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ALKUSANAT

Toivottavasti timi seikkailu tarjoaa sinulle ja pelitovereillesi antoisia hetkid ja
unohtumattomia kokemuksia Astraterran hienossa maailmassa.

Jos timd matka lordi Kultakiden ja museonjohtaja Muinaismuiston rinnalla vie teidit
jannittaviin seikkailuihin ja tuottaa teille mukavia pelihetkid yhdessi, olisin kiitolli-
nen, jos jaatte kokemuksenne ystivienne ja muiden seikkailuintoisten kanssa. Teidin
suosituksenne auttavat uusia loytoretkeilijoitd [6ytdmdan Kultakiden lahjan.

Kiitokset, ettd annatte aikaanne tille tarinalle. Toivotan teille runsaasti onnea ja me-
nestyksekkaitd seikkailuja tulevaisuudessa.

Harri Savolainen

Helsingissd
1.2.2024




JOHDANTO

Tervetuloa lukemaan Astraterra-pienoiskampanjaa Kultakiden lahja. Se
on suunniteltu Astraterran maailmaan tutustuville ja roolipeliharras-
tustaan aloitteleville pelaajille, mutta sopii hyvin my6s harjaantuneemmil-
lekin loytoretkeilijolle. Se koostuu neljastd erillisestd pienestd seikkailusta,
jotka liittyvit toinen toisiinsa. Jokainen seikkailu on oma kokonaisuutensa,
ja koko pienoiskampanja soveltuu hyvin pelattavaksi neljin pelikerran aika-
na, joista viimeinen on muita hieman pidempi. Pelaajien nopeudesta riip-
puen yhden seikkailun pelaamiseen on hyvd varata 3-5 tuntia, mutta
seikkailujen pelaaminen voidaan tarvittaessa jakaa myos useammalle peli-
kerralle kunkin ryhmin mieltymysten mukaisesti - tima pitee erityisesti
viimeiseen seikkailuun.

JOS OLET PELAAJA, ALA LUE TATA SIVUA PIDEMMALLE. TASTA
ETEENPAIN KIRJA ON TARKOITETTU VAIN KERTOJALLE, JOKA
TOIMII PELINJOHTAJANA.

(Public Domain, CCO)




JOHDANTO

TIETOR KERTOJALLE

Tésséi roolipeliseikkailukirjassa oletetaan, kidytdssd on Astraterran perussdannot si-
saltiva Astraterra: Loytoretkeilijin Opas. Lisdksi oletetaan, ettd kertoja tuntee Astra-
terran siten, kuten kuvattu Astraterra: Kertojan Kisikirjassa. Seikkailun voi toki pelauttaa
onnistuneesti myos ilman jilkimmaistd, mutta tilloin kertojan on itse keksittava tari-
nat paikkojen ja historiallisten tapahtumien ympérille. Seikkailun kantava osa tarinaa
on Astraterran ensimmadisten asukkaiden, muinaisten, saapuminen avaruuslaivoilla
tahdistd, mutta muut osat ovat helposti muutettavissa kertojan omaan tarinaan sopi-
viksi. Tassd kappaleessa kertoja l6ytdi tarinan taustatietoa ja vinkkeji seikkailuun.

YHTEENVETO JUONESTA

! I Lissi tarinassa sankarit kutsutaan tapaamaan museonjohtaja Muinaismuistoa ja

museon varakasta tukijaa, lordi Kultakittd. Kokouksessa paljastuu, ettd kuuluisa
loytoretkeilijd, seikkailija ja historiantutkija, professori Himmelihaavi, on kadonnut
jalkid jattdmattd tutkimusmatkallaan. Professorin lihettimian viimeisen kirjeen ohjei-
den mukaan, mikili hin ei kahdessa vuodessa palaa takaisin, hin lahjoittaa museolle
kerdimansi tutkimusaineiston. Ndiden joukosta museon viki on l6ytinyt professorin
kerdaimat, salaperiistd Tahtiluotsiveljeskuntaa koskevat muistiinpanot.

Professorin muistiinpanoista kiy ilmi, ettd Tahtiluotsiveljeskunnan jisenille annettiin
neljisti osasta koostuva luotsisauva. Timan koristeellisen sauvan muodosti eebenpui-
nen varsi, kultainen kompassi, kristalliprisma ja tihdenmuotoinen kilpilaatta.

Kun lordi Kultakisi kuuli professori Himmelihaavin muistiinpanoista, hin riemastui.
Lordin kaukainen esi-isd oli timdn salaperdisen Tahtiluotsiveljeskunnan viimeinen
suurmestari. Lordi Kultakasi toivoi, ettd museossa jarjestettdisiin suurenmoinen Tdh-
tiluotsiveljeskuntaa kisitteleva nayttely, jossa katseenvangitsijana olisi ehja tihtiluotsi-
sauva. Lordi itse toimisi ndyttelyn rahoittajana ja suojelijana.

Lordin suvun kokoelmissa on kulkenut viimeisen suurmestarin sauvan koristeellinen,
eebenpuinen varsi, ja professori Himmelihaavin muistiinpanot paljastavat hinen jiljit-
taneen tdhtiluotsisauvan muita osia ja saaneen selville muiden osien mahdolliset ny-
kyiset sijainnit. Tdssd vaiheessa sankarit astuvat kuvaan: lordi Kultakisi toivoo
palkkaavansa heidit etsimdin tihtiluotsisauvan osat professorin muistiinpanojen poh-
jalta ja tuomaan ne museoon ndyttelya varten.
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JOHDANTO

Otettuaan tehtdvin vastaan sankarimme pédisevit tutustumaan professori Himmeli-
haavin muistiinpanoihin ja saavat paittid jarjestyksen, jossa esineitd lihdetiin etsi-
main. Kuljettuaan kuhunkin kohteeseen kaukoportin kautta he kohtaavat erilaisia
seikkailuita sauvan osien loytimiseksi. Seikkailut on kuvattu tarkemmin omissa kap-
paleissaan.

Mikali loytoretkeilijasankarit onnistuvat palauttamaan kaikki tihtiluotsisauvan osat,
lordi ja museonjohtaja Muinaismuisto kokoavat luotsisauvan. He onnistuvat kdynnis-
timdin sauvaan piilotetun mekanismin. Talloin sauvan prismaan syttyy valo ja kom-
passin kehille piirtyy tuntematon kaukoporttiosoite.

Museonjohtaja ja lordi pyytavit sankareita vield yhdelle tehtaville. Tille tutkimusmat-
kalle lahtee myds museonjohtaja mukaan. Siirtyma vie sankarit erdille Tahtiluotsivel-
jeskunnan observatorioista, jossa he kohtaavat aikakuplaan jiineen professori
Himmelihaavin ja hinti seuranneen palkkionmetsistdjin apureineen. Sankarien teh-
tavd on ratkaista miten pelastaa professori Himmelihaavi ja koko seurue samalla kun
elokoneskarabeen vartioima observatorio luhistuu kappaleiksi heidin ymparilldan.

Pelastettuaan professorin ja palattuaan takaisin kartanolle lordi Kultakisi palkitsee
sankarit sovitusti ja heitd juhlistetaan Tihtiluotsiveljeskuntaa kisittelevin nayttelyn
avajaisissa suurina sankareina. He my0s saavat nimensd museon seinilli olevaan kun-
niatauluun. Niyttelyn avajaisissa pidetdin suuret juhlat sankareiden kunniaksi.

SEIKKRILUN RAKENNE

I<ultakéiden Lahja on suunniteltu siten, ettd sen voi jakaa kolmeen tai neljdin erilli-
seen pelikertaan. Pelaajien nopeudesta riippuen yhden tehtidvin pelaamiseen on
hyva varata 3-4 tuntia.

+ Johdatus seikkailuun: Jos tarpeen, lyhyt siint6jen, Astraterran maailman ja hah-
mojen esittely. Timan jilkeen johdanto tilanteeseen, jossa pelaajat saavat luetta-
vaksi museonjohtaja Muinaismuiston kirjeen ja seikkailu alkaa.

« Tapaaminen museolla (s.21): Ryhmi matkustaa (tarvittaessa kaukoportilla) Port
Arcoon ja tapaa museolla Muinasmuiston ja lordi Kultakiden. He kuulevat profes-
sori Himmelihaavista ja lordi Kultakisi esittelee heille tydtarjouksen tihtiluotsi-
sauvan osien etsimiseksi. Pelaajat saavat luettavaksi katkelmia professori
Himmelihaavin muistiinpanoista ja pdittivit niiden tarjoamien vihjeiden pohjalta
jarjestyksen, jossa lihtevit etsimdidn prismaa, tdhtikilped ja kultakompassia.

©




JOHDANTO

« Lordin kartano (s.25): Valmistautuminen 1iht66n lordi Kultakiden kartanolla. Lor-
di Kultakasi tarjoaa ryhmaille aterian kartanossaan ja sen muurien ymparoimassa
puutarhassa sijaitseva kaukoportti valmistellaan ryhmén valitsemaan kohteeseen,
kuhunkin erikseen. Ryhma saa majoittua, aterioida ja levatd lordi Kultakiden vie-
raana tehtivien vilill4, mikali tarpeen.

« Prisma (s.26) sijaitsee Outomus Maksimuksen sirkuksessa osana suurta taideteos-
ta. Outomus Maksimus luopuu prismasta mielellidn karvahampaikkokasvin sie-
mentd vasten. Karvahampaikko kasvaa reilun pidivimatkan pdissi vuoristossa,
hyldtyssd kasvihuoneessa. Ryhmian pitdd ratkaista miten he pddsevit perille kol-
huitta ja saavat siemenen kasvilta.

« Tahtikilpi (s.54) sijaitsee pikkiriikkisten pixillien saarella ja on pixillien heimon-
vanhimman hallussa. Heimonvanhin on valmis antamaan kilven ryhmalle, jos he
tekevit heimolle palveluksen: pixillien toinen kotisaari on kddntynyt ylosalaisin au-
rinkolaivan tormaiyksessi ja pixillit tarvitsevat apua saaren kiintimiseksi oikein
pain.

« Kompassi (s.41) on entisen myrskyrosvon, kapteeni Thornen, myrskyrosvoravinto-
lassa koristeena. Juuri kun ryhm3 keskustelee kapteenin kanssa, ravintolaan lentdd
kiristyskirje, jossa uhataan ravintolan keittiapulaisen, Pikkupotkun, henkei. Kap-
teeni pyytdd ryhmdd auttamaan Pikkupotkun pelastamisessa ja lupaa kompassin
tastd palkkioksi.

« Observatorio (s.63): Kun ryhmi on saanut kisiinsd kaikki tihtiluotsisauvan osat,
museonjohtaja Muinaismuisto yhdistdd ne ja sauva paljastaa aiemmin tuntematto-
man kaukoporttiosoitteen. Muinaismuisto pyytid ryhmii lihtemain vield yhdelle
tutkimusmatkalle hinen kanssaan tuohon tuntemattomaan paikkaan, joka osoit-
tautuu tdhtiluotsiveljeskunnan salaiseksi observatorioksi. Observatoriosta ryhmi
l6ytdd vangiksi jadneen professori Himmelihaavin sekd hintd seuraamaan lihte-
neen palkkionmetsistdjin apureineen ja kohtaa observatoriota vartioivan aikaska-
rabeen.

« Loppundytos (s.79): Tahtiluotsindyttely museolla ja ryhmén palkitseminen.

Kertoja voi pdittdd ajan puitteissa kuinka seikkailun eri osat jaetaan pelikertojen kes-
ken. Esimerkiksi kolmella pidemmalli pelikerralla jako voisi olla seuraava:

— Pelikerta 1: Johdatus seikkailuun, tapaaminen ja tehtiva 1 148 é
. \i o 3
— Pelikerta 2: Tehtiva 2 ja tehtivi 3 (1.puolikas) \a\‘“"oe\\ S \\)\9,9’
— Pelikerta 3: Tehtdvi 3 (2.puolikas), observatorio ja loppundytos. p\;\-\\ig\f\.)“:“ -‘:Q\q(’\’a
e
““\?e\aa.\‘\\e'
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JOHDANTO

Neljan tai viiden pelikerran aikataululla jako voisi olla seuraava:

—Pelikerta 1: Johdatus seikkailuun, tapaaminen ja tehtdva 1

—Pelikerta 2: Tehtavi 2

—Pelikerta 3: Tehtdva 3

—Pelikerta 4 (ja 5): Observatorio (pelataan yhdessa tai kahdessa osassa) ja loppundytos

Kertojan on hyvd huomioida, ettd pelaajat voivat toivoa pienid sivutapahtumia seikkai-
lujen valilla, kuten ostosten tekemistd, 16ytimiensd esineiden myyntid, ehkd kayttad
edellisestd seikkailusta ansaittua kokemusta hahmon tason nostoon tai vaikkapa kiy-
dd tekemdissd tarkentavaa selvitys- tai tutkimustyotd. Ndiden tapahtumien pelaami-
seen kannattaa myos varata hieman aikaa pelikertojen aikatauluja suunniteltaessa.

TRHTILUOTSIVELJESKUNTA

I< auan sitten, aikaan kun Astraterraa hallitsivat muinaiset,
suuret valtakunnat kukkivat ja monenlaiset teknoihmeet

olivat arkipdivdi. Mutta kuten monet suuret tarinat, timdakin
padttyi taisteluihin ja sotaan, jossa moni arvokas asia menetet-
tiin.

Mutta vaikka paljon menetettiin, osa halusi pelastaa mitd jiljel-
14 oli. Ndin syntyi Tahtiluotsiveljeskunta. Veljeskunnan perus-
tajat olivat joukko tdhtitieteilijoitd ja tiedemiehid, jotka
halusivat keritd ja sdilyttad kaiken tiedon tihtienvilisestd mat-

kustamisesta. He uskoivat, ettd tissi tiedossa oli avain palaut-
tamaan Astraterran menetetty kukoistus. Nimensd mukaisesti

Tahtiluotsiveljeskunnan
veljeskunnan perustajat uskoivat, ettd saadessaan selville tih- tunnus

tienvilisen matkustamisen salat, he toimisivat keskeisessi
osassa luotsaamassa Astraterran kansat takaisin tihtiin.

Vaikka veljeskunta ei ollut salaseura, he pitiviat tutkimuksensa salassa ja valikoivat tar-
kasti jisenensd. Jiseneksi padsi vain kutsusta ja jokaisella uudella jasenelld piti olla vel-
jeskunnassa kolme hinet hyvin tuntevaa suojelijaa. Jisenet joko kiersivit etsimdssa
kadonnutta tietoa tai tekivit tutkimustyotd tutkimuskeskuksissa. Heidin mielestiin
kaikki tieto oli arvokasta, olipa se tiedettd, suullista periméitietoa tai jopa mystiikkaa,
silld he eivit voineet mitenkdin etukiteen tietid, mika keritystd tiedosta olisi olen-
naista myohemmin. Siksi he ottivat heti alun alkaen jisenikseen myo6s runonlaulajia,
tarinankertojia ja mystikoita. He kerdsivit huomattavat maarit tihtiin, avaruuteen ja
muinaisten saapumiseen liittyvid tarinoita, jopa sellaisia, jotka kuulostivat kansanta-
ruilta tieteellisen tiedon sijaan. Tdhtiluotsiveljeskuntaa johti viiden vuoden vilein me-
ritokraattisesti valittava mestarien neuvosto, jonka johtajana toimi veljeskunnan
suurmestari.
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Tahtiluotsiveljeskunnan autioitunut taa M

JOHDANTO

Hyvin varhain Tahtiluotsiveljeskunta sai kerddminsad tiedon pohjalta selville kauko-
porttien kayton salat. Timd nopeutti seuran jisenten liikkumista ja mahdollisti tie-
donkeruun ympdiri Astraterraa. Monet veljeskunnan tutkimuskeskukset perustettiin
yksindisten kaukoporttien ldheisyyteen, usein muinaisten jaljiltd jadneisiin rakennuk-
siin. Samoihin aikoihin luotiin tihtiluotsisauvat. Niiden avulla veljeskunnan jisenet
pystyivit todistamaan jisenyytensd ja pdidsivit sisidn tutkimuskeskuksiin. Vaikka vel-
jeskunnan jasenet liikkuivat usein monissa tutkimuskeskuksissa, heilld jokaisella oli
my0s oma kotikeskuksensa, josta heiddt tavoitti silloin, kun he eivit olleet matkoilla.
Seuran jasenet vihittiin tihtiluotsisauvan salaisuuksiin heidin liittyessiin seuran jise-
niksi. Tahtiveljeskunnasta alkoi myos levitd monenlaisia huhuja: Heitd pidettiin mysti-
sind mansereina, suuruudenhulluina tiedemiehind ja villeimmissa tarinoissa taikuutta
osaavina velhoina. Kerrottiin myos, ettd heilli on aarrekammioissaan suuret mairit
muinaistekkii ja huhuttiin, ettd heilld oli hallussaan jopa yksittdinen osa siitd avaruus-
laivasta, jolla muinaiset saapuivat tihdista.

Kaiken kaikkiaan veljeskunnan tehtivi ei ollut helppo. Kaiken aihepiirin tiedon kerdi-
minen oli suuri tehtivi, ja veljeskunta jatkoi sitd kolmesataa vuotta. Vuosien varrella,
heidan joukkonsa kasvaessa, mukaan liittyi monenlaisia jisenii, joista jokaisella oli
omat uskomuksensa ja tapansa. Tama toi veljeskuntaan mukanaan monenlaisia tyota-
poja ja kulttuureita. Mutta sitten, vihitellen, asiat muuttuivat. Monet veljeskunnan ji-
senistd alkoivat ajatella, ettd he olivat kerinneet jo kaiken tarvittavan tiedon, mitd
aiheesta oli endd loydettivissd. Toiset sen sijaan menettivit toivonsa yrittdessidn sel-
vittid menneisyyden salaisuuksia kerittyjen tiedonpalasten avulla. Lisiksi erilaiset ni-
kemykset ja kiistat veljeskunnan sisilld alkoivat horjuttaa heidin yhtendisyyttdin. Ajan
myotd kiinnostus tihtienviliseen matkustamiseen hiipui, ja tutkimuskeskukset ja ob-
servatoriot jaivat vahitellen hylatyiksi.

Kun vuosi 500 tuli, Tihtiluotsiveljeskunta lopetti
toimintansa. Vaikka he eivit endi olleet aktiivi-
sia, heiddn jittimansi perintd ja tarinat elivit
edelleen. Heidin autioituneissa tutkimuskes-
kuksissaan ja kadonneissa observatorioissaan
on yhd salaisuuksia, jotka odottavat 1oytdjaansa.
Ja kuka tietii, ehkd jonain pdivini joku uusi
seikkailija tai tiedemies l6ytdid veljeskunnan ke-
radmdin aineiston ja onnistuu jatkamaan tutki-
mustyotd siitd, mihin veljeskunta sen jatti.
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JOHDANTO

TRHTILUOTSISAUVA

! I Yihtiluotsisauva on veljeskunnan ylpeydenaihe ja heidin tunnuksensa. Kun veljes-
kunta paljasti kaukoporttien mysteerit, he 16ysivit muinaistekkid, jota tutkimalla
he saivat ideoita sauvan rakentamiseen. Tamin tiedon pohjalta Berhard Rohkeavaara,

veljeskunnan nokkela keksija, suunnitteli sauvan.

Jokainen tihtiluotsisauva on ainutlaatuinen koristeineen ja symboleineen. Sauvan
karkeen on piilotettu pieni eteriumkide, joka mahdollistaa sen toiminnot. Sauvalla on
kolme erityistd tehtdvaa:

1. Sen omistaja voi osoittaa olevansa veljeskunnan todellinen jisen. Kun kaksi sauvaa
laitetaan vierekkiin ja aktivoidaan vain niiden omistajien tietimdlld tavalla, niiden
kristalli hehkuu vihrednai.

2. Sauva toimii avaimena erityisiin tutkimuskeskuksen tiloihin. Tutkimuskeskusten ja
tdhtitornien ovissa kiytettiin lukkoja, joihin sauvan tihtiosa toimi avaimena.

3. Jokaisen sauvan kristalliin on ikuistettu sen omistajan kotitutkimuskeskusta lihinna
olevan kaukoportin osoite, joten sen omistajan ei tarvitse muistaa siti. Sauvan alaosan
nappeja painamalla osoitteen saa nikymain sauvan kompassissa. Vi”kk’ o
kekojz . ~ertoj

185

Timan kirjan kansikuva esittid tihtiluotsisauvaa ja osiossa Ojennettavat (s.83), on
professori Himmelihaavin piirtima kaavakuva tihtiluotsisauvan rakenteesta ja toi-
minnoista. Hinen muistiinpanoistaan kiy ilmi, ettd professori on saanut selville melko
kattavasti sauvan rakenteen, mutta sen varsinaiset toiminnot ovat jiineet hinelle ar-
voitukseksi.

Voi
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JOHDANTO

PROFESSORI HIMMELIHRAVI

Professori Ernest Himmelihaavi on iikis
harmaahapsinen arkeologi ja l6ytoretkei-
lija. Han on historiantutkimuspiireissd hyvin

(Public Domain, CCO)

tunnettu omistautumisestaan Astraterran tut-
kimiselle ja on vuosien varrella kerinnyt valta-
van mdiridn tietoa ja huomattavan kokoelman
Astraterran historiaan liittyvdd esineistoad.
Erityisesti Himmelihaavi tunnettiin pitkista ja
seikkailunhaluisista tutkimusretkistdan.

Erddnd pdivind, kun hin selasi vanhoja kirjoi-
tuksia ja karttoja, hin térmisi kertomuksiin
mystisestd Tahtiluotsiveljeskunnasta. Hinen
kiinnostuksensa syttyi, kun han luki kertomuksia tastd jirjestostd, jonka jasenet olivat

omistautuneet tihtienvilisen matkustamisen salaisuuksien selvittimiselle. Kertomus-
ten mukaan heilli oli ollut kiytossdin erityisid tihtiluotsisauvoja, joiden avulla he jol-
lakin tavoin pystyivit matkustamaan kaukoporttien kautta jirjeston salassapidettyihin
tutkimuskeskuksiin.

Kun Himmelihaavi sai selville, ettd Tédhtiluotsiveljeskunta oli kerinnyt huomattavia
madrid tietoa, joka liittyi Astraterran muinaisiin ja heiddn yhteyteensa tahtiin, hinelle
tuli lahes pakkomielle 16ytdd veljeskunnan kerdiimai aineisto ja muinaistekki. Olihan
mahdollista, ettd jossakin piilossa olisi avaimia menetetyn kukoistuksen palauttami-
seen.

Kerran kuljeskellessaan Arkadiassa Kaikentorin basaareissa hin 16ysi erddstd vanhoja
kirjoja myyvastd antikvariaatista ldhes 400 vuotta vanhan, nahkakantisen ja melkein
kappaleiksi murenevan pdivikirjan, jonka kanteen oli painettu Tahtiluotsiveljeskun-
nan tunnus. Kirjassa oli yhden Téihtiluotsiveljeskunnan jisenen muistiinpanot hinen
ajastaan veljeskunnan jisenend. Timi pdivakirja paljasti monia jirjeston sisdisid salai-
suuksia ja tarjosi tarkkoja kuvauksia siitd, kuinka jisenet etsivit kadonnutta tietoa ja
miten he matkustivat pitkid matkoja loytddkseen vihjeitd, jotka voisivat auttaa heitd
tehtdvissdin. Kirjassa kerrotaan myos tahtiluotsisauvasta ja niiden rakenteesta.

Kaksi vuotta sitten, tdynnd uutta tietoa ja inspiraatiota, Himmelihaavi yllittien pak-
kasi laukkunsa, hyvasteli kollegansa ja lihti matkaan. Ensin hin keskitti kaiken tar-
monsa muistikirjan omistajan tihtiluotsisauvan osien loytimiseksi, muttei kyennyt
selvittimain eebenpuisen varren sijaintia. Hin ei saanut selville, ettd pdivikirjan
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omistaja oli lordi Kultakiden kaukainen sukulainen ja Tihtiluotsiveljeskunnan viimei-
nen suurmestari.

Hin merkitsi selvittimansi tiedot sauvan osien sijainneista omiin muistiinpanoihinsa
ja sen osien kerdimisen sijaan hin aikoi tutkia Astraterran niita paikkoja, jossa Tahti-
luotsiveljeskunta oli toiminut, vihjeenddn pdivakirjasta loytiménsa tiedot veljeskunnan
toiminnasta ja tuntemattoman kaukoportin osoite. Hin ei kertonut kenellekdin tutki-
muksistaan eikd hintd ole sen koommin nihty. Ystivilleen hidn oli jattinyt ohjeet siitd
miten toimia, mikili hin ei palaisi kahteen vuoteen retkiltiin. Hinen toiveensa oli, et-
td Port Arcon museo saisi hinen kokoelmansa ja ettd he voisivat jatkaa hinen tyotdin.

Himmelihaavilla oli syynsi olla huolestunut turvallisuutensa ja tutkimustensa puoles-
ta. Hin alkoi epiilld, ettd hinen vanha kilpailijansa ja vihamiehensd, Jens Velmuviiksi,
oli saanut vihid hinen tutkimuksistaan. Velmuviiksi on hiikdilemitén palkkionmet-
sdstdjd ja pesunkestivi roisto, eikd hin viliti tippaakaan esineiden historiasta, niiden
museoimisesta tai niiden oikeasta omistajasta, vaan myy arvoesineet pimeilld markki-
noilla niistd parhaan hinnan tarjoaville. Hin on ahne ja hiikdilematon vastustaja, jon-
ka professori on tutkimusmatkoillaan useasti kohdannut.

Professori Himmelihaavin muistiinpanoja
Jja veljeskunnan jasenen paivakirja

®
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ERNEST HIMMELIHAAVI

Ihminen

Iakas arkeologi ja loytoretkeilija

KETTERYYS KATEVYYS Ryl VnHvuus UnLPPAUS ALYKKYYS

B 2 3 3 4 4

Sisu: 7 sisupistettd
Oppinut 6N: Eritysalueet: historia, muinaistieto, arkeologia, museologia, esinetieto
Neuvottelu 4N: Suostuttelu, tinkiminen, neuvottelutaidot, diplomatia, vdittely, ylipuhuminen

Tiedonhaku 5N: Etsityn tiedon loytiminen kirjastoista, kirjakaupasta tai suuresta maarista et-
sittdvad aineistoa.
Panssari: 2 panssaripistettd (nahkatakki)
Seikkailukokemus: Kokenut l6ytoretkeilija ja seikkailija. Etu kaikkiin heittoihin, joissa voi olla
seikkailukokemuksesta hyotya.
Erikoisvarusteet: Pollonsilmalasit (Astraterra: Kertojan Kasikirja s. 109)

Toiminnot

Pasautuspistooli 4N: Vahinko +1, Kevyt, Ammukset 12

Tikari3N: Vahinko +0

Vaellussauva 2N: Vahinko +1
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‘ ?arsinainen seikkailu alkaa tastd. Kohtaukset ovat tdssd kirjassa samassa jarjestyk-

sessd, jossa ne tapahtuvat seikkailussa poislukien tihtiluotsisauvan osia koskevat
tehtdvit, joiden suoritusjirjestyksen pelaajat voivat pddttid itse. Seuraavaksi muutama
sana kirjassa kiytetyistd muotoiluista. Kursiivilla kirjoitetut osat on kirjoitettu siihen
muotoon, ettd kertoja voi halutessaan lukea ne sellaisenaan pelaajille. Vililla sankarit
kohtaavat kirjallista materiaalia, kuten kirjeitd tai muistiinpanoja, joita kertoja voi ha-
lutessaan antaa pelaajille luettavaksi. Tallaisesta materiaalista kdytetiin tdssd kirjassa
nimitystd "ojennettava’. Olisi hyva, ettd kertoja valitsee ryhmastd sujuvimman lukijan
lukemaan kyseisen ojennettavan tekstit 4dneen muille. Vaihtoehtoisesti kertoja voi itse
lukea sen ddneen ja sen jilkeen antaa ojennettavan pelaajien tutkittavaksi. Ojennetta-
vien sisdlto on piddsidntoisesti sisdllytetty sellaisenaan kertojaa varten kunkin koh-
tauksen kuvauksessa vaaleansiniselld pohjalla. Jos kirjassa on pelaajille tarkoitettuja
ojennettavia materiaaleja, se on mainittu erikseen, ja nima materiaalit [6ytyvat kirjan
lopusta (Ojennettavat s.80).

®
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PELAAJIEN JOHDANTO

Tésséi kiydaan lipi varsinaista seikkailua edeltivit tapahtumat. Kertoja voi halutes-
saan valita jonkin muun, paremmin tarinaansa sopivan tavan tutustuttaa sankarit
museonjohtaja Muinaismuistoon ja lordi Kultakiteen. Tirkeintd seikkailun kannalta
on, ettd sankarit padtyvit tapaamiseen, jossa lordi Kultakisi tekee heille tyotarjouksen.
Kertojalla on mahdollisuus sijoittaa timi seikkailu mihin tahansa Astraterran kaupun-
kiin, mutta tdssa kirjassa tapahtumapaikaksi on valittu Port Arcon vapaakaupunki.

KIRJE

Tapa.htumat kaynnistyvit loytoretkeilijiryhman saadessa lihetin tuoman kirjeen
(Ojennettavat s.81). Kertoja voi joko lukea kirjeen pelaajille tai antaa sen jollekin
pelaajista daneen luettavaksi.

( Museonjohtajan kirje )

Arvoisat Loytoretkeilijat,

Tervehdys Port Arcon museosta! Mind olen museonjohtaja Muinaismuisto. Kuulin,
etta olette erittdin taitavia loytoretkeilijoita, ja ajattelin, etta voisitte auttaa meita
eraassa mielenkiintoisessa tehtavassa liittyen vanhaan Tahtiluotsiveljeskuntaan.

Loytoretkeilijoiden seura on suositellut teita meille, ja uskomme, etta teidan tai-
tonne ja innokkuutenne ovat juuri sita, mita tarvitsemme.

Olisi suuri kunnia saada tavata teidat henkilokohtaisesti. Toivoisinkin, etta voisitte
tulla Port Arcon museoon kahden paivan padasta, kun kello nayttaa 12. Odotamme

tapaamista innolla!

Kiitollisin terveisin,

Museonjohtaja Muinaismuisto
Port Arcon historiallinen museo

@



SEIKKAILU

Sankareilla on mahdollisuus tehdd hankintoja ja valmistautua tapaamiseen. Sankarit
voivat my0s hankkia tietoa tai tarkistaa tietivitkoé he Tihtiluotsiveljeskunnasta tai
museosta mitiin etukiteen (Alykkyys vs 4-kykyheitto, muinaistiedosta saa edun).

4 paukkua:

Sankarit onnistuvat hankkimaan tai heilld on jonkin verran tietoa Tihtiluotsiveljeskun-
nasta. Tieto on kuitenkin rajoittunut epidmdiirdisiin huhuihin ja kertomuksiin, joista
suurin osa ei ole varmaa. Kertomusten mukaan satoja vuosia sitten toimi veljeskunta,
joka kerdsi tietoa muinaisten ajasta. Hurjimpien tarinoiden mukaan heitd pidettiin
mystisind mansereina, suuruudenhulluina tiedemiehini ja villeimmissa tarinoissa tai-
kuutta osaavina velhoina.

5 paukkua:

Kuten edellinen, mutta lisiksi kerrottiin myos, ettd heilld on aarrekammioissaan suu-
ret madrat muinaistekkid ja huhuttiin, ettd heilld oli hallussaan jopa yksittdinen osa
siitd avaruuslaivasta, jolla muinaiset saapuivat tihdista.

6+ paukkua:

Kuten edelliset, mutta lisdksi sankarit ovat kuulleet tarinan luotsisauvasta ja tietavait,

ettd se koostuu neljiastd osasta: eebenpuisesta varresta, kultaisesta kompassista, kris-

talliprismasta ja hopeisesta kilpilaatasta. yat

L . . ; Vinkkic J0S \‘li\xoj vol tar

Museosta tai sen johtajasta ei sankareilla ole aiempaa tietoa. ogaak \k} nahdo \\\9uu a
Jo\ah 5 kmu\(seen

MUSEONJOHTAJA MUINAISMUISTO

M useonjohtaja Elfraim Muinaismuisto

on Port Arcon elivi legenda. Vaikka
hin on nyt rauhallisen ja rutiininomaisen
museoelimain keskelld, nuoruudessaan hin

(Public Domain, CCO)

oli tunnettu seikkailija ja loytoretkeilija, jo-
ka kartutti tietojaan monista Astraterran
kolkista. Hinen monipuolinen taustansa ja
elaminsd seikkailuissa antavat hinelle erin-
omaisen kokemuksen ja kyvyn toimia ohjaa-
jana monissa erilaisissa tilanteissa. Siitd
huolimatta, ettei hin enai lihde seikkailui-
hin, on hin myo6s Loytoretkelijoiden seuran
arvostettu jasen.
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Nuorena Elfraimia kiehtoi kaikki tuntematon. Timd uteliaisuus ja intohimo johtivat
hinet monille loytoretkille, joilla hin kohtasi lukuisia vaaroja ja seikkailuita. Vaikka
Elfraim on asettunut aloilleen iin myo6td, hinen silminsi loistavat edelleen innostuks-
esta, kun hin puhuu kokemuksistaan, joita hin mielelliin muistelee.

Hin osaa kiyttdd ja hallita kaukoportteja, mikd johtuu hinen vuosikymmenien koke-
muksestaan ja syvillisestd ymmarryksestiin Astraterran muinaistekistd. Vaikka hin
on nyt museonjohtaja, hin on aina valmis auttamaan ja osoittaa edelleen olevansa yhta
rohkea ja dlykds kuin nuoruutensa piivina.

Hin on lyhyenlinti ja hinen piilaeltaan on hiukset jo aikoja sitten kadonneet, mutta
hianen paitdan koristaa hopeanharmaa takatukka. Hinen silminsd ovat suuret ja kirk-
kaat ja ne kurkistelevat suurten, paksulasisten ja pyoredlinssisten silmilasien takaa.

Hinen yllddn on vanhanaikainen harmaa villakangaspuku. Liivin ylld hdnelld on valkoi-
nen kaulus ja koristeellinen solmio. Hinen jaloissaan on korkeavartiset nahkasaappaat
ja hinen rintapielessdin roikkuu kultainen taskukello.

ELFRAIM MUINAISMUISTO

Ihminen

Iikids museonjohtaja ja elakoitynyt 16ytoretkeilija

KETTERYYS KATEVYYS T VaHvuus UnLPPAUS HLYKKYYS

2 4 4 2 2 5

Sisu: 6 sisupistettd

Oppinut 6N: Eritysalueet: historia, muinaistieto, arkeologia, museologia, esinetieto

Tiedonhaku 6N: Etsityn tiedon l6ytiminen kirjastoista, kirjakaupasta tai suuresta maarastd et-
sittdvad aineistoa.

Muinaistekki sN: Osaa kayttdd, korjata ja huoltaa muinaisten teknologiaa, kuten kaukoportteja,
elokoneita ja muuta esineita.

Seikkailukokemus: Kokenut 16ytoretkeilijd ja seikkailija. Etu kaikkiin heittoihin, joissa voi olla
seikkailukokemuksesta hyotya.

Kielitaito: Osaa puhua tai vahintddn ymmdrtda kaikkia yleisimpid Astraterrassa kiytettyjd kielia.

Toiminnot

Tikari 2N: Vahinko +0
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LORDI KULTAKASI

Lordi Augeas Kultakisi on parimetrinen, ylvis ja
majesteettinen kotkakimera, jolla on kotkan
paalld varustettu ihmisenkaltainen ruumis. Hanelld
ei ole selissiin siipid, mutta ulkona liikkuessaan
hin kiyttia pitkid, pronssinsivyistd takkia, jonka
hartioita koristaa kiiltivi sulkapeite. Lordi Kultaki-
della on kotkan kasvot, joissa on terivd nokka ja
kirkkaat, tarkat silmait, jotka loistavat kullankeltaisi-
na. Hinen katseensa on lipitunkeva ja aina tarkkaa-
vainen. Vaikka hinelld on linnun pai, on hinen
kykynsd puhua ihmiskieltd pettimiton, ja hinen di-
nensd on syvd ja resonoi voimalla. Hinen vasen ki-
tensd on kyynirtaipeesta alaspdin korvattu
taidokkaasti valmistetulla kullasta valetulla mekaa-
nisella raajalla, mikd on antanut hinelle lempinimen
"Kultakisi”. Tim3a raaja on mestarillinen yhdistelma
teknistd osaamista ja taidetta, ja sen sormet toimi-
vat yhta tarkasti kuin tavallinen kisi.

Ei ole yleisesti tiedossa mitd hinen kidelleen on ta-
pahtunut, mutta se liittyy hinen menneisyyteensa,

josta hin ei mielellidn puhu. Henkilona lordi Kultakisi on todella miellyttivd, mutta
tiukka ja perddnantamaton. Omaisuutensa ja arvonimensd hin on perinyt vauraalta
suvultaan. Lordi Kultakdsi pukeutuu aina arvokkaasti. Paillystakin alla hinelld on
tummansininen hienostunut silkkitakki ja jaloissaan hinelld on huippulaatuiset saap-
paat. Kultaista koristelua ja medaljonkeja voi ndhdd ympari hinen asuaan, symboloi-

den hinen vaurauttaan ja asemaansa.

Port Arcossa muiden talojen ylipuolelle kohoavassa kartanossaan lordi viettdid usein
aikaansa suuressa kirjastossaan. Kirja asetetaan jalustalle, ja hin kumartuu lukemaan
samalla kun hinen kultainen kitensa piirtdi tai kirjoittaa, tehden muistiinpanoja tai
luonnostellen tulevia projekteja. Muulloin hin viettid aikansa kiyskennellen muurien

ympardimassi puutarhassaan.
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TAPAAMINEN MUSEOLLA

S ankareiden saavuttua Port Arcon historialliselle museolle kertoja voi lukea daneen

seuraavan kappaleen:

Saavutte lyhyen kivelyn jilkeen Port Arcon museolle. Museo on kadun pddssd oleva vanha ra-
kennus, jonka seinid kiertdd korkeat ikkunat ja suurilehtiset koynnoskasvit. Rakennuksen edus-
talla on haarniskoituja ritareita esittivit patsaat, joiden vilissi on suuri ovi, josta astutte sisdlle
korkeaan aulaan, jota koristaa patsaat ja vanhat maalaukset. Aulatilassa on leved portaikko ja
katossa roikkuu kaksi isoa kristallikruunua. Aulan keskelld on neuvonta- ja lipunmyyntitiski,
jonka takaa teiti tervehtii tummaan univormuun pukeutunut tyontekiji. Nihdessddn teiddt hin
astuu tiskin takaa ja tulee teitd kohti. "Oletteko tulossa tapaamaan museonjohtaja Muinais-
muistoa? Han kertoi, ettd odottaa tinddn vieraita. Hin on toimistossaan. Seuratkaa minua,
vien teidit sinne”, hdn sanoo viittoillen teidit mukaansa portaikkoon.

Virkailija saattaa sankarit ylikertaan suurelle ovelle, jossa on kyltti "MUSEONJOHTA-
JA", koputtaa oveen ja vastauksen kuultuaan viitteloi heidat sisddn. Tilavassa huonees-
sa, jonka keskelld on suuri kirjoituspoytd, heitd odottaa museonjohtaja Muinaismuisto
(s.18) ja lordi Kultakisi (s.20). Tervehdysten ja esittiytymisten jilkeen museonjohtaja
pyytdd sankareita istumaan alas tuoleille, jotka on tuotu huoneeseen kokousta varten.
Han on hyvin ystdvillinen ja tarjoaa sankareille myos teetd, jota hin kaataa halukkaille
suuresta teepannusta. Tamdin jilkeen hin aloittaa. Kertoja voi lukea seuraavan pelaajil-
le:

Hieman yli kaksi vuotta sitten museomme tukija ja hyvi ystivini, professori Himmelihaavi,
lahti tutkimusmatkalle. Hin oli viime aikoina hyvin salaperdinen tutkimuksistaan, mutta tie-
ddmme, ettd hdn kaytti paljon aikaa muinaisen Tihtiluotsiveljeskunnan salaisuuksien parissa,
joten uskomme, etti se oli myoskin hdnen viimeiseksi jadneen tutkimusmatkansa aihe.

Nyt hinen lihddstidn on kulunut jo pitkddn, emmekd tiedd miti hinelle tapahtui. Saimme
kuulla, ettd lahtiessddn hin antoi tutkimusaineistonsa ystivilleen sdilytettiviksi ja kdski heitd
lahjoittamaan sen Port Arcon museolle, mikdli hin ei kahteen vuoteen palaa. Hin mainitsi lah-
joituksesta myds viimeiseksi jadneessi kirjeessddn. Koska kukaan ei ole kuullut hinestd sen jil-
keen, hinen ystdvinsd toivat viikko sitten professorin tutkimusaineiston sisiltivit laatikot
museolle. Museonjohtaja osoittaa huoneen nurkassa olevia laatikkopinoja ja jatkaa: Kerroin
saamastamme lahjoituksesta ja professorin tutkimuksista museon tukijalle, lordi Kultakddelle,
ja yllittaen sain kuulla, ettd arvon lovdilla on henkilokohtaisia siteitd Tihtiluotsiveljeskuntaan
ja ettd hin mitd avokdtisimmin tarjoutui rahoittamaan siti kdsittelevin ndyttelyn ja lahjoitta-
maan museolle hinen kokoelmistaan sitd koskevia esineitd. Lisiksi hin ehdotti jirjestelyd, josta
arvon lovdi saa itse kertoa lisdd ellei teilld ole mitddn kysyttivid.
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Museonjohtaja ja lordi vastaavat sankareiden esittimiin kysymyksiin ja niiden lop-
puessa lordi nyokkai ja jatkaa:

Kiitos vield omasta puolestani etto'i pddsitte tulemaan tinne ndin pian Tein tiedusteluja Lb‘ytb‘—
della kuului tihdn veljeskuntaan ja oli sen viimeinen suurmestari. Kokoelmissani on muutamia
hinelle kuuluneita esineitd, esimerkiksi koristeellinen eebenpuinen sauva. Olemme museonjoh-
tajan kanssa tutkineet professorin muistiinpanoja ja saimme selville, ettd se on yksi veljeskunnan
jasenten tumnuksena toimineen tdihtiluotsisauvan neljdstd osasta. Muistiinpanojen pohjalta
ndyttdd, ettd professorin tiedot koskevat nimenomaan esi-isidni, silld professori oli jotenkin on-
nistunut selvittimddn juuri tdmdn sauvan kolmen muun puuttuvan osan nykyiset omistajat.
Vaikuttaa siltd, ettd hin ei ole tiennyt viimeisen osan olevan minun kokoelmissani. Olisi upeaa,
jos suurenmoisessa Tihtiluotsiveljeskuntaa kdsittelevissd niyttelyssimme olisi katseenvangitsi-
jana ehjd tdhtiluotsisauva! Olette varmaan jo arvanneet mihin tarvitsemme teidin apuanne:
Toivoisin voivani palkata teidit etsimiin ja palauttamaan kadoksissa olevat osat professorin
muistiinpanojen pohjalta mahdollisimman pian ennen niyttelyn avajaisia. Mitd sanotte?

Sankareiden ottaessa tehtdvin vastaan lordi Kultakisi pyytda heitd saapumaan seuraa-
vana aamuna kartanolleen.

Sankareilla on varmasti kysymyksid, joihin he haluavat vastauksia, tissa joitakin:

Tehtavasta

« Sankarit saavat itse paittdd jirjestyksen, jossa lihtevit osia etsimdin.

« Sankarit saavat mukaansa professorin muistiinpanoista tdhtiluotsisauvan rakenne-
kuvan (Ojennettavat s.83), muistiinpanosivun sauvan osien nykyisistd sijainneista
(Ojennettavat s.84-85) ja professori Himmelihaavin viimeisen kirjeen (Ojennettavat
S.82).

« Lordi Kultakasi lupaa maksaa 100 kultarahaa jokaiselle loytoretkeilijille ja maksaa
loytoretkeilijoiden seuran osuuden (kertoja voi muokata rahamiirin mieleisekseen).

« Sankarit voivat halutessaan majoittua lordin kartanon vierashuoneissa koko tehta-
van ajan.

« Lordi Kultakisi antaa sankareille nahkapussissa 50 kultarahan matkakassan, mikaili
he tarvitsevat rahaa jossakin.
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Matkoista

Lordin kartanon puutarhassa on kaukoportti, ja hin on sopinut, ettd kaukoportit hy-
mestari operoimassa porttia. Mikili sankarit niin haluavat, porttimestari voi tulla
sankareiden mukana lipi portista ja jiiadd odottamaan heidin paluutaan portin
luokse. Porttimestari on hyvin idkis eikd lahde seikkailijoiden mukaan tehtéville.
Lordi ja museonjohtaja ovat arvioineet, ettd kunkin osan hakuun menee ainakin ko-
konainen piivd riippuen siitd, kuinka kauan kohteessa kestii. Kaukoporttikaan ei
voi aktivoitua heti uudelleen siirron jilkeen.

Matkaan voisi ldhted heti seuraavana paivanad lordin kartanolta, johon sankarit voisi-
vat aamulla saapua.

Ei ole tdysin tiedossa kuinka vaarallisia kohteena olevat paikat ovat, mutta uusia ja
Loytoretkeilijoiden seuralle tuntemattomia kaukoporttikohteita ne eivit ole.
Professorin muistiinpanoista kdy ilmi kutakin paikkaa lahimmat kaukoportit, joiden

C Himmelihaavin viimeinen kirje )

Museonjohtaja Muinaismuisto
Port Arcon historiallinen museo

Hyva ystavani Elfraim,

toivon, etta kirjeeni tavoittaa sinut terveena ja voimissasi. Tutkimukseni ovat
jannittavassa vaiheessa ja olen saanut selville johtolankoja, jotka voivat vieda
minut uskomattomien loydosten aarelle. En uskalla paljastaa nain Kirjeitse
mista on kyse, mutta lupaan kertoa kaiken, kun tapaamme seuraavan kerran.
Tutkimusteni edistysta varjostaa ikavat uutiset: Vaikuttaa silta, etta vanha kil-
pailijani, palkkionmetsastaja Jens Velmuviiksi apureineen on ilmestynyt taas
maisemiin ja on ehka saanut vihia tutkimuksistani. Olen huomannut, etta mi-
nua seurataan. Yritan pysya heilta piilossa, mikali se on mahdollista. Tutkimuk-
seni seuraava vaihe saattaa olla niin vaarallinen, etta se saattaa koitua
kohtalokseni. Onneksi voin luottaa sinuun ja museoosi. Olen jattanyt ohjeet
ystavilleni lahjoittaa tutkimusmateriaalini ja kokoelmani museolle, mikali mi-
nusta ei kahteen vuoteen kuulu mitaan. Mieltani lammittaa tieto siita, etta
museo voi ndin jatkaa tutkimuksiani minun jalkeeni, vaikka minulle olisikin
kaynyt huonosti.

Toivothan minulle onnea, se tulee tarpeeseen.

Terveisin,
Ernest
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Tahtiluotsiveljeskunnasta ja tahtiluotsisauvasta

Tdhtiluotsiveljeskunnasta ei tiedetd oikeastaan tarkemmin mitdin muuta kuin ettd
he olivat salaperdinen joukko ihmisid, jotka kiersivit ympari Astraterraa keriten
tietoa muinaisista ja muinaistekistd. Se tiedetddn, ettd heilld on taytynyt olla hyvin
varhain selvilld kaukoporttien salaisuudet ja he ovat niiden avulla liikkuneet tehok-
kaasti paikasta toiseen. Ilmeisesti jokaisella veljeskunnan jisenelld on ollut tihti-
luotsisauva. Veljeskunnan johtajaa on kutsuttu suurmestariksi.

Tahtiluotsiseura on lakannut toimimasta jo satoja vuosia sitten.

Tihtiluotsisauvassa on neljd osaa: eebenpuinen varsi, kultainen kompassi, kristal-
liprisma ja tihdenmuotoinen kilpilaatta.

Ei tiedetd onko tdhtiluotsisauvoissa muita ominaisuuksia.

Taustasta

Jens Velmuviiksi on hiikdilematon palkkionmetsistdjd, joka on sotkenut professorin
tutkimuksia aikaisemmin. Hin on vienyt museoihin kuuluvia arvoesineitd ja ai-
heuttanut hinelle monenlaisia hankaluuksia menneisyydessa.

Museonjohtaja tai lordi Kultakisi eivit kumpikaan tiedd paljoakaan muuta Velmu-
viiksestd. Museonjohtaja on nihnyt Velmuviiksen kerran ja tunnistaa hinet ulko-
naoltd.

(Public Domain, CCO)

Palkkionmetsastaja Jens Velmuvitksi
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LORDI KULTAKADEN KARTANO

S ankareiden saavuttua lordi Kultakiden kartanolle kertoja voi lukea d4dneen seuraa-
van tekstin:

Lordin kartano poikkeaa muista ympdrilli olevista Port Arcon katusokkeloiden rakennuksista. Se
on erikoinen, palatsimainen rakennus, jonka takaosaa ympiroi korkea muuri. Muurin takaa ni-
kyy puiden latvoja ja rakennuksen ulkoseinid kiertivit kauniit kuviot ja lukuisat pienet, pyoredt
ikkunat. Rakennuksen suuren etuoven ylipuolella on kotkakoristeinen vaakuna ja keskelli ovea
on suuri, messinkinen leijonanpddkolkutin.

Oven avaa lordin hovimestari, tummaan pukuun pukeutunut vanhempi herra, joka ker-
too nimekseen Alfred ja saattaa sankarit viidakkomaiseen puutarhaan, jonka laidalle
on pystytetty suuri telttakatos. Katoksen vieressd, puutarhan keskikiytavilld seisoo
kaksi kaukoporttipylvisti. Katoksen alla ovat seki museonjohtaja Muinaismuisto ettd
lordi Kultakdsi. Katoksen alla oleville péydille on levitetty professorin Tahtiluotsiveljes-
kuntaa koskevaa tutkimusaineistoa ja tihtiluotsisauvan eebenpuinen sauvaosa. Sivu-
poydille on katettu runsas aamiainen, jota Alfred tarjoilee halukkaille.

Paikalla on myds idkds louhoherra (nimeltd Rendal Vaskikoura), joka on yksi Loytoret-
keilijaseuran paikallisen piiriosaston porttimestareista. Lordi Kultakési toivottaa san-
karit tervetulleeksi ja pyytid Alfredia osoittamaan heille mukavat huoneet (mikali
sankarit tita toivovat).

Jatettyddin mahdolliset ylimairdiset tavarat huoneisiin sankarit liittyvit taas heidin
seuraansa. Palattuaan puutarhaan sankarit voivat vield sopia valitsemansa kohteen,
jolloin porttimestari ja museonjohtaja valmistelevat kaukoportin lihtévalmiiksi, ja san-
kareille annetaan matkakassa ja varmistetaan, ettd heilli on mukanaan professorin
muistiinpanoista loytyneen tihtiluotsisauvan kaavakuvan kopio (Ojennettavat s.83).

Kun kaukoportti kiynnistyy, lisnidolijat laskevat suojakakkulat silmilleen. Museonjoh-
taja ja lordi toivottavat sankareille onnea matkaan ja sankarit saavat luvan edetd kau-
koportista (porttimestari mukanaan, jos toivovat timin tulevan) valitsemaansa
kohteeseen.

®
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KRISTALLIPRISMA

! I Lissi seikkailussa sankarit vierailevat Outomus Maksimuksen sirkuksessa ja saa-
vat etsid hinelle karvahampaikko-kasvin siemenen.

SEIKKAILUN KUVAUS

I< ristalliprisman omistaa sirkustireht66ri Maksimus Outomus. Hin johtaa Maksi-
mus Outomuksen Outojen Ja Suuremmoisten Asioiden Sirkusta. Taim3 sirkus ei
ole tavallinen sirkus, vaan erdinlainen sirkushenkinen taiteilijayhteisé. Se on aidattu

alue, jossa on useita erikokoisia telttoja, vaunuja ja kojuja. Teltat on yhdistetty toisiinsa
kaytavilld, joiden avulla ne muodostavat suuren yhtendisen rakennelman. Sirkuksen
alueella on paljon nihtivii ja koettavaa. Vieraat voivat kivelld vapaasti teltasta toiseen,
tutkia niitd ja katsoa esiintyvien taiteilijoiden temppuja. Joissain teltoissa voi menni
lepédilemain suurille tyynyille tai osallistua itse esityksiin. Joka teltassa on oma erityi-
nen tuoksunsa ja musiikkia, mika tekee paikasta taianomaisen. Vaikka paikka onkin
outo, se on silti limmin ja kutsuva paikka kaikille kavijoille. Telttojen ulkopuolella ko-
juissa on mahdollista pelata erilaisia tivolipelejd tai ostaa eksoottisia ruokia ja juomia.

Maksimus Outomus on omalaatuinen elimdintapataiteilija, taitava silmankdintiji ja
intohimoinen keriilija. Sirkus ja sen taiteilijat ovat hinelle koti ja perhe. Maksimus
Outomus on tarkkaan harkiten kerinnyt ymparilleen ne henkilot, olennot ja asiat, jotka
ovat hinelle erityisen mieluisia. Vuosia sitten sirkus kiersi ympdari Astraterraa aurin-
kolaivoilla, mutta sitten hin myi laivansa ja teki sirkuksen paikasta pysyvimman Tita-
nian kaupugin ldhisaarelle Arkadian kuningatarkunnan miellyttividn trooppiseen
ilmastoon. Sisddnpdisymaksuista saatavat tulot riittdvit hyvin rahoittamaan sirkuksen
toiminnan ja laivojen myynnistd saamillaan rahoilla hin on saanut tehtya paikasta en-
tistdkin taianomaisemman. Sirkukselta on viitisen kilometrid ldhimpdin pikkukau-
punkiin, josta on kotoisin suurin osa sirkuksen kavijoistd, mutta omalaatuinen sirkus
houkuttelee kaukaakin kaikenikiisié ja kaikenlaisia vieraita.

Sankareiden saavuttua sirkukseen heidin tulee ensin 16ytia Outomus Maksimus, joka
mielelliin kujeilee vieraidensa kanssa ja antaa heiddn tutustua ensin sirkuksen tarjon-
taan. Kun sankarit viimein padsevit keskustelemaan hinen kanssaan, hin tarjoaa vaih-
tokauppaa. Hin on kuullut, ettd sirkuksen lihelld olevan vuoren huipulla kasvaa
omituinen kasvi, karvahampaikko. Jos sankarit kdyvat hakemassa siitd hidnelle yhden
siemenen, Outomus Maksimus voi vaihtaa siemenen prismaan. Karvahampaikko on
suurikokoinen lihansyojikasvi, joka uhattuna sylkee tahmeaa limaa suurella voimalla
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hyokkidjaa kohti. Sankarien tehtaviksi jia 16ytad karvahampaikon luokse ja saada kas-
vilta sen siemen. Siemenen saatuaan he voivat palata sirkukseen ja tehdd vaihtokaupat
sovitusti ja sen jilkeen lihted paluumatkalle.

MAKSIMUS OUTOMUKSEN SIRKUS

S irkus sijaitsee suuren, vuoristoisen saaren rannalla, laajalla hiekkakentilld. Kauko-
portilta sirkus nikyy puolen kilometrin paihin virikkidina telttakylind, jota koris-

taa suuri maird kirkkaita lasipalloja, joista hehkuu valkoista valoa. Sirkus on ollut talld
paikalla jo pitkddn ja se muodostuu yhdestitoista suuresta, toisiinsa kaytavilla kytke-

tyistd teltoista seki telttojen ympadrille levittaytyvistd erilaisten kojujen, telttakatosten,
kirryjen ja vaunujen muodostamasta sokkelosta. Laajaa sirkusaluetta ymparoi matala

aita, jossa on suuri portti. Sirkuksen alueella, sirkuksessa ja sinne saapuvalla tiella liik-

kuu paljon viked melkein kellon ympari. Sirkuksessa ei endd jirjestetd esityksid ja ny-

kyisin sirkus on aina vieraille avoin, ystivillismielinen, mutta erikoislaatuinen
sirkustaiteilijayhteiso, joka toivottaa (Public Domain, CCO)
vieraat tervetulleeksi viettimain ai-
kaa heidin kanssaan.

Sisaankaynti

Sirkuksen portinpielessd on kaksi-
puolinen lipunmyyntikoju, jossa is-
tuu idkds, ystavallisesti hymyilevi,
harmaahapsinen ihmisnainen myy-
massd padsylippuja.

Sankarit saavat esimakua sirkuksen
omalaatuisuudesta huomatessaan,
ettd kojussa istuvia lipunmyyjid on-
kin vain yksi; tilld on kahdet kasvot
pdin molemmin puolin ja neljd kit-
td: kaksi etupuolella ja kaksi taka-
puolella. Ostettuaan liput (1 kr/
henkil6) heidit vastaanottaa portin
sisipuolella virikkiiseen univor-

muun pukeutunut Ted-niminen kar-

Karhukimera Ted

Vinkki: tahamarassa
cirkug valoineen on
kaikkein tunnelmalligin.
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hukimera, joka opastaa heidit sirkusteltan sisidnkdynnille ja vastaa mielellidn mah-
dollisiin kysymyksiin. Hin neuvoo sankareita etsimiin Maksimus Outomusta sirkus-
teltasta. Jokaisessa sirkuksen teltassa on keskeniin samanlaisiin univormuihin
pukeutunutta henkilokuntaa oviaukoilla (kimeroita ja ihmisid) opastamassa ja autta-
massa kivijoitd. Portin takaa kantautuu sankareiden korviin iloinen tivolimusiikki ja
ilmassa leijailee vastapaistettujen vohvelien tuoksu. Koska sirkuksessa teltasta toiseen
liikkuminen voi olla sekavaa, kertoja voi antaa pelaajille sirkuksen kartan (Ojennetta-
vat s.89).

Sirkusteltta

1. Loistavien valojen lukaali, paateltta: TAima on sirkusteltta, joka on tdynni erivarisid,
hohtavia valoja, jotka liikkuvat ympariinsd. Vierailijat voivat liikehtid ndiden valojen
mukana ja kokea taianomaisen hetken. Teltassa soi outo taustamusiikki, joka ei nayta
kuuluvan mistiin tietystd suunnasta. Teltassa seisoo kaksi noin 10m korkeaa humanoi-
dielokonetta muistuttavaa patsasta, joiden vilissd, teltan keskelld, on nelimetrinen kir-
passieni, jonka pdilli seisoo Maksimus Outomus sirkustireht66rin asuun
pukeutuneena ja toivottaa kavijat tervetulleiksi. Huom! Maksimus Outomus ei ndyttay-
dy sankareille ennen kuin he ovat tutustuneet joihinkin sirkuksen teltoista. Katso
kappale Tapaaminen Outomuksen kanssa s. 31.

KARTTAMERKIT
Hiekka
Sisaankaynti B
m Patsas

\ﬂ/ Telttakdysi

vy Verho

® Telttamasto

Maksimus Outomuksen Outojen Ja
Suuremmoisten Asioiden Sirkus
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2. Sumuisten salaisuuksien luola: Tissi teltassa kivijit voivat kulkea sumun keskelld ja
yllattyd mitd kaikkea sumun keskeltd paljastuukin — liikkuvia otuksia ja salaperiisia
hahmoja. Sumun seassa nikyy esimerkiksi suuria nelijalkaisia olentoja suurine korvi-
neen ja kirsineen, siivekkiitd lonkero-olentoja, ja hevoshahmoja, jotka karauttavat len-
toon siivet seldssdin. Lihestyttiessd sumu hilvenee ja olennon kuvajainen katoaa.

3. Kaikujen kummajaisholvi: TAimi on alue, jossa erilaiset soittimet soivat itsekseen
omissa telineissdin ja luovat harmonista musiikkia. Kdvijit voivat kokeilla soittaa néditd
soittimia tai vain istua ja nauttia musiikista.

4. Villien vesiputousten valtakunta: Suurten, elivien vesiputousten tdyttima alue. Telt-
ta on tdynnd vesiastioita, joista valuu puroina vettd alempien pylviiden piissi oleviin
astioihin. Vesi ei ndytd tulevan mistdin eikd loppuvan koskaan. Vililld vesinorot hyp-
pddvit sattumanvaraisesti komeassa kaaressa ulos astioista vieraiden ylitse ja katoavat
loiskahtaen vastapdiseen astiaan teltan toisella puolella. Teltasta ei pdise ulos tiysin
kuivana ilman onnistunutta Ketteryys vs 2-kykyheittoa.

5. Lentdvien akrobaattien sali: Akrobaatit ja trapetsitaiteilijat tekevit rohkeita temp-
puja teltan katossa yleison ylipuolella. He pyytavit kivijoitd kokeilemaan akrobatiaa
turvallisesti. Osallistuminen ja tempuissa onnistuminen vaatii onnistuneen Ketteryys vs
3-kykyheiton. Mikili vieras putoaa kesken tempun, taiteilijat heilahtavat trapetsin va-
rassa hdnen perdinsi, tarttuvat putoajaan viime tingassa ja laskevat hinet ehjind maa-
han.

6. Thmeelliset ilmalaivat: Ympari telttaa lentdd pienid ilmalaivoja ja kuumailmapalloja.
Tarkkasilmiiset huomaavat (onnistunut Valppaus vs 2-kykyheitto), ettd ilmalaivoja oh-
jaavat pienikokoiset eldimet, kuten marsut, hamsterit ja hiiret. Yhtikkia teltan lapi le-
hahtaa pieni lentdjilakkipdinen hiiri, joka lentelee ympériinsa poljettavalla lentopelilld
ja vilkuttaa sankareille.

7. Tervetulosali: Salin keskelld, kahden kattoa kannattelevan pylviin vilissd on suuri
kyltti, jossa on jokaiseen sirkustelttaan osoittava nuoli ja telttojen nimet siind muodos-
sa kuin ne mainitaan telttojen kuvausten alussa. Lisdksi teltan kulmassa on suuri iloi-
senvarinen posetiivi, joka soittaa pirtedd sirkusmusiikkia. Posetiivia veivaa uutterasti
vanha, knallihattupdinen mies. Miehen olkapiilld istuu hauskan nikéinen, pieni, knal-
lihattupdinen apina, joka nostaa vieraille hattuaan tervehdyksen merkiksi. Toisessa ki-
dessddn apina heiluttelee pientd kylttig, jossa lukee "Tervetuloa!".

8. Salaperdisten satujen huone: Vanha pollokimera istuu teltan keskelld tulen daressa
ja kertoo erilaisia tarinoita. Tarkkasilmdiiset voivat havaita (onnistunut Valppaus vs 3-
kykyheitto), ettd nuotion tulen liekkeihin muodostuu kohtauksia satujen tarinoista.
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9. Kristallisali: Tissd teltassa on erilaisia kauniita lasi- ja kristalliesineitd, joita on
koottu sinne ympdri Astraterraa. Kaikki esineet on kiinnitetty toisiinsa muodostamaan
kasittimattoman suuren taideteoksen, jonka sisilla voi kivelld. Esineiden joukosta 16y-
tyy myos loytoretkeilijoiden etsima kristalliprisma, joka on osa suurempaa taideteosta.
Katselijoita ja teosta erottaa koysiaita. Tarkkasilmdinen sankari voi havaita onnistu-
neella Valppaus vs 4-kykyheitolla prisman, joka on kiinnitetty sen verran hyvin, ettei si-

td saa rikkomatta varastettua. Teosta vartioi salissa istuva kimeramajava.

10. Mikroplaneettojen valtakunta: Tissi teltassa on monia leveitd, vyotironkorkuisia
pylviitd, joiden pddssi on suuret lasikuvut. Kunkin kuvun alla voi ndhda erilaisia
tarkkojen pienoismallien nikoisid maisemia. Kurkistaessaan sisddn vierailija voi nihdd
miniatyyrisid metsid, vuoria, jirvid ja rantoja. Tarkkasilmiinen (Valppaus vs 2-kyky-
heitto) voi jopa kuvitella nikevinsd maisemissa liikkuvan pienii olentoja askareissaan.

11. Taikurin tempputeltta: Timin teltan keskelli on pyored koroke, jota reunustaa
tunnelmalliset lyhdyt. Korokkeen keskelld seisoo pitkdin, tummaan nahkatakkiin ja
korkeaan kartionmuotoiseen hattuun pukeutunut mystisen nikéinen louhi, joka esit-
tdd hammastyttivid taikatemppuja yleisolle (kertoja voi keksid tarkemmin mitd). Tel-
tassa soittaa taustamusiikkia 3-henkinen orkesteri.

Taikurilta voi saada my6s lahjan, jos osallistuu esityksen pidanumeroon: Taikuri pyytdd
yleisostd (sankari, jos hin ilmoittautuu vapaaehtoiseksi) avustajan, jonka hian vaivuttaa
seisaaltaan uneen. Timin jilkeen hin ottaa kourallisen kimaltelevaa, hienoa pélya, sa-
noo mystisia taikasanoja ja heittdd tomun avustajan ylle. Kimmeltdva polypilvi peittdd
nikyvyyden ja sen laskeuduttua avustaja on kadonnut lavalta. Yleisé on hikeltynyt.
Hetken paistd taikuri tekee kisillidn arvoituksellisia liikkeitd ja sanoo uudet taikasa-
nat. Till6in avustajana toiminut henkil6 herdi - hin on ilmestynyt yleison taakse or-
kesteriin neljanneksi soittajaksi. Herdtessidn avustaja on pirted kuin hyvit younet
nukkuneena. Taikurin kiitoslahjan ojentaa hinen ihmisavustajansa, joka myos kertoo
lahjan saajalle miten se toimii.

Taikurin lahjat

Lahja arvotaan yhdelld n6-nopalla seuraavasta listasta:

1. Hopeinen Ukkoskivi: Pieni kivi, joka siddehtii kidessi ja iskee silloin tdlloin pie-
nen salaman.

2. Kimalteleva Keijuvesi: Pieni pullo, jonka sisilld on nestettd, joka saa juojansa nau-
ramaan hetkeksi (1n6 minuuttia). 3 annosta.

3. Kuiskauksien simpukankuori: Simpukankuori, joka korvalle painettaessa vaivut-
taa kuulijan vilittomasti uneen.
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4. Tarmojuoma: Pieni pullo, jonka sisdlld on nestettd, joka palauttaa menetettyd
sisua (1né pistettd, ei maksimimdaran yli). 3 annosta.

5. Baabelin kielijuoma: Pieni pullo, jonka sisilld on nestettd, jonka juoja ymmartai
(lukee, kirjoittaa ja puhuu) miltei mitd tahansa kieltd 1n6 minuuttia. 3 annosta.

6. Tahtipolyd sisiltivi amuletti: Lasinen kimaltava riipus, joka antaa kantajalleen
onnea ja suojaa vaaroilta (kantaja saa amuletista edun tilanteessa jossa tarvi-
taan onnea). Amuletti suojaa kantajansa toiveesta hinti yhdeltd paineen ai-
heuttamalta kommellukselta. Kun voima on kiytetty, se on vain tavallinen
kaunis koru.

TAPAAMINEN OUTOMUKSEN KANSSA

I<un sankarit ovat kertojan mielestd nihneet riittivin monta sirkustelttaa ja outoa
esitystd, he alkavat havaita erikoisia vihjeitd Maksimus Outomukselta.

Sankarit voivat (onnistuneella Valppaus vs 1-kykyheitolla) havaita kussakin teltassa esi-

merkiksi seuraavia:

— Teltan lattiaan hiekkaan on piirretty nuoli ja kirjoitettu teksti "Timai on oikea suunta’.

— Telttapylvadssd on jousipyssylld ammuttu nuoli, jonka varren ymparilli on solmittu
paperi. Paperissa lukee "Menkii eteenpiin” ja nuoli, joka osoittaa piditeltan suuntaan.

— Teltan lipi vaappuu pieni mekaaninen elokone, joka kantaa kylttid "Katsokaa ylos".
Katsoessa ylos rullautuu katonrajassa auki kangas, jossa lukee "Jatkakaa eteenpiin”.

— Teltassa laukaistaan pienikokoinen konfettikanuuna, joka tayttdd tilan hetkellisesti
kiiltavilld pienilld paperinpaloilla. Yksi paperinpala on vihin muita suurempi ja tut-
kittaessa siind lukee "Jatkakaa eteenpdin’.

— Kertoja voi itse keksid lisid omituisia vihjeitd, jotka johdattavat sankarit
sirkuksenjohtajan luo paditelttaan (1.).

Sankarien saavuttua pddtelttaan kertoja voi lukea d4neen seuraavan:

Teltan keskelld jattildismdisen kirpdssienen pddlle polldhtid tyhjisti savupilvi ja samalla valo-
keilat, jotka eivit ndytd tulevan oikeastaan mistidn, kidntyvit sitd kohti. Teltan taustamusiikki
vaihtuu rummunpdrindksi ja savun hilvettyd sienen pddlle valokeilaan on ilmestynyt pienikokoi-
nen mies, jolla on yllddn virikds pddllystakki ja kimalteleva silinterihattu. Rummunpdirindg hilje-
nee ja teltassa kaikuu miehen puhe ddnelld, joka outoa kylld, vaikuttaa kuuluvan joka suunnasta
samanaikaisesti: Arvoisat vieraani! Syddamellisesti tervetuloa Maksimus Outomuksen Outojen Ja
Suuremmoisten Asioiden Sirkukseen! Toivottavasti teilld on ollut antoisia hetkii vieraanamme!
MINA olen Maksimus Outomus ja olen palveluksessanne. Mitd asianne mahtaa koskea?'
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Mikali l6ytoretkeilijat kertovat tehtdvastiddn ja tarpeestaan hin jatkaa:

Etsitte siis kristalliprismaa, kylld... muistan, ettd ostin sellaisen kauan sitten Port Arcosta! Se on
nyt osa taideteostani! Kaikki on tosin kaupan... Mutta en puhu nyt rahasta. Olen kerdnnyt ym-
parilleni timdn kauniin paikan, ja minusta siiti tulisi vieldkin kauniimpi, jos saisin tinne yh-
den uuden teltan... nimittdin Kasvien Valtakunnan! Olen kuullut, ettd tdssd ldhelld, mutta
hieman hankalassa paikassa kasvaa kasvi, jolla olisi hieno paikka Kasvien Valtakunnassa! Jos
tuotte minulle yhden karvahampaikon siemenen, voin vaihtaa sen tuohon kristalliprismaan.
Loyditte ohjeet ja kuljetusrasian siementi varten laukustanne... Nikemisiin. Samalla kdrpis-
sienen paddlld pollihtid savupilvi ja Maksimus Outomus on kadonnut jiljettomiin sen hdilvettyd.

Kun sankarit kaivelevat laukkujaan (kertoja voi arpoa nopalla), yhden heistd laukusta
16ytyy pieni puurasia, jonka sisus on punaista samettia. Toisen sankarin laukusta 16y-
tyy narulla solmittu rullalla oleva paperi (Ojennettavat s. 88).

Sirkuksenjohtaja Maksimus Outomus
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KARVAHAMPAIKKOJRHTI

I<artta.an merkitty sola, joka toimii kulkureitin 1ihtopisteend, on noin neljin tunnin
kavelymatkan paidssa sirkukselta vaikeakulkuisessa ja vaarallisessa maastossa.

1. Tienviitta: Sirkukselta sankarit neuvotaan tietd pitkin noin kilometrin pdi- Vinkki: Matk
. a a

hin T-risteykseen, jossa on suuri tienviitta ("Kaupunki 2km" ja "Sirkus 1km"). VOi vagtia
Siitd sankarien on lihdettivi kulkemaan risteyksesti pois vievid, kukkuloi-  9OPYmigen

den suuntaan kulkevaa polkua. Heitd noppaa jokaista alkavaa tuntia kohden,
tapahtuuko sankareille matkalla jokin kommellus. Heittotuloksella 1 tapah-
tuu jotain ikdvai, kuten kolhuja, naarmuja (ks. Astraterra: Loytoretkeilijin Opas s.151) tai
lepotauolla kihvelsitd (ks. Astraterra: Kertojan Kisikirja s.145). Reitti vie yli viljavien pel-
tojen, kallioisten kivikkojen ja metsdisten kukkuloiden, kunnes sankarit saapuvat kal-
liosolaan, jonka merkkind on kaksi toisiaan vasten nojaavaa jittildismaista kuusipuuta.

2. Kaatuneet kuuset: Sola, jonka suulle on kaatunut kaksi toisiinsa nojaavaa lehtikuus-
ta. Kuusien vilistd lihtee kasvillisuuden seassa kulkeva polku, jota on selkedsti kiytetty
paljon. Jilkien etsiminen vaatii onnistumisen Valppaus vs 2-kykyheitossa ja niiden tun-
nistaminen morkkien jiljiksi Alykkyys vs 3-kykyheiton. Polku vie kilometrin piissi ole-
valle, metsian keskell olevalle kahlaamolle.

3. Kahlaamo: Tilld hetkelld kahlaamossa
ei ole runsaasti vettd, mutta syvimmaltd
kohdalta se ulottuu ihmisolentoa vyota-
rolle. Sankarit voivat ylittid veden kah-
laamalla. Nikkarointitaitoisille ympa-
riltd l6ytyy paljon puuta vaikkapa lautan
rakentamiseen, mikili sankareilla on
mukanaan riittdvasti muita tarpeita, ku-
ten koyttd, vasara ja nauloja tai vastaa-
via. Lautan rakentamiseksi tarvitaan oAl i

onnistunut kykyheitto Kitevyys vs 4 ja | ﬂﬁ_ “
valtista saa lisinoppia. Kahlaaminen ;

vaatii onnistumisen Ketteryys vs 2-kyky-
heitossa tai liukastuu marilld kivilla. Ve-
si on jdikylmii (kastuja menettdd
pisteen sisua).

4. Kalliot: Polku vie jyrkille kallioille, joi-
den luona se on peittynyt kivivyoryn al-
le. Kallioista selvidminen vaatii onnis-

Sankarien Kartta, kertojan versio
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tuneen Ketteryys vs 3-kykyheiton (kdydestd saa lisinopan, samoin sopivista valteista).
Polku jatkuu jyrkinteen ylipdissd pitkin vuorenseinii myoden kulkevaa tasannetta.
Tasanteen lopussa vuoren sisddn johtaa ylospdin viettdva tunneli, jonka suuaukon mo-
lemmin puolin on kaksi kolmemetristd veistosta, jotka esittivit kasvitieteilijoitd tdis-
saan.

5. Morkkitunneli: Morkit (Astraterra: Kertojan Kisikirja s. 156) asuttavat lapikulkutunne-
lia ja siitd poikkeavaa tunneliverkostoa. Tunneli itse on alun perin muinaisten rakenta-
ma ja se on korkea ja tasaseindinen. Saaren syntymisen aikaan sen seiniin on revennyt
halkeamia, jotka johtavat muihin kiytaviin ja nditd morkit asuttavat. Morkit eivat ak-
tiivisesti kdytd tunnelia, mutta ovat asettaneet sinne torkahtelevan vartijan, joka nuok-
kuu syvennyksessa. Kertoja voi lukea seuraavan:

Tunneli ei ole pitkd ja vaikuttaa helppokulkuiselta. Se viettdd loivasti ylos ja on noin kolmekym-
mentd metrid pitkd. Tunnelin toisesta pddsti ndkyy valoa. Tunnelin puolivilissi vasemmalla
nikyy seinddin kaiverrettu syvennys ja sen vierestdi tunneli ndayttid haarautuvan kallion sisddn.
Syvennyksesti kuuluu kovaddnisti kuorsausta. Nayttid siltd, ettd syvennyksessi nukkuu kiveen
kaiverretulla penkilld vartija, jolla on suuri, sammakkomainen pdd ja ripyldjalat. Vartijan vie-
relli penkilld lepdd miekka ja seindlld hinen vieressdidn roikkuu suuri messinkinen soittokello.

Morkkivartijan voi ohittaa herdttimattd hiipien (Ketteryys vs 2-kykyheitto). Vartijan he-
rattiminen joko vahingossa tai tarkoituksella saa hinet puolustusasemiin. Vartija puo-
lustaa tunnelin sisiinkdyntid ja yrittdd soittaa hilytyskelloa. Mikili vartija tekee
hilytyksen, tunneliin tulee luolastosta 1né vartijamorkkia tarkastamaan tilanteen 1né6
minuutin aikana. Morkit kiyvit tunnelissa olevien kimppuun ja yrittivit vangita hei-
dit. Seikkailijat suljetaan tunnelin suun lihelld olevaan luolatyrmdiin ja jii kertojan
suunniteltavaksi miten sankarit voivat paeta tyrmistd. Mikili tunnelissa ei ole ketddn
endd apujoukkojen saapuessa, morkit poistuvat ja vartija jatkaa uniaan.

6. Portaikko: Tunnelin takaa nousee ylos pitkit portaat trooppisen kasvuston lapi. Suu-
rista irtokivistd tehdyn portaikon yli kiemurtelee paksuja juuria ja kdynnoksid. Eradssa
kohdassa portaat ovat sortuneet maanvydrymaissd kokonaan muodostaen lihes nelja
metrid korkean seinimain. Kiipedminen vaatii onnistuneen Ketteryys vs 2-kykyheiton
tai seindmd sortuu kiipeilijin jalkojen alla ja ylos kiipedminen ei onnistu. Juuria ja
koynnoksid voi kiyttdd koytend ja mistd tahansa kiipeimistd helpottavasta (kiipeily-
koukku, kunnon kdoysi tai sopiva valtti) saa edun.

7. Hylatty kasvihuonepuutarha: Vehreilld kukkulalla on hyvin vanha kasvihuonepuu-
tarha. Karvahampaikko kasvaa sielld erddssd suuressa kasvatusaltaassa. Kasvihuone on
tdynnd monenlaisia villiintyneitd kasveja ja niitd uskollisesti edelleen hoitavia eloko-
neita (ks. Kasvihuonepuutarha s.35).
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KASVIHUONEPUUTARHA

I<asvihuone on himmadstyttivin hyvissid kunnossa siihen nihden, etti se on ollut
pitkiin paikoillaan hylittynid. Se koostuu useasta erillisestd lasiseindisestd huo-

neesta, joiden ylle kaartuu kuin lasisen holvin muodostava, kaareva lasikatto. Kasvi-
huoneen seininid toimii vankka teriskehikko, joka muodostaa tihein ruudukon, joka
toimii kehyksend paksusta lasista tehdyille seinille ja katoille. Ehka juuri tdstd syysta
kasvihuone on kestinyt hyvin ajan hampaan nakerruksen. Vankasta rakenteesta huoli-
matta muutamissa kohdin seinissd ja katossa puuttuu lasiruutu tai pari ja useissa ruu-
duissa on suuria halkeamia. Vahingot ovat perdisin maanjiristyksistd saaren
muodostumisen ajalta. Kaareva lasikatto kaartuu kulkijan yli noin viidentoista metrin
korkeudessa. Vuosisatojen ajan rehottaneet kasvit nousevat korkeuksiin kapeiden ku-
jien molemmin puolin. Kasvit muodostavat kaytiville tiheidt, miltei lipitunkemattomat
kasviseindt ja useimmat tavallisetkin kasvit ovat saavuttaneet tdilli uskomattomat
mittasuhteet.

“% Kasvihuonepuutarha
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1. Tasanne: Laatoitettua ta-
sannetta reunustaa vyotaron-
korkuinen muuri ja tasan-
teelta on hienot maisemat

ympdroividn laaksoon. Ta-
santeella makaa yksi paksua
lasia oleva kaksoisovi, jossa
on suuria sirdjd. Tasanteelta
johtaa suuri kaksoisovien
aukko metallirakenteiseen
kasvihuoneeseen, jonka lasit
ovat pddsiintoisesti vield eh-
jid. Sielld tdalla nikyy laseissa
suuria halkeamia ja aukkoja
ja tason betonilaatoitetun lat-
tian halkeamista tyontyy esiin
suuria kasveja.

2. Aula: Tasanteelta johtaa
kaksoisovien aukko aulati-

laan, joka on ollut pitkddn ]
o T e e [P o Suuren kasvihuoneen paakaytava

ruskean, harmaan ja vihredn lehti- ja kasvimassan peittdmai. Aulan seinilld on vanhoja,
kuluneita kuvia, jotka kuvaavat kasvihuoneen menneiti aikoja ja sen perustajia. Aulan
lattialla lehtien ja juurakkojen seassa makaa toinen raskaista, lasisista kaksoisovista.
Jos aulassa on ollut joskus jotain esineistdd, ne on varastettu tai ne ovat tuhoutuneet
aikojen saatossa. Aulan lattian betoni on haljennut keskeltd ja keskelld huonetta lattias-
ta kasvaa suuri, paksurunkoinen puu, jonka lehvastossd rakennuksen sisilld lentelee ja

dintelee parvi pikkulintuja. Aulasta johtaa neljaidn suuntaan lasiovet tai oviaukot.

3. Pieni kasvihuone: Pienessi kasvihuoneessa kasvaa miltei viidakko. Kasvatusaltaasta
kasvaa sadoittain viisimetrisid, suurilehtisid, neonvihreitd kasveja, joiden suuret, pu-
naiset kukat avautuvat ja sulkeutuvat episiinnollisesti. Kasvien lehdilld kimaltelee
omituisia, hohtavia pisaroita. Kasvien solmuiset juuret ovat levinneet kasvatusaltaan
laitojen yli kuin jattiliismaisen mustekalan lonkerot. Kasvatusaltaan reunan takana,
puolittain piilossa rehevin kasvuston alla on tyhji, koristeellinen tyokalulaatikko (té-
man havaitseminen vaatii onnistuneen Valppaus vs 3-kykyheiton, myytiessd 20 kr ar-
voinen). Pisaroiden neste on hyvin nopeasti tainnuttavaa ja paljaalla iholla koskettava
vaipuu nopeasti uneen 1né minuutiksi. Kasvin juuret alkavat kietoutumaan niiden
pdalle taintuneen henkilon ympérille ja raahata sitd kasvatusaltaan sisipuolelle.

(Public Domain, CCO)
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(Public Domain, CCO)

4. Kasvihuoneen huoltotila: Huoneen kattoikkunoi-
den tilalla on pelkit rikkindiset kehikot. Rikkinais-
ten ikkunoiden vuoksi huone on ollut pitkdin siin
armoilla. Tilaa hallitsee massiivinen, ruosteinen ko-
neisto, johon liittyy suurten putkien vilitykselld
kaksi suurta sdiliotd. Muinaisten kieltd hallitsevat
voivat lukea, etti siilioissd lukee tekstit "kasvilan-
noite" ja "vesi”. Tilan seinustat ovat tiynnd vanhoja,
ruosteisia tyokaluja ja koneiden osia. Seinilld roik-
kuu koukuissa erilaisia kastelulaitteita ja nurkissa
on kasoittain hajoamistilassa olevia (ilmeisesti) lan-
noitesikkien riekaleita. Kaikki tarvikkeet tilassa
ovat kiyttokelvottomia. Huoltotilassa on myos van-
ha, metallinen kaappi, jossa on tuhoutuneita kas-

vien hoitoa kasittelevien kirjojen jaannoksid. Yksi
kirja on muita hieman ehjempi ja muinaiskielen
tuntija voi 16ytii kirjasta (onnistunut Alykkyys vs 2-
kykyheitto) karvahampaikon hoitoa koskevan sivun
(Ojennettavat s.86, ks kertojan kuvaus s.38). Huo-

neen lattiassa on suuri metallinen viemariritild ja Karvahampaikko
huoneen lattia on tiynnd kattoikkunasta pudonnei-

ta, terdvid laseja. Huoneen tutkiminen on lasinsirujen vuoksi vaarallista (Ketteryys vs 2.-
kykyheitto, epdonnistuminen saa aikaan 1 sisupisteen viiltohaavan). Lasinsiruja pel-
kdamaiton etsijd saattaa onnistuneella Valppaus vs 3-kykyheitolla 16ytdd rojun keskelta
sinne pudonneen kultasormuksen (arvo 60 kr).

5. Suuri kasvihuone: Timi kasvihuone on kuin sademetsd, tiynni erilaisia, kirkkaan-
varisid kukkia ja lepattavia, loistavia perhosia. Korkeiden puiden latvoissa on epitaval-
lisen suuria, sinisid hedelmii, jotka tuoksuvat makealta. Keskelld kasvihuonetta on
suuri, lapitunkemattoman tummaa nestettd sisiltivi vesiallas, jonka vedestid kohoaa
usvaa, joka leijailee kaikkialla huoneen kiytivilli. Usvan seassa rullailee kaksi telaket-
jujen varassa liikkuvaa kasveja hoitavaa elokonetta. Koneet eivit ole enii aikoihin pys-
tyneet tekemddn niille annettuja tehtdvid ja nyt ne rullaavat paikasta toiseen
pddsddntoisesti toimettomina.

Elokoneet ovat sankareille vaarattomia, mutta ne ovat hieman kompel6itd ja niiden
pikkutarkkuus on pddssyt rapistumaan aikain saatossa siten, ettd ne tormdilevit vihin
mihin sattuu. Liian lihelle uskaltautuva sankari saa helposti osuman heiluvasta teles-
kooppikidestd, joutuu ohiajavan koneen tondisemaksi tai jid varpaineen sen telaketju-
jen alle. Kukin haveri vie yhden sisupisteen ja sen voi valttaad (Ketteryys vs 1-kykyheitto)
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vaistamalld. Tohelot kasvinhoitoelokoneet voivat olla kertojalle hyva tilaisuus kayttaa
painetta. Kasvihuoneesta voi 16ytdd myos kasvienhoitokirryn, jossa on erilaisten la-
pioiden, haravien ja lannoiteruiskujen lisiksi repaleinen kasvienhoitokirja.

Kirja on sama, jonka pelaajat voivat 16ytdd huoltotilasta (ks. 4). Muinaiskielen tuntija
voi 18ytid kirjasta (onnistunut Alykkyys vs 2-kykyheitto) karvahampaikon hoitoa koske-
van sivun (Ojennettavat s.86).

( K arvahampaikon hoito-ohje )

Karvahampaikko (Furrius Dentacus)

Karvahampaikko viihtyy puolivarjoisessa kasvupaikassa ja on kaikkiravintoinen. Tu-
lee toimeen lannoitteilla ja kasviravinteilla, mutta luonnossa on lihansydja ja voi
kayttaa ravinnokseen jopa suurikokoisiakin elavia olentoja. Huolellisesti hoidettuna
kasvi kasvaa suuriin mittoihin, ja sen kuivuneet kukat sisaltavat siemenia, joita voi
léytda kasvin juurelta.

Varoitus! Karvahampaikko sylkee metrien paahan tahmeaa limaa, johon saalisolen-
not tarttuvat. Sulkee limaan tarttuneet olennot yhtena kappaleena suuhunsa ja al-
kaa sulatella niita ravintona.

Lisahuomioita: Ei sieda kirkasta valoa tai kovia aania. Hoitajien tulee varoa mene-
masta kasvin lahelle ilman suojavarusteita. Karvahampaikon sylkeman liman voi
sulattaa vedella.

Suuren kasvihuoneen peridlli huojuu noin nelimetrinen kasvi, jonka suuret, leukoja
muistuttavat lehdet ndyttaviat odottavan saalista. Tuo kasvi on karvahampaikko.

Karvahampaikko (suuri kasvi)

Kyvyt: Ketteryys 2, Kitevyys 3,Ryhti 2, Vahvuus 6, Valppaus 3, Alykkyys 1

Sisu: 12 sisupistettd

Panssari: 4 panssaripistettd (paksu ulkokuori)

Tahmalima 3N: vs kohteen Ketteryys-kykyheiton paukkujen miird. Osuessa uhrin pitda
onnistua Ketteryys vs 4-kykyheitossa tai tarttuu kiinni tahmalimaan.

Erikoispiireet: Karvahampaikko on jittildisméinen lihansyojikasvi. Sen varsi on vahva
ja pystyssd, ja sen lehdet ja pinta ovat tiynni terdvid, hammasmaisia piikkeja. Lihes-
tyessd sen pad kiaantyy hitaasti lihestyjid kohti ja se alkaa paastda kihisevda 4antd ja ko-
via maiskahduksia. Karvahampaikko on sitd itsedin pienemmille olennoille
hengenvaarallinen ja voi kdyttdd niitd ravintona. Se sylkee tahmalimaa lihestyvia olen-
toja kohti heti, kun ldhin olento on sen ulottuvilla (noin viiden metrin siteelld siitd).
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Tahmalima liimaa uhrin kidet ja raajat lattiaan si-
ten, ettd pakeneminen tai kaikenlainen vastustus
on mahdotonta. Timin jilkeen kasvi avaa kitansa
ja nopeasti koukkaa tahmalimaan tarrautuneen
olennon sisddnsd. Sen leuoista erittyy nestettd, jo-
ka kosketuksesta sulattaa tahmaliman ja uhri irto-
aa sen kitaan leukojen loksahtaessa kiinni timin
ympdrille. Se sulattelee saalistaan noin kuukauden
pdivit, joten uhrilla on toki kasvin kidassa tukalat
paikat, mutta ei vilitontd vaaraa, jos se saadaan
nopeasti ulos kasvin kidasta. Timi tarkoittaa

yleensi joko kasvin pahanpiiviistd peldstyttimis-

Korvamatotatti

ta tai tuhoamista.

Karvahampaikon peldstyttiminen: Karvahampaikolla on herkit aistit ja se ei siedi ko-
via 44nid tai kirkkaita valoja. Se siikihtdi kaikenlaisia pamahduksia, rdjahdyksid tai
muita kovia tai korkeita 44niid. Esimerkiksi varjo-roolisten sankarien tainnutuspommit
tai etermiitti ovat erinomainen keino karvahampaikkoa vastaan. Peldstytettynd kasvi
nostaa sen suuret lehdet "pddnsid" suojaksi ja alkaa tdristd pelistyneend 1né pelikierros-
ta. Mikali se on saanut kitaansa uhrin, se sylkdisee sen samalla ulos. Pelistyneeni kasvi
ei kuule tai nie mitdin, eikd voi toimia milldan tavalla. Mikili kasvin kimppuun kay-
dddn sen ollessa peldstyneend, se toipuu salamannopeasti ja pyrkii pysdyttimdaan tah-
malimalla sen kimppuun kiyneet. Karvahampaikon juurella on sen suuria kuivuneita
kukkia, joista on varissut maahan suuria, noin kananmunankokoisia siemenii. Karva-
hampaikon tahmaliman voi sulattaa vedella.

6. Keskikokoinen kasvihuone: Kasvatusaltaassa kasvaa valtavia saniaisia, joista kor-
keimmat ovat parimetrisid. Saniaisten seassa kasvaa suuria sienid, ja sielld tailla lente-
lee 20-senttisid sudenkorentoja. Sudenkorennot ovat jdnnittivii, mutta eivit
vaarallisia. Lisiksi saniaisten seassa kasvaa ihmisen kimmenen kokoisia kukkia kaikis-
sa sateenkaaren vireissi. Sudenkorennot lentdvit nopeasti ja niitd saa kiinni vain tai-
tavin nappaaja (onnistunut Kitevyys vs 5-kykyheitto).

7. Pyored paitykasvihuone: Pyoreissi pidityhuoneessa on kosteaa kuin sademetsissa.
Ikkunoiden lasit valuvat vesinoroja. Tilan kasvatusaltaassa kasvaa suuria saniaisia ja
niiden keskelld kasvaa kirkkaansinisia ja liiloja kidrpassientd ulkoisesti muistuttavia,
valkojalkaisia ja valkopilkkuisia noin kolmekymmensenttisid sienid. Sankarit voivat
yrittii tunnistaa kasveja. Se vaatii onnistumisen Alykkyys vs 4-kykyheitossa. Luonnon-
tieteistd tai muusta kasvintuntemuksesta voi saada lisinopan. Sienet ovat korvamato-
tatteja, joihin koskeminen saa sienen tupsauttamaan ilmoille kimaltelevan pilven
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hienojakoista polyad. Polyn hengittimisen voi yrittdd vilttdd (onnistunut Valppaus vs 3-
kykyheitto), mutta tissd epdonnistuneet, sienten lihelld olevat sankarit alkavat vihel-
tdd ja laulaa voimatta itse lopettaa. Heididn suustaan tulee sattumanvaraisia kappalei-
ta, joita he eivdt normaalisti osaisi. Tama vaikutus voi kestdd 6né minuuttia, mika
tekee vakavista neuvotteluista tai hiippailuyrityksistd hankalia. Korvamatotatin vaiku-
tuksen alainen henkil6 voi keskustella, mutta hinen puheensa tulee suusta ulos laulu-
na. Mikili henkil6 yrittda olla hiljaa, hin ei voi olla viheltelemittd tai hyrdilematti ja
hetken kuluttua useampi polyd hengittinyt henkil6 alkaa automaattisesti hyrdilemdin
tai viheltimdin samaa kappaletta, voimatta vaikuttaa itse asiaan mitenkian.

8. Pyored H-tasanne: Tasanne on laakea, pyored, kivetetty alue, jonka halkeamista
tyontyy suuria ruohotupsuja. Tasannetta ympdrdi vyotironkorkuinen kaide ja sieltd
huikeat maisemat ymparoividn laaksoon ja vuorille. Tille tasanteelle kasvihuonepuu-
tarhan rakentaneet muinaiset ovat laskeutuneet lentivilld kojeillaan ja kuljettaneet ta-
varaa (sankarit voivat arvata tai tietid timin onnistuneella Alykkyys vs 3-kykyheitolla,
muinaistiedosta lisinoppa). Tasanteen pintaan on maalattu valtava H-kirjain.

KARVHAMPAIKKOJRHDIN JALKINRYTOS

Mikéli sankarit palaavat kasvihuoneelta onnistuneesti sirkukseen, Maksimus Ou-
tomus ottaa heidit vastaan pditeltassa kuullakseen karvahampaikkojahdin tu-

loksesta. Jos sankarit ovat onnistuneet loytimdin karvahampaikon siemenen ja
luovutettua sen Maksimus Outomukselle, hin ilomielin antaa heille kristalliprisman
siemenrasiaa vastaan. Jos sankareilla on muuta erikoista myytivda (esimerkiksi jatti-
liissudenkorentoja tai muinaisesineitd), hin voi olla kiinnostunut tekemiin esineistd
kauppaa. Kertoja voi pdittdd esineille haluamansa hinnan. Kaupankiynnin jilkeen
Maksimus Outomus katoaa taas savupilven saattelemana. Lihdettyddn sirkuksesta
sankarit palaavat kaukoportille, jossa porttimestari odottaa heitd ja he siirtyvit ongel-
mitta takaisin lordi Kultakiden kartanolle.

Kokemuspisteet

Seikkailuun osallistumisesta: 5 KP

Sirkuksen kokemisesta: 5 KP

Esityksiin osallistumisesta: 2 KP / esitys / osallistuja

Joen ylittimisestd: 2 KP

Morkkien ohittamisesta (keinolla tai toisella): 2 KP

Kasvihuoneeseen ja sen kasveihin tutustumisesta: 5 KP
Karvahampaikon siemenen tuomisesta Maksimus Outomukselle: 10 KP

Kertoja voi jakaa vield pisteitd sankarikohtaisista saavutuksista Astraterra: Loytoretkeili-
jdn Opas s.36-37 ohjeiden mukaisesti.
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KULTRINEN KOMPASSI

! I Lissi seikkailussa sankarit tutustuvat Pilvien Pysikki-majataloa isinnoéiviin, eli-
koityneeseen myrskyrosvoon, Kapteeni Thorneen ja pelastavat Pikkupotku-apupo-

jan kapteenin vanhan vihamiehen kynsista.

SEIKKAILUN KUVRUS

I(apteeni Thorne on elikkeelle . A (PublicRomzineess

jidnyt ja rikollisen uransa

taakseen jittinyt myrskyrosvo.
Hin perusti majatalon nimeltd
"Pilvien Pysakki". Se on tunnettu
sen sijainnista yksindiselld, alati
pilvien ymparoimilld, leijuvalla
saarella ja sen myrskyrosvomaises-
ta tunnelmasta, joka houkuttelee
monenlaista vikei. Myrskyn reu-
nalla sijaitseva saari on aina ollut
myrskyrosvojen ja monenlaisten
seikkailijoiden suosiossa, mutta
viime aikoina majatalossa on kiy-
nyt yhi enemmadin kyseenalaista
vaked. Kapteeni Thorne on huoles-
tunut, silla hin tietii, etti hinen
vanha vihamiehensi, kapteeni Ka-
jarr, on liikkeelld. Kajarr haluaa
kostaa Thornelle menneisyyden
loukkaukset. Hin on kuullut huhu- _
ja "Pilvien Pysikistd" ja paittinyt : =t _——
ottaa paikan haltuunsa ja tehdd Pilvien Pysakki-majatalo

siitd oman myrskyrosvolinnakkeensa.

Kaksi pdivid ennen Sankarien saapumista majatalon
nuori keittidapulainen nimeltiin Pikkupotku on yllit-
4 tden kadonnut. Pikkupotku on tunnettu siitd, ettd hin
5-‘ jattdd keittiossd jilkeensd sotkua, sekasortoa ja kai-
F kenlaista kaaosta, mutta on kuin perheenjisen kaptee-
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ni Thornelle. Sankarien ollessa tapaamassa kapteeni Thornea, Pilvien Pysdkin ikkunasta
lentdd lapi kivi, johon on sidottu uhkauskirje (Ojennettavat s. 87).

C Uhkauskirje )

Vanha homekorva-Thorne!

Apupoika laitetaan kavelemadan pitkin lankkua, mikdli et kahden padivan kuluessa
haivy saarelta ikuisiksi ajoiksi.

- Kapteeni Kajarr

Lankulla kiveleminen tarkoittaa myrskyrosvojen kielelld laidan yli heittimista. Kaptee-
ni epiilee, ettd Pikkupotkun katoamiseen liittyy toinenkin asia. Majatalon maskotti ja
lemmikki, haukka nimeltdin Tuulensilmi, on myos kadonnut. Tuulensilmi ja Pikku-
potku ovat parhaita ystivid, ja he viettivit paljon aikaa yhdessi. Kapteeni Thorne epdi-
lee, ettd Tuulensilmin ja Pikkupotkun katoamiset liittyvit toisiinsa.

Kapteeni Thorne ei tiedd, ettd Pikkupotku kuuli vahingossa kapteeni Kajarrin miehis-
ton keskustelemassa heidin suunnitelmistaan ja paitti varoittaa kapteeni Thornea. En-
nen kuin hin ehti niin tehdd, Kajarrin miehet sieppasivat hinet. He pdittivit pitdd
Pikkupotkun panttivankina, kunnes heidin suunnitelmansa onnistuvat. Kajarrin mie-

Majatalo

Kaukoportti

Aurinkolaivalaiturit oy B
Pilvien PysakKi
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het veivit Pikkupotkun sikitettyni saaren laituriin saapuneeseen Myrskyteri-alukseen
ja siirtyivat silld kilometrin pdihin saaresta.

Tuulensilmi huomasi tapahtumat ja yritti kiydd Kajarrin miehistéon kimppuun myrs-
kyrosvolaivan kannella, mutta he onnistuivat vangitsemaan Tuulensilmin verkkoon ja
nyt molemmat, Pikkupotku ja Tuulensilma, ovat vangittuina laivan tyrmassa.

Tissd vaiheessa sankarit saapuvat Pilvien Pysikille ja 16ytavit kapteeni Thornen mureh-
timassa kovadinisesti Pikkupotkun katoamista majatalon henkilokuntaan kuuluvien
entisten myrskyrosvojen (silmidlappupdinen kokki, Einari Sotkusoppa ja pitkinhuiskea
tarjoilija Peeter Ripakinttu) kanssa. Kuunneltuaan sankarien asian Kapteeni Thornen
puheenvuoro keskeytyy, kun rakennuksen ylld pilvistd ilmestyy Kajarrin Myrskyteri-
alus, ja aluksesta paiskataan kiveen sidottu uhkauskirje ravintolan ikkunan lapi. Kap-
teeni Thorne kauhistuu ja pyytdd sankareita auttamaan Pikkupotkun ja Tuulensilmin
pelastamisessa kultaista kompassia vastaan. Hin kertoo, ettd voi lihettdd lihisaaresta
avunpyynnon myrskyrosvoystivilleen, mutta he eivit millidn ehdi paikalle kapteeni
Kajarrin antamaan mdaidraikaan mennessid. Hin on myos liian idkds yrittdimdan pelas-
tusretked itse, ja se olisi myos hinen puujalkansa vuoksi mahdotonta. Hinen henkil6-
kuntansa on aikoinaan tydskennellyt myrskyrosvolaivan kapyysissa (keittiossd), eikd
heistikidin laivakokkeina olisi vastusta kapteeni Kajarrin karskeja myrskyrosvoja vas-
taan. Tilanne on siis hyvin epitoivoinen ja ndin kaukoportista saapunut loytoretkeilija-
ryhmi on kapteeni Thornen, Pilvien Pysikin ja vangittujen ainoa toivo.

PELASTUSRETKI

I<apteeni Kajarrin alus, Myrskyterd, sijaitsee noin
kilometrin padssa Pilvien Pysidkin saaresta. Se kel-

luu pilvien keskelld, silld kapteeni Kajarr miehistéineen
ei odota, ettd kapteeni Thorne saisi nopeasti apua maja-
talon ja Pikkupotkun pelastamiseksi. He eivit siksi ole
erityisen varautuneita siihen, ettd Pikkupotkun pelasta-
mista yritettdisiin.

Kapteeni Thorne ehdottaa, ettd pelastusoperaatio ajoi-
tettaisiin pimeyden turvin saaren ydaikaan. Yksi Pilven
Pysikin salaisuuksista on, etti kapteeni Thornella on
saaren alla olevassa luolassa parkissa pienoisilmalaiva.
IImalaivassa on vieterivetoinen ohjausjirjestelma ja hil-
jainen moottoripropeli. Ilmalaivaa ohjaamaan kapteeni

mairdd kokkinsa Einari Sotkusopan. Yleensid majatalon

lImalaivaluola ja korihissi
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henkilokunta kiy ilmalaivalla ostoksilla ldhisaarten kylissd, joten he ovat kokeneita il-
malaivakuskeja. Ilmalaiva on noin viiden metrin mittainen ja sen alla roikkuu kori, jo-
hon mahtuu kuljettajan lisiksi kuusi henkilod. Kulku ilmalaivalle kiy majatalon taka-
huoneessa olevalla korihissilld, joka laskeutuu alas saaren alaosassa olevaan avoimeen
luolaan, jossa ilmalaiva on ankkuroituna.

Sankarit voivat pdittid miten lihestyd Myrskyterdd. Solaarisankarit tai siivelliset ki-
merat voivat mahdollisesti itse lentdi paikalle, mutta ei-lentokykyisten sankarien tulee
kayttid jotain muuta keinoa, kuten kapteeni Thornen ilmalaivaa. Sankarit saattavat
lentdd ilmalaivalla Myrskyterdn alle ja kiivetd kannelle koysitikkaita, tai hyvin pieniko-
koinen sankari saattaisi mahtua sisddn jopa tykkiluukusta. Yleisesti pelastusoperaa-
tion kulku on kiinni sankareiden toiminnasta laivalla. Jitettydidn sankarit alukselle
Einari Sotkusoppa jatkaa ilmalaivalla nopeasti jittimiin naapurisaareen avunpyyn-
non, mutta palaa heti sankareiden kanssa sovittuun asemaan heitd noutamaan. Sanka-
reiden tulee selviytyd omin neuvoin laivassa hinen paluuseensa.

Mikali miehisté havaitsee pelastusyrityksen, he pyrkivit vangitsemaan havaitut sanka-
rit. Vangiksi jddneet riisutaan kantamuksistaan (jotka viedddn ylikannen varastoon
arkkuun) ja vangit viedd4n tyhjiin tyrmain laivan alimpaan kerrokseen. Mikali sanka-
rit eivit ole onnistuneet pakenemaan tyrmastd yon aikana, kapteeni Kajarr kuulustelee
heitd aamulla haluten tietdd keitd he ovat ja milld asialla he ovat laivalla. Kahden pai-
van kuluttua (kun kapteeni Thorne on poistunut ilmalaivalla saarelta pelastaakseen
Pikkupotkun, Tuulensilmin ja sankarit), heidit vapautetaan lihisaarelle vahingoittu-
mattomina. Jii kertojan ratkaistavaksi miten sankarit nyt pidisevit kisiksi kultaiseen
kompassiin, joka roikkuu kapteeni Kajarrin myrskyrosvojen tukikohdaksi muuttuneen
Pilvien Pysdkin seinill!

Sankareiden pelastusretki voi onnistua monin tavoin, mutta parhaan tuloksen koke-
muspisteiden kannalta sankarit saavat, jos he saavat vapautettua Tuulensilman ja Pik-
kupotkun, ja pdisevit pois ehjin nahoin kaikessa hiljaisuudessa. Toinen vaihtoehto on,
ettd sankarit rynnikoivit alukseen ja kiyvit taisteluun miekkojen ja pasauttimien
kanssa. Tima vaihtoehto on todennikéisesti ylivoiman vuoksi tuomittu epdonnistu-
maan. Kertojan on hyvd muistaa, ettd myrskyrosvot ovat raskaasti aseistettuja ja tottu-
neita taistelijoita omalla aluksellaan.

Putoaminen alukselta ei ole hengenvaarallista, silld kapteeni Thornen ilmalaiva Sot-
kusopan ohjaamana on saapunut sopivasti aluksen alle napaten putoajat verkkoon,
mutta kertojan ei kannata paljastaa titd pelaajille vaaran ja jinnityksen yllipitimisek-
si. Jos sankarit putoavat alukselta vield Sotkusopan poissaollessa, kertoja voi keksid
syyn sille, miksi han palasi odotettua aikaisemmin paikalle.
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KAPTEENI KAJARRIN MYRSKYTERA

I{apteeni Kajarrin Myrskyteri-alus on nopea kaksimastoinen karakki-tyyppinen
aurinkolaiva, jonka tunnusmerkki on keulassa oleva suuri metallinen terd. Laiva

on pienikokoinen, hieman alle 20-metrinen, mika tekee siitd nopean ja ketterdn.

Laivan miehisto6n kuuluu 35 myrskyrosvoa ja osan raskaista toistd, kuten tykkien huol-
lon ja tykinkuulien kuljetuksen, hoitaa tykkikannen mekaaniset rautaukot. Kuten kai-
kissa aurinkolaivoissa, Myrskyterdssd on tuulikivi, joka luo alukselle painovoiman,
mutta Myrskyterdn tapauksessa tuulikiven ymparille on rakennettu koneisto, jonka
avulla laiva saa nopeutta ja ketteryytta. Toinen laivan erikoisuus on keulan suuri metal-
linen terd. Terdn avulla taitava perdmies voi katkoa muiden alusten koysia, ketjuja, pur-
jeita tai jopa ohuita puomia ja silli estdid alusten pakoyritykset. Kapteeni Kajarr
miehistdineen viijyy usein ryostettdvid aluksia pilvien tai saarien takaa ja lentid yllit-
tien kohteensa yli silpoen sen purjeet ja katkoen sen kéydet.

Kapteeni Kajarrin Myrskytera

®
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1. Keulan ylikansi: Keulan ylikansi on tyhji. Sinne noustaan laivan kyljelld roikkuvista
koysitikkaista ja sieltd nousee myos koysiverkot ylos etummaiseen mastoon. Laivan
lilkkuessa ylikannella on yleensi tihystdji. Etukannelta piisee kokkapuulle keulaan ja
kahta portaikkoa pitkin piikannelle. Etukannella lojuu muutamia koysivyyhtejd. Yolla
etukansi on vartioimaton, mutta korkeammalta takakannelta voi havaita liikett3 etu-
kannella.

2. Perdn ylikansi: Ylikannen keskelld on laivan ruori ja takakulmassa savupiippu. Lai-
van perdssd on suuri lyhty, joka valaisee takakannen ja puolet pdikannesta. Kun laiva
on liikkeelld, takakantta miehittdd ruorissa oleva peramies ja kapteeni Kajarr. Takakan-
nella on myés muutamia koysivyyhtejd ja tynnyreitd. Perdn ylikannelta pdisee kahta
portaikkoa pitkin alas piikannelle. Yoaikaan takakannella laivaa vartioi melko huoli-
mattomasti kaksi myrskyrosvoa.

3. Padkansi: Piikannelta kulkee suuri portaikko alas. Myrskyiselld siilla aukko peite-
taan pressuilla. Pidkannelta piisee sekd kokan suureen varastoon, ettd pdillyston sa-
lonkiin. Pidkannella on my6s muutamia koysivyyhtejd ja tynnyreitd, ja alaslaskettujen
purjeiden keloja. Yoll4 pdikansi on varjoisa ja vartioimaton.

4. Kokan varasto: Kokan varastossa on suuri mdard tynnyreitd, laatikoita ja kirstuja.
Varastossa on monenlaisia laivalla tarvittavia asioita, kuten kdysid, varapurjeita, tykin-
kuulia, tervaa ja sidilottyd ruokaa, olutta, tyokaluja ja polttopuuta ja hiilid. Tila on ma-
tala, mutta sielli tehdiin mahdollisesti my6s pienimuotoisia korjaustoitd; ehkd
purjeiden ompelua tai kdysien punontaa. Seinikkeiden yliosissa on avoimia hyllyj4,
joille on jirjestetty pienemmadt tavarat, kuten naulat, ruuvit ja muut kiinnikkeet. Si-
vuseinustalle on kiinnitetty erilaisia koukkuja ja pidikkeitd, joissa roikkuu koysid ja va-
rapurjeita siististi rullattuna. Varaston perdkulmaan on sijoitettu suuri teline
terivimpid tyokaluja varten, kuten kirveitd ja puukkoja. Tynnyreiden vieressd on pi-
nottuja puisia laatikoita ja kirstuja, joista osa on sidottu kdysilld kiinni toisiinsa, ettei-
vit ne kaadu myrskytuulilla. Varaston lattialla on paksu kerros hiekkaa, joka estdi
liukastumisen ja imee itseensd kaikki nesteet, olipa kyseessa sitten terva, vesi tai 6ljy.

5. Paillyston salonki: Keskelle huonetta on asetettu valtava poyti, jolla lepad karttoja ja
kompassi. Huoneen seindlld on suuri laivaa esittivd maalaus ja Myrsky-vyohykkeen
alueita esittivd kartta. Huoneessa on muutamia arkkuja, laatikoita ja komeroita, joissa
on esimerkiksi tyokaluja, kirjoitusvilineitd, karttoja, sadevarusteita, myrskylyhtyja ja
o0ljyd ja monenlaista muuta pikkutavaraa. Péydan ylld katosta roikkuu suuri lyhty. Pie-
nemmadssd arkussa on sekalaisten tavaroiden joukossa pussillinen (3n6) kultarahoja.
Paillyston salongissa kapteeni Kajarr kokoontuu paillystonsd, eli ensimmadisen pera-
miehen ja pursimiehen kanssa pdittimain suunnitelmista, kuten reitistd ja mahdollis-
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ta uusista ryostokohteista. Tilassa on my6s messinkiset puhetorvet, joiden avulla voi
antaa komentoja tykkikannelle ja konehuoneeseen. Ruoka-aikaan laivan kokki tarjoilee
salongissa ruuan pdallystolle, joka aterioi tadlld kapteenin kanssa. Yoaikaan tdilld ei ole
ketdin. Tilasta pdisee kannelle, kapteenin hyttiin ja jyrkkid portaita alas messiin.

6. Kapteenin kajuutta: Kapteeni Kajarrin kajuutta on yltdkylliinen. Sen lattialla on
kalliita, pehmeitd mattoja ja seinilld ikkunoita reunustavat paksut, punaiset sametti-
verhot, jossa on kultalangasta punotut reunat ja suuret kullanviriset tupsut. Hytin ka-
tossa roikkuu koristeellinen monilyhtyinen kattovalaisin. Hytin seinilld on purjelaivoja
esittdvid maalauksia ja muotokuvia. Seinia kiertdd reunalliset kirjahyllyt, joissa on van-
hojen kirjojen lisiksi paljon erilaisia arvokkaan nikoéisia kimaltelevia kultakoruja, tai-
dokkaita veistoksia ja muita silmid hivelevid koristeita. Huoneen kulmassa on
kirjoituspdytd, jossa on papereita, paksu lokikirja, mustepullo ja sulkakyna. Péydan 4a-
ressd on koristeellinen, korkeaselkdinen tuoli ja huoneen periseinilld, levein singyn
takana on suuret lasi-ikkunat, joista nikee laivan taakse ulos taivaalle. Huoneessa on
kaksi kirstua, joissa on vaatteita ja muuta kapteenin omaisuutta. Ympari huonetta lo-
juu kallisarvoista saalista menneiltd retkiltd, kuten maalauksia, kynttelikkoja, korulip-
paita ja sen sellaista (aarteiden yhteisarvo on yli 20000 kultarahaa). Huoneen keskelld
sijaitseva kisko mahdollistaa tilan jakamisen kahteen osaan, silld kaksipuoliset verhot
voidaan vetda kiinni tarvittaessa. Kun kapteeni haluaa yksityisyyttd tai kun hanelld on
vieraita, hdn vetdd verhot eteen, piilottaen singyn ja suurimman osan aarteistaan vie-
railta, estien mahdollisia vadrinkasityksid miehiston kanssa. Nukkuessaan kapteeni ei
ota riskeja: hinen vierelliin lepdivit aina hinen luotettava pasauttimensa ja sapelinsa.
Hain vetda yoksi verhot kiinni ja lukitsee oven. Oven ylipuolella on herkka kello, joka on
suunniteltu varoittamaan kapteenia mahdollisista tunkeutujista. Mikili ovi avataan,
kello helisee heridttien kapteenin valittomasti.

7a ja 7b. Paallyston hytit: Nama ovat yksityisid ja mukavampia huoneita kuin tavallisen
miehiston makuutilat. Huoneissa on kunnolliset singyt, mutta muuten huoneet ovat
hyvin pelkistetyt. Huoneissa on kirstut henkil6kohtaisille tavaroille. Kirstuissa on asei-
ta ja paallyston henkilokohtaista omaisuutta, kuten vaatteita ja pieni mdird kultaa ja
arvoesineitd (5n6*10 kultarahan arvosta). Yolla huoneissa yopyvit pursimies ja ensim-
madinen perdamies.

8. Miehiston makuutilat: Rivit riippumattoja roikkuvat katosta tiiviisti vierekkdin.
Jokaisen riippumaton pddssi on kunkin miehistén jisenen oma kirstu, jossa on heidin
henkilokohtaisia tavaroitaan ja monenlaista tavaraa rydstoretkiltd. Jokaisen arkun si-
salto on 2n6*10 kultarahan arvoinen. Tima tila on melko ahdas, ja iltaisin se tiyttyy
miehiston puheesta ja naurusta. Yolla tilan tiyttid noin 30 karskin myrskyrosvon kuor-
saus. Makuutilan molemmissa pdissd on puiset asehyllyt. Jokainen merirosvo asettaa
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miekkansa, tikarinsa ja pasauttimensa hyllyyn ennen nukkumaanmenoaan. Asehylly
on rakennettu siten, ettd se suojaa aseita mahdollisesti vuotavalta vedeltd ja estid nii-
den liikkumisen, vaikka laiva keinuisi voimakkaasti. Makuutilan sisiinkdynnin yli-
puolella on kyltti, jossa lukee: "Aseet hyllyyn ennen nukkumaanmenoa - Kapteenin
kisky." Tama jirjestely auttaa estimiidn keskiniisid kiistoja ja tappeluja yolld, mutta
antaa miehistolle my6s nopean pdisyn aseisiin, jos laivaan hyokitian yllittien. Vaikka
laivan miehistolld on tiivis side, seikkailuissa koettujen vaarojen ja rydstoretkien jinni-
tyksen takia kapteeni on madrinnyt, ettd aseet on pidettivi erillidn makuutilasta, kun
ne eivit ole kiytossid. Makuutilasta johtaa portaat alas tykkikannelle.

9. Messi (laivan ruokala) ja ruokavarasto: Messissd on suuret, pitkit poyddt ja sielld
miehisto aterioi vuoroissa. Mekaaniset kojeet auttavat kapyysissa kokkia, joka yrittda
ruokkia nilkiisen miehiston. Messin yhteydessi on ruokavarasto, jossa sdilytetdin
ruokatarvikkeita, kuten juomavettd ja muita tarvikkeita. Varaston hyllyt ja lattia on
taynnd hillopurkkeja, tynnyreitd, laatikoita, jauho- ja perunasikkeji. Varaston katosta
roikkuu rivikaupalla suolalihaa ja vartaissa on sadoittain kivikovia reikileipii. Myrsky-
rosvot ovat my0ds tunnettuja herkkusuita ja siksi erds hyllyistid notkuu kakkuja ja muita
makeita herkkuja. Laivan ruokavarastoissa on normaalisti ruokatarvikkeita laivan kol-
men kuukauden tarpeisiin. Ruokavarastoa tiydennetdin kokan varastosta (ks 4.) ja jo-
kaisella pysdytykselld satamissa. Messi ja ruokavarastot ovat ydaikaan tyhjillidn -
poislukien laivarotta, joka yoaikaan pihistdd ruokaa ruokavarastosta.

10. Kapyysi (laivan keittio): Varhaisesta aamusta iltamyohdin suuret pannut ja kattilat
kiehuvat jatkuvasti liedelld. Laivassa on kokki ja kokilla on yksi apulainen. Apulaisen
tarkein tehtdva on ruokkia laivan keittion tulta ja auttaa ruoanvalmistuksen tyoldissd
tyovaiheissa, kuten kuorimisessa, pilkkomisessa ja tarjoilussa. Kapyysin katosta riip-
puu vieteritoimisia, mekaanisia kojeita, jotka auttavat kokkia, joka parhaan kykynsi
mukaan yrittdd ruokkia nilkdisen miehiston. Kuten kaikki arvokas aluksella, kojeet
ovat tulleet alukselle ryostdsaaliina. Vieteritoimisiin kojeisiin kuuluu esimerkiksi pa-
dan himmennyskone, automaattinen vispild ja muutamia muita laitteita.

11. Tykkikansi: Tima on alakannen tirkein osa, jossa suuret tykit osoittavat ulospdin
valmiina ampumaan. Kansi on matala ja sen lipi kulkiessa pitdi jatkuvasti varoa lyo-
mastd pdiatiin kattopalkkeihin. Kannen keulassa on ammusvarasto, jossa on suurin
osa tykinkuulista ja ruutitynnyreiti. Ammusvarasto on jiredsti lukittu ja siihen on
avaimet vain kapteenilla, perimiehelld ja tykkimestarilla. Tila on tiynna tykinkuulalaa-
tikoita. Pdivdsaikaan kannella tyoskentelee tykkimestari ja hinen viisi miestidn. Hei-
didn apunaan on kaksi rydstésaaliina saatua malorien valmistamaa rautaukko-olentoa.
Rautaukot siirtelevit ja puhdistavat tykkejd miehiston komentojen mukaan. Rautaukot
tormdilevat alinomaan kattopalkkeihin, mutta tekevit tykkikannen raskaista toistd
helppoja. Tulikomennon saatuaan tykkimestari komentaa miehistonsd laukaisemaan
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kanuunat. Rautaukot kantavat asevaraston laatikoista ruutia ja uusia kuulia sitd mukaa
kun niitd ammutaan. Miehistd pystyy laukaisemaan koko laidallisen tykkeja kolmen
minuutin vilein. Yoll4 tilassa ei ole rautaukot poislukien ketidn. Yolld ne pesevit hil-
jakseen lattioita ja tormdilevit vililla kattopalkkeihin. Rautaukot eivit ole vaarallisia
eivitkd kovin ilykkaitd. Ne eivit tee mitddn pahaa kellekdin ja pyrkivit vain tekemidin
kirjaimellisesti niille annetun tehtivin. Rautaukon voi komentaa tekemiin uusia teh-
tavid, mutta siitd syntyy herkisti metelid, joka herittdd ylemmalld kannella nukkuvat
myrskyrosvot. Tilasta kulkee kaksi portaikkoa ruumaan ja siitd pddsee melkein pysty-
suoria portaita ylos messiin ja miehiston makuutiloihin.

12. Selliosasto: Ruumassa on kaksi metallista sellii, joita kiertdd kattoon asti ulottuvat
paksut kalterit. Seindlld, kaukana kisien ulottumattomissa, roikkuu suuressa renkaas-
sa sellien avaimet. Pienemmaissd selleistid viruvat Pikkupotku ja Tuulensilma. Mikaili
sankarit joutuvat vangiksi, heidit laitetaan selleistd suurempaan. Selli on pelkistetty,
lattialla karheita olkia ja kuluneita riepuja makuualustana. Molemmista selleistd loytyy
potta, ja sellin ulkopuolella on suuri vesisaavi, jonka reunalla lepdi kalterien vilistd so-
piva, ketjulla kiinnitetty metallinen muki, jonka avulla vangit saavat hieman juomavet-
td. Sellien takaseiniin, laivan kyljen palkkeihin on vuosien saatossa raaputettu
monenlaisia, kylmid vireitd aiheuttavia tekstejd. Yksi niistd kuuluu: "Myrsky menee ohi,
mutta muistot jddvit", toisessa lukee: "Aika on vangin pahin vihollinen", ja kolmas sanoo:
"Kapteeni Kajarr - tuomari, teloittaja ja varas".

13. Konehuone: Tissd huoneessa sijaitsee aluksen tuulikivi-eteriumkristalli, joka mah-
dollistaa laivan ohjauksen ja luo laivalle painovoiman. Tuulikivi on tdssd aluksessa si-
joitettu suuren koneiston sisidn. Kristalli hehkuu kirkkaana koneen syovereissd, ja sen
voi ndhda laitteen kyljessd olevista, tummaa lasia olevista ikkunoista. Konemestarit
ovat kehittineet mestariteoksen — koneen, joka ymparoi tuulikived ja mahdollistaa sen
ominaisuuksien sditelyn. Tim3a kone on vaikuttava niky, tdynna kiertdvid putkia, pyo-
rivid hammasrattaita, pariseviid mittareita ja vipuja. Sen ansiosta Myrskytera voi liu-
kua taivaalla muita aluksia nopeammin ja tehdi &killisia, ketterid kiinnoksid. Taima
teho vaatii veronsa: aluksen tuulikivi kuluttaa energiansa huomattavasti nopeammin
kuin muissa aurinkolaivoissa, vaatien usein vaihtoa. Konehuone on muuten pimei ja
ahdas ja tdynnd oljykanistereita, 6ljytynnyreitd, tyokaluja ja varaosalaatikoita. Kone
vaatii jatkuvaa yllipitoa ja siksi konemestarit viettavit tddlld suurimman osan pdivis-
tdan. Konehuoneessa on lukko, jonka avain on vain konemestareilla, kapteenilla ja en-
simmaiselld perdamiehelld. Yoaikaan konehuoneessa ei ole ketdan.

14. Ruuma: Aluksen pienikokoinen ruuma on miltei tyhji. Tilld hetkelld ruumassa on
muutama laatikollinen kapyysiin menevii polttopuita ja konehuoneen varaosalaatikoi-
ta. Silloin kun tarpeen, aluksen arvokkain lasti tuodaan ruumaan, jolloin tilaa myos
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vartioidaan, mutta nyt tilan ollessa tyhjilliin se on 6isin vartiotta. Tilaan paisee vain
kahta jyrkkaa portaikkoa pitkin. Tilasta padsee portaiden lisiksi vain selliosastolle ja
konehuoneeseen.

OHJEITA KERTOJALLE

Myrskyrosvolaivassa seikkailu on jannittavd kokemus ja vaatii sankareilta monen-
laisia erityistaitoja. Ympdri laivaa on paljon erilaisia hankaluuksia, joita ryhmén

tulee ohittaa piastikseen Pikkupotkun ja Tuulensilmin luo. Pelastusretki yolld on seu-
rueelle turvallisin, silld myrskyrosvot eivit odota kutsumattomia vieraita ja niin laival-
la liikkuu vihiten miehisto4.

Pelastusretki paivalla

« Pdivilld missid tahansa laivan tiloista voi olla 1n3 miehiston jisentd 1n3 nopan silmi-
luvulla 1. Varma havainto tunkeilijasta johtaa hilytyskellojen soittoon ja ajojahtiin.
« Ovet eivit ole lukittuja (paitsi tyrman ovet ja kapteenin hytti hinen poissaollessaan).

Pelasturetki yolla

« Yolld miehisté nukkuu makuutiloissa ja rautaukot tyoskentelevit tykkikannella. Yol-
14 laivassa on valveilla ainoastaan kaksi huolimatonta vartijaa laivan kannella (varti-
jan ohittamiseen tarvitaan onnistunut Ketteryys-kykyheitto vastuksena vartijan
Valppaus-kykyheiton paukkujen miird. Vartijat saavat pimeydestd haitan, samoin
sankarien tummista vaatteista tai viitoista tai varjomuodosta. Sankarit saavat hiipi-
misvaltista tai pienestd koosta edun. Kykyheitot tehdiin kaikille vartijoille ja sanka-
reille erikseen.

« Ovet ovat lukittuja (voi tiirikoida tyokaluilla: onnistunut Kitevyys vs 3-kykyheitto,
etu tiirikasta, valonldhteestd tai sopivasta valtista, kuten korjaustaidosta).

« Hiipiminen ja lattialla lojuvien esineiden viistely on pakollista (onnistunut Ketteryys
vs 2-kykyheitto, etu valtista tai valon lihteestd). Ellei mainittu, kertoja voi pidattid
missd esineitd lojuu. Epdonnistumisesta seuraa melua, johon lihelld olevat rosvot
voivat herdtd (Valppaus vs 4-kykyheitto) ja tulla tutkimaan tilannetta. Jos mitdin
merkittdvid ei ndy, herdnnyt myrskyrosvo palaa takaisin nukkumaan.

« Nukkuva myrskyrosvo voi heritd, jos lihelld hiiviskellidn (onnistunut Valppaus vs
hiiviskelijin Ketteryys-kykyheiton paukkujen maird). Myrskyrosvolle etu valonldh-
teestd, hiiviskelijille varjomuodosta tai pienestd koosta. Jos myrskyrosvo havaitsee
tuntemattoman liikkujan, hin herdttid 1n3 apuria ja lihtee tutkimaan tilannetta.
Varma havainto tunkeilijasta johtaa hilytyskellojen soittoon ja ajojahtiin.

. Piiloutumiseen 16ytyy laivasta paljon hyvii apuja, joten pimeydesta saa edun, kanne-
tusta valonldhteestd tai valoisasta tilasta haitan.
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SEIKKAILUN HENKILOITA
Kapteeni Kajarr

Ihminen

Karski myrskyrosvo ja Myrskyteri-aluksen kapteeni. Suurikokoinen mies, jolla on punainen pal-
mikoitu parta, punaiset, pitkit, takkuiset hiukset ja musta, kultaisin reunoin koristeltu nahkatak-
ki. Pidssiin kapteeni pitdd kulunutta, suurta kolmikolkkahattua. Lisiksi hinelld on leved vyo,
jimerat saappaat, kaukoputki ja vyolld roikkuva sapeli.

KETTERYYS KATEVYYS Ryumi VaHvuus VaLppaus ALYKKYYS

3 2 5 4 2 4

Sisu: 10 sisupistettd

Arvovalta 6N: Saa edun, kun komentaa miehistédin.
Navigointi 4N: Taitava karttojen kiyttdja ja sijainnin paikantaja.

Laivatieto 5N: Saa edun Myrskyterilld. Tietdd paljon aurinkolaivoista ja muista lentivistd

aluksista.
Panssari: 3 panssaripistettd (vahvistettu nahkatakki)

Rosvokokemus: Kokenut myrskyrosvo. Saa edun tilanteissa, joissa aiemmasta myrskyrosvoa-

miskokemuksesta on hyotya.

Toiminnot

Pasautuspistooli 4N: Vahinko +1, Kevyt, Ammukset 10

Sapeli4N: Vahinko +1

Myrskyteran myrskyrosvo

Keskikokoinen humanoidi (laji vaihtelee)

Myrskyrosvolaivan miehiston jisen

KETTERYYS Kiitevyys Ryui Vnxvuus VaLpPAUS BLYKKYYS

5 2 2 3 2 1

Sisu: (1n3+1) sisupistettd

Rosvokokemus: Etu tilanteissa, joissa aiemmasta myrskyrosvoamiskokemuksesta on hyotya.

Toiminnot

Pasautuspistooli 2N: Vahinko +1, Kevyt, Ammukset 5 (kaikilla ei ole pasauttimia)

Sapeli3N: Vahinko +1
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PELASTUSRETKEN JALKINAYTOS

M ikali sankarit saavat pelastettua Pikkupotkun ja Tuulensilmin takaisin majata-

loon, kapteeni Thorne on todella kiitollinen sankareille heiddn tekemdastddn pal-
veluksesta. Hidn antaa sankareille sovitusti kultaisen kompassin ja lupaa olla
kaytettdvissi, mikali sankarit tarvitsevat hinen apuaan tulevaisuudessa. Kapteeni
Thorne tarjoaa sankareille mahdollisuuden syoda ja jaida loppuyoksi majataloon. Mi-
kali sankarit tdssd vaiheessa poistuvat takaisin kaukoportille, seikkailu loppuu tihin.

Mikali sankarit paittdvit jaddd majataloon, aamulla kapteeni Kajarrin myrskyrosvot
huomaavat vangin karanneen ja pdittiavat antaa kapteeni Thornelle opetuksen tuhoa-
malla majatalon tulittamalla sitd tykeilld. Majatalossa majoittuvat sankarit havahtuvat
tykinjylindin ja rikkoutuvan puun diniin majatalon eri osissa. Sinnittydin pihalle he
nikevit Myrskyterdn leijumassa saaren edustalla tykinpiiput savuten. Myrskyterd on
ampunut tdyslaidallisen varoittavaksi esimerkiksi ja majatalon seinissi ja katossa on
rumia tykinkuulan mentavii reikid. Kapteeni Kajarr on Myrskyterin keulassa ja huutaa
aanitorveen uhkauksen: ellei kapteeni Thorne nosta puolessa tunnissa valkoista lippua
ja antaudu taistelutta, majatalo tulitetaan maan tasalle. Kapteeni Thorne on neuvoton,
mutta viime tipassa pilvien lomasta purjehtii paikalle kolme suurta myskyrosvoalusta,
jotka tykit jylisten ajavat kapteeni Kajarrin tiehensi. Yllitetty Myrskyterd saa muuta-
mia pahannikoéisid osumia. Kapteeni Kajarr vannoo kostavansa noyryytykset poistues-
saan pikaisesti paikalta. Alukset, jotka ovat kapteeni Thornen vanhojen myrskyrosvo-
kavereiden laivoja, kiinnittyvit saaren laituriin ja majatalo tiyttyy myrskyrosvoista ja
iloisista jalleennikemisista. Illalla majatalossa pidetiin suuret, lipi seuraavan yon kes-
taviat myrskyrosvojuhlat, johon sankarit (ja porttimestari, jos mukana) ovat tervetullei-
ta osallistumaan.

Kokemuspisteet

Seikkailuun osallistumisesta: 5 KP

Myrskyrosvoihin ja laivaan tutustumisesta: 5 KP
Pikkupotkun ja Tuulensilmin vapauttamisesta: 25 KP

Kertoja voi jakaa vield pisteitd sankarikohtaisista saavutuksista Astraterra: Loytoretkeili-
jan Opas s.36-37 ohjeiden mukaisesti.
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TRHTIKILPY

! I bissi seikkailussa sankarit tutustuvat pikkuruisten pixillien heimoon ja auttavat
heitd kidntimain aurinkolaivatérmayksessd kidntyneen naapurisaaren ympari.

SEIKKAILUN KUVAUS

Pixillit ovat pikkuruisten keijumaisten olentojen heimo, jonka pienet kotisaaret si-
jaitsevat Fantasian saaristossa. Pixillejd on kohdannut aurinkolaivaonnettomuus,

jonka seurauksena toinen heiddn kotisaaristaan, Muistosaari, on kiddntynyt pailaelleen
ja leijuu nyt vidrinpdin Aurinkosaaren vierelli. Kun sankarit ilmestyvit kyselemdin
tahtiluotsisauvan tdhtikilvestd, heidit otetaan vastaan ystavillisesti ja kutsutaan naut-
timaan pixillien vieraanvaraisuudesta kallioluolassa sijaitsevaan juhlasaliin, jonka sei-
nilla roikkuu sankarien etsimi tdhtikilpi. Pixillien heimonvanhin (Siipiditi) kertoo
ryhmille heimoa kohdanneesta onnettomuudesta ja sitd seuranneista tapahtumista.
Sankarit kuulevat ndin siitd, mitd haaksirikkoutuneen aurinkolaivan kapteeni (Babus
Kirk), kertoi laivansa lastista ja siitd, ettd temppeliin pddtyneen tuulikivikoneiston tay-
tyy olla syy saaren kddntymiseen. Pixillien heimonvanhin lupaa palkita heidat tahtikil-
velld, mikili he suostuvat auttamaan Muistosaaren kdintimisessi takaisin oikein pdin.
Sankarien tehtiviksi tulee siis kavuta alas viereisen saaren pystysuoraa seindimaii pit-
kin sen alapuolelle ja hankkiutua sisddn ylosalaisin roikkuvaan pixillien muistoluolaan,
eli pyhdtt6on. Pyhitossd sankarien on loydettivi ja sammutettava vidridn painovoiman
aiheuttava koneisto, joka on rysihtinyt tormayksessd pyhiton paisaliin. Kun koneisto
on saatu sammumaan, saari lihtee hitaasti kidntymain oikeaan asentoon ja ryhmai
voi palata pixillien luo sankareina. Pixillit jirjestdvat sankarien kunniaksi suuret juhlat
ja lahjoittavat heille tihtikilven kiitokseksi saamastaan avusta.

Raunio
Kaukoportti
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Aurinkosaari

Pixillien saaret
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PIXILLIT

Pixillit ovat noin kahdenkymmenen
senttimetrin mittaisia olentoja, joi-

(Public Domain, CCO)

den ruumis on ihmisenmuotoinen, mut-
ta heiddn piirteensd ovat keijumaisten
olentojen kaltaisia. Heiddn ihonsa vaih-
telee eri vihredn ja ruskean sivyissi, ja
heilld on pitkit, ohuet siivet, vaikka he
eivit kykenekiin lentimiin niilli. Sen
sijaan siivilld voi luoda ja aistia hienova-
raisia ilma-aaltoja, joiden avulla ne
voivat kommunikoida ddnettd toistensa
kanssa kymmenenkin metrin etdisyydel-
l4 toisistaan. Heidin asunsa on tehty
kasvien lehdistd, kukista ja ohuista
puunkuiduista. Heilld on yksinkertaiset
vyot, joihin he voivat kiinnittdd pienet
tikarinsa. Lisdksi heilli on aseina kei- A ) e
hiitd ja jousipyssyjd. Heiddn keihdinsi Pixillit ovat keijumaisia olentoja

ja nuolensa ovat ihmisen kokoisiin olentoihin verrattuna hammastikkujen kokoisia,
mutta pixillit ovat luonnon ja kasvien tuntijoita ja kayttavit siksi pikkuruisissa aseis-
saan suuretkin olennot tainnuttavia myrkkyterii.

Pixillit eldvit luonnonmukaisessa yhteisossd. Heiddn uskonsa ja elimantapansa perus-
tuvat luonnon kunnioittamiseen, ja he ovat kehittineet vahvan yhteyden heiti ympa-
roéiviin maailmaan. He rakentavat asumuksensa puihin suurista lehdistd, sammalista
ja oksista, ja ne ovat rakenteeltaan kuin suuria lehtimajoja. Pixillit osaavat myos kai-
vaa, muovata ja koristella kived. Aikojen saatossa he ovat tehneet Aurinko- ja Muisto-
saaren kallioihin (pixillien kokoon nihden) suuria luolia ja koristeellisia rakennelmia.
Pixillejd johtaa heimonvanhin. Pienestd koostaan huolimatta pixillit ovat pitkiikaisid
ja saattavat eldd jopa 150 vuoden ikiisiksi. Pixillit eivit ymmarra koneista tai laitteista
mitddn, eivitkd he kiytd minkainlaisia (mekaanisiakaan) laitteita muutamia alkukan-
taisia tyokaluja lukuunottamatta.

Pixillit omaksuvat telepaattisesti minka tahansa tapaamansa olennon kielen ja osaavat
kommunikoida esimerkiksi eldinten kanssa. Humanoidikuulijan korvassa pixillien 43-
ni kuulostaa linnunlaulun ja heinisirkkojen sirityksen yhdistelmaltd, jonka joukosta
ymmadrrettivit sanat ja puhe erottuvat.

®
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Aurinkosaari

Pixillien koti muodostuu kahdesta saaresta, joita pixillit kutsuvat Aurinko- ja Muisto-
saariksi. Aurinkosaari on saarista merkittavasti suurempi, mutta sekin vain noin kilo-
metrin halkaisijaltaan. Se on saarista se, jolla pixillit viettdvit suurimman osan
ajastaan rakentamassa asumuksiaan, seki kerdten ravintoa ja vettd. Pixillit ovat kasvis-
syo0jid, mutta kerdivit kylli mehildisten hunajaa ravinnoksi. Lisiksi heilld on kyky
kerdtd himahikkien seittejd niihin tarttumatta. Seitistd he punovat dirimmadisen kes-
tivdd, mutta tavattoman ohutta koyttd. Pixilleja uhkaavat petoeliimet tai himahikit
yleensid tainnutetaan myrkkynuolten avulla ja siirretidn sidottuina virkoamaan kauas
pixillien asumuksista. Aurinkosaarella elda joitakin tuhansia pixilleja.

Muistosaari

Pixillit uskovat, ettd kuolleiden heimolaisten henget elivit edelleen heidin keskuudes-
saan ja vaikuttavat pixillien elimdnkulkuun kasvien tai eldinten kautta. Tdstd syystd
pixillit kokevat syvaa yhteyttd luonnon kanssa, eivitka koskaan turhaan vahingoita kas-
veja tai eldimid. Muistosaari liittyy tihin pixillien hengellisyyteen. Saarella on suuri
kallio, jonka sisdan pixillit ovat muovanneet muistopyhiton, johon he vetdytyvit mie-
tiskelemddn ja olemaan yhteydessd edesmenneisiin liheisiinsd. Kun heimonvanhim-
man pitdd tehdd jokin merkittivd pditds, hin vetdytyy muistopyhitt6on paivikausiksi
sithen asti kunnes pddtds on tehty. Pixillit uskovat, etti edesmenneiden heimolaisten
ohjaamana heimonvanhin tekee aina parhaan pditoksen, ja kaikki noudattavat sitd
ehdoitta.

Pixillit ovat asuttaneet nditd saaria vuosisatojen ajan rauhassa, kunnes suuri onnetto-
muus tapahtui. Tuon onnettomuuden myotd heidin Muistosaarensa kddntyi ylosalai-
sin, ja siitd ldhtien he ovat etsineet keinoa korjata asia.

ONNETTOMUUS

Parikymmentéi vuotta sitten Malorin imperiumista, Maldonin kaupungista, lahti

rahtia kuljettava pienikokoinen aurinkolaiva, jonka mairinpadsatama oli Titanian
kaupunki. Alukseen oli lastattu sille poikkeuksellisen raskas ja arvokas kuorma: Teho-
kas, suuriin aurinkolaivoihin tarkoitettu tuulikivi-kristallin sisdltdva laite. Kuljetus oli
jo myohdssa sovitusta aikataulusta ja kapteenia kiskettiin pitimain kiirettd, jotta ar-
vokas laite saataisiin Titaniaan ajoissa. Kapteeni Kirk oli huolissaan ja syystikin, silld
lasti oli poikkeuksellisesti niin suuri, ettei se suojalaatikkonsa kanssa mahtunut edes
laivan kannelle, vaan se ripustettiin suureen kuljetusverkkoon laivan alle. Kapteenin
mielestd ajatus oli huono, silld huonosti sidottu lasti voisi pahimmassa tapauksessa ai-
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heuttaa onnettomuuden. Osan tilannut laivanvarustamo halusi tistd huolimatta osan
mahdollisimman nopeasti perille ja sen toimittanut tehdas lupasi maksaa kapteenille
hyvin korvauksen riskin ottamisesta.

Alkumatka sujuikin hyvin, mutta vihitellen poikkeuksellisen navakat ja epdsuotuisat
aurinkotuulet viivastyttivit aluksen matkaa entisestiin. Tdssd vaiheessa kapteeni teki
kohtalokkaan piitoksen: Matka-ajan siddstimiseksi alus oikaisi suunnitellulta reitil-
tddn Fantasian saariston tienoilla huonosti kartoitetun ja pienisaarisen alueen lavitse.
Tama oli suuri virhe. Aluksen puikkelehtiessa pikkusaarten vilissi se tormaisi kiviloh-
kareeseen, joka repi aluksen toisen siipisiivekkeen ja purjemaston rikki. Timin seu-
rauksena alus lihti syoksymaan hallitsemattomasti saariston lipi ja tormdsi lopulta
pixillien saariin kylki edelld siten, ettd aluksen alla roikkunut kuljetusverkko laatikkoi-
neen iskeytyi Muistosaaren pyhdton katon ldvitse samalla kun pidosa aluksesta ohitti
Aurinkosaaren sitd viistien. Aluksen kannen kappale repeytyi tormayksessa irti jittien
kannella olleen kapteenin ja kasan lautoja Aurinkosaaren reunalle. Aluksen ja sen muun
miehiston kohtalosta ei tiedetd. Tormayksen jilkeen saaria yhdistdva silta repeytyi irti
ja koko Muistosaari pyorahti yhtikkia pdilaelleen, ja siini tilassa se on ollut siitd lih-
tien.

HEIMONVANHIN

Sankarit voivat halutessaan lihtiessddn tutkia lordi Kultakdden kirjastoa ja etsid
sieltd tietoa pixilleistid. Onnistunut tutkimus kirjastossa (onnistunut Alykkyys vs 3-
kykyheitto) paljastaa, ettd pixillit ovat pienten olentojen heimo, joka elidvit omalla koti-
saarellaan jossain pdin Fantasian saaristoa.

Sankarien saavuttua saarelle he kohtaavat niityn, jonka laidalla on muinaisen raken-
nuksen rauniot. Raunioiden keskelli on viereisen kaukoportin keskuspilari, jonka
kiynnistimalld seurue voi myohemmin lihted kotimatkalle. Keskuspilarin lisdksi rau-
nioissa ei ole mitddn, paitsi ettd tarkkaavainen sankari saattaa havaita (Valppaus vs 2-
kykyheitto) hiekassa pienenpienii, muutaman sentin mittaisia, jalanjilkii.

Kun sankarit etenevat niityn ylitse kohti sen takana kohoavaa metsad, heistd alkaa tun-
tua siltd (vaatii onnistuneen Ryhti vs 2-kykyheiton) kuin heitd tarkkailtaisiin. Metsin
rajalla kidy ilmi, ettd metsin pohjaa halkoo tiheiden, pienten polkujen verkosto. Kul-
kiessaan syvemmalle metsddn heidin edessddn seisoo yhtiakkid suurella lehdelld pieni,
keijumainen olento suuret siivet selissiin. Sankarien kertoessa asiansa keijuolento
vastaa heille ihmeelliselli, linnunlaulua muistuttavalla, vireilevilld dinelld: "Hei isot
olennot! Seuratkaa minua, vien teiddt Siipididin luo. Siipiditi tietdd kaiken."
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Sankarit seuraavat olentoa metsin keskelle, suurelle sammaleen ja kasvillisuuden peit-
tamalle kalliolle. Sankarit alkavat jo matkalla huomata, ettd olentoja on aivan kaikkial-
la, mihin he katsovat. Olennot ovat vain hyvin huomaamattomia ja sulautuvat luontoon
taydellisesti. Heiddt ohjataan puolitoista metrid korkean luolan suulle ja he saavat ryo-
mid sisddn. Kiy ilmi, ettd kallion sisdidn on kaivettu suuri, pari metrid korkea ja viisi
metrid pitkd juhlasali. Kaikkialla luolan seinilld on taidokkaita kaiverruksia ja outoja
korukuvioita. Tila on koristeltu suurilla kukkakoristeilla ja sen katossa on aukko, josta
pddsee sisiin valoa. Luolan takaseinilld roikkuu sankarien etsima tihtikilpi. Keskelld
huonetta, tasaisella kivilevylld, istuu idkkiin nikoinen keijuolento ystavillinen ilme
kasvoillaan. Hin viittoilee sankareita istumaan luolan lattialle asetettujen punottujen
kaislamattojen piille ja aloittaa:

Tervetuloa muukalaiset. Me olemme pixillien kansa ja minut tunnetaan nimelld Siipiditi. Mikd
tuo teiddt luoksemme?

Kun sankarit ovat kertoneet asiansa, heimonvanhin jatkaa:

Tuo isojen olentojen esine muistuttaa meiti kansaamme kohdanneesta surullisesta pdivistd ja ti-
lanteesta, johon olemme tahtomattamme joutuneet isojen olentojen tekojen vuoksi. Jos saisimme
tapahtuneet tekemdttomiksi, voisimme ilomielin luopua siitd.

Pixillien heimonvanhin kertoo ryhmaille heimon kohtaamasta onnettomuudesta ja sitd seu-
ranneista tapahtumista:

Kauan sitten kotisaartemme ohi lensi isojen olentojen kuljetuslaite, jota te kai kutsutte aurinko-
laivaksi. Yhtikkid, keskelld kirkasta pdivid, se syoksyi taivaalta ja tormdsi kotisaareemme. Lai-
van mukana oli ihminen nimeltd Babus, jonka loysimme loukkaantuneena saareltamme. Hdin
kertoi, ettd laiva ilmeisesti kuljetti jotakin, joka tormdyksen seurauksena sai aikaan Muistosaa-
ren kddntymisen pidlaelleen, jittden sen vidrinpdin Aurinkosaaren rinnalle. Tamdi tapahtuma
on muistutus siitd, kuinka haavoittuvaisia pienet saaremme ovat isojen olentojen toiminnan
edessd. Hoidimme Babusta tddlld meidin vieraanamme, ja hin toipui vihitellen, mutta oli sy-
vésti pahoillaan aiheuttamastaan harmista. Evddnd pdivind tutkiessaan térmdyspaikkaa hdn
loysi laivan kappaleiden seasta tihtikilven, jonka hin lahjoitti meille kiitoksena saamastaan
avusta. Joitakin viikkoja myéhemmin ohikulkeva aurinkolaiva poimi héinet kyytiin, emmekd ole
sen jilkeen kuulleet hinestd.
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MUISTOPYHATTO

Muistopyhétté roikkuu ylésalaisin Muistosaaren alapuolella. Kun aurinkolaiva
lasteineen tormaisi saareen, sen alla roikkunut valtava puulaatikko putosi kulje-

tusverkkoineen suoraan muistopyhaton keskelld olevan kivikehdn sisddn. Laatikko si-
salsi suuren aurinkolaivoihin tarkoitetun tuulikivikoneiston, joka pdityi tormayksessd
muistopyhittoon pailaelleen. Tormdiys aiheutti myos sen, ettd koneis-

ton suojalaatikko hajosi kappaleiksi ja sattuman oikusta sai tuulikivi- Vinkki:
koneiston kiynnistymdin kiintien saaren ylosalaisin. Kun timi Muis\‘osaare“?
tapahtui, laite vuorostaan putosi kohti lattiaa (eli pyhitén kattoa), aasemisen el
mutta jii kivikehdan takertuneeseen kuljetusverkkoon roikkumaan ka- “ﬁ‘('g;g“.z
ton ja lattian puoliviliin paikkaan, jossa se tihdn pdivdin asti on ollut. i\;’c?lleil’(ééaa
Muistosaarelle jdi onnettomuuden sattuessa muutamia eldimii ja se‘lﬂrl\‘;?(gs’:’(a
al .

hyonteisii, jotka ovat ajan kanssa asettautuneet asumaan muistopyhi-
ton kaytaviin.

1. Sisadnkaynti: Kulku muistopyhittoon kiy luolasta, jonka suuaukko on kaiverrettu
tayteen kauniita taidokkaita kohokuvioita. Kuvioissa toistuu kiemuraiset kasviaiheet,
jotka on ikuistettu seiniin, lattiaan ja kattoon. Kiytava on pixillien mittapuun mukaan
juhlallisen suuri, mutta tavallisen humanoidin mittapuulla ahdas, vain noin metrin le-
ved ja 1.5 metrid korkea. Heti sisidnkdynniltd voi havaita, ettd kiytavda halkoo paljon
suuria himahikinseittejd. Seitit voi yrittdd vdistid, mutta se on melko vaikeaa (Kette-
ryys vs 2-kykyheitto). Epdonnistunut yritys houkuttaa paikalle 1n6 ihmisen kimmenen
kokoista jattildisluolahimahikkii, jotka ajattelevat saavansa verkkojen heiluttajasta it-
selleen aterian. Kiytivin raivaaminen seitistd on tyoldstd ja vie 3n6 minuuttia. Terdva
esine, kuten miekka, veitsi tai muu tyokalu nopeuttaa tyotd puolella.

Muistopyhitto
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Jittildisluolahdmdhdkki (Pieni hyonteinen)

Jattildisluolahamahikit saalistavat piddosin lentivid hyonteisid, lepakoita ja pienid lin-
tuja. Niiden seitit ovat tahmeita ja niihin tarttuu herkisti. Ihmisen kokoinen tai suu-
rempi olento voi repid seitit rikki hankaluuksitta. Tenkun kokoisille olennoille
irtautuminen on jo vaikeampaa (onnistunut Vahvuus vs 1-kykyheitto) ja pixilleille haas-
teellista (onnistunut Vahvuus vs 2-kykyheitto). Seittiin kiinni jianyt ei voi liikkua eika
puolustautua.

Kyvyt: Ketteryys 4, Kitevyys 3,Ryhti 1, Vahvuus 2, Valppaus 3, Alykkyys 1

Sisu: 2 sisupistettd

Seitin kutominen sN: Jattildisluolahamahakit ovat taitavia kutomaan verkkoja.
Kiipeilija 7N: Pystyvat kiipeilemdin katossa, seinissd ja lattiassa ilman vaivaa.
Lamautusmyrkkyhampaat 3N: Vahinko +1 (lamauttaa 1né pelikierroksen ajaksi)
Erityispiirteet: Vetdytyminen (Kun puolet hyokkidvan lauman jisenistd on saanut jon-
kinlaisen osuman, lauma luopuu hyokkiyksestad ja vetdytyy pois seiniin ja katossa ole-
viin koloihin), tulen pelko (Jos seitit sytytetddn tuleen tai tai tuli otetaan esiin, lauma
vetdytyy valittomasti).

2. Esihuone: Kiytivilld sijainneen huoneen korkeampi katto on nyt muuttunut noin
kaksi ja puoli metrid levedksi vesilammikoksi. Vesi on tihkunut kallion lipi katosta,
eikd lammikko ole syvi (120cm), mutta huomattavan kylma. Lammikon levyiset reunat
ovat todella liukkaat. Vesialtaan voi yrittda varovasti kiertid reunoja myoten (tarvitaan
kaksi onnistunutta Ketteryys vs 1-kykyheittoa) tai hypatd yli (yksi onnistunut Ketteryys
vs 2-kykyheitto). Epdonnistunut yritys saa ylittdjin liukastumaan ja putoamaan jaikyl-
mddn altaaseen. Vesi aiheuttaa pahoja vilunvaristyksia (kuluttaa yhden pisteen sisua)
ja kastelee vaatteet ja tavarat lipimariksi.

3. Oviaukkokaytava: Kiytivi madaltuu ennen sisidnkiyntia muistopyhiton pidiluo-
laan. Puulaatikon iskeytyessd pyhdttoon ja saaren kidntyessd ympdri tihdn kiytivian
pddtyi paljon laudanpitkia rikkoutuneesta kuljetuslaatikosta. Suuret laudat ovat hoy-
liamatontd puuta ja tiynnd tikkuja. Lisdksi niistd torrottdd joka puolella suuria, terd-
vid nauloja. Kdytdva tdytyy raivata ennen kulkua (tdma vie parikymmentd minuuttia) ja
mikali sankarit ovat kiyttineet hoyrypisteitd, voi teriviin naulaan osuminen kuluttaa
yhden pisteen painetta ja naarmu vie yhden sisupisteen. Lautojen alta l6ytyy myos ko-
neen mukana ollut tydkalusarja (10 kr myytidessd) ja sankarien lukumaiirai ehjid, vihreda
valoa hehkuvia eteriumparistosdilioitd (myytiessd ndistd saa 100 kr/kappale).
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4. Muistopyhatto: Tila on noin kuusi metria korkea ja sen katossa on pyhiton kivikeha.
Kivikehistd roikkuu paksussa hamppuverkossa merkillisen nikéinen metallinen laite,
josta torrottdd putkia, vietereitd ja muita ulokkeita. Koneesta kuuluu voimakas surina,
humina ja kitind. Verkon sisiltd, koneen viintyneiden peltien raoista loistaa tilan va-
laiseva, silmid sirkevin kirkas vihred valo. Laitteen putkista tupruaa savukiehkuroita ja
laitteen pohjasta putoaa pisaroina 6ljya tilan lattialle, johon on muodostunut jo suureh-
ko lammikko. Tilan katossa roikkuu kivikehan lisiksi nukkumassa noin 20 vaaratonta
lepakkoa.

Tilan lattia (joka on pyhiton katto) on ovelta katsoen syvilld alhaalla ja laskeutuminen
oviaukolta vaatii tavanomaisilta olennoilta joko kyvyn lentdd tai kiipeilykdyden. Lat-
tiassa on noin parimetrinen, terivireunainen aukko, josta paistaa ulkoilma. Reikd on
suuri, mutta ei niin suuri, ettd siiti voisi esimerkiksi solaari lentdd helposti sisiin.
Lentoyritys on huomattavan vaarallinen terdvien kivien ja taivaalle ammottavan aukon
vuoksi (tarvitaan onnistunut Ketteryys vs 4-kykyheitto), epionnistumisesta seuraa 2 si-
supistettd vauriota ja putoaminen taivaalle). Helpointa muistopyhitté6n on tulla si-
saankdynnin (1.) kautta.

Tilan lattialla on suuria kivilohkareita ja lautoja puulaatikosta. Verkkopussi ja kone
roikkuvat 2.5 metrin korkeudella lattiasta. Laudoista ja kivenlohkareista voi kasata teli-
neen, josta yltid verkkoon. Lautojen kisittely on hankalaa naulojen ja tikkujen vuoksi
(ks oviaukkokiytiva 3.).

Koneen voi sammuttaa monella tavalla:

« Jos verkon leikkaa rikki, laitteisto rysihtad lattialle ja menee entisti enemman epa-
kuntoon. Tistd seuraa hallitsematon paineen kasvu laitteiston putkissa. Se alkaa ti-
ristd ja piddstdd voimakasta pihindd, kolinaa ja surinaa. Sen putkista alkaa purkautua
suuria savu- ja hoyrypollahdyksid. Lyhyttd hetked myohemmin paine kasvaa koneen
sisdlld, ja seuraa kova pamahdus ja paineaalto. Koneen osat sinkoilevat pitkin tilaa ja
tilassa olevien korvat menevit lukkoon. Kaikki r3jahdyksen aikana tilassa olleet
henkilot paiskautuvat lattialle ja saavat 1n3 sisupistettd vauriota. Pamahduksen jil-
keen katossa nukkuneet lepakot sdikdhtdvit ja tila tdyttyy hetkeksi ympyrdd lenta-
vistd lepakoista, minki aikana tilassa ei voi seisti ilman etti tulee lepakon
tormdamaksi. Hetken hitdinnyksen jilkeen lepakot suunnistavat ulos tilan aukoista.

« Koneen voi yrittdd sammuttaa hallitusti (onnistunut Kitevvyys vs 3-kykyheitto, me-
kaanisista taidoista, korjauskyvyistd tai tyokalusarjasta ks.3. etu).

« Koneen voi yrittdd sirked verkossa esimerkiksi hakkaamalla kivelld (onnistunut Voi-
makkuus vs 3-kykyheitto).

. Konetta voi tutkia (onnistunut Alykkyys vs 3-kykyheitto, korjaustaidosta tai laitteiden
tuntemuksesta saa edun) ja saada selville, ettd sen pudottaminen lattiaan saattaa
saada aikaan hallitsemattoman ylikuumenemisen ja mahdollisen rdjidhdyksen.
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Kun kone on sammutettu, saari alkaa hitaasti kddntya takaisin oikeaan asentoon. Muu-
tos tapahtuu verkkaisesti, muutaman minuutin aikana. Kun saari on kallistunut tar-
peeksi yhdelle puolelle, se alkaa heilahdella puolelta toiselle kuten laiva aallokossa.

Muutaman laajan, vatsanpohjaa kutittavan keinahduksen jilkeen saari saavuttaa pis-
teen, jossa se on tdysin vaakatasossa ja seuraavaksi se ylittid pisteen, jossa se kiepsah-
taa lopulta oikein piin. Tapahtuman aikana ainoa suojaisa paikka on pyhidtén oviaukko
tai sisddnkdynti. Saaren heilahdellessa irtonaiset laudat, seinid pitkin vierivit suuret
irtokivet ja laitteisto tai sen osat kolisevat paikasta toiseen avarassa tilassa. Kaytavissi
my0s esihuoneen (2.) lammikon muodostanut vesi kastelee kiytivin seinit ja lihtee
syoksymiin kohti uloskdyntid. Tapahtuman aikana kiytivissi olleet saavat muutamia
kolhuja ja mustelmia yhden sisupisteen menetyksen verran, pyhiton avoimessa tilassa
olleet kolmen sisupisteen verran. Ehjdstd koneesta saa irrotettua yhden eteriumparis-
ton, jossa on toimivia kiteitd noin 20 kultarahan arvosta. Rijihtineestid koneesta ei
16ydy mitddn arvokasta.

PIXILLIEN SAAREN JALKINAYTOS Mieleiseksen,

I< un sankarit ovat saaneet laitteen sammumaan, saari kddntyy hitaasti oikeaan
asentoon ja ryhma voi palata pixillien luo sankareina. Pixillit jirjestavit sankarien
kunniaksi kallioluolan juhlasalissa suuren juhlan, jossa heille tarjoillaan eksoottisia he-

delmijuomia ja makeita, trooppisista hedelmistd ja huippuhyvistd hunajasta valmis-
tettuja karamellejd ja jdlkiruokia. Juhlassa pixillit kukittavat sankarit kukista ja
kasveista punotuilla kauniilla kaulanauhoilla. Sankareiden kunniaksi esitetiin monia
laulu- ja tanssiesityksid. Pixillien heimonvanhin lahjoittaa heille tihtikilven kiitokseksi
saamastaan avusta. Lihdettydan pixillien keskuudesta sankarit palaavat kaukoportille,
jossa porttimestari odottaa heitd, ja he siirtyvit ongelmitta takaisin lordi Kultakiden
talolle.

Kokemuspisteet

Seikkailuun osallistumisesta: 5 KP

Pixillien tapaamisesta: 5 KP

Himaihikkien ja esteiden pdihittimisestd: 5 KP

Painovoimakoneen sammuttaminen ja saaren kidntiminen onnistuneesti: 15 KP

Kertoja voi jakaa vield pisteitd sankarikohtaisista saavutuksista Astraterra: Loytoretkeili-
jdn Opas s.36-37 ohjeiden mukaisesti.
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OBSERVATORIO

Téimé seikkailu alkaa siitd, kun sankarit ovat loytineet tihtiluotsisauvan osat ja
kootun tdhtiluotsisauvan avulla he saavat selville tuntemattoman kaukoportin
osoitteen. Mukaan matkaan lihtee museonjohtaja Muinaismuisto (ks. Seikkailun raken-
ne s.8-9).

SEIKKAILUN KUVAUS

Sankarit pddtyvit observatoriolle 16ydettydin tihtiluotsisauvan osat. On tirkeds,

ettd heilld on ehed tihtiluotsisauva mukana. Sankarien ja museonjohtaja Muinais-
muiston saapuessa kaukoportista he tormaavit jiativiin kylmyyteen, lumeen ja leiriy-
tymisen jdlkiin, joita on mylldtty. Vihdan matkan padssd observatoriolla he kohtaavat
rikotun oven ja huoneita, joita on pengottu. Edetessiin sisille rakennukseen he 16yti-
vat voimakenttikuplien sisiin vangitut rosvot, kadonneen professori Himmelihaavin
ja lopulta rakennusta vartioivan, suuren, koppakuoriaista muistuttavan aikaskarabeen.

Aikaskarabee on vartioinut observatoriota vuosisatojen ajan ammentaen energiansa
observatorion alla olevasta eteriumesiintymastd. Professorin ja vangiksi jadneet roistot
voi vapauttaa joko tuhoamalla tai
sammuttamalla aikaskarabeen tai
rakennuksen kellarissa sijaitsevan
eteriumenergiakerdimen. Aikaska-
rabee ei kiy henkilon kimppuun,
jos tamd kantaa tihtiluotsisauvaa,
ja se voi sammua myos, mikili se
ylikuumenee jahdin aikana.

Jos kumpikaan laitteista - eteriu- @ '
menergiakeriin tai aikaskarabee -\
sammuu, se kiynnistii eterium-
laitteistossa ketjureaktion, joka
saa aikaan saarta ravistelevan
maanjdristyksen ja aiheuttaa lo-
pulta observatorion (ja kaukopor-
tin) sortumisen. Mikili sankarit ja
muut pelastetut rientdvit ripeisti
luhistumaisillaan olevalle kauko-
portille, he onnistuvat juuri ja juu-

¢
f ri palaamaan takaisin lordi
E Kultakiden puutarhaan.

Observatorio on saaren korkeimmalla
kohdalla
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IKIROUTAINEN SAARI

Sankareiden 16ytam3a observatorio on rakennettu Téhtiluotsiveljeskunnan suuruu-

den piivind. Se oli erds veljeskunnan tihtien, tihtimeren ja avaruuden tutkimi-
seen keskittyneistd keskuksista. Kuten tima observatorio, veljeskunnan rakennelmat
sijoitettiin yleensd kauas suurista kylistd ja kaupungeista kaukoporttien lihelle. TAima
johtui siitd, ettei veljeskunta halunnut keskuksiin varkaita ja tutkimuksia hiiritsevia
vierailijoita. Osa heiddn 10ytimistdin esineistd oli arvokasta muinaistekkii, joka vai-
riin kdsiin paityneend voisi johtaa ongelmiin. Toisaalta heidin muinaisten teknologian
tuntemuksensa oli niin edistynyttd, ettd heitd pidettiin ulkopuolisten silmissi outoina
ja valteltdvinid naapureina. Kun toiminta keskuksessa hiljeni, lihtijit veivit pidosan
arvoesineistdi mukanaan. Observatoriosta on vield loydettivissd esineitd, jotka voivat
olla arvokkaita ja joista lordi Kultakdsi voi maksaa sankareille heidin osuutensa.

Saari sijaitsee kaukana pyorteen laidalla Malorin Imperiumin Siirtokuntien ja Jouto-
maiden rajamailla, kylmalld ja kolkolla saarella, joka on vuoden ympéri lumen peitossa.
Tilli parin neliokilometrin kokoisella, ikiroutaisella saarella pidivi koittaa vain
valonkajona horisontissa ja sen limpdétila on aina nollan alapuolella. Saaren sijainti
kaukana auringosta saa sielld tdhtitaivaan nakyviin kirkkaana ja siksi se oli hyva paikka
tihtien tarkkailuun. Rakennus kohoaa korkealla kalliolla, johon johtaa kaukoportilta
kiemurteleva, jadroykkididen reunustama, pahasti umpeen jditynyt tie. Observatorio
on suuren, pyorein kupolin kattama talo. Alun perin kupoli voitiin kiintid haluttuun
suuntaan ja avata mekaanisen koneiston avulla. Avautuneesta aukosta tyontyi ulos

Observatorio
Rakennus-

. telineet '
Kaukoportti \ :

|
P' f g h < ~ Aurinkolaivalaituri
rofessorin T o
leiri «w bivees ¥

Portaikko

IKiroutainen saari
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suunnattoman suuri kaukoputki, jonka avulla veljeskunnan tutkijat katsoivat 6istd tdh-
titaivasta. Keskuksissa oli myos jonkin verran luotettuja henkil6itd pitimassd raken-
nuksia kunnossa ja tekemdissi tarvittavia huoltotditd, jotta veljeskunnan jisenet saivat
keskittya tutkimustyohon. Sankarien saapuessa observatorion yhtd seinustaa
reunustaa edelleen osin sortuneita rakennustelineitd. Observatoriossa on sisilld lam-
mintd. Limpo64d ja rakennuksen muita jirjestelmid yllapitdd sen alla sijaitseva rikas ete-
riumesiintymd.

Saarella ei ole observatoriorakennuksen, sinne johtavan portaikon  Vinkki: Autio obser-

ja observatorion rakennusvaihessa kiytetyn aurinkolaivalaiturin li- vatorio saattaa olla
saksi muita rakennuksia. Tihtiluotsiveljeskunnan aikana kaikki o2 anJanna.palk.ka,
: : Nl : : . Mmutta onneksi Muina-
elintarvikkeet, matkalaiset ja pienempi tarpeellinen tavara saapui ismuisto on kokenut
saarelle kaukoportin kautta. Se'kkaigija,joka voi
rauhoitella sankareita
tarvittaessal

PROFESSORIN KOHTALO

I<un professori Himmelihaavi 16ysi observatoriolle johtavan kaukoportin osoitteen
lordi Kultakiden sukulaisen piivikirjasta, hin noudatti erityisti varovaisuutta
siltd varalta, ettd observatoriossa olisi vield arvoesineitd jaljelld. Hin ei kertonut mat-
kansa kohteesta kenellekiin. Hin tapasi Kaikentorilla himiriperdisen kauppiaan, jo-
ka lupasi auttaa hintd siirtymdan tdhin tuntemattomaan kaukoporttiosoitteeseen.

Valitettavasti Himmelihaavi innokkuudessaan luotti vdiriin henkil66n. Kuultuaan
professorin matkasuunnitelmasta kauppias aavisti, ettd tunnetun professorin ja 1oyto-
retkeilijan salamyhkiisestd kaukoporttikohteesta voisi 16ytyd rikkauksia tai teknoaar-
teita ja hdn myi tietonsa professorin vanhalle viholliselle, palkkionmetsistdja Jens
Velmuviikselle. Kuusi tuntia mychemmin kauppias auttoi Velmuviiksen ja timin kaksi
roistoapuria siirtymdin samaan kaukoporttiosoitteeseen professorin perissa.

Kaksi vuotta my6hemmin sankarien saapuessa paikalle kauko-
Vinkki: Obgervatorion portin lihelld on lumen ja tuulen riepottelema teltta, jossa on jdi-

eieriumenergiakenﬂ_a tyneiti, pengottuja tavaroita. Teltta on professori Himmeli-

on voimakas. Keﬁgﬁ; haavin, joka saapui paikalle aamuy6lla keskelle lumimyrskyd. Ha-

ot h?‘u*?\sgs aiait\igta nen paivikirjansa (kannessa lukee professorin nimi) on léydetta-

eie‘";:‘:i\s?aokmen vissd teltasta ja siind on professorin viimeisen piivin merkintd

:gauﬁir(’\isia ’@\j‘ (Ojennettavat s.90). Saavuttuaan hin pystytti pikaisesti teltan ja

; \ampuista, gie 4 jai odottamaan parempaa sditi ja aamua. Aamun sarastaessa

3 kggteﬂgné 1~'=\Va.“‘gta noin viisi tuntia myé6hemmin héin jatti leirinsd kaukoportin luona
! tehokkaampia- ja suunnisti kohti kukkulalla kohoavaa observatoriota.

:
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(* Himmelhaavin paivakija )

Tutkimuspadiva 872, Tahtiluotsiveljeskunnan salainen saari

Mika ihmeellinen paikka!

Saavuin keskelle pimeinta yota ankaraan myrskyyn. Tadlla on kylmaa ja lumista. Ta-
man paikan taytyy olla jossain hyvin etaalld auringosta, luultavimmin Joutomaiden
tienoilla. Teen tarkemman paikannuksen heti, kun tahdet nakyvat.

Pystytin leirin heti kaukoportin viereen ja lepaan nyt hieman odottaessani aurin-
gonnousua ja myrskyn tyyntymista. Ndin lumisateen lapi kukkulalla suuren raken-
nuksen, joka naytti tahtien tutkimuksessa kdytettavalta observatoriolta. Sen taytyy
olla paivakirjassa mainittu tutkimuskeskus.

En malta odottaa sen tutkimista!

Saavuttuaan perille professori huomasi rakennuksen olevan lukittu ja sitd kierreltydin
hin 16ysi rikkoutuneen ikkunan, jonka direlle paisi kiipeimain rakennustelineitd pit-
kin. Pddstydin sisiin hin alkoi tutkia rakennusta, mutta tuli kiytivilla rakennusta
vartioimaan jatetyn vartijaelokoneen, aikaskarabeen, yllittimaiksi. Havaittuaan tun-
keilijan aikaskarabee laukaisi staasikuplan, joka vangitsi professorin keskelle suurta,
vireilevid voimakenttii — aikakuplaa, joka observatoriossa saa voimansa eteriume-
siintyman energiasta rakennuksen alla. Staasikuplassa aika pysidhtyy siten ettei vangit-
tu vapauduttuaan huomaa tulleensa pysaytetyksi.

Tuntia myohemmin rosvojoukko saapui kaukoportilla saarelle ja 16ysi professorin lei-
rin. Pengottuaan teltan he suunnistivat kohti observatoriota. He eivdt noudattaneet
professorin tavoin varovaisuutta, vaan rdjayttivit ulko-oven lukon rikki etermiittipa-
noksilla ja astuivat rakennukseen sisidn. Rosvot levittaytyivit pitkin observatoriota et-
simdin aarteita ja aikaskarabee vangitsi rosvot kunkin yksi kerrallaan staasikupliin eri
osiin rakennusta. Ndissd staasikuplissa kukin vangittu on viettinyt pysaytettyna kaksi
vuotta.

Observatoriorakennus ja koko saari eteriumvarantoineen on hiuksenhienossa tasapai-
nossa. Mikid tahansa muutos, kuten aikaskarabeen tuhoaminen, sammuttaminen tai
eteriumenergiakerdimeen kajoaminen kiynnistii ketjureaktion, jota on mahdoton py-
sdyttdd, ja joka johtaa maanjiristykseen, josta seuraa observatorion ja kaukoporttipyl-
viiden luhistuminen. Toivottavasti sankarit ovat poistuneet saarelta sitdi ennen
turvallisesti saaren vangit mukanaan.
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TIETOJR OBSERVATORIOSTA

Ikiroutaisen saaren korkeimmalla kalliolla kohoaa tihtiluotsiveljeskunnan observa-
torio. Observatoriolle johtaa kaukoportilta kiemurtelevat, pitkit ja lumiset portaat,

jotka padttyvat tasanteelle rakennuksen edustalla. Suuri metallinen ulko-ovi on lukon
kohdalta pahasti vaurioitunut. Osittain irti repeytynyt metallilevy ovessa ndyttid, ettd
lukkomekanismi on rdjdytetty rikki etermiittipanoksella ja ovi on sen jilkeen vidnnetty
auki. Tutkittaessa (tarvitaan onnistunut Valppaus vs 2-kykyheitto) paljastuu, ettid ennen
rajahdystd ovessa oli avaimenreidn paikalla metallilevy, jossa oleva tihtisymboli on
kooltaan juuri tdhtiluotsisauvan piidyn kokoinen. Oven pinnassa on myos koris-
tekuviointi, joka esittdd tihtiluotsiveljeskunnan tihtikompassi-tunnusta (ks. s.10)

Observatorio on pyored, kolmikerroksinen kupolikattoinen rakennus, jonka kyljessd on
parikerroksinen matala lisdsiipi. Osa katon kupolia nidyttii olevan muuta kattoa kor-
keampi ja jokainen sankari, joka tuntee tihtien tutkimista (onnistunut Alykkyys vs 2-
kykyheitto), voi arvata, ettd kupolikatto avautuu sen kohdalta paljastaakseen tahtitai-
vaan observatorion suurelle kaukoputkelle, eli teleskoopille. Talon sivua seinustaa osin
sortuneet, lumipeitteiset rakennustelineet, joista riippuu siinpieksemid, tuulessa le-
pattavia, repaleisid o6ljykankaita. Astuttuaan sisidn loytoretkeilijit huomaavat, ettd ra-
kennus on sisdltd selvisti limmin ja
kaikki sisdtilat ovat kauttaaltaan paksun
tomun peittimid. Talon huoneiden sisi-
limpétila on 5-10°C. Rakennuksessa on
my0s pimedd ja ainakin Muinaismuistol-
la on muutama kisivalaisin mukanaan.

Observatoriosta 16ytyy monenlaisia mui-
naisten teknologiaan perustuvia ratkai-
suja, jotka veljeskunnan toimiessa olivat
hyvin paljon aikaansa edelld. Nditd olivat

3.Kerros

esimerkiksi kellarin eteriumenergian ke-

2 Kerros

rain, tihtiluotsisauvalla avautuvat lukot

Ojennettavat $.91-93 on observatorion I |
kaikkien kerrosten pohjapiirrokset ilman

karttamerkint6ji. Kertoja voi halutes- L q
saan paljastaa pelaajille niita pohjapiir-

ja aikaskarabee.

1.Kerros

roksia sitd mukaa kun sankarit tutkivat Observatorion
rakennusta. poikkileikkaus
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AIKASKARABEE

Rakennusta vartioi uskollisesti (Public Domain, CCO)
tihtiluotsiveljeskunnan sinne

jattdmad aikaskarabee, joka on kaksi
ja puoli metrid pitkd ja kaksi met-
rid korkea, suurta koppakuoriaista
muistuttava elokone, joka ammen-
taa voimansa rakennuksessa voi-
makkaana virtaavasta eteriumken-
tasta.

Aikaskarabeessa on muinaistekkii,
jonka avulla se pystyy ampumaan
rakennuksen sisilli valopalloja,
jotka osuessaan muodostavat noin
kaksi metrid halkaisijaltaan olevan
staasikuplan, jonka sisilld aika py-
syy pysahtyneend. Aikaskarabee on
ohjelmoitu vangitsemaan staasi- Aikagkarabee
kupliin kaikki rakennukseen tun-

keutuvat olennot, jotka eivit kanna tihtiluotsisauvaa mukanaan. Aikaskarabee partioi
kaikkialla rakennuksessa, mutta piddosin se viettdd aikaansa observatorion ylimmaissa
kerroksessa. Staasikuplat ndyttivit ja tuntuvat ulkopuolelta kirkkailta lipipidsemaitto-
miltd lasipalloilta. Ne ovat pienemmastd koostaan huolimatta samankaltaisia staasi-
pommin staasikuplien kanssa (Astraterra: Kertojan Kisikirja s.109), joskin ne eroavat
staasipommeista siten, etteivit nimi staasikuplat katoa, ellei aikaskarabeeta tai raken-
nuksen eteriumkerdijaid sammuteta tai tuhota.

Kyvyt: Ketteryys 4, Kitevyys 2, Ryhti 5, Vahvuus 7, Valppaus s, Alykkyys 3
Sisu: 12 sisupistettd

Panssari: 6 panssaripistettd (raskas panssarointi)

Valvontasensorit 5N: Aikaskarabee nikee pimedssi ja kuulee tarkasti danet.
Staasikupla-ammus 6N: Ammuksia loputtomasti, kantama on 10m.

Erityispiirteet: Laite saa toimintaenergiansa observatorion eteriumvoimakentista, ei-
ka se voi poistua sieltd. Elokone on ikivanha ja kulunut, joten tunkeutujan havaitsemi-
sen ja jahtaamisen pitkittyessi tapahtuu ylikuumentuminen ja sen sammuminen.
Tima tapahtuu noin 60 min siitd, kun tunkeilija on havaittu, muttei vangittu staasi-
kuplaan.
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OBSERVATORION TAPRHTUMIA

?! ikaskarabee vahtii rakennusta ja sen lisniolon voi havaita jo kaukaa. Mekaaniset

kolahdukset, suriseva d4ni ja rytmikids metallijalkojen kopina kaikuvat seki alem-
pien kerrosten ettd rakennuksen huoneiden ja kaytavien lapi.

Kertoja voi joko pddttid tai heittid nopalla missd ja miten sankarit kohtaavat aikaska-
rabeen. Tirkeintd on, ettd seurue saa halutessaan mahdollisuuden paeta ja suunnitella
miten kohdata olento. Aikaskarabeen pysihtyminen kiynnistidd observatorion tuhoutu-
misen ja staasikuplien puhkeamisen. Jos sankarit jatkuvasti vilttelevit aikaskarabeeta,
se saa vihii, ettd rakennuksessa on tunkeilijoita ja aloittaa raivokkaan etsinnin. Lopul-
ta se ylikuumenee ja sammuu omia aikojaan. Taistelu olentoa vastaan onnistuu esimer-
kiksi pasauttimien tai kekselididen keinojen avulla. Aikaskarabee ei ymmarrd
kommunikaatiota, edes konekieltd, ja yrittdd vangita kaikki rakennukseen tunkeutuvat
staasikupliin. Se kuitenkin viistdd henkil6itd, jotka kantavat tihtiluotsisauvaa, ja pys-
tyy avaamaan ovia eturaajoillaan, mutta ei aluksi murra lukittuja tai teljettyjd ovia. Jos
aikaskarabee tuntee jidneensd loukkuun, se yrittda rikkoa esteen palatakseen normaa-
liin valvontarutiiniinsa. Mikéli aikaskarabeen onnistuu lukitsemaan johonkin siten, et-
tei se voi pdistd ulos tilasta, johon se on vangittu, se ylikuumenee ja sammuu
yrittdessddn. Taitava mekaanikko voi sammuttaa aikaskarabeen pddsemailld siihen ka-
siksi sen seldssd olevan luukun kautta. Sammutus vaatii tyokaluja ja onnistumisen K-
tevyys vs 3-kykyheitossa. Laitteen selissi pysyminen vaatii onnistuneen Ketteryys vs
4-kykyheiton. Kun aikaskarabee sammuu, staasikuplat haihtuvat ja observatorion tu-
houtuminen kiynnistyy. Loytoretkeilijoilla on noin viisi minuuttia aikaa pddstd kauko-
portille ennen kuin observatorio luhistuu ja saarta jarisyttavit maanjiristykset repivit
kaukoportin rikki.

Kertoja voi halutessaan, sankarien siirtyessd huoneesta toiseen, arpoa 3n6 seuraavasta
kohtaamistaulukosta, kuitenkin harkiten tuloksen mielekkyytta. Jos tulos ei sovellu ti-
lanteeseen, voi kertoja tehdd uuden heiton tai pddttid sopivamman tapahtuman.

3-9  Ei havaintoa

1-2 Jens Velmuviiksi
10-12 Askeleita katon tai lattian Lapi

Velmuviiksen

13-14 Askeleita seindn takana 34 apuri #1 tai #2
15-16 Staasikuplan vanki (taulukosta) 5. Professori
Himmelihaavi

* 17-18 Kohtaaminen aikaskarabeen kanssa
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OBSERVATORION KELLARIKERROS

I<ellarikerrokseen johtaa portaikko

observatorion alimman kerroksen

keskusaukealta. Portaikossa ja sen ylld 1 2 5 10
leijuu aavemeduusoja (ks. s.74).
Halkeama
1. Huoltotila: Tilan ovi on lukittu ja luk-
ko on tasainen levy, jossa on tdhtisym-
boli. Tihtiluotsisauvan tuominen tihti-
levyn lihelle saa tdhtisybolin hehku-
maan sinisend ja lukon loksahtamaan
auki. Huoltotila on tiynnd kiemuraisia
putkia, siiliéitd ja johtoja. Huonetta
hallitsee suuri eteriumenergian kerdin- Portaat ylos
laitteisto, joka muuttaa syvilld kalliossa

olevan eteriumenergian talon jirjestel-
mien kiyttovoimaksi. Se mahdollistaa rakennuksen seinissd kulkevan limmitysjirjes-
telmin, pitid rakennusta valvovan aikaskarabeen toiminnassa ja yllipitid sen
ampumia staasikuplia. Laitteisto pddstelee outoja ddnid ja sen putkista tupsahtelee vi-
lilla pahaenteisti, mustaa savua. Sen kyljessi on useita sditimid ja monta pydredid
mittaria, joiden osoittimet heiluvat pahaenteisesti kohti maksimiarvojaan. Huoneessa
on voimakas palaneen kiry, tilan katto on musta noesta, ja sielld on vaikea hengittda.

Laitteisto on idkis ja toimii endd heikosti. Saarta ravisuttaneet maanjiristykset ovat
repineet huoneen rakenteisiin ja lattiaan syvin halkeaman (n. 1 m leved), johon eteriu-
menergian kerdimestd ldhtevit putket johtavat. Jossain syvilld halkeaman sydvereissa
seindt hehkuvat vihredd kajoa. Halkeama on kapea ja syvid, eikd sinne voi laskeutua tur-
vallisesti. Voimakas eteriumvaranto ja toistuvat tirdhdykset ovat saaneet kerdinlait-
teen ddrirajoilleen. Pienikin hdirio laitteessa voi suistaa sen arvaamattomaan
ketjureaktioon. Laite on vahingoittunut korjauskelvottomaksi. Nayttdd myds siltd, ettd
laitteen sammuttaminen todenndkoisesti johtaisi sen ylikuormittumiseen. Timdan voi
varmistaa kuka tahansa korjaustaitoinen (vaatii onnistuneen Kitevyys vs 3-kykyheiton,
korjaustaidoista etu). Paras arvio on, ettd laitteeseen ei kannata missdidn tapauksessa
kajota.

2. Siivouskomero: Timi on pieni siivouskomero, jossa on siivoustarvikkeita ja talon
huoltoon liittyvid tavaroita kuten dmpdareitd, moppeja ja rittejd. Huoneessa on myos
hyllylld lasipulloissa (9 kpl) erilaisia kirkkaanvirisid pesuaineita. Pesuaineet ovat kovet-
tuneet ja kiteytyneet lasipulloihin ja niitd voisi kdyttda ehkd koristeina tai heittoaseina.
Myytédessd kolmesta lasipullosta voisi saada yhden kultarahan / kappale.
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OBSERVATORION 1. KERROS

Observatorion ensimmadinen kerros on kauttaaltaan maanpinnan tasolla. Siell3 si-
jaitsee rakennuksen paddasialliset tutkimus-, laboratorio- ja toimistotilat. Lisiksi

lisisiivessd on majoitustilat tutkimuskeskuksessa pidempain majoittuville.

1. Aula: Rikottu ovi on pdidstinyt tilaan lunta ja ovelle on muodostunut puoliksi jddtynyt
vesilammikko. Suuressa huoneessa on yksinkertainen penkki, pieni poytitaso ja kau-
koportin keskuspilari. Poytitasoa koristaa ihmishahmoa esittiva puuveistos (korkeus
noin 40 cm). Aulatilan seindin on maalattu Tihtiluotsiveljeskunnan tunnus ja sen alla
liehuvaan viiriin on suurilla, ystavillisilla kirjaimilla kirjoitettu teksti: "Tihtien tiet ovat
meidin polkumme". Ulko-oven lisiksi tilasta johtaa ulos kaksi ovea ja portaat toiseen
kerrokseen. Portaita ylos ja ulko-ovelta suoraan eteenpdin johtaa selked polku kahden-
laisia jalanjalkia: Saappaanjilkid ja jonkinlaisia pienempid, outoja, pyoreitd jilkipai-
naumia. Nihdessiin keskuspilarin Muinaismuisto kiynnistid sen varmuuden vuoksi.
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2. Suihkutilat: Tomuisessa pukuhuonessa on vaatekaappeja (kaikki yhtd lukuun otta-
matta avonaisia). Lukollisesta kaapista 10ytyy murtamisen (onnistunut Vahvuus vs 2-
kykyheitto) tai tiirikoinnin (onnistunut Kitevyys vs 1-kykyheitto) jilkeen laboratorio-
takki, hiusharja, kultainen rannekoru (arvo 40 kr) ja voimajuoma-nanojuoma
(Astraterra: Kertojan Kisikirja s.94 ja s.111). Lisdksi tilassa on viliseinien takana kolme
wc:td ja kaksi suihkukoppia).

3. Makuusali: Polyinen huone on sisustettu neljilli patjattomalla singylld, jotka on
asetettu huoneeseen symmetrisesti. Kunkin singyn vieressd on pieni yopoytd ja tyhja
vaatekaappi. Seinilli on muutamia maisemakuvia. Huoneesta 16ytyy pieni kirjahylly,
jossa lojuu muutamia tomuisia kirjoja ja papereita. Tutkiessa (onnistunut Valppaus vs
1-kykyheitto) havaitaan, ettd polyssd on jalanjalkia ja kaikki vaatekaapit on avattu.

4. Makuusali: Kuten toinen makuusali (3.), mutta lisiksi huoneessa on kirjoituspoyta ja
sen edessd lattialla on kaatunut tuoli. Kirjoituspdydin laatikot lojuvat lattialla ulosve-
dettyind ja lattialle on levinnyt papereita, jotka nayttavit kisinkirjoitetuilta tutkimus-
muistiinpainoilta. Tutkiessa (onnistunut Valppaus vs 1-kykyheitto) havaitaan, ettd
polyssd on jalanjilkia ja kaikki vaatekaapit ja poydin laatikot on jirjestelmallisesti tut-
kittu.

5. Makuusali: Kolmannessa makuusalissa, joka on tarkoitettu vain yhdelle hengelle, on
sangyn lisiksi tyopoytad ja tuoli. Huoneessa on seinikaapit henkilokohtaisille tavaroille,
oma WC ja pieni pesuallas. WC:n seinilld on sirkynyt peili. Tutkiessa (onnistunut Valp-
paus vs 1-kykyheitto) havaitaan, ettd polyssd on jalanjilkia ja kaikki vaatekaapit ja poy-
dan laatikot on jarjestelmallisesti tutkittu.

6. Laboratorio: Huoneessa on kaksi suurta ja polyn peittimidi, mustaa, kivipintaista
tutkimuspoytidd, sekd muutamia korkeita jakkaroita. Seinilli huoneessa on kirjoitus-
tauluja. Huoneen laidalla on suuri lasikaappi, jossa on kymmenittdin avonaisia ja sul-
jettuja lasiastioita, joihin on kuivunut kemikaaleja ja ndytteitd. Lattialla lojuu
papereita, kirjoja ja lasiastioiden sirpaleita. Muutama jakkaroista on kaatunut lattialle.

7: Laboratorio: Huoneen poydilld on messinkisid mittauslaitteita ja mekaanisia mik-
roskooppeja. Poydilld on monimutkaisia putkistoja, suuria siiliditd ja spiraalinmuotoi-
sia lasikierteiti. Huoneen nurkassa on kaappi, jossa on monia erikokoisia ja -virisid
laboratoriopulloja ja koeputkia. Sen vieressd on pesuallas. Poytitasoilla on my6s suu-
ria, mekaanisia laskukoneita, helmitauluja ja monimutkaisia tutkimus- ja mittausvali-
neiti. Seinilld on kirjoitustauluja ja lukuisia aineiden ominaisuuksia listaavia
taulukoita. Paksun polykerroksen alla kaikki huoneessa niyttii jitetyn niille sijoilleen.
Pohtiessa (onnistunut Alykkyys vs 1-kykyheitto) ymmairtii, ettei huoneessa ole kiyty
hyvin pitkddn aikaan. Viidestd ehjastd laboratoriopullosta voi saada 1-2 kr/kappale.
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8. Toimisto: Huoneessa on suuri puinen tyopoytd, jonka pailld on messinkinen o6ljy-
lamppu, ja seinilld on vanhoja tihtikarttoja ja observatorion toimintaa kuvaavia piirus-
tuksia. Suurimpaan seindkarttaan on merkitty lukuisten tuttujenkin paikkojen nimii
ja maa-alueita. Asiaan perehtyvi ja Astraterraa tunteva loytoretkeilija voi onnistuneella
Alykkyys vs 3-kykyheitolla hahmottaa, etti kuvassa on varhainen kartta Astraterrasta,

ja se muistuttaa etdisesti Loytoretkeilijoiden seuran julkaisemaa myohempad karttaa.
Vanha kartta voisi olla arvokas, mutta sitd ei saa irti seindstd ehjana.

9. Piirtaimo: Huoneen laidoilla on kolme vinokantista piirrustuspdytdd ja sen nurkassa
on arkistokaappi, jossa on paljon noin metrin mittaisia karttarullia. Poydilld lojuu vet-
tyneend suuria teknisid piirroksia ja keskenerdisid tihtikarttoja ja seinit ovat tdynni
suunnitelmia ja kaavakuvia. Kaikki huoneen paperimateriaali on kirsinyt kosteusvau-
rioita, silli huoneen ikkuna on sirkynyt ja sieltd on pdidssyt sisidn lunta ja vettd. Huo-
neen lattia on yhtd suurta vesilammikkoa, jossa lilluu lunta, jiiti, hajonnutta
paperimassaa, karttarullia, kynii ja muita toimistotarvikkeita.

10. Taukotila: Kodikas taukotila, jossa on tyhja vaatenaulakko, sekd polyiset ja raskaat
nahkasohva ja nojatuolit. Seinddn on maalattu suuri Tahtiluotsiveljeskunnan tunnus,
ja sen alle tunnuslause "Kohti tuntematonta, yhdessi loputtomiin!". Huoneen nurkassa on
pieni keittio, jossa on yksiritiliinen kaasuliesi, pesuallas, teepannu ja kaapeissa pari-
kymmentd kuppia (ndistd saa ehjini yhteensd 10 kr). Kirjahyllyssi on seki tieteellisid
ettd viihteellisii kirjoja.

11. Arkisto: Tilan ovi on lukittu ja lukko on tasainen levy, jossa on tihtisymboli. Tahti-
luotsisauvan tuominen tihtilevyn lihelle saa tihtisybolin hehkumaan siniseni ja lukon
loksahtamaan auki. Tassd huoneessa siilytettiin, arkistoitiin ja tutkittiin muinaistek-
kid ja kirjallista kerdttyd materiaalia. Huoneen seinid kiertdd lasioviset, puurunkoiset
kaapit lattiasta kattoon. Huoneen keskelld on kahdeksan arkistolokerikkoa ja huoneen
kulmassa on suuri kassakaappi. Kassakaapin ovi on auki ja se on tyhjilliin. Veljeskun-
nan jiasenet ymmarsivit ottaa kaiken arvokkaan mukaan lihtiessidn, mutta arkisto-
kaapeissa on kymmeniituhansia kisinkirjoitettuja muistiinpanoarkkeja, jotka on
kirjoitettu monilla eri kielilld. Vitriinikaapeissa on jiljelli muutamia kivilajindytteitd
pienten esittelylappujen kera. Muuten lasihyllyt ovat tyhjia. Tilassa on myos kirjoitus-
poytd, tuoleja ja auki taittuvat, puiset, korkeat tikapuut. Vitriineistd voi l6ytda arvok-
kaita kivindytteitd ja muutamia muita muinaisten esineistéd, kuten koruja ja
koriste-esineitd noin 40 kr edestd. Kaiken arvokkaan keriiminen vie aikaa vihintiin
puoli tuntia. Muinaismuisto hihkuu riemusta tutustuessaan huoneen sisilt6on ja kas-
sakaapin papereihin.

12. Laboratorio: Kuten huone 7, jossa on poydilld messinkisid mittauslaitteita ja me-
kaanisia mikroskooppeja. Poydilld on monimutkaisia putkistoja, suuria siiliditd ja spi-
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raalinmuotoisia lasikierteitd. Huoneen laidalla on kaappi, jossa on monia erikokoisia
ja -vdrisid laboratoriopulloja ja putkia. Kaapin vieressd on pesuallas. Poytdtasoilla on
my0s suuria, mekaanisia laskukoneita, helmitauluja ja monimutkaisia tutkimus- ja
mittausvilineitd. Paksua polykerrosta lukuunottamatta kaikki huoneessa niyttii jite-
tyn niille sijoilleen. Katsellessa (onnistunut Alykkyys vs 1-kykyheitto) selviii, ettei huo-
neeseen ole astuttu jalallakaan hyvin pitkddn aikaan. Viidestd ehjisti laboratorio-
pullosta voi saada 1-2 kr/kappale.

13. Kirjaamo: Huoneessa on useita korkeita arkistokaappeja ja nelja puista kirjoitus-
poytdd. Poytien ymparilld on lukuisia tuoleja ja jakkaroita. Poydit lainehtivat irtopape-
reista. Huoneen nurkassa poydilli on kirjainkasti ja siind on kirjasimia kaikille
tyypillisimmille kirjoitusmerkeille seki erilaisia kirjansidonnassa tarvittavia esineita.
Huoneen perilld on kirjoituspdyddn kokoinen painokone ja suuria tekstilaattoja, joissa
on vield kirjasimet paikoillaan. Painokoneen vieressi on joukko dmpdarinkokoisia kui-
vuneita mustetynnyreitd.

14. Kirjasto: Kirjasto on suuri, mutta kirjahyllyt ovat pddosin tyhjit lukuun ottamatta
yhtd seindd kiertdvda hyllyd, jolla on hyllymetreittiin varastoituja, suuria, painettuja
kirjoja. Kirjat ovat noin 60 cm korkeita ja painavat noin kymmenen kiloa kappale. Ne
ndyttavat olevan tutkimuskeskuksen tutkimusten koostettuja, painettuja ja kirjoiksi si-
dottuja kuvauksia ja tutkimustuloksia. Kirjaston lattialla lojuu papereita, irtonaisia
kirjankansia, irtosivuja ja sekalaista roskaa. Hyllyjen vilissd on polyisid luku- ja tutki-
muspoytid. Huoneen katosta roikkuu muita huoneita koristeellisemmat valaisimet ja
huoneen lattiaa peittdd vihred, karvainen kokolattiamatto. On ilmiselvdd, ettd kirjas-
tosta on haluttu tehda paikka, jossa on mukava viettda pitkidkin aikoja.

15. Teleskoopin kivijalka: Rakennuksen ldpi ulottuva observatorion ylimman kerroksen
teleskoopin perusta, joka jatkuu syville rakennuksen alle (ks. Observatorion poikkileik-
kaus s.67).

16. Keskusaukea: Keskusaukealla on kuusi kattoon saakka ulottuvaa pylvistd, joissa on
kauan sitten sammuneet eteriumkiyttoiset seindvalaisimet. Tilan keskelld on matala
kaide, jonka takaa johtaa portaikko alempaan kerrokseen. Tilan lattialla polyssd kulkee
ristiin rastiin useita jalkid, myos outoja pyoreitd. Tilaan on pdidssyt piirtamon (9.) rik-
kindisten ikkunoiden ja avonaisen ulko-oven (1.) kautta aavemeduusaparvi (Astraterra:
Kertojan Kisikirja s.122), jota kellarin huoltotilan (s.70) eteriumhuuruinen railo vetdi
puoleensa. Keskusaukealla portaikon ympdrilld ja portaikossa leijuu 5 + 2n6 aaveme-
duusaa. Sankari, joka kantaa mukanaan eteriumilla toimivia laitteita (pasauttimet,
tahtiluotsisauva tai muut sihkotoimiset laitteet), vetid meduusoja puoleensa. Me-
duusat liikkuvat verkkaisesti ja niitd on tarvittaessa helppo paeta jalan. Ne eivit poistu
kauaksi portaikolta ja palaavat sinne luovuttuaan takaa-ajosta.
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OBSERVATORION 2. KERROS

O bservatorion toisessa kerroksessa on suuren teleskooppihallin lisiksi joitakin yh-
teisid tiloja, kuten ruokasali ja oleskelutila.

1. Teleskooppihalli, alakerta: Suuren pyorein hallin keskelld nousee kymmenen metrin
korkeuteen suuri rakennelma, joka koostuu teleskoopin kivijalasta ja kierreportaiden
ympadrille rakennetusta metallisesta telineestd, jossa risteilee putkia ja tukirakenteita.
Rakennetta pitkin kiipeiminen on helppoa (onnistunut Ketteryys vs 2-kykyheitto).
Muuten tilaa kiertdd pylviit, jotka kannattelevat toisessa kerroksessa seinid kiertivii
tasannetta. Tasanteelle pdisee vain metallitikkaiden avulla (onnistunut Ketteryys vs 1-
kykyheitto), joita tilassa on kahdessa kohtaa (ks. kartta Observatorio 3. kerros). Hallissa
on kiiltdvd puinen lattia ja seiniin on maalattu suuria kuvia tihtikuvioista ja merkitty
niiden nimia.
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2. Teleskoopin kivijalka: Rakennuksen lipi ulottuva observatorion ylimmain kerroksen
teleskoopin perusta, joka jatkuu syville rakennuksen alle (ks. Observatorion poikkileik-
kaus s. 67).

3. Oleskelutila: Huoneessa on kaksi polyn peitossa olevaa nojatuolia, joiden vilissd on
matala shakkiruutuinen poytid. Huoneen kulmassa on arkku, jonka kansi on auki ja sen
sisdlto on levitetty lattioille. Arkku sisdltid ajanvieton vilineitd, kuten pelikorttipakko-
ja, shakki- ja tamminappuloita ja muita erilaisia lauta- ja seurapeleji (pelejd on 10 kr
arvosta). Sivuseindlld on poytd, jolla on messinkinen 6ljylamppu. Huoneen seinilld on
sankareille tuntemattomia paikkoja kuvaavia maisemamaalauksia.

4. Kaytava: Kaytavd yhdistdd ruokasalin ja oleskelutilan. Sen seiniin on maalattu tdhti-
kuvioita nimineen. Seinilld on ruokasalin suuntaan osoittava, nuolenmuotoinen opas-
kyltti, jossa on teksti "Ruokasali".

5. Kattotasanne: Tasanne on autio lukuunottamatta lumeen hautautunutta poytdd ja
kahta pitkda tuolia. Tasanteelle on kulku oleskelutilasta ja ruokasalista ikkunallisten
ovien kautta. Lumista tasannetta kiertdd vyotironkorkuinen kaide. Kaiteessa on pieni
portti ja siitd laskeutuu tikkaat ulkoseindi pitkin huoltotasanteen katolle (9.).

6. Ruokasali: Ruokasalissa on kolme erillistad pitkid poytdd ja parikymmentd tuolia. Osa
tuoleista on nostettu poydille ja muutama lojuu lattialla pdytien alla. Huoneen nurkas-
sa on metallirunkoinen pieni tarjoiluvaunu, jolla on pino lautasia ja ruokailuvilineita.
Ruokasalin seindlld on rivi maalauksia, jotka esittivit monenlaisia henkil6itd. Vaikut-
taa siltd, ettd he ovat olleet jollain tavoin Tdhtiluotsiveljeskunnan ja observatorion kan-
nalta merkittdvid henkil6itd. Osa henkil6istid on kimeroita, toiset ihmisii ja kuvissa on
my06s muutamia louhoja ja solaareita.

7. Keittio: Keittiotd kiertdd polyiset, levedt metalli- ja puutasot ja huoneen perilld on
suurikokoinen, oljykdyttoinen hella ja uuni. Huoneen laidassa on suuria pesualtaita ja
katosta roikkuu koukuissa pata-, pannu- ja kattilarivist6jd. Laatikoissa ja kaapeissa on
keittiotavaraa (josta voi saada 30 kr). Huoneen nurkassa, ulkoseindi vasten, on suuri
ruokakomero, jossa niyttdd olevan ruokapakkausten jiinteiti. Komeron takaseinidssd
on ulos johtavia hormeja, jotka pitdvit kaapin sisillon viileind ympari vuoden. Yhdelld
tasoista on pino suuria leikkuulautoja. Kaikkialla huoneessa on paksu pélykerros ja
nayttdd siltd, ettei huoneessa ole kiyty aikoihin.

8. Padtytasanne: Lumisen pditytasanteen kulmassa seisoo messinkinen, sidnpieksema
kiikari. Kiikari on kiinni tasanteen lattiaan kiinnitetyssa jalassa ja silld nikee katsot-
taessa erityisen hyvin saaren pdddyssd olevalle laiturille. Tasannetta kiertdd vyotaron-
korkuinen kaide.
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9. Huoltotasanne: Huoltotasanne sijaitsee puoli kerrosta alempana ( ks. kuva s.63) ja
sinne paddsee vain tikkaita kattotasanteelta (5.). Huoltotasannetta kiertdd vyotironkor-
kuinen kaide.

OBSERVATORION 3. KERROS

Observatorion kolmas kerros on teleskooppihallin ylikerta. Hallin yliosaa kiertdi
tasanne ja tilaa hallitsee parikymmentd metrid korkea jittildisteleskooppi, joka

on kiinni suuressa jalustassa.

1. Teleskooppihallin alakerta: Teleskooppihallin alakerta on noin kymmenen metrii
ylikertaa alempana.

2. Hallia kiertiva tasanne: Teleskooppihallia kiertiville tasanteelle pidisee metallitik-
kaiden kautta, jotka sijaitsevat tasanteen eri reunoilla. Tasannetta reunustaa vyotiron-
korkeudelle ulottuva metallikaide. Hallin katto on suuri, puuvahvisteiden tukema
metallikupoli, jonka voi kidantdi haluttuun asentoon seinilld olevien suurten kampien
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avulla. Niitd kampia, sijoitettuina hallin neljiin eri kohtaan, on kiytettdva yhtd aikaa,
jotta kupoli kddntyy oikeaan suuntaan. Kupolin katossa on myos erillinen luukku, joka
avautuu sivulle pienempid kampia pyorittimalld. Yksi henkil6 voi avata luukun, mutta
ruosteinen mekanismi tekee tehtdvastd haastavan. Luukun avaamiseen vaaditaan voi-
maa (onnistunut Voimakkuus vs 4-kykyheitto).

3. Teleskooppitasanne: Parikymmentimetristd teleskooppia kiertii metallinen tasan-
ne, jonka toisessa pdissd sinne johtaa kierreportaat. Tasanteen laidalla on 6 kpl puolen
metrin korkuista voiteludljytynnyrii ja tyokalupakki. Teleskooppi seisoo metallisella ja-
lustalla, jossa on monimutkainen ratas- ja kampi-, ja vastapainomekanismi, jonka
avulla sen voi kidntdd haluttuun asentoon. Tasannetta ja kierreportaita kiertdd metalli-
kaide. Teleskoopin jalusta on noin pari metrid metallitasannetta ylempana ja sinne joh-
taa yhdelld puolella olevat tikkaat ( ks. kuva Observatorion poikkileikkaus s.67).

OBSERVATORION LOPPUNAYTOS

S taasikuplien puhjettua professori Himmelihaavi ja Jens Velmuviiksi apureineen
ovat hyvin himmentyneitd tapahtuneesta. Samaan aikaan observatorio alkaa té-

ristd voimakkaasti ja sen seurauksena rakennuksen katosta alkaa putoilla rappausta ja
kivipolyd. Tarindn voimistuessa kaikille on pian selvid, ettd rakennuksesta on poistut-
tava nopeasti. Vapautuneet staasikuplien vangit (mikili he eivit tapaa sankareita tai
toisiaan sitd ennen) lihtevit oma-aloitteisesti hakeutumaan kohti alakertaa ja ulko-
ovea. Kaikki tapaavat viimeistdin observatorion ulko-oven edessd, jolloin aulan katto
sortuu heidan takanaan rysihtien.

Kun Velmuviiksi ja Himmelihaavi kohtaavat toisensa, alkaa kovadininen riitely ja kes-
kindinen syyttely. Molemmat tuntuvat olevan varmoja siitd, ettd toinen on syypdi ob-
servatorion ja mahdollisten arvo-esineiden tuhoutumiseen. Hehdn eivit tiedd, ettd he
ovat olleet observatorion vankeina jo yli kahden vuoden ajan. Kaikki vankeina olleet
ovat luonnollisesti himmentyneitd l6ytoretkeilijiseurueesta. Saaren tirdhdellessa riita
unohtuu ja kaikki lihtevit juoksemaan alas kohti kaukoporttia. Heidin saavuttaessaan
portaiden alapdin observatorion kupoli romahtaa massiivisen pauhun saattelemana.
Koko saari tuntuu tirisevin voimakkaasti ja kaukoportin pylvait liikahtelevat pahaen-
teisesti.

Museonjohtaja Muinaismuisto kiynnistid kaukoportin ja seurue piisee juoksemaan
sen lapi juuri viime hetkelld, kun lordi Kultakiden puutarhassa kaukoporttien symbolit
muuttuvat punaisiksi ja porttiyhteys sulkeutuu. Kartanolla Jens Velmuviiksi apurei-
neen luikkii tiehensd ilman saalista kiukusta kihisten ja museonjohtaja ja professori
tervehtivit toisiaan syddmellisesti. Museonjohtaja esittelee sankarit hinelle ja kun pa-
himmasta jarkytyksestd on selvitty, lordi Kultakisi tarjoaa kaikille juhla-aterian.
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TARINAN LOPPUNAYTOS

Lordi Kultakasi palkitsee sovitusti loytoretkeilijit heidin rohkeudestaan ja pdatti-
vdisyydestidn. Tami tapahtuu ennen Tihtiluotsiveljeskunnan historiaa ja saavu-
tuksia esittelevin nayttelyn avajaisia, joissa sankarit saavat museolta ansaitsemansa
tunnustuksen. Museonjohtaja Muinaismuisto, professori Himmelihaavi ja Loytoretkei-
lijoiden seuran edustaja ovat paikalla kehumassa sankareita vuolaasti.

Heiddn tekojaan juhlistetaan suurella innolla. Tilaisuudessa paljastetaan myds museon
seindlld oleva kunniataulu, johon léytoretkeilijoiden nimet on kaiverrettu. Sankarit
saavat myo0s kiitokseksi elinikdisen ilmaisen padsyn Port Arcon historialliseen museoon

ja ansiomitalin Loytoretkeilijoiden seuralta kauan kadoksissa olleen loytoretkeilijan pe-
lastamisesta.

Sankareiden juhlistamisen lisiksi professori Himmelihaavi ja museonjohtaja Muinais-
muisto paljastavat tilaisuudessa jannittdvin uutisen: Himmelihaavi onnistui l6yta-
main observatoriolta Téhtiluotsiveljeskunnan toimintaa kisittelevin muistikirjan,
jossa on aiempaa tarkempia tietoja Tahtiluotsiveljeskunnasta ja muista sen aiemmin
tuntemattomista sijainneista. Ndihin Port Arcon historiallinen museo aloittaa profes-
sori Himmelihaavin johtamien uusien léytoretkien suunnittelun lordi Kultakiden tuel-
152

Sankarit kutsutaan tervetulleiksi liittymddn mukaan tuleviin uusiin léytoretkiin kun-
han museon viki saa suunnitelmansa valmiiksi. Tima on kertojalle mahdollisuus kek-
sid uusia seikkailuita pelaajille Tahtiluotsiveljeskunnan salaisuuksien selvittimiseksi.

Nayttelyn avajaisten yhteydessd pidetiin myos suuret juhlat, jotka jirjestetddn erityi-
sesti sankareiden kunniaksi. Ilta tdyttyy musiikista, tanssista ja tarinoista, jotka ker-
tovat heidin uroteoistaan.

Kokemuspisteet

Seikkailuun osallistumisesta: 5 KP
Observatorion tutkimisesta: 3 KP
Aikaskarabeen kohtaamisesta: 5 KP
Tapdrastd pelastumisesta: 5 KP
Himmelihaavin pelastamisesta: 20 KP

Kertoja voi jakaa vield pisteitd sankarikohtaisista saavutuksista Astraterra: Loytoretkeili-
jdan Opas s.36-37 ohjeiden mukaisesti.
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! I Lissi osassa on materiaali, joka on tarkoitettu ojennettavaksi pelaajille. Se sisiltid
kirjallista materiaalia (kuten kirjeitd, vihjelappuja tai karttoja), jonka avulla san-

karit voivat suunnistaa Kultakiden lahja-seikkailun lavitse. Eri osissa titd kirjaa mai-
nitaan suluissa jokin ojennettava merkinnilld "(Ojennettavat s.)" ja sivunumero, jolta
kyseinen ojennettava tdstd osasta loytyy. Pelattaessa perinteiseen tapaan saman poy-
didn ympdrilld kertojan tulisi jirjestdd ojennettavat pelaajille tulostettuna paperimuo-
dossa, kisin kopioituna tai ndyttdd jonkin laitteen ruudulta. Jilkimmadainen saattaa olla
vaihtoehdoista hankalin, silld useimpien ojennettavien olisi hyva olla pelaajien vapaas-
sa kaytossa koko seikkailun ajan. Verkossa pelatessa kertojan on varmistettava, ettd pe-
laajat saavat kunkin ojennettavan oikeaan aikaan kiytettivin pelialustan
mahdollistamin tavoin.
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Arvoigat Loytoretkeilijat,

Tervehdys Port Arcon museosta! Mina olen museonjohtaja

Muinaismuigto. Kuulin, ett3 olette erittain taitavia loytoretkeilijoita,

Jja ajattelin, etta voigitte auttaa meit erasssa mielenkiintoisessa

tehtavases littyen vanhaan Tahtiluotsiveljeskuntaan.

Loytoretkeilijoiden seura on suositellut teita meille, ja uskomme, etts

teidan taitonne ja innokkuutenne ovat juuri sita, mit3 tarvitsemme.
Olisi suuri kunnia saada tavata teidat henkil6kohtaisesti.
Toivoiginkin, ett3 voisitte tulla Port Arcon museoon kahden paivan
paasta, kun kello nayttaa [2. Odotamme tapaamista innolla!

Kiitolligin terveigin,

Museonjohtaja Muinaismuisto

Port Areon Historiallinen museo
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Museonjohtaja Muinaismuisto
Port Arcon higtoriallinen museo

Hyva ystavani Elfraim,

toivon, ett3 kirjeeni tavoittaa sinut terveen4 ja voimissasi. Tutkimuk-
seni ovat jannittavass4 vaiheessa ja olen saanut selville
johtolankoja, jotka voivat vieda minut uskomattomien loydosten
aarelle. En uskalla paljastaa nain kirjeitse mist on kyse, mutta
lupaan kertoa kaiken, kun tapaamme seuraavan kerran.
Tutkimusteni edistysta varjostaa ikavat uutiget: Vaikuttaa silts, etta
vanha kilpailijani, palkkionmetsastaja Jens Velmuviiksi apureineen
on taag ilmestynyt maigemiin ja on ehka saanut vihia tutkimuksis-
tani. Olen huomannut, etta minua seurataan. Yritan pysya heilta
pilosea, mikali se on mahdollista. Tutkimukseni seuraava vaihe saat-
taa olla niin vaarallinen, ett4 se saattaa koitua kohtalokseni. Onneksi
voin luottaa sinuun ja museoosi. Olen jattanyt ohjeet ystavilleni
lahjoittaa tutkimusmateriaalini ja kokoelmani museolle, mikali
minusta ei kahteen vuoteen kuulu mitaan. Mieltani [ammittaa tieto
giita, etta mugeo voi nain jatkaa tutkimuksiani minun jalkeeni, vaikka
minulle olisikin kaynyt huonosti.

Toivothan minulle onnea, se tulee tarpeeseen.

Terveigin,
Ernest
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Karvahampaikko (Furrius Dentacus)

Karvahampaikko viihtyy puolivarjoisessa kasvupaikassa ja
on kaikkiravintoinen. Tulee toimeen lannoitteilla ja kasvi-
ravinteilla, mutta luonnossa lihansy6ja ja voi kayttaa ra-
vinnokseen jopa suurikokoisiakin elavia olentoja.

Huolellisesti hoidettuna kasvi kasvaa suuriin mittoihin, ja
sen kuivuneet kukat sisaltavat siemenia, joita voi Loytaa
kasvin juurelta.

Varoitus! Karvahampaikko sylkee metrien paahan tahmeaa
limaa, johon saalisolennot tarttuvat. Sulkee limaan tarttu-
neet olennot yhtena kappaleena suuhunsa ja alkaa sulatel-
la niita ravintona.

Lisahuomioita: Ei sieda kirkasta valoa tai kovia aania. Hoi-
tajien tulee varoa menemasta kasvin lahelle ilman suoja-
varusteita. Karvahampaikon sylkeman liman voi sulattaa
vedella.
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Vanha homekorva-Thorne!

Apupoika laitetaan kavelemaan pitkin
lankkua, mikali et kahden paivan

kuluessa haivy saarelta ikuisiksi

ajoiksi.

- Kapteeni Kajarr
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Tutkimuspaiva 872, Tahtiluotsiveljeskunnan salainen
saari

Mika ihmeellinen paikka!

Saavuin keskelle pimeinta yota ankaraan myrskyyn.
Taalla on kylmaa ja lumista. Taman paikan taytyy olla
jossain hyvin etaalla auringosta, luultavimmin Jouto-
maiden tienoilla. Teen tarkemman paikannuksen heti,
kun tahdet nakyvat.

Pystytin leirin heti kaukoportin viereen ja lepaan nyt
hieman odottaessani auringonnousua ja myrskyn
tyyntymista. Nain lumigateen lapi kukkulalla suuren |
rakennuksen, joka naytti tahtien tutkimuksessa
kaytettavalta observatoriolta. Sen taytyy olla

paivakirjassa mainittu tutkimuskeskus. :

En malta odottaa sen tutkimista!
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(Public Domain, CCO)

"Tahtien tiet ovat meidan polkumme.’

Tahtiluotsiveljeskunta




iivit hiirenhiljaa alas myrskyrosvolaivan autioita portaita,

kunnes saavut alakannelle ja pysahdyt sydan pamppaillen
kuuntelemaan ymparoivaa pimeytta. Jossain etaalta, ehka toi-
selta kannelta, kuulet mekaanisia askelia, hiljaista konemaista
surinaa ja vaimeita kolahduksia. Himarassa naet oven ja paatat
avata sen varovasti. Hengityksesi pysahtyy, kun kuulet pimey-
den keskelta matalaa kuorsausta...

I ultakiden lahja on pienoiskampanja Astraterra-roolipeliin. Se on suunniteltu
<Astraterran maailmaan tutustuville ja roolipeliharrastustaan aloitteleville pelaajil-
le, mutta sopii hyvin my6s harjaantuneemmillekin 16ytoretkeilijoille. Se koostuu nel-
jastd erillisestd pienemmastd seikkailusta, jotka liittyvdt toinen toisiinsa. Jokainen
seikkailu on oma kokonaisuutensa, joista sankarit voivat selviytyd ainoastaan rohkeu-
della, yhteistoiminnalla ja neuvokkuudella. Seikkailut soveltuvat 2-6 l6ytoretkeilijan
ryhmaille ja kunkin seikkailun pelaamiseen on hyvi varata 3-5 tuntia, jonka voi jakaa
useammille pelikerroille kunkin ryhmin mieltymysten mukaan.

Tassd roolipeliseikkailukirjassa oletetaan, ettd kiytossd on Astraterran perussiinnot
sisdltava Astraterra: Loytoretkeilijin Opas. Lisdksi oletetaan, ettd kertoja tuntee Astrater-
ran siten, kuten se kuvataan Astraterra: Kertojan Kisikirjassa. Seikkailun voi toki pelaut-
taa onnistuneesti myos ilman jilkimmaistid, mutta tdlloin kertojan on itse keksittiva
tarinat paikkojen ja historiallisten tapahtumien ymparille.

Astraterran oikeudet omistaa Miska Fredman / Ironspine Press. TAimd on epikaupalli-
nen, vapaaehtoisvoimin luotu fanfiction-seikkailuskenaario, joka on suunniteltu va-
paasti kaytettdviksi Astraterra-roolipelin kanssa. Tama seikkailuskenaario on
tarkoitettu Astraterra-roolipelin pelaajien ja pelinjohtajien ("kertoja”) henkilokohtai-
seen, yksityiseen kiytt6on ja luotu roolipelaamisen iloksi.

Teoksella ei ole kytkoksia Ironspine Pressiin. Kaikki viittaukset Astraterraan ja Astra-
terran logoon ovat Ironspine Pressin ja/tai Miska Fredmanin omaisuutta.

Tekijd: Harri Savolainen 2024
YHTEENSOPIVA

IRONSPINE PRESSIN

ASTRATERRA,
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