


Tervetuloa matkalle!

Tervetuloa fantasiamaailmaan, jonka luomisesta vastaatte te. Fantasiamaailmassa
eletaan aikaa, jolloi teknologia oli viela alkeellista. Jos maailmassa on
sahkolaitteita miten ne toimivat?

Minka niminen maailma on kyseessa?
Millaisia olentoja maailmassa asustaa?
Onko maailmassa jokin paha valloillaan?
Mita muuta maailmassa voisi olla?



Mokovian salaisuus osa 1

Kotitalosi rappusille on ilmestynyt kirje. Vanha ystavasi on lahettanyt sen
kaupungista nimeltaan Mokovia. Ystavasi kaipaa kiireellisesti apuasi. Viesti on
hyvin lyhyt:

“Ystavani! Tarvitsen sinua ja taitojasi Mokoviassa! Sinut palkitaan
ruhtinaallisesti. Tule pian!”

Mokovian kaupunki sijaitsee keskella autiomaata monen paivan matkan paassa
kotikylastasi. Olet kuullut kaupungista lukuisia tarinoita ja kaikki niista eivat ole
kovin mukavia. Luotat ystavaasi, joten paatat lahtea ystavasi luo. Rahaa sinulla ei
ole talla hetkella lainkaan.



Mukaan matkalle?

Mita pakkaat matkalle mukaan? Millaisia
varusteita tarvitset? Millaisia vaatteita pakkaat
mukaasi? Enta mita syotavaa? Tee lista
tarvikkeista. Kirjoita nopeasti, silla matkaan on
lahdettava ennen pimeaa!

10 minuuttia aikaa kirjoittaa.

Valmiista listasta saat 10 kultarahaa.



Kirje kotiin

Kuinka matkasi sujui? Millaisia
tapahtumia matkalla sattui? Millaisia
vaaroja matkalla tapahtui? Kirjoita kirje
kotivaellesi.

10 minuuttia aikaa kirjoittaa.
Voit aloittaa vaikka nain:
Terveisia Mokoviasta! Matka ol,...



Saavut viimein Mokoviaan. Keskella
tasaista autiomaata kohoaa valtava vuori.
Sen rinteella kimaltelee auringonvalossa
Mokovian tarunhohtoinen kaupunki.

Naky autiomaassa on uskomaton silla
olet elanyt pienessa kylassa koko ikasi.
Kuljet auringon paahteessa kohti vuorta.
Kaupunki sen rinteella on valtava. Se
kiertyy koko vuoren ympairille.




Valitse toinen alla olevista tehtavista:

Miten ja miksi kaupunki on rakennettu
vuoren rinteelle? Millainen tarina
kaupungin perustamiseen liittyy? 10
minuuttia aikaa kirjoittaa.

Tiedat etta kaupunkiin paasee vain
tiettya reittia ja tietylla tavalla. Milla
tavalla kaupunkiin paasee? 10
minuuttia aikaa kirjoittaa.

10 kultarahaa valmiista tehtavista.



Kaupungin portille on muodostunut pitka
jono. Jono etenee verkkaisesti, mutta
pian on sinun vuorosi. Portilla suurien
kaupungin ovien edessa istuu vakavan
nakoinen vartija sulkakyna kadessaan.
Jotain erikoista on tapahtunut
kaupungissa.

“Nimi ja kotipaikka?!” vartija kiljahtaa
sinut nahdessaan.

“Kaikki vierailijat kirjataan muistiin!”
vartija huutaa.

“Et paase Mokoviaan ilman naita tietoja!”
vartija komentaa ja nayttaa sinulle listan
kysymyksia.




Vierailijan tiedot

e Nimesi? e Mika erikoistaito sinulla on?

o |kasi? e Mita asiaa sinulla on kaupunkiin?
e Ammattisi? e Naet kadulla tapahtuvan rydston.
e Kotipaikkasi? Mita teet? o

o Mita pelkaat? e Mita kaipaat tai ikavoit

e Mista pidat? kotipaikkakunnaltasi?

e Piirra oma kuvasi

Mieti tarkkaan mita kirjoitat kaupungin kirjaan. Ala paljasta itsestasi sellaista
minka takia joudut ongelmiin vartijan kanssa. Salaisuuksia kannattaa pitaa
itsellaan. Jokainen taytetty kohta 2 kultarahaa.



Vartija hyvaksyy antamasi
tiedot ja nykaisee oven
vieressa olevasta vivusta. Ovi
aukeaa hitaasti ja eteesi
avautuu upea nakyma
kaupunkiin.

Portti sulkeutuu takanasi ja
laskeudut alas rappusia
kaupungin vilkkaalle
kauppakadulle.




Et voi uskoa tata! Mokoviaan on avattu
kuuluisan kauppiaan Zorblecin kauppa.
Zorblec on kuuluisa kauppias, jonka
kaupasta tuntuu Ioytyvan lahes tulkoon
mita tahansa.



Zorblecin sekatavarakauppa

Voit suorittaa ostoksia kaupassa kunhan
rahasi vain riittavat! Jokaisesta ostoksesta
vahenna kukkarostasi kultakolikoita. Saat
kayttaa esineita tarinassa ostettuasi ne.

e Edullinen ase 2 kultarahaa
Kirottu esine 10 kultarahaa
Salainen kartta Mokovian
kristallivankilaan 20 kultarahaa
Lumottu esine 2 kultarahaa
Erikoinen matkaevas 1 kultaraha
Paikallinen turistiesine 1 kultaraha

Aikaa ostoksille 10 min.

Valitse ostoksesi ja kirjoita kuvaillen minka
nakoinen esine on, milta se tuntuu, minka
niminen se on? Jokainen esine voi olla Mokovian kartta 5 kultarahaa

elava tai hyvin erikoinen! Mik& sen Jokin esine on yllattavan halpa ja

kayttotarkoitus on? Piirra sen kuva. erikoinen 5 kultarahaa
Jotain hyvin vanhaa 20 kultarahaa

Uudet vaatteet 10 kultarahaa
Lemmikki 10 kultarahaa



Kaupungissa on erikoinen tunnelma. Joka
kadunkulmassa parveilee vartijoita, jotka
selvasti etsivat jotain.

Asukkaat ovat kiireisen nakoisia ja
vilkuilevat sinua uteliaana. Vieraan
tunnistaa helposti. Mokovian ahtailla
kaduilla sinua kavelee, luikertelee ja lentaa
vastaa mita erikoisempia kaupungin
asukkaita.

Naet ystavasi kadunkulmassa!




Kerro millainen ystavasi on.

Missa olette tutustuneet?
Minka nakoinen han on?
Millainen hanen perheensa
on?

Mista han on kotoisin?
Mita han tekee?

Mista han pitaa?

5 minuuttia aikaa kirjoittaa.

Voit myos piirtaa hanen kuvansa.
Jokaisesta asiasta 5 kultarahaa
(jos kirjoitettu virkkeena).



Naet ystavasi kadunkulmassa palyilemassa sinun
suuntaasi. Onpa mukava nahda hanta pitkan ajan
jalkeen! Ojennat katesi, mutta ystavasi pudistaa
hadissaan paataan. Han pujahtaa sivukujalle ja viittoo
sinua seuraamaan hanta.

“Meidan on toimittava nopeasti”, ystavasi kuiskaa.
Han on selvasti hadissaan. Han ojentaa sinulle
paperipalan ja ennen kuin ehdit sanoa mitaan han on
kadonnut takaisin kadun vilinan sekaan.

Paperipalassa on hataisesti kirjoitettu viesti:
“Vanhan kaupungin Kiertotie. Ovi on auki.”



Vanha kaupunki sijaitsee vuoren etelapuolella.
Miten ihmeessa paaset sinne ennen pimeaa?

Kadulla huomaat miten kaupungissa paasee
liikkumaan kaupunginosasta toiseen.

Mokoviassa liikkuminen kaupunginosien
valilla on hyvin erikoista. Suunnittele miten se
tapahtuu.

Piirra ja kirjoita ratkaisusi. Aikaa 5 minuuttia.
Kuvasta ja selityksesta 5 kultarahaa.



Vanha kaupunki on
nimensa mukainen
paikka. Kaupungin
historia on tuhatvuotinen
ja se huokuu jokaisesta
rakennuksesta.

Vanhan kaupungin portti
on suljettu. Sen edessa
seisoo tuiman nakoinen
vartija.




Vartija ei suostu paastamaan sinua
sisaan.

“Sisaan paasevat vain Mokovialaiset!”

“Todista minulle etta olet paikallinen niin
avaan portin!” vartija arjyy.




O

Mokovialaiset rakastavat tarinoita omasta kaupungistaan.
Paikalliset taitavat kymmenia erilaisia tarinoita Mokoviasta.
Muistat lukeneesi niita koulussa. Vartija varmasti avaa portin
jos kerrot hanelle tarinan Mokoviasta.

Minka tarinan sina muistat? Valitse aihe tai keksi itse.

Mokovian orkkikapina

Mokovian piiritys

Vanhan kaupungin kummitusprinsessa
Kaupungin vanhin lohikadarme
Kaupungin tornin salaisuus
Viemareissa asuva hirvio

Vuoren sisalla asuva lohikaarme

Suuri lentoalusonnettomuus
Teleporttaushanskojen syntytarina

Kirjoita lyhyt tarina vihkoosi. Aikaa kirjoittamiseen on 10
minuuttia. 20 kultarahaa valmiista tarinasta.



Vartija kuuntelee tarinaasi. Han hymyilee ja avaa
sinulle portin. Kuljet portista sisaan vanhaan
kaupunkiin. Kadut ovat sokkelomaiset ja hukkaat
suuntavaistosi valittomasti.

Onneksi sinulla on mukana kartta!

Piirtakaa parin kanssa yhdessa millainen vanhan
kaupungin kartta on ja nimea paikkoja kartalle.

Missa Kiertotie sijaitsee? Piirra reitti vanhan kaupungin
portilta Kiertotielle. Millaisia paikannimia kaupungissa
on? Millaisia paikkoja kaupungista [0ytyy? Millaisia
aarteita kartalla on? Millaisia vaaroja se nayttaa?

Aikaa piirtamiseen 10 minuuttia. Kartasta 10
kultarahaa.



Loydat vihdoin Kiertotien! Kiertotiella on vain
yksi ransistynyt talo, jonka ovi on raollaan.
Koputat oveen. Sisalta pimeasta huoneesta
kuuluu vaimea aani:

“Sisaan.”

Kuljet kynnyksen yli ja samassa sinun
kasivarsiisi tarttuu haarniskoidut kourat. Kadet
painavat sinut maahan vasten kylmaa kivista
lattiaa.

“Riittaal”




Huoneeseen syttyy soihtu ja naet poydan aaressa
miehen.

“Paastakaa hanet”, mies komentaa. Nouset
maasta ja kavelet miehen luo.

“Tervetuloa paamajaamme. Olen kuullut
ystavaltasi etta sinuun voi luottaa.”

“‘Mina johdan vastarintaliiketta. Nimeni on
Bartond”, mies kertoo.

“Tarvitsen apuasi. Olen kuullut sinusta paljon
hyvaa ystavaltasi. Tarvitsen taitojasi, jotta voimme
syosta kaupunkia hallitsevan pormestarin vallasta.
Kaupunkia johdetaan haikailemattomasti ja mina
olen kansan tahto!” Bartond heristaa nyrkkiaan
ilmaan.



“Tarinan mukaan kaupungin alla syvalla vuoren
uumenissa lepaa lohikaarme. Tiedan etta tarina on totta.
Olen nahnyt sen hirvidon omin silmin. Se kuka hallitsee
lohikaarmetta hallitsee kaupunkia” Bartond kertoo
voitonriemuisena.

Bartond tarvitsee siis lohikaarmeen, joiden
kouluttamisesta sinulla on kokemusta. Bartond tarvitsee
sinulta kasitekartan lohikaarmeesta.

Kirjaa kasitekarttaasi:

Miten lohikaarmeen saa heraamaan?
Mita lohikdarme syo?

Miten lohikaarmetta ohjataan?

Missa lohikaarme elaa?

Miten lohikaarmeen voi tuhota?
Millaisia muita asioita voit kertoa siita?

Aikaa kirjoittamiseen: 10 minuuttia.



Kirjoitat Bartondin poydan aaressa tietosi
paperille lohikaarmeista. Kun naytat hanelle
mita olet kirjoittanut, han virnistaa sinulle
haijysti. Tajuat siina hetkessa etta sinua on
huijattu. Ei kaupunkia uhkaa pormestarin
hirmuhallinto, vaan itse Bartond. Kaupungin
vartiointia on tietysti tehostettu hanen
takiaan.

“Kiitos avusta! Nailla tiedoilla saan
lohikaarmeen hallintaani! Vartijat!” Bartond
karjuu.

Sisaan ryntaa tusina raskaasti aseistettua
vartijaa, jotka piirittavat sinut ja kantavat
sinut kohti ovea.

“Kohti Kristallivankilaa!” Bartond maaraa
nauraen.



Kristallivankila on pahamaineinen paikka. Olet
kuullut karmivia tarinoita siita ja kuulemasi
mukaan sieltd on mahdotonta paeta. Vankila
sijaitsee kielekkeen reunalla. Sinne johtaa
kristallinen kapea kieleke. Kaksi vartijaa
tyontaa sinua rajusti eteenpain kohti vankilan
porttia.

Portti avautuu ja katsot ylospain kohti vankilan
tornin huippua. Valtavaa mustaa tornia
kiertelevat suuret linnut. Takaasi kuuluu
ratiseva aani ja kristallinen kieleke katoaa
jaljettomiin. Vankila leijuu ilmassal!
Pakeneminen on todella mahdotonta!




Vankila on sisapuolelta viela
karmeampi kuin ulkoa!

Kuvalile:
e Milta vankilassa nayttaa?
e Tuoksuu?
e Milta siella kuulostaa?

Aikaa 10 minuuttia kirjoittaa ja
piirtaa.



Vartijat raahaavat sinut kohti vapaana
olevaa sellia. Kaikki varusteesi
kerataan sinulta pois sakkiin. Vartijat
nayttavat tyytyvaisilta punnitessaan
kolikkopussiasi kasissaan.

Ovi paiskautuu kiinni takanasi ja
vilkaiset milta uusi kotisi nayttaa.
Selli on karu, kylma ja kostea
paikka. Pieni olkipeti nurkassa on
ilmeisesti sankysi. Istut pedille
epatoivoisena. Tahanko matkasi
paattyy?



Kuulet kaytavasta hyrailya. Sellisi edessa kaytavaa
eteenpain tanssahtelee vartija. Vartija huomaa
katseesi ja pysahtyy valittomasti paikoilleen. Han
on selvasti nolostunut kun huomasit hanet.

“‘Pidan laulamisesta”, vartija kuiskaa ja hymyilee
sinulle.

Olet hakeltynyt. Miten nain kamalassa paikassa voi
olla noin mukavan oloinen vartija? Huomaat hanen
vyOllaan ruosteisen avaimen. Miten ihmeessa
voisit saada sen?

Vartija jatkaa matkaa taas laulaen ja
tanssahdellen.




Yon aikana keksit sen! Jos kirjoitat runon tai
laulun vartijalle han voisi palkkioksi myontya
auttamaan sinua pakenemisessa. Muutakaan
mahdollisuutta ei ole joten paatat yrittaa!

Kirjoita kuusi hassua sanaa ja keksi niille
riimiparit. Valitse parhaimmat riimiparit ja
Kirjoita niiden avulla laulusi tai runosi sanat.



Aamulla vartijan tehdessa kierrostaan alat esittamaan
teostasi.

Vartija ihastuu teokseesi!
“En ole koskaan ennen kuullut mitaan noin kaunista”
vartija kertoo liikuttuneena.

Han lahestyy sellisi kaltereita ja kumartuu eteenpain.
Vartija kuiskaa:

“‘Kukaan ei ole koskaan tehnyt minulle mitaan tallaista.
Ei koskaan.”

Vartija esittelee itsensa. Hanen nimensa on Zork.
Kerrot Zorkille Bartondista ja hanen suunnitelmastaan.
Kerrot etta kaupunki pitaa pelastaa. Zork nayttaa
miettivan kuulemaansa.

“Uskon sinua ja haluan auttaa sinua. Kun keksit miten
paaset taalta pois autan sinua pakenemaan. Haluan
itsekin taalta pois tama on kamala paikka” Zork sanoo
paattavaisesti.



Pakosuunnitelmaasi varten olet tehnyt muutamia
havaintoja, joista saattaisi olla hyotya suunnitelmaa
laatiessa. Voit valita yhden tai useamman havaintosi ja
kayttaa sita apuna suunnitelman teossa:

e Kun sinua kavelytettiin selliin nait jotain mika auttaa
sinua pakenemaan.

e Miten saat vartijoiden huomion muualle silloin kun
poistut sellistasi?

e Tiedat Zorkista ja hanen rodustaan jotain jonka avulla
paaset pakenemaan.

e Vankila leijuu ilmassa kaukana maan pinnasta. Sinulla
on kuitenkin mukanasi jokin esine joka auttaa sinua
pakenemaan.

e Olet nahnyt vankilan kaytavilla jotain mika auttaa sinua
pakenemaan.

e Sellissasi on jotain jonka avulla paaset pakenemaan.

e Miten ja mista saat tavarasi ja rahasi takaisin?




Mita teet ensin?
e Avaat oven?
e Naamioidut?
e Huudat apua?

Miten paaset vuorelle takaisin?
e Onko vartijoilla jokin keino matkustaa kaupunkiin?
e Saatko kristallisillan “paalle” jostain?
e Onko sinulla esine joka auttaa sinua paasemaaan
vuorelle?

Mista saat tavarasi takaisin?
e Vartioiden huoneesta?
e Miten paaset sisaan?



Naytat valmista suunnitelmaasi Zorkille, jonka
mielesta se on taydellinen. Zork ottaa avaimen
vyOltaan ja avaa sellisi. On aika paeta.

Toteutat suunnitelmasi, mutta juuri kun olette
paasemassa ulos vankilasta takaasi kuuluu huuto:
“Seis!”

Kaytavassa seisoo Zorkin paalikko.

“‘Mita olet tekemassa Zork?!” paalikkoé huutaa
uhkaavasti.

Sinulla on pieni hetki aikaa keksia taydellinen
valhe



Sinulla on pieni hetki aikaa keksia
taydellinen valhe, jolla paasette jatkamaan
pakoanne.

Kirjoita vakuuttavasti miksi Zork on
vapauttanut sinut sellistasi. Aikaa sinulla
on kirjoittamiseen 5 minuuttia.

Apuvinkkeja:

Olet sairastunut ja...
Tiedat jotain...

Zork vie sinua...
Olet menossa...

Taydellisesta valheesta 10 kultarahaa.
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Paallikko kuuntelee selitysta vihaisena oloisena. Hetken
oltuaan hiljaa paallikkd nyokkaa hyvaksyvasti paataan.
Han kaantyy kannoillaan ympari ja jatkaa kierrostaan
selliosastolla.

Henkaiset syvaan ja jatkatte matkaanne kohti vapautta.
Toteutatte suunnitelman loppuun ja olette vapaita.



Bartond on pysaytettava. Todennakoisesti han on jo matkalla kohti
lohikaarmeen lepopaikkaa. Nyt vain pitaisi tietda missa se on. Zork katsoo
sinua oudosti.

“Kuule, tarina lohikaarmeesta vuoren sisalla on kaikkien tuntema tarina.
Katsos tuota seinamaalausta” Zork sanoo ja kaantyy osoittamaan talon
seinaan maalattua maalausta. Maali on alkanut rapista seinasta, mutta
maalauksesta saa viela hyvin selvaa. Siina kuvataan Mokovian kaupungin
poikkileikkaus. Se on kartta vuoren sisalle!

“Naita on kaikkialla, mutta ei kukaan ole uskonut niita todellisiksi. Se on ollut
vain tarina.” Zork kertoo.



Vuoren poikkileikkauspiirros. Piirra milta vuori nayttaa
sisalta pain.
e Miten vuoren sisaan paasee?

e Millainen reitti vuoren sisalla kulkee?

Vuoren sisalla on lukuisia ansoja matkan varrella ennen
lohikdarmeen kammiota.

e Millaisia ansoja vuoren sisalla on? Miten niista
selviaa?

e Millaisessa kammiossa lohikaarme on? Miten
otus paasee sielta pois?

Mita esineita, asioita, varusteita tarvitsette etta
selviatte matkasta, ansoista yms.?

Kirjoita ratkaisusi omaan kuvaasi. 20 kultarahaa.



Matkaatte kohti Zorblecin kauppaan viela tekemaan viimeiset
ostokset.

Valmistaudutte Zorkin kanssa matkaan vuoren sisaan.
Tarvitsette varusteita matkaa ja jotain milla voit voittaa
Bartondin ja lohikdarmeen. Sina tiedat miten lohikdarme
kukistetaan.

Tarvitset viisi asiaal esinetta tai ainesosaa.



Zorblecin sekatavarakauppa

Aikaa ostoksille 15 min. Valitse ostoksesi
ja kirjoita kuvaillen minka nakdinen esine on,
milta se tuntuu, minka niminen se on?
Jokainen esine voi olla elava tai hyvin
erikoinen! Mika sen kayttotarkoitus on?
Piirra sen kuva.

Edullinen ase 2 kultarahaa
Kirottu esine 10 kultarahaa
Salainen kartta Mokovian
kristallivankilaan 20 kultarahaa
Lumottu esine 2 kultarahaa
Erikoinen matkaevas 1 kultaraha
Paikallinen turistiesine 1 kultaraha
Mokovian kartta 5 kultarahaa
Jokin esine on yllattavan halpa ja
erikoinen 5 kultarahaa

Jotain hyvin vanhaa 20 kultarahaa
Uudet vaatteet 10 kultarahaa
Lemmikki 10 kultarahaa



Olette vuoren sisaankaynnin kohdalla. Kirjoita:

Millainen paikka on? Kuvaile missa olette.

Kerro mita naet, kuulet, haistat.

Milta sinusta tuntuu?

Milta Zork vaikuttaa? Pelottaako hanta?

Miten saatte sisaankaynnin auki?

Millainen kaytava tai tunneli aukeaa oven takaa?
Miten siella nakee mitaan?

Kirjoita matkastanne vuoren sisalla. Millaisia ansoja tai
vaaroja kohtaatte? Paadyt lopulta lohikaarmeen
kammioon.

10 minuuttia aikaa kirjoittaa



Kuulette edessanne vaimeaa danta. Aani voimistuu mita
lahemmas kuljette. Akkia edessanne naette suuren
kammion. Lohikaarmeen kammio!

Piirra ja kirjoita milta tila nayttaa, jossa lohikaarme
majailee.

Millainen kammio on? Kuvaile mita naet, kuulet, ja
haistat. Milta sinusta tuntuu?

10 minuuttia aikaa kirjoittaa.



Naet pitkalle etaalla ystavasi makaavan maassa. Hanen
suunsa ja katensa on sidottu. Bartond seisoo hanen
vierellaan ja pitelee kadessaan tekemaasi ohjetta. Mita
nyt?

Tarvitset suunnitelman. Miten tietosi vuoren sisalta ja
siita miten lohikaarme tuhotaan voisi auttaa sinua? Miten
lohikaarme tuhotaan? Mita muuta sille voisi tehda?

Laadi suunnitelma sinulle ja Zorkille miten toimitte.

Mutta muista: Zork ei osaa lukea ja hanen kuulonsa
on mystisesti kadonnut kun paasitte vuoren sisaan.

10 minuuttia aikaa laatia suunnitelma



Esittelet Zorkille suunnitelmasi. Samassa tunnet piston alaselassasi.
“Eteenpain! Kohti herra Bartondia!” kova aani komentaa sinua. Bartondin vartijat
ovat piirittaneet teidat. Vartijat ohjaavat teidat Bartrondin eteen.

"Tervetuloa! Ehditte juuri sopivasti nakemaan voittoni!” Bartond julistaa. Kaikki
vaikuttaa hyvin epatoivoiselta. Toivo taitaa olla menetetty. Samassa vartijat
ymparillasi kaatuvat maahan Zorkin salamannopeiden iskujen voimasta.

“Pakene! Toteuta suunnitelmasi!” Zork huutaa samalla kun vartijat lahestyvat
hanta keihaat ojossa. Nyt on aika toteuttaa suunnitelmasi!



Miten tarina paattyy? Vastaa kirjoittaessasi seuraaviin kysymyksiin:

Kirjoita miten suunnitelmasi etenee.

Ehtiikd Bartond herattaa lohikdarmeen ohjeittesi avulla?
Oletko kirjoittanut niihin ohjeisiin jonkin epakohdan tahallasi?
Kaytatkd apunasi jotain ostamaasi esinetta

Pystytkd estamaan lohikaarmeen hyokkayksen kaupunkiin?
Vapautatko ystavasi? Enta Zork?

Mita Bartondille tapahtui?

Kirjoita tarinalle onnellinen loppu.

Lopeta tarinasi siihnen, etta palaat rikkaana henkilona takaisin
kotikylaasi.

Jos olet valmis voit verrata osia Mokovian salaisuudesta kaverisi kanssa.



