TATUOITU TAIVAS 

1.Kylä

Pelaajat saapuvat pieneen kylään jonka nimi on Tammikoto. Kylässä on toripäivä ja kaikki ovat markkinoilla. Kyläiset eivät kuitenkaan näytä kovin iloiselta. Pelaajat luultavasti hakeutuvat kylän majataloon Punaiseen Ruusuun. Pelaajien oleskellessa majatalossa heitä puhuttelemaan tulee vanhamies, joka on pukeutunut karhuntaljoihin. Mies esittäytyy shamaani Karhunhännäksi kylän shamaaniksi.

´´Uskallanko pyytää teiltä palvelusta arvon matkamiehet. Uneni ovat olleet kummallisia viime aikoina, niihin on tunkeutunut kasvoja jotka ovat varoittaneet minua vaarasta ja vain pari päivää sitten taivas täyttyi erilaisista värillisistä. olen saanut selville että jossakin tuolla vuorilla piileskelee, jokin voimakas epäkuollut.

Eilen eräs maanviljelijä katosi. Pelkäänpä, että minun loitsuillani ei sitä hirviötä nujerreta ja kyläläisetkin ovat vain maajusseja, eivät he osaa taistella. Siispä jalot muukalaiset tarjoan teille tehtävän hankkiutukaa eroon tuosta olennosta niin voin opettaa teille taikuutta´´

Shamaani on valmis opettamaan 3 pisteen edestä osaamaansa henkitaikuutta. Jos pelaajat kyselevät muusta palkkiosta niin shamaani kertoo, että kyläläiset voivat maksaa pienen rahallisen palkkion. Shamaani antaa pelaajille kartan johon on kuvattu kylä ja läheiset vuorialueet ja pienen kiven, joka on täynnä taikuuden riimuja. Pelaajat saavat itse päättää mistä etsivät ensin.(Kivessä on matriisit loitsuille Henkinäkö, Valo, Parannus-2. Mutta kivessa on myös henki, josta pelaajat eivät tiedä mitään. henki tarkkailee pelaajat, että nämä eivät huijaisi Shamaania.

2.Matka

Pelaajien pitäisi matkata pohjoisille vuorille.

Kartan kohdassa a. Pelaajien eteen hyppää pieni mies, joka huutaa ´´Rahat tai henki´´

havaitse heitolla havaitaan kolme miestä piilossa puskissa. Pelaajat voivat joko antaa rahansa tai  taistella jos pelaajat hyökkäävät pienen miehen kimppuun puskissa olevat miehet ampuvat heittoaseilla ja tulevat sitten meleeseen. Rosvoilla on huono aseistus tikareita, keihäitä, linkoja ja puunuijia. Kaikilla normaalit ihmisen ominaisuudet paitsi pienellä miehellä, jonka koko on 8.

3.Metsä

Pelaajat voivat kiertää metsän ja menettää aikaa tai mennä suoraan. Jos pelaajat menevät suoraan he kohtaavat vihaisen karhunaaraan. Jos he päättävät kiertää metsän, joku pelaajista putoaa ansa kuoppaan jonka pohjalla on keihäitä. Ansan voi huomata erikoisella havaitse heitolla. Putoaminen tapahtuu kohdassa b. ja karhu kohdataan kohdassa c.
4.Pääkallo

Polulla pelaajien edessä on pääkallo kepin nokassa pääkallon alapuolella on kyltti, jossa lukee sekä yökielellä että kauppakielellä ´´Menkää pois´´

Jos joku koskee pääkalloon häneen kohdistuu salama-3. Ensimmäisen kosketuksen jälkeen ei tapahdu enää mitään.

5.Haasteet

Nyt pelaajien pitää kiivetä ylös vuorille kiipeily ja hyppy heitot. Jos jompikumpi epäonnistuu heitä d10 kuinka monesta metristä pelaaja putoaa.

6.Luola

Luola on kohta e. Kun pelaajt saapuvat luolalle he näkevät luolan edessä kaksi karhun luurankoa. Kun pelaajat koskevat luurankoihin tai kävelevät niiden ohi niin ne heräävät ja käyvät pelaajien kimppuun. Kun pelaajat menevät syvemmälle luolaan he kohtaavat  ihmisluurangon ja vampyyrin.

8.Kääpiö

Pelaajat varmaankin ihmettelevät, mistä johtuivat ihmeelliset kuviot taivaalla. Kun pelaajat tulevat ulos luolasta heidän yläpuolellaan räjähtää ja taivaalle ilmestyy kuvio. Jos pelaajat tutkivat asiaa löytävät he puujalkaisen kääpiön joka esittäytyy Tibariksi keksijä kääpiöksi. Tibar yrittää myydä ilotulitteitaan pelaajille 50 lunarin kappale hintaan tibarilla on 20 rakettia. 

7.Paluu

Paluumatkalla pelaajat näkevät karhun pudonneena ansakuoppaan ja tapaavat ryövärit uudestaan, elleivät tappaneet heitä.

7.Palkkio

Shamaani osaa kaikki pelaajankirjan henkiloitsut. Kyläläiset antavat 100 lunaria pelaajille ja pelaajien kunniaksi järjestetään juhlat. Pelaajat saavat oluensa ilmaiseksi viikon ajan punaisesta ruususta.

