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Esipuhe

Jdinen seikkailu vie pelaajahahmot lumen ja ji&n maahan, jossa he kohtaavat yksindisen ruhti-
nattaren. Skenaario painottaa ongelmanratkaisua ja tutkimusmatkailua.

Skenaariotekstin joukkoon on sijoitettu tekstilaatikoita, jotka antavat lisimateriaalia pelinjoh-
tajaa varten. Niissd on ldhinné selitetty sivuhahmojen motiiveja, jotta pelinjohtajan on hel-
pompi ymmaértéa niité ja improvisoida sivuhahmojen toimia. Tekstilaatikoiden sis&llén voi jat-
td4 huomiottakin.

Skenaario on kirjoitettu Astraterra-roolipeliin, mutta sitd on helppo soveltaa my6s muihin
roolipeleihin. Kaikki sédntdtekniset tiedot on sijoitettu skenaarion loppuun.




Matkaanlidhto

Astraterran maailmassa on kaukoportteja, joiden kautta pddsee kaukosiirtymé&éin tdatimeren
toiselle puolelle.

Seikkailijamme kuljeskelevat joutilaina Altumin kaupungissa, kun he huomaavat vellovan vi-
kijoukon. Lihempéiné huomataan, etté ikiaikoja epdkunnossa ollut tdhtiportti on alkanut taas
toimia - sen symbolit hohtavat sinisind. Ihmiset suhtautuvat siihen innostuksen, himmennyk-
sen ja pelonsekaisin tuntein. Portin vieressé joku mesoaa kuinka portista kulkeminen on sulaa
hulluutta, silld kenelldkién ei ole aavistustakaan siité, millaisiin vaaroihin se mahtaa johtaa.
Toinen taas selittdd innostuneena, kuinka portin takaa voi 16ytya vaikka mitd seikkailuja ja
aarteita.

Seikkailijoita voi houkutella menemé&én portista vihjailemalla kunniasta, seikkailuista ja mah-
dollisesti l16ydettivistd rikkauksista, miké nyt seikkailijajoukkoon parhaiten vetoaa.

Seikkailijat voivat varustautua tutkimusmatkailija-seikkailijan tarvitsemin varustein ennen
kuin ldhtevit matkaan. Kun he kulkevat kaukoportista, vikijoukko hurraa, huutelee varoituk-
sia ja puistelee paitdén.

Jos pelissdnne tihtiporttien kautta tehtévét tutkimusmatkat ovat arkipéivis, kenties
télla kertaa symbolit ndyttivit erilaisilta kuin yleensé. Tutkijat eivit ole pystyneet paéat-
telem&dn, minne portti johtaa, joten asiaan liittyy innostusta ja pelkoa.

Koska méairénpéi on tuntematon, tutkimusmatkailijoita kehotetaan ottamaan mukaan-
sa erilaisiin ympéristéihin soveltuvia varusteita. Ndin hahmojen reppuun tulee pakat-
tua jotain myo6s pakkasen varalle.
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Uuteen maailmaan saapuminen

Kuljettuaan portista seikkailijat tupsahtavat kylmééin, lumiseen maastoon. (Paikka on Astra-
terran kartalla Valholan ja Ikilumen vilissi.) Seikkailijat voivat tutkia vapaasti maastoa, mutta
monessa suunnassa on lahinné lunta ja jaata.

[

| Lumessa taivaltamisen vaikeuksista voi halutessaan kehittdé paljonkin pelisisaltoa.

| Lumessa kulkeminen on raskasta ja kylmé viima voi pakottaa vélilld pysahtymaéén ja

* rakentamaan suojan. Jos hahmot kulkevat rinteitéd pitkin, voivat he joutua kamppaile-

| maan pienimuotoisen lumivyéryn kanssa tai kenties he haluavat siistd4 voimiaan ja
yrittdvat pulkkailla rinnetté alas. Lumipeite voi myos kétkeé alleen kaikenlaista hanka-

: laa maastoa, kuten kivenlohkareita ja railoja.

Runsaan kilometrin pééissi portista seikkailijat huomaavat muutamia taloja, joista yhden ikku-
noista tuikkii valoa. Tarkkasilm&isimmaét voivat erottaa kauempana majakan jyhkeén tornin.

Taloista vain valaistu mokki on asuttu, muut ovat autioita. Jos seikkailijat kiyvét tutkimassa
niitd, he huomaavat, etté talot on jétetty siistiin kuntoon, aivan kuin olisi tarkoituksella l1dhdet-
ty pitkélle matkalle.

Ainoassa valaistussa talossa asuu sammakkokimera Pan Mustaviitta, joka toivottaa seikkailijat
sisddn kotoisaan taloonsa ja tarjoaa heille kahvia ja teetid. Pan on vieraanvarainen ja auttaa
kulkijoita parhaansa mukaan. Hin on utelias kuulemaan, miten pelaajahahmot ovat pdityneet
tinne. Mokki on pieni, vain muutaman huoneen kokoinen, mutta ruokavarasto on tdynni hu-
najakakkujen ja sinappiahvenen kaltaisia maittavia ruokia ja takassa riiskyy iloinen tuli.



Jailinnan arvoitus

Pan kertoo, etté puolisen vuotta sitten ldheiselle rantatdyréiille ilmestyi jiinen linna, ja alueel-
le tuli tavallista kylmemp#a4. Lopulta asukkaat luovuttivat, pakkasivat tavaransa ja alkoivat
muuttaa pois.

Lopulta my6s Pan péétti l1dhted, mutta huomasi, ettei padse. Noin kilometrin p4dssi hénen ko-
toaan hin térmé&4i ndkyméittdméin vastukseen, josta ei piése lapi. Hin kertoo myos, ettd jaa-
linna sijaitsee vihin matkan péfssi ndkyméattdméstd muurista. Pan epdilee, ettd jddlinnassa
tdytyy olla jotakin, joka estds hinté ldhtemésti. Hin pyytiéa seikkailijoita selvittimé&in asiaa.

[

| Vaikka Pan on asustellut yksinéén, on hén elényt ldheisissé véleissé sukulaistensa kans-

| sa Pan ei halunnut hyldta kotimokkidén ilmojen kylmenemisestd huolimatta. Hénen

= sukulaisensa sen sijaan ovat lahteneet ja heitd Panilla on jo ikévé. Muutama valokuva

| sukulaisista on laitettu mokkiin nékyville paikoille. Osa Panin vieraanvaraisuudesta
saattaa selittyd hinen nykyiselld yksinéisyydelld4n. Hin ei esimerkiksi haluaisi p4éstaa

: vieraitaan ldhtemiin samantien, vaikka nima4 olisivatkin lahd6ssi auttamaan hénté.

Pan lahtee niyttimé&4n tietd. Matkalla he nikevét valonpilkahduksen, joka tulee kauempana si-
jaitsevasta majakasta. Kun he tulevat nikyméttémén muurin luo, seikkailijat huomaavat paé-
sevinsa siiti ldpi ongelmitta. Jadlinna nikyy jo, joten sankarit voivat taivaltaa loppumatkan il-
man Panin opastustakin.

Ruhtinatar ja hinen palvelijansa

Lukittuun padfoveen kolkuttamalla ei tapahdu mitdén, mutta seikkailijat 16ytavét sivuoven, jos-
ta péésevit sisdéin isoon aulatilaan. Linnan siséllikin jokainen pinta on j&it4, mutta se ei kui-
tenkaan yllattden luista.

Linnasta ei 16ydy minké&énlaista keittiotd tai vessaa. Sen sijaan sielti 10ytyy useita erilaisia
oleskeluhuoneita (ks. pohjapiirustus seuraavalta sivulta).

Ylemmaésté kerroksesta kuuluu kahdenlaisia askelia: pidempii ja lyhyempié. Yldkerrassa kive-
lee mutisten ympyréaé pitk4, hoikka nainen, jonka hiukset ndyttévét olevan ja4ti. Hinen perés-
sdin kévelee pienikokoinen louho. Kun he huomaavat seikkailijat, nainen kysyy viilein rauhal-
lisesti, keitd seikkailijat ovat. Louho vaikuttaa sen sijaan hermostuneelta ja jopa huolissaan
olevalta seikkailijoiden puolesta.

Jos seikkailijat pyytédvét vapauttamaan Pan Mustaviitan, jddkuningatar kertoo, ettd kun paikal-
liset asukkaat alkoivat paeta, hinestd tuntui mukavalta etti td&lld asuisi edes joku héinen ja
louhopalvelijan liséksi, ja siksi hin estds Pania ldhteméasta.



Jailinnan pohjapiirustus
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Huonekuvaukset

1) Jadesinekokoelma: Aiemmin asehuone. Nyt seinfit ovat paksun jaén peitossa, miké sinet6i
my0s ulko-ovet. Kokoelmaan kuuluu erilaisia veistoksia ja koriste-esineité.

2) Aula: Sivuovi toimii uloskéyntiné. Seinilld on tauluja, jotka ovat huurteen turmelemia.

3) Ruokasali: Pitké poyt4, seinilld on tarjottimia ja kaapissa hienoja tarjoiluastioita. Nykyéén
hyvin vahalla kaytolla.

4) Olohuone: Sohvia, nojatuoleja, koronapdytd, shakkilauta, teenkeitin ja laivan pienoismalli.

5) Varasto: Taynné sekalaista turhaa ja tarpeellista tavaraa (pelinjohtaja voi paéttéé tilantees-
ta riippuen). Huoneen takaosasta portaat vievét ruokakellariin.

6) Portaikko: Alimman ja ylimmén kerroksen porrastasanteella on ylhéisnaisia esittévét pat-
saat. Pohjakerroksen portaiden alle on ty6nnetty tyhjié tynnyreita.

7) Valtaistuinsali: T44lla Jadkuningatar ottaa vieraat vastaan. Takaseinfssé on pieni ovi palveli-
jan huoneeseen.

8) Yhdyskéytéava: Portaikon ovensuussa on paljon roskia, jotka odottavat ulos viemista.

9) Louhopalvelijan huone: Kirjoituspdytd, jossa palvelija pitd4 kirjaa kulutuksesta ja péivittai-
sisti tapahtumista. Singyn alla on iso pehmolelukokoelma.

10) Observatorio: Kaukoputki ja seinfékartta taivaankappaleista ovat hyvélaatuiset. Péydalla
on kukkamaljakko, jossa on huurtuneita ruusuja.

11) Jadkuningattaren makuuhuone: Jadkuningatar on huoneessaan vain disin.
12) Vierashuone: Kéytéville on sijattu kaksi vuodetta vieraita varten.

13) Vaatehuone: Jadkuningattaren lukuisat leningit ja kengét ovat huolellisesti jarjestettyiné.



Jadkuningattaren leikki

Jadkuningatar lupaa vapauttaa Panin, jos seikkailijat leikkivéit hinen kanssaan: hén piilottaa
jadpallon ja seikkailijoiden pitié etsii se. Palvelija tulee ilmoittamaan, kun jédpallo on piilotet-
tu.

Jadkuningatar ei ole varsinaisesti ilke#, vaan sosiaalisilta taidoiltaan kdémpel6. Han
odotti uusien naapuriensa ilman muuta tulevan hinen luokseen, mutta nimé muutti-
vatkin pois. Hén esti Pania ldhtemésti, ettei olisi jafnyt taas yksin. Samalla hin kuiten-
kin tuli eristdneeksi Panin sukulaisistaan ja hénesté itsestdénkin. Jddkuningatar kokee
helpommaksi leikkid pelaajahahmojen kanssa kuin keskustella heiddn kanssaan tilan-
teestaan. Tilanteestaan huolimatta Jadkuningattarella on edelleen ylpeytenséi ja siitd
hén pitéda kiinni.
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Seikkailijat voivat tutkia linnaa vapaasti. Jadpallo on kéitkettyni louhopalvelijan huoneen kaap-
piin (huone 9). Jadkuningatar haluaa pelata uudelleen ja kiitkee pallon samaan paikkaan kuin
ensimmaéiselldkin kerralla. Kuningatar haluaa pelata vield kolmannenkin kerran ja tilli kertaa
pallo on uudessa, tosi hankalassa paikassa: jidesinekokoelman joukossa (huone 1), katossa
roikkuvaan kattokruunuun sijoitettuna. Pallon saavuttamiseksi seikkailijat joutuvat kiipeile-
méain, lentdméin tai pudottamaan kattokruunun alas.

Kun seikkailijat 16ytéavit jaddpallon kolmannenkin kerran, kuningatar mydntyy noudattamaan
seikkailijoiden toivetta vapauttaa Pan. Hin napsauttaa sormiaan ja purkaa ndin nikyméatto-
mén vastuksen. Kuningatar on pahalla p#illa ja hd4tia seikkailijat pois. Hin toivoo, ettd paisi-
si toistekin leikkim&4n muiden kanssa ja vallan riemastuisi, jos joku muuttaisi héinen seurak-
seen linnaan.

Louhopalvelija tuntee Jadkuningattaren pitkélti ajalta ja ymmértd4 hinen ongelmiaan.
Palvelijana hén yrittd4 olla hienotunteinen kaikkia kohtaan. Hin ei avoimesti vastusta
Jadkuningatarta, mutta voi riitatilanteessa lepytelld pelaajahahmoja ruhtinattaren se-
l4n takana.

Louhopalvelija on uskollinen ja vilittd4 Jadkuningattaresta aidosti. Vaikka hén toivoo
hartaasti, ettd ruhtinatar saisi ystévié, ei louhopalvelija kuitenkaan haluaisi jakaa Jaa-
ningattareltaan saamaansa huomiota. Jos siis pelaajahahmot ystévystyvit Jaikuningat-
taren kanssa, louhopalvelija alkaa kayttdytyd mustasukkaisesti. TAmén ristiriidan takia
héin on arka ja hermostunut pelaajahahmojen seurassa.



Muita toimia

Seikkailijat voivat halutessaan menné tutkimaan vanhaa majakkaa. Kylmyyden takia se on ja-
tetty tyhjilleen, mutta automaatti piti valon loistavana viel4 joitakin kuukausia. Sitten se tar-
vitsee huoltoa, puhdistamista ja liséé polttoainetta.

Majakasta 16ytyy koneenosia, ty6kaluja, kiikareita, ym., sekd puinen arkku. Arkun kannessa on
kuvio, josta puuttuu puolet. He 16ytévit majakasta myos kivisen esineen, jossa on kuvion toi-
nen puoli. Kun se laitetaan arkun péélle toisen kuvion viereen, arkku avautuu ja sielti 16ytyy
rikkauksia; kultakoruja, rahaa ja tieteellisen nikdisié instrumentteja.

Seikkailijat palaavat Pan Mustaviitan luokse ja selvid4, ettd Pan tosiaan on vapaa liikkumaan
mihin haluaa. Pan pakkaa reppunsa ja ldhtee seikkailijoiden mukana kaukoportin kautta Altu-
miin.

Altumissa seikkailijat otetaan vastaan sankareina, ja he saavat kertoa tarinansa moneen ottee-
seen. Pan puolestaan 16ytd4 sukulaisensa ja kutsuu seikkailijatkin mukaan iloiseen jilleenné-
kemisen juhlaan.

Jatkoideoita

Osa Pan Mustaviitan sukulaisista on mieltynyt Altumissa asumiseen, mutta toiset kaipaavat ta-
kaisin kotiinsa. He ovat kehitelleet erilaisia keinoja, joilla he voivat limmittdd kotejaan ja
hankkia elantonsa ilman kylmenemisestd huolimatta. He kuitenkin tarvitsevat kétevien seik-
kailijoiden apua vanhojen mokkiensé ja elinpiirinsd muuntelussa. Sukulaiset myds toivovat,
ettd sankarit voivat auttaa asioiden jarjestelyssé Jaikuningattaren kanssa.



Sddntdjarjestelmiiiin liittyvid huomioita

Jos lumiaavikolla kulkemista halutaan késitelld pelisédintdjen avulla, hangessa kulkeminen ja
suojan rakentaminen ovat haastavia (vaikeus 2). Pelinjohtajan kannattaa kuitenkin huomioida
edut ja haitat (Loytoretkeilijin opas, s. 132). Epdonnistuminen tarkoittaa jonkin varusteen tai
parin Sisu-pisteen menettimistd. Jos hahmot onnistuvat jirjestiméén itsensi oikein pahaan
pulaan, Pan voi tulla pelastamaan heidét pinteesté.

Kun hahmot etsivét jidpalloja linnassa, ei asiasta kannata heittid noppaa. Hahmot l6ytévét ne
automaattisesti, kun vain sanovat etsivinsi sitd oikeasta huoneesta. Sen sijaan noppaa voi
heittid siitd, miten hahmot saavat jidpallon késiinsé. Varsinkin kolmannen ji&pallon tavoitta-
misen on tarkoituskin olla hieman hankalaa. Ndissd nopanheitoissa epdonnistuminen tarkoit-
taa vain, etté jonkin tietty tapa ei toiminut ja pitd4 kokeilla jotain muuta keinoa.

Majakassa arkun kivipuolikkaan etsiminen on vaikeaa (vastus 3). Arkun voi yrittda keplotella
auki ilman puolikastakin, mutta se on vaikeaa (vaikeus 3). Raa’alla voimankéyt6lla arkun voi
kylld murtaa, mutta samassa rytakéssé instrumentit ja osa koruista menevét rikki. Pelinjohta-
jan kannattaa valita kolikoiden ja korujen yhteisarvoksi jotain omaan kampanjaansa sopivaa.
Nyrkkisd4nt6né voi pitéa sité, ettd aarteita on 300 kultarahan edest4, jos kivipuolikas ldydet-
tiin ja 150 kultarahan arvosta, jos arkku jouduttiin avaamaan vékisin.




