo on
saanut haavoja (eli vahinkokertojen mukaan).

Vahinko heitetaan 6-sivuisilla ja jokaisella hahtaan ominaisuuksien pohjalta vahinkoarvo, jokayle®nsa 3n6 tai 4n6. Kierroksen
voittanut taistelija heittda vahingon, josta vahetéén vastustajan haarniska-arvo. Esim. heitto3ri8. Vastustajan haarniska-arvo on
4, joten vastustaja saa vahinkoa 13-4=9.



Pelaajahahmot (PH:t)

Valmishahmot

Hahmolomakkeiden ominaisuuksissa on kaytetty lydigint KOK (koko), NAP (napparyys), VOI (voima), KUkunto), ALY
(alykkyys), KAR (karisma) ja ULK (ulkonakd). Omirsiuksista on laskettu valmiiksi kestopisteet (KByttomuusraja, nopeus
(paljonko hahmo liikkuu kierroksessa normaalistimai@d), vahinko (hahmon tekema vahinko oletusésa®), haarniska (suojaus).
Lisaksi kykyluettelon pohjalla on erikoiskyky taaitta, joka on merkattkursiivilla.

Valmishahmoja on 12 ja ne I6ytyvat seikkailun la@ugtupuolella on hahmon lyhyt taustatarina jank@guolelta 16ytyvét tarkemmat
statistiikat. Osa hahmoista tuntee toisensa enttade ja toiset eivat voi sietda toisiaan. PJ @éifaa miten han haluaa pelaajien
valitsevan hahmonsa. Hahmojen valiset yllatyksattagat tosin toimia paremmin, mikéli pelaajat eiu@ kaikkia hahmotarinoita.

Haradrim

Kaikki PH:t ovat aavikon kansaa, jota kutsutaanelignharadrim (yks. haradan). He ovat satoja vuasidataneet Mordorista eteldén
sijaitsevaa Haradwaithin aavikkoa sek& meren r&omaikoimien joko kaupustelijoina tai paimentolagsiiy hteiskunta on rakentunut
klaaneihin, joiden jasenia yhdistavat tiukat siteet

Pohjoisen kansat pitavat haradrimia kiivaina jkk#na sotureina. Ne jotka asuvat Umbarissa, owdeRkin tottuneet pitamaén heita
ovelina kauppiaina, mutta usein myds alempiarv@segikend, jolle kuuluvat raskaimmat tyot. Itse kangin ylaluokka koostuukin
paaasiassa Numenorin jalkelaisistd, jotka ovak@eksukutaustoistaan ja kielestaan.

Alkuasetelma ja klaanit

Hahmot ja heidan vanhempansa ovat saapuneet \aitisia Umbariin aavikolta, jonne huhut kaupungirhdwllisuuksista ovat kiirineet
hitaasti. Asettautuminen kaupunkiin ei ole kuitesrk@llut helppoa ja kdyhyys on uusien tulokkaideratlinen vitsaus. Ainoastaan
muurien ulkopuolelle kasautunut slummi on tarjorjoakinlaista pysyvyytta, mutta ahkeralla yrittéaslla voi kuka tahansa kohota
korkealle Umbarin hierarkiassa tai niin ainakingejdeinen uskomus.

Hahmot kuuluvat klaaneihin, jotka ovat tehneetsi# yhteistyota niin hyvassa kuin pahassa. Tawlddgsta he tuntevat toisensa melko
hyvin ja ovat nopeasti oppineet pitamaan yhta kagpuvarjossa. Monia heista kietovat yhteen sukslaiteet ja yhteiset jumalat, joita
ei ole viela unohdettu.

Pelin alussa pelaajien klaanitausta on tiedosddllkaijoten pelaajat voivat keskustella vapaastemheidan perhetaustansa vaikuttaa
hahmojen valisiin suhteisiin. Lisdksi hahmotarisai®n ilmoitettu, ketk& hahmoista ovat valmiiksvisga valeissa keskenaan ja kenella
on eripuraa.



Umbar 1502 K.A.

Lyhyt historia

Umbarin rakensivat nimenorilaiset jo Toisella Agglerustaessaan siirtokuntia Luoteis-Keski-Maanikatle. Kaupunki on nahnyt
vuosisatojen aikana monia sotia, mutta se on ajegnyt yhtena parhaista satamalinnoituksista, joflasuuri strateginen arvo. Kaupunki
on tdynna vanhaa arkkitehtuuria, jonka sailyttdssgemustilla nimenorilaisilla on ollut vahva ro#lun Gondorin kuningaskunnassa
syttyi Sukuriidan nimella kulkeva siséllissota knumperimysjarjestyksestd, eteléd antoi tukensa @aslia, jonka onnistuikin saavuttaa
valtaistuin muutamiksi vuosiksi.

Gondorin Sukuriita paattyi 1448, jolloin Castamirmattin taistelussa. Eteldssa sijaitseva Umbaahva satamakaupunki irtaantui
Gondorista ja kerési Castamirille uskollisia joujkgoita johtivat nyt h&dnen poikansa tarkoituksemaalauttaa puhdasverinen ddnadan
Gondorin valtaistuimelle. Vuodet ovat vierineet talbkkaasta siséllissodasta, mutta Umbar on jonatkaldé uudenlaista elamaa
Haradin aavikon ja suuren meren valissa. Umbarwadaivasto tekee nyt rydstoretkia pohjoiseen jastmttaa, ettei se ole unohtanut.

Yhteiskunta

Kaupunki on muutakin kuin vain ylimysten kapinaflimlinnoitus. Se on vilkas kaupan keskus, joka&érénisia yhteen, niin rikkaita
kuin kéyhiakin. Umbaria hallitseva dunedain on hatellut luokseen etelan haradrimin seka liittoutumiden mustien nimenorilaisten
kanssa, jotka viela hallitsevat ikiaikaisia tilukan kaupungin ulkopuolella.

Muu kaupungin véaki on tavallisia ihmisid, gondagla Harondorin alueelta ja Umbarista seka haragjarmeli aavikon kansaa, joista osa
on kaupungistunut. Sukupolvien aikana haradrimlkarat sekoittua hitaasti kantavaestoon, mutta Wakijin saapuneet kdyhat aavikon
vaeltajat asuttavat muurien ulkopuolella olevaanshia. Nama haradrim tekevat tilapaisia toita jawsa@t usein rikosten teille etsiessaar
parempaa elamaéa. Umbarissa vallitseekin tiukkalajalko, joissa uusimpia tulokkaita kohdellaan hugihelleivadt nAma omaa hienoa
sukutaustaa tai rikkauksia. Taman nokkimisjarjestykpohjalla ovat usein haradrim.

Ilmasto ja ympdristo

Umbarin [&hialueita hallitsevat suuret maatilaitgdnallitsevat peltojen ohella oliivilehdot. Lantgé on ympari vuoden lammin ja
sateita saapuu talviaikaan. Umbarin kaupunki kaossgittain vanhoista nimenorilaisten taidonnéytieisutta yleisin asumus on
valkoiseksi kalkittu kivitalo rikkaimpien turvautasa marmoriin. Valimeren alueen ilmasto ja Bysatit parhaita vertailukohteita
mielikuvia hakiessa.



Auringon veri

Prologi (luetaan peladjille)

Umbarin edustalle kasaantuneeseen slummiin on kastéljalleen haradrim-joukko, joista osa pyoidttdkoksia ja toiset taas yrittavat
parjata parhaansa mukaan. Vartijat tarkastavatraiamalilld, mutta valitettavasti monia ei juurirknosta mité tapahtuu slummin
sisélla, kunhan asia ei koske tavallisia kaupuidida

Murhat, varkaudet ja pahoinpitelyt ovat yleisidotlisten valienselvittelyssa, mutta viime viikkoinaukaan on astunut uusia pelottavia
elementteja. Silpomisia ja raakoja verildylyja,den jaljilta uhria on ollut miltei mahdotonta tustaa. Aluksi rikollisten otteiden luultiin
koventuneen ja vartijat kdvivét tarkistamassa riuiviehitellen slummissa alkoi kiertdd huhu, etikin peto tuli yolla leireihin ja tappoi
satunnaisesti uhrinsa, mutta oli niitékin, jotkaskivat nimettémista aavikon hengista.

Oli miten oli, silpomiset ovat jatkuneet jo yli kkauden, uhri tai kaksi vilkossa. Vartiosto on tahaost kierroksiaan, mutta ei ole
onnistunut I6ytdmaan murhaajaa saati sitten \dlirg& ja sanookin yha, etta taustalla lienee rigtglh vélienselvittelyd. Mutta useat
slummin asukkaat ovat tyytymattomia ja arveleveeiet vartijat vain valitd. Yksi mellakkakin on poussut slummin asukkaiden
keskuudesta, mutta se tukahdutettiin nopeasti plianha tietaja Raic on paastonnut paivékausttakaietsia valaistusta esi-isilté ja
aavikon jumalilta. Kolmen péivan jalkeen pyha nmoesviimein lahettanyt hakemaan leiristé luotettaha@adrimia, joille on uskottu
tarkea tehtava: lopettaa mystiset murhat.

I - Jumalten ddini

Seikkailu alkaa, kun hahmot kokoontuvat leiritul@ireen klaaninsa telttojen luokse Umbarin muwilkapuolelle, jota kaupungissa
kutsutaan slummiksi. Tulet raiskyvat hiljaa lampgsa yossa ja ymparilta kantautuvat laulut, jotkaoket klaanien tarinoita. Tama ilta
on kuitenkin erikoinen, silla klaanin pyha mieslarsunut hahmot luokseen tarkean asian johdosts# Ryes, Réic, on klaanin
arvostetuimpia nakijoita, jonka luona vierailemir@msuuri kunnia, vaikka kaupungissa elaminen ohkikentanyt monien siteita
vanhoihin tapoihin.

Réaic Harak - tietaja
Réic on jo yli 80-vuotias ja puolisokea vanha miestta han omaa valtavan maaran tietoa eri kladrigariasta ja

tarinoista. Tietdja ei varsinaisesti ole johtajaittan hanta kunnioitetaan klaanien mahdollisistériichoista huolimatta.
Erilaiset riitit ja yhteydenpito jumaliin ovatkirgimet tarkeimmat tehtavansa.

Raicin rituaal
Raicin teltta on pimed lukuun ottamatta hiljaisbeakuvaa tulisijaa. Nakija on jo 80-vuotias ja pkgilsokea, mutta tuntuu kuitenkin
kohdistavan katseensa jokaiseen teltan siséllaigsapaivan kuin lukien heitd. Teltan seinadt odghha aavikon jumalten toteemeja,

jotka keskittyvat mustasta kivesta valmisteturaaiitt ymparille. Raic ihmettelee, ettéd harva on amstit hanet kutsuunsa, mutta
ymmartaa, ettd monet sotureista vartioivat oisitskea.

Kun tulijat ovat istuutuneet, Raic uhraa kukon ijskottaa verta jokaisen kasvoille mutisten samailouksia aavikon jumalille ja esi-
isille. Vanha mies asettaa my6s hiuksista sidotjuk teltan suuaukolle, jonka tarkoitus on pitégliaat ja pahat henget loitolla.

Viimein Raéic istuu tulisijan viereen, ottaa kasaimMattuja lehtia ja pyytéa jokaista lausumaan nisdeyksitellen, samalla kun nékija
pudottaa hyppysellisen lehtia tulisijaan. Nimiehua lausutuksi teltassa kiertéé kitkerd savu, jrgkastaa aistit aarimmilleen ja tuntuu
nostavan jokaisen jumalten kasvojen eteen vanhuigsastamana. Aika menettaa taysin merkityksenbahanot kuulevat jumalten
puhuvan Raicin aanella.



Jumalten puhe

I

Mies tuli pohjoisesta,

ei meidan vertamme,

ei meidan kansaamme.

Han puhuu vanhaa kielta,
joka rakensi taman kaupungin.
Hanen elamansa oli aavoilla,
joskus kaukana rannoilta

vain tdhdet seuranaan.

Il

Mies tuli aavoilta,

ei meidan vertamme,

meidan kansaamme.

Han tuli yksin laivassaan,

luut myrskyn katkomana.

Héanelta kysyttiin tapahtunutta,
mutta tuulet hukuttivat vastaukset.

Selvennys PJ:lle
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Jumalat puhuvat,

meidén vertamme,

ei meidan kansaamme.

Han luo vanhan varjon,

joka muistaa karkotuksensa.
Jumalat ovat pyyténeet,

ettd auringon veri nostaa paansa
kayden varjoihin rohkein mielin.

\

Auringon veri,

meidén vertamme,
meidén kansaamme.

On surmattava yon siivet,
karkotettava musta sielu.
Muutoin kasvaa sysiyosta,
peto murhan ruhtinas.

| — Pohjoisesta saapui dunadan, Numenorin sukanteraton télle seudulle ja tavoille. Han viettinalinsa merella ja uskalsi purjehtia

kauemmas kuin muut.

Il — DUnadan palasi kaukaa mereltd mukanaan hanadtietous, vaikka ei ollut sukua haradrimille.rHgalasi yksin laivalla, jonka
myrsky oli ruhjonut. Miehelta tiedusteltiin mitéivalle ja miehistélle oli kaynyt, mutta mika tahangastaus oli, se tyydytti Umbarin

paalliket.

[l — Haradrimin jumalat kertovat, etta danadannyt heidan vertaan eli sukua heille, mutta siltesnei kuulu heidan luokseen. Dunadar
luo vanhan varjon, jolla jumalat tarkoittavat, efttnadan kantaa mukanaan pahaa henkea, joka aikdiaakotettiin jumalten piirista.
Jumalat pyytavat, etté auringon veri nostaa paéksekollinen haradrim (PH:t) tarttuvat rohkedstimeen.

IV — Jumalat puhuttelevat nyt riitissa lasna oldwéasiadrimeja ja kehottavat heité karkottamaan paleagen tai murhat tulevat

jatkumaan, eika pelkastaan slummeissa.

Neuvonpito

PH:t herdavat vasta seuraavana aamuna Raicinaghasanha mies nukkuu syvaa uupunutta untaanitafi@m hahmot palauttavat
mieleensa yolla kokemansa, mutta ihmeekseen heaawatsarkkaan Raicin vélityksella saadun viegoka on hieman kryptinen.

Jaa pelaajille Jumalten puhe -teksti

Hahmot paasevat pohtimaan jumalten viestia jadwtt selvittdd sen perusteella, mita heidan alsiéva. Raic auttaa tarpeen vaatiesse
mikali hahmot ovat taysin ulalla, mutta vaikuttaasmakin nopeasti pohdittuna siltd, etta vastaushiimusaattaisi piilla Umbarin
kaupungissa. Hahmojen olisi vain selvitettédva, kkd&ataa mukanaan varjoa. Paasy kaupunkiin on slaramikkailta usein nihkeaa,
mutta Raic kertoo tuntevansa miehen nimelta Urjoka, tarvitsisi apulaisia rakennustydmaalle, jokaitsee lahella ylhaisten

kaupungin vanhoja portteja.

Hahmojen on turha yrittdé vakuuttaa Umbarin ylinigiljestain pahasta hengesté. Sellaiseen suhtaudyitedelisesti nauraen, joten
hahmot ovat omillaan asian selvittdmisessa slunapira lukuun ottamatta.

Jumalten siunaus ja nayt

Hahmot ovat vierailleet jumalten piirissa, jotendmaavat seuraavien paivien aikana erikoisia kykgj#in he ovat herkkia aistimaan
yliluonnollisia asioita. Tama erikoinen kyky on kenkin piileva, eivatkd hahmot tieda siita. Niinpéevina paivina heitéd kohtaavat
omituiset nayt, joita he eivat osaa selittda jijehutta jotka antavat PJ:lle mahdollisuuden @hgstikkailua tarpeen vaatiessa oikeaan
suuntaan. Nayt mainitaan sisennyksissé ja niidéajike jaettavat tekstiosuudet 16ytyvat liitteist



II - Umbarin kaduilla

Kukon kiekuessa aamuvarhain hahmot ehtivat sydet@dim evasta ja lahtea sitten kohti kaupungin poititka on avattu auringon
noustessa. Vartijat katsovat tulokkaita tarkaskijsyvatkin varsin suorasukaisesti, mita tekentigifia on kaupungissa. Heidan
mainitessaan rakennustytmaan vartijat nyokkaavgaevat hahmoja olemaan aiheuttamatta ongelrkéarsgistamaan, ettéa portit
suljetaan auringon laskettua.

Rakennustytmaalla

Hahmot joutuvat tekemaan osan paivasta raskadfa $iicrellen suuria kivia rakennustdissa, muttillégheilla on mahdollisuus
irrottautua tydsta selvittimaan danadanin henkdlgytta. Keskipaivan kuumuudessa rakentajille rtinit suodaan pitka lepotauko,
jolloin ty6laiset suuntaavat kauppasataman lalwéiin juottoloihin halpojen aterioiden perassa.

Urhan (rakennustydmaan paallysmies)

Urhan on rakennustdiden paallysmies, joka vasteadnhian-tydvoimasta. Han opastaa PH:t tdiden pgaiikertoo naille,
miten alueella on soveliasta kayttaytya seké pajissa saa rehdin lounaan. Liséksi Urhan tiet#ié ja toista ylhaisten
alueesta, jossa han on tehnyt paljon tdita. Liitiant kysymykset pakottavat hanet tosin ojentamaayjid ja Urhan
kehottaakin unohtamaan murtovarkaudet.

Keskipaivan tauko ja sataman huhut

Sataman lahella pyoérivat Umbarin parhaat juoruhdajen kysellessa myrskyn ruhjomasta laivasta heagauulla innostuneelta
kaupunkilaiselta lievasti véaritetyn tarinan, joptjastuu, etté laiva, Hopeaneito, on yha ankkunaitkauppasataman telakalla, mutta
kukaan ei ole viitsinyt korjata sité. Jotkut joaevat, ett laiva on kirottu. Hahmot voivat vileaiaivan luona ja vaurioiden liséksi
alus tuntuu jotenkin omituiselta. Aivan kuin jotkuijottaisivat hahmoja.

Jaa valitsemallesi pelaajalle Hopeaneito -néaky

Paikalliset merimiehet osaavat kertoa, ettéd dun&dateenin nimi on Roémir Laenoros. Laivan palunkjidasta kysyttdessa paljastuu
nopeasti myos se, ettd murhat alkoivat suunnilgemoihin aikoihin, kun kapteeni palasi yksin matkah.

Moni osaa myds kertoa kuinka miesta ei ole enagmgalsatamassa, vaan han on lukittautunut taloglisasten kaupunginosassa.
Mikali hahmot jatkavat vield kyselyja sataman allzedne saavat myos kuulla, ettd Roémirin perhelfaupungin kaksi vilkkkoa miehen
paluun jalkeen ja suuntasi maaseudun rauhaan.

Mahak (uhkaava vartija)

Mahak on haradan, joka on syntynyt Umbarissa jakaht vartijaksi. Vuosien varrella han on pistaojgnnukseen
haradrimia, jotka ovat luulleet liikoja itsestadfiehella on tapana vainuta markakorvat muiden seagta han ole
vaarassa nahdessaan PH:t aterioimassa.

Koska ylimykset ovat Mahakin tydnantajia, han katparhaaksi tarkistaa uusien ihmisten taustari¢a tuttavallisesti
kyselemaan PH:jen klaanista ja elaméastd. Han anyéa varoituksen, ettd Umbarissa eivat pade aavieat ja sen
unohtaminen voi maksaa hengen kaupungissa. Mikéli Bhjaavat innokkaasti uskonnollisiin nakyihidahak kertoo
varoittavan tarinan isastaan, jota klaanin tiekéjgasi rikosten teille. Mahakin isd sai maksaasitaan hengellaan.
Lahtiessdan han kehottaakin PH:ita katsomaan k&igpomilla silmillaén.

Jos PH:t valittavat vartijoiden saamattomuudestmstissa, Mahak alkaa kayttaytya uhkaavasti ja ttamiettei
kaupungin tyrmaan ole pitka matka. Monet paikaljabpelkdavat Mahakia, eivatka puutu asioihin, ti@ne riistaytyy
kasista. Tarinan kannalta Mahakin tehtava on kysaestaa hahmojen uskomus nakyihin.

Dunadanin pitka varjo
PH:t saavat sataman huhujen avulla selvitettyd Ra&mimen seka pienelld jatkoselvityksella myokemanuksen, jossa mies asuu.

Ylhaisten kaupunginosaa ymparoivat vanhat numeaistén rakentamat muurit, joita vasten on tosiraj@nnettu taloja. Muureilla ja
etenkin porteilla on yha vartijoita, jotka passithepailyttavat henkilét matkoihinsa tai pahimnaatsgpauksessa tyrmaan.

Roémir Laenoros (dunadankapteeni, varjon kantaja)

Dunadan, joka pakeni pohjoisesta Umbariin 20 vusitten jouduttuaan kahnauksiin kuninkaan sukigaiganssa.

Roémir on ehtinyt asettautua kaupunkiin, mutta iettdnyt viimeiset 15 vuotta merilla tutkimassa Uarih ylimysten
laskuun. Han on vahapuheinen mies, jonka perhetumut viettdamaéan paljon aikaa erossa hanestdardla kertaa
myrskyn tuhoama laiva on saanut hanet pysymaanukemigsa pidempaan kuin koskaan ennen. Taméan ajamiRon



Vierailuja

ollut synkké ja masentunut, eika han ole juurikeastaanottanut vieraita. Hanen perheensa on lulisesil hanesta
huolissaan, mutta ymmartavat miehiston menetykfearopaha isku.

Todellisuudessa Roémir menetti merimatkan aikanatakin kuin miehistonsé ja laivansa. Dunadanindakfopeaneito,
sattui eksymaan tuntemattomille saarille ja niikiessaan jokin henki valtasi Roémirin. Taméangalk saarella alkoi
tapahtua outoja. Miehist6a alkoi kadota jaljettamiKapteeni Roémir antoi paluukdskyn, mutta mudigit loppuneet
tdhan. Tuimassa myrskyssa miehistén jasenet kokarataisevan lopun yksi toisensa jalkeen.

Hopeaneito palasi Umbarin satamaan hieman yli kusiksitten pahasti vaurioituneena. Yleisesti ihitigte miten laiva
oli pysynyt edes pinnalla Umbariin asti ja huhuitiéit arvuuttelemaan mité laivalla oli tapahturiRémirin oman
selityksen mukaan laiva oli joutunut myrskyyn kan&aannikosta ja han oli ajelehtinut paivakausimries oli viimein
ihmeen kaupalla saanut korjattua laivaa paluumatka@n. Annettuaan selvityksensad Roémir palasirisat, jossa oli
viettanyt viime vuosina vain vahan aikaa. Hanermeensa aisti oudon muutoksen miehessé, vaikkagaarinenkaan
ollut viettanyt aikaa kotosalla. Aluksi he laittaivkaiken masennuksen piikkiin, mutta mydhemminikadhapiiri kavi
heille painostavaksi ja he vetaytyivat maaseudéati@&en miehen yksin.

Haicanaw (varjo, vampyyri)

Haicanaw oli aikoinaan mahtava haradrimin shamgalk®, sotkeutui mustiin voimiin. Tasta syysta haheimonsa
karkotti hanet luotaan ja Haicanaw olisikin kuolvikolle, ellei satunnainen kulkija olisi I6ytarhanta. Kuka tama
satunnainen kulkija olikaan, sita voi vain arveidlA shamaani kasvoi voimissaan taman tuntemaitokualkijan
seurassa. Hanen mahtinsa kasvoi siina maarinyigttdin monen klaanin oli yhdistettdva voimansadaaiawin
kukistamiseksi.

Kokonaan tietajat eivat kuitenkaan onnistuneet stalkknaan Haicanawia, joka oli mustilla loitsullaammistanut, etta
hanen maallinen kuorensa oli mitaton. Haicanawimagai onnekseen tietajat nakivat taman yrityksenjiyhdistivat
mahtinsa karkottaakseen hengen pois maalta aindgnmaaereunan yli. Pitkdan Haicanaw putosikin, kusmnanistui
saamaan kiinni saaresta meren aavoilla. Sielldlstiga ruokki itseddn meren elavilla hautoen kasmikali koskaan
paasisi pois vankilastaan. Vihdoin tama tilaiswliin, kun Roémir Laenoros purjehti saarelle 1502. Olento valtasi
ddnadan-kapteenin sielun ja ruumiin ja aloitti @#mnattoméan paluunsa maalle, josta hénet oli kattan &arkotettu.

Haicanaw pitéé valtaa diseen aikaan ja jattaa seaan muistoksi Roémirille yha pahenevia painagaléampyyri on
hahmona tumman varjon kietoma resuinen olento gdegakon ja karpasen risteyttdmat kasvot nakyait kuun
valossa heikosti. Olento tarttuu pitkilla kynsilt&éhriinsa, repii taméan ja juo verta hurmoksessmpyyrin
ominaisuuksiin kuuluu myos lentotaito, vaikka s&ield pystykaan lentamaéan pitkia matkoja. Aseétutavat
normaalisti hirvi6on, joka ei ole viela taysin vagsaan.

Vampyyri on ruokaillut toistaiseksi kohteilla, jatleivat ole heréttdneet huomiota ja toivoo kipesesiivansa jotain
jalompaa. Keréttyaén tarpeeksi voimia Haicanaw@ilappaa Roémirin ja vaeltaa pohjoiseen, jossa jiokituu heikosti
kutsuvan sita luokseen.

PH:t voivat yrittda vierailla Roémirin luona péaiadlsaan, vaikka se onkin hyvin vaikeaa. Vain hyvélilla heidat padstetaan sisaan
ylhéisten kaupunginosaan. Lisaksi Roémir ei vasieawieraita, vaan viettdd paivansa juovuksissdigolpainajaisten alkuperaa. Varjo
on kuitenkin saanut miehesta tukevan otteen, gikédian ymmarra mitéd hanelle on tapahtumassa. Os hy@ muistaa, ettd Roémir
on ylimys, jolla ei ole tapana keskustella halvapusakin eli tdssé tapauksessa hahmojen kanssa.

Mikali hahmot sattuvat ndkeméan vilauksen miehdsté&dkevat kalpean ja epasiistin ylimyksen, jokeaktaa paivanvaloa. Talonkin
ovi avataan lahinna vain viinilahetille. Ehké siimlési yksi mahdollisuus paéastéa tapaamaan Roémir?

Jaa valitsemallesi pelaajalle Roémir -naky

Roémir vaikuttaa vasyneeltd ja masentuneelta,rekénoilla ole varmoja todisteita hanen syyllisyydéas. Roémir kun ei nayta
hirviélta. Ylimyksen harkittu murha on vakava rik@ska se helpota hahmojen klaanien asioita, jegkanasti saavat osansa vartijoiden
kostosta. Niinpa hahmojen taytyy edeta hienovastisélttaakseen jalkiseuraamukset. Harva kuitenlaaniin fanaattinen, etta uhraa
suin pain henkensa.



III - Oinen murha

Ensimmainen paiva kaupungilla kuluu l&hinna ty@tidiessa seka johtolankojen kaivamisessa. lltataupainuu kuitenkin vaajaamatta
mailleen ja hahmot joutuvat valitsemaan jaddakdgkalaiin yoksi vai palatako slummiin tietden hyvattei heilla juuri ole varaa
yosijaan kaupungissa.

Varjo on kuitenkin paattanyt saalistaa tana yoreejauhriksi joutuu yksi slummin asukkaista. PHikevat levottomia unia sysipimeasts
yosta, joka on nielaista koko maailmaan kitaansa

Lue kaikille nukkuville hahmoille:

Unien maailma rauhaton kylmyys ruumiin herrana.
Y6n mustat siivet valopisarat muurien alla.

Ohi puhaltaa musta tuuli.

Nalka polttelee sisimmassa satojen vuosien tuskaa.
Kylma saari meren keskella mies tekee kuolemadkaltavi
Palava kostonhimo muukalainen kangastusten keskella
Dunadan astumassa saaren rantaan.

Riemu.

Uhri nuotion kajossa.

Teravat kynnet repivat.

Juhlat hurmeisella aterialla.

Kuolema.

Leirin vartijat tekevéat pian halytyksen l6ytaessédummiin ja hahmot ehtivat nahda heratessaan tunuleaomon katoavan kaupungin
muurien yli ennen kuin kukaan ehtii tehda mitaan.

Kaupungin vartijat saapuvat slummiin pian surmakején, mutta leirin asukkaiden tunteet kayvat kinaniSyntyy pieni mellakka, jossa
lantakokkareet lentavat ja vartijat katsovat pakBahajottaa joukon vékivalloin. Aamuyd on rauhajamian PH:t padsevatkin jakamaar
kokemuksensa varjosta, jonka nahtyéan he voivatvwalimoja siita, etté he ovat tekemisissa yliludiisten voimien kanssa.

IV - Varjoista varjoihin

Seuraava aamu on hiljainen yon mellakan jéljiltdgaasta suunnasta kantautuvat kiroukset kaupuadiipita kohtaan. PH:illa on
kuitenkin nyt aavistus, ettd Roé&mir on osallingrataumiin. Riippuen hahmojen uskollisuudesta n&ydle varmasti haluaa ainakin
varmistaa, ettd kohde on oikea, jotta véltettaiiihat vahingot. Mutta varmistamisessa on vaaraliensa, eika varjo jaa liian pitkaksi
aikaa samalle seudulle. Kun se on tarpeeksi vadeveurtaa viimein Roémirin ja valtaa tAméan kokonagm Haicanawin on
metséastettava pysyakseen elossa.

Ylhaisten kaupunginosaan ei vain marssita isollkgtla syyttamaan ylimysta. Niinp&a yon pimeydessdelpompi lahestyd Roémiria ja
varmistaa, onko héan todella jumalten mainitsemadnidoukkiolla onkin kaksi vaihtoehtoa, joiden Halhe voivat suunnistaa Roémirin
luokse.

Katot

Ylhaisten kaupunginosan vanhat talot on rakennadiu viereen ja vanha muurikin on saanut osanshkeigta 4-kerroksisista taloista.
Talojen ylatasanteet on varattu kauniille puutdtdpjotka ovat kuin pienoisparatiiseja kaupungitym ylapuolella. Nama seikat
tarjoavat luonnollisesti hyvan keinon kiiveta muuhiarjalle ja hypéata sielté jonkin talon katolleurhan PH:illa on tiedossa oikea talo,
he voivat kulkea kattoja pitkin kohteen luokse kjasaina on mahdollista, etté joku voi huomata Beitaiken liséksi alas on pitka
matka.

Kohtaus 1: Juhlat

Kiipeilijoiden ensimmainen este ovat juhlat, joidgidan erddssé puutarhassa. Paikalle on kokodrturtuva maaréa
vaked ja puutarhan valaistus on omiaan paljastatketaiila liikkujat. Kiertaminen on myés mahdolbstmutta talldin
matkaan tulee ylimaaraisia mutkia ja hyppyja.

Kohtaus 2: Yksindinen runoilija

Toinen vaaranpaikka koittaa lahella Roémirin talbds Dunadan-runoilija istuskelee puutarhassagoitihmassa ja
hakemassa inspiraatiota. Lahistdn liikkeet saasiaehvalpastumaan ja etsimaan syitéa omituisillél/l@an



Viemarit

Viemarit ovat myo6s yksi keino paasta ylhaisten kmginosaan huomaamatta, joskin viemarista tarttoapit saattavat paljastaa
nakymattomankin hiipijan. Hienommissa taloissa kalghjohtavat suoraan viemariin, joten niitd mydtersi paésta sisaan taloon, jos
vain tietdd mista kohti kiiveta. Lisaksi PH:idemggi [0ytaa paikka, josta vieméariin paasee helpsisdile.

Hahmon tietdmys: Hala

Mikali Hala on yksi PH:ista, han sattuu tuntem&amil-nimisen miehen Nimakin klaanista, joka tytstai
viemareiden korjaustbissad. Kamil osaa kertoa,jettgpikumpi kanaalin laskevista viemareista omheikon
ristikon.

Kohtaus 1: Erakko

Yhta viemarinpatkaa asuttaa haradan-erakko nirbefigal, joka jai kiinni salakuljetuksesta ja hitiiat
pikaoikeudenkaynnin jalkeen. Sattuman kautta Drédislbsikin ruumisréykkiossa ja pakeni viemareibidottamaan
hyvaa pakohetkeda. Valitettavasti kokemus jatti le@ngenkisesti pysyvat jaljet, eikd han enda ugskaltalos. Paivisin
hén kerjaa kadulla valeasussa ja yot nukkuu vieméakentamassaan kodissa, joka on sopivasti tsavassimassoilta.
Mikali PH:t pystyvéat keskustelemaan hanen kansg&evia, erakko antaa neuvoja viemarissa liikkkwaisseka osaa
kertoa paikoista yllattavan tarkasti.

Hahmon tietdmys: Vulgat

Mikali Vulgat on yksi PH:ista, han tunnistaa nogie®rasalin veljekseen, jonka piti olla kuollutsi®ain jarkensa
menettanyt erakko muistaa veljensa ja ly6ttay@ypeen vaatiessa PH:iden oppaaksi.

Kohtaus 2: Kdarme

Valtavaksi paisunut kdarme elelee Umbarin viem@&megimeydessa. Se joutui sinne aikoinaan paetterdgiita etelasta
tulleelta kauppiaalta. Kédrme on myrkyllinen jaoseyleensa tottunut aterioimaan isoilla rotilla, ttatse puolustaa
reviiriddn tuimasti. Valitettavasti PH:iden reittilkee juuri sen reviirin halki. Vedessa kaarmekettera vastustaja,
mutta maalla sen liikkeet ovat hitaammat.

Kaarme

KOK 17 KP 27

NAP 12 Vahinko: 4n6 + myrkky (PJ:n paatdksen nawkavastustetaan KUN-heitolla)
VOI 13 Haarniska: 0

KUN 10 Hyodkkays: hampaat 12

Kyvyt:
piilloutuminen 14
uinti 20



V - Kuoleman talossa

Roémirin talo on nelikerroksinen vanha ylimykselo tgonka alakerta on normaalisti varattu palveligdie ja keittidlle. Nyt paikat ovat
kuitenkin epasiistit, eika talossa ole siivottukiibkausiin. Sama patee myds toiseen ja kolmanteeokseen, joissa sijaitsevat
herrasvaen ty6- ja makuuhuoneet sekda muut oledlel@einille on kirjoitettu jotain vieraalla kojtuksella, josta kukaan ei saa selvaa.
Yhden seinédn vieresta 16ytyy ruukun sirpaleitagji{a seindassa osoittaakin, etté joku on pirstenotruukun voimalla. Aivan kuin
talossa asuisi mielipuoli.

Kaikkialla talossa on kuoleman hiljaista ja vaidrkannen kerroksen makuuhuone osoittaa, ettéa tabssgaan. Neljas kerros on varattu
atriumpuutarhalle, jossa muratit ja kdynndkset dnifda villintyméassa. Rauhallinen ulkomuoto onitemkin petollinen, silla puutarhan
varjoissa vampyyri valmistautuu juuri iltaa varten.

Heikkoudestaan huolimatta vampyyri on erittdin @daren vastustaja, jolle kelpaavat uhkarohkeidetlus Roémirin talon
kattohuoneistossa on tarpeeksi tilaa vaijytyksjtdéa on helppo jarjestaa vaikka portaiden ylaplleltai puutarhan hiljaisuuteen. Mikali
tilanne muuttuu huonommaksi, vampyyri yrittaa pdetadmalla, vaikka haavoittuneena sen lentotaitdeckovin hyva.

Haicanaw (vampyyri)

KOK 12 KP 30

NAP 13 Nopeus: 6

VOI 20 Vahinko: 5n6

KUN 15 Haarniska: 6

ALY 16 Hyokkays: Kynnet 15, hampaat 20
KAR 10 Kyvyt:

hiivinta 13
kiipeaminen 15
lentdminen 12
piilloutuminen 18

Vampyyri heréttda myos pelkoa ulkonadllaan, jotstwstetaan heittamalla KAR-heitto.
Lue kaikille vampyyrin kuoleman hetkella:

Tuhat elam&& monia kauan sitten kuolleita.

Isa kuolee auringon alla tulipunaiset viirit tuukes

Suuret pedot hermostuneena mustia sanoja mustigatek
Kuollut pieni poika.

Nékymaton kasi kurottaa.

Pohjoiseen syva pimeys.

Pitk&a pudotus maailman reunan yli jolla ei ole r@o
Poissa.

Kuollessaan vampyyrin hahmo yrittda sulautua Raémnja jaljelle jaa inhottava ihmisen, karpasengpakon sekasikid. Kuoleman
hetkella vampyyrista poistuu sen surmaamien ihmistelut, jotka tuntuvat leijuvan hiljaisena usvada pimeyteen.

VI - Varjon jdalkeen
Mikali PH:t onnistuvat tehtavassaan, he eivat todddisesti saa palkkiota, elleivat he onnistu sasan Roémirin kirousta julkiseksi.
Tama on hyvin vaikeaa, joten varjon salaisuus fé sen kanssa toimineiden keskuuteen. Raa’at msidmamissa kuitenkin paattyvat

ja PH:t pelastavat monen ihmisen hengen toiminaall®amalla slummista kaupunkiin paasseet PH:tvddékémbarin karun
todellisuuden, jossa yhdenk&an haradanin on todaileea nousta johtavaan asemaan. Mutta slummikaglen keskuudessa heita

PH:jen epaonnistuessa murhat jatkuvat viela vahé@aakunnes Haicanaw on tarpeeksi vahva hylkaarR&@mirin ruumiin ja
jatkamaan pohjoiseen, jossa hanta kutsuvat uudedafissuudet. Klaani muistaa PH:t marttyyreina jme® heidan kohtaloaan.
Onnekkaimmat ovat ehké jaaneet vain vangiksi kagimutyrméaén, mutta se ly6é heihin helposti pysyv@imbn ja vaikeuttaa muidenkin
asemaa.



Kartta on piirretty ICE:n (Iron Crown Enterprisgslkaiseman Kin-Strife —kampanjan kartan pohjalt&E 2015 s. 66)






Jumalten puhe

Mies tuli pohjoisesta,

ei meidan vertamme,

ei meidan kansaamme.
Héan puhuu vanhaa kielta,

joka rakensi taméan kaupungin.
Hanen elamansa oli aavoilla,

joskus kaukana rannoilta

vain tahdet seuranaan.

Mies tuli aavoilta,
ei meidan vertamme,
meidan kansaamme.
Han tuli yksin laivassaan,
luut myrskyn katkomana.
Hanelta kysyttiin tapahtunutta,
mutta tuulet hukuttivat vastaukset.

Jumalat puhuvat,
meidén vertamme,
ei meidan kansaamme.
Han luo vanhan varjon,
muistaa karkotuksensa.
Jumalat ovat pyytaneet,
ettd auringon veri nostaa paansa
kayden varjoihin rohkein mielin.

Auringon veri,
meidan vertamme,
meidén kansaamme.
On surmattava yon siivet,
karkotettava musta sielu.
Kasvaa muutoin sysiy6sta,
peto murhan ruhtinas.

Hopeaneito

Askeleet merimiehen ehea laiva loputtomalla merella
Aavoilla saaripahanen pelkojen summa.
Saaren asukas odottaa ahnaasti.

Meri pauhaa.
Hukuttaa.

Roémir

Valkoinen kaupunki tahtien alla.
Perhe pakenee.

Vuosien kulku kuin lokkien kirkuna.
Merella laivan paallikko.
Salamat kisaavat aavaoilla.

Sataa verta.
Surua.






Arkd &
Klaani: Ammah

25-vuotias romuluinen mies, joka on osittain lapasteella
saatuaan mellakan seasta heitetysta kivesta p&ahéasena.
Arkélla on hyvantahtoinen luonne, mutta on valkEmpelo ja
aiheuttaa tahattomasti vaivaa. Miehenkoérilas otekikin
uskollinen slummin asukkaille, eika ole koskaarowart
uhraamasta itseddn muiden pelastamiseksi. Murlztodieet
kriisi Arkodlle, joka kokee, ettei han pysty suojeigan slummin
asukkaita endd. Niinpa olisi mukavaa, jos joku isibknet
mukaansa, kun tietaja on keraamassa joukkiota rajgha
selvittamiseksi.

Hyvat valit: kaikki slummin asukkaat

<
Auhu @
Klaani: Hemhek

26-vuatias tulisieluinen naissoturi, joka menedtiastamansa
miehen, Izarin, salaperaiselle murhaajalle. Migh@stAuhulla
on nyt vain muistona hieman pyoristyva vatsa jarsankin
neljannella kuulla raskaana. Tama seikka yhdistéttyaisen
syvaan uskonnollisuuteen ja vannomaansa verikostkame
hénesta varteenotettavan metsastéjan, jonka tuohaku
saattavat joko edistaé tai vaikeuttaa asioita. Aathmyos
veljensa Undukin luotettu ystava ja inhoaa juoraadalaa,
joka ei osaa pitaa suutaan kiinni.

Hyvat valit: Unduki (veli)
Huonot valit: Hala

XK
Hala®
Klaani: Ammah

30-vuotias nainen, joka tunnetaan yleisesti slummin
juorudmmana, vaikkakin arvostelijat pitavat visgstunsa
kiinni Halan kulkiessa ohi, silla nainen on erittéisuva ja
piikikds puheissaan. Kuten monet leirissa, myosatdal tuore
leski hanen miehensé jouduttua murhatuksi. Nain&ountele
mielellaan taikauskoista hélynpélya ja suhtautuéilepasti
tietdja Raicin koollekutsumaan kokoukseen. Muttekeana
"akkana” Hala on tottunut selvittdmaan asioitanija han aikoo
tehda tallakin kertaa, vaikka sitten kuulisi pojiitolisia sanoja.
Halan harvoihin ystaviin lukeutuu hiljainen sepp&|m, joka
on hénen kuolleen miehensa veli. Hala on huoneigkassa
Auhun ja Ompakin kanssa ja Hala juoruaakin heiatiap.

Hyvat valit: Telm (aviomiehen veli)
Huonot valit: Auhu, Ompak

Irfan &
Klaani: Zenhald

15-vuotias poika, joka on Itzanin kaksoisveli. irfan veljensa
lailla varttunut slummissa ja oppi heti kerjgdmigilkeen
taskuvarkaaksi. Irfan tuntee kaupungin syrjakujatitn mutta
koittanut parhaansa mukaan peitelld, mutta joutsess
sékkipime&édn han todennékoisesti panikoi. Irfamgis ainoa,
joka tietdd Malimin salaisuuden — nainen on kuatiéaT Aman
h&n on pitdnyt omana tietonaan, silléa erdéna paildian
toivoo naivansa Malimin, ja mikali nainen kieltdyphan aikoo
kertoa tiedon muille ja varsinkin Undukille, jonkéan tietaa
havittelevan Malimia. Irfanin parhaat ystavat avanen
veljensa ltzan seka juoksupoika Uraz, jota veljep#gévat
ikdan kuin johtajanaan. Kuultuaan Urazin vannomasta
verivalasta han paatti oitis auttaa.

Hyvat valit: Itzan (veli), Malim (ihastus), Uraz
Huonot valit: Unduki

<
Itzand

Klaani: ZenhalQ

15-vuotias poika, joka on Irfanin kaksoisveli. itzan varttunut
lapsuutensa slummissa ja aikaa myoten han on ktautasut
veljenséa kanssa ensin kerjuulla, mutta myéhemmiasmy
etevana taskuvarkaana. Kaupungin lukuisat syrjékjat
tuttuja paikkoja hénelle. Valitettavasti kerrantt@g@ssaan
varastaa maagilta kukkaroa maagi sytytti kostaizsiriin
vaatteet tuleen, eiké Itzan ole vielakaan toipduourinolla
palovammoista. Siita Itzan voi kiittda Ompakin
parannuskonsteja. Itzan kunnioittaa suuresti vétjga
ystavaansa Urazia ja han on paattanyt auttaa edéitéoston
toteuttamisessa.

Hyvat valit: Irfan (veli), Uraz
Huonot valit: Ompak
<
Malim ¢
Klaani: Eyliraz

23-vuotias nainen, joka toimii salassa kurtisaaeilaanon
turvaamiseksi. Pekécin, joka on hanen enonsaspdkittaa
hantd, mutta vanha juoppo yleensa juo kaikki ratak&lim
eladkin vaarallista elamaa tietaen klaanin hylkasénet,
mikali han jaa kiinni. Malim on kauhuissaan slummia
vaivaavista murhista, mutta omaa nékijan lahjajaajhan
toivoo pystyvansa kayttdmaan syyllisen kiinnisaakss.
Klaanin jasenet ovat vain usein pitédneet naita jgaky
taikauskona, mutta raa’at murhat pakottavat hyvélésn
mink& tahansa johtolangan. Malimilla on myds ihastu
merimies Unduki, jonka kosintaa nainen odottelegttaron
pysytellyt viela ystavana.

Hyvat valit; Unduki (ihastus)
Huonot valit: Pekéc (eno)



Irfan &
Klaani: Zenhal(

KOK 12 KP: 22

NAP 17 Tajuttomuusraja: 6

VOI 10 Nopeus: 5

KUN 10 Vahinko: 3n6

ALY 9 Haarniska: 0

KAR 10 Ase: tikari 9

ULK 12 Keskeiset kyvyt:
havainto 12
kippeaminen 13
hiivinta 13
piileskely 17
taskuvarkaus 15
uinti 8
pimeyden pelkd?2

<

Itzand

Klaani: Zenhal(

KOK 12 KP: 19

NAP 14 Tajuttomuusraja: 5

VOI 9 Nopeus: 4

KUN 7 Vahinko: 2n6

ALY 10 Haarniska: 0

KAR 9 Ase: puukko 7

ULK 12 Keskeiset kyvyt:
havainto 9
kiippeaminen 12
hiivinta 17
piileskely 13
taskuvarkaus 15
uinti 7
tulen pelkol5

<

Malim @

Klaani: Eyliraz

KOK 8 KP: 20

NAP 11 Tajuttomuusraja: 5

VOI 8 Nopeus: 3

KUN 12 Vahinko: 2n6

ALY 11 Haarniska: 0

KAR 13 Ase: tikari 4

ULK 14 Keskeiset kyvyt:
ensiapu 8
flirttailu 14
havainto 8
kippeaminen 6
uinti 4

kuudes aistiLO

Arko &
Klaani: Ammah

KOK 17 KP: 30

NAP 5 Tajuttomuusraja: 8

VOI 19 Nopeus: 4

KUN 13 Vahinko: 5n6

ALY 5 Haarniska: 1

KAR 10 Ase: aseeton taistelu 17

ULK 10 Keskeiset kyvyt:
ensiapu 4
havainto 8
kiipeaminen 10
uinti 10
rohkeus20

<

Auhu @

Klaani: Hemhek

KOK 11 KP: 22

NAP 13 Tajuttomuusraja: 7

VOI 13 Nopeus: 3 (4)

KUN 11 Vahinko: 4n6

ALY 10 Haarniska: 4+4 (nahka+kilpi)

KAR 12 Ase: lyhyt miekka 16

ULK 10 Keskeiset kyvyt:
ensiapu 8
havainto 8
kiipeaminen 9
piileskely 11
hiivinta 11
uinti 8
mielialavaihtelut12

<

Hala$

Klaani: Ammah

KOK 14 KP: 23

NAP 10 Tajuttomuusraja: 6

VOI 12 Nopeus: 4

KUN 9 Vahinko: 3n6

ALY 14 Haarniska: 7 (perintdnahkahaarniska)

KAR 7 Ase: tikari 14

ULK 7 Keskeiset kyvyt:
ensiapu 12
havainto 10
kasvomuisti 17
uinti 8
veneily 5
juorut 15



Ompakd
Klaani: ei ole

29-vuotias mies, joka vasta hiljattain saapunumshiin ja ei
varsinaisesti kuulu mihinkaan klaaniin, mutta orjtagon
parantavia taitoja. Tai niin ainakin han on usKatethdelle sun
toiselle ja kriittisimmat slummin asukkaat sanovwatkanta
puoskariksi. Ompak osaakin hyvin ensiavun taidouttansen
jalkeen kaikki onkin jumalten hallussa. Mies osagim
valmistaa joitakin rohtoja, mutta niiden vaikutwshtelee hyvin
usein. Ompak pelkaa slummissa riehuvaa murhaajaa ja
kuullessaan vastaiskusta hén paattaa innokkagstista
parantajan taitonsa joukkion kayttéon, jotta haaemnsa
kohoaisi muiden silmissa.

Huonot valit: Hala, Itzan

<
Pekéc?
Klaani: Eyliraz

43-vuotias vanha palkkasoturi, joka on aikoinaametinyt
toisen katensa nimettdmaksi jaaneessa kahakassdevovat
kohdelleet hanta kaltoin ja mies on alkoholisoittLi8lummiin
han on paatynyt juotuaan kaytannossa kaikki rahgnska nyt
tehden joitakin vartiointihommia kaupungin alamaslle.
Pekécin olisi tarkoitus myos huolehtia kuolleerksisa
tyttdresta, Malimista, muttei ole tytén kanssa byéivaleissa.
Héan on paattanyt lahtea mukaan jahtaamaan murhjetjza
voisi todistaa siskontyttarelleen olevansa edellgnharadan.

Huonot valit: Malim (siskon tytar)

XK
Telmd&
Klaani: Ammah

37-vuotias Telm on slummissa toimiva sepp4a, joka on
onnistunut pystyttdmaan ahjon kaiken kurjuuden ébska
toimiikin yhteisén tukipilarina takoen tarvetydkguHanella
on maine vahvana, mutta akkipikaisena miehenaljajea
mukaan hanen luonteensa on tuhonnut monta mahdgtks
edeta pois slummista. Yhteison luottohenkilona Teatuaa
I8yta& murhaajan ja nayttaa hanelle, etté pajasasari kayttaa
muuhunkin kuin raudan nujertamiseen. Liséksi hdondsa
kostaa veljensa kuoleman, ja veljen leskivaimo Hitdkuu
myds samoilla asioilla.

Hyvat valit: Hala (veljen vaimo)

Unduki&
Klaani: Hemhek

28-vuotias merimies, joka on hiljattain palanukgita etelan
merimatkalta, ja jonka rahat ovat huvenneet ei@liéstyneen
huumeen hankkimiseen. Unduki valaa kuitenkin mysi®a
paremmasta huomisesta klaanilleen, mutta raa’abatavat
syosseet raiteiltaan hanenkin maailmansa, jonkzaain
valopilkku tuntuu nyky&én olevan kaunis Malim, joHdnduki
on salaa ihastunut. Huumeiden vaikutuksesta enrkom
tasapainoinen Unduki on nyt vainoharhainen ja nsugteainen
mies, joka punoo epatoivoisesti rohkeutta Malimin
kohtaamiseksi, silla he ovat ennestaan olleet ysti#via.
Asiasta tietddkin vain Undukin sisko, Auhu. Muttaanin
vahvimpana soturina hanen kontolleen on mydés dsetet
toinenkin taakka: 16ytaa slummin murhaaja.

Hyvat valit: Auhu (sisko), Malim (ihastus)

P
Urazd
Klaani: Orhot

17-vuotias leipurin juoksupoika, jolla on kuitenlslhummin
poikajoukon keskuudessa johtajan maine. NuoruKaisel
synnynnainen strategiantaju ja onkin monesti sékwjtt
joukkionsa kiperista tilanteista, vaikka ei omaakaauria
voimia. Nyt maailma tuntuu kuitenkin notkahtaneaikpltaan,
kun hénen isdnsd on murhattu raa’asti slummissaz binkin
vannonut verikoston ja lahtenyt kysymé&an neuvdéjtie
Réicilta. Urazin parhaat ystavansa Irfan ja Itzaatonolemmat
luvanneet auttaa keinolla milla hyvansa.

Hyvat valit; Irfan, Itzan

pae
Vulgat &
Klaani: Zenhal(

Jo 63-vuotias vanha salakuljettaja, joka on jo géparhaat
paivansa, mutta on ikdan kuin yksi slummin hentdsis
tukipylvaista. Han on harvinainen esimerkki alarfraan
miehesta, joka on paassyt viettamaan elakepaiaikkakin
vain slummiin. Vuosikaudet Vulgat toimi salakulpgtna
veljenséa Drasélin kanssa, mutta kaupungin vaggatat hanet
kiinni Vulgatin pelastuessa taparasti. Veljens#tdtinomion
jalkeen Vulgat vahensi toimiaan ja siirtyi hiljalilkkeelle.
Vanha salakuljettaja saattaa olla fyysisesti heikikotta héan on
yhé valppaassa kunnossa ja tietda I&hitienoot diat
taskunsa.



Undukid

Klaani: Hemhek

KOK 14 KP: 25

NAP 11 Tajuttomuusraja: 6

VOI 13 Nopeus: 3 (4)

KUN 11 Vahinko: 5n6

ALY 10 Haarniska: 4+4 (nahka+Kkilpi)

KAR 11 Ase: kirves 13

ULK 13 Keskeiset kyvyt:
ensiapu 5
havainto 9
kipeaminen 14
uinti 14
veneily 12
huumeriippuvuud 2

<

Urazd

Klaani: Orhot

KOK 14 KP: 30

NAP 12 Tajuttomuusraja: 7

VOI 7 Nopeus: 2 (3)

KUN 16 Vahinko: 4n6

ALY 11 Haarniska: 4 (nahka)

KAR 16 Ase: nuija 6

ULK 11 Keskeiset kyvyt:
havainto 14
kiipedminen 12
uinti 8
strategial2

<

Vulgat &

Klaani: Zenhal(

KOK 10
NAP 7
VOI 8
KUN 6
ALY 13
KAR 14
ULK 10

KP: 16
Tajuttomuusraja: 4
Nopeus: 2 (3)
Vahinko: 3n6
Haarniska: 7+4 (kova nahka+kilpi)
Ase: sapeli 14
Keskeiset kyvyt:
havainto 13
kiipedminen 7
piileskely 12
tiirikointi 12
uinti 14
veneily21
(heitot 19-20 ovat kriittisid)

Ompakd
Klaani: ei ole

KOK 11 KP: 25

NAP 13 Tajuttomuusraja: 6

VOI 8 Nopeus: 4

KUN 14 Vahinko: 3n6

ALY 11 Haarniska: 1

KAR 13 Ase: nuija 7

ULK 12 Keskeiset kyvyt:
ensiapu 16
havainto 10
kaupankaynti 12
kiipeaminen 8
uinti 6
suostuttelul4

<

Pekécsd

Klaani: Eyliraz

KOK 14 KP: 22

NAP 7 Tajuttomuusraja: 6

VOI 14 Nopeus: 3 (4)

KUN 8 Vahinko: 5n6

ALY 9 Haarniska: 8 (kova nahka)

KAR 11 Ase: sapeli 19

ULK 7 Keskeiset kyvyt:
ensiapu 10
havainto 8
tiirikointi 9
uinti 8
alkoholismi12

<

Telmd

Klaani: Ammah

KOK 16 KP: 27

NAP 12 Tajuttomuusraja: 7

VOI 16 Nopeus: 4 (5)

KUN 11 Vahinko: 6n6

ALY 9 Haarniska: 4 (nahka)

KAR 7 Ase: 2-ké&den pajavasara 15

ULK 9 Keskeiset kyvyt:
ensiapu 7
havainto 7

kaupankaynti 10
sepan taito 18
uinti 9
akkipikaisuusl5



