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Kulonummet

Nummet ovat osa Lohikdirmeparonikuntaa, takamaata, jota kiiytetdén

lahinnd aatelisten rangaistuslaitoksena, kun joku halutaan pois
silmistd ja hovista. Asukkaita on vdhin ja he ovat kdyhid. Asutus
keskittyy kyliin, joita hallitsevat vihiisemméit aateliset. Paikalliset

puhuvat omaa kieltdfin, mutta suurin osa osaa myo0s kauppakielt.
Merkittdvin elinkeino on lampaankasvatus. Jotkut kalastavat jos
asuvat joen ldhelld, toiset louhivat vuoria jotka erottavat heidét
sivistyksestd (toivoen péédsevinsd l4pi kaivamatta liian syville,

kenties, tai ehkd vain malmeja etsien). Aiti maata palvotaan ja

ihmisuhreille on vain harvoin tarvetta. Marsuja annetaan lahjaksi

naapureille

ja koyhille, kun kuunsirppi kasvaa puolikuuksi.

S44 on epinormaali ja epimiellyttdvd. Syy jitetddn pelinjohtajan
harteille, mutta epiileméttd paikalliset papit osaavat kertoa asiasta
enemmaén. Séitilan voi heittidé taulukosta.

Nopan Saatila
tulos
1 Ukkosmyrsky
2 Myrskytuulta ja sadetta
3 Sataa
4 Tihkusadetta ja sumua
5 Huomattavan tihedd sumua
6 Painostavan kuumaa ja kosteaa; aurinko loimottaa ja on tukahduttavan tyynta
Saadtilan muuttuminen (heitéd pdivittdin)
1-3 Saatila pysyy samana
4-6 Sdatila muuttuu, heitd sddtaulukosta
Mité kylilla puhutaan

Huredmeren kyldssd kuulee paljon asiaan liittyvid huhuja, jos jonkun

saa puhumaan mistddn muusta kuin siéstd. Kanervakedon kaupungissa

néité voi kuulla muiden huhujen lomassa. Huhut on numeroitu, jos ha-

luat arpoa nopalla, minké niistd hahmot kuulevat.

1. Nummilla metséstiaa ihmissusi.

2. Taydenkuun aikaan noidat lentdvit luudillaan pohjoisesta eteldén ja
kékattavat mennessain.




3. Perkeleen susilauma ké&vi taas hakemassa lampaan ja tappoivat
seitsemin muuta samalla.

4. Eteldan metsédssd asuu kaikenlaisia keijuja ja pahempia otuksia.
Paikallisoppaan kanssa sinne voi uskaltautua, jos heihin luottaa.
Muuten en menisi. Outoa viked sielld metsin laidalla asuu; jonkin
vanhan sodan veteraaneja, kuulemma. Mutisevat jotain pahoista
alkuvoimista ja siitd, miten kaikki ei ole viel& ohi.

5. Kévin kerran vaeltamassa luoteessa, nummien tuolla puolen, joen yli
ja metsdn lipi, ja sieltd 16ysin ihmeellisen puutarhan. Kasvit olivat
upeita, O0tokit valtavia ja noita ilked. Hyvid kun péidsin hiipimi&n
pois.

6. Caldwellin linnan raunioissa asuu linnan isdntid edelleen, mutta
vain 0isin, jolloin hin janoaa ihmisverta. Nelji vuotta sitten hin vei
tyttireni. Lahdin perdin ja saavuin raunioille illalla. Rouva Caldwell
oli sielld, mustiin pukeutuneena ja kalpeana, ja silloin juoksin enk&
ikind mennyt takaisin.

7. Nummilla asuu ryovéreitd, jotka iskevit yksindisten matkustajien
kimppuun.

8. Tiesitkd muuten, ettd Caldwellin suvulla oli paljon omaisuutta,
mutta kukaan ei ole hakenut sita linnasta?

9. Linnassa asuu hirvedi vike4. Yovy mieluummin ulkosalla kuin siell§,
sdéstd riippumatta; he kylld tarjoavat ydsijan, mutta pimeé&ssé
tapahtuvat asiat ovat kuolemaakin kauheampia. Pysyk&i loitolla sielté.

10. Tuomionpéivd on tullut! Sataa ja sataa! Kasvit ja lampaat
mitinevit pelloille! Aiti maa on meidét hylinnyt! Vain Kolmioppi voi
meidét pelastaal

11. Ette sitten kuullut tatd minulta [salavihkaisia katseita
ympdriinsd, luimistelua], mutta néitd maita oikeasti hallitsee kaamea
noita. Hin néyttdytyy harvoin, mutta silloin k#y pahasti. Menk&a
vaikka katsomaan Caldwellin vanhaa linnanrotiskoa. Olin sielld
tallipoikana ja kun noita tuli, niin en saanut lainkaan koskea sen
hevoseen, enki olisi uskaltanutkaan! Palvelijatkaan eivit olleet
oikein ihmisii en&4, vaan niiden pi& oli kuin sudella ja ne ulvoivat
ja nauroivat. Sisdlld oli ruokatarjoilua, sitten sanoja jotka
sattuivat korviini, rouvan kirkaisu, ja sitten juoksin. Kukaan muu
ihminen ei tullut sielté ulos.

12. Oli tiysikuu enk& ollut ehtinyt kotiin, vaan minun piti laittaa
leiri nummille. Vieressid oli onneksi jyrkéinne. Havahduin yo6lld kun



jokin mies hiipi leirid kohti - koirani &risi sille. Se astui valoon
ja niin vain sen silmissi mustaa ja sen jéilkeen kaikkialla oli valoja,
jotka puhuivat minulle. Seurasin niitd. Aamulla herésin ja olin
pudonnut jyrkénteeltd, mutta onneksi olin elossa ja minut 16ydettiin
ja pelastettiin. YlhdillA mudassa oli paljaiden ihmisjalkojen jalkia.
Koiraani en end8 ndhnyt. Mitdén muuta ei ollut viety.

Miksi noitakuningatar kirosi herra Caldwellin? Heitd noppaa kahdesti ja
yhdisté vastaukset. Molemmat ovat totta.

1. Noitakuningatar oli saanut kiisiinsd mustan lootuksen siemenii ja
linnassa yhdistyivit juuri oikeat ominaisuudet, eikd yhtd hyvén
kasvatuspaikan l6ytdminen ole helppoa.

2. Herra Caldwell oli noitakuningattaren palvelija, joka sai kiittda
tdtd niin linnastaan kuin avio-onnestaan. Caldwell ylpistyi turhan
kanssa ja uhmasi noitaa.

3. Rouva Caldwell loukkasi noitaa liialla néyryydelld miestdin kohtaan.

4. Noitakuningatar on julma, mutta oikeamielinen. Caldwell oli ainoas-
taan julma.

5. Rouva Caldwell oli kokoamassa noitakuningattaren vastustajia
yhteen. Hin oli myds puheissa kirkon kanssa.



6. Caldwellit eivit halunneet tarjota nuorinta lastaan, alle vuoden
ikéisté, noidan palvelijaksi tai pataan.

Jos joku kyselee Caldwellista Kanervakedon yldluokalta, voi taulukkoa
kéyttdd myoOs inspiraationa; eivit he luultavasti noitakuningattaresta
paljoa tied4, mutta Caldwellien kéyttksesté ja maineesta kyllékin.

Caldwellin linnan rauniot

Linnanraunio on ifistdidn huolimatta edelleen mahtava rakennus ja se
nékyy kauas nummien keskelld. Lihemp&é kuitenkin huomaa, etté se on
rapistunut aikojen saatossa varsin huonoon kuntoon: péivi paistaa pai-
koin siséin, kdynnoskasvit ovat peittdneet linnan lénsiseinén ja monet
sisdseinét ovat luhistuneet.

Useimmissa linnan huoneissa on kapeat ikkunat, joista ihminen ei mah-
du kiipeAmé&in sisdén. Niistd tulee péivisaikaan riittivisti valoa, jottei
sisélli tarvita muuta valaistusta. Vain huoneet 8, 13 ja 15 ovat pimeita.

Kaikki linnakkeen huoneet torneja lukuun ottamatta ovat kolme metrié
korkeita. Tornien katto on kahdeksan metrin korkeudessa.

Kummitusraunion ulkopuoli ja sisdénkiynnit

Linnanraunioille johtaa tuskin havaittavaksi kinttupoluksi metsittynyt
tie. Maastoa tutkimalla linnan itdpuolelta 16ytyy jonkin ulkorakennuk-
sen perustuksen rippeet. Kulonummien kyldldiset ovat hakeneet siité ki-
vid omaan kiyttoonsa.

Linnan ulkomuodosta asiantuntijat voivat péétell4, ettd sitd tuskin on
tehty sodankéyntié varten. Toisaalta asuinrakennukseksi se on aika kol-
kon nakoinen.

Matala rinne johtaa raunion pééoville. Ne on suljettu, mutta eivit ole
salvattu edes yoll4.

Linnan lansiseinélld kasvaa runsaasti oudon tummanpuhuvaa murattia.
Se kohoaa melkein ylos asti ja sitd pitkin on mahdollista kiivet linnan
katolle. Katolla liikkuessa on vaarana pudota lahojen puitteiden l4pi si-
sdén erityisesti huoneiden 9, 11 ja 12 kohdalla. Katossa on ihmisenmen-
tévi reikid huoneisiin 4, 11 ja 12.

Luoteistornin seind on murentunut ampuma-aukon kohdalta niin suu-
reksi, etté siitd voi pienelld ponnistelulla kavuta sisdéin (huone 10).
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Rauniolinnan pohjapiirrokseen merkityt huoneet

1. VARTIOSALI
Huone on tyhji. Paikalla on 1/6 todennékdéisyydelld joku Painiveljista

(ks. huone 4) arkisissa askareissa kuten pesemissi pyykkié tai vuole-

massa lusikkaa.



Tamé& huone on vanha vartiosali, josta jirjestettiin aulasalin viimeinen
puolustuslinja. Huoneen pohjoisseinélld on vipuja, joista voitiin sulkea
aulasali katosta laskeutuvien rautaristikoiden avulla, mutta nyt ristikot
ovat poissa eivitké vivut tee mitééin.

2. KAAKKOISTORNI
Huoneen keskelld on nuotiopaikka ja itiseinustalla kasa risuja. Nokinen
pannu roikkuu naulassa pohjoisseinilla.

3. MAKUUSALI

Huoneessa on kolme yksinkertaista ja sijaamatonta vuodetta. 3/6 to-
dennékoisyydelld joku Painiveljista (ks. huone 4) on tiélld nukkumassa.
Vuoteita penkomalla 16ytyy metallinen riipus (arvo 2 hopearahaa) ja 3
hopearahaa.

4. ASUINSIJA

Viliseini on sortunut nididen kahden huoneen vélilti, joten ne ovat kéy-
tinndssd muuttuneet yhdeksi huoneeksi. Pohjoisemmassa huoneessa
on yksinkertainen sisustus: pdytd ja tuoleja, pari kaappia ja sikkeja
roikkumassa seinélld nauloissa. Sikeissé on Painiveljesten tavaroita, vé-
hén ruokaa ja yhteensd 7 hopearahaa. Eteldisemméssd huoneessa on
kirjahyllyjé, joiden sisiltd on turmeltunut aikojen saatossa.

Painiveljekset ovat t4ill§, jos heité ei ole kohdattu vield muualla.

Painiveljekset eli Atanas, Hanag ja Gryf ovat maaty0ldisis, jotka ovat
asustelleet rauniolinnassa jo hyvén tovin. He kuuluvat syrjittyyn sek-
suaalivihemmist66n ja saavat siksi huonosti t6it4, mutta itse he selitté-
vat asiaa huonolla tyotilanteella. He toivovat pahaa yrmeille ja aseistau-
tuneille kulkijoille, mutta eivit kdly avoimesti ndiden kimppuun. Rauhal-
lisemmille kulkijoille he osoittavat vieraanvaraisuutta, vaikka ovatkin
koyhi.

Veljesten aika kuluu nummille viritettyja ansoja kokien, polttopuita ke-
riaten ja pilkkoen, resuisia varusteita kunnostaen ja korttipdydéssé is-
tuen. He ovat puhuneet matkaavansa Kanervakedon kaupunkiin toitd
etsimdin, mutta ovat lyknneet ldhtemisti kerta toisensa jélkeen.

He ovat selvinneet raunion vaaroista valttamatta suurta salia (huone
11) ja kellaria (huone 10) seké lukittautumalla koillistorniin (huone 5)
tdydenkuun aikaan.



5. KOILLISTORNI

Tornin oviaukon tukkeena on irrallinen ovi, jonka voi nostaa syrjain.
Huoneessa on lénsiseinélld iso kivi (kiytetd&n oven salpaamiseen téy-
denkuun aikaan), itdseinélld olkia ja huopia epdmééiriisend myttyné ja
pohjoisseinélli pari pientd nassakkaa tdynné vetta.

Jos Painiveljekset (ks. huone 4) tietévit jonkun olevan koillistornissa, he
yrittdvét ohjata timén pian pois sieltd, koska se "tuo pahaa onnea”

6. LOUNAISTORNI
Huoneen oviaukko on suljettu muualta nostetulla ovella, joka on kiilattu
paikoilleen. Sen voi siirtié riittdvilla voimankéaytolla.

Huoneessa on kaksi nilkiintynytté sutta, jotka hiipivit taannoin linnak-
keeseen, mutta jotka Hanagin onnistui teljeti tinne. Sudet ovat nélkéi-
syytensé takia vaarallisia, mutta haluavat ennen muuta takaisin num-
mille.

7. PATSASHUONE

Huoneessa on jilkid hienosta sisustuksesta, joka on aikojen kuluessa
médantynyt pilalle. Huoneen lounaiskulmassa on kultainen soturia esit-
téva patsas, jonka silminé kimaltelevat jalokivet.

Patsasta tarkemmin tutkimalla selvi&i, ettd se on vain kullattu ja kulta
on paikoin varissut siité irti. Jalokivii on vaikea tutkia kaivamatta niiti
irti ja se puolestaan on hankalaa ilman oikeita tytkaluja. Jalokivet eivét
ole virheettdmii ja siksi 250 hopearahan arvoisia kappaleelta.

Huoneen pohjoisseinissi on pieni reikd, josta mahtuu ry0miméén pi-
meé&dn kasvihuoneeseen (huone 8).

8. KASVIHUONE

Tédmé& huone on pimed, koska musta muratti on peittdnyt ikkuna-aukot.
Muratti on my0s levinnyt seinié ja lattiaa pitkin koko huoneeseen. Mu-
ratin alta kuitenkin pilkistelee huonekalujen kulmia.

Musta muratti on esiélyllinen ja hidasliikkeinen olento, joka kietoo huo-
neessa pitempéén viipyvéit kdynnoksiinsi. Sen voimat riittivit kolmen
ihmisen pitelemiseen. Muratin vahingoittaminen ei saa sitd hellitti-
maé&an otettaan.

Huoneen kalusto on midéntynyt kuten patsashuoneessakin (huone 7)
ja muratin kynndsten musertama. Huoneen pohjoisseinimé on hauras-



tunut muratin ujutettua kdynnoksifén siitéd 14pi. Eteldseinéssé on pieni
reik4, josta pdésee rydmimédn patsashuoneeseen.

Muratti on saavuttanut esitietoisuuden viimahuoneen (huone 9) aavei-
den vaikutuksesta. Niiden kaipuu péisti syliin on saanut muratin ta-
voittelemaan samaa.

9. VIIMAHUONE

Huoneen kalustus on aikojen saatossa mennyt pilalle. Eteldseindn l4pi
on kasvanut muutamia muratin koynnoksid. Huoneessa kiy kummalli-
nen kylmé viima, joka ei johdu normaalista vetoisuudesta.

Huonetta tarkemmin tutkiessa kalusteiden joukosta voi tunnistaa
useamman kehdon. Huoneessa my6s kuuluu hiljaista etéisté itkua. Pe-
rusteellisen etsinnén tuloksena huoneesta 16ytyy kolme tummaksi ha-
pettunutta hopeista riipusta. Kiillotettuina kunkin arvo on 5 hopeara-
haa.

Huoneen pohjoisseini ja osa itdseinidi on romahtanut lihes kokonaan.
Koilliskulma on kuitenkin edelleen pystyssé.

Huoneessa on kuusi pientd vauvan aavetta, jotka eivit pysty vaikutta-
maan maailmaan juuri milld4n tavoin. Niiden hét4 ja ahdistus on kuiten-
kin vahitellen heréttinyt kasvihuoneen (huone 8) muratissa alkeellisen
tietoisuuden. Muratti kaipaa paéstéd lahelle eldvid olentoja ja tulla ote-
tuksi syliin aivan kuten aaveetkin.
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10. LUOTEISTORNI

Huone on tyhji. Lattialla on katonrajasta murentuneita isoja kivilohka-
reita. Pohjoisseinin ampuma-aukko on murentuessaan kasvanut mie-
henmentéviksi reidksi.

Huoneen lattiassa on luukku, josta pédisee linnakkeen kellariosaan (ks.
seuraava viliotsikko). Sielld majailee Kulonummea piinaava ihmissyoja
Caldwell.

11. SUURI SALI

Suuren salin kiytévén koristeet ja taulut ovat sydopyneet puhki, mutta
itse sali on sdilynyt yllattdvin hyvissi kunnossa. Koristepatsaat, suuret
istuimet, massiivinen tulisija ja seinien gobeliinit ovat rdhjédintyneet
mutta edelleen tunnistettavissa.

Huoneen koillisnurkassa on luuranko, jonka ylld nékyy viela rippeité su-
rupuvusta. Luurangon luita on kaluttu. Luurangolla on ylldin runsaasti
koruja, joiden yhteisarvo on 1250 hopearahaa.

Huoneessa vaeltaa surupukuinen Caldwellin vaimon aave. Huoneessa
voi kuulla hiljaista valitusta lasten kuolemasta ja Caldwellin tuhosta.
Aave héiriintyy, jos huoneessa metel6idién ja etenkin jos sielld iloitaan.
Se my0s puolustaa koillisnurkassa lojuvaa luurankoaan.

Suuren salin linsiseiné on luhistunut pitkéltd matkalta. Siitd paésee lan-
sikdytdvasdn. Samoin lounaiskulman seini on murentunut suuren salin
ja makuuhuoneen (12) valilta.

12. MAKUUHUONE
Huoneen kalustus on vuosien saatossa tuhoutunut, mutta edelleen tun-
nistettavissa ylelliseksi makuuhuoneeksi.

Romahtaneen katosvuoteen vierelld kaatuneen yoépdydén luona on tika-
ri tupessaan ja sarkynyt pieni lasipullo.

Huoneen pohjoisseiné on romahtanut ja avautuu suoraan suureen saliin
(huone 11).

13. PUKUHUONE
Tédma huone on pime§, silléd ikkunoita ei ole eiké katossa ole télli kohtaa
reikié.
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Huoneessa on useita kaappeja tdynné vaatteita. Ne ovat kaikki koinsyo-
mii ja ajan pilaamia.

Itdisen seinédn kaapin lattialla vaatteiden peittimé&ni on pieni kirstu, jos-
sa on 52 hopearahaa. Eteldisen seinfin kaapissa asustaa pieni rottaper-
he, joka puolustaa pesdinsé tarmokkaasti.

Huoneen kaakkoisseiné on ajan kuluessa murentunut ja siini on useita
rotanmentévié reikié.

14. NEUVOTTELUHUONE

Kuluneen katon rei’isté siiviloityy sen verran valoa sisién, ettd huone on
hdmérd. Huoneessa on pyored pdytid ja sen ympérilld useita istuimia.
Pohjoisseinélld on muutamia matalia kaappeja, jotka ovat tyhjié.

Eteldseinélla on kaksi reiké, joista ndkee vierashuoneeseen (huone 15)
— tai nékisi, jos sinne tulisi jostain valoa.

15. VIERASHUONE
Huone on pime4, sillé siellé ei ole ikkunoita ja katto on ehja.

Huoneen ldnsiseinélld on tyhjii vuoteita, joista on viety lakanat ja muut
téytteet. Kunkin vuoteen paédyssé on tyhja arkku.

Huoneen itdseinélld on iso kaappi. Sinne midéntyneen puuaineksen ja
kankaiden sekaan on pesiytynyt pienenpienii nummipolttiaisia, joka
polahtdvit pilvend varomattoman kaapin avaajan piélle. Ne peittdvit
nopeasti puolet huoneesta ja rauhoittuvat vasta kun huoneessa ei ole lii-
kuttu hyvéén toviin. Jokainen nummipolttiaispilveen joutuva saa monta
pistosta ja saattaa saada allergisen reaktion. Se aiheuttaa voimakasta (ja
héiritsevii) kutinaa kahden seuraavan vuorokauden ajan.
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Rauniolinnan kellari

Kellariin vieva lattialuukku on luoteistornissa (huone 10). Luukun alta
paljastuvat jyrkét alaspéin johtavat portaat. Tuoksu kellarissa on huu-
maava. Jos sinne astuva ei onnistu vastustamaan lootusten vaikutusta,
hén nikee ensin lievi§, minuutin p4&std merkittivii ja kymmenen mi-
nuutin kuluttua vakavia harhoja. Ulkoilma auttaa.

Alkuperdisen kellarin sisillostd on vield jiljelld puulaatikoita yhta
seindd vasten. Lattialla on lapion ja parin hakun jifnteitd seki
paloja rotanluista.

Toiseen seinfidn on kaivettu karkea kéytév4, halkaisijaltaan metrin, jon-
ka katosta ja seinisté roikkuu kalpeita juuria. Tarkasti katsomalla nikee
nestepisaroita niiden kérjissd. Tunnelin lattialla, luurankojen ja lomas-
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sa, kasvaa pari mustaa kukkaa. Yksittdinen kukinto on kahden kimme-
nen kokoinen. Lattialla on 14tdk6itd maan lipi tihkuvan kosteuden an-
siosta. Laatikoiden takaa l0ytyy kontattava kiytiva Caldwellien yksityis-
kammioon.

Yksityiskammion sisdltd on pelinjohtajan péételtivd kirouksen syyn
perusteella (ks. sivu 5). Ei sielld kultaa tai hopeaa ole, ainakaan paljoa,
mutta kenties kirjoituksia noitakuningattaresta, kielletty kirja tai kaksi,
kidutuslaite tai selli, tai vastasyntyneen luuranko kehdossa (piilossa
noidalta).

Kaytavassd kasvavat kukat ovat mustia lootuksia. Niiden ilmajuuret
tihkuvat myrkkyd ja suojelevat kukkia sekd tappavat niille
lannoitetta. Herra Caldwell tuo uhrinsa niiden muonaksi ja lannoittaa
niitd vahilld ulosteillaan. Hin my6s nukkuu kéytdvén perilld olevassa
pedissé, herdten harhoistaan vain kun kuu on lihes tysi tai joku
elavi olento saapuu kellariin. Vanhojen luiden ja eldvien juurten
joukosta voi lo6ytdd 94 hopearahaa, veitsid ja muita tarvekaluja sekéi
1/6 todennikodisyydelld taikaesineen, jalokiven tai muuta erikoista.
Tama kaikki vaatii tonkimista ja on ldhes varmasti kuolemaksi, jos
lootusta ei ole siivottu paikalta pois.

Musta lootus

Juurista tihkuva myrkky tuhoaa hermoston. Se aiheuttaa harhoja ja
lopulta pysyvéé vahinkoa. Pisara iholle riittdé tyypillisesti tappamaan
aikuisen ihmisen. Kukkien tuoksu huumaa. Kukkaan koskeminen levit-
t44 helposti siitep6lyé heteisté. Siitepdlyn hengittdminen on yhté vaaral-
lista kuin myrkkyyn koskeminen.

Emisté tai siemenisti saa keitettyd esiin nestettd, joka laimennettuna
ja tarkasti annosteltuna ei tapa, vaan aiheuttaa vahvaa riippuvuutta ja
on oleellinen osa useita rituaaleja. Se on ilmeisen arvokasta. Siemenet
eivit ida helposti eivitkd monessa paikassa.

Herra Caldwell

Noidan kirous pitdd hénet elossa. Suonissa virtaava mustan lootuksen
myrkky tekee héinet hulluksi, mutta my6s tappaa taudinaiheuttajat ja
loiset sekd suojaa muilta myrkyiltd ja ik&&4ntymiseltd. Caldwellin hiki
tuoksuu hennolta lootuksen kukinnolta. Thon l4pi nékyvissi
verisuonissa virtaa musta neste. Hinen katseensa aiheuttaa harhoja ja
kosketuksensa samoin. Veri on kuin lootuksen myrkky4, mutta ei yhtd
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vahvaa - kunnon roiske kasvoille voi silti olla kuolemaksi ja
Caldwellin pureminen tappaa vélittoméisti. Caldwell on yhtd voimakas
kuin vahva ihminen, mutta inhimillistd sitkeAmpi. H&n hiipii
halutessaan dénettdmésti, mutta yleensd mutisee jotain paikalliskielen
vanhalla murteella; noita, kukat, nilk4, lapset, kosto. Hin on enemméin
ovela kuin &lykds, mutta voi tulla hetkeksi tolkkuihinsa jos kuulee
tutun nimen - omansa, perheenjésenen tai noidan.

Noitakuningatar

Hén ldhettdd palvelijan hakemaan lootuksen siemenié kerran vuodessa.
Joskus hén kéy paikalla my0s itse. Hin on yrittinyt viljelld mustaa loo-
tusta muuallakin, mutta ei ole saanut sitd kasvamaan.

Miten saada pelaajat mukaan seikkailuun

Sijoita seikkailukohde pelimaailmasi kartalle. Ehké joku sattuu joskus
kymaééan sielld. Jos et tiedd kuun vaihetta, heitd 30-sivuista noppaa tai
3n10; 30 tarkoittaa tdysikuuta ja muut tulokset kertovat kuinka monta
yotd seuraavaan on. Myds noidan palvelijan seuraava saapumishetki
kannattaa arpoa, ellei se ole aiemmista tapahtumista miariytynyt.

Jos haluat kéyttas tdtd kampanjan aloituksena tai kertapelini, niin ehké
Caldwell on napannut jonkun hahmolle tirkeén henkil6én, tai myrsky
ajaa seurueen etsimién suojaa raunioista. Paikalle voi pdatyd myos sel-
vittdméin noitakuningattaren tekemisii tai tutkimaan mustaa lootusta.
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