Cervetuloa pelinjobtajaksi!

Tama dokumentti on ennakkopaketti Legendoja & lohikaarmeita -roolipelin toisesta kirjasta. Se antaa sinulle
valttamattoman ohjeistuksen siitd, mitd pelinjohtajan tarvitsee tietad. Naiden perusohjeiden ja sidntdjen
myo6ta voit istua itsevarmana pelinjohtajan paikalle poydassa tietden, ettd olet valmistautunut sithen mita

tuleman pitda.

Téssd materiaalipaketissa ei ole kaikkea mitd Kirja Il tulee sisdltimadn, mutta sen ohjeilla ja sisillolla omat
seikkailut matalilla tasoilla (1-4) onnistuvat paremmin kuin hyvin. Pelinjohtajan kirja tulee merkittavasti
laajentamaan tissa paketissa kasiteltyjd aiheita ja antamaan sisaltoa tasoille 1-20.
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Pelinjobtaminen

Mita pelinjobtaminen on?

Legendoja & lohikaarmeita -roolipelissi yksi pelin
osallistujista ottaa vastuullisen roolin pelinjohtaja-
na ja loput pelaajista ottavat kukin oman yksittai-
sen roolinsa fantasiaseikkailun sankareina. Pelin
edetessd pelinjohtaja kuvailee ja kertoo pelaajille
maailmasta ja kehystaa heille sanoillaan jannittavia
seikkailuja, joihin pelaajat omilla valinnoillaan
vaikuttavat.

Pelinjohtajan rooli tosin on siitd erikoinen, ettd se ei
ole verrattavissa kasikirjoittajaan, elokuvaohjaajaan
tai kirjailijaan, joka sanelee miten asioiden tulee
tarinassa menna - vaikka pelinjohtajan luomasta
seikkailusta tarina syntyykin.

Pelaajat ja pelinjohtaja eivit my6skain pelaa toisiaan
vastaan, eika pelid voiteta tai havita. Pelin sddntojen
avulla ratkaistaan miti erilaisissa haastavissa tilan-
teissa tapahtuu. Pelissa ei ole valmista kisikirjoitus-
ta, joka kertoo onnistuuko hahmo hiiviskelemaan
vartijoiden ohi tai voittaako hdn miekkaan tarttues-
saan vastustajat.

Tastd pelaajien, pelinjohtajan ja sddnt6jen jannitta-
vastd vuorovaikutuksesta syntyy pelin sisalto. Tari-
na syntyy vasta pelin aikana sen mukaan, millaisia
paatoksia siind tehddan ja kiyko nopanheitoissa
onni vai mutkistaako kehno tuuri sankareiden
matkaa.

Pelinjohtaminen on monien mielesta roolipelaami-
sessa kaikkein palkitsevinta, mutta se voi olla my6s
hyvin tyolasta. Siksi hyva ohjeistus on ensiarvoisen
tarkedd. Hyvin varautunut pelinjohtaja keventaa
etukiteen tekemalldan tyolld itse pelistd syntyvad
taakkaa. Kaikkeen ei toki voi varautua ja joskus yl-
lattavat tilanteet pelissd voivat jattad kokeneemman-
kin pelinjohtajan raapimaan paataan. Nima ohjeet
ovat aloittelevalle pelinjohtajalle, mutta toivon
mukaan niistd on hy6tyd myos kokeneemmalle.

Odotuksista

Aloittelevana pelinjohtajana sinun ei pida odot-
taa itseltasi mahdottomia. Olet vasta aloittanut,
joten virheita ei tarvitse pelata. Kokonaisuuden
hallinta on yksi taito, joka sinulle tulee pelinjoh-
tamisen my6td kehittymain. Pienet virheet eivit
haittaa, ja isommatkin virheet kannattaa ottaa
oppimiskokemuksena.
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Unohdat aivan varmasti joitain bonuksia jostain
heitoista tai jonkun tietyn sidnnon pelin aikana. Ald
murehdi, useimmat pelaajat eivit valitd tai huomaa.
Pelinjohtamisen opetteluun taytyy suhtautua hyvis-
sa hengessd, ja sinun taytyy olla myds anteeksianta-
vainen itsellesi.

Hyviksy se, ettd kaikki ei mene aina ihan niin kuin
olet olettanut sen menevin.

€nnen pelia

Hyvin valmisteltu on puoliksi tehty, ja onkin hyva
tuntea joitakin sellaisia valmisteluja joilla voit hel-
pottaa pelinjohtamista.

. o0 s

Saantojen ballinta

Sinun tulee osata pelin sadnnot kohtuullisen hyvin,
koska pelaajat tukeutuvat sinuun pelinjohtajana
niiden tulkinnassa. Pelinjohtajana on syyta tuntea
etenkin hahmonluonti hyvin, jotta voit neuvoa
uusia pelaajia sen kanssa.

Sinun tulee kyetd neuvomaan pelaajia saantoja kos-
kevissa asioissa, mutta sinun ei kuitenkaan tarvitse
osata sdantojd kannesta kanteen ulkoa. Opit siannot
vihitellen pelaamalla yhd paremmin. Jos et muis-

ta jotakin sdantoad eika se ole helposti ja nopeasti
kasilla, voit pelinjohtajana paattda miten ratkaista
asia siina tilanteessa, jolloin sinun saantotulkintaasi
kaytetdan virallisen sadannon sijaan silld kertaa. Voit
tarkistaa saiannon pelikerran jalkeen tai silloin kun
se ei katkaise pelid kesken kaiken, esimerkiksi tauon
aikana.

Pelitila

Varatkaa peliporukallenne hyvi pelitila. Pelid varten
kannattaa valita tila, jossa saa olla rauhassa hiiri-
oilta. Sopikaa etukiteen miten tauot, sydminen ja
juominen hoidetaan pelin aikana. Kannattaa myos
sopia voiko puhelimia selailla tai pitda esilld pelin
aikana. Peliporukoiden mieltymyksissa on eroja,
eikd ole yhti yleispatevai ohjetta, joka patisi kaik-
kiin peliporukoihin.

Muistiinpanot ja nakdsuoja

Sinulla tulisi olla poyddssa muistiinpanoja varten
kyni ja paperia, muistikirja, tabletti, tietokone tai
jokin muu apuviline. Pidd sddntokirja ja tarkedt
paperit kdsilla. Voit ottaa kopioita taulukoista ja
osioista sen mukaan miten katsot tarpeelliseksi.
Voit merkita saantokirjan osioita esimerkiksi post it
-lapuilla.

Omat muistiinpanot voit peittda nikymasta pelaa-
jille nakosuojalla. Nakosuoja voi esimerkiksi olla
kaupasta ostettu pahvinen nidkdsuoja tai muuta-
ma kirja, jotka tuet pystyyn eteesi. Nakésuojan
kaytto ei ole merkki luottamuspulasta, vaan sen
tarkoituksena on sailyttaa yllatykset yllatyksini ja
pitad huolta siité, ettei kukaan vahingossa vilkaise
muistiinpanojasi. Suojan takana kannattaa pitaa
lappu, jossa on muun muassa jokaisen hahmon hii-
piminen ja vakiotarkkaavaisuus. Nakosuojia voi itse
viritelld laittamalla niiden taakse kiinni papereita
paperiliittimella.

Rekvisiitta, miniatyyrit ja
pelimerkit

Pelin helpottamiseen tai lisimausteena voi kayttaa
monenlaista rekvisiittaa, erilaisia pelimerkkeja

ja miniatyyreja tai figuureja. Rekvisiitan kaytto
elavoittaa pelid monella tapaa, mutta se myos auttaa
muistamaan tarkeat johtolangat ja henkilot tai
pitamaéan kirjaa hahmon voimavaroista, kuten san-
karipisteistd. On monenlaisia tapoja helpottaa pelia
esineilla. Tassd muutama esimerkki:

¢ Sankarit 16ytdvat vanhan aarrekartan. Voit
ojentaa pelaajille etukiteen valmistellun
kartanpalan, joka esittdd kartan tiedot sellai-
sena kuin pelaajien hahmot nikisivat ne, ja
jota pelaajat voivat yhdessa tutkia etsien siita
johtolankoja.

¢ Yksi hahmoista saa mukaansa arvokkaan
esineen, jota vastustajat tavoittelevat. Anna
taman hahmon pelaajalle esine, joka kuvaa
taikaesinettd. Tama voi olla vaikkapa koru joka
esittad taikaesinetta.

¢ Voit kiyttad miniatyyreja tai leluja kuvaamaan
sankareita tai olentoja pelipoydilla. Rakennus-
palikat ovat katevia ymparistojen rakentami-
seen nopeasti. Rakennuspalikkasarjoissa voi
olla my6s omia miniatyyrejaan jotka kayvat
my6s hahmojen kuvaamiseen.



¢ Lainaa lautapeleistd nappuloita tai osia.
Voit kayttaa sankaripisteina vaikkapa
pokerimerkkeja.

Nollapelikerta

Ennen ensimmaistd varsinaista pelid on syyta
kokoontua pelaamaan niin kutsuttu nollapelikerta.
Silloin pelaajat luovat hahmonsa yhdessi pelinjoh-
tajan kanssa ja keskustelevat siitd, mistd hahmot
tuntevat toisensa. Pelinjohtaja voi kyselld pelaajien
toiveita seikkailujen suhteen ja katsoa millaisia hah-
moja pelaajat ovat tekemissa ja antaa omia suosituk-
siaan. Pelinjohtajan ei tarvitse - eikd usein kanna-
takaan - tehdi juonipaljastuksia, mutta hin voi
kertoa esimerkiksi, ettd tapahtumat ovat juonittelua
kaupungissa, tai ettd han on suunnitellut luolien
tutkimukseen liittyvda seikkailujen sarjaa. Keskus-
telkaa my®os siitd, onko sellaisia aiheita, joita pelaajat
haluaisivat pelissd valttad tai jotain, mitd pelinjohta-
ja toivoisi pelaajien valttivan omassa toiminnassaan
ja kuvailuissaan.

Ole reilu ja ota erilaiset pelitavat
huomioon

Pelinjohtajan tulee olla tasapuolinen, valttad suosi-
mista ja muistaa, ettd kaikki pelaavat pelid pitdak-
seen hauskaa. Suunnittele seikkailujen haasteet
niin, ettd kaikilla hahmoilla ja sen my6ta myos
pelaajilla on tilaisuus osallistua. Taistelija ja barbaari
voivat tarvita nujakoita ja varas ansoja, lukittuja ovia
tai mahdollisuuksia hiiviskelyyn. Vaikka aarteet voi
heitta suoraan taulukoista, niin kannattaa nekin
suunnitella siten, ettd ajan kanssa kaikki hahmot
saavat kiyttokelpoisia aarteita, ettei vaikka kiy

niin, ettd aarteista l6ytyy vain velhoa hyodyttavia
taikaesineita.

Muista, ettd saman poydan darelld voi istua monen-
laisia pelaajia. He pelaavat samaa pelid, mutta saavat
siitd irti peli-iloa aivan erilaisilla tavoilla. Karjistet-
tyna kannattaa varautua siihen, ettd pelaajissa on
ainakin seuraavia kolmea tyyppii, joista kaikille on
tilaa pelipoydéssa:

¢ Pelaajat haluavat ratkoa ongelmia ja heilld on
tavoitteita, kuten paasta seikkailu lapi, kehittaa
hahmoaan, suunnitella hahmonsa elamia
tai vaikka sisustaa timén kotikartanoa kuin
nukkekotia.

¢ Yleisopelaaja on mukana pelaamassa ja osallis-
tumassa mutta eivit varsinaisesti aja samalla
pelid ja tapahtumia eteenpdin kuin pelaajat. Ald
yritd vikisin aktivoida pelaajaa jolla on ihan
kivaa olla osana porukkaa ikdin kuin seuratak-
seen tapahtumia ja osallistuakseen vain silloin
kun taytyy.

¢ Voimapelurit ovat pelissa paihittadkseen
haasteita ja tehdidkseen hahmostaan mahdol-
lisimman mahtavia saantojen puitteissa. Heita
ei pitdisi yrittda rangaista tasta kiinnostuksesta
pelin mekaniikkaan, anna heidankin loistaa ja
olla hyvia siind mihin ryhtyvit.

Pelin aikana

Hyvin valmisteltu on puoliksi tehty, mutta se toinen
puoli on pelinjohtajan toimintaa pelin aikana. Hy-
viaksi pelinjohtajaksi oppii johtamalla peleja, mutta
seuraavat ohjeet lukemalla paaset hyvain alkuun
ennen ensimmadista varsinaista pelid.

Pelikerran alussa

Kesken pelin tapahtuva muista asioista juttelu voi
hairita pelid. Siksi on hyvi antaa pelaajille mahdolli-
suus keskustella muista asioista ennen pelid. Koska
roolipelit ovat sosiaalisia kokoontumisia, voi osallis-
tujilla olla tarve vaihtaa kuulumisia tai keskustella
muistakin asioista samalla kun nahdaan. Nama kes-
kustelut on hyva hoitaa hyvien tapojen mukaisesti
pois alta ennen pelii, jos se on suinkin mahdollista.

Aloittakaa peli, kun kaikki tuntuvat olevan siihen
valmiita. Pelinjohtajana kannattaa aloittaa peli
sovitulla alkufraasilla, josta pelaajat tietavat, ettd
nyt aletaan keskittyméan peliin. Tdllainen voisi olla
vaikkapa “Viime kerralla kun sankarimme...” tai
kysymykseen puettu “Mihin sankarimme jaivatkain
viime kerralla?”.

Pelikerran alussa pelinjohtaja ei itse kerro mita vii-
me pelikerralla tapahtui vaan antaa pelaajien kertoa.
Saat pelinjohtajana samalla palautetta siitd, miten
pelaajat nakivit edeltavan kerran tapahtumat. Tama
kertoo myos siitd, mitd pelaajat pitavat tarkedna. Jos
jokin on ristiriidassa omien muistikuvien kans-

sa, tai jopa muistiinpanojen, voit ohjailla pelaajia
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kysymalla “Menikoé se noin vai muistaako Hrothgar
sen vain noin?” tai tarvittaessa muuttaa tai joustaa,
jos pelaajien versio tapahtuneesta miellyttda sinua
enemmain. Ei pidd takertua yksityiskohtiin.

Ruvailu

Pelinjohtajana kuvailet hahmojen aistihavainnot
pelaajille. Kerrot heille mitd heidin hahmonsa na-
kevit, kuulevat, haistavat tai muuten havainnoivat.
Ala kuitenkaan tunge pelaajien paitantavallan puo-
lelle kertomalla mitd hahmot tuntevat. Hahmojen
tunteiden suhteen voit pelinjohtajana kysya pelaa-
jilta mita heiddn hahmonsa on mieltd jostain asiasta
tai mitd tunteita se heidan hahmossaan herattaa.

Kuvaillessa on mahdotonta antaa kaikkia yksityis-
kohtia, tarjoa niita pelaajien kiinnostuksen mukaan
lisaa.

Sinun ei pida kuvailla peliteknisia asioita pelaajille,
kuten vaikka sité ettd kuinka monta osumapistettd
vastustajalla on. Ald myoskadn mainitse vaikkapa
piilotetusta ansasta huoneessa ennen kuin pelaajat
ovat etsineet ja loytaneet tai laukaisseet sen.

havainnollistavat piirrokset ja
Kartat

Aina pelkka kuvailu ei riitd ja joudut piirtimaan
paperille karttoja ja luonnoksia tilanteesta. Esimer-
kiksi taistelussa voit joutua hahmottelemaan, missa
vastustajat ovat ja millainen ymparisto on. Yleensa
pikainen luonnos auttaa selvittimaan tilanteen.

Jarmista vield kerran

Joskus pelatessa kiy ettd pelaajilta vaikuttaa jaa-

van toimintansa perusteella jokin olennainen asia
huomioimatta. Voi olla ettd pelaaja sanoo hahmonsa
tutkivan pimedd huonetta sokkona kasillaan kope-
loiden, vaikka juuri kuvailit kuinka sen perilta kuu-
luu kummallista murinaa. Téllaisessa tapauksessa
on parempi toistaa kuvaus pelaajalle kuin antaa
hahmon kompuroida sokkona vaaroihin. Ehki on
my0s syytd esittdd vield kysymys siitd, onko han
aivan varma, ettd haluaa ilman soihtua tai lyhtya
harhailla huoneeseen, jossa pimeydessa on selviasti
jotain vihaista?

Pelaajat voivat myds pelikertojen vililla tai jopa
niiden aikana unohtaa yksityiskohtia. He ovat aiem-
min I6ytaneet koristeellisen punaiseksi maalatun
avaimen ja tormadvat myohemmin lukittuun oveen
jonka lukko on koristeellinen ja maalattu kauniin
punaisella maalilla. Olet tarkoittanut véirin vihjeek-
si, mutta he viettavat epaonnistuen pitkan tovin
tiirikoiden lukkoa. Voi olla paikallaan muistuttaa
pelaajia avaimesta jonka he 16ysivit aiemmin.

Pelaajien kysymyksista

Pelaajien uteliaisuus kannattaa palkita. Ald ikind
vastaa “En tieda. Mita vilia silla on?” (Esimerkiksi
kysymykseen siitd, mika on vaikka jonkun torilla
paivystivin vartijan nimi). Tallainen vastaus kertoo
siitd ettet tiedd, ja toisaalta viestii pelaajille, ettd
turha heiddn on edes kysella. Valinpitamattomyys
pelaajien uteliaisuuteen kostautuu, silla ettd se hait-
taa elaytymistd ja peliin uppoutumista. Kuvailun
suhteen pelaajien lisakysymykset ovat useimmiten
suorastaan toivottavia.

Kerro ja kuvaille pelaajille asioita, jotka vahentavat
hammennystai. Voit antaa vaikka kuvaillessa valta-
vaa vuorenalaista salia sanoa ettd se on kymmenen
metrid korkea, tai kertoa, ettd se on niin korkea, ettd
sinne mahtuisi helposti kolmikerroksinen talo. Sa-
massa tilassa lattian poikki kulkevasta halkeamasta
kannattaa antaa mitat siitd, kuinka levea se on, silla
jos joku pelaaja pitad sitd valtavana railona, toinen
voi puolestaan ajatella sitd vain halkeamana lattias-
sa, jonka yli hinen hahmonsa astuu kevyesti.

Ruuntele ja kKeskustele

Pelinjohtajan tehtava ei ole olla vain itse jatkuvasti
danessd. Pelaajien kuunteleminen on ddrimmadisen
tarkedd. Kun olet kuvaillut uuden sijainnin tai hen-
kilon, jonka hahmot ovat kohdanneet, kysy pelaajil-
ta mitd heidin hahmonsa haluavat tehda?

Silloin kun vaikuttaa siltd, ettd pelaajilla on jon-
kinlainen suunnitelma, mutta et saa siita oikein
selvdd, kysy ihan rohkeasti mihin he toiminnallaan
pyrkivat.



Hnna pelaajille tilaa osallistua

Aivan yleiselld tasolla kannattaa valttad turhan
pitkia kohtauksia tai puheenvuoroja silloin kun
kaikki pelaajat eivit ole tilanteessa mukana tai voi
osallistua niihin. Kohtauksista tai hahmoista voi
kertoa muutaman paikohdan ja antaa vuoron pelaa-
jille mahdollisimman nopeasti. Yksityiskohtiin voi
menni myohemmin tarvittaessa.

Hnna Raikille tilaisuus pubua

Jotkut innostuvat pelatessaan niin paljon, ettd unoh-
tavat antaa muillekin paikkansa parrasvaloissa.
Oman vuoron ulkopuolella muiden paille puhu-
minen ei valttimatta sekdan ole tahallaan huonoa
kaytostd, pelin tilanne ja jannitys vain ajavat joskus
pelaajia tahédn.

Pelinjohtajana voit auttaa tilannetta siten, etta jaat
jokaiselle pelaajalle oman puheenvuoron. Voit myds
kayttad asiaa selventamain jotain esinettd, jota
pelaaja jolla on puheenvuoro pitdd kisissdan. Tallai-
nen voi olla esimerkiksi pallo, mikrofoni jota ei ole
kytketty mihinkaan tai jopa pahvilappu jossa lukee
“puheenvuoro”.

Yli-innokkaan pelaajan puheen soljunaa voi myés
suitsia hankkimalla tiimalasin, joka kipataan aina
jokaisen pelaajan uuden puheenvuoron alussa,
shakkikellolla tai kiyttamalla matkapuhelimen
ajastinta.

Carinankerronta

Kuten on jo kerrottu, pelinjohtaja kuvailee ja on
vuorovaikutuksessa pelaajien kanssa. Talloin pelaa-
minen muuttuu yhteiseksi tarinankerronnaksi ja
roolipelaamiseksi. Joskus pelaajilta tosin loppuvat
ideat ja he ovat ikdan kuin “tyhjakaynnilld”, eivitka
osaa ajaa tilannetta eteenpdin. Silloin on sinun ty6si
pelinjohtajana ohjata heita edistimaén tarinaa.

Voit antaa hienovaraisia vinkkeja tai keksia jonkin
kohtauksen tai tilanteen, joka voisi auttaa heita paa-
semadn eteenpdin. Joskus on hyvi pelin pysihtyessi
ihan vain kerrata miti kaikki hahmot olivat teke-
massi, niin pelaajien hahmot kuin sivuhahmotkin.

RobtauKksesta toiseen

Kun pelaajat ovat ratkaisseet kuvailemasi tilanteen
ja se on ohi, pelinjohtajan harkintaa tai sadntéja
kayttden voidaan siirtyd seuraavaan.

Mita suunnittelemiisi kohtauksiin tulee, anna
pelaajien improvisoida itse miten he ldhestyvat
niitd. Vaikka olisit suunnitellut hiipimiskohtauk-
sen vastustajan linnaan ja miettinyt kokonaisen
illan vartijoiden reitteja, vartiovuoroja ja sitd, mistd
nakee minnekin pohjapiirustuksen kanssa, pelaajat
saattavat paattad, ettd he yrittavit soluttautua lin-
naan valeasujen turvin, uudeksi keittichenkilostoksi
naamioituneena. Tallaisessa tapauksessa kannattaa
antaa pelaajien yrittda eika latistaa heita. Pelaajia
kannattaa palkita omista ideoista.

Kohtauksesta toiseen siirtymisen tulee olla luonte-
van oloista. Luolastoseikkailussa on helppo edeti,
koska pelaajien hahmot kulkevat kaytavia pitkin
huoneesta toiseen ja valitsevat reittinsa seikkailun
lapi konkreettisesti silla menevitko risteyksessa
vasemmalle vai oikealle.

Luolaston ulkopuolella siirtymavaiheet voi kuvailla
tai ikdan kuin pikakelata ohi. Hahmojen matkatessa
toiseen kaupunkiin paivimatkan padssa voit aloittaa
kohtauksen vaikka siitd kun he saapuvat iltahama-
rassd kaupungin muureille.

Kohtauksesta pois leikkaaminen tai lopettaminen
pelinjohtajan paatokselld vaatii hieman taitoa, mut-
ta joskus tilanne vaatii sitd. Tunnelman latistuessa
tai laskiessa, mutta pelaajien yha pyoreissa samassa
kohtauksen jalkipyykissd pelinjohtaja voi sanoa

“No niin, siirrytdanpa eteenpdin’, ja aloittaa uuden
kohtauksen.

Aika ajoin tosin tekee hyvai vain pysahtyd nautti-
maan pelin tilanteista vaikka ne eivit veisi mitaan
eteenpdin, kun pelaajat vaikkapa innostuvat ja rooli-
pelaavat heidan hahmojensa kierrellessa kaupungin
torilla markkinoiden tarjonnasta nauttimassa ja
tuhlatessa rahojaan arpajaisissa ja peleissd, juttele-
vat sivuhahmojesi kanssa ja lyovit vetoa seurueen
barbaarin tuloksesta kidenvaintokisassa
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Al pakota, vaan tarjoa vaibtoehtoja

Ei ole pidemmalla tahtdimelld rakentavaa ohjata
pelaajia tiettyihin valintoihin tai tekoihin. Pelin
tilanteet voivat kylld joskus jattad vaihtoehdot
viahiin. Pelaajille oma toimijuus, valinnanvapaus

ja kyky paattaa siitd, minka he katsovat parhaaksi
tavaksi toimia, on kaikki kaikessa. Puutu pelaajien
valinnanvapauteen mahdollisimman viahén tai valta
puuttumista kokonaan, jos vain mahdollista

Valinnanvapaus ei tarkoita sita, ettd pelaajat mene-
vat aina painvastaiseen suuntaan kuin minne olet
valmistellut sisaltoa tai tarjotessasi takyja seikkai-
luun he hylkaaviat ne kaikki.

Pelaajien valinnanvapaus ja vaihtoehdot tarkoitta-
vat sitd, ettd et lyo lukkoon vain tiettya tapaa rat-
koa ongelmia, tilanteita tai seikkailujen haasteita.
Jos pelaajat keksivit jonkin ratkaisun taysin niin
sanotusti laatikon ulkopuolelta, se ei tarkoita ettd
olisit epdonnistunut pelinjohtajana koska et osan-
nut varautua sithen, vaan ettd pelaajasi onnistuivat.
Epdonnistut ennemminkin silloin, jos tillaisessa
tilanteessa tyrmait pelaajien ratkaisun suoraan,
miettimatta edes voisiko se toimia tai mité se vaatisi
toimiakseen.

Pelinjohtajana voit muistuttaa pelaajia vaihto-
ehdoista, mutta dla sanele heille niitd ainoina
mahdollisuuksina.

¢ Alid koskaan vie toimijuutta pois pelaajilta.
¢ Puhu pelaajien kanssa niin ettd heille on selvaa
miti sind pelinjohtajana ajat takaa.

. -

Epaonnistu eteenpain

Epdonnistuminen ei aina tarkoita ettd kaikki on
hukassa ja peli jyrskihtad pysyvasti paikoilleen. Sen
sijaan se kannattaa nahda tilaisuutena uusiin mut-
kiin matkassa tai mahdollisuutena vaihtoehtoiseen
lahestymiseen.

Pelin pysdhtyminen voi jopa saada maailman vai-
kuttamaan elavaisemmalta. Hahmot ovat soluttau-
massa linnaan valeasuissa, mutta portin luukun
takana oleva orkkipalkkasoturi tivaa heiltd tunnus-
sanaa. Pelaajat voivat joutua tosissaan miettimaan
keskendan miten he selvidvat tilanteesta.

Faastavat tilanteet
pelipdydassa

Pelinjohtajana toimimiseen kuuluu myos huolehtia
siitd, ettd pelipoyta on kaikille turvallinen. Koska
roolipelaaminen on ihmisten valist4 toimintaa,
syntyy siind todennakéisesti jossain vaiheessa myos
ihmisten vilisia ongelmia. Peliporukan ongelmat on
syyta ratkoa yhdessi ennen kuin ne kehittyvit liian
pitkille. Hyvana periaatteena voidaan pitaa sita, ettd
pelissa tapahtuvat asiat jaavit peliin, eikd niiden
pidd antaa vuotaa oikeaan maailmaan.

Hahmoilla saa olla riitoja, mutta pelaajien ei pida
alkaa riitelemain niiden takia. Kaikilla pitdd olla
pelatessa mukavaa ja turvallista. Muista my®s, ettd
pelin ulkopuolisia ongelmia ei pida tuoda peliin ja
alkaa “ratkomaan” niité pelissd. Ald esimerkiksi tapa
kaverin hahmoa siksi, ettd olet kaverille vihainen.

On tietynlaista hdiriokayttaytymista, johon taytyy
puuttua pelinjohtajan ominaisuudessa heti. Esimer-
kiksi ensimmaisen tason hahmot paattavat hyokata
kuninkaan linnaan tai sytyttad huvin vuoksi kau-
pungin rakennuksia tuleen vartioston katsellessa
vieressd tjms. Pelaajan tai pelaajien tehdessd jotain
typerai aivan tahallaan tai koetellakseen rajoja,
kannattaa silti pelata varman paille ja varmistaa asia
ja tarkentaa mitd teosta seuraa. Silloin pelaajat itse
tietdvit ottavansa riskin.

Pelin ilmapiirin tulisi olla sellainen, ettei kannusta
hairiokayttaytymiseen tai typeryyksiin. Pelinjohta-
jana voit nayttad pelaajille esimerkkid panostamalla
peliin vakavissaan. Tama ei sulje pois myoskaan
pelaajien vitsailua tai jopa pelin sisdistda huumoria,
on aivan peliporukan mieltymyksista kyse kuinka
paljon tdllaista he katsovat sopivaksi.

Kaikenlaisten shokeeraavien asioiden suhteen kan-
nattaa pitad huolta ettd ne sopivat kaikille peliporu-
kassa. Nollapelikerralla on hyva keskustella aihepii-
ristd, jota pelaajat tai pelinjohtaja haluavat vilttaa.

Kannattaa aina pysahtya miettimain raakuuksien
ja ahdistavien tilanteiden ynna muiden sellaisten
kohdalla hyotyyko peli kokemuksena niista mitaan.
Kannattaa myos muistaa, ettd vaikka joku ei olisi



erikseen tajunnut nollapelikerralla mainita, etta
kokee jonkin asian epamiellyttavaksi, ei peli ole
mikain taiteellinen visio, jonka vuoksi kannattaa
uhrata kanssaihmisten henkinen hyvinvointi.

Ahdistaviin tai vaikeisiin pelitilanteisiin voidaan
varautua etukateen niin sanotuilla X-korteilla.
Jokainen pelaaja saa kortin tai paperilapun johon on
merkitty “X”. Kun pelissi tulee liian ahdistava tai
pelottava tilanne vastaan, ndyttaa kyseinen pelaaja
X-korttia. Se on merkki pelinjohtajalle ja muille
pelaajille ettd pelin tapahtumia tiytyy muuttaa. Esi-
merkiksi jos pelaaja kiyttad araknofobiansa vuoksi
X-korttia, pelinjohtaja voi muuttaa kohdatut jattiha-
mahakit vaikkapa saman haasteen harpyijoiksi, tai
kohtaus voidaan jopa ohittaa kokonaan.

Ratakiskottaminen

Ratakiskottaminen tai kiskottaminen on sita, ettd
suunnittelet tai johdat seikkailut niin, ettd pelaajilla
ei ole muita mahdollisuuksia kuin kulkea halua-
maasi suuntaan tai kdyttad vain niitd ratkaisuja mita
olet suunnitellut etukateen. Ongelma kiskotuksessa
on se, ettet tarjoa pelaajille mahdollisuuksia omien
aivojen ja luovuuden kiytt66n. On kiskotusta sanoa
suoraan ‘ei”, jos pelaajilla eri suunnitelma tai ratkai-
su kuin mitd olit ajatellut etukéteen.

Huomioinfi

Legendoja & lohikdarmeita on tarkoitettu kaikille
pelaajille, jotka pystyvit osallistumaan peliin.

Olemme kuitenkin kaikki ihmisina erilaisia, meilla
kaikilla on vahvuuksia mutta myos eroja, jotka saat-
tavat vaikeuttaa tiettyja osa-alueita. Joillakin voi olla
eroja siind, miten sujuvasti laskeminen tai lukemi-
nen kdy. Joillekin tarkkaavaisuus ja keskittyminen
vaativat hieman kamppailua. Monesta ujommasta
adnessd oleminen ei tunnu luontevalta, toiset eivat
innostuessaan oikein aina ymmérra antaa tilaa
muillekin olla ddnessa. Mikdan niista ei ole este pe-
laamiselle, ne kannattaa ottaa huomioon paremman
pelikokemuksen vuoksi.

Pelin tapahtumia ja maailmaakin on syytd miettia
ihan sen mukaan, etta se olisi mahdollisimman
monelle helposti ldhestyttava. Vaikkapa tummaihoi-
sen hahmon tai naisseikkailijoiden ei tarvitse olla
mitdan poikkeuksia, vaan ihan arkinen osa pelin
maailmaa.

SeikRailun suunnittelu

Ennen kuin voitte aloittaa roolipelaamisen, tulee si-
nulla olla valmisteltuna seikkailu pelaajahahmojen
osalta. Yhtd pelaamisen kokonaista jaksoa kutsu-
taan seikkailuksi, vaikka pelaaminen voi olla muu-
takin kuin seikkailemista, jopa vaikka henkiléiden
vilistd draamaa. Seikkailua voisi verrata TV-sarjan
yksittdiseen jaksoon, jolla on suhteellisen selkea
alku tai loppu. Yksi seikkailu voi kestda yhden tai
useamman pelikerran. Ennen jokaista pelikertaa on
syyta kerrata mitd edelliselld pelikerralla tai muuta-
malla edelliselld pelikerralla tapahtui. Jos kyseessa
on seikkailun ensimmainen pelikerta, voit kertoa
hieman taustatarinaa siitd, mitd on tapahtunut
ennen seikkailua ja miksi hahmot ovat paityneet
yhteen.

Yksittaisen seikkailun voi jakaa karkeasti neljaan
vaiheeseen. Se alkaa lahtotilanteesta, jota seuraa
jannitteen voimistuminen, joka paittyy huippukoh-
taan, jonka jilkeen seuraa jadhdyttelyvaihe.

Labtotilanne

Jos kirjoittaisit tarinaa, pitdisi sinun miettia
valmiiksi tarinan juoni ennen kirjoittamista.
Roolipeliseikkailua varten ei pidd kuitenkaan
valmistella juonta vaan lahtétilanne. Juoni on
valmiiksi suunniteltujen perdkkaisten kohtausten
sarja: ensin tapahtuu kohtaus A, sitten B, sitten

C... Juoni saattaa my0s haaroittua jossain kohtaa
vaihtoehtoisiin kohtauksiin, mutta silti se on vain
valmiiksi suunniteltujen perakkiisten kohtausten
sarja. Tiukkaan suunniteltu juoni ei kestd pelaajien
hahmojen toimia, silla he tekevit aina jotain
odottamatonta.

Lahtotilanne puolestaan on vain ldhtokohta pelille.
Se kertoo mitd on tapahtunut ennen seikkailua ja
mita tapahtuu, jos hahmot eivit puutu asioiden kul-
kuun. Al siis suunnittele kohtauksia tai seikkailuja,
joiden on pakko toteutua, vaan lahtokohtia, joilla
on seurauksia, jos hahmot eivit puutu niihin. Ald
myo6skain suunnittele mitdan liian tarkkaan, koska
asiat eivat mene koskaan odotetusti. Luo lahtoti-
lanne, joka on jollain tavalla epavakaa, esimerkiksi
sotaherran rajamaille ilmestyva valloitusjoukko.
Joukkion voi antaa vallata maat, heita vastaan voi
nostattaa kansanrintaman, heihin voi liittyd tai mita
vain. Tuo sithen lahtétilanteeseen hahmot mukaan
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ja anna heidan hoitaa tilanne heidan parhaaksi
katsomallaan tavalla. Lahtotilanne koukuttaa, jos
se koskee hahmoja henkilokohtaisesti ja/tai siind on
olemassa joku uhka.

Kliseinen aloitus fantasiaseikkailussa on tilanne,
jossa tuntematon tyyppi tulee antamaan hahmoil-

le tehtavin ja lupaa palkkioksi aarteita. Tallainen
voisi olla vaikka tilanne, jossa kdapiokuninkaan
jalkeldinen palkkaa hahmot surmaamaan hanen
syntymakotinsa vallanneen lohikddrmeen ja lupaa
heille palkkioksi osan lohikddrmeen aarteesta. Tama
klisee on toimiva, koska siind on lupaus vaarasta
(uhka) ja mahdollisuus saada palkkio.

Asetelmasta syntyvin lahtotilanteen liséksi seikkai-
lussa voi olla vastustaja, jolla on tavoitteita. Onko
vastustajalla joku lista asioista, jotka hdn haluaa
saavuttaa, kuten saada jotkut alueet haltuunsa?

Vai pitadko hanen saavuttaa padmadransa jossakin
ajassa, kuten vaikkapa ennen kuin jokin laki astuu
voimaan? Vai onko vastustajan tavoite vain jatkaa
asioita entiseen tapaan, kuten esimerkiksi jatkaa
vangin vartioimista? Mieti milld keinoin vastustaja
pyrkii pddasemadn tavoitteisiin (apurit, tieto, joku
paikka, joku esine). Namai keinot luovat sisaltoa
seikkailun jannitteen voimistumisvaiheeseen ja
huippukohtaan.

Mieti mistd hahmot saavat tietda lahtétilanteesta.
Kuulevatko he jonkun heitd kiinnostavan huhun,
kertooko joku hahmojen tuttu heille aiheesta vai
onko ldhtétilanne yleisesti tiedossa? Kannattaa olla
mieluummin liian avoin kuin liian salamyhkainen
hahmoille esitettyjen asioiden kanssa, eiki luottaa
sithen, ettd pelaajat nappaavat kovin hienovaraisiin
takyihin kiinni. Ei ole vddrin sanoa suoraan, etta
“Tama tyyppi haluaa teidin tekevan ndin”.

Tiedon lisaksi seikkailussa pitda olla joku koukku,
joka ajaa hahmot lahtemain mukaan. Koukku on
joku hahmoija kiinnostava juttu seikkailussa, jonka
tulee kiinnostaa my®6s pelaajia. Katso mika kiin-
nostaa hahmoja, tutki hahmolomakkeita (ystavit,
viholliset, luotetut), mieti sivuhahmoja jotka ovat
tavanneet aikaisemmin (voisiko heitd kiyttda uudes-
taan). Mieti onko seikkailun lopputulos sellainen,
ettd se muuttaa maailmaa hahmoille edullisempaan
suuntaan, tai onko seikkailussa panoksena joku
esine, joka kiinnostaa hahmoja.

Jos hahmot eivit tartu koukkuun, sinulla tulisi olla
muutama varalle. Vaikka olisit kirjoittanut omasta
mielestasi erinomaisen koukun, ala suutu tai aina-
kaan missdan tapauksessa rankaise hahmoja, jos he
eivat tartu sithen. Helppo tapa olla turhautumatta
sithen, ettd jo valmisteltua tavaraa ei tule kiytettya,
kun pelaajat menevitkin ihan eri suuntaan, on
tehda tiukasti rajatun tilanteen mukaan helposti
sekoiteltavia ja uudelleenmuokattavia elementteja.
Vahan niin kuin lista valmiista nimista, joista sitten
valita ja tiputella tarpeen mukaan, mutta tita voi so-
veltaa my0s kokonaisiin hahmoihin tai tilanteisiin.
Ja tosiaan: niitd on hyvin helppoa kierrattda seuraa-
vaan kampanjaan.

Yksi vaihtoehtoinen lahtétilanne seikkailulle on
niin kutsuttu “In medias res” eli aloittaminen kes-
keltd tarinaa, yleensd suoraan toiminnasta. Tastd
aloituksesta on hyotya siini, ettd se antaa pelaajille
suoraan jotain tekemista ja aloitteellisuuden sijaan
he voivat reagoida tilanteeseen. Yksi esimerkki in
medias res -aloituksesta on tilanne, jossa hahmot
ovat varkaita ja peli alkaa tilanteesta, jossa aatelis-
kartanon kalleudet ovat juuri heidin kisissaan ja
vartijat saapuvat paikalle kovaa moykkia pitden ja
oven auki potkaisten.

Seikkailujen lahtotilanneideoita:
pakkoavioliiton estiminen

jonkun vapauttaminen vankilasta
vankilapako

jotain henkiloa epaillaan rikoksesta vaarin
perustein

selvitd vakoojan/salamurhaajan/petturin
henkilollisyys

vakoile vihollista

saata tarkea henkil6 johonkin paikkaan
selvitd rikos

sabotoi vihollisen suunnitelmat

varvad uusi liittolainen

kaappaa vihollisen paallikko

tunkeudu vihollisen tukikohtaan

16yda kadonnut henkil6

varasta jokin esine

aarrejahti

jotain hahmojen tuttua kiristetaan
pelottava hirvio riehuu alueella
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Jannitteen voimistuminen

Seikkailun voi jakaa eri vaiheissa kohtauksiin, joissa
on yhtendinen teema. Kohtauksia ovat esimerkiksi
taistelukohtaus, takaa-ajokohtaus, hiiviskelyko-
htaus ja kaupankayntikohtaus. Osa kohtauksista
on lahtoisin pelinjohtajalta, kuten esimerkiksi:
“Menette tihan huoneeseen ja sielld on lohikdarme,
joka ei ole vield huomannut teitd.” Pelaajan toimista
riippuen tuosta tilanteesta voi syntya esimerkiksi
hiiviskely-, taistelu-, pako- tai neuvottelukohtaus.
Osa kohtauksista taas syntyy pelaajien toimesta. Jos
pelaajat menevit kauppaan ostamaan hahmoille
lisad varusteita, syntyy siita kaupankayntikohtaus.

Jannitteen voimistumisvaiheessa tulisi olla pelinjoh-
tajan toimesta kohtauksia, jotka haastavat hahmoja,
jajoista seuraa sekd onnistumisia ettd epaonnistu-
misia. Sinun ei tule kuitenkaan ennalta maaritella,
ettd kohtauksessa A hahmot epdonnistuvat, koh-
tauksessa B onnistuvat ja niin edelleen. Sen sijaan
kohtausten ratkaisujen tulisi olla ennaltamiarittele-
mattomia, ja niiden tulisi vaatia hahmoilta vaihtele-
via ratkaisuja ja kykyja (sosiaalisia, toiminnallisia,
ongelmanratkaisua vaativia...). Parhaimmillaan
niiden ratkaisemista voi yrittad useammalta eri kan-
tilta, vaikka osa niisté ei kdytdnndssa toimisikaan.
Esimerkiksi vihollisten kanssa pitdisi voida puhua,
vaikka se ei ratkaisisikaan konfliktia. Haasteiden
lopputulemana pitaisi tapahtua jotakin jollakin
tavalla merkittavaa riippuen siitd onnistuvatko
hahmot vai epaonnistuvatko he. Kohtaukset ovat
hyvin tasapainossa, jos hahmot yleensi onnistuvat,
kun pelaajat ovat fiksuja, ja epaonnistuvat, kun
pelaajat yrittavat ratkaista haasteet typerasti. Siada
haasteiden vaikeustasoa, jos pelaajat voittavat ne
liian helposti tai jos he eivat millddan onnistu ratkai-
semaan haasteita.

Pelinjohtajan tehtava on heittad kapuloita hahmojen
rattaisiin, mutta ei pelata pelaajia vastaan, vaan teh-
da pelista kiinnostavampi. Haasteet voivat kummu-
ta esimerkiksi ihmisten ristiriitaisista tavoitteista,
luonnonvaaroista, toiminnan uhasta ja vaarallisista
olosuhteista. Haasteiden vaikeustasoa kannattaa
vaihdella. Joskus lapihuutohaasteet voivat olla
hyvia, koska ne osoittavat kuinka patevia hahmot
ovat. Yleensa haasteiden kannattaa kuitenkin olla
hahmoille oikeasti haastavia ja sellaisia, ettd niissd
epdonnistumisesta seuraa mielenkiintoista sisaltoa
peliin.

Jannitteen voimistumisvaihetta voi pitkittad sa-
tunnaiskohtauksilla, jos tuntuu, etté seikkailun
huippukohta tulee liian pian, tai sitten nopeuttaa
huippukohdan saapumista, jos pelaajat vaikuttavat
tylsistyvén.

Seikkailun buippukobta

Koko seikkailu huipentuu huippukohtaan. Jos
kaikki on mennyt hyvin, on jannite noussut tasai-
sesti, ja tdssd vaiheessa se sitten saavuttaa huippun-
sa. Seikkailun huippukohdan tulisi olla seikkailun
suurin haaste, joka testaa hahmoja eniten. Tassd
kohtaa sinun ei tule sdistelld, eli ala padsta hahmoja
ja pelaajia helpolla. Haasteiden ei kuitenkaan tule
olla mahdottomia. Tavoitteesi ei ole voittaa hah-
moja, vaan antaa heille reilu haaste, johon kuuluu
se mahdollisuus, ettd hahmot eivit onnistu. Jos
hahmot hévidvit, anna heidin hiviti. Ald paasta
heitd palkahastad tai ald ainakaan missdadn nimes-

sd tuo paikalle jotain sivuhahmoa, joka pelastaa
heidit. Sama toisinpain: Jos hahmot voittavat, anna
heidin oikeasti voittaa. Al vie voittoa heiltd jollain
juonenkidanteelld.

Kannattaa muistaa, etta kaikkiin tarinoihin paahen-
kiléiden epdonnistuminen ratkaisevalla hetkelld ei
sovi. Jos seikkailu on koko ajan tahdannyt lohikaar-
meen tappamiseen, koko joukon kuolema lohikaar-
meen kynsissa ei todennikaisesti ole tyydyttava
huippukohta. Tdllaisessa tarinassa suurimmat vai-
keudet kannattaa sijoittaa juuri ennen sitd viimeista
dramaattista voittoa. Tdll6in toiseksi viimeisen haas-
teen vaikeus ja mahdollinen epdonnistuminenkin
vain lisda tunnetta siita ettd viilmeinen voitto, vaikka
kaytannossa helpompi, on silti ansaittu. Toisaalta jos
hahmot lahteviat mukaan talonpoikaiskapinaan joka
paattyy huonosti, tappio ratkaisevassa taistelussa on
sille tarinalle aivan luonteva huippukohta.

Legendoja & lohikadrmeiti tyylilaji on fantasia-
seikkailu. Kannattaa poimia kyseiseen tyylilajiin
elokuvista ja kirjoista sopivia juttuja seikkailuihin.
Alla on lueteltuna joitakin tyylilajiin kuuluvia
elementteji:
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Huikeat taistelut mielikuvituksellisissa
paikoissa

mahdottoman korkeassa tornissa
kapealla sillalla tai kielekkeelld
katolla

portaikossa

temppelissa

roikkuen koysien varassa
valtaistuinsalissa juhlien aikaan
vankkureissa

hevosen seldssa

rannalla

puutarhassa

kellotornissa

hautuumaalla

jadtyneen jarven pinnalla
veneissd joen pinnalla
vanhassa myllyssa
myrskyisessa sadssa

lahossa rauniotalossa

pesulassa

majatalossa

palavassa majatalossa
kirjastossa

lumimyrskyssa

pimedssa

sateessa

hajoavassa portaikossa

pellolla ennen elonkorjuuta
linnan keittiossa
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Taisteluihin sopivia piirteitd ja lisimausteita:

+ nokkela sanailu ja heitot kuin

toimintaelokuvissa

henkeisalpaavat pakomatkat

vauhdikkaat takaa-ajot

vankilapaot

hahmot sekaantuvat isojen toimijoiden juoniin

ja saavat selvad heidan salaisuuksista, valtatais-

teluista ja salaliitoista; he pelastavat aatelisia ja

kuokkivat hienoissa juhlissa

¢ tapahtumapaikkoina toimivat hienot linnat,
velhontornit, temppelit, kaupunkien kadut,
syvat ikimetsit, vuoristot, luolat, pyramidin
sokkelot, maanalaiset maailmat sienimetsi-

* 6 & o

neen ja muine kummallisuuksineen, hautahol-
vit, alkemistien laboratoriot, lentévit laivat,
varkaiden killan linnoitetut kiltatalot, tuulten
pieksemait jaatikot, viidakot ja aavikot

¢ hahmot juhlivat voittojaan ja heill voi olla
suosikkimajatalo

¢ romanssi; rakastetut pulassa, pakkoavioliiton

estaiminen, kilpakosijat

huumori

valeasut

temput ja huijaukset

salaiset vangit, salaiset henkildllisyydet

aluetta vaivaa suurpeto

ryostelevit rosvojoukot

lohikdarmehavainto

suursota

kauan kadotetun taikaesineen 16ytyminen
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Jaabdyttely

Jannitteen lauettua on sopivaa pelata vield jaahdyt-
telyvaihe, jossa kerrotaan mita valittémia jalki-
seurauksia hahmojen onnistumisella ja epaonnis-
tumisella on. Jadhdyttelyvaiheessa on hyva hoitaa
my0s pelitekniset palkkiot (aarteen jakaminen,
hahmojen kasvava kokemus, hahmojen varusteiden
pdivitys, ihmissuhteisiin seuranneiden muutosten
kirjaus ja muu sellainen, jos pelissd on sellaisia. Se
on myos sopiva hetki antaa hahmoille aikaa reagoi-
da kaikkeen tapahtuneeseen. Jidhdyttelyvaiheen
lopussa voit tuoda peliin mukaan enteité tulevien
seikkailujen koukuista: merimies kertoo satamassa
mustapurjeisesta laivasta, katusaarnaaja messuaa
pudonneesta tihdesta hahmojen kotikaupungin
ldhelle... Seikkailun voi myos paattaa clifthangeriin,
joka on kuin TV-sarjan jakson paattiava klassinen
teksti, “jatkuu ensi jaksossa”. Pelaajien pitdd janota
lisad. Lopun koukku jattad pelaajat jannitykseen ja
odottamaan tulevaa.

Caustatyd ja valmistelut

Seikkailun tekeminen vaatii vahintdan jonkin
verran taustatoiti ja valmisteluja. Minimaalisella
valmistelulla mietit ennen pelaamista sitd, mika
on pelin lahtotilanne tekemattd mitdan ihmeempia
muistiinpanoja. Toisessa ddripadssa piirrat paljon
karttoja, kirjoitat luonnekuvauksia sivuhahmoille,
kirjoitat historiaa paikoille ja valmistelet suhteet

ja motivaatiot eri sivuhahmojen vilille. Jokaisella



pelinjohtajalla on erdanlainen ‘sweet spot’ valmiste-
lujen suhteen. Improvisoiville pelinjohtajille, joiden
pelissd on oma-aloitteisia pelaajia, jotka vievit pelia
odottamattomiin suuntiin, voi hyvin sopia vahai-
nen valmistelujen maara. Toiset pelinjohtajat taas
nauttivat runsaan materiaalin tuottamisesta peli-

maailmaansa, vaikkei se ikind nakisi kayttod pelissa.

Valmisteluista ei kannata ottaa paineita, silld pelien
toteutuminen on tarkeda, seikkailujen suunnittelu
on vihemmin tirkead.

Tassd jonkinlainen lista siitd, mitd seikkailua varten
kannattaa valmistella:

¢ Mieti ennalta miten seikkailun avainkohdat
voisivat menna ja jarjesta muistiinpanosi niin,
ettd sinulla on kaikki yhta kohtausta varten
oleelliset asiat (kartat, vastusten ominaisuudet,
mahdolliset sadntokohtat ja muu sellainen)
niputettuna samaan paikkaan®

¢ Tarkeimpien sivuhahmojen nimet ja tehtavit
seikkailun kannalta

+ Lahtétilanteen miettiminen ja kirjaaminen
ylos

¢ Tee ennalta ajatellen oleellisista sidannoista
pikamuistilappuja

*voit esimerkiksi merkita karttaan “tarkista mi-
ten maanvyory toimii sivulta XX, jos kohtaus
sijoittuu vuorenrinteelle ja on mahdollisuus, ettd
hahmot tai sivuhahmot voivat aiheuttaa toimillaan
maanvyoryman.

Misti hankkia tietoa seikkailua varten:

* Kirjat

¢ Nettihakusanat. Kuvahaut voivat olla joskus to-
della hyvia. Niistd 1oytaa myos alueiden kartto-
jaja muita havainnollistavia kuvia esimerkiksi
maisemista tai olennoista.

UalmisseikKailujen ja muun
valmismateriaalin Kayttd

Oman seikkailun tekemisen sijaan voit my6s
pelauttaa jonkin valmisseikkailun tai ainakin ottaa
sellaisesta jotain omaa seikkailuasi varten. Val-
misseikkailujen pelauttaminen voi olla yllattava
haastavaa, kun niissd on oletettu jarjestys asioille,
joiden muuttaminen voi olla vaikeaa. Niiden etu on
kuitenkin siini, ettd asiat on mietitty niissa valmiik-

si sinun puolestasi. Valmisseikkailuihin kannattaa
joka tapauksessa vahintdan tutustua, koska niista
nikee miki on kokeneiden pelintekijoiden mielesta
oleellista tietoa seikkailun kannalta.

Jos kaytat valmisseikkailua, lue se lapi tarvittaessa
useampaankin kertaan ja tee itsellesi muistilista
esimerkiksi tairkeimpien hahmojen ja paikkojen
nimisti ennen sen peluuttamista, kunnes pystyt
muistamaan paapiirteittain miten se etenee, ettei
sinun tarvitse katsoa kirjaa koko ajan seikkailua pe-
latessa. Seikkailun aikana ei kannata lukea seikkai-
lun kuvaavia tekstejd suoraan aaneen pelaajille. Sen
sijaan lue teksti ensin itse ja kuvaile sitten tilanne
omin sanoin pelaajille.

Yksi keino on aloittaa seikkailu on niin sanotusti in
medias res eli suoraan luolan ovelta ja kertoa miksi
hahmot ovat sielld. Klassinen aloitus majatalosta ei
myoskadn huono. Netistd voi 16ytaa resursseja esi-
merkiksi ruokalistoista, jolloin paasee vahan fiiliste-
lemain ennen seikkailua vaikkapa mitd hahmo juo,
mitd syo, miltd hdn ndyttda ja niin edelleen. Tahan
tilanteeseen padsee sitten tuomaan seikkailun: esi-
merkiksi seppa tulee ovesta ja kertoo, ettd peikkolai-
set ovat kaapanneet hanen tyttarensa. Jos hahmot ei
jostain syystd innostu heti, on hyva tehokeino laittaa
joku selvisti epapateva sivuhahmo heidén sijaansa
vapaaehtoiseksi pelastusreissulle, kuten vaikkapa
vanhus tai teini-ikdinen.

Uiiden buoneen Tuolasto

Luolastoja valmistellessa kannattaa valita muutama
tarkkaan harkittu ja mielenkiintoinen tila, jotka
eroavat toisistaan ja tarjoavat pelaajille monipuolisia
tilanteita sekd haasteita. Viiden huoneen luolasto
viittaa viidestd erillisesta tilanteesta ja tilasta koos-
tuvaan ymparistoon, jonka on tarkoitus haastaa
pelaajahahmoja. Huoneita voi olla enemmankin,

ja “luolaston” ei edes tarvitse olla luolasto! Voit
tehda esimerkiksi muinaisen palatsin raunioihin
sijoittuvan seikkailun, jossa pelaajahahmot tutkivat
ehka jopa yli kymmentd huonetta. Viiden huoneen
luolaston paitarkoituksena on kuitenkin jakaa
tutkittava alue viiteen keskiossa olevaan “huonee-
seen”, vaikka tutkittavia tiloja olisi enemman. Alla
esitellddn keskeiset huonetyypit, jotka muodostavat
viiden huoneen luolaston.

11
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buone 1: Sisaankaynti ja vartija

Luolastot pysyvit usein tutkimattomina pitkaan,
koska niissd on jotain vaarallista. Laittamalla uh-
kaavan vartijan luolaston sisadnkaynnille tarjoat
pelaajille narratiivisen syyn, miksi kukaan ei ole
tyhjentinyt luolastoa aarteista aiemmin. Kohtaa-
minen vartijan kanssa on myos hyvi tapa aloittaa
luolaston tutkiminen toimintakohtauksella, mikali
tilanne eskaloituu taisteluksi asti.

Esimerkkeja ensimmaiisen huoneen haasteista:

+ Sisaankiynti on ansoitettu.

¢ Sisaankaynti on ovelasti piilotettu (esimerkiksi
maastoon).

¢ Sisaankaynti vaatii erityisen avaimen, kuten
tunnussanan, rituaalin tai fyysisen esineen.

¢ Vartija on hankittu varta vasten pitimaan
tunkeilijat ulkona. Esimerkki tallaisesta
vartiasta olisi luomo, mekaaninen olento tai
pelaajahahmojen kimppuun hyokkaava maa-
ginen energia.

¢ Vartija on itsekin tunkeutunut luolastoon ja
tehnyt siitd kotinsa. Esimerkkind hautaholvin
eteiskammiossa muniaan hautova péllokarhu.

¢ Sisaankaynti on vaarallinen. Se saattaa esi-
merkiksi sortua tai on laavavirtauksen toisella
puolella.

+ Ensimmadinen huone on hyvi tilaisuus esitella
luolaston tyylid ja tunnelmaa, joten tee siitd
pelaajille vaikuttava ja muistettava tila.

huone 2: Arvoitus fai sosiaalinen
Robtaaminen

Paihitettydan ensimmaisen huoneen haasteet,
pelaajahahmot joutuvat haasteen eteen, jota ei voi
voittaa kylmalld terdksellda. Arvoitusten tai sosi-
aalisten kohtaamisten lisidminen luolastoon luo
vaihtelua, antaa ongelmanratkojille mielekkiita
haasteita ja auttaa rytmittdmaan luolaston ja myds
pelikerran kulkua. Anna eri pelaajahahmon loistaa
toisessa huoneessa kuin ensimmadisessa. Mikali
ensimmainen huone oli arvoitus tai ansa, harkitse
taistelukohtaamisen kayttamista toisessa huoneessa.
Vaihtelu on hyviksi. Mikali kiytat toisessa huonees-
sa arvoitusta tai sosiaalista kohtaamista, pohdi milla
eri tavoilla haasteen voisi paihittda. Jos haasteelle on
vain yksi ratkaisu, jota pelaajat eivdt onnistu l6yta-
madn, peli juuttuu paikoilleen helpommin.

Esimerkkejd toisen huoneen haasteista:

¢ Maaginen arvoitus, kuten esimerkiksi suuri
shakkilauta tai sana-arvoitus, jossa pitad astua
oikeille kirjaimille vélttyidkseen putoamasta
ansakuoppaan.

¢ Luolastossa asuvasta hengesti on tullut vuosisa-
tojen mittaan yksindinen. Edetdkseen pelaaja-
hahmojen on ystavystyttiva hengen kanssa.

+ Huoneesta lihtee useita ovia eri suuntiin, mutta
vain yksi niisti on oikea. Pelaajahahmojen on
selvitettavi vihjeiden avulla, mika ovista on vie
syvemmalle luolastoon.

¢ Luolaston vainoharhainen asukki uhkaa halyt-
tad muita vihamielisia otuksia paikalle, mikali
pelaajahahmot eivit lepyta tai esimerkiksi lahjo
hanta.

+ Lattia on kidrmeiden (tai muiden vaarallisten
pikkuotusten) peitossa. Pelaajahahmojen on
kaytettava soihtua ajaakseen kddrmeet pois
tieltadn. Vaaran tunnun lisadmiseksi kddrmeet
saattavat ajoittain yrittda purra hahmoja.

Buone 3: Yedatys tai takaisku

Kolmannen huoneen tarkoituksena on luoda
jannitystd ja vahentaa seka pelaajahahmojen ettd
pelaajien turvallisuuden tunnetta. Taman voi tehda
esimerkiksi sijoittamalla taistelun jalkeen ansan tai
paljastamalla, ettd luultu aarrehuone olikin tyhja
hautakammio. Kyseessa ei kuitenkaan tulisi olla
“ahakutti’™-tilanne, jonka jalkeen pelaajille tulee hui-
putettu olo, vaan joko kianteesta tulisi olla vihjeita
ja merkkeja ennakkoon tai takaiskun tulisi olla pe-
laajahahmojen epaonnistumisen tulos. Jos pelaajat
ovat pelanneet fiksusti ja ennakoivat vedityksen tai
takaiskun, palkitse heidan kekselidisyytensa.

Vaihtoehtoisesti, vedityksen tai takaiskun sijaan
voit tarjota toisen annoksen pelaajien lempipuuhaa.
Esimerkiksi, jos pelaajat ovat erityisen kiinnostunei-
ta arvoituksista, sisallyta kolmanteen huoneeseen
uusi pahkini purtavaksi. Kolmas huone on myos
oiva tilaisuus tarjota mahdollisesti taka-alalle jaa-
neelle pelaajahahmolle tilaisuus loistaa.

Esimerkkeja kolmannen huoneen haasteista:



¢ Pelaajahahmot ovat aikeissa vapauttaa huoneel-
lisen vankeja, mutta vangit ovatkin vihollisia
valeasuissa, ovat kirottuja tai mahdollisesti
vaarantavat pelaajahahmojen tehtivin vaa-
tiessaan sankareita viemaan heidat turvaan
valittomasti.

¢ Sortunut kiytava tai jumiutunut ovi estaa ku-
lun viereiseen huoneeseen, joka ammottaakin
tyhjyyttaan tai sisaltad uuden uhan, esimer-
kiksi ovelasti piilotetun ansan tai vaijyksissa
olevan vihollisen.

+ Yksisuuntainen kulkutie, joka pakottaa pe-
laajahahmot kulkemaan huoneiden1ja 2 lapi
uudelleen. Esimerkkeja tillaisesta ovat telepor-
taatioansa, yksisuuntainen ovi tai yhtakkinen
hyokyaalto, joka huuhtoo hahmot takaisin
luolaston sisadnkaynnille.

¢ Pelaajahahmot 16ytavit esineen, jota etsivit,
mutta se onkin rikki, kirottu tai siita puuttuu
osia. Huoneesta 16ytyvit vihjeet ohjaavat
hahmoja kohti ratkaisua.

¢ Juonitteleva ei-pelaajahahmo kaédntyy pelaa-
jahahmoja vastaan. Esimerkkini hahmoja
opastanut paikallinen kelmi varastaa viime
hetkelld arvoesineen itselleen ja laukaisee
ansan pelaajahahmojen riesaksi paetessaan.

¢ Huoneessa on jokin maaginen vaikutus tai
kirous, joka heikentdd pelaajahahmoja ennen
neljannen huoneen koitoksia, esimerkiksi teh-
den heidat heikoiksi tietyn tyyppiselle vahin-
golle tai saaden heidat nauramaan hysteerisesti
vuoron ajaksi 30 sekunnin vilein.

+ Huone kuluttaa pelaajahahmojen resursseja
jollakin tapaa, esimerkiksi haastavan taistelun
kautta tai laittamalla hahmojen eteen esteen,
jonka ohittaakseen on kaytettava loitsuja. Toise-
na esimerkkini on laittaa sekd kolmanteen ettd
neljanteen huoneeseen vaikkapa tulivahingolle
heikko hirvio. Téall6in pelaajahahmot saattavat
tuhlata alkemistin tulen tai muun tulipohjaisen
resurssin ensimmaiseen hirvioon ja kohtaavat
neljannen huoneen haasteen heikommin
valmistautuneina.

Buone 4: Coppubuipennus

Neljas huone on aiempien haasteiden kulminoi-
tuma, joka on usein tavallista intensiivisempi ja
vaarallisempi taistelu tai tilanne, joka pitad selvittad
diplomatian keinoin. Neljannen huoneen tulisi ku-

vastaa tilanteen suuruutta, eli tassa tilassa on erityi-
sen suositeltavaa panostaa muistettavaan huoneen
kuvaukseen. Mikali tilanne todennékéisesti huipen-
tuu taisteluun, neljannessi huoneessa kannattaa
hyodyntaa korkeuseroja, tulenarkoja materiaaleja,
epatasaista tai vaikeakulkuista maastoa ja muita
taktiseen pelaamiseen kannustavia tekijoita.

Suoraan taistelun hyppaamisen sijaan on hyvi antaa
tilaa roolipelaamiselle, mikali pelaajat kokevat sen
hauskaksi. Jos pelaajat haluavat diplomatian sijaan
valittomasti hyokata miekat laulaen ja nuolet vi-
heltaen luurankokuninkaan kimppuun, dld pakota
heitd kuuntelemaan monologia timan suurista
suunnitelmista, vaan anna pelaajien ohjata tilan-
teen kulkua ja eskaloitumista. Muista, ettd mikali
pelaajahahmot surmaavat vastustajan, joka olisi
keskustelun tai kuulustelun aikana antanut tarkeaa
tietoa, voit aina lisata tilanteeseen verhon takana
piileskelevan lakeijan, joka on helppo ottaa vangiksi
jajoka tietdd samat asiat kuin mestarinsa.

Esimerkkeja neljannen huoneen haasteista:

¢ Vihollisella on odottamattomia kykyja tai
varusteita, tai vihollinen muuntautuu toiseen
muotoon, joka on ensimmaistd vaarallisempi.
Kenties vihollinen heria henkiin uudelleen ja
uudelleen, kunnes jokin tietty esine on tuhottu
tai tietyt sanat on lausuttu.

¢ Edelliset huoneet ovat saattaneet sisaltaa
hilytysjarjestelmid, joiden avulla vihollinen
on osannut valmistautua pelaajahahmojen
saapumiseen.

¢ Vihollinen yrittaa selvittaa tilanteen odotta-
mattomalla keinolla, esimerkiksi haastamalla
pelaajahahmot korttipeliin, kaksintaisteluun
vahvimman mittelijain kanssa tai tanssikilpai-
luun, jota tuomaroivat kolme alati muistiinpa-
noja kirjoittavaa ja tairkean nakoista peikkoa.

¢ Huone on ansoitettu. Huoneessa lymyava vihol-
linen on tietoinen ansoista ja osaa valttda niiden
laukaisemisen. Nokkela vihollinen houkuttelee
pelaajahahmoja kohti ansoja esimerkiksi
suututtamalla seikkailijaryhman akkipikai-
simman jasenen, jotta tima ryntaa suoraan
myrkkypiikein reunustettuun ansakuoppaan.

¢ Arvoesine, jota pelaajahahmot ovat etsineet on
vihollisen kddessa. Hin uhkaa tuhota esineen
tai teleportata sen muualle, mikali sankarit
eivat antaudu.

ILLIIVd NVIVLHOINIT3d
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+ Vihollisella on jokin tietty heikkous, jonka
pelaajat ovat selvittineet aiemmin. Vihollista
ei voi kukistaa ilman heikkouden hyodyn-
tamista tai timi on huomattavasti tavallista

haastavampaa.

Huone 5: Palkinto, paljastus ja
L®

< Freytagin pyramidi >

e o0

juonenkaanne

Viides huone voi olla lop-
puhuipentuman jalkeinen
palkinto, usein jonkinlainen
aarre tai jono leivinmuruja,
jotka johdattavat pelaajahah-
mot kohti uusia seikkailuja.
Viidennen huoneen ei tar-
vitse olla fyysinen tila, vaan
se voi olla yksinkertaisesti
luolaston rakenteessa viides
tilanne, johon pelaajahah-
mot tormaavat. Viides huone
on oiva tilaisuus pelaajahah-
moille kohdata jotakin taysin
erilaista kuin mitd aiem-
missa huoneissa on tullut
vastaan.

Useimmiten viides huone
ei tarjoa loppuratkaisua,
ellei ole kyse kampanjan
paattavin luolaston viimei-
sestd huoneesta, vaan sen
sijaan viides huone purkaa
loppuhuipennuksen luo-
maa jannitysta ja tarjoaa
sekd pelaajahahmoille ettd
pelaajille hetken hengihtaa
ja uudelleenarvioida tilan-

netta. Talloin on myo6s hyva tilaisuus tehda hieman
maailmanrakennusta tarjoamalla pelaajille tietoa
esimerkiksi miljoon historiasta, legendoista tai uhis-
ta. Vaihtoehtoisesti voit yllapitaa tilanteen janni-
tystd ja painetta tekemalld viidennestd valittomasti
seuraavaan haasteeseen johtavan tilanteen, joka
usein lisaa tarinaan kiireellisyyden tunnetta. Muista
talloin myos tarjota riittdvan hyva syy tarttua tihan
haasteeseen viivyttelemattd. Tata vaihtoehtoa kan-
nattaa kuitenkin kayttad sadsteliaasti, silla yhdesta

haasteesta toiseen juokseminen saattaa turruttaa pe-
laajat intensiivisyydellddan. On suositeltavaa loytaa
pelaajille sopiva tasapaino jannityksen lisdidmisen ja
vahentimisen valilla.

Esimerkkeja viidennen huoneen haasteista:

¢ Aarteen edessa seisoo uusi vartija, joka pitaa

Freytagin pyramidi on klassisia
naytelmia tutkineen Gustav
Freytagin malli, jossa johdanto ja
siind esitelty ongelman kehittely
muodostavat tragedian nousevan

rakenteen:  seikkailu  saavuttaa
pyramidin  huipun ja tdman
huippukohdan jdlkeen laskeutuu

kohti katastrofia. Freytagin mukaan
draama jakautuu siis viiteen osaan:
esittelyyn, nousevaan toimintaan,
huippu- tai kadannekohtaan,
laskevaan toimintaan ja
loppuratkaisuun. Vaikka seikkailut
eivat ole ennalta kasikirjoitettuja
lopputulemien  suhteen  kuten
naytelmat, voidaan mallia kayttaa
apuna  niiden  suunnittelussa.
Kannattaa tutustua tidhan malliin,
jos pelinjohtajalla suinkin on aikaa.
Freytagin pyramidi olisi myds hieno
nimi seikkailulle, eikod vain?

paihittaa eri tavalla kuin sisdankayntia vartioi-

nut. Mikili pelaajahahmot

B ovatjuuritulleet taistelusta,

ehka hyokkaamisen sijaan
vartija pakottaa hahmot
vannomaan maagisesti
sitovan valan ennen kuin
luopuu aarteestaan.
. Aarteessa on
vihjeita seuraavasta seikkai-
lusta tai se paljastaa jotain
huolestuttavaa nykyisesta
tilanteesta. Vaara onkin
ehka suurempi kuin pelaa-
jahahmot luulivat.
. Kilpaileva seikkai-
lijaryhma tai nakymaton
voro yrittdd anastaa aarteen
taistelussa visyneiden tai
heikentyneiden sankarien
nenien alta.
. Tilanteessa on
odottamaton kaanne.
Esimerkkina kukistetun
vihollisen panttivankina ol-
lut kansan rakastama jaarli
onkin aivopesty ja kdantyy
pelaajahahmoja vastaan

. hokien aiemman vangitsi-

©  jansasynkkaa rituaalia.

+ Tilanne oli vaarinkaisi-
tys. Esimerkiksi neljannessa

huoneessa kohdattu vihollinen olikin vaari-
nymmarretty vapaustaistelija, joka on kump-
paneidensa kanssa ajettu ahtaalle voimakkaan
siirtomaavallan toimesta. Vaihtoehtoisesti,
viholliseksi luultu saattaa olla kirottu henkilo,
joka toimii vasten tahtoaan.

¢ Vihollinen tuntee yhden tai useamman seik-
kailijaryhmén jasenen. Han saattaa olla vanha
liittolainen tai jopa sukulainen.



¢ Jokin pelaajahahmojen maailmankuvaa
mullistava tieto paljastuu. Esimerkiksi seikkai-
lijoiden kotikylan asukkaat on korvattu yksi
toisensa jilkeen kaksoisolennoilla.

¢ Pelaajahahmot tekevit virheen. Esimerkiksi
seikkailijat kddantavat aarteessa olevan maa-
gisen tekstin vdarin, jonka ansiosta kirous
herattad kaikki lahimailla olevat kuolleet
henkiin tai madannyttaa sadot koko vuodeksi.

habmot

Pelaajien hahmojen tulisi aina olla pelin keskios-
sa. He ratkovat tielleen tulevat haasteet, olivat ne
sitten sosiaalista hovijuonittelua tai hautaholveissa
kaamioiden kanssa taistelua. Pelaajahahmojen tulisi
kyeta vaikuttamaan siihen miten seikkailussa kay.
Vaikka haasteiden voittamisen ei pidd olla mikain
lapijuoksu, pelaajahahmot ovat silti pelin padhen-
kiloitd. Pelin mielenkiintoisinta antia on se mita
kaikkea pelaajat keksivatkaan, miten he selvidviat
suunnittelemistasi ongelmista, miten he reagoivat
miettimiisi mutkiin matkassa. Pelinjohtajan oh-
jaamat sivuhahmot eivit koskaan ole paaroolissa.
Pelinjohtajan ohjaama sivuhahmo joka ratkaisee
kaikki ongelmat, pelaajien hahmojen katsellessa
voimattomina vierestd, on puistattavinta mita voi
kuvitella.

Pelaajien hahmoilla on yleensa erittdin hyvi olla

syy kuulua samaan seikkailijaseurueeseen. Joskus
pelinjohtaja on miettinyt jonkin juonikuvion, joka
voi antaa pelaajille sen syyn. Hahmot voivat vaik-
kapa kaikki olla saman laivan miehisto4, joka on
etsimassd Aarresaarta. Joskus sinun pitaa pelinjoh-
tajana miettia yhdessa pelaajien kanssa miksi he ovat
paatyneet samaan seurueeseen. Syy voi olla mika
tahansa, jos sille ei ole esteitd. Hahmothan voivat
olla vaikkapa kaikki sisaruksia.

Pelinjohtajana sinun on syyta olla selvilla hahmojen
taustoista ja etenkin niihin liittyvista salaisuuksista.
Jotkut niista toimivat paremmin, jos ne eivit ole
muiden pelaajien yleisti tietoa.

Sinun taytyy tarttua naihin yksityiskohtiin ja tehda
niistd pelisisaltoa. Jos seikkailijaporukassa on pahas-
ti varkaiden killalle velkaantunut hahmo, voit tuoda
peliin sen edetessa varkaita, jotka etsivit hanta pa-
hat mielessa. Pelaajien ilmaistessa toiveita, kannat-

taa niihin tarttua ja vahintdan kuunnella pelaajaa.
Jos jokin toive ei ole toteutuskelpoinen, voit ehdottaa
jotain vastaavaa takaisin, ei ehké heti mutta myo-
hemmin. Tee muistiinpanoja kaikesta joka tuntui
kiinnostavan pelaajia. Vaikka et tarttuisi niihin

heti, voit my6hemmin palata niihin jossain toisessa
seikkailussa. Jos pelaaja oli kiinnostunut kaupunkia
vaivaavan mystisen kissavarkaan henkil6llisyyden
selvittamisestd, kannattaa hanet tuoda peliin jossain
my6hemmaissa vaiheessa, vaikkapa aristokraattina
joka elad kaksoiselamai, ja antaa hahmoille vihjeita
hanen henkildllisyydestadn ylhdison kutsuilla.

Uakaumukset

Hyvin ja pahan kamppailu voi tuoda peliin ja pelaa-
jien valille jannitteitd ja draamaa. Pelaajan ilmoitta-
essa, ettd hidn haluaa pelata pahaa hahmoa muiden
pelatessa hyvid hahmoja, kannattaa jutella pelaajan
kanssa. Onko pahalla hahmolla jokin suuri paha
suunnitelma jonka vuoksi hin tekee yhteistyota
hyvien hahmojen kanssa, vai sitooko hanta mui-
hin hahmoihin vaikka sisaruus tai jokin yhteinen
koettelemus? Pelaajan pitad myos olla valmis siihen,
ettd jos hanen hahmonsa tekee pahoja tekoja, han
voi joutua niista joskus vastuuseen, tai jos hanelld
on suuri suunnitelma, hinta sen epdonnistumisesta
voi olla kova - joskus jopa lopullinen.

Tasmennd pelaajille, ettd vakaumuksen tulisi kuvas-
taa hahmon uskomubksia jollain tavoin. Vakaumuk-
sissa paha tai kaoottinen ei kumpikaan tarkoita sita
ettd hahmo kayttaytyisi ihan miten vaan, kiytoksen
tdytyy olla johdonmulkaista.

¢ Lainkuuliainen hahmo tyypillisesti uskoo
jarjestaytyneeseen yhteiskuntaan, lakeihin ja
sithen, ettd jonkun pitaa olla johdossa.

¢ Kaoottinen hahmo pitéa itse huolta asioistaan.
Henkilokohtainen vapaus on tiarkead hinelle
jajarjestys tai jarjestelmallisyys suorastaan
puistattaa.

¢ Hyvi hahmo uskoo ettd olemme kaikki pohjim-
miltaan samassa veneessi, heikompia taytyy
auttaa ja muista taytyy huolehtia.

¢ Paha hahmo on sitd mielti ettd jokainen pita-
koon huolta itsestadn, heikompia voi sortaa, tai
ainakaan ei ole hinen ongelmansa jos vaaryys
ja epaoikeudenmukaisuus kukoistavat.

L5
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Sivubabmot

Sivuhahmojen pelaaminen ja suunnittelu on yksi
tarkeimmista pelinjohtajan tehtavista. Sivuhahmot
muodostuvat kaikista niista tyypeistd, joita pelaajien
hahmot kohtaavat seikkailuissaan ja joiden kanssa
he kommunikoivat. Osa sivuhahmoista muodostuu
merkittavimmaksi hahmojen kannalta ja osa jad ni-
mettomana taustalle. Ald kiinny liikaa sivuhahmoi-
hin ja anna niiden varastaa parrasvaloja pelaajilta.
Pelaajien hahmot ovat tarinan paahenkiloitd, vaikka
mukana olisikin heitd suurempia ja merkittavimpia
toimijoita.

Sivuhahmot voi jakaa karkeasti neljain kategoriaan:
statistit, tarkeat sivuhahmot, tavalliset sivuhahmot
ja vastustajat. Statisteja voisi verrata maisemaan:

he ovat olemassa, mutta eivit tee mitadn erikoista
(majatalossa on muitakin asiakkaita, torilla yleiso
katsoo esiintyvai bardia, laivalla on sen miehistoa).
Tavalliset sivuhahmot ovat hieman tirkeampid kuin
statistit. He voivat olla peleissa toistuvasti mukana ja
heilla voi olla nimi, jolla heidit tunnetaan (majata-
lon omistaja Donar, aseseppd Ragnar, parannusjuo-
mia myyva kaupungin alkemisti Sallea...) ja jokin
yksittainen pelitekninen piirre tarvittaessa kay-
tettaviksi (esimerkiksi lddketiede +3.). Valmistele
ennen seikkailua tai kampanjaa muutamia toistuvia
sivuhahmoja, ja joitain usein nakyvia sivuhahmoja,
kuten alueen merkittavat henkilot. Naille sivuhah-
molle voi miettid valmiiksi perusluonteen (drea,
mukava, ujo, ennakkoluuloinen...), motivaation ja
miettia sitd, mika on heidan roolinsa on kampanjan
kannalta. Valmiiksi mietittya sivuhahmoa voi olla
mukava esittda ja niista osa voi muodostua pelaajille
mieleisiksi.

Vastustajilla ei ole valttimatta nimid, mutta heilla
on aina statisteja enemman peliteknisia piirteita
kuin tavallisilla sivuhahmoilla, koska niita tarvi-
taan mahdollisesti pelissd. Hirvioilld esimerkiksi
on kykylistaus. Vastustajia voivat olla esimerkiksi
metsdssd majaileva peikkolaisten rosvokopla.

Tarkeimpid sivuhahmoja ovat hahmojen luottohen-
kil6t ja viholliset. Katso pelaajien hahmolomalkkeil-
ta onko heilld esimerkiksi suunnitelmissa kosto,
jolloin sen kohde olisi pelin kannalta hyvin tarkea
sivuhahmo.

Tarkeille sivuhahmoille tulisi miettid kaikki mah-
dolliset tiedot, vaikkapa hahmolomakkeelle, yhti
tarkasti kuin pelaajien hahmoille. Tarkeiden sivu-
hahmojen kohdalla pelinjohtajan tulisi maaritella
heille selkedt suunnitelmat ja tavoitteet. Sellaisessa
tapauksessa ettd hahmon vihamies osoittautuu hah-
mojen vastapuolen katyriksi, se olisi hyva tapa sitoa
pelaaja kehittelemiisi juonikuvioihin ja saada hanet
kiinnostumaan niista.

Sivubabmojen ja olentojen
pelaaminen

Pelinjohtajan tehtavini on pelata muita hahmoja
sekd olentoja ja hirvioiti, joita hahmot saattavat
kohdata seikkailuissaan. Monien hirviéiden pelaa-
miseen antaa niiden kuvaus osviittaa, ja sivuhahmo-
jen pelaamisessa auttaa aina, jos niitd pelatessa yrit-
taa asettua niiden asemaan. Voit esimerkiksi miettia,
mitd jotkut pelaajien kohtaamat kidrmaliiset ha-
luavat. Useimmiten ne tuskin tahtovat vain tapella
tai aiheuttaa muille harmia ja mielipahaa ilman
mitddn syytd. Synkdssd metsassa kohdatut kdrma-
ldiset voivat olla vaikka pulassa ja ndlissaan. Han-
kaluudet niiden kanssa voisi ehka valttda antamalla
niille sy6tavaa ja auttamalla niitd ongelman kanssa,
minka ikind kanssa ne sitten ovatkaan pulassa. Ehka
pollokarhu on vallannut niiden kotiluolan?

Sivuhahmojen uskottavat toimet lisdavit elayty-
mistd ja uppoutumista peliin. Vastustajat saattavat
esimerkiksi hakea vahvistuksia tai ampua jousilla
heikoiten haarniskoitua seikkailijaa. Pelinjohtajan
tarkoitus on saada aikaan hyvai draamaa, mutta
taistelussa sivuhahmojen tavoite on voittaa tai aina-
kin selvitd hengissa.

Ala ota turhan raskaasti jos pelaajat eivit innostu
huolella tekemistési sivuhahmoista. Jos kaikki
kuitenkin - myo6s sina - viihtyvat pelin darelld, olet
onnistunut pelinjohtajana.

Pelinjohtajana et myo6skain pelaa pelaajia vastaan,
mutta sivuhahmolla voi olla heiddn vastaisiaan
tavoitteita. “En mind yritd tappaa teiddn seikkailijoi-
tanne, taima lohikdarme yrittda.”



Pitaa myos uskaltaa heittaytya pelinjohtajana, jos
haluaa ndytelld ja luoda muistettavan maneerin/
ddnen tai vastaavan. Muista, ettd voit olla hyva
pelinjohtaja vaikka et ikina nayttelisi sivuhahmoja.
Jos kuitenkin paatat naytella, muista, ettd siindkin
kehittyminen voi vieda vuosia.

Lyhyena ohjeistuksena sivuhahmoihin pida seuraa-
vat mielessa:

¢ Tietyt sanavalinnat vaikuttavat myos puheta-
paan, esim. slangi, murresanat tai sivistyssano-
jen viljely puheessa, ne myo6s antavat tietynlai-
sen kuvan sivuhahmosta.

¢ Sivuhahmoista ei kannata vikisin yrittaa tehda
ikimuistoisia, uskottava on tarpeeksi.

+ Sinun ei tarvitse Kkirjoittaa sivuhahmolle
kokonaista taustatarinaa, persoonallisuus ja
motivaatio riittavat.

Jastapuoli

Kampanjaan ja hahmoille kannattaa miettid pitkian
tahtdimen vastustaja, arkkivihollinen. Pelaajien
yleensi edustaessa hyvad vastapuoli edustaa pahaa.
Pahallakin taholla on ymmarrettavat syyt toimin-
nalleen. Kaiken altaan jyraava valloittaja nakee
ehka itsensa aivan toisessa valossa, valloittamisen
henkil6kohtaisena kunniana ja itsensa valtakuntien
yhdistdjani, siind missa pelaajat nakevat hanen
tekojensa seuraukset pakolaisina ja kaupunkeina
jotka ovat raunioina. Tallaista arkkivihollista voisi
verrata historiallisiin hahmoihin kuten Kyyros tai
Aleksanteri Suuri.

Ymmarrettava vastapuoli voi my0s edustaa tahoa,
joka on havinnyt kamppailun jossain toisaalla ja
etsii itselleen ja kansalleen uutta kotia, mutta po-
liittiset realiteetit ja vapaan maan niukkuus ajavat
tilannetta kohti konfliktia. Mikain taho ei ole var-
sinaisesti paha, mutta epitoivo ja lohduton tilanne
on. Titd voisi verrata kansainvaellusaikaan, joka
sai alkunsa hunnien hyokkayksestd lanteen vuonna

375

Yleensakin tarkeda tietda vastapuolen motivaatio,
jolloin on helpompi keksid hanelle suunnitelma.
Esimerkiksi hahmojen vastustajalla, joka toimii
samassa yhteiskunnassa kuin he, voi olla jokin suuri
juoni valtakunnan tulevaisuutta ajatellen. Tallaisen
poliittisen vastustajan ensisijaisena motiivina voi
olla esimerkiksi nykyisen vallan murentaminen,

jolloin hian tekee huonoja paatoksid valtaapitavien
nimissa tai pyrkii romuttamaan suhteet paikallisiin
temppeleihin tai toisiin valtioihin esimerkiksi koet-
tamalla saada aikaan sodan naapurimaan kanssa.
Toisena motiivina voi olla omaisuuden tai oman val-
lan haaliminen, jolloin hédn keraa itselleen liittolai-
sia esimerkiksi vihollisvalloista tai omaa armeijaa,
joka auttaisi vallan saamisessa. Tama vallananastaja
voi olla ilmeisen paha menetelmiensa vuoksi, mutta
silti uskoa ettd hian on toimissaan oikeutettu, esimer-
kiksi nostamassa mielestdan oikeutettua vanhempaa
kuningassukua valtaan. Se etta han nostaisi kruu-
nun paihinsi olisi vain oikeuden toteutuminen ja
historiallisen vdaryyden korjaaminen.

Vastustajalla on myos resursseja hoitaa asiat valiké-
sien, kuten ldheisimmain katyrinsa kautta. Katyrin
lisaksi apuna voivat toimia ritarit, uskonnolliset
ritarikunnat, varkaiden kilta, sotilaat, alemmat
aateliset tai palkkasoturit.

Poliittinen vastustaja on ainakin kampanjan aluksi
koskematon hahmoille. Hanella on liikaa valtaa ja
hanen kimppuun kidymisestdan olisi liian isot seu-
raukset, ankara tuomio olisi varma. Hahmot eivit
myoskaan voi kulkea tappamassa kaikkia pahoiksi
koettuja tyyppeja paatymatta itse lainsuojattomiksi.
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Saantoja pelinjobtajalle

Luolastoissa
seikkaileminen

Luolastot, maanalaiset kdytavit, hylatyt kaivokset,
kryptat ja hautautuneet rauniot ovat perinteinen
ymparist6 fantasiaseikkailuille. Oli luolasto sitten
kostea tippukiviluola tai muinaisen sivilisaation ki-
veen louhiman maanalaisen kaupungin jaanteet sen
tutkimiseen pétevat tietyt samat lainalaisuudet.

Hika

Kirjanpito ajankéytosta luolastossa on korostuneen
tarkedd ja seikkailijoiden liikkeista pidetdan kirjaa
minuuteissa. Taisteluissa ja muissa nopeatempoi-
sissa tilanteissa aikaa mitataan vuoroina, yhden
vuoron ollessa noin 6 sekuntia pyorista taistelut ja
vastaavat tilanteet niiden jalkeen lahimpaan tayteen
minuuttiin.

Erityisen tarkkaa ajankdyton mittaaminen on soih-
tujen ja lamppujen kannalta. Yksi soihtu palaa noin
tunnin (60 minuuttia) ja lampun tai 6ljyn kiyttama
oljypullo kuusi tuntia (360 minuuttia).

Pelijarjestys

Luolastossa seikkaillessa noudatetaan enimmaikseen
samaa jarjestystd kuin muutenkin seikkaillessa,
tietyin oleellisin eroin.

1. Pelinjohtaja kuvailee ympariston ja tilanteen. Han
antaa pelaajille myos tarvittaessa mitat huoneesta tai
kaytavasta missd hahmot ovat.

2. Pelaajat kertovat, mitd heidin hahmonsa haluavat
tehda.

3. Pelinjohtaja kertoo, mitd hahmojen teoista seuraa.
Pelaajat ja pelinjohtaja tekevit tarvittavat heitot,
pelinjohtaja kuvailee uudet tutkitut alueet. Pelin-
johtaja tekee heitot vaeltavista hirviéista hahmojen
meteloidessd, murtaessa ovia tai taistellessa.

4. Pelinjohtaja kirjaa kiytetyn ajan ylos. Katsoo pa-
lavatko soihdut tai lyhdyt yha. Tekee heitot vaeltavis-
ta hirvioistd tarvittaessa ajankayton mukaan.

Liikkuminen

Pitkan kiytavan paastd padhan kiveleminen vie
noin yhden minuutin kuin my6s huoneen lapi
varovaisesti kulkeminen. Rauhallista tahtia liik-
kuessa otetaan huomioon hahmojen passiivinen
tarkkaavaisuus.

Marssijdrjestys

Luolastossa on erityisen tarkead pitda huolta mars-
sijarjestyksestd. Pelaajien tulisi sopia keskendan,
kuka kulkee joukon karjessd, kuka keskivaiheilla

ja kuka on peranpitdjana. Timai on tarkeda, koska
pelinjohtaja mairittelee timéan tiedon perusteella
kenella on mahdollisuus huomata ansat, kenelld on
tilaisuus yrittda huomata viijyksissa olevat viholli-
set ja kuka on lahinna vihollisia niiden hyckatessa
eri suunnasta.

Tutkituilla alueilla liikkuminen

Seikkailijoiden liikkuessa jo tutkitun alueen lapi,
kuten palatessa luolastosta takaisin maanpinnalle he
liikkuvat tuttua reittia pitkin kaksinkertaisella nope-
udella. Kaksi kaytévaa tai huonetta minuutissa.

Kiirehtiminen eteenpdin

Joskus vaaralliset tilanteet pakottavat seikkailijat
todella epaedulliseen asemaan ettd he joutuvat
esimerkiksi pakenemaan suin pain syvemmalle
luolastoon tutkimattomalle alueelle, tdlloin he
liikkuvat kaksinkertaisella nopeudella. Tall6in heita
karjessd olevan hahmon viisaus (tarkkaavaisuus)
heitot haitalla, esimerkiksi etta havaitseeko tima an-
san ajoissa vai syoksyyko siihen suinpain, onko han
tarpeeksi tolkuissaan huomatakseen etta seikkailijat
ovat menossa ojasta allikkoon esim. toiseen vaaral-
liseen kohtaamiseen. Kiirehdittdessi eteenpéin on
mahdollista myo6s eksya.



Eksyminen

Eksyminen on mahdollista kiirehdittdessd eteenpdin
tai jos valonlidhteet kuten soihdut sammuvat tai
lyhdyistd loppuu 6ljy eikd seurueessa ole ketdan jolla
on pimednako ottamaan karkea.

Karjessa oleva hahmo heittad heittad viisaus (selviy-
tyminen) heiton ja heiton tulos méarittda, onnistu-
vatko hahmot kulkemaan oikeaan suuntaan

HeitTo: SEURAUS:

15+ Seurue pysyy kartalla ja oikeassa suun-
nassa

10-14 Seurue poikkeaa hieman suunnasta,
kdannyitte vaaraan suuntaan ja olette
kulkeneet enintddn 1n3 huonetta tai
kaytdvaa vaaraan suuntaan jos jokin
kohtaaminen tms. ei ole keskeyttanyt
matkantekoa.

9taialle Eksyitte reilusti suunnasta, pelinjohtaja
ottaa jonkin huoneen tai kdytavan 2n4
huoneen tai kdytavan paisti ja kuvailee
sen teille, joudutte aloittamaan kartan
piirtdmisen ja tutkimisen tdstd huonees-
ta kunnes saatte muodostettua yhtey-

den jo tutkitulle alueelle.

Qvet

Maanalaisissa tiloissa tulee vastaan ovia jotka sulke-
vat tiloja pienemmiksi kokonaisuuksi, ndima voivat
olla varastoja, kryptia, asumuksia, aarrekammioita,
temppeleitd tai mitd vain voit kuvitella.

Lukitut ovet on mahdollista tiirikoida auki. Hahmo
jolla on patevyys varkaan tyokaluihin pystyy tiiri-
koimaan tyypillisen yksinkertaisen lukon onnis-
tuneella VA 10 ketteryys-heitolla noin minuutin
aikana. Hienostuneempi lukko voi olla vaikeampi
VA 15 tai VA 20 ja jopa ansoitettu niin ettd se laukeaa
jos sité ei ensin tarkisteta ansojen varalta.

Jumittuneet ovet on mahdollista myds murtaa
auki, kuin myos lukitut ovet jos hienovaraiseen
ratkaisuun ei ole mahdollisuutta. Kiinni turvonnut
ovi hylatyssi kaivoksessa voisi olla VA 10 haaste,
lukittu ovi taytyy ravayttdd auki VA 15 tai jopa VA 20
voimakkuus-heitolla. Oven toisella puolella olevia
olentoja ei ole mahdollista yllattda jos ovi murretaan
auki. Oven murtamisesta syntyy myds sen verran
metelid ettd pelinjohtajan on hyva heittaa houkutte-
leeko meteli paikalle vaeltavan hirvion.

Salvatut ovet ovat helposti avattavissa salvan puo-
lelta, mutta yleensa raskas salpa on mahdoton avata
toiselta puolen ja vaatii VA 15 tai jopa VA 20 voi-
makkuus-heiton ettd ovi saadaan vaaralta puolelta
murrettua auki. Oven murtamisesta syntyy myos
sen verran metelia ettd pelinjohtajan on hyva heittida
houkutteleeko meteli paikalle vaeltavan hirvion.

Oven takana kuuntelu on hyvi tapa saada selvaa
mita toisella puolen on, jos olennot eivit ole erik-
seen piiloutuneet viisaus (tarkkaavaisuus) heitolla
VA 10 voi saada selville ettd onko toiselle puolen
esimerkiksi humanoideja, mitd kielta he puhuvat,
jos oven toisella puolen on eldin tai jokin olento se
voi murista, paastelld lajityypillisid 4anid tms. Pai-
kalleen vartioimaan jatetyt luomot tai epakuolleet
eivat padstd adnii tai lilkuskele ympariinsa - heidan
havaitsemiseen oven takaa kuuntelu ei vaikuta.
Oven takana kuuntelu vie noin minuutin aikaa.

Hnsojen ja salaovien bavaitseminen

Ansat ja salaovet voi havaita erikseen etsimalla tai
tarpeeksi tarkkasilmaisen hahmon huomatessa
jotain poikkeavaa ymparistossd. Hahmo, joka eri-
tyisesti etsii ansaa tai salaovea voi yrittad havaita sen
viisaus (tarkkaavaisuus) heitolla sen VA:ta vastaan.
Voit myo6s verrata hahmojen passiivista tarkkaavai-
suutta sen VA:ta vastaan selvittadksesi huomaako
kukaan sitd, jos kukaan ei pysahdy erikseen tutki-
maan huonetta tai kiytavaa. Ansoista on erillinen
lukunsa koskien niiden havaitsemista, purkamista
jalaukaisua. Huoneen tai kiytavan tutkiminen an-
sojen tai salakéytavien varalta vie 10 minuuttia, oven
tutkiminen ansojen varalta vie ynden minuutin.

Huonosti kitketty salaovi, seindvaatteen taka-
na oleva ovi, tai oviaukko jonka eteen on pinottu
laatikoita tai muu vastaava heikompi yritys kitkea
on VA 10.

Salaovi jonka kitkemiseen on nihty vaivaa,
mutta ldhempi tarkastelu paljastaa seindssa sen
muodon, eri materiaalit tai onton kuminan koput-
taessa sitd tms. on VA 15
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Hyvin kitketty salaovi, jonka voi oikeastaan
huomata vain kayton jaljista, seinddn johtavista
jalanjaljistd ym. vastaavista epasuorista vihjeista.
Kyseessa voi olla kirjahylly joka kidantyy lukituksen
poistaessa saranoilla paljastaen oviaukon, patsas tai
takka joka kidantyy ympari. Tallaisen VA on 20 tai
pelinjohtajan harkinnan mukaan jopa enemman.

Jaeltavat birviot

Vaeltavat hirviot ovat luolastojen vartijoita kier-
roksellaan, vaarallisia petoja saalistamassa tai ihan
vain asukkaita arkisissa toimissaan mité ne ikina
ovatkaan. Vaeltavien hirviéiden kohtaamistiheys
riippuu siitd kuinka tiheddn “asuttu” luolasto on,
olivat sitten asukkaat tiukkaan pakatun katakombin
epaluolleita vartijoita tai valtavan luonnonluolan
sienimetsdssa vaeltavia uppo-outoja elamanmuo-
toja. Heitd 1n20, tuloksella 18-20 vaeltava hirvi6 on
kohdattu ja se on 2n12 x 2 metrin paassi seikkaili-
joista. Pelinjohtaja padttad mistd suunnasta vaeltava
hirvié tai hirviét kohdataan.

Luolaston ollessa autio, asukkaita on muutamia
tai kyse on vain muutamasta paikalla olevasta var-
tioimaan jatetystd luomosta tai epakuolleesta, luon-
nonluolassa tilld alueella on vain tyhjia kivikaytavia
ja satunnaisesti paikalle osuneita olentoja. Tee heitto
kerran tunnissa (60 min aikana) tai hahmojen me-
teloidessa, murtaessa ovia tai taistellessa.

Luolaston ollessa asuttu, luolastossa tai talld kysei-
selld alueella isompaa luolastoa on runsas eldimisto,
vartioituja kohteita tai paljon viereisiin holveihin
suljettuja epakuolleita, tee heitto kerran 10 minuutin
aikana tai hahmojen metel6idessd, murtaessa ovia
tai taistellessa.

Kohdatun hirvion mddrittely

Voit luolastoa suunnitellessa paattaa miti sielld vael-
tavana kohdatut hirviot ovat. Valtavassa katakom-
bissa voit paattia ettd vaeltava hirvio tarkoittaa sitd
ettd pimeydestd hyokkad 1n6 luurankoa koska niita
paikassa riittad, hylatyssi laboratoriossa vaeltava
hirvié voi olla vain yksi tietty kaytavilld vaelteleva
lihaluomo ja kun se on tuhottu ei vaeltavia hirviéita
endd kohdata.

Isommassa ja tihedsti asutussa luolastossa on suosi-
teltavaa ettd laadit erillisen taulukon johon listaat
erilaisia vaeltavia hirvioita. Esimerkiksi valtavassa
maanalaisessa luolajarjestelmassa, sienimetsien ja
maanalaisten jokien lomassa jossa on karmalais-

ten kaivos ja vakipeikkojen sabotooreja tekemassa
karmalaisille kiusaa voisi olettaa ettd taulukosta voit
tulla tuloksena pienini joukkoina karmalaisia, ryh-
mia vikipeikkoja kuin paikallisia eldiimid kuten neu-
lanokkien parvia, maanalaisen virran albiinokroko-
tiilejd ja sienien ylla harppovia jattilaishamahakkeja.

Esimerkkitaulukko
1N8 VAELTAVA HIRVIO
1-2 3n4 Karmalaista
3-4 2n4 Vikipeikkoa
5-6 2n6 Neulanokkaa
7 1n3 Krokotiilia
8 1 Jattildishamahakki

Lepaaminen luolastossa

Luolastossa lepddmisessd on riskinsa mutta se ei

ole aina pois suljettu vaihtoehto. Lyhyt lepo vie 60
minuuttia ja pitkd lepo 8 tuntia eli 480 minuuttia.
Yleisesti ottaen lyhyen levon onnistuminen luolas-
tossa on todennikoisempai kuin pitkan. Syrjdinen
onkalo luolassa, varasto hyléityssa velhon laboratori-
ossa tai sivukdytdva voi tarjota rauhallisen sijainnin
jossa seikkailijat voivat levita piilossa.

Yksi seurueen jasen voi etsia piilopaikan joko viisaus
(selviytyminen) heitolla tai ketteryys (hiipiminen)
heitolla ja korkeintaan yksi toinen hahmo voi auttaa
jos hanelld on patevyys joko hiipimisessa tai selviy-
tymisessa, piilopaikkaa etsiva hahmo tekee heiton
silloin edulla. Pelinjohtaja heittda lepaamisen aikana
vaeltavia hirvioitd normaalisti kuluneen ajan mu-
kaisesti sen mukaan kuinka tiheddn asuttu alue on
ja vertaa niiden passiivista tarkkaavaisuutta seikkai-
lijaseurueen nopanheiton tulokseen piilopaikkaa
etsiessd.

Karmaliisid kuhisevaan kaivokseen piiloutuminen
ei ole kauhean helppoa ainakaan pitkiksi aikaa
koska pelinjohtaja voi tarkistaa 10 minuutin vilein
kulkeeko joku ldhelta ohi, mutta ldhelld oleva hylat-
ty vanha kaivostunneli tai jo aikoja sitten ryostetty



raunio voi tarjota mahdollisuuden etté pelinjohtaja
tarkistaa vaeltavan hirvion esimerkiksi vain 60 mi-
nuutin vélein. Hirvié joka ei havaitse seikkailijoita
ei my6skain keskeytd heidan lepoaan.

Ansat

Ansoihin voi térmata melkein missd vain. Yksikin
harha-askel muinaisen hautaholvin uumenissa voi
paattyd kaamean surmanloukun viuhuviin teriin.
Luolan sisiankaynnin ylla roikkuvat harmittoman
oloiset koynnokset voivat alkaa liikkua ja yrittavit
ottaa kiinni ja kuristaa jokaisen ldhelle eksyneen.
Piilotettu ansaverkko voi metsin siimeksessa napata
kiinni varomattoman kulkijan Seikkailijat, jotka ei-
vat tarkkaile ymparistoaan voivat padsta hengestaan
monin eri tavoin, pudota kuolemaansa tai saada
niskaansa myrkkynuolten suman.

Ansat voivat olla joko mekaanisia tai maagisia.
Mekaanisiin ansoihin kuuluvat kaikki kuvitelta-
vissa olevat kuolemankojeet, esimerkiksi seinista
esiin surraavat pyorivat terat, putoamaan viritetyt
kivenlohkareet kuin yksinkertaisimmillaan vain
pelkit ansakuopat maassa. Maagiset ansat toimivat
taikuuden voimalla, ja niiden laukeminen paastaa
valloilleen usein tiettyjen loitsujen vaikutuksia.
Loitsut kuten torjuva merkki ja maaginen symboli
ovat ansoja.

Hnsat pelissa

Seikkailijoiden kohdatessa ansoja sinulla taytyy
olla miariteltynd, miké laukaisee ansan ja mika
sen vaikutus on, kuin myds mitka mahdollisuudet
hahmoilla on ansan havaitsemiseen, purkamiseen
tai sen valttamiseen.

Ansan laukaisu

Useimmat ansat laukeavat, kun olento koskettaa
jotakin, jota ansan rakentaja yrittda suojella. Yleisid
laukaisijoita ovat ovat esimerkiksi astuminen pai-
nelaatalle tai lattian osalle joka on vain hamaysta,
ansalankaan astuminen, ovenkahvan kidintidminen
tai vadrin avaimen tai tiirikan epaonnistunut kayt-
taminen lukkoa avatessa. Maagiset ansat yleensa
laukeavat, kun olento liikkuu ennalta méaritellylle
alueelle tai koskee johonkin tiettyyn esineeseen.

Jotkin loitsut kuten torjuva merkki sallivat sen
loitsineen asettaa monimutkaisempia ja tarkempia
ehtoja sille, mika laukaisee sen, mahdollisesti jopa
salasanan, joka estdd ansaa laukeamasta.

Ansan havaitseminen ja purkaminen

Yleensa ansoja ei voi tdysin kitked varovaiselta
tarkastelijalta. Hahmot voivat huomata pienen
epatasaisuuden kiveyksessi, joka kitkee painelaa-
tan, ansalangan kimmellyksen valoa vasten, seiniin
asennettujen liekinheittimien suulakkeet tai muun
yksityiskohdan, joka vihjaa ansasta.

Ansan kuvauksessa kerrotaan, mika on VA sen ha-
vaitsemiseen, purkamiseen tai molempiin.

Hahmo, joka erityisesti etsii ansoja voi yrittaa havai-
ta sen viisaus (tarkkaavaisuus) heitolla ansan VA:ta
vastaan. Voit my0s verrata hahmojen passiivista
tarkkaavaisuutta ansan VA:ta vastaan selvittadksesi
huomaako kukaan ansaa. Seikkailijoiden huo-
matessa ansan ennen kuin kukaan on vahingossa
laukaissut sitd heilla on mahdollisuus sen purka-
miseen joko pysyvisti tai valiaikaisesti riittavin
pitkaksi aikaa ohittaakseen sen. Pelinjohtajana voit
vaatia dlykkyys (tutkimus) heittoa hahmolta sen
pdittelemiseen, mitd vaaditaan ansan purkamiseen
ja taimin jalkeen ketteryysheittoa kayttaen varkaan
tyokaluja varsinaiseen purkamiseen.

Jokainen hahmo voi yrittda havaita tai purkaa maa-
gista ansaa alykkyys (salatiede) heitolla kaikkien
muiden ansan kuvauksessa mainittujen heittojen
lisaksi. Heiton VA on sama ominaisuudesta ja tai-
dosta riippumatta. Taman lisaksi loitsulla taikuuden
purkaminen voi purkaa useimpia maagisia ansoja.
Katso purkamisen VA ansan kuvauksesta.

Useimmiten jo ansan kuvauksesta kiy ilmi, ha-
vaitseeko tai purkaako hahmon toiminta ansan.
Useimmissa tilanteissa sinun pitaisi palkita pelaajien
nokkeluus ja kekselidisyys eiké vaatia nopanheittoja.
Kaytd omaa harkintaasi ja mieti ansan kuvauksen
mukaan, mitd todennakoisesti pelaajien toiminnas-
ta seuraa. Ansat eivit valttamatta aina aiheuta PJ:n
suunnittelemaa vahinkoa/tulosta Mitd4n ansaa ei
voi suunnitella tdysin varmaksi.
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On suotavaa antaa pelaajien havaita ansa ilman
yhtdan heittoa, jos se on johdonmulkaista. Esimer-
kiksi, jos maton alla on painelaatta ja pelaaja sanoo
hahmonsa nostavansa maton reunaa, voidaan
olettaa hanen hahmonsa I6ytavin sen ilman erillista
heittoa.

Ansojen purkaminen ja toimintakyvyttomaksi
tekeminen onkin hieman monimutkaisempi asia.
Esimerkiksi ansoitettu arkku ampuu eteensa useam-
man myrkkyneulan, jos se avataan vetamatti ensin
sivuilla olevista kahvoista. Hahmot ovat l1oytaneet
ansan mutta eivat ole varmoja, onko se purettu

ja paattavat olla varovaisia. He pelkédstaan arkun
kannen nostamisen sijaan tukevat kilven sen eteen
suojaksi ja nostavat kannen pitkalld rautatangolla.
Tassa tapauksessa ansan lauetessa myrkkyneulat
osuisivat kilpeen vahingoittamatta ketdan. On aivan
turha vaatia erillisid heittoja, jos pelaajat pystyvat
suojautumaan ansalta tavalla, jonka he ovat itse
jarkeilleet.

Ansat on myo6s usein suunniteltu niin, ettd ne pystyy
tarvittaessa turvallisesti ohittamaan ilman vahin-
koa. Ansoissa voi olla kitkettyja vipuja, jotka pois-
tavat ne kaytosta tai kaytavan levyisen ansakuopan
ohitse paasee kayttamalla salakaytavaa.

Ansojen vaikutukset

Ansojen vaikutukset voivat vaihdella haitallisesta
tappavaan ja ne voivat aiheuttaa vahinkoa nuolilla,
piikeilld, terilld, myrkyilld, kaasuilla, tulen lieskoil-
la seka syvilld kuopilla. Tappavimmat ansat yhdis-
televdt useampia eri tapoja surmatakseen, vangitak-
seen tai ajaakseen pois ansan laukaisseen olennon
tai yleisimmin aiheuttaakseen tille vahinkoa.
Ansan kuvaus kertoo, mitd tapahtuu kun se laukeaa.

Ansan hyokkaysbonus, pelastusheiton VA ja sen
aiheuttama vahinko riippuvat sen vaarallisuudesta.
Kayta taulukkoja Ansojen pelastuheiton VA ja
hyokkaysbonus ja Vahingon vakavuus tason
mukaan ohjenuorana ansoillesi.

Ansa, joka on tarkoitettu haitalliseksi ei todenna-
koisesti surmaa tai vakavasti vahingoita sen tason
hahmoja, joille se on tarkoitettu, vaarallinen toden-
nakéisesti vahingoittaa hahmoja vakavasti (mah-
dollisesti tappaen yhden tai useamman hahmoista),
kun taas tappava ansa todennikoisesti surmaa sen
laukaisseet hahmot.

Monimutkaiset ansat

Monimutkaiset ansat toimivat kuin tavalliset ansat,
paitsi ettd lauetessaan ne voivat tehda useita pelime-
kaanisia toimintoja. Monimutkainen ansa muuttaa
ansan ikdin kuin taisteluksi.

ANSOJEN PELASTUHEITON VA JA HYOKKAYSBONUS

ANSAN VAARALLISUUS

PELASTUSHEITON VAIKEUS

HYOKKAYSBONUS

Haitallinen 10-11 +3ja +5 vililla
Vaarallinen 12-15 +6 ja +8 valilla
Tappava 16-20 +9ja +12 valilla

VAHINGON VAKAVUUS TASON MUKAAN

HAHMOJEN TASO HAITALLINEN VAARALLINEN TAPPAVA
1-4 n10 2n10 4n10
5-10 2n10 4n10 10n10
11-16 4n10 10n10 18n10
17-20 10n10 18n10 24n10



Monimutkaisen ansan lauetessa heit sille aloite,
ansan kuvauksessa on kerrottu sen aloitebonus.
Omalla vuorollaan ansalla on toimintonsa, joka voi
olla esimerkiksi sarja hyokkéyksia tai ajan myota
luonteeltaan muuttuva vaikutus, jonka ansa luo.
Monimutkaisen ansan voi havaita, ohittaa ja purkaa
kuten tavallisen ansan.

Hyvi esimerkki monimutkaisesta ansasta on huone,
joka vihitellen tayttyy vedelld. Ansan vuorolla
vedenpinta nousee, ja muutaman vuoron jalkeen
huone on tiyttynyt lattiasta kattoon.

- o0

€simerkKeja ansoista

Seuraavana listatut ansat vaihtelevat
vaarallisuudessaan.

Ansakuoppa
Mekaaninen ansa

Tassi esitellaan neljd yksinkertaista ansakuoppaa.

Kuoppa. Pelkkd maahan kaivettu kuoppa, joka on
peitetty reunoihin kiinnitetylla kankaalla ja piilotet-
tu maa-aineksella ja irtoroskilla.

Kuopan havaitsemisen VA on 10. Kankaalle astuva
putoaa sen kera kuopan pohjalle ja kirsii putoami-
sesta vahinkoa kuopan syvyyden mukaan. Yleensa
kuoppa on kolme metrid syva, mutta joskus ne on
kaivettu vielda syvemmalle.

Katketty kuoppa. Tama kuoppa on peitetty samas-
ta materiaalista tehdylld kannella kuin mita lattia
sen ymparilla.

Onnistuneella VA 15 viisaus (tarkkaavaisuus) heitol-
la on mahdollista huomata, etti lattian osiolla, joka
muodostaa kuopan kannen ei ole merkkeja siita, etta
siitd olisi kuljettu. Onnistunut VA 15 alykkyys (tut-
kimus) heitto vahvistaa, ettd lattian sijaan kyseessa
on kansi, joka peittda kuopan.

Kun olento astuu kuopan kannelle se heilahtaa auki
hénen painostaan, pudottaen hinet alas kuoppaan.
Yleensa kuoppa on kolme tai kuusi metrid syva,
mutta joskus ne on kaivettu vield syvemmaille.

Kun kitketty kuoppa on havaittu, rautakanki tai
vastaava esine voidaan kiilata kuopan kannen ja
ymparoivan lattian viliin siten, ettd se estdd kannen
avautumisen, jolloin kuoppa on mahdollista ylittaa
turvallisesti. Kannen voi myos pitad paikallaan loit-
suilla, kuten velhon lukko.

Lukkiutuva kuoppa. Tami ansakuoppa on ident-
tinen kitketyn kuopan kanssa yhdelld merkittavalla
erolla - luukku sulkeutuu voimakkailla jousilla.
Olennon pudottua kuoppaan luukku napsahtaa kiin-
ni estden pakoyritykset.

Kansi voidaan vaantaa vikisin auki onnistuneella
VA 20 voimakkuus-heitolla. Kansi voidaan my®s ha-
jottaa vakivalloin. Kuoppaan pudonnut hahmo voi
yrittad purkaa jousimekanismia kuopan sisalta ka-
sin VA 15 ketteryys-heitolla, jos hanelld on varkaan
tyokalut, olettaen ettd hin ylettyy mekanismiin
kuopan pohjalta ja voi ndhdd sen kuopan pimeydes-
sd. Joidenkin lukkiutuvien kuoppien yhteydessi on
omistajaa varten lahistolld olevan salaoven taakse
tai vastaavaan piiloon katketty mekanismi, jolla voi
avata lukkiutuneen kannen.

Piikkikuoppa. Tama ansakuoppa on jokin aiem-
min esitellyistd silld merkittavalla erolla, ettd
pohjalla on teroitettuja puupaaluja tai rautapiikkeja.
Kuoppaan putoava olento karsii 11 (2n10) pistetta pis-
tovahinkoa putoamisvahingon lisdksi. Inhottavam-
missa versioissa ansan piikeille on sivelty myrkkya
ja pistovahinkoa kirsineen olennon taytyy onnistua
VA 13 sitkeyspelastusheitossa tai kirsid 22 (4n10)
pistettd myrkkyvahinkoa. Onnistuminen puolittaa
vahingon.

Myrkkynuoli
Mekaaninen ansa

Olennon astuessa kitketylle painelaatalle myrkky-
nuoli ansa ampuu myrkkynuolen héneen seiniin
piilotetuista jousista tai paineilmalla toimivista put-
kista. Alueella voi olla useampia painelaattoja jotka
laukaisevat kukin oman sarjansa myrkkynuolia.

Seinissé olevat pienet reidt ovat tomun ja himaha-
kinseittien peitossa tai ovelasti piilotettu kohokuviin
tai seindmaalauksiin. Niiden huomaamiseen vaadi-
taan onnistuminen VA 15 viisaus (tarkkaavaisuus)
heitolla. Onnistuneella VA 15 dlykkyys (tutkimus)
heitolla hahmo voi huomata painelaatat lattiassa
eroavaisuuksista muuhun lattiaan nihden.
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Rautakanki tai vastaava esine voidaan kiilata paine-
laatan alle estden sitd laukeamasta, ja myrkkynuo-
lien reidt voidaan tukkia vahalla ja kankaalla.

Ansa laukeaa, jos enemman kuin g kiloa painoa
lasketaan painelaatalle, jolloin se ampuu 4 myrk-
kynuolta. Jokaiselle myrkkynuolelle heitetdan
kantamahyokkays erikseen +8 hyokkiysbonuksella
satunnaiseen kohteeseen 4 metrin siteelld painelaa-
tasta. Nakyvyydella ei ole merkitystd hyokkayksen
kannalta. Jos 4 metrin sateelli ei ole kohteita myrk-
kynuolet eivit osu kehenkaan. Olento, johon myrk-
kynuoli osuu kirsii 2 (1n4) pistettd pistovahinkoa

ja hdnen taytyy onnistua VA 15 sitkeys-pelastushei-
tossa tai karsid 11 (2n10) pistettd myrkkyvahinkoa.
Onnistuminen puolittaa vahingon.

Vierivd kivi

Mekaaninen ansa

Ansa laukeaa, jos enemmén kuin g kiloa painoa
lasketaan painelaatalle, jolloin piilotettu luukku

katossa aukeaa paistien valtavan 3-4 metrin halkai-
sijan kivisen kuulan vierimaan kaytavaa pitkin.

Onnistuneella VA 15 viisaus (tarkkaavaisuus) hei-
tolla hahmo voi huomata painelaatan ja piilotetun
luukun. Onnistuneella VA 15 dlykkyys (tutkimus)
heitolla hahmo voi huomata painelaatan eroavai-

suuksista muuhun lattiaan nahden. Samalla heitolla
kattoa tutkiessa 16ytyy piilotettu luukku. Rautakan-
ki tai vastaava esine voidaan kiilata painelaatan alle
estden sitd laukeamasta.

Ansan lauetessa kaikkien paikalla olevien olentojen
taytyy heittda aloite. Kivikuulalle heitetddn aloite +8
bonuksella. Omalla vuorollaan se lilkkuu 24 metria
suorassa linjassa. Kuula voi liikkua olentojen tilan
lapi kuin liikkuisi vaikeassa maastossa ja kuulan
liilkkuessa samaan tilaan olennon kanssa olennon
taytyy heittda VA 15 ketteryys-pelastusheitto tai
karsid 55 (10n10) murskausvahinkoa ja timan lisaksi
hén on maissa.

Kuula pysahtyy osuessaan seindin tai vastaavaan es-
teeseen. Se ei voi kddntya, mutta taitavat ansoittajat
rakentavat sille kaarteita kiytaviin, jotka mahdollis-
tavat sen pydrimisen mahdollisimman pitkille.

Toiminnollaan 2 metrin siteelld kuulasta oleva
olento voi kayttad liikettdan hidastaakseen kuulan
etenemistd VA 20 voimakkuusheitolla. Onnistumi-
nen merkitsee, ettd kuulan nopeus laskee 6 metrii,
ja nopeuden laskettua nollaan kuula pysihtyy eika
ole endd uhka.



: Oletuksena kaikissa taulukoissa on neljan hengen
KOhtaam I set seikkailijaseurue, merkittavasti eri kokoisen seuru-
een suhteen kannattaa lisita tai vihentdd kohdattu-
Taistelu on osa pelin viehitystd mutta pelinjohtaja- jen vastustajien maarai. Esimerkiksi jos seikkailijoi-
na sinun on suunniteltava kohtaamisista samaan ta on vain kaksi jaa kohdattujen vastustajien maara
aikaan seka riittdvan haastavia ja kiperid mutta ei kahdella, jos seikkailijoita on kuusi voi vastustajia
kuitenkaan liiallisen. Tehtdvasi on haastaa pelaajat olla puolitoista kertaa enemman.

ei paihittda heitd. Hyvan kohtaamisen suunnitte-
lu on muutakin kuin lukujen tuijottelua, se vaatii X .
tuntemusta ei ainoastaan hahmoista mutta myos KO hta ami SIQII m llOkkdam men
pelaajista - vasta-alkajat eivit esimerkiksi osaa ottaa Mieti hirvioita, niiden kykyja ja kuinka paljon ne
hahmojensa kyvyista kaikkea irti. voivat tehda vahinkoa ja mitd mahdollisuuksia
hahmoilla on vahingoittaa niita. Pida mielessa ettd
N N matalan tason hahmot, varsinkin ensimmaisen
Suositeltavat Robtaamiset tason ovat hyvin haavoittuvaisia.
Seuraavassa taulukossa on karkea ohjenuora millai-

e e LT Esimerkiksi neljan hengen seurue kohtaa nelja ork-
sia miarid eri haastearvon (HA) vastustajia seikkaili- ] & )

kipalkkasoturia (HA 1/2) ja yhden niiden mukana

et seuranneen luolapeikon (HA 2), tima kohtaaminen

olisi toisen tason seikkailijoille aika vaikea ja toden-

HA KuN 2+ VASTUSTAJAA/  HA KUN 1 VASTUSTAJA/  HA KUN 1 VASTUSTAJA

HAHMO]EN TASO PER HAHMO PER HAHMO KOKO SEURUEELLE

1 0 1/4 1
2 1/8 1/2 3
3 1/4 1 4
4 1/2 1 5
5 1 2 8
6 1 3 9
7 1 3 10
8 1 3 12
9 2 4 12
10 2 4 14
11 3 5 15
12 3 5 17
13 3 6 18
14 4 6 19
15 4 7 20
16 4 7 20
17 4 8 21
18 5 8 21
19 5 9 22
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nikoisesti joillekin kuolettava, mutta kolmannen
tason seikkailijoille aivan hyvaksyttavissa ja keski-
verto kohtaaminen. Toisen tason hahmoille nelja
orkkid itsessadn olisi jo riittdva haaste.

Rokemus

Seikkailijat keradavat kokemusta ja kehittyvit ky-
vyissadn seikkaillessaan ja paihittdessdan haasteita.
Heille kertynyttd kokemusta mitataan kokemuspis-
teind ja hahmon kehitystd entistad kyvykkaammaksi
héanen tasollaan, joka nousee, kun hahmo saavuttaa
tietyn maaran kokemuspisteitd. Kokemus itses-
sadn on itsevarmuutta ja kyvykkyyttd ja hahmon
osaamisen ja potentiaalin kaytt66n ottamista seka
karaistumista. Kokemuksen myotd hahmo siirtaa jo
osaamiaan ja opiskelemiaan asioita teoriasta kiytan-
non osaamiseksi

Rokemuspisteet taistelusta

Monet seikkailijoiden haasteista liittyvit suoraan
taistelemiseen ja vastustajilla kuten hirvi6illd on
listattuna suoraan kuinka paljon niiden paihittami-
sestd saa kokemuspisteita.

Laske yhteen jokaisen paihitetyn vastustajan koke-
muspisteet (KOP) ja jaa se seikkailijoiden kesken.
Esimerkiksi seurue kohtaa nelja orkkipalkkasoturia
(100 KOP) ja yhden niiden mukana seuranneen
luolapeikon (450 KOP) eli yhteensa 850 KOP edesta
vastustajia. Neljille jaettuna jokainen seikkailija
saisi 212,5 eli pyoristettyna alas 212 kokemuspistetta.

YRsinkertaistettu Kokemustaulukko

Seuraava taulukko on tehty kaytettavaksi hel-
pottamaan pelinjohtajan eldmiai jos hén ei halua
laskea liikaa tai haluaa kiyttad vaihtoehtoisia
kokemuspistejarjestelmia.

HELPPO KOHTAAMINEN/ KESKIVERTO KOHTAAMINEN/  VAIKEA KOHTAAMINEN/

HAHMO]EN TASO PER HAHMO PER HAHMO PER HAHMO
1 20 50 200
2 20 100 350
3 100 200 550
4 100 200 900
5 200 450 2000
6 400 700 2500
7 400 700 3000
8 400 700 4200
9 900 1100 4200
10 900 1100 5500
11 1400 1800 6500
12 1400 1800 9000
13 1400 2300 10000
14 2200 2300 11000
15 2200 2900 12500
16 2200 2900 13000
17 2200 3900 16500
18 3600 3900 17000
19 3600 5000 27000
20 4600 5900 25000



Helppo kohtaaminen

Helppo kohtaaminen ei kuluta seurueen resursseja
sanottavissa mairin ja seikkailijat ovat tilanteessa
niskan pailld ja eivit juurikaan vahingoitu. He eivit
kuluta kuin korkeintaan muutamia loitsuvarauksia.
Seikkailijat voivat jatkaa ilman lepoa.

Keskiverto kohtaaminen

Kohtaaminen on haastava mutta ei kuluta seikkaili-
joita aivan loppuun. Loitsuvarauksia kuluu merkit-
tavasti joko itse taistelussa tai vahinkoa karsineiden
parantelussa. Seikkailijat joutuvat ehki pitimaan
lyhyen levon tai harkitsemaan pitkad lepoa, mutta
voisivat ehkd selviytya vield toisesta vastaavasta
taistelusta.

Vaikea kohtaaminen

Kohtaaminen on erittdin haastava ja seikkailijat ovat
aivan lopussa. Loitsuvarauksia on kulunut merkit-
tavasti joko itse taistelussa tai vahinkoa kirsineiden
parantelussa. Parannusjuomia tai kulutettavia
resursseja on jouduttu kayttiméaan. Kohtaamisen
aikana on mahdollisesti yksi tai useampi hahmo tip-
punut nollaan osumapisteeseen tai kdynyt lahelld.
Seikkailijat joutuvat harkitsemaan pitkaa lepoa, he
eivit selvidisi toisesta vastaavasta kohtaamisesta heti
peraan.

Caistelujen ulkopuoliset baasteet
Hyva pelinjohtaja huomioi my®os taistelujen ulko-
puoliset vaativat tilanteet, rakentaa niitd ja palkitsee
niistd kokemuksella. Yleensd haasteen voi rinnastaa
helppoon tai keskivertoon kohtaamiseen mutta
hengenvaaralliset tilanteet joissa on mahdollista ettd
hahmo kuolee on syytd rinnastaa vaikeisiin. Esimer-
kiksi ansojen havaitsemisen ja purkamisen saralla
haitallinen ansa rinnastuu helppoon, vaarallinen
keskivertoon ja tappava vaikeaan kohtaamiseen.

casonnousu ilman
Rokemusta

Pelinjohtajana sinun ei ole pakko kayttad kokemus-
pisteitd, voit maaritd suoraan milld edellytyksilla
hahmot nousevat kokemustasoja sinun kampanjas-
sasi. Pelikertoihin tai kampanjan tarinan edistami-
seen pohjaavilla kokemusjarjestelmilla on etuna se

ettd ne vapauttavat pelinjohtajan kirjanpitdmisesta ja
laskutoimituksista. Silloin kun kampanjassa taistel-
laan todella vahan on vaikea arvioida kuinka paljon
kokemusta hahmojen ratkomista muista haasteista
pitdisi antaa. Silloin kun kampanjassa taistellaan
todella paljon on jatkuva laskeminen ja kirjanpito
myos ylimaardinen vaivansa. Pelinjohtajana sinulla
on tdysi vapaus myos ndiden menetelmien kiyttoon,
ihan vain silld perusteella ettd haluat pitaa asiat
yksinkertaisina.

Pelikertoibin pobjaava tasonnousu

Pelikertoihin pohjaava kokemustasojen nousu
etenee keskimdirin samassa tahdissa kuin kokemus-
pisteitd antaessa. Oletuksena on ettd yksi pelikerta
kestad noin nelja tuntia. Hahmot saavuttavat toisen
tasonsa ensimmadisen pelikerran jalkeen, kolman-
nen tasonsa toisen pelikerran jalkeen. Kolmannen
tason jalkeen jokaiseen tason saavuttamiseen menee
kaksi tai kolme kertaa, pelinjohtajan harkinnasta
riippuen.

Carinavetoinen tasonnousu

Tarinavetoisessa kampanjassa pelinjohtaja antaa
hahmoille tasonnousuja heidan saavuttaessaan
merkittavid kampanjaan liittyvia tavoitteita. Tima
on usein, joskaan ei valttdmaitta jonkin yksittdisen
seikkailun paatds ennen seuraavaa.

Tarinavetoisessa tasonnousussa voi tapahtua hy-
vinkin paljon ennen kuin hahmot nousevat tasoja.
Seuraava esimerkkiseikkailu kuvaa mitd haasteita
hahmot voivat kohdata ennen nousua ensimmadisel-
ta tasolta toiselle.

Erdan hahmon &idin serkku on kutsunut sukulai-
sensa ja taman toverit luokseen, koska kaipaa apua.
Nollapelikerralla pelaajat luovat yhdessa seikkaili-
jaseurueen joka on kaveriporukka. Ensimméinen
pelikerta alkaa sisddnheittokohtauksella, seik-
kailijoiden ollessa matkalla leiriytyneena jonkun
tornin rauniolla, kun y6lla nousee maan sisasta
luurankosotilaita.

Perilld sukulaisen luona selviaa, ettd timéan mies
epailee talossaan kummittelevan. Tdtd seuraa sala-
poliisityota ja keskusteluja sivuhahmojen kanssa,
jossa pitaisi selvitd, ettd kuka on kaiken takana.
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Syyllinen on miehen "poika” - joka onkin kaksois-
olento. Oikea poika on vankina eraan rosvoporukan
luona. Kaksoisolento yrittad pelotella isan pois kar-
tanosta, koska kellariin on piilotettu jotain.

Rosvoporukkaa johtaa haltia, sithen kuuluu yksi
ihminen, pari vakipeikkoa ja peikkolaisia jotka pitad
ehka paihittad tai ajaa pakoon. Seikkailun loppukoh-
tauksessa pitad padasiallisena tavoitteena kuitenkin
pelastaa poika. Pelastettu poika kertoo kellarista ja
sielld olevasta lippaasta, sen sisalto viittaa paholais-
kulttiin jonka lonkerot ulottuvat kauas.

Tassd vaiheessa kun seikkailu on pelattu loppuun
pelinjohtaja antaa hahmoille suuren merkkipaalun
kokemuksen siita ettd he ovat ratkaisseet sukulaisen
ongelmat, ovat edistdneet kampanjan varsinaista
juonta ja heilld on selked suunta tarinan seuraavan
pisteeseen - selvittimadn paholaiskultin juonia.

MerkRipaalut

Merkkipaaluja kaytettdessa pelinjohtaja antaa
hahmoille kokemuspisteitd heidin saavuttaessaan
merkittavid kampanjaan liittyvii tavoitteita.

Pelinjohtaja mietti seikkailustaan pienii ja suuria

merkkipaaluja, pienet ovat verrattavissa helppoon
tai keskivertoon kohtaamiseen ja suuret vaikeaan

kohtaamiseen.

Seuraava esimerkkiseikkailun kuvaus on sama kuin
tarinavetoisesta tasonnousua kiytettdessd mutta
sithen on merkitty merkkipaalut.

Erdan hahmon didin serkku on kutsunut sukulai-
sensa ja taman toverit luokseen, koska kaipaa apua.
Nollapelikerralla pelaajat luovat yhdessa seikkaili-
jaseurueen joka on kaveriporukka. Ensimmaiinen
pelikerta alkaa sisdanheittokohtauksella, seikkaili-
joiden ollessa matkalla leiriytyneend jonkun tornin
rauniolla, kun y6lla nousee maan sisasta luuran-
kosotilaita. Kohtaaminen luurankojen kanssa on
itsessadn tarkoitettu keskiverroksi kohtaamiseksi
joten siita annetaan kokemusta sen verran.

Perilla sukulaisen luona selviaa, ettad timin mies
epailee talossaan kummittelevan. Tat4 seuraa sala-
poliisityota ja keskusteluja sivuhahmojen kanssa,
jossa pitaisi selvita, ettd kuka on kaiken takana.
Syyllinen on miehen "poika” - joka onkin kaksois-
olento. Oikea poika on vankina eradn rosvoporukan

luona. Kaksoisolento yrittad pelotella isén pois kar-
tanosta, koska kellariin on piilotettu jotain. Totuu-
den selvittya pelinjohtaja antaa hahmoille suuren
merkkipaalun verran kokemusta koska kyseessa on
seikkailun kannalta merkittava kddnne.

Rosvoporukkaa johtaa haltia, sithen kuuluu yksi
ihminen, pari viakipeikkoa ja peikkolaisia jotka pitaa
ehka paihittad tai ajaa pakoon. Seikkailun loppukoh-
tauksessa pitad padasiallisena tavoitteena kuitenkin
pelastaa poika. Pelastettu poika kertoo kellarista ja
sielld olevasta lippaasta, sen sisdlto viittaa paholais-
kulttiin jonka lonkerot ulottuvat kauas.

Tassd vaiheessa kun seikkailu on pelattu loppuun
pelinjohtaja antaa hahmoille ison merkkipaalun
kokemubksen siita ettd he ovat ratkaisseet sukulaisen
ongelmat, ovat edistdneet kampanjan varsinaista
juonta ja heilld on selked suunta seuraavan pistee-
seen - selvittimaan paholaiskultin juonia.

Rokemus aarfeesta

Kokemuksen antaminen aarteesta sopii erityisesti
aarteenetsimisen ja rikastumisen ymparilla pyori-
vaan kampanjaan. Tai kampanjaan jossa hahmot
ovat jostain syystad pahasti veloissaan tai muuten
joutuvat etsimaan mittavia summia johonkin tar-
koitukseen. Hahmoja motivoi tutkimusmatkoilla,
raunioiden koluamisessa tai rikollisessa toiminnassa
se ettd kuinka paljon he saavat haalittua maallista
omaisuutta. Jokaisen seikkailun jalkeen laske yh-
teen kultaraha-arvo aarteille joita pelaajien hahmot
16ysivit ja jaa saman verran kokemuspisteitd heidan
keskensa.

Tyypillisesti tallaisessa kampanjassa ei saa koke-
musta muista lahteistd koska teemoihin kuuluu
turhien riskien vilttaminen niin mm. tappeluihin
hakeutuminen on viltettivdd, mutta voit tarvittaes-
sa yhdistad kokemuksen aarteista muihin tapoihin
jakaa kokemusta.

Harteet

Seikkailijat kohtaavat hirvittavia haasteita, paihit-
tavat hirvioita, purkavat ansoja ja tutkivat mui-
naisia raunioita monesta syysta. Jotkut tiedon ja
tutkimuksen, osa paihittdakseen vaarallisia juonia
ja kukistaakseen uhkia, mutta monet myos kalleuk-




sien vuoksi. Aarteen 16ytaminen voi olla liikkeelle
ajava seikkailuihin itsessdan mutta seikkaileminen
on kallista ja aarteella voi paikata myos sen kasva-
via kuluja. Aarteet ovat yksi parhaita houkuttimia
vaarojen uhmaamiseen. Seuraavilla sivuilla olevilla
taulukoilla pystyt maarittelemadn vastustajien haas-
teen mukaan suhteutetut aarteet.

Aarretta ei pidd ajatella palkintona hirviéiden sur-
maamisesta tai ettd paihitetyltd vastustajalta “tip-
puu” automaattisesti tietty maara rahaa. Aarteeseen
voi paastd myos kasiksi ilman vastustajien nujerta-
mista, alishaltioiden tiedustelupartion piilotetun
leirin varusteiden ry6staminen tai lohikdarmeen
luolan tyhjentaminen sen ollessa muualla ovat aivan
yhti patevia tapoja paasta kisiksi aarteisiin kuin
vastustajan voittaminen taistelussa. Tuhoutuneen
kaupungin raunioissa vaeltavien zombien ei voi olet-
taa keradvan rahaa mutta aarre voi kuvastaa alueelle
jadnyttd arvotavaraa joihin késiksi padasemisen tielld
ne ovat. Pelinjohtaja voi myo6s paattai ettd vaikkapa
eravaelluksen aikana kohdatulla suursusien laumal-
la ei voi olettaa olevan mitdan rahanarvoista tavaraa.

Suursusien tai muiden enemman tai vihemmaén
eldimellisten olentojen aarre voi olla jonkin niiden
juuri vdijyttaman olennon maallisissa jadnteissa tai
vaikkapa ettd kolikot kuvaavat niiden taljojen arvoa.

YEsittaisten birvididen aarteet

Yksittaisen hirvion aarre on mita esimerkiksi
yksittaisella orkilla tai alishaltialla on taskuissaan
tai omassa leirissadn.Heitd hirvion haasteen mu-
kaisesta taulukosta kuinka paljon aarretta silld on
mukanaan. Suluissa on annettu ajan sadstimiseksi
keskiarvo kolikkojen maarasta, siltd varalta jos on
kirjanpidon kannalta hankalaa pitad lukua jokaisen
yksittaisen hirvion varoista. Siind tapauksessa etta
kolikoiden raahaaminen vaikuttaa epauskottavalta
tai hankalalta voi pelinjohtaja korvata ne saman-
arvoisilla jalokivilla, taide-esineilla tai arvokkailla
varusteilla.

Uarsinaiset aarteet

Varsinainen aarre on kokonaisen 6rkkien palkka-
soturirykmentin kassa, rosvokoplan luolaan jem-
maan laittama rydstosaalis, kaikki raha ja esineet
mitd harpyijoiden pesimdalueella on niiden uhreilta

YKSITTAISTEN HIRVIOIDEN AARTEET: HAASTE 0-4

IN20 KUp HR

ER KR PR

1-6 3n10 (17) -
7-12 . 2n12 (13)
13-14 - -
15-19 - -

20 : :

1n8 (4)
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jaanyt tai yksittdisen aarretta kerdavan merkitta- seikkailun isoimman haasteen hirvién mukaisesta

van hirvién omaisuus. Varsinainen aarre voi olla taulukosta kuinka paljon aarretta silla on varastoi-
muumiolordin hautaholviin kerétyt rikkaudet, tuna, legendaaristen olentojen kohdalla voit heittaa
velhoaaveen kryptan sisdlté, vampyyrin linnan kahdesti ja lisat aarteet yhteen.

aarrekammio tai lohikdarmeen vuosisatojen varrella
keraama roykkio kultaa tai kalleuksia. Kyseessa on
siis merkittdva maara niin rahaa kuin mahdollisesti
my0s arvoesineitd, jalokivia ja taikaesineitd. Heitd

VARSINAISET AARTEET: HAASTE 0-4

KUpP HR ER KR PR
Kolikot 3n12 x 100 (1950) 2n8 x 100 (900) - Tn12 x 10 (65) -
IN20 JALOKIVET JA TAIDE-ESINEET TAIKAESINEET
1 - -
2-3 1n12 (6) 10 kr jalokivea -
4-5 1n8 (4) 25 kr taide-esinetta -
6-7 1n12 (6) 50 kr jalokivea -
8 1n12 (6) 10 kr jalokivei Heitd T1n6 kertaa taulukosta A
9 1n8 (4) 25 kr taide-esinetta Heitd 1n6 kertaa taulukosta A
10 1n12 (6) 50 kr jalokived Heitd 1n6 kertaa taulukosta A
11 1n12 (6) 10 kr jalokivei Heitd 1n6 kertaa taulukosta B
12 1n8 (4) 25 kr taide-esinettd Heitd Tn6 kertaa taulukosta B
13 1n12 (6) 50 kr jalokivea Heitd 1n6 kertaa taulukosta B
14 1n12 (6) 10 kr jalokivea Heitd 1n6 kertaa taulukosta C
15 1n8 (4) 25 kr taide-esinetta Heitd 1n6 kertaa taulukosta C
16 1n12 (6) 50 kr jalokivea Heitd 1n6 kertaa taulukosta C
17 1n8 (4) 25 kr taide-esinetta Heita kerran taulukosta F
18 1n12 (6) 50 kr jalokivea Heitd kerran taulukosta F
19 1n8 (4) 25 kr taide-esinetta Heitad kerran taulukosta G

20 1n12 (6) 50 kr jalokivea Heitd kerran taulukosta G



Caikaesineet aarteissa

Tassd ovat listattuna taulukot A-H taikaesineista joi-
ta voi loytad aarteista. Varsinaiset kuvaukset taikae-
sineista 16ytyviat myohemmin seuraavasta aakkosell-
siesta luettelosta. Pelinjohtajan ei pida soveltaa ndita
taulukoita taysin ilman omaa harkintaa, hin voi
aina korvata esineen toisella jos se sopii paremmin
seikkailuun. Esimerkiksi saman harvinaisuuden
taikaesineell jos vaikkapa taulukosta heitetty esine
on sellainen ettd kukaan pelaajista ei pysty sitd kiyt-
tamaan, tai haastaakseen pelaajia vaikka sellaiseksi
esineeksi jota vastustaja voi itse kiyttad seikkailijoita
vastaan.

TAIKAESINEET A
1N100 TAIKAESINE
1-10 Kiipeilyjuoma
11-20 Loitsukaaro (taikakonsti)

21-40 Loitsuk&ard (1-piirin loitsu)

41-45 Loitsuk&ard (2-piirin loitsu)

46-95 Parannusjuoma

96-99 Parannusjuoma, suurempi parannus
100 Pohjaton sakki

TAIKAESINEET B

1N100 TAIKAESINE

1-5 Ammubksia +1

6-10 Jattildisvoimien juoma, makijattildinen
11-15 Kadotustomu

16-20 Kasvujuoma
21-25 Liikkumaton sauva
26-35 Loitsukadro (2-piirin loitsu)
36-45 Loitsukadrd (3-piirin loitsu)
46-50 Mithralpanssari
51-55 Myrkkyjuoma
56-75 Parannusjuoma, suurempi parannus
76-79 Itsestddn kiipedva koysi
80-83 Pohjaton sakki
84-87 Sietojuoma
88-91 Tulkkauskypara
92-95 Uimasormus
96-100 Vedessi hengittdmisen juoma

TAIKAESINEET C

1N100 TAIKAESINE

1-5 Ajatustenlukujuoma

6-15 Ammubksia +2

16-17 Ehtymaton vesikarahvi

18-22 Eteerisyyden oljy
23-29 Jattildisvoimien juoma, jaajattildinen
30-36 Jattildisvoimien juoma, kivijattildinen
37-43 Jattildisvoimien juoma, tulijittildinen
44-50 Kaasumuodon juoma
51-57 Kutistusjuoma
58-62 Loitsukaaro (4-piirin loitsu)
63-67 Loitsukadrd (5-piirin loitsu)
68-71 Oiva olkalaukku
72-86 Parannusjuoma, verraton parannus
87-93 Sankaruusjuoma
94-100 Selvinnikemisen juoma
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TAIKAESINEET F

1N100 TAIKAESINE

1-22 Ase +1

23-28 Haltiasaappaat
29-34 Haltiaviitta

35-40 Hamahakkikiipeilyn tossut
47-44 Hyppysormus

45-48 [lluusioiden pakka
49-54 Jattildisvoimien hansikkaat
55-62 Kilpi +1

63-68 Kddarmesauva

69-74 Lentava luuta

75-78 Lampodsormus

79-82 Mielenkilpisormus
83-86 Siivekkaat saappaat
87-90 Taikafiguuri, hopeinen korppi
91-96 Valeasuhattu
97-100 Vetten pailld kiavelyn sormus

TAIKAESINEET G

1N100 TAIKAESINE

1-11 Ase +2

12-13 Aurinkotera

14-15 Eldinystdvan sormus
16-17 Esteettomyyssormus
18-22 Haarniska, +1 ketjupaita
23-27 Haarniska, +1 ketjupanssari
28-32 Haarniska, +1 nahkapanssari
33-37 Haltiapanssari

Caikaesineet

TN100 TAIKAESINE

38-39 Hyonteisparvien sauvax
40-41 Hoyhenpudotussormus
42-43 Ilmanmahdin suitsutusastia
44-45 Jattildisvoimien vyo, makijattildinen
46-50 Kilpi +2

51-52 Lieskatera

53-54 Loitsujen varastoinnin sormus
55-56 Lumoamisen sauva

57-58 Luonnonmahdin sauva
59-60 Maaelementaalien komentokivi
61-62 Muurinmurtajasormus
63-64 Myrskytorvi

65-66 Parantamisen sauva

67-68 Rontgenkatsesormus

69-70 Sielunsyoja

71-72 Suojelusormus

73-74 Taikafiguuri, eebenpuinen kdrpanen
75-77 Taikafiguuri, kultaiset leijonat
78-79 Taikafiguuri, marmorinen norsu
80-82 Taikafiguuri, norsunluiset vuohet
83-84 Taikafiguuri, onyksinen koira
85-86 Taikafiguuri, pronssinen aarnikotka
87-88 Taikafiguuri, serpentiininen pollo
89-90 Taikasolmujen koysi

91-92 Tuhannen silman kaapu
93-94 Tulenmahdin hiilipannu
95-96 Vastustussormus

97-98 Vedenmahdin kulho
99-100 Viéistésormus

Taikaesineet l6ydetadn muinaisista raunioista,
paihitettyjen hirvididen aarreroykkioista tai hauta-
holvien kitkoista. Ne antavat omistajilleen par-
haimmillaan uskomattomia voimia tai tdydentavat
heidan kykyjaan hammastyttavilla tavoilla.

Vhteys

Jotkin taikaesineet vaativat toimiakseen ettd niiden
omistaja saa muodostettua niihin siteen, yhteyden.
Tatd maagista sidettd kutsutaan yhteydeksi ja joskus
silld on erityisvaatimuksia. Silloin kun yhteyden
vaatimus on hahmoluokka taikaesineen omistajan



taytyy olla tuota hahmoluokkaa ettd yhteys voidaan
muodostaa. Luokan ollessa jokin tietty loitsijaluokka
kuten noita tai velho myds hirvié jolla on loitsu-
varauksia ja loitsut tietyn luokan loitsulistalta voi
muodostaa yhteyden, jos vaatimuksena on mika
tahansa loitsija kdy yhteyden muodostamiseen myos
mika tahansa hirvio joka kykenee loitsimaan minka
tahansa loitsun oli se erityispiirteen tai muun kyvyn
johdosta - ei taikaesineen tai vastaavan.

Ilman yhteyttd taikaesinettd voi kdyttaa vain tavalli-
sen ei-maagisena esineen tavoin, ellei kuvauksessa
toisin mainita. Esimerkiksi miekkaa voisi kayttaa
tavalliseen tapaan aseena ilman mitdan bonuksia tai
esineen ominaisuuksia.

Yhteyden muodostaminen esineeseen vaatii ettd sen
omistaja viettda lyhyen levon niin ettad hin on fyy-
sisessd kontaktissa esineeseen. Tama lyhyt lepo voi
olla sama jonka aikana omistaja hankkii tietoonsa
esineen ominaisuudet. Timi yhteyden hankkimi-
nen voi olla aseen kanssa harjoittelua, ihme-esineen
kanssa meditointia tai jotain muuta esineeseen
sopivaa toimintaa. Siini tapauksessa ettad lyhyt lepo
keskeytetadn ei yhteyttd muodostu. Lyhyen levon
lopussa taikaesineen omistaja saa tietoonsa kuinka
kayttad esineen ominaisuuksia - mukaan lukien
kaikki sen komennot.

Esineelld voi olla yhteys vain yhteen olentoon
kerrallaan ja yhdella olennolla voi olla yhteys vain
kolmeen esineeseen samaan aikaan. Yritykset saada
yhteys neljanteen esineeseen epaonnistuvat auto-
maattisesti. Kahteen kappaleeseen samaa esinetti ei
voi myoskdan saada yhteyttd, esimerkiksi kahteen
suojelusormukseen ei ole mahdollista muodostaa
yhteyttd samaan aikaan.

Yhteys katkeaa myos jos esineen omistaja ei endi
tdytd vaatimuksia yhteydelle, jos esine on 40 metrid
kauempana omistajastaan 24 tuntia tai enemmain,
jos omistaja kuolee tai jos joku toinen saa esineen
haltuunsa ja muodostaa yhteyden siihen. Yhteyden
esineeseen voi katkaista vapaaehtoisesti lyhyella
levolla joka kiytetdan yhteyden purkamiseen . poik-
keuksena tihdn ovat harvat kirotut esineet.

YIId- ja Radessa pidettavat
esineet

Taikaesineet voivat olla sellaisia joita hahmo pitaa
ylladn tai pitad kadessaan. Taikaesineen taytyy
toimiakseen olla hahmon ylla tarkoitetulla tavalla,
saappaat jalassa, hatut ja kyparat padssd, sormuksen
sormessa, haarniskan puettuna hahmon ylle, kilven
kadessd, kaavun kiinnitettyni olkapaille ja aseen
taytyy olla kidessa.

Useimmissa tapauksissa esineet joita hahmon on
tarkoitus pitad ylladn tai kddessdan sopivat hahmon
ylle huolimatta hdnen koostaan tai ruumiinraken-
teesta, taikaesineet muoklkaavat omaa kokoaan
kenelle tahansa sopivaksi. Joitain poikkeuksiakin
toki on, Tarinan niin vaatiessa voit paattaa ettd alis-
haltioiden haarniskat sopivat vain haltioille. Kaa-
piot saattavat tehdi taikaesineitd jotka sopivat vain
heididn ruumiinrakenteelleen.

Kun olento jonka ruumiinrakenne ei ole humanoi-
din yrittaa pukea pailleen esinettd on pelinjohtajan
paatos toimiiko esine kuten on tarkoitettu, esimer-
kiksi sormus lonkerossa voisi toimia, mutta olento
jolla on kidarmeen hinti jalkojen sijaan ei vain voi
kayttaa kenkii.

dseammat samantyyppiset esineet

Kayta tervettd jarkea kun paitat voiko useampaa
samantyyppistd esinettd pitda samaan aikaan.
Hahmolla ei voi normaaleissa olosuhteissa olla
jaloissaan yhtd kenkdparia enempid, yhta hansikas-
paria enempaa kasissadn tai useampaa haarniskaa
paallaan yhti aikaa, yhtd paahinettd useampaa tai
useampaa kuin yhta kaapua. Voit teki tehda harkin-
nan mukaan poikkeuksia kuten joskus sallia kaksi
kerrosta kaapuja tai sallia ettd hahmolla voi kypéaran
alla olla my®ds otsaripa.

€sineparit

Pareina tulevat taikaesineet kuten jalkineet tai han-
sikkaat vaativat ettd hahmolla on molemmat ylldan.
Esimerkiksi hahmo jolla on yksi kenka haltiasaap-
paista yhdessa jalassa ja siivekkdiden saappaiden
kenka toisessa ei saa hyotya kummastakaan.
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Pelinjohtaja voi harkinnan mukaan sallia poikkeuk-
sia kuten jos hahmo on menettanyt toisen katensi
tai jalkansa - riittda ettd han kantaa esineen toista
paria mukanaan.

€sineen aktivointi

Tiettyjen taikaesineiden kayttaminen vaatii ettd
kayttaja tekee jotain erityistd, kuten pitdd esinettd
kadessdan ja lausuu komennon. Esineen kuvaukses-
sa kerrotaan yksityiskohdat

Silloin kun esineen aktivointi vaatii toiminnon
kayttamisen mitdan piirrettd joka sallii toiminnon
tekemisen bonustoimintona ei voida kiyda esineen
aktivointiin tilla tavalla.

Romento

Komento on sana tai lause joka taytyy sanoa etti tai-
kaesine toimisi. Tiloissa joissa ddnet on estetty kuten
hiljaisuus -loitsun vaikutusalueella taikaesinetta
joka vaatii komennon toimiakseen ei voida kayttaa.

Rertakaytoiset

Jotkin esineet voidaan kiyttaa vain yhden kerran.
Juomat nielldan, 6ljyt hierotaan iholle kun ne
kaytetadn. Kirjoitus katoaa kadroista kun se luetaan.
Kertakiyttoinen taikaesine menettad taikavoimansa
sen jalkeen kun se on kiytetty.

Loitsut

Jotkin taikaesineet antavat kayttdjalleen mahdolli-
suuden loitsia. Nama loitsut loitsitaan alimmalla
mahdollisella loitsijan tasolla milld ne on mahdollis-
ta loitsia, ne eivat kuluta kiyttajan loitsuvarauksia,
eivatka vaadi komponentteja - ellei esineen kuvauk-
sessa lue toisin.

Taikaesineiden loitsuilla on loitsun normaali loitsi-
misviive, kantama, kesto ja jos loitsu vaatii keskit-
tymista taytyy esineen kiyttdjan keskittya. Monet
esineet kuten juomat ohittavat loitsimisen kokonaan
ja antavat vaikutuksen suoraan normaalilla kes-
tolla. On joitakin esineitd jotka poikkeavat ndista
saannoista, muuttaen loitsimisviivetta, kantamaa,
kestoa tai muuta osaa loitsusta - mutta se on niiden
kohdalla aina erikseen mainittu.

Monet taikaesineet kuten sauvat vaativat ettd sen
kayttajalld on kyky loitsia, silloin kun hahmolla on
useampia loitsimiskykyja esimerkiksi useammassa
hahmoluokassa etenemisestd hian valitse mitd niista
han kayttaa. Silloin kun esineen kayttajalld ei ole
kykya loitsia mutta jokin muu piirre antaa hinelle
mahdollisuuden kiyttaa taikaesinettd joka muutoin
olisi hinelta poissuljettu - kuten varkaan piirre tai-
kaesineiden kdytto - hanen loitsimisominaisuutensa
muuttuja on aina +0 ja hdnen patevyysbonustaan ei
lisata loitsun hyokkaysmuuttujiin eika pelastushei-
ton vaikeusasteeseen.

Rayttokerrat

Joillain taikaesineille rajoitettu maara kayttokertoja.
Kuinka monta kayttokertaa esineelld on paljastuu
kun siihen loitsitaan tunnistaminen, tai esineen
omistajan muodostaessa yhteyden siihen. Omistaja
tuntee yhteyden kautta kun esine saa kiyttokertoja
takaisin.

Maagiset bonukset

Joillakin aseilla, haarniskoilla ja kilvilld ja on bonus
kuten +1, +2 tai +3. Ase jolla on tuollainen bonus on
maaginen ja sen kiyttdja saa lisita tuon bonuksen
hyokkays - ja vahinkoheittoihin sitd kiyttdessdan.
Haarniska tai kilpi jolla on bonus on maaginen ja
hahmo jolla on sellainen puettuna ylldan (tai kilpi
kadessi) saa lisdtd niiden antamaan puolustukseen
bonuksen verran.

CaiRaesineiden Rategoriat

Jokainen taikaesine kuuluu johonkin seuraavista ka-
tegorioista: aseisiin, haarniskoihin, ihme-esineisiin,
juomiin, kdaroihin, sauvoihin tai sormuksiin.

Hseet

Monen maagisen aseen kuvauksessa mainitaan erik-
seen mika ase se on kuten esimerkiksi miekka, jos
sitd ei ole maaritelty voit paattad pelinjohtajana itse
aseen tyypin. Maagisten kantama-aseiden ampumat
ammubkset ovat maagisia mita tulee siihen vahin-
goittavatko ne tavanomaisille ei-maagisille aseille
vastustuskykyisia tai imuuneja hirvioita.



haarniskat

Ellei maagisen haarniskan kuvauksessa erikseen sitd
mainita haarniska taytyy pukea paille jotta siitd on
hyétya. Monen maagisen haarniskan kuvauksessa
mainitaan erikseen mika haarniska se on kuten esi-
merkiksi haltiapanssarissa mainittu ketjupaita, jos
sitd ei ole maaritelty voit paattia pelinjohtajana itse
haarniskan tyypin.

Thme-¢sineet

Thme-esineet on sekalaisten taikaesineiden kate-
goria joka sisaltdd mm. viittoja, voitd, saappaita,
amuletteja, laukkuja, figuureja kuin mattoja. Kaikki
esineet jotka eivit istu muihin kategorioihin ovat
ihme-esineita.

Juomat

Juomat sekai 6ljyt ovat monenlaisia maagisia nestei-
td, ne ovat vaihtelevia sekoituksia yrtteja, pyhista
lahteistd ammennettuja vesid, alkemistisia sekoi-
tuksia kuin joissain tapauksissa jopa maagisten
olentojen verta. Juomat ja 6ljyt ovat kertakayttoisia.
Useimmat maagiset juomat eivat vie paljon tilaa,
nestettd on pullossa yleensa siind 0,3 dl.

Juomat

Juomat taytyy juoda ettd ne vaikuttavat halutulla
tavalla. Itse juominen tai vapaaehtoiselle toiselle
henkilélle juoman juottaminen on nopeaa mutta vie
toiminnon.

Oljyt

Oljyja ei kéyteti sisdisesti kuten juomia vaan ne
hierotaan iholle ja varusteille. Olennon 6ljylla kuten
esim. eteerisyyden 6ljy peittiminen on hidasta ja vie
yleensd 10 minuuttia.

Juomien yhdisteleminen

Juomien yhdisteleminen ei niiden odottamatto-
mien ja vaarallisten sivuvaikutusten vuoksi ei ole
suositeltavaa, mutta ei ole ennenkuulumatonta etta
uhkarohkeat tai epatoivoiset seikkailijat saattavat
kokeilla moista. Vain kahta juomaa voidaan kokeilla
sekoittaa ja juoda kerralla.

JUOMASEKOITUKSET
1N100 VAIKUTUS
01 Odottamaton ja merkillinen sivuvaiku-

tus, juojan laji vaihtuu kuin uudelleen-
syntyminen loitsun vaikutuksesta, mutta

se on juojan oma keho joka muuttuu
hinen eldessadn uuden lajin mukaiseksi,
esim. kdapio joka muuttuu haltiaksi kas-
vaa pituutta ja muuttuu piirteiltdan jne.

02 Hirvittava rdjahdys, juoja karsii 10n6
voimavahinkoa sisidisistd maagisista
rajahdyksista.
03-05 Sekoitus muuttuu myrkylliseksi, loppu-
tuloksena on myrkkyjuoma.
6-15
16-25

26-35

Kumpikaan juomista ei vaikuta.
Vain toinen juomista vaikuttaa.

Molemmat juomat vaikuttavat mutta
kesto ja kaikki bonukset mitd juomat
antavat puolittuvat.

36-89 Molemmat juomat vaikuttavat normaa-
listi.
Molemmat juomat vaikuttavat mutta
kesto ja kaikki bonukset mitd juomat

antavat tuplaantuvat.

90-98

99 Lapimurto, vain toinen juomista toimii
mutta sen vaikutus on pysyva. Pelinjoh-
tajan harkinnan mukaan ja vaikutuksesta
riippuen taikuuden purkaminen, Rirouk-

sen kumoaminen tai toivomus voivat
paattaa sen.

100 Uskomaton lapimurto, molemmat juo-
mista toimivat mutta niiden kummankin
vaikutukset ovat pysyvat. Pelinjohtajan
harkinnan mukaan ja vaikutuksesta riip-
puen taikuuden purkaminen, Rirouksen
kumoaminen tai toivomus voivat paattaa
toisen tai kummankin vaikutuksista.

35

ILLIIVd NVIVLHOINIT3d



36

Raarof

Loitsukaaroon on kirjoitettuna yksittaisen loitsun
taikasanat maagisella salakirjoituksella. Jos loitsu on
listattuna hahmoluokkasi loitsuissa, voit toiminnol-
la lukea kaaron loitsiaksesi sen ilman mitdan loitsun
normaalisti vaatimia komponentteja. Kaikille muil-
le hahmoluokille joilla ei loitsua ole listoissaan on
kaaron teksti vain mahdotonta lukea.

Silloin kun kaaron loitsu on hahmoluokkasi loit-
suluettelossa, mutta sen piiri on korkeampi kuin
sinulla on normaalisti saatavilla, sinun on tehtava
ominaisuusheitto jonka VA on 10 + loitsun piiri
kayttaen loitsimisominaisuuttasi. Heiton epdonnis-
tuessa loitsun sanat katoavat kdardsta ilman muita
vaikutuksia.

Kun loitsu on onnistuneesti loitsittu, kaarossa olevat
sanat haalistuvat olemattomiin ja itse kdaro mure-
nee tomuksi.

Kadrossd olevan loitsun piiri méarittelee mika on
pelastusheiton VA ja loitsun hyokkaysbonus jos
loitsu tarvitsee sellaisen. Seuraavasta taulukosta
kay naiden lisaksi ilmi myos kdaron harvinaisuus
taikaesineena.

Velhon loitsu loitsukdarossa voidaan kopioida aivan
kuten loitsukirjojen loitsuja voidaan kopioida. Kun
loitsu kopioidaan loitsukddrosta, kopioijan on onnis-
tuttava alykkyys (salatiede) heitossa jonka VA on 10
+ loitsun piiri. Heiton onnistuessa loitsu on kopioitu
onnistuneesti. Huolimatta siitd onnistuiko kopiointi
tai ei loitsukdaro tuhoutuu joka tapauksessa.

Sauvat

Sauvat ovat yleensa 150-180 pitkid ja painavat 1-3
kiloa. Niiden ulkonadssi ja yksityiskohdissa on huo-
mattavaa vaihtelua niin materiaaleissa kuin viimeis-
telyssd, muinaisista riimuin kaiverretuista tammen
syddnpuusta veistetyistd sauvoista aina hopenhoh-
toisiin metalliseoksista taottuihin joita koristavat
kristalliset upotukset. Jos sauvan kuvauksessa ei sii-
td erikseen mainita voi sitd oletusarvoisesti kayttaa
yksinkertaisen ldhitaisteluaseen sauva tavoin

Sormukset

Sormukset voivat olla vaatimattomia ja huomaamat-
tomia tai hyvin runsaasti koristeltuja, kuvioituja
mubhkeita sormea painavia metallirenkaita Sormuk-
sen voimia kayttdakseen sen pitad olla sormessa,
ellei kuvauksessa erikseen toisin mainita.

harvinaisuus

Taikaesineet voidaan luokitella niiden harvinaisuu-
den mukaan viiteen kategoriaan. Nama kategoriat
kertovat kuinka vaikea tiettyi esinettd on 16ytaa,
mutta myos sen minka tasoiselle hahmolle esine on
pelissa tarkoitettu ja arvon kultarahoina.

Harvinaisuuden ei koskaan pitdisi menna hyvan
tarinan edelle, hyvin korkean tason taikaesineen
padtyminen matalan tason hahmon kasiin syn-
nyttad varmasti mielenkiintoisia tilanteita. Arvo
kultarahoina ei myo6skaan tarkoita sitd ettd esineita

LOITSUKAARO
LoITSuN PIIRI HARVINAISUUS PELASTUSHEITON VA HYOKKAYSBONUS
0 Tavanomainen 13 +5
1 Tavanomainen 13 +5
2 Epdtavallinen 13 +5
3 Epatavallinen 15 +7
4 Harvinainen 15 +7
5 Harvinainen 17 +9
6 Erittdin harvinainen 17 +9
7 Erittdin harvinainen 18 +10
8 Erittdin harvinainen 18 +10
ot Legendaarinen 19 +11



olisi jossain kaupan eika valttamatta sita onko ke-
nellikidan mahdollisuutta tai halua ostaa kalleimpia
esineitd, saati onko hahmojen jarkevaa niista edes
luopua vain rahaa vastaan. Arvo on vain ohjenuora
esineen arvon mairittelyyn.

Caikaesineet aja-
tustenluRujuomasta
vaistosormukseen

Seuraavilla sivuilla ovat lueteltuna haasteen o-4
aarteissa loydettavit taikaesineet aakkosellisessa
jarjestyksessa.

Hjatustenlukujuoma

Juoma, harvinainen

Tama juoma antaa sinulle ajattelun loytiminen
loitsun vaikutuksen (pelastusheiton VA 13). Juoman
purppurassa raskaassa nesteessi kelluu vaaleanpu-
nainen, soikea, hieman aivoja muistuttava pilvi.

HurinRotera

Ase (miekka), harvinainen (vaatii yhteyden)

Tama taikaesine nayttad miekan kahvalta. Pitdes-
sasi kahvasta voit kiyttad bonustoiminnon siihen
ettd siitd ilmestyy puhtaasta energiasta koostuva
hohkaava terd, voit myos kiyttad bonustoiminnon
siihen ettd saat teran katoamaan. Aurinkotera on
aseena hienostunut.

TAIKAESINEIDEN HARVINAISUUS

Mikali sinulla on patevyys miekkoihin tai lyhyt-
miekkoihin sinulla on myo6s patevyys aurinko-
terddn. Saat +2 bonuksen hyokkaysheittoihin ja
vahinkoon ja ase tekee hohkavahinkoa viiltovahin-
gon sijaan. Epakuolleisiin aurinkoteri tekee 1n8
ylimaaraista hohkavahinkoa.

Tera valaisee kuuden metrin etaisyydelle kirkasta
valaistusta ja himmeaa siitd vield kuusi metria kau-
emmaksi, valo lasketaan vaikutuksiltaan auringon-
valoksi. Voit kayttaa toiminnon terdn valaiseman
alueen koon kasvattamiseen ja kutistamiseen kah-
della metrilld, enimmillaan 12 metriin ja vihintaan
neljadn metriin.

RS

Ebtymatdn vesikarabvi

Ihme-esine, epdtavallinen

Tama karahvi vaikuttaa ravistettaessa olevan tiynna
vettd. Karahvi painaa noin kilon ja vaikuttaa noin
litran vetoiselta.

Voit kayttad toiminnon korkin poistamiseen ja sanoa
yhden esineen komennoista, valintasi mukaan ka-
rahvista alkaa tulvia valintasi mukaan joko makeaa
tai merivettd. Vedentulo lakkaa seuraavan vuorosi
alussa. Valitse seuraavien komentojen valilla:

¢ “Virta” tuottaa nelji litraa vetta.

¢ “Suihkuldhde” tuottaa 20 litraa vetta

¢ “Geysir” tuottaa 120 litraa vettd joka purkautuu
paineella 12 metrin paahan noin 30 senttia
levedna suihkuna. Voit bonustoiminnolla
suunnata geysirin kohti olentoa joka on 12
metrin padssd, hin joutuu tekemain VA 13
voimakkuuspelastusheiton tai kérsii 1n4 murs-
kausvahinkoa ja on maissa. Olennon sijaan

HARVINAISUUS SUOSITELTU TASO ARVO

Tavanomainen Taso 1 tai korkeampi 50-100 kr
Epatavallinen Taso 1 tai korkeampi 101-500 kr
Harvinainen Taso 5 tai korkeampi 501-5000 kr

Erittdin harvinainen

Legendaarinen

Taso 11 tai korkeampi

Taso 17 tai korkeampi

5001-50 000 kr
50 000 kr tai enemman
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voit suunnata geysirin myos liilkkumattomaan
esineeseen joka ei paina go kiloa enempaa,
esine joko kaatuu kumoon tai liikkuu kuusi
metrid poispain sinusta.

Elainystavan sormus

Sormus, harvinainen

Tassd sormuksessa on kolme kiyttokertaa, se saa
joka pdivd aamunkoiton aikaan 1n3 niistd takaisin.
Kun sormus on sormessasi voit toiminnolla kayttaa
yhden kayttokerran ja loitsia jonkin seuraavista
loitsuista:

¢ Eldimille puhuminen

¢ Eldinystdvd (pelastusheiton VA 13)

¢ Pelko (pelastusheiton VA 13), kohteena voivat
olla vain eldimet joiden dlykkyys on 3 tai
vahemmain.

Esteettdmyyssormus

Sormus, harvinainen (vaatii yhteyden)

Niin kauan kun sinulla on tima sormus sormessa
vaikea maasto ei vaikuta nopeuteesi. Et voi olla hal-
vaantunut tai sidottu taikuuden johdosta, eikd silla
voi myoskdan laskea nopeuttasi.

€teerisyyden 0ljy

Juoma, harvinainen

Tamin saman harmaan 6ljyn pisaroita tihkuu sen
sisiltavin pullon lapi sen ulkopinnoille. Oljylld
voidaan peittad keskikokoinen tai pienempi olento
kaikkien sen kantamien varusteiden kera. Isom-
pien olentojen tapauksessa jokainen keskikokoista
suurempi kokokategoria vaatii oman pullonsa eteeri-
syyden 6ljya, esimerkiksi valtava kivijattildinen
vaatisi kolme pulloa eteerisyyden 6ljya. Olennon
oljylld peittiminen vie 10 minuuttia, timan jalkeen
olento saa eetterimuoto -loitsun vaikutuksen yhden
tunnin ajaksi.

haltiapanssari

Haarniska (ketjupaita), harvinainen

Haltiapanssari antaa ylimaaraisen +1 bonuksen
puolustukseen. Taikaesineen erityisominaisuuksien
vuoksi sinulla katsotaan olevan patevyys haltiapans-
sariin vaikka sinulta normaalisti uupuisikin pate-
vyys keskiraskaisiin panssareihin.

haltiasaappaat

Ihme-esine, epdtavallinen

Kun pidat niitd saappaita niin askeleistasi ei ldhde
aanti - riippumatta pinnasta milld liikut. Sinulla on
etu ketteryys (hiipiminen) heittoihin jotka riippuvat
aaneti liikkkumisesta.

haltiaviitta

Ihme-esine, epdtavallinen (vaatii yhteyden)

Kun pidat tata viittaa huppu vedettyna paan yli
viisaus (tarkkaavaisuus) heitot sinun ndkemiseksi
karsivat haitan. Sinulla on etu ketteryys (hiipimi-
nen) heittoihin kun yritat piiloutua - viitan varit
mukautuvat ymparistoon naamioidakseen sinut.
Hupun pdan yli tai alas vetdiminen vaatii toiminnon.

byppysormus

Sormus, epdtavallinen (vaatii yhteyden)

Tama sormus kadessdsi voit loitsia hyppy -loitsun
siita halutessasi bonustoimintona, mutta voit loitsia
sen vain itseesi.

lyonteisparvien sauva

Sauva, harvinainen (vaatii yhteyden bardiin,drui-
diin, loihtijaan, noitaan, temppeliritariin tai velhoon)

Tassa sauvassa on 10 kayttokertaa, se saa joka paivd
aamunkoiton aikaan 1n6 + 4 niista takaisin. Jos iki-
ni kaytat sauvasta sen viimeisen kayttokerran heita
1n20 - tuloksella 1 parvi hyonteisia syo ja tuhoaa
sauvan ja katoaa omille teilleen.



Loitsut. Kun sauva on kasissasi voit kayttaa toimin-
tosi loitsimiseen kayttaen omaa loitsuhyokkayksen
bonusta ja pelastusheiton vaikeusastetta, voit loitsia
jonkin seuraavista loitsuista kiyttiden sen yhteydessa
mainitun maarin kiyttokertoja: hyonteisvitsaus (5
kayttokertaa) tai jéattildisotokkd (4 kayttokertaa).

Hyonteisparvi. Kun sauva on kasissasi voit yhdella
toiminnolla ja kdyttokerralla kutsua vaarattomia
hyonteisid ymparéiméaan sinut 12 metrin siteelle
ulottuvan parven muodossa. Hyonteiset viipyvat
paikalla 10 minuuttia ja alue on kaikille muille
olennoille kuin sinulle nakyvyydeltdan peittynyt.
Parvi lilkkuu mukanasi niin etta sina olet sen keski-
pisteessd. Kohtalainen tuuli (ainakin 5 m/s) hajottaa
hyonteisparven paittien vaikutuksen.

hamabakkikiipeilyn fossut

Ihme-esine, epdtavallinen (vaatii yhteyden)

Namai kevyet tossut jaloissasi voit liikkua yl6s, alas
ja sivuille pystysuoria pintoja pitkin ja jopa ylosalai-
sin katossa. Himahakkikiipeilyn tossut jaloissasi
kiipeillessd jaavat kitesi vapaaksi, et tarvitse niita
kiipeilyn avuksi. Kiipeillessa tilla tavoin on kii-
peamisnopeutesi sama kuin kivellessd. Himahak-
kikiipeilyn tossujen haitta on se ettd niilld ei pysty
kiipeamian liukkailla pinnoilla kuten jdan tai 6ljyn
peittamilla.

Hoybenpudotussormus

Sormus, harvinainen (vaatii yhteyden)

Kun putoat tima sormus sormessa et kirsi putoami-
sesta vahinkoa ja laskeudut alas vain 18 metrid per
vuoro nopeudella.

THuusioiden pakka

Ihme-esine, epitavallinen

Tassd pienessd rasiassa on setti pergamentista lei-
kattuja pelikortteja. Taydessd pakassa on 40 korttia
mutta aarteen joukosta 16ydetystad yleensa puuttuu
1n20 -1 korttia. Tama korttipakka on kokonaisena
sama pakka milla pelataan suosittua korttipelid
peikkotikkia.

Korttien taikuus toimii vain jos kortti nostetaan
pakasta sattumanvaraisesti, voit kayttaa kortin ar-
pomiseen tavallista korttipakkaa josta on otettu osa
korteista pois. Illuusioiden pakan kayttaminen vaatii
kortin pakasta nostamisen ja sen jonnekin 12 metrin
etaisyydelle sinusta heittdmisen, tahan kuluu yksi
toiminto.

INluusio yhdestd tai useammasta olennosta ilmestyy
kortin ylle ja pysyy siind kunnes se puretaan. Illuu-
sio olennosta vaikuttaa tdysin aidolta, on oikean
kokoinen ja kdyttaytyy kuin aito olento paitsi ettd

se ei voi vahingoittaa ketddn. Ollessasi enintdan 48
metrin etdisyydelld illuusiosta ja sinulla on siithen
nakoyhteys voit liikuttaa sitd enintdan 12 metrin
etaisyydelle kortista. Illuusion koskettaminen
paljastaa sen todellisen luonteen, kaikki menee siita
lapi. Kuka tahansa joka kayttda toimintonsa sen
tarkkailuun voi myos todeta sen illuusioksi jos han
onnistuu VA 15 dlykkyys-heitossa. Olennoille jotka
ovat tajunneet illuusiosta mika se on se nayttaytyy
lapikuultavana.

[lluusio kestda kunnes korttia liikutetaan tai illuusio
puretaan. Illuusion paattyessa kortin kuva katoaa ja
kyseistd korttia ei voida kayttad enda uudelleen.

TAVALLINEN PELI-

KORTTI ILLUUSIOIDEN PAKKA

Ruutuissi Velhoaave

Ruutukuningas Arkkimaagi ja oppilas

Ruutukuningatar Louhi

Ruutujatka Salamurhaaja
Ruutuseiska Kivijattildinen
Ruutukuutonen Lihaluomo
Ruutuvitonen Gnolli

Ruutunelonen Vesielementaali

Ruutukolmonen Luolapeikko
Ruutukakkonen Luuranko
Herttadssa Punainen lohikddrme

Herttakuningas Ritari ja aseenkantaja

Herttakuningatar Viettelija
Herttajatka Druidi
Herttaseiska Puupaimen
Herttakuutonen Minotauri
Herttavitonen lhmissusi
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TAVALLINEN PELI-

KORTTI

ILLUUSIOIDEN PAKKA

Herttanelonen
Herttakolmonen
Herttakakkonen

Ristidssa
Ristikuningas
Ristikuningatar
Ristijatka
Ristiseiska

Ristikuutonen

Ristivitonen
Ristinelonen
Ristikolmonen
Risti kakkonen
Patadssa
Patakuningas
Patakuningatar
Patajatka
Pataseiska
Patakuutonen
Patavitonen
Patanelonen
Patakolmonen
Patakakkonen

Tulielementaali
Metsidnpeikko
Karmaldinen
Muumiolordi
Pappi ja akolyytti
Harpyija
Barbaari
Mikijattildinen
Kaksoisolento (kopio omis-
tajasta)
Pollokarhu
IImaelementaali
Vuorenpeikko
Keijukainen
Rautaluomo
Rosvopaillikko ja katyri
Vampyyri
Taistelija
Kiviluomo
Orkki
Gargoili
Maaelementaali
Viakipeikko
Pikkupiru

Timanmabdin suitsutusastia

Ihme-esine, harvinainen

Kun astiassa palaa suitsuke voit kiyttad toiminnon
komennon puhumiseen ja kutsua ilmaelemen-
taalin, aivan kuin olisit loitsinut elementaalin
kutsumisen.

Astiaa ei voida kiyttad uudestaan ennen seuraavaa
aamunkoittoa.

Tamai 15 senttid leved ja 30 senttia korkea astia muis-
tuttaa maljaa jossa on koristeellinen kansi, se painaa
puoli kiloa.

R

Ttsestaan Kiipeava Koysi

Ihme-esine, epdtavallinen

Tama 18 metrin patka silkkikoyttd painaa alle kaksi
kiloa mutta kestaa jopa 1400 kilon painon. Kun pidat
koyden toisesta paasta kiinni ja lausut sen komen-
non se alkaa liikkua. Bonustoiminnolla voit ohjata
koyden toisen paan lilkkumaan minne haluat. Paa
liikkuu nelja metria vuorollasi jolla komennat sitd
ja seuraavilla vuoroillasi saman verran kunnes se
on saavuttanut kohteensa tai lilkkunut pituutensa
(18 metrid) verran tai sithen saakka kun kisket sen
pysahtya Voit my6s kisked koytta sitomaan itsensa
solmuun, kiinnittimaén itsensa johonkin, irrotta-
maan ja kdariméian itsensa rullalle.

Voit komentaa kdyden tekemain solmuja itseensi
saannollisiksi jalansijoiksi, tima lyhentaa koyden
vain 15-metriseksi mutta antaa edun kaikkiin heit-
toihin jotka tehddin silla kiipeamiseen.

Kéyden puolustus on 20 ja silld on 20 osumapistetta.
Se saa takaisin yhden osumapisteen viiden minuutin
valein kunhan silld on vahintdan edes yksi osuma-
piste jaljelld. Koysi tuhoutuu jos sen osumapisteet
ikina laskevat nollaan tai alle.

Jattilaisvoimien bansikRaat

Ihme-esine, epdtavallinen (vaatii yhteyden)

Kun pidat niita hansikkaita voimakkuutesi on 19.
Hansikkailla ei ole vaikutusta jos voimakkuutesi on
jo valmiiksi 19 tai enemman.



e

Jattilaisvoimien juoma

Juoma, harvinaisuus vaihtelee

Tama juoma antaa sinulle yhden tunnin ajaksi jat-
tildisen voimat. Juoman ja jattildisen tyyppi kertoo
miki voimakkuutesi on (katso taulukko). Juomalla
ei ole vaikutusta jos voimakkuutesi on jo valmiiksi
sama tai enemman.

Juoman lapindkyvissa nesteessi kelluu ohut suikale
jattildisen kynnesta.

VoimAk-
Tyyppi Kuus HARVINAISUUS
Makijattildinen 21 Epdtavallinen
Kivijattildinen 23 Harvinainen
Jagjattildinen 23 Harvinainen
Tulijattildinen 25 Harvinainen
Pilvijattildinen 27 Erittdin
harvinainen
Myrskyjattildginen 29 Legendaarinen

Jattilaisvoimien vyo

Ihme-esine, harvinaisuus vaihtelee (vaatii yhteyden)

Kun pidit yllasi jattilaisvoimien vy6ta voimakkuute-
si muuttuu sen mukaiseksi. Jattilaisen tyyppi kertoo
mika voimakkuutesi on (katso taulukko). Vyolla

ei ole vaikutusta jos voimakkuutesi on jo valmiiksi
sama tai enemman.

VOIMAK-
Tyyppi Kuus HARVINAISUUS
Maikijattildinen 21 Harvinainen
Kivijattilainen 23 Erittdin
harvinainen
Jagjattildinen 23 Erittdin
harvinainen
Tulijattildinen 25 Erittdin
harvinainen
Pilvijattildinen 27 Legendaarinen
Myrskyjattildinen 29 Legendaarinen

Raasumuodon juoma

Juoma, harvinainen

Tamén juoman vaikutus on sama kuin loitsulla
kaasumuoto, kesto on tunnin ja ei vaadi keskitty-
mista ja vaikutuksen voi paattaa bonustoimintona.
Juoman pullo ndyttad sisaltavin sumua joka liikkuu
kasun sijaan kuin neste.

Radofustomu

Ihme-esine, epdtavallinen

Tama yleensa pienessd paketissa loydetty esine vai-
kuttaa erittdin hienojakoiselta hiekalta. Paketissa on
riittavisti kadotustomua yhteen kiyttokertaan. Kun
kaytit toimintosi siihen ettd viskaat tomun ilmaan
sind ja jokainen olento neljan metrin paissi sinusta
muuttuu nakymaittémaksi 2n4 minuutin ajaksi.
Nakymattomyyden kesto on sama kaikille kohteil-
le, ja koko paketti kadotustomua kuluu kerralla.
Nakymaittomyys paittyy siltd tomun vaikutuksen
alaiselta olennolta joka loitsii tai hyokkaa vastusta-
jansa kimppuun.

Rasvujuoma

Juoma, epdtavallinen

Juotuasi kasvujuoman saat 1n4 tunnin ajaksi suu-
rennus/kutistus loitsun suurennus-vaikutuksen
(keskittymista ei vaadita). Juoma nayttaa kirkkaalta
nesteeltd jossa on vuoroin kutistuva ja laajeneva
punainen laikka.

Riipeilyjuoma
Juoma, tavanomainen

Juotuasi kiipeilyjuoman on yhden tunnin ajan
kiipeamisnopeutesi sama kuin kivellessi. Juoman
vaikutuksen aikana sinulla on etu voimakkuus
(urheilu) heittoihin jotka teet kiipeilldksesi. Juoma
néyttda olevan kolmessa kerroksessa ruskeaa, ho-
peaa ja harmaata nestettd jotka muistuttavat sedi-
menttikerroksia, mikaan maara ravistamista ei saa
niitd sekoittumaan.
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Ruftistusjuoma

Juoma, harvinainen

Juotuasi kutistusjuoman saat 1n4 tunnin ajaksi
suurennus/kutistus loitsun kutistus-vaikutuksen
(keskittymista ei vaadita). Juoma nayttaa kirkkaalta
nesteeltd jossa kelluu pieni punainen tippa joka joka
laajenee vahitellen varjadmaan koko juoman ja sen
jalkeen kutistuu taas kasaan.

R

Raarmesauva

Sauva, epdtavallinen (vaatii yhteyden druidiin, noi-
taan tai temppeliritariin)

Voit kayttad toiminnon siihen ettd heitit sauvan
enintdan neljan metrin paahén ja lausut sen komen-
non. Sauva muuttuu jattikuristajakdaarmeeksi jota
sind komennat, se toimii omalla aloitteellaan. Voit
bonustoimintona sanoa komennon uudelleen jolloin
kadrme muuttuu takaisin sauvaksi sithen missa
kaarme aiemmin oli.

Voit vuorollasi ohjata telepaattisesti mielen voimilla
kadrmettd jos se on 24 metrin etaisyydella sinusta,
ohjaaminen onnistuu niin kauan kun et ole toimin-
takyvyton. Sind paatit mitd toimintoja kadrme tekee
ja mihin se liikkuu vuorollaa, voit my6s antaa sille
yleisluonteisen méaarayksen kuten ettd kay vihollis-
tesi paille tai vartioi tiettya sijaintia.

Kdarmeen osumapisteiden laskiessa nollaan se
kuolee ja muuttuu takaisin sauvaksi, timan jalkeen
sauva tuhoutuu pirtoutumalla kappaleiksi. Siind
tapauksessa ettd kddarme muuttuu takaisin sauvaksi
ennen kuin se on menettianyt kaikki osumapisteensa
se saa ne kaikki takaisin.

Lentava luuta

Ihme-esine, epdtavallinen

Tama luuta vaikuttaa tdysin tavanomaiselta, painaa
noin kilon ja on noin puolitoista metria pitka. Luu-
dan oikeat ominaisuudet kayvit ilmi vasta kun istuu
sen ylle hajareisin ja sanoo sen komennon, tilloin
luuta leijuu allasi ja silld voidaan ratsastaa ilmojen
halki.

Luudan lentonopeus on 20 metrii, se jaksaa kan-
taa enintdan 180 kiloa mutta go kilon paino riittda
laskemaan lentonopeuden 12 metriin. Lentiva luuta
lakkaa leijumasta heti laskeuduttuasi.

Voit lahettad luudan lentdmaan myos itsekseen enin-
tadn 1,6 kilometrin paahin sanomalla komennon ja
sijainnin jonka tiytyy olla sinulle tuttu. Luuta myos
palaa luoksesi kun sanot komennon, olettaen ettd se
on yhi 1,6 kilometrin etdisyydelld sinusta.

Lieskaterad

Ase (mikd tahansa miekka), harvinainen (vaatii
yhteyden)

Kun kiytat bonustoiminnon siihen ettd lausut
taman taikamiekan komennon sen terd syttyy
liekkeihin. Terd valaiseen 16 metrin etdisyydelle
kirkasta valaistusta ja himmeaa siitd vield 12 metria
kauemmaksi. Miekan liekehtiessa se aiheuttaa 2n6
ylimaaraistd vahinkoa osuessaan. Miekka liekehtii
niin kauan kunnes kiytit bonustoiminnon komen-
non lausumiseen uudelleen, laitat se huotraan tai
pudotat sen.

Ciikkumaton sauva

Sauva, epditavallinen

Tama taikaesine on rautainen sauva jonka toises-

sa padssd on nappi. Voit kdyttda toiminnon napin
painamiseen, jolloin sauva kiinnittyy maagisesti
niille sijoilleen. Ennen kuin sind tai joku muu olento
painaa nappia uudelleen ei sauva liiku mihinkaan
suuntaan, ei edes silloinkaan kun sen pitdisi kaiken
jarjen mukaan pudota alas. Sauva voi kannatella
jopa 3600 kilon painoa ilmassa, sen yli mentdessa

se irtoaa sijoiltaan kuin nappia olisi painettu ja mité
ikini se kannatteli putoaa alas. Sauvaa voi suurella
vaivalla liikuttaa kun se on lukittu paikalleen, VA 30
voimakkuusheitolla sitd saa raahattua korkeintaan
neljin metrin verran.

Loitsujen varastoinnin sormus

Sormus, harvinainen (vaatii yhteyden)

Tama sormus varastoi loitsut joita siihen loitsitaan,
se sdilo6 niitd kunnes sormuksen omistaja kayttaa
ne. Sormus voi varastoida viiden piirin edesti loitsu-
ja kerralla. Loydettdessi siind on varastoituna 1n6 -1
piirin edestd pelinjohtajan valitsemia loitsuja.



Kuka tahansa voi varastoida 1-5 piirien loitsuja
sormukseen koskettamalla sormusta loitsiessaan,
talloin loitsulla ei ole vaikutusta vaan se menee va-
rastoon. jos sormuksessa ei ole tilaa loitsulle sen loit-
suvaraus kuluu ilman mitdan vaikutuksia. Kaytetyn
loitsuvarauksen piiri mairittelee kuinka paljon tilaa
se vie loitsujen varastoinnin sormuksesta.

Kun sormus on sormessasi voit loitsia minka tahan-
sa sithen varastoidun loitsun. Loitsu kayttaa alku-
perdisen loitsijan kayttamaa loitsuvarauksen piiria,
loitsimisominaisuutta, loitsuhyokkayksen bonusta
ja pelastusheiton vaikeusastetta. Kaikilla muilla ta-
voin on kuin sormuksen omistaja olisi loitsija. Kun
loitsu on loitsittu vapautuu sen viema tila sormuk-
sesta heti.

Lumoamisen sauva

Sauva, harvinainen (vaatii yhteyden bardiin, drui-
diin, loihtijaan, noitaan, temppeliritariin tai velhoon)

Kun sauva on kisissasi voit toiminnollasi kuluttaa
yhden sen kiyttokerroista loitsiaksesi jonkin seuraa-
vista loitsuista: kielten ymmarrys, késky tai lumo-
aminen. Lumoamisen sauvaa voidaan myds kiyttaa
maagisena aseena.

Joutuessasi lumoamisen koulukunnan loitsun koh-
teeksi sauvaa pidellessdsi voit muuttaa sitd vastaan
epaonnistuneen pelastusheittosi onnistuneeksi. Et
voi kayttad tata sauvan voimaa uudelleen ennen
seuraavaa aamunkoittoa.

Onnistuessasi pelastusheitossa lumoamisen koulu-
kunnan loitsua vastaan voit reaktiona kayttad yhden
kayttokerran sauvasta ja sen loitsija joutuu itse sen
kohteeksi aivan kuin sina olisit loitsinut sen.

Sauvassa on 10 kayttokertaa, se saa joka pdivd aa-
munkoiton aikaan 1n8 + 2 niista takaisin. Jos ikini
kaytat sauvasta sen viimeisen kayttokerran heita
1120 - tuloksella 1 lumoamisen sauvasta tulee tdysin
tavallinen ei-maaginen sauva.

Cuonnonmabdin sauva

Sauva, harvinainen (vaatii yhteyden druidiin)

Tatd sauvaa voidaan kiyttda aseena jolloin se antaa
+2 bonuksen seki hyokkays- ettd vahinkoheittoihin.
Kun pitelet sauvaa se antaa myos loitsujen hyokkays-
heittoihin +2 bonuksen.

Tdssd sauvassa on 10 kiyttokertaa, se saa joka pdiva
aamunkoiton aikaan 1n6 + 4 niista takaisin. Jos iki-
na kaytat sauvasta sen viimeisen kayttokerran heita
1n20 - tuloksella 1 luonnonmahdin sauvasta tulee
taysin tavallinen ei-maaginen sauva.

Loitsut. Kun sauva on kasissasi voit kayttaa toimin-
tosi loitsimiseen kayttaen omaa loitsuhyokkayksen
bonusta ja pelastusheiton vaikeusastetta, voit loitsia
jonkin seuraavista loitsuista kiyttaen sen yhteydessa
mainitun maarin kayttokertoja: eldimille puhumi-
nen (1 kiyttokerta), eldinten tai kasvien loytami-
nen (2 kayttokertaa), eldinystdvd (1 kiyttokerta),
herdttiminen (5 kiyttokertaa), kaarnaiho (2 kayt-
tokertaa), kasveille puhuminen (3 kiyttokertaa) tai
okavalli (6 kiyttokertaa).

Voit myds kayttaa toiminnon loitsiaksesi jdljittd
kulkeminen -loitsun kiyttamitta yhtaan kayttoker-
taa siihen.

Puumuoto. Voit kiyttad toiminnon istuttaaksesi
sauvan maahan kéyttden yhden sen kayttokerran
jolloin siita kasvaa tavanomainen terve puu. Puu on
18 metria korkea, sen runko on kaksi metria halkai-
sijaltaan ja sen oksat levittaytyvit kahdeksan metrin
sateelle. Puu vaikuttaa tavanomaiselle kaikin tavoin
tarkasteltuna mutta magian loytdminen osoittaa
sen siteilevan heikosti muovaamisen koulukunnan
taikuutta. Voit palauttaa sauvan takaisin oikeaan
muotoonsa koskettamalla puuta ja lausumalla sen
komennon, jos puussa on olentoja silld hetkella
muutos on viliton ja ne tippuvat.

Camposormus

Sormus, epdtavallinen (vaatii yhteyden)

Niin kauan kun sinulla on tima sormus sormessa
sinulla on sietokyky kylmavahingolle. Tamén lisak-
si-45 celsiusasteen pakkanen ei vaikuta sinuun tai
mihinkdan kantamaasi tai paallasi pitimaan.
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Maaclementaalien komentokivi

Ihme-esine, harvinainen

Kun kivi koskettaa maata voit kiyttda toiminnon
komennon puhumiseen ja kutsua maaelemen-
taalin, aivan kuin olisit loitsinut elementaalin
kutsumisen.

Kivei ei voida kdyttad uudestaan ennen seuraavaa
aamunkoittoa.

Kivi painaa kaksi kiloa.

Miclenkilpisormus

Sormus, epdtavallinen (vaatii yhteyden)

Niin kauan kun sinulla on timd sormus sormessa
olet immuuni taikuudelle joka antaa muiden lukea
ajatuksiasi, tietad valehteletko, tunnistaa vakau-
muksesi tai tunnistaa olentotyyppisi. Kanssasi
voidaan kommunikoida telepaattisesti vain jos sallit
sen.

Sormuksen ollessa sormessasi voit kayttaa toimin-
non siihen ettd teet sormuksen nakymattomaksi
kunnes kiytat toisen toiminnon sen nakyvaksi
tekemiseen, poistat sen tai kuolet.

Kuollessasi sielusi varastoituu sormukseen - ellei
siind ole jo valmiiksi sielua. Voit paattad jaada sor-
mukseen tai lahted tuonpuoleiseen. Niin kauan kun
sielusi on sormuksessa voit kommunikoida tele-
paattisesti minka tahansa olennon kanssa jolla on se
sormessaan. Tata telepaattista kommunikaatiota ei
voi estaa.

Mithralpanssari

Haarniska (kevyt-, keskiraskas- tai raskas panssari
mutta ei turkis), epdtavallinen

Mithral on erittdin kevyttd ja joustavaa metallia.
Mithralista tehtya ketjupaitaa tai rintapanssaria voi
pitaa tavallisten vaatteiden alla. Mithralista tehdylla
haarniskalla ei ole haittaa ketteryys (hiipiminen)
heittoihin, eika silla ole voimakkuusvaatimuksia.

Muurinmurtajasormus

Sormus, harvinainen (vaatii yhteyden)

Muurinmurtajasormuksessa on kolme kiyttokertaa
ja se saa niitd takaisin 1n3 paivittdin aamunkoiton
aikaan. Kun sinulla on muurinmurtajasormus sor-
messa voit toimintona kuluttaa yhden kayttokerran
sithen ettd teet hyokkaykseen enintdan 24 metrin
pddssi sinusta olevaan olentoon johon sinulla on na-
koyhteys. Sormus luo aavemaisen passinpdan joka
puskee vastustaa tehden lahitaisteluhyokkayksen
+7 bonuksella. Osuessaan passinpad tekee jokaista
kuluttamaasi kayttokertaa kohden 2n10 energiava-
hinkoa ja puskee kohdetta kaksi metrid poispain
sinusta.

Vaihtoehtoisesti voit kiyttad yhden tai useamman
sormuksen kolmesta kayttokerrasta ettd yritat rik-
koa tai murtaa auki 24 metrin padssd sinusta olevan
esineen jonka néet joka ei ole kenenkian ylla tai
kannettavana, esimerkiksi oven tai arkun. Sormus
tekee voimakkuusheiton +5 bonuksella jokaista
kayttokertaa kohden jonka kulutat.

Myrkkyjuoma

Juoma, epdtavallinen

Tama keitos nayttad, haisee ja maistuu samalta
kuin jokin muu juoma kuten esimerkiksi paran-
nusjuoma mutta on itseasiassa illuusiolla peiteltya
myrkkya. Tunnistaminen -loitsu paljastaa aina sen
todellisen luonteen.

Jos juot myrkkyjuoman karsit 3n6 myrkkyvahinkoa
ja jos epdonnistut VA 13 sitkeyspelastusheitossa olet
lisaksi myrkytetty. Jokaisen vuorosi alussa jonka
olet myrkytetty kirsit 3n6 myrkkyvahinkoa, voit
jokaisen vuoron lopussa yrittad pelastusheittoa uu-
delleen. Onnistuneella pelastusheitolla vahinko jota
karsit laskee yhdelld nopalla, eli ensin 2n6, seuraa-
valla onnistuneella pelastusheitolla 1n6 ja lopulta
myrkyn vaikutus lakkaa kun onnistut pelastushei-
tossa ja viimeinen noppa vihennetaan vahingosta.



myrskytorvi

Ihme-esine, harvinainen

Voit kayttad toimintosi myrskytorven komennon
lausumiseen ja sithen puhaltamiseen. Kun kaytat
torvea siitd lahtee jyriseva shokkiaalto 12 metrid
pitkani kartiona joka kuuluu 240 metrin paahan.
Kaikki kartion vaikutusalueelle olevat olennot
joutuvat heittdiméaan VA 15 ketteryyspelastushei-

ton, epdonnistuneet kirsivit 5n6 ukkosvahinkoa ja
taman lisdksi he ovat kuuroutuneet yhden minuutin
ajaksi, onnistuminen puolittaa vahingon ja kohde

ei ole kuuroutunut. Lasista tai kristallista tehdyt
esineet ja olennot heittavit pelastusheittonsa haitalla
ja kdrsivat 10n6 ukkosvahinkoa 5n6 sijaan.

Jokaisella myrskytorven kayttokerralla on 20%
mahdollisuus ettd se rajahtaa, silloin kun se rajahtaa
karsii torveen puhaltanut 10n6 tulivahinkoa ja torvi
tuhoutuu.

0iva olkalaukRu

Ihme-esine, harvinainen

Tassd olkalaukussa iso tasku keskelld ja kaksi pie-
nempaa sivuilla, kaikki niista ovat sisamitoiltaan
huomattavasti ulkomittoja suuremmat. Kumpaan-
kin sivutaskuun mahtuu 10 kg painosta tavaraa 54
kuutiodesimetrin tilaan. Keskelld olevaan isoon
taskuun mahtuu 40 kg painosta tavaraa 216 kuutio-
desimetrin tilaan. Oiva olkalaukku painaa painaa
aina 2 kg, riippumatta kuinka paljon siini on tavaraa
sisalla.

Esineen oivaan olkalaukkuun laittaminen tai sieltd
ottaminen vie aina toiminnon, kurottaessa otta-
maan esinetta on haluamasi esine aina laukussa
paallimmaisena.

Silloin kun olkalaukku ahdetaan liian tayteen, tai se
puhkaistaan tai muutoin tuhotaan sen sisalto levida
maailmatasojen viliseen astraaliin. Silloin kun olka-
laukku kddnnetdan ympdri sen sisalta purkautuvat
ulos kaikki sinne sullotut kerralla ja vahingoittumat-
tomina - mutta sakki taytyy kadntaa oikeinpdin ettd
se toimii oikealla tavalla. Eldvien hengittavien olen-
tojen olkalaukkuun sullotuksi joutuessa tai sinne ka-
vutessa on vakava tukehtumisen riski. Hengittaville
olennoille riittad ilmaa kymmeneksi minuutiksi
jaettuna olentojen maaralla (vahintadn minuutiksi),
taman ajan jialkeen ne alkavat tukehtua.

Tilanteessa jossa joku laittaa oivan olkalaukun
kannettavan reikain tai pohjattomaan sikkiin
molemmat tuhoutuvat ja portaali astraaliin avau-
tuu. Portti avautuu pisteeseen missa esine laitettiin
toisensa sisaan, jokainen olento neljan metrin
siteelld imeytyy portista ldpi ja paityy tdysin sa-
tunnaiseen sijaintiin astraalissa - portti sulkeutuu ta-
man jilkeen. Portaali on auki vain yhteen suuntaan
ja lyhyen hetken, sitd ei voida avata uudelleen.

Parannusjuoma

Juoma, harvinaisuus vaihtelee

Saat takaisin menetettyjd osumapisteitd juotuasi
parannusjuoman. Osumapisteiden maéra riippuu
juoman harvinaisuudesta. Riippumatta siitd kuinka
vakeva parannusjuoma on teholtaan sen punainen
neste kiiltad sekoitettuna.

Parannusjuomat

JUOMAN PARANNUK-
TYYPPI HARVINAISUUS  SEN MAARA
Parannus Tavanomainen 2n4 + 2

Suurempi Epatavallinen 4n4 + 2
parannus

Verraton Harvinainen 8n4 +8
parannus

Parantamisen sauva

Sauva, harvinainen (vaatii yhteyden bardiin, druidiin
tai temppeliritariin)

Kun sauva on kisissési voit kdyttad toimintosi
loitsimiseen kayttien omaa loitsimisominaisuuttasi
ja pelastusheiton vaikeusastetta, voit loitsia jonkin
seuraavista loitsuista kiyttden sen yhteydessa mai-
nitun méidran kiyttokertoja: haavojen parannus (1
kayttokerta loitsuvarauksen piirid kohden, enintaan
neljd), joukkoparannus (5 kiyttokertaa) tai voima-
palautus (2 kiyttokertaa).

Parantamisen sauvassa on 10 kayttokertaa, se saa
joka paiva aamunkoiton aikaan 1n6 + 4 niista
takaisin. Jos ikind kdytit sauvasta sen viimeisen
kayttokerran heitd 1n20 - tuloksella 1 se katoaa valon
vilayksen kera ja on menetetty ikuisiksi ajoiksi.
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Pobjaton sakki

Ihme-esine, epdtavallinen

Taman sakin sisamitat ovat huomattavasti suurem-
mat kuin ulkomitat. Sakin suu on noin puoli metria
halkaisijaltaan ja se on noin puolitoista metrid syva.
Sakkiin voi sulloa 250 kilon painosta tavaraa enin-
tadn kahden kuutiometrin tilavuuteen saakka - se
painaa silti enintddn vain 5 kiloa. Séakistd esineen
kaivaminen vie toiminnon.

Silloin kun sakki ahdetaan liian tayteen, tai se
puhkaistaan tai muutoin tuhotaan sen sisalto levida
maailmatasojen viliseen astraaliin. Silloin kun sak-
ki kdannetdan ympari sen sisilta purkautuvat ulos
kaikki sinne sullotut kerralla ja vahingoittumatto-
mina - mutta sakki taytyy kidantad oikeinpdin ettd se
toimii oikealla tavalla. Elavien hengittavien olento-
jen sakkiin sullotuksi joutuessa tai sinne kavutessa
on vakava tukehtumisen riski. Hengittaville olen-
noille riittdd ilmaa kymmeneksi minuutiksi jaettuna
olentojen miaralla (vihintadn minuutiksi), timéan
ajan jalkeen ne alkavat tukehtua.

Tilanteessa jossa joku laittaa oivan olkalaukun tai
kannettavan reidn pohjattomaan siakkiin molem-
mat tuhoutuvat ja portaali astraaliin avautuu. Portti
avautuu pisteeseen missi esine laitettiin toisensa si-
sdan, jokainen olento neljan metrin siteelld imeytyy
portista ldpi ja padtyy tdysin satunnaiseen sijaintiin
astraalissa - portti sulkeutuu timén jalkeen. Portaali
on auki vain yhteen suuntaan ja lyhyen hetken, sita
ei voida avata uudelleen.

Rontgenkatsesormus

Sormus, harvinainen (vaatii yhteyden)

Tamai sormus sormessa voit toiminnolla ja lausu-
malla sen komennon nahda kiintedn aineen lépi
yhden minuutin ajan. Tdméan ndén kantama on 12
metrid, esineet ja olennot nayttavit lapikuultavilta
ja valo lapdisee ne. Rontgenkatseesi lipaisee noin 30
cm kived, 2-3 cm tavallisia metalleja, jopa metrin
verran puuta tai maa-ainesta. Tihedt aineet kuten
ohut lyijypeite estavit rontgenkatsetta lapaisemastd
niitd, niiden lapi et nae.

Kayttdessdsi sormusta uudelleen ennen pitkda lepoa
saat kdyttokerrasta tason uupumusta jos et onnistu
VA 15 sitkeyspelastusheitossa.

Sankaruusjuoma

Juoma, harvinainen

Juotuasi sankaruusjuoman saat yhden tunnin ajaksi
10 valiaikaista osumapistettd. Olet myds tunnin

ajan siunaus-loitsun vaikutuksen alaisena, eli voit
pelastus- ja hyokkaysheittoja tehdessi heittdd 1n4 ja
lisatd sen heiton tulokseen. Sankaruusjuoma nayttaa
siniseltd nesteeltd joka kuplii ja héyryad aivan kuin
se kiehuisi.

Selvannakemisen juoma

Juoma, harvinainen

Télld juomalla on sama vaikutus kuin loitsulla sel-
vinndkeminen. Avaamattomassa pullossa vaikut-
taa lilluvan kellervissa nesteessa silmamuna, kun
korkki avataan se katoaa.

Sielunsydja
Ase (mikd tahansa miekka), harvinainen (vaatii
yhteyden)

Kun hyokkait olennon kimppuun talld maagisella
aseella ja heitat 20 hyokkaysheitolla kohde kar-

sii ylimaariiset 3n6 kuolonvahinkoa, ellei tima
ole epakuollut tai rakennelma. Sini saat aiheu-
tetun ylimaaraisen vahingon verran viliaikaisia
osumapisteita.



Sietojuoma

Juoma, epdtavallinen

Saat tdstd juomasta sietokyvyn yhdelle vahinkotyy-
pille yhden tunnin ajaksi. Pelinjohtaja valitsee tai
heittaa alla olevasta taulukosta juoman tyypin.

N10 VAHINKOTYYPPI

Energiavahinko
Happovahinko
Hengenvahinko
Hohkavahinko
Kuolonvahinko
Kylmavahinko
Myrkkyvahinko
Salamavahinko

O 00 NN OO0 i B W N =

Tulivahinko
Ukkosvahinko

Y
o

Siivekkaat saappaat

Ihme-esine, epdtavallinen (vaatii yhteyden)

Nadmai saappaat jalassa sinulla on kyky lentaa,
lentonopeutesi on sama kuin nopeutesi jalan. Voit
lentad nailla saappailla yhteensa nelja tuntia, joko
kaiken kerralla tai useammassa pienemmassi
patkassa jotka vievat minimissain jokainen yhden
minuutin lentoajasta.

Jos lentoaika loppuu kesken kun olet ilmassa et
tipahda alas vaan laskeudut yhdeksan metria vuo-
rossa kunnes olet maassa. Saappaat saavat takaisin
kaksi tuntia lentoaikaa jokaista 12 tuntia kohden
joina ne eivat ole kaytossa.

Suojelusormus

Sormus, harvinainen (vaatii yhteyden)

Niin kauan kun sinulla on tima sormus sor-
messa saat +1 bonuksen puolustukseen ja
pelastusheittoihin.

Caikafiguuri

Ihme-esine, harvinaisuus riippuu figuurista

Taikafiguurit ovat yhta poikkeusta lukuun ottamatta
pienid taskuun mahtuvia eldinpatsaita. Kiyttaessasi
toiminnon siihen ettd lausut komennon ja heitét
figuurin maahan korkeintaan 24 metrin etaisyydelle
itsestési se herda ja kasvaa oikean kokoiseksi elavak-
si olennoksi jota se esittda.

Siina tapauksessa ettd olennolle ei olisi tilaa siind
mihin figuurin heitdt se ei herda eloon vaan pysyy
figuurina.

Olento on ystavallinen sinulle ja liittolaisillesi, se
ymmairtai kielid joita puhut ja tottelee daneen lau-
suttuja kiskyjasi. Siind tapauksessa ettd et maaraa
sitd olento puolustaa itseadn mutta ei tee muuta.

Kuinka pitkdan olento pysyy maisemissa riippuu
siitd mika figuuri se on, ajan paatyttyd se muuttuu
takaisin figuuriksi. Se voi muuttua takaisin figuu-
riksi ennenaikaisesti jos sen osumapisteet putoavat
nollaan tai kiytat toiminnon siihen ettd kosketat
sitd ja lausut komennon. Se voi muuttua takaisin
olennoksi vasta tietyn ajan kuluttua joka riippuu
figuurista.
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Eebenpuinen kirpédnen (harvinainen). Tama
eebenpuusta kaiverettu figuuri esittad kirpasti ja voi
muuttua jattikarpaseksi 12 tunnin ajaksi, sitd voi-
daan kayttad lentdvana ratsuna. Kun sitd on kerran
kaytetty sitd ei voida kiyttad uudelleen ennen kuin
kaksi paivaa on kulunut.

Jattikarpanen

Suuri eldin, vakaumukseton

Puolustus 11 (luontainen puolustus)
Osumapisteet 19 (3n10 + 3)
Nopeus 12 metrii, lentiminen 24 metrid

ALY Vil
2(-4)  10(+0)

VOI
14 (+2)

KET SIT
13 (+1)

KAR
3 (-4)

13 (+1)

Aistit pimednako 24 metrid, vakiotarkkaavaisuus
10
Kielet --

Hopeinen korppi (epitavallinen). Taima hopeinen
korppi voi muuttua korpiksi 12 tunnin ajaksi. Kun
sitd on kerran kiytetty sitd ei voida kdyttaa uudelleen
ennen kuin kaksi paivaa on kulunut. Kun patsas on
korppina antaa se sinulle kyvyn loitsia elainlahetti
-loitsun ilmaiseksi.

Kultaiset leijonat (harvinainen). Nama kultai-

set leijonat on tehty aina pareina. Voit muuttaa
molemmat tai vain toisen leijoniksi yhden tunnin
ajaksi kerrallaan. Kun leijonapatsasta on kiytetty on
kerran kaytetty sitd ei voida kayttad uudelleen ennen
kuin seitseman paivaa on kulunut.

Marmorinen norsu (harvinainen). Tima painava
marmorinen norsu on muhkeat 10 cm korkea, pitka
jaleved, se voi muuttua norsuksi 24 tunnin ajaksi.
Kun sitd on kerran kaytetty sita ei voida kayttad uu-
delleen ennen kuin seitseman paivaa on kulunut.

Norsunluiset vuohet (harvinainen). Nama nor-
sunluiset vuohet on aina kaiverrettu kolmen ryhmi-
né. Jokainen kolmesta nayttaa erilaiselta ja toimii
omalla tavallaan. niilld on seuraavat ominaisuudet:

¢ Matkaamisen vuohi voi muuttua isokokoisek-
si vuoheksi jolla on sama kykylistaus kuin rat-
suhevosella. Silld on 24 kiyttokertaa ja jokaista
alkavaa tuntia jonka se viettaa eldinhahmossa
kohden se kuluttaa niistd yhden. Niin kauan
kun silla on kayttokertoja voit kiyttaa sitd niin

usein kuin haluat. Kun kayttokerrat loppuvat
palautuu se pieneksi figuuriksi ja siti ei voida
kayttad uudelleen ennen kuin seitsemén paivaa
on kulunut, jolloin kaikki kayttokerrat ovat
palanneet.

+ Raatamisen vuohi voi muuttua jattilaisvuo-
heksi kolmen tunnin ajaksi. Kun sitd on kerran
kaytetty sitd ei voida kayttad uudelleen ennen
kuin 30 péivai on kulunut.

¢ Kauhun vuohi voi muuttua jattilaisvuo-
heksi kolmen tunnin ajaksi. Tama vuohi ei
voi hyokata mutta voit irrottaa sen sarvet ja
kayttaa niitd aseina, sarvista saa peitsen +1
ja miekan +2. Sarven irrottaminen kuluttaa
yhden toiminnon ja aseet katoavat kun vuohi
palaa pieneksi figuuriksi. Taman lisdksi kun
ratsastat vuohella se hohkaa 12 metrin sateelle
kauhun auraa. Jokainen vihollisesi joka aloittaa
vuoronsa auran sisalti joutuu heittaimaan VA 15
viisauspelastusheiton tai on kauhistunut yhden
minuutin ajan, tai kunnes vuohi palaa figuu-
riksi. Kauhistunut olento voi yrittaa pelastus-
heittoa uudelleen jokaisen vuoronsa lopussa,
paattden vaikutuksen onnistumisella. Onnis-
tuneella pelastusheitolla olento on immuuni
vuohen kauhun auralle seuraavat 24 tuntia.
Kun sitd on kerran kiytetty sitd ei voida kayttaa
uudelleen ennen kuin 15 paivai on kulunut.

Jattilaisouobi
Suuri eldin, vakaumukseton

Puolustus 11 (luontainen puolustus)
Osumapisteet 19 (3n10 + 3)
Nopeus 16 metrid

ALY Vi
3(-4)

VOI
17 (+3)

KET SIT
11 (+0)

KAR
6(-2)

12 (+7) 12 (+1)

Aistit vakiotarkkaavaisuus 11
Kielet --
Haaste 1/2 (100 KOP)

Rynnikko. Vuohen liikkuessa vuoronsa aikana
vahintdan 8 metrid tekee se osuessaan kohteeseen
puskuhyokkaykselld 5 pistettd (2n4) ylimaaraista
murskausvahinkoa. Rynnakén kohteen ollessa olen-
to joutuu se heittimian VA 13 voimakkuuspelastus-
heiton tai se on tamén lisdksi maissa.



Varmajalkainen. Vuohi saa edun kaikkiin voi-
makkuus- ja ketteryyspelastusheittoihin vaikutuksia
vastaan joiden seurauksena se olisi maissa.

Toiminnot

Pusku. Lihitaisteluhyokkdys: +5 osumiseen, ulot-
tuvuus 2 metrid, yksi kohde. Osuma: 8 (2n4 + 3)
murskausvahinkoa.

Obsidiaaninen ratsu (erittdin harvinainen).

Tama huolella kiillotettu musta obsidiaaninen hevo-
nen voi muuttua painajaiseksi 24 tunnin ajaksi. Kun
sitd on kerran kaytetty sitd ei voida kayttad uudel-
leen ennen kuin viisi paivaa on kulunut.

Vakaumuksesi ollessa hyva on 10 prosentin mah-
dollisuus joka kerta tatd taikafiguuria kayttdessa
ettd se jattad madraykset huomioimatta, esimerkiksi
komennon palata takaisin pieneksi patsaaksi. Rat-
sastaessasi painajaisella kun se on paattanyt jattaa
mairdykset huomioimatta se siirtyy valittémasti
sind mukanasi satunnaiseen sijaintiin Hornassa ja
palaa takaisin patsaan muotoon.

Onyksinen koira (harvinainen). Tama onyksinen
koira voi muuttua vahtikoiraksi kuuden tunnin
ajaksi. Kun sitd on kerran kéytetty sitd ei voida
kayttad uudelleen ennen kuin seitseméan paivad on
kulunut. Talld vahtikoiralla on dlykkyys 8 ja se pu-
huu yleiskielta. Silla on 24 metrin paahan ulottuva
pimedndko jonka lisaksi se havaitsee nakymattomat
olennot ja esineet samalla kantamalla.

Pronssinen aarnikotka (harvinainen). Taima
pronssinen aarnikotka voi muuttua aarnikotkaksi
kuuden tunnin ajaksi. Kun sitd on kerran kaytetty
sitd ei voida kayttaa uudelleen ennen kuin viisi pai-
vaa on kulunut.

Serpentiininen pollo (harvinainen). Tama serpen-
tiininen poll6 voi muuttua jattildispolloksi kahdek-
san tunnin ajaksi. Kaytd jattildiskotkan kykylistaus-
ta jattilaispollolle. Kun sitd on kerran kéytetty sita

ei voida kayttad uudelleen ennen kuin kaksi paivaa
on kulunut. voit keskustella pollon kanssa telepaat-
tisesti minka tahansa etdisyyden paastd samalla
maailmatasolla.

Caikasolmujen Roysi

Ihme-esine, harvinainen

Tamad 9 metrin patka koyttd painaa noin kaksi kiloa.
Kun pidat kéyden toisesta paasta kiinni ja lausut

sen komennon se alkaa liikkua, kéyden toinen paa
liikkuu kéyttamaan haluamaasi kohdetta jonka néet
kahdeksan metrin etdisyydelld. Kohteen taytyy teh-
di VA 15 ketteryyspelastusheitto tai hanet on sidottu.

Cubannen silman Raapu

Ihme-esine, harvinainen (vaatii yhteyden)

Tama kaapu on joka puolelta silmii esittavien
kuvioiden peittama. Kaavun ollessa yllisi se antaa
sinulle seuraavat hyodyt:

¢ Naet kaikkialle ymparillesi ja saat edun nakoon
liittyviin (tarkkaavaisuus) viisausheittoihin.

¢ Saat pimednaon joka ylettyy 48 metrin padhan.

¢ Naet nakymattomait olennot ja esineet ja timan
lisdksi 48 metrin padhan eetteriin.

Kaavun silmia ei voi sulkea eika niiden katsetta voi
suunnata sivuun mistaan nakopiirissasi. Vaikka
voit sulkea tai peittdd omat silmisi niin kauan kuin
kaapu on paillasi silmiesi katsotaan olevan auki.

Kaapuun heitetty valo tai pédivinvalo -loitsu joka
on loitsittu 2 metrin etiisyydelle kaavusta sokaisee
sinut minuutin ajaksi. Sokaistuna voit jokaisen vuo-
rosi lopussa tehda sitkeyspelastusheiton (VA 11 valo
-loitsulle tai VA 15 pédivinvalo -loitsulle), onnistu-
misen jilkeen et ole endi sokaistu.

Culenmabdin biilipannu

Ihme-esine, harvinainen

Kun hiilipannussa palaa tuli voit kayttaa toimin-
non komennon puhumiseen ja kutsua tulielemen-
taalin, aivan kuin olisit loitsinut elementaalin
kutsumisen.

Hiilipannua ei voida kiyttad uudestaan ennen seu-
raavaa aamunkoittoa.

Hiilipannu painaa kaksi kiloa.
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CulRkauskypara

Ihme-esine, epdtavallinen

Kun pidat padssasi tatd kyparad voit halutessasi yh-
della toiminnolla loitsia kielten ymmdrrys loitsun.

dimasormus

Sormus, epdtavallinen

Niin kauan kun sinulla on tama sormus sormessa

on uintinopeutesi 16 metria.

Jaleasubattu

Ihme-esine, epdtavallinen (vaatii yhteyden)

Kun pidat padssisi tatd hattua voit halutessasi yh-
delld toiminnolla loitsia valeasu loitsun joka kestaa

niin kauan kun hattu on paassasi.

Jastustussormus

Sormus, harvinainen (vaatii yhteyden)

Sinulla on sietokyky tiettyd vahinkotyyppid kohtaan
niin kauan kun pidit sormusta sormessa. Pelinjoh-
taja heittad tai valitsee sormuksen tyypin, sormuk-
sen jalokivi kertoo sietokyvyn tyypin.

N10 VAHINKOTYYPPI JaLokivi
1 Energiavahinko Safiiri
2 Happovahinko Helmi
3 Hengenvahinko Jade
4 Hohkavahinko Topaasi
5 Kuolonvahinko Gagaatti
6 Kylmavahinko Turmaliini
7 Myrkkyvahinko Ametisti
8 Salamavahinko Sitriini
9 Tulivahinko Granaatti
10 Ukkosvahinko Spinelli

Uedenmabdin Kulbo

Ihme-esine, harvinainen

Kun kulho on tiytetty vedelld voit kdyttda toimin-
non komennon puhumiseen ja kutsua vesielemen-
taalin, aivan kuin olisit loitsinut elementaalin
kutsumisen.

Kulhoa ei voida kiyttad uudestaan ennen seuraavaa
aamunkoittoa.

Kulho on noin 30 senttid halkaisijaltaan ja 15 sentti
syvi ja painaa kaksi kiloa.

Uedessa bengittamisen juoma

Juoma, epdtavallinen

Tamdn juoman avulla voit hengittad yhden tunnin
veden alla. Juoma on sameanvihred, tuoksuu merel-
td ja siind lilluu meduusaa muistuttava kupla.

Uetten paalla kavelyn sormus

Sormus, epdtavallinen

Kun pidat tatd sormusta voit seista ja liilkkua milla
tahansa nestemadiselld pinnalla kuin se olisi kiinteda
maankamaraa.

Uaistosormus

Sormus, harvinainen (vaatii yhteyden)

Vaistosormuksessa on kolme kiyttokertaa ja se saa
niitd takaisin 1n3 paivittdin aamunkoiton aikaan.
Kun sinulla on viistdsormus sormessa ja epaonnis-
tut ketteryyspelastusheitossa voit reaktiona kiyttaa
yhden kayttokerran niin ettd onnistut siina.



Birviot

Hirvion kykylistaus sisaltaa kaikki tiedot mita tar-
vitset hirvion kayttamiseen pelissa. Naissd tiedoissa
on tiiviissa muodossa kerrottu kaikki oleellinen
hirviésta, kykylistaus on ikdan kuin hirvién hah-
molomake. Se kertoo hirviosta kaiken mika liittyy
sen luokitteluun, puolustukseen, osumapisteet, sen
hyokkaykset, sen osuessa aiheuttaman vahingon,
erikoiskyvyt ja lyhyen selostuksen siitd mika hirvio
oikein on otuksiaan.

Hirvioiden muokkaaminen

Monipuolisesta listasta huolimatta tulet todennakoi-
sesti jossain vaiheessa tilanteen eteen ettd sitd juuri
oikeaa, tilanteeseen taydellisesti sopivaa hirviota ei
tunnu l6ytyvin. Sinulla on taysi vapaus muuttaa
mitd tahansa jo olemassa olevaa olentoa paremmin
seikkailusi tarpeisiin sopivaksi. Voit lainata kyvyn
tai useampia joltain toiselta hirviolta tai tehda viela
perusteellisemman muunnelman. Myéhemmin
ilmestyvissa siannoissd annetaan ohjeet hirvididen
muokkaamiseen suuremmiksi haasteiksi kuin myos
ohjeet omien hirvididen suunnittelemiseen.

RORo

Hirvi6 voi olla pikkiriikkinen, pieni, keskikokoi-
nen, suuri, valtava tai jattimainen. Katso kokoka-
tegoriat taulukosta alla minka kokoista tilaa hirvio
kontrolloi taistelussa.

Cyyppi

Hirvion tyyppi kuvaa sen olemuksen perusluonnet-
ta. Tietyt loitsut, maagiset esineet, hahmoluokkien
ominaisuudet ja muut pelimekaniikat vaikuttavat
tiettyihin tyyppeihin erityiselld tavalla. Esimerkiksi
lohikdirmeiden surmannuoli aiheuttaa ylimaa-
raistd vahinkoa ei ainoastaan lohikdarmeille mutta
myo6s muille saman tyypin olennoille kuten traakeil-
le. Seuraavaksi listattuja tyyppeja kaytetaan hirvioi-
den luokitteluun.

Elementaalit ovat olentoja tulen, maan, ilman ja
veden maailmoista. Elementaalit ja jotkin muut
taman tyypin olennot koostuvat koostuvat pelkas-
tadn esimerkiksi tulesta, vedestd, maasta ja ilmasta
eli neljistd elementista. Jotkin ovat olentoja joiden
olemus on muutoin jonkin elementin lapitunkema.
Elementaalien joukkoon kuuluvat myds erindiset
tulen, maan, ilman ja veden henkiolennot.

Eldimet ovat luonnollinen osa fantasiamaailman
ymparist6d. Ne eivit ole humanoideja, joillain on
maagisia voimia, useimmat eivat ole dlykkaita eika
niilla ole kielta, kulttuuria tai yhteiskuntaa. Eldimet
on laaja kategoria joka pitda sisallaan kaikki tavalli-
set elaimet, dinosaurukset ja jattilaiskokoiset versiot
eldaimista.

Kokokategoriat
TILA KARTTARUUDUKOL-
Koko TiLa LA ESIMERKKEJA
Pikkiriikkinen 1x1 m 1 ruutu Neulanokka
Pieni 2x2 m 1 ruutu Karmaldinen, peikkolainen
Keskikokoinen 2x2 m 1 ruutu Ihmissusi, orkki
Suuri 4x4 m 2x2 ruutua Aarnikotka, luolapeikko
Valtava 6x6 m. 3x3 ruutua Kivijattildinen, puupaimen
Jattimadinen 8x8 m tai enemman 4x4 ruutua Purppuramato
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Epékuolleet olivat joskus elossa mutta ovat nyt
kuolontaikuuden tai jonkin kammottavan kirouk-
sen vuoksi vailla haudan lepoa.Epéakuolleiden
tyyppiin kuuluvat kavelevien kuolleiden kuten vam-
pyyrien ja zombien lisdksi my6s aineettomat henget
kuten aaveet.

Epasikiot ovat todellisuudelle taysin vieraita olen-
toja. Monilla epasikicilla on niin vieras ja eriskum-
mallinen mieli ettd se antaa niille huomattavia luon
taisia maagisia kykyja joilla ei ole mitdan tekemista
maailman mystisten voimien kanssa.

Hirvittavyydet eivit ole millddn muotoa tavallisia
olentoja, eivit todellakaan luonnollisia ja tuskin
koskaan hyvintahtoisia, oikeastaan ne ovat hirvioi-
ta puhtaimmillaan. Hirvittavyyksista osa on maa-
gisten kokeilujen pieleen menneita tuloksia (kuten
pollokarhut) ja toiset karmeiden kirouksien tuloksia
(kuten minotaurit). Hirvittavyyksid ovat olennot
joita vaikea sijoittaa mihinkaan muuhun tyyppiin.

Humanoidit ovat fantasiamaailmaa kansoittavaa
vaked, niin ihmisid kuin muitakin lajeja. Hu-
manoideilla yleensa on kieli ja kulttuuri, ihmista
muistuttava ruumiin muoto ja he ovat harvemmin
luonnostaan maagisia (joskin voivat opetella loitsi-
maan). Kaikkein yleisimmit humanoidit ovat myos
kaikkein soveltuvimpia pelattavaksi kuten ihmiset,
haltiat ja kadpiot. Melkein yhta lukuisia ovat peikko-
laiset, orkit, gnollit, liskolaiset ja kirmalaiset.

Jatit ovat ihmisid ja muita humanoideja kookkaam-
pia olentoja. Jatit ovat yleensd ruumiinrakenteeltaan
ihmisen kaltaisia mutta joillakin on epatavallisia
piirteitd kuten useampia pdita. Todellisten jattien
kuten kivi- ja mikijattilaisten lisaksi tahan kategori-
aan kuuluvat myo6s luola- ja vuorenpeikot.

Kasvit tassa yhteydessi ovat kasvimaisia olentoja,
eivat tavallista kasvistoa. Useimmat ovat kykenevid
liilkkumaan, jotkin ovat jopa lihansyéjid. Arkkityy-
pillinen tdmén kategorian edustaja on puupaimen.
Myos kaikki sieniolennot kuten esimerkiksi radky-
sieni kuuluvat tahan kategoriaan.

Keijut ovat maagisia olentoja voimakkailla siteilla
luonnonvoimiin. Heitd voi kohdata himarissa leh-
doissa ja usvaisissa metsissa. Muinaisissa kivikehissa
ja mystisilla haltiasaloilla joissa rajat ulottuvuuksien
valilld ovat heikot on portteja toisiin maailmoihin
joista keijut tulevat. Dryadi on hyva esimerkki
keijusta.

Limat ovat hyytelomaiisid olentoja vailla pysyvaa
muotoa. Useimmat limat ovat maanalaiseen ela-
maan sopeutuneita ja ruokailevat jatoksilla, raadoil-
la ja milld tahansa epdonnisella otuksella joka vain
paatyy niiden ulottuville. Mustaputinki ja lima-
kuutio ovat limoista kenties kaikkein tunnetuimpia
niiden edustajia.

Lohikaddrmeet ovat muinaista alkuperai olevia
matelijoita, tavattoman voimallisia olentoja. Todelli-
set lohikdarmeet, niin hyvit kuin pahat ovat erittdin
alykkaiita ja luonnostaan maagisia.

Tahin kategoriaan kuuluvat my6s olennot jotka
ovat todellisten lohikdarmeiden sukulaisia mutta
eivat yhtd voimakkaita, dlykkaita tai maagisia kuten
esimerkiksi traakit.

Pirut ovat pahuuden olentoja Alisista maailmoista.
Jotkut heistd palvelevat jumalia mutta useimmat
ovat demoniruhtinaiden ja Hornan valtiaiden kas-
kylaisia. Pahojen temppeliritarien ja velhojen tiede-
tadn joskus kutsuvan piruja avukseen kuolevaisten
maailmaan. Pahojen taivaallisten ollessa hirvittavan
harvinaisia on hyvi piru ldhes taysi mahdottomuus.
Piruihin kuuluvat niin liekkidemonit, hornanhurtat
kuin viettelijat.

Rakennelmat eivit synny maailmaan vaan ne
valmistetaan. Jotkin on luojiensa tekemin yksinker-
taisen ohjelmoinnin varassa, jotkin on varustettu
tietoisuudella ja kyvylld itseniiseen ajatteluun.
Luomot ovat rakennelmista kaikkein tunnetuimpia,
magialla luotuja voimakkaita palvelijoita, vartijoita
ja itsekseen liikkuvia sotakoneita.

Taivaalliset ovat Ylisten maailmojen olentoja.
Monet ovat jumalten palvelijoita ja toimivat heiddn
lahettdmini kuolevaisten maailmoissa. Taivaalliset
ovat luonnostaan hyvii joten poikkeustapaukset
ovat hirvittavan harvinaisia. Pegasus on hyva esi-
merkKki taivaallisesta olennosta.

Cunnisteet

Hirviélla voi olla tyyppinsa jatkona sulkeissa yksi tai
useampia tunnisteita. Esimerkiksi 6rkki on tyyppia
humanoidi (6rkki) ja liekkidemoni tyyppié piru
(demoni). Suluissa oleva tunniste antaa lisitietoa
koskien hirviota. Tunnisteet eivit itsessdan pida
sisalldan ylimaariisid sadntojd ne merkitsevat etta



niihin viittaavat pelin muut vaikutukset. Esimerkik-
si maaginen miekka joka antaa bonuksen demoneita
vastaan on erityisen tehokas olentoihin joilla on sitd
vastaava tunniste (demoni).

Jakaumus

Hirvion vakaumus antaa osviittaa sen kayttaytymi-
sestd niin roolipelaamista vaativissa tilanteissa kuin
taistelussa. Esimerkiksi kaoottisen pahan hirvion
jarkeen ja hyvain luonteeseen on turha vedota, ehki
on parempi yrittda lahjontaa ja imartelua, neutraali
tai hyva hirvié voi jopa itse haluta mieluummin
neuvotella kuin taistella. Hirvion kykylistauksessa
kerrottu vakaumus on vain ldht6oletus. Voit kaikes-
sa rauhassa muuttaa hirvion vakaumuksen oman
kampanjamaailmasi tarpeita vastaavaksi. Tarvites-
sasi voi esitella peliin vihrean lohikddrmeen, joka
on hyvi tai vaikkapa pahan yksisarvisen. Ald anna
minkadn estdd sinua.

Silloin kun hirvisilla on mikéa tahansa vakaumus
sind valitset sen vakaumuksen. Joidenkin hirvioi-
den vakaumus kertoo vain taipumuksesta johonkin
suuntaan, vaikkapa kaoottisuuteen jolloin hirvio
voisi olla kaoottisen hyvi, kaoottisen neutraali tai
kaoottisen paha. Monilla matalan dlyn olennoilla on
vakaumuksen sijaan vain vaistot eivitka ne tee mo-
raalisia valintoja. Téllainen olento on vakaumuk-
seton joka merkitsee ettd silla ei ole vakaumusta.

Puolustus

Puolustuksessa on huomioitu jos hirviélla on haar-
niska tai kilpi tai jos hirvion ketteryydesta on sille
bonusta. Hirvién puolustus on muissa tapauksissa
sen luontainen puolustus ja muuttuja ketteryydesta.
Onko hirviélld luontainen puolustus vai onko silla
yllaan jokin haarniska ja kantaako se kilped lukee
suluissa puolustuksen perassa.

Osumapisteet

Hirvi6 yleensi tuhoutuu tai kuoleen sen osuma-
pisteiden tiputtua nollaan. Hirvion osumapisteet
esitetddn sekd osumapistenoppina ja keskiarvona.
Esimerkiksi hirvio jolla on 2n8 osumapistetta kes-
kiarvo on 9 osumapistettd (2 x 4%2). Hirvion koko
madrittelee kdytettavan nopan tyypin.

Osumapistenopat koon mukaan

OSUMAPISTE
KESKIARVO PER

HirvION KOKO  NoppPA NOPPA
Pikkiriikkinen n4 21/2
Pieni né 31/2
Keskikokoinen n8 41/2
Suuri n10 51/2
Valtava n12 61/2
Jattimdinen n20 101/2

Muuttuja hirvion sitkeydestd vaikuttaa myds sen
osumapisteiden maaraan. Muuttuja kerrotaan
osumapistenoppien maarilld ja lisataan osuma-
pisteisiin. Esimerkiksi hirvio jolla on sitkeys 12 (+1
muuttuja) ja osumapistenopat 2n8 on osumapisteita
2n8+2 (keskiarvo 11).

Nopeus

Hirvién nopeus kertoo kuinka pitkille se padsee
liikkumaan kierroksensa aikana. Kaikilla olennoilla
on kavelynopeus jota kutsutaan yksinkertaisesti hir-
vion nopeudeksi. Olennot joiden ruumiinrakenne ei
mahdollista maan pailld liikkumista kivelynopeus
on o metrid, esimerkiksi kala kuivalla maalla tai pai-
kallaan kasvava olento kuten radkysieni. Joillakin
hirviéilla on my6s muita erikoisempia litkkumisen
muotoja.
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Raivautuminen Patevyysbonus haastearvon mukaan

Kaivautumaan kykeneva hirvié voi liikkua ilmoite-

tulla nopeudella hiekan, maan, mudan tai jaan lapi. HAASTE PATEVYYSBONUS
Hirvio ei voi kaivautua umpikiven tai kallion lapi 0 +2
ellei silla ole jokin erikseen mainittu piirre joka tekee 1/8 2
sen mahdolliseksi.
1/4 +2
L 1/2 +2
Riipeaminen 1 +2
Hirvié pystyy liilkkumaan ilmoitetulla nopeudella 2 2
kiipeillen pystysuorilla pinnoilla, hirvion ei tarvitse
Kivitas viimaariist lii . o 3 +2
kayttad ylimaardista lilkkumista kiipeilyyn.
4 =
Rt 5 *3
Lentaminen ¢ .3
Hirvi6 jolle on listattu lentonopeus voi kiyttaa sen 2 .3
kokonaisuudessaan tai osin lentden liikkkumiseen.
Jotkin lentévat hirviot leijuvat joka tekee niista 8 *3
hyvin vaikeita tiputtaa ilmasta, leijuminen lakkaa 9 +4
kuitenkin olennon kuollessa. 10 +4
1 +4
diminen 1 o
Hirvion ei tarvitse kiyttaa ylimaaraista liilkkumista 13 e
uimiseen. 14 +5
. . 15 +5
Ominaisuusaryot 1 s
17 +6
Jokaisella hirviélle on listattu kuusi ominaisuutta 18 +6
(voimakkuus, ketteryys, sitkeys, alykkyys, viisaus 19 +6
ja karisma) ja ndiden ominaisuuksien muuttujat. - =
+
. 21 +7
Pelastusheitot 2 .
. Qma . . . . 23 +7
Tama kohta on hirvidille jotka ovat erityisen hyvia
. .. . . . . 24 +7
vastustamaan tietynlaisia vaikutuksia. Esimerkiksi
hirvié jota ei helpolla lumota tai peldstytetd voi saa- 25 +8
da bonuksen viisauspelastusheittoonsa. Useimmilla 26 +8
hirvisilla ei ole mitdan erityisia bonuksia pelastus- 27 +8
heittoihinsa, joten niiden kykylistauksesta uupuu )8 .8
tama osuus.
29 +9
Bonus pelastusheittoon saadaan laskemalla yhteen 20 .9

hirvion ominaisuuden muuttuja ja sen patevyysbo-
nus. Hirvion patevyysbonus maaritelladn sen haas-
tearvon mukaan (Katso taulukosta Patevyysbonus
haastearvon mukaan).



Caidot

Histit

Tdssa osiossa mainitaan jos hirviolla on patevyys
yhteen tai useampaan taitoon. Esimerkiksi vaaniva
olento joka on tarkkaavainen ja hyva lilkkumaan
daneti, vaikkapa suuren kissapedon kaltainen hirvi6
saisi bonuksen viisaus (tarkkaavaisuus) ja ketteryys
(hiipiminen) heittoihinsa.

Taitobonuksessa on laskettu yhteen hirvion omi-
naisuusmuuttujan lisaksi myos sen patevyysbonus.
Hirvion patevyysbonus miaritelldan sen haastear-
von mukaan (Katso taulukosta Pitevyysbonus haas-
tearvon mukaan). Muitakin muuttujia voidaan ottaa
huomioon, hirviélla voi olla tavallista suurempi
bonus (yleensa patevyysbonus kerrottuna kahdella)
jonkin erikoistuneen asiantuntemuksen johdosta.

Faarniska-, ase- ja
tydkalupatevyydet

Kaikilla hirvioilla on lahtokohtaisena oletuksena
patevyys haarniskaan, aseisiin ja tyokaluihin jotka
niille on listattu. Vaihtaessasi hirvion varusteita paa-
tat my6s onko silla patevyys uusiin varusteisiinsa.
Esimerkiksi makijattilaisella ei tyypillisesti ole haar-
niskaa ja aseena silld on suurnuija, voisit varustaa
sen ketjupanssarille ja suurkirveelld ja olettaa ettd
silla on patevyys molempiin, ei kumpaankaan tai
vaikka vain toiseen, aivan miten haluat.

FeikKoudet, sietokyoyt ja
immuniteetit

Joillakin olennoilla on heikkous, sietokyky tai im-
muniteetti tiettyjd vahinkotyyppeja kohtaan. Jotkin
olennot sietdvit tai ovat immuuneja hyokkayksille
jotka eivit ole maagisia. (Maaginen hyokkays on
sellainen joka tehdain loitsulla, maagisella esineelld
tai on muuten alkuperiltadn maaginen.) Lisdksi on
syyta huomioida ettd jotkin olennot ovat immuuneja
tietyille olotiloille.

Aisteihin on lueteltu hirvion vakiotarkkaavaisuus,
kuin myo6s kaikki erityiset aistit mita silld on.

Sokeandakd

Hirvio jolla on sokeanako pystyy havainnoimaan
ymparistdddn taysin ilman nakoaistia ilmoitetulla
etdisyydella. Useilla hirvi6illd joilla ei ole silmid
kuten esimerkiksi mustaputingilla tai radkysienella
on tdmi aisti, kuten myos olennoilla joilla on darim-
madisen tarkat muut aistit kuten todellisilla lohikaar-
meilla. Hirvion ollessa luonnostaan sokea on siitd
maininta suluissa muistuttamassa ettd ilmoitettu
kantama on sen havainnointikyvyn dariraja (ei nde
mitddn timin pidemmaille).

Pimeanaks

Hirvi6 jolla on pimednaké pystyy nikemdin vihai-
sessd valaistuksessa tai sakkipimedssa ilmoitetulla
etdisyydella. Hirvio nakee himarissa aivan kuin
kirkkaassa valaistuksessa ja pimeydessa ikaan kuin
hamarassa valaistuksessa. Pimedssi ei erota vireja,
ainoastaan erilaisia harmaan sivyja. Monilla maan
alla elavilld olennoilla on tim4 aisti.

Carindaisti

Tdrindaistilla varustettu hirvio pystyy tietylld etdi-
syydelld paikantamaan vardhtelyn kuten vaikkapa
askelten aiheuttamat, olettaen ettd hirvié ja varah-
dysten lahde ovat molemmat kontaktissa samaan
aineeseen esimerkiksi niin ettd hirvio on kaivautu-
nut maan alle ja joku kidvelee maanpinnalla. Tarina-
aistia ei pysty kayttimaan lentavien tai aineettomien
olentojen paikantamiseen.

Cosindké

Hirvio jolla on tosinaké voi ilmoitetulla etdisyydella
nihda luonnollisessa kuin maagisessa pimeydessa,
havaita nakymattémat olennot ja esineet, niakee
illuusioiden ldpi onnistuen automaattisesti pelas-
tusheitoissa niitd vastaan ja hin myos havaitsee
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muodonmuuttajien alkuperiisen olomuodon seka
olentojen jotka on maagisin keinoin kuten loitsuin
muutettu. Lisaksi tosindké havaitsee myos eteeriset
olennot.

Rielet

Hirvion puhumat kielet on listattu aakkosjarjestyk-
sessd. Silloin kun hirvié ymmairtad puhetta mutta ei
pysty itse muodostamaan sanoja siitd on maininta
erikseen. Silloin kun kieliin on listattuna vain pelk-
ka “--" hirvié ei puhu eikd ymmarrd mitdan kielta.

Celepatia

Telepatia on maaginen kyky jonka avulla hirvio

voi (ilmoitetun kantaman rajoissa) kommunikoida
toisen olennon kanssa ajatuksen vilitykselld. Olento
jonka kanssa kommunikoidaan telepaattisesti ei
tarvitse osata yhtdan samaa kieltd hirvion kanssa
mutta sen taytyy vahintddn ymmartad edes yhta
kieltd. Olento jolla ei ole telepatiaa voi vastaanottaa
ja vastata telepaattisiin viesteihin mutta se ei voi
aloittaa tai lopettaa telepaattista viestintda.

Telepaattisen hirvion ei tarvitse ndhdi olentoa jonka
kanssa se kommunikoi ja voi lopettaa telepaattisen
kontaktin halutessaan milloin vain. Telepaattinen
kontakti rikkoutuu myos jos jompikumpi litkkuu te-
lepaattisen kommunikaation ilmoitetun kantaman
ulkopuolelle, kontakti rikkoutuu myos telepaattisen
hirvién ottaessa yhteyttd johonkin toiseen olentoon.

Telepaattinen hirvié voi aloittaa ja lopettaa yhteyden
kayttamatta toimintoa, mutta se ei voi aloittaa uutta
yhteyttd ollessaan toimintakyvyton, tima lopettaa
my6s meneilladn olevan yhteyden.

Olento joka on antimaagisella alueella tai milla
tahansa muulla alueella jolla magia ei toimi ei voi
lahettda eikid vastaanottaa telepaattista viestintaa.

Haaste

Hirvion haastearvo kertoo kuinka suuren uhkan se
muodostaa.

Hyvin levanneen, tdydessi kunnossa olevan neljan
hengen seikkailijaseurueen pitaisi tasonsa mukaisil-
la varusteilla kyetd paihittiméaan hirvio jonka haaste
vastaa heiddn kokemustasoaan ilman ettd kukaan
heistd menettad henkedin. Esimerkiksi seikkaili-
jaseurueelle joka koostuu neljdsta tason 3 seikkaili-
jasta haastearvon 3 hirvi6 tulisi olla kunnon vastus
mutta ilman kuolonuhreja (hirviotd lukuunottamat-
ta tietenkin).

Hirvioilla jotka ovat merkittavisti aloittelevia
ensimmaisen tason hahmoja heikompia haastearvo
on pyored 0. Haastearvon o hirviosta joilla ei ole
hyokkayksid ei myoskain saa kokemuspisteita,
niistd o-haastearvon hirvidista joilla on hyokkayksia
ja ndin ollen jopa suurissa méaarissa vaarallisista saa
10 KOP jokaisesta.

Hirvididen haastearvon toisessa aaripadssi ovat ne
joista edes tyypillinen, hyvin varustettu ja levinnyt
20-tason seikkailijaseurue ei ilman huomattavia
vaikeuksia selviydy, nailla hirvioilla haastearvo on
21tai enemmin ja ne on suunniteltu erityisesti haas-
tamaan pelaajien kaikki taidot ja osaaminen timan
pelin sdantojen ja taktiikan tuntemuksessa.

Rokemuspisteet

Kuinka paljon hirvién paihittimisestd saa kokemus-
pisteitd (KOP) riippuu sen haastearvosta.

Yleensa kokemuspisteet annetaan hirvion kukista-
misesta taistelussa mutta pelinjohtajan harkinnan
mukaan hirvion paihittaimisestd muin keinoin
voidaan my6s myontaa kokemuspisteita. Paikalle
maagisesti kutsuttujen olentojen paihittimisestd saa
samat kokemuspisteet kuin ne olisi kohdattu muulla
tavoin, ellei poikkeusta tdstd erikseen mainita.

KOKEMUSPISTEET HAASTARVON MUKAAN

HAASTE KOP
0 Otai 10
1/8 25
1/4 50
1/2 100
1 200
2 450
3 700
4 1100



HAASTE KOP
5 1800
6 2300
7 2900
8 3900
9 5000
10 5900
11 7200
12 8400
13 10000
14 11500
15 13000
16 15000
17 18000
18 20000
19 22000
20 25000
21 33000
22 41000
23 50000
24 62000
25 75000
26 90000
27 150000
28 120000
29 135000
30 155000

€rityispiireeet

Erityispiirteet (jotka on listattu hirvion haasteen
jalkeen mutta ennen toimintoja ja reaktioita) ovat
sellaisia taisteluun olennaisesti vaikuttavia piirteita
jotka tarvitsevat erillisen kuvauksen.

Vuorenpeikon regeneraatio on hyva esimerkki
erityispiirteestd joka on syyta huomioida hirviota
vastaan taistellessa.

Qaistoloitsiminen

Hirviolla jolla on luonnollinen kyky loitsia on vais-
toloitsijan erityispiirre. Vaistoloitsijan lloitsut tasol-
ta1tai korkeammalta loitsitaan aina matalimmalta
mahdolliselta tasolta milld ne olisi mahdollista
loitsia. Vaistoloitsijan tasosta voi olla myos erityinen
maininta, kuten ettd sen taso loitsijana on korkeam-
pi mutta yleensd mennaan matalimman oletuksen
mukaan ja loitsua ei voida heittad korkeamman
tason mukaan. Silloin kun hirviélld on kiytossaan
taikakonsti jossa tasolla on merkitysta eika tata
tasoa ole annettu kiyta hirvion haastearvoa tasona
loitsimiseen. Vaistoloitsimisella voi olla erityissdan-
t6ja kuten louhin ulottuvuussiirtymai jonka se voi
loitsia vain itseensd. Vaistoloitsijan loitsujen tilalle
ei voi vaihtaa muita. Silloin kun loitsut eivit tarvitse
hyokkaysheittoa ei hyokkaysbonusta ole listattu.

LCoitsiminen

Hirvio jolla on loitsiminen erityispiirteendan on
taso loitsijana ja sen mukaiset loitsuvaraukset. Naitd
ilmoitettuja tasoja kaytetdan kaikkia tasoa yksi kor-
keampiin loitsuihin seki taikakonsteihin.

Hirvi6lla on valmisteltuna lista tietyn hahmoluo-
kan loitsuja, tassd listauksessa voi olla esimerkiksi
temppeliritarin valtapiirin mukaisia loitsuja, jos
hirvié loitsii temppeliritarin tavoin. Hirviota kasi-
telladn sen hahmoluokan edustajana mina se loitsii,
myoskin sen suhteen mita tulee maagisten esineiden
kayttamiseen tai yhteyden muodostamiseen.

Hirvi6 voi loitsia kdyttden korkeamman tason loit-
suvarausta, esimerkiksi loitsia tason kolme loitsun
salama kayttien tason viisi loitsuvarauksen.

Voit muuttaa hirvién tuntemia loitsuja saman
tasoisilla loitsuilla saman hahmoluokan listoilta.
Muokatessasi hirvion tuntemia loitsuja sinun on
kenties huomioitava miten valintasi vaikuttavat sen
haastearvoon.

Coiminnot

Hirvi6 voi vuorollaan valita listatuista toiminnoista
tai tehdd jonkin toiminnoista jotka ovat mahdollisia
kaikille olennoille kuten esimerkiksi vaikka ryntéys
tai piiloudu.
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Rantama- ja labitaistelubyokkaykset

Useimmat hirvididen hyokkaykset ovat kantama- ja
ldhitaisteluhyokkayksia. Nama hyokkaykset voivat
olla loitsien tai aseella, jolloin “ase” voi kirjaimelli-
sesti olla jokin ase tai luontainen ase kuten kynnet
tai hantapiikki.

Olento vs. kohde. Lihitaistelu- tai kantamahyok-
kayksen kohteena on yleensa yksi kohde tai olento.

Osuma. Paljonko vahinkoa hyokkays aiheuttaa ja
mitd muita mahdollisia seuraamubksia silld on lista-
taan kohdan “Osuma” jalkeen. Aiheutetulle vahin-
golle on annettu kiintea keskiarvo, voit my6s valita
heittda vahingon ilmoituilla nopilla.

Huti. Silloin kun hyokkays ei osu joillain hyokkayk-
silla on myo6s seurauksia, ndima on listattu kohdan
“Huti” jalkeen.

Sarjabyokkays
Hirviolld jolla on kyky tehda useampi hyokkayksia
vuorollaan on sarjahyokkiystoiminto. Hirvié ei voi
tehdd sarjahyokkaystd vapaahyokkayksena, huomi-
oi ettd vapaahyokkayksen on aina oltava yksittainen
ldhitaisteluhyokkays.

HmmukRset

Hirvi6 kantaa mukanaan tarpeeksi ammubksia kan-
tamahyokkayksiinsa. Voit olettaa ettd hirviolla on
2n4 ammusta heitettdviin aseiden ollessa kyseessa ja
2n10 ampuma-aseisiin kuten jousiin ja varsijousiin.

Reakfiof

Niiden hirvididen osalta jotka voivat tehdi jotain
erikoista reaktionaan tieto siitd l6ytyy tdiman ot-
sikon alta. Radkysienen kirkaisu tai kivijattildisen
koppari ovat esimerkkeja tasta. Hirvidilla joilla ei ole
mitddn erityisid reaktiota ei ole mydskadn mitaian
mainittuna.

Rajoitettu kaytto

Joillakin hirvididen erikoiskyvyilld on rajoituksia
siind kuinka usein niita voi kayttaa.

X/piivissa kertoo kuinka montaa kertaa paivassa
kykya voidaan kayttaa, talldisid kykyja ei voida
kayttad uudelleen ennen pitkad lepoa. Esimerkiksi
1/paivassa tarkoittaa ettd hirvio voi kayttda kykya
kerran ja sen taytyy pitad pitka lepo ennen kuin se
voi kayttaa kykya uudelleen.

Uudelleen lataa X-Y tarkoittaa ettd hirvio voi kayt-
tad kykya kerran ja kyvylla on mahdollisuus tulla
uudelleen kiyttoon jollain myohemmalld taistelun
kierroksella. Heita jokaisen hirvion kierroksen
alussa 116 ja jos nopan tulos on vililld X-Y niin
kyky on latautunut ja uudelleen kéytettavissa. Kyky
myos latautuu hirvion pidettya lyhyen tai pitkan
levon. Esimerkiksi “Uudelleen lataa 5-6” tarkoittaa
ettd hirvion kierroksen alussa kyky on uudelleen
kaytettdvissd nopan tuloksilla 5ja 6. Hyvia esimerk-
keja tallaisista uudelleen ladattavista kyvyista ovat
lohikidarmeiden honkiysaseet.

Latautuu pitkin tai lyhyen levon jalkeen tar-
koittaa ettd hirvio voi kiyttaa kykya kerran ja se voi
kayttad sitd uudestaan vasta pitkén tailyhyen levon
jalkeen.

Carttuminen ja birviot

Monilla hirvi6illd on erikoishyokkayksii jotka teke-
vat mahdolliseksi vastustajaan nopeasti tarttumisen.
Talldisen hirvion osuessa sellaisella hyokkayksella
(kuten lonkerolla) sen ei tarvitse tehdi erillisti omi-
naisuusheittoa sen toteamiseen onnistuiko tarttumi-
nen vai ei, ellei hyokkayksen kuvauksessa erikseen
niin mainita.

Olento joka on joutunut hirvion toimesta kiinniote-
tuksi voi kayttaa toimintonsa pakoyritykseen.

Pakoyritys tehdadn (urheilu) voimakkuus- tai
(akrobatia) ketteryysheitolla, hirvién kuvauksessa
on yleensid annettu VA. Silloin kun vaikeusastetta ei
ole annettu niin VA on oletusarvoisesti 10 + hirvién
voimakkuus (urheilu) muuttuja.



Uarusteet

Kykylistaus harvemmin viittaa varusteisiin kuten
haarniskaan tai aseisiin. Hirvion jonka voi olettaa
kayttavan vaatteita kuten esimerkiksi humanoidin,
voidaan myos olettaa sellaiset omistavan ja olevan
kohdattaessa pukeutuneena.

Voit my6s varustaa hirvion kaikilla tarvikkeilla,
rihkamalla ja helyille mitka katsot tarpeellisiksi.
Loitsimaan pystyvalla hirviolla oletettavasti 16ytyvat
kaikki tarvittavat ainekset ja ainespussit. Sind paatat
kuinka paljon hirvién varusteista on kierratettavis-
sd sen jalkeen kun se on voitettu ja ovatko mitkdan
varusteet kdyttokunnossa. On syyti pitdd myos mie-
lessd ettd pahasti vaurioitunut ja vieraalle ruumiin-
rakenteelle ja mittasuhteille tarkoitettu haarniska ei
valttimatta istu hyvin kenellekddn muulle kuin sen
entiselle omistajalle.

Harnikotka

Suuri hirvittdvyys, vakaumukseton

Puolustus 12 (luontainen puolustus)
Osumapisteet 59 (7n10 + 21)
Nopeus 12 metrii, lentdiminen 32 metria

ALY Vil
2(-4)

Vol KET SIT
18 (+4)

KAR
8(-1)

15(+2) 16 (+3) 13 (+1)

Taidot tarkkaavaisuus +5

Aistit pimedndko 24 m, vakiotarkkaavaisuus 15
Kielet -

Haaste 2 (450 KOP)

Tarkkaniko. Aarnikotkalla on etu viisaus (tark-
kaavaisuus) heittoihin niiden liittyessa ndkoon.

Toiminnot
Sarjahyokkays. Aarnikotka tekee kaksi hyokkays-
ta: yhden nokalla ja yhden kynsilla.

Nokka. Laihitaisteluhyokkdys: +6 osumiseen, ulot-
tuvuus 2 metrid, yksi kohde. Osuma: 8 (1n8 + 4)
pistovahinkoa.

Kynnet. Lihitaisteluhyokkdys: +6 osumiseen,
ulottuvuus 2 metria, yksi kohde. Osuma: 11 (2n6 + 4)
viiltovahinkoa.

Aarnikotka on suurikokoinen kotkan ja leijonan
risteytykseltd ndyttava peto. Aarnikotkalla on suuri
raatelunokka, selassain sulkapeitteiset siivet ja vield
erikseen ja etu-ja takaraajat jotka muistuttavat niin
leijonasta kuin kotkasta. Tima ahne peto tunnetaan
erityisesti mieltymyksestdan hevosenlihaan joka
saa sen hyokkailemaan hanakasti ratsain liilkkuvien
matkaajien kimppuun.

Basiliski

Keskikokoinen hirvittivyys, vakaumukseton

Puolustus 15 (luontainen puolustus)
Osumapisteet 52 (8n8 + 16)
Nopeus 8 metrii

ALY Vil
2 (-4)

VoI KET SIT
16 (+3)

KAR
7(-2)

8(-1) 15 (+2) 8(-1)

Aistit pimednako 24 metrid, vakiotarkkaavaisuus
9

Kielet --

Haaste 3 (700 KOP)

Kivettivi katse. Olennon aloittaessa vuoronsa 12
metrin paassa basiliskista ja jos silla on nakéyhteys,
eika basiliski ole toimintakyvyton voi basiliski
pakottaa olennon tekemadn VA 12 sitkeyspelastus-
heiton maagista kivettymista vastaan. Epaonnistu-
misella olento alkaa muuttua kiveksi ja on sidottu.
Olennon taytyy uusia pelastusheittonsa seuraavan
vuoronsa lopussa. Onnistuminen toisessa pelastus-
heitossa tarkoittaa ettd kivettyminen loppuu, epdon-
nistuminen ettd olento on kivettynyt kunnes hanet
vapautetaan magialla kuten voimallinen palautus
-loitsulla.

Olento jota ei ole yllatetty voi valtella basiliskin kat-
setta valttdakseen heittaimastd ensimmaista pelastus-
heittoa vuoronsa alussa, nain tehdessaan hin valttaa
basiliskin nikemisen seuraavan vuoronsa alkuun
saakka. Tilld vilin edes vilkaistessaan basiliskiin
pdin joutuu hdn tekemian uuden pelastusheiton.

Basiliski joka nikee oman peilikuvansa 12 metrin
pddssi itsestdan kirkkaassa valossa pitad peiliku-
vaansa kilpailijana ja kayttaa katsettaan itseen-
s, se el nimittain ole immuuni oman katseensa
vaikutuksille.
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Toiminnot

Purema. Lahitaisteluhyokkdys: +5 osumiseen,
ulottuvuus 2 metria, yksi kohde. Osuma: 10 (2n6

+ 3) pistovahinkoa ja kohteen taytyy heittad VA 12
sitkeyspelastusheitto tai karsid 7 (2n6) myrkkyva-
hinkoa, onnistuneella pelastusheitolla vain puolet
vahingosta.

Basiliski on kammottava matelija jonka katse muut-
taa sen uhrit kiveksi. Basiliskin reviirilld on usein
siella taalla sen uhrien jaanteita kuin hajonneita
patsaita.

G@nolli, metsdastaja

Keskikokoinen humanoidi (gnolli), mikd tahansa
vakaumus

Puolustus 15 (turkis, kilpi)
Osumapisteet 22 (5n8)

Nopeus 12 metria

ALY Vil

Vol KET SIT KAR

14 (+2)  12(+1) 11 (+0) 6(-2) 10 (+0) 7(-2)

Aistit pimeanako 24 metrid, vakiotarkkaavaisuus
10

Kielet gnolli

Haaste 1/2 (100 KOP)

Tappovimma. Gnollin onnistuessa pudottamaan
lahitaisteluhyokkaykselld vastustajan osumapisteet
nollaan se voi bonustoimintona liikkua puolella
nopeudestaan ja hyokatd puremalla.

Toiminnot

Purema. Lahitaisteluhyokkdys: +4 osumiseen,
ulottuvuus 2 metria yksi kohde. Osuma: 4 (1n4 + 2)
pistovahinkoa.

Keihis. Lahitaistelu- tai KantamahyGkkdys: +4 osu-
miseen, ulottuvuus 2 metrid, kantama 8/24 metrii,
yksi kohde. Osuma: 5 (1n6 + 2) pistovahinkoa tai 6
(1n8+2) pistovahinkoa jos kiytetadn kaksikatisesti
lahitaisteluhyokkaykseen.

Pitkajousi. Kantamahyokkdys: +3 osumiseen, kan-
tama 60/240 metrid, yksi kohde. Osuma: 5 (1n8 + 1)
pistovahinkoa.

Gnollit ovat petoja joilla on hyeenoista muistuttavat
pdit ja ruokailutottumukset. Ne suojelevat metsas-
tysmaitaan aggressiivisesti ja kohtelevat muukalai-
sia usein tunkeilijoina.

harpyija
Keskikokoinen hirvittavyys, tyypillisesti kaoottisen
paha

Puolustus 11 (luontainen puolustus)
Osumapisteet 38 (7n8 + 7)
Nopeus 8 metrid, lentiminen 16 metria

ALy Vil
10 (+0)

VOl KET SIT
12 (+1) 12 (+1)

KAR
13 (+1)

13 (+1) 7(-2)

Aistit vakiotarklkaavaisuus 10
Kielet yleiskieli
Haaste 1 (200 KOP)

Toiminnot
Sarjahyokkays. Harpyija tekee kaksi hyokkaysta:
yhden kynsilla ja toisen nuijalla.

Kynnet. Lihitaisteluhyokkdys: +3 osumiseen,
ulottuvuus 2 metrid, yksi kohde. Osuma: 6 (2n4 +1)
viiltovahinkoa.

Nuija. Lihitaisteluhyokkdys: +3 osumiseen, ulot-
tuvuus 2 metrid, yksi kohde. Osuma: 3 (1n4 +1)
murskausvahinkoa.

Houkutteleva laulu. Harpyija laulaa maagista me-
lodiaa. Jokainen humanoidi tai jattildinen joka 120
metrin padhan kuulee harpyijan laulun taytyy tehda
VA 11 viisauspelastusheitto tai joutua lumotuksi
laulun loppuun saakka. Jatkaakseen laulua seuraa-
villa kierroksilla harpyijan taytyy kiyttaa bonus-
toimintonsa siihen. Se voi aina halutessaan lakata
laulamasta. Laulu paattyy myos automaattisesti jos
harpyija on toimintakyvyton.

Harpyijan laulun vaikutuksen alla kohde on toimin-
takyvyton ja ei muiden harpyijoiden laulut eivat ha-
neen vaikuta. Laulun vaikutuksen alla olevan taytyy
liikkua harpyijaa kohti kunnes hin on vahintdan

2 metrin etdisyydella harpyijasta. Kohteen taytyy
liikkua harpyijaa kohti suorinta mahdollista reitti,
hén ei pysty valttdimaan vapaahyokkayksia mutta on
oikeutettu uuteen pelastusheittoon ennen kuin laulu
pakottaa hanet liilkkumaan vahingoittavaan maas-



toon kuten laavaan tai kuoppaan. Kohde on myo6s
oikeutettu uuteen pelastusheittoon jos joku muu
kuin harpyija vahingoittaa hanta. Kohde voi heittaa
uuden pelastusheiton jokaisen vuoronsa lopussa.

Kohde joka onnistuu pelastuheitossaan harpyijan
laulua vastaan on immuuni laulun vaikutuksille
seuraavat 24 tuntia.

Harpyija on inhottava olento jolla on humanoi-
din pad ja teravat hampaat, korppikotkan siivet ja
teravakyntiset linnunjalat, karkeassa ristiriidassa
sen hirvittdvaan olemukseen on sen lauludini joka
on suorastaan taivaallinen ja itseasiassa maagisen
lumovoimainen. Harpyija kiyttaa vastustama-
tonta lauluaan houkuttelemaan uhreja luoksensa
tapettavaksi.

hornanburtta

Keskikokoinen piru, tyypillisesti lainkuuliaisen paha

Puolustus 15 (luontainen puolustus)
Osumapisteet 45 (7n8 + 14)
Nopeus 20 metria

VoI KET SIT ALY Vil KAR

17 (#3)  12(+1) 14 (+2) 6(-2) 13 (+1) 6(-2)

Taidot tarkkaavaisuus +5

Immuniteetit tuli

Aistit pimednako 24 metrid, vakiotarkkaavaisuus
15

Kielet ymmartaa hornankielta vaikka ei pysty
puhumaan

Haaste 3 (700 KOP)

Tarkka kuulo ja hajuaisti. Hornanhurtalla on etu
viisaus (tarkkaavaisuus) heittoihin niiden liittyessa
kuuloon tai hajuaistiin.

Laumataktiikka. Hornanhurtalla on etu kaikkiin
hyokkaysheittoihinsa jos vahintadan yksi sen liittolai-
sista on 2 metrin padssa siitd, olettaen ettd kyseinen
liittolainen ei ole toimintakyvyton.

Toiminnot

Purema. Lahitaisteluhyokkdys: +5 osumiseen,
ulottuvuus 2 metrii, yksi kohde. Osuma: 7 (1n8 + 3)
pistovahinkoa plus 7 (2n6) tulivahinkoa.

Tulihonkays (Uudelleenlataa 5-6). Hurtta honkii
tulta 6 metrin padhin ulottuvan kartion alueelle.
Jokainen vaikutusalueelle jaanyt olento joutuu heit-
tamadn VA 12 ketteryyspelastusheiton, epdonnistu-
neet kirsivit 21 (6n6) tulivahinkoa, onnistuminen
puolittaa vahingon.

Hornanhurtta on koiraa muistuttava olento Alisista
maailmoista, sen kidassa loimuvat Hornan liekit.
Alisissa maailmoissa hornanhurtat metsastavit
kirottuja sieluja villeind laumoina, maan paalla
niitd tavataan joskus tuliperiisilld alueilla, paikalle
manattuina vahtikoirina tai jaljittimassa Hornasta
karanneita vainajia.

Hukka

Suuri hirvittavyys, tyypillisesti neutraalin paha

Puolustus 13 (luontainen puolustus)
Osumapisteet 26 (4n10 + 4)

Nopeus 20 metria
VoI KET SIT ALY Vil KAR
16 (+3) 13 (+1) 13 (+1) 7 (-2) 11 (+0) 8 (-1)

Taidot tarkkaavaisuus +4

Aistit pimednako 24 metrii, vakiotarkkaavaisuus
14

Kielet hukka, peikko

Haaste 1/2 (100 KOP)

Tarkka kuulo ja hajuaisti. Hukalla on etu viisaus
(tarkkaavaisuus) heittoihin niiden liittyessa kuuloon
tai hajuaistiin.

Toiminnot

Purema. Ldhitaisteluhyokkdys: +5 osumiseen,
ulottuvuus 2 metrid, yksi kohde. Osuma: 10 (2n6 +
3) pistovahinkoa. Kohteen ollessa olento han joutuu
heittdimaan VA 13 voimakkuusheiton tai han on
maissa.

Hukka on pahantahtoinen peto joka etsii aina hei-
kompiaan jahdattavaksi ja raadeltavaksi. Ne viihty-
vit peikkolaisten ja vakipeikkojen seurassa, jotka
kasvattavat niitd myos ratsuiksi. Hukat puhuvat
omaa kieltddn ja peikkoa, jotkin yksilét ovat opetel-
leet my6s puhumaan yleiskielta.
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Thmissusi

Keskikokoinen humanoidi (ihminen, muodonmuutta-
ja), tyypillisesti kaoottisen paha

Puolustus 11 humanoidimuodossa, 12 (luontainen
puolustus) suden muodossa

Osumapisteet 58 (9n8 + 18)

Nopeus 12 metrii (16 metrid suden muodossa)

VoI KET SIT ALY Vil KAR
15 (+2) 13 (+1) 14 (+2) 10 (+0) 11 (+0) 10 (+0)

Taidot hiipiminen +3, tarkkaavaisuus +4
Immuniteetit viilto-, pisto ja murskaus- tavalli-
sista ei-maagisista ja hopeoimattomista aseista
Aistit vakiotarkkaavaisuus 14

Kielet yleiskieli (ei pysty puhumaan
susimuodossa

Haaste 3 (700 KOP)

Muodonmuuttaja. Ihmissusi voi kayttad toimin-
tonsa muuttuakseen suden ja humanoidin sekamuo-
doksi, sudeksi tai takaisin todelliseen muotoonsa
joka on humanoidin. Sen muut kyvyt ja ominai-
suudet kuin puolustus ja nopeus eivit muutu sen
muodon mukana. Mukana kannetut varusteet ja
aseet eivit muuta muotoaan. lhmissusi palautuu
kuollessaan aina todelliseen humanoidimuotoonsa.

Tarkka kuulo ja hajuaisti. Ihmissudella on etu
viisaus (tarkkaavaisuus) heittoihin niiden liittyessa
kuuloon tai hajuaistiin.

Toiminnot

Sarjahyokkays. (Vain humanoidi- tai sekamuodos-
sa) Ihmissusi tekee kaksi hyokkaystd, yhden pure-
malla ja toisen joko kynsilladn tai keihaalla.

Purema. (Vain susi- tai sekamuodossa) Léihitaistelu-
hyokkdys: +4 osumiseen, ulottuvuus 2 metrid, yksi
kohde. Osuma: 6 (1n8 + 2) pistovahinkoa. Kohteen
ollessa humanoidi joutuu han tekemain VA 12
sitkeyspelastusheiton tai hdn on saanut tartuntana
ihmissusikirouksen.

Kynnet. Lihitaisteluhyokkdys: +4 osumiseen,
ulottuvuus 2 metrié, yksi kohde. Osuma: 7 (2n4 + 2)
viiltovahinkoa.

Keihais. Lihitaistelu- tai Kantamahyokkdys: +4 osu-
miseen, ulottuvuus 2 metria, kantama 8/24 metria,
yksi kohde. Osuma: 5 (1n6 + 2) pistovahinkoa tai 6
(1n8+2) pistovahinkoa jos kaytetddn kaksikatisesti
lahitaisteluhyokkaykseen.

Thmissusi on kammottavan kirouksen alla jonka

se on saanut tartuntana toiselta ihmissudelta, vain
harva liittyy ndiden olentojen joukkoon vapaaeh-
toisesti. Useimmat tartunnan saaneet hylkiavit
ldheisensa ja suuntaavat metsiin ja syrjaseudulle
tajutessaan luonteensa peruuttamattomia ja kam-
mottavien muutosten uhkaavan rakkaitaan. Thmis-
susi on raaka saalistaja, humanoidin muodossakin
luonteeltaan hyokkaava ja helposti rajahteleva,
suden muodossa pelottava saalistaja ja sekamuodos-
sa pysdyttamaton julmuri.

. o0

Jattikuristajakaarme

Valtava eldin, vakaumukseton

Puolustus 12 (luontainen puolustus)
Osumapisteet 60 (8n12 + 8)
Nopeus 12 metrid, uiminen 12 metrid

VOI KET SIT ALY Vil KAR

19 (+4)  14(+2) 12(+1) 1(-5) 10 (+0) 3(-4)

Taidot tarkkaavaisuus +2

Aistit sokeandko 3 m, vakiotarkkaavaisuus 12
Kielet --

Haaste 2 (450 KOP)

Toiminnot

Purema. Lihitaisteluhyokkdys: +6 osumiseen,
ulottuvuus 4 metrid, yksi kohde. Osuma: 11 (2n6 + 4)
pistovahinkoa.

Kuristus. Lihitaisteluhyokkdys: +6 osumiseen,
ulottuvuus 2 metrid, yksi kohde. Osuma: 13 (2n8 + 4)
murskausvahinkoa ja kohde on my6s kiinniotettu
(pakoyrityksen VA 16). Niin kauan kun kohde on
kiinniotettu on han my®és sidottu ja kuristajakéar-
me ei voi hyokata kuristuksella toisen kohteen
kimppuun.

Jattikuristajakdarme on valtavan kokoinen harvi-
nainen kuristajakdarme joita tavataan vain syvalla
lapitunkemattomissa viidakoissa.



Raamio

Keskikokoinen epdkuollut, tyypillisesti kaoottisen
paha

Puolustus 12 (luontainen puolustus)
Osumapisteet 22 (5n8)

RaKsoisolento

Keskikokoinen hirvittdvyys (muodonmuuttaja), tyy-
pillisesti neutraali

Puolustus 14 (luontainen puolustus)
Osumapisteet 52 (8n8 + 16
Nopeus 12 metria

VOl KET SIT ALY Vil KAR

Nopeus 12 metria

VOI KET SIT ALY Vil KAR
13(+1)  15(+2) 10 (+0) 7(-2) 10 (+0) 6(-2)
Immuniteetit myrkky

Olotila immuniteetit lumottu, myrkytetty,
uupunut

Aistit pimedndko 24 metrid, vakiotarkkaavaisuus
10

Kielet yleiskieli

Haaste 1 (200 KOP)

Toiminnot

Purema. Lahitaisteluhyokkdys: +2 osumiseen,
ulottuvuus 2 metrid, yksi kohde. Osuma: 9 (2n6 + 2)
pistovahinkoa.

Kynnet. Lihitaisteluhyokkdys: +4 osumiseen,
ulottuvuus 2 metrii, yksi kohde. Osuma: 7 (2n4

+2) viiltovahinkoa. Kohteen taytyy tehda VA 10
sitkeyspelastusheitto jos hin ei ole haltia tai epa-
kuollut, pelastusheiton epdonnistuessa kohde on
halvaantunut yhden minuutin ajan. Kohde voi
yrittaa pelastusheittoa uudelleen jokaisen vuoronsa
lopuksi, onnistuminen tarkoittaa ettd han ei ole enda
halvaantunut.

Kaamioiden laihoja nalkiintyneitd laumoja voi
nahda vaeltamassa taistelukentilla aseiden vaiettua,
suurten katastrofien jalkeen tonkimassa raunioita
tai 6isin vanhoilla hautausmailla. Kaamiot ovat
epakuolleita joilla on teraviat hampaat ja kynnet seka
pitka nilkaiseni lipova kieli. Ne ovat epapuhtaita
ruumiiden sydjid, joskin kohdatessaan haavoittu-
neita tai omaa laumaansa pienempia ryhmii ne
upottavat hampaansa enemmin kuin mielelladn
tuoreeseen lihaan.

11 (+0) 18 (+4)  14(+2) 11 (+0) 12 (+1) 14(+2)

Taidot huijaaminen +6, oivallus +3

Olotila immuniteetit lumottu

Aistit pimednako 24 metrii, vakiotarkkaavaisuus
1

Kielet yleiskieli

Haaste 3 (700 KOP)

Muodonmuuttaja. Kaksoisolento voi kayttaa
toimintonsa muuttuakseen minka tahansa itse na-
keminsa keskikokoisen tai pienen humanoidin ul-

konadn mukaiseen muotoon, tai takaisin todelliseen

muotoonsa. Sen muut kyvyt ja ominaisuudet kuin
koko eivit muutu sen muodon mukana. Mukana
kannetut varusteet ja aseet eivit muuta muotoaan.
Kaksoisolento palautuu kuollessaan aina todelliseen
muotoonsa.

Viijyttdja. Kaksoisolennolla on etu hydkkaysheit-
toihin olentoa kohtaan jonka se on yllattanyt.

Yllatyshyokkiys. Kaksoisolennon yllattdessa olen-

non ja osuessa ensimmaisella kierroksella taistelua
aiheuttaa se kohteelle 10 (3n6) pistettd ylimaaraista
vahinkoa.

Toiminnot
Sarjahyokkays. Kaksoisolento tekee kaksi
ldhitaisteluhyokkaysta.

Lyonti. Lahitaisteluhyokkdys: +6 osumiseen, ulot-
tuvuus 2 metrid, yksi kohde. Osuma: 6 (1n6 + 4)
murskausvahinkoa.

Lue ajatuksia. Kaksoisolento voi lukea maagisesti
valitsemansa olennon pinta-ajatuksia 24 metrin
paassa siitd. Kaksoisolento voi lukea ajatuksia estei-
den ja seinien lapi mutta 9o cm puuta tai maata, 60
cm kived, 5 cm metallia tai kuinka ohut kalvo lyijya
tahansa estavit sen. Kohteen ollessa kantamassa
kaksoisolento voi jatkaa ajatusten lukemista kun-
han sen keskittyminen ei herpaannu (sama kuin
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loitsuihin keskittyminen). Lukiessaan kohteen miel-
ta kaksoisolennolla on hantd vastaan etu kaikissa
viisaus (oivallus) heittoihin ja karisma (huijaami-
nen, suostuttelu, uhkaaminen) heittoihin.

Kaksoisolennot ovat ovelia muodonmuuttajia jotka
voivat ottaa minka tahansa humanoidin muodon.
Ne kayttavat huomattavissa maarin aikaa uhriensa
seuraamisen ja heiddn tapojensa opetteluun ennen
kuin ottavat heidan paikkansa. Kaksoisolennot pité-
vt korvattuja henkil6itd usein salaisissa sijainneissa
vankeina jotta voivat saada selville loputkin tiedot
heidan elamastaan.

Ryopeli
Keskikokoinen epdkuollut, tyypillisesti neutraalin
paha

Puolustus 14 (kovetettu nahkapanssari)
Osumapisteet 45 (6n8 +18)
Nopeus 12 metrid

ALY Vil
10 (+0)

VOI
15 (+2)

KET SIT
14 (+2)

KAR
15 (+2)

16 (+3) 13 (+1)

Taidot hiipiminen +4, tarkkaavaisuus +3
Sietokyvyt viilto-, pisto ja murskaus- tavalli-
sista ei-maagisista aseista joita ei ole hopeoitu ja
kuolonvahinko

Immuniteetit myrkky

Aistit pimeanako 24 metria, vakiotarkkaavaisuus
13

Kielet kaikki eldessd tuntemat kielet

Haaste 3 (700 KOP)

Valoherkka. Kyopelilld on auringonvalossa haitta
kaikkiin hyokkaysheittoihin seka viisaus (tarkkaa-
vaisuus) heittoihin niiden liittyessa nakoaistiin.

Toiminnot

Sarjahyokkays. Kyopeli tekee kaksi hyokkays-
ta joko miekalla tai pitkdjousella. Se voi toisen
miekalla tehdyn hyokkayksen sijaan kayttda
kalmankosketusta.

Kalmankosketus. Lihitaisteluhyokkdys: +4 osumi-
seen, ulottuvuus 2 metrid, yksi kohde. Osuma: 5 (1n6
+2) kuolonvahinkoa, Kohteen osumapistemaksimi
laskee karsityn kuolonvahingon verran jos tima

ei onnistu VA 13 sitkeyspelastusheitossa. Kohteen

osumapistemaksimi ei nouse ennen kuin tdma on
pddssyt pitamaan pitkin levon. Kohde kuolee jos
taman vaikutuksen johdosta sen osumapisteet laske-
vat nollaan.

Humanoidi joka kuolee tihan nousee 24 tuntia
my6hemmin zombina jota kyopeli hallitsee. Vain
ruumiin tuhoaminen tai henkiin herittaminen estaa
taman. Kyopelilla ei voi olla kerralla enempéa kuin
12 zombia hallinnnassaan.

Miekka. Lahitaisteluhyokkdys: +4 osumiseen,
ulottuvuus 2 metria, yksi kohde. Osuma: 6 (1n8 +
2) viiltovahinkoa, tai 7 (1n10 +2) viiltovahinkoa jos
kaksikitisesti.

Pitkéjousi. Kantamahyokkdys: +4 osumiseen, kan-
tama 60/240 metrid, yksi kohde. Osuma: 6 (1n8 + 2)
pistovahinkoa.

Kyopelit ovat vaarallisia epakuolleita, useimmat
ovat entisaikain sotapdallikoitd ja kunnostautuneita
sotureita. Mahtava kuolontaikuus ja voimalliset epa-
kuolleet voivat kutsua niitd hautakerojen uumenista
tai kirota my0s nykyisind paivina kuolleita sankarei-
ta johtamaan vahdisempia epikuolleita erddanlaisena
kalmiston paallystona.

Rarmalainen, vartija
Pieni humanoidi (kdrmdldinen), mikd tahansa
vakaumus

Puolustus 12

Osumapisteet 5 (2n6 - 2)

Nopeus 12 metrid

\Y/e]l KET SIT ALY Vil KAR
7(-2)  15(+2)  9(-1) 8(-1) 7(-2)  8(-1)

Aistit pimednako 24 metrid, vakiotarkkaavaisuus
8

Kielet lohikdarme, yleiskieli

Haaste 1/8 (25 KOP)

Valoherkka. Auringonvalossa kairmaldinen on
haitta kaikkiin hyokkéysheittoihin ja nakoon liitty-
viin viisaus (tarkkaavaisuus) heittoihin.

Laumataktiikka. Kirmalaisilla on etu kaikkiin
hyokkaysheittoihinsa jos vahintadn yksi sen liittolai-
sista on 2 metrin paassa siitd, olettaen ettd kyseinen
liittolainen ei ole toimintakyvyton.



Toiminnot

Tikari. Lihitaisteluhyokkdys: +4 osumiseen, ulot-
tuvuus 2 metrid, yksi kohde. Osuma: 4 (in4 + 2)
pistovahinkoa.

Linko. Kantamahyokkdys: +4 osumiseen, kanta-
ma 12/48 metrid, yksi kohde. Osuma: 4 (1n4 + 2)
murskausvahinkoa.

Karmaldiset ovat pienid lisko-olentoja, niiden puhe
on siksattavad ja muistuttaa pienen koiran haukun-
taa. Kdrmalaiset ovat sen verran heikompia kuin
muut humanoidit etté reilusti tappelemisessa ei ole
heille mitaan jarked ja ilman maarallista ylivoimaa
heidin on vaikea kayda isompiaan vastaan. Kér-
maldisten legendat kertovat heidan polveutuvan
lohikaarmeiden sukukunnasta, varma tieto asiasta
lienee kadonnut jonnekin muinaiseen historiaan,
mutta monella kirmalaisella ei ole asiasta lilemmin
huumorintajua ja voivat loukkaantua pahasti jos
asiaa kyseenalaistetaan.

o o0

RaarmeKukKo

Pieni hirvittdvyys, vakaumukseton
Puolustus 11 (luontainen puolustus)
Osumapisteet 27 (6n6 + 6)

Nopeus 8 metrii, lentdiminen 16 metria

VoI KET SIT ALY Vil KAR

6 (-2) 12 (+1)  12(+1) 2 (-4) 13 (+1) 5(-2)

Aistit pimednako 24 metria, vakiotarkkaavaisuus
11

Kielet -

Haaste 1/2 (100 KOP)

Toiminnot

Purema. Lahitaisteluhyokkdys: +3 osumiseen,
ulottuvuus 2 metrii, yksi kohde. Osuma: 3 (1n4 +

1) pistovahinkoa ja kohteen taytyy heittdd VA 11
sitkeyspelastusheitto maagista kivettymista vastaan.
Epdonnistumisella olento alkaa muuttua kiveksi ja
on sidottu. Olennon tiytyy uusia pelastusheittonsa
seuraavan vuoronsa lopussa. Onnistuminen toi-
sessa pelastusheitossa tarkoittaa ettd kivettyminen
loppuu, epaonnistuminen ettad olento on kivettynyt
seuraavat 24 tuntia.

Kaarmekukko on vastenmielinen otus joka on kuin
sulkasatoinen kukko jolla on lepakon nahkasiivet ja
suomuinen kddrmeen pyrsto.

Limakuutio

Suuri lima, vakaumukseton

Puolustus 6 (luontainen puolustus)
Osumapisteet 84 (8n10 + 40)
Nopeus 6 metrid

VOI KET SIT ALY Vil KAR

14 (+2) 3 (-4) 20 (+5 1(-5) 6(-2) 1(-5)

Olotila immuniteetit kauhistunut, kuuroutu-
nut, lumottu, maissa, sokaistu, uupunut

Aistit sokeaniko 24 metrii (ei nde mitdan timéan
pidemmialle), vakiotarkkaavaisuus 8

Kielet --

Haaste 2 (450 KOP)

Kuutio. Limakuutio tayttad kaiken kokokategorian-
satilan (4 x 4 metrid). Muut olennot voivat liikkua
samaan tilaan sen kanssa mutta silloin limakuutio
ymparoi heidat kuten alla kuvatussa toiminnossa ja
olento saa haitan ketteryyspelastusheittoonsa.

Olennot jotka ovat limakuution sisilla ovat nakyvis-
sd mutta tdydessd suojassa.

Olento joka on limakuution vieressi voi yrittda
kiskoa olentoa tai esinettd pois sen sisdltd VA 12 voi-
makkuusheitolla, mutta limakuution sisdian kurot-
tamisesta karsii 10 (3n6) happovahinkoa. Limakuu-
tion sisélle ei mahdu kerralla kuin joko yksi suuri
olento tai enintdan nelja keskikokoista.

Lipikuultava. Vaikka limakuutio olisi taysin
avoimesti nakyvilla sitd on hyvin vaikea erottaa,
tarvitaan onnistunut VA 15 viisaus (tarkkaavaisuus)
heitto jotta edes huomaa limakuution joka ei ole
liikkunut tai hyokannyt. Olento joka ei ole huoman-
nut limakuutiota joutuu liikkuessaan samaan tilaan
limakuution kanssa sen yllattamaksi.

Toiminnot

Uloke. Lahitaisteluhyokkdys: +4 osumiseen, ulot-
tuvuus 2 metrid, yksi kohde. Osuma: 10 (3n6)
happovahinkoa.

65

ILLIDIVd NVIVLHOINITAd



66

Ympiroi. Limakuutio voi liilkkua nopeudensa ver-
ran ja tunkea samaan tilaan suurien tai sitd pienem-
pien olentojen kanssa. Limakuution tullessa samaan
tilaan olennon kanssa timan ymparéinnin kohde
joutuu heittdimaan VA 12 ketteryyspelastusheiton.

Onnistuneella pelastusheitollla olento voi valita ettd
héanet on joko tyonnetty 2 metrin verran taaksepain
limakuution reitilta tai sen sivulle tai ettd han ei
viistd. Olento joka ei viisti ja valitsee ettei tule tyon-
netyksi sivuun tai taaksepdin kirsii samat seurauk-
set kuin hin olisi epdonnistunut pelastusheitossa.

Epdonnistuneella pelastusheitolla limakuutio liik-
kuu samaan tilaan olennon kanssa ja kohde karsii
10 (3n6) happoavahinkoa ja on ymparéity. Ympa-
roity olento ei voi hengittda, on sidottu ja krsii 21
(6n6) happovahinkoa limakuution jokaisen vuoron
alussa. Limakuution liikkuessa ympardity olento
liikkuu sen mukana.

Ympiroity olento voi toimintona yrittdd paeta
limakuution sisuksista VA 12 voimakkuusheitolla,
onnistumisella han voi poistua limakuution sisalta
mihin tahansa sen viereiseen vapaaseen tilaan.

Limakuutio on nimensa mukaisesti kuution muo-
toinen massa hyllyvai lapikuultavaa limaa, se
eldd keinotekoisissa maanalaisissa ymparistoissa
joissa se sy0 orgaanista jatettd ja varomattomia
vastaantulijoita.

o 00

LCiskolainen, metsastaja

Keskikokoinen humanoidi (liskolainen), mikd tahan-
sa vakaumus

Puolustus 15 (luontainen puolustus, kilpi)
Osumapisteet 22 (4n8 + 4)
Nopeus 12 metria, uiminen 12 metria

ALy Vil
12 (+1)

VOI
15 (+2)

KET SIT
10 (+0)

KAR
7(-2)

13 (+1) 7(-2)

Taidot hiipiminen +4, selviytyminen +5, tarkkaa-
vaisuus +3

Aistit vakiotarkkaavaisuus 13

Kielet lohikdarme

Haaste 1/2 (100 KOP)

Hengityksen piditteleminen. Liskolainen voi
pidiatelld hengitystaan 15 minuuttia.

Toiminnot
Sarjahyokkays. Liskolainen tekee kaksi hyokkays-
td, kummankin niista on oltava eri.

Purema. Ldhitaisteluhyokkdys: +4 osumiseen,
ulottuvuus 2 metria, yksi kohde. Osuma: 5 (1n6 + 2)
pistovahinkoa.

Raskas Nuija. Lihitaisteluhyokkdys: +4 osumiseen,
ulottuvuus 2 metrid, yksi kohde. Osuma: 5 (1n6 + 2)
murskausvahinkoa.

Heittokeihis. Lihitaistelu- tai Kantamahyokkdys: +4
osumiseen, ulottuvuus 2 metria, kantama 12/48 met-
rid, yksi kohde. Osuma: 5 (1n6 + 2) pistovahinkoa.

KilpipiikKki. Lahitaisteluhyokkadys: +4 osumiseen,
ulottuvuus 2 metrid, yksi kohde. Osuma: 5 (1n6 + 2)
pistovahinkoa.

Liskolaiset ovat suomupeitteisia matelijoita, ne
néyttavat humanoideilta joilla on liskon paaja
vanttera hantd. Ne elavat lapitunkemattomilla
soilla, uppoavissa raunioissa ja syvalld viidakossa.
Liskolaiset ovat muinainen kansa joka elda villin
luonnon ankarilla ehdoilla, ne puolustavat kiivaasti
omia alueitaan. Liskolaiset eldvat sen mukaan mita
hengissi sdilyminen vaatii.



Lobikaarme, punainen poikanen

Keskikokoinen lohikddrme, tyypillisesti kaoottisen
paha

Puolustus 17 (luontainen puolustus)
Osumapisteet 75 (10n8 + 30)

Nopeus 12 metrii, kiipeaminen 12 metria, lenté-
minen 24 metria

VoI KET SIT ALY Vil KAR

19 (+4)  10(+0) 17 (+3) 12(+1) 11 (+0) 15(+2)

Pelastusheitot Ket +2, Sit +5, Vii +2, Kar +4
Taidot hiipiminen +2, tarkkaavaisuus +4
Immuniteetit tuli

Aistit sokeaniko 4 metrid, pimeaniko 24 metrid,
vakiotarkkaavaisuus 14

Kielet lohikdirme

Haaste 4 (1100 KOP)

Toiminnot

Purema. Lahitaisteluhyokkdys: +6 osumiseen,
ulottuvuus 2 metria, yksi kohde. Osuma: g (1n10 + 4)
pistovahinkoa plus 3 (1n6) tulivahinkoa.

Tulihonkiys (Uudelleenlataa 5-6). Lohikdarme
honkii tulta 6 metrin padhan ulottuvan kartion
alueelle. Jokainen vaikutusalueelle jaanyt olento
joutuu heittdimaan VA 13 ketteryyspelastusheiton,
epaonnistuneet kirsivit 24 (7n6) tulivahinkoa,
onnistuminen puolittaa vahingon.

Punaisen lohikdiarmeen poikaset ovat hiijyja olen-
toja, niiden keskenkasvuinen uteliaisuus on kuin
kissalla joka leikittelee saalilla.

Luolapeikko

Suuri jdtti (peikko), mikd tahansa vakaumus

Puolustus 11 (turkis)
Osumapisteet 59 (7n10 + 21)

Nopeus 16 metrid
VOl KET SIT ALy Vil KAR
19(+4)  8(-1) 16(+3) 5(-3) 7(-2)  7(-2)

Aistit pimednako 24 metrid, vakiotarkkaavaisuus
8

Kielet peikko, yleiskieli

Haaste 2 (450 KOP)

Toiminnot

Suurnuija. Lihitaisteluhyokkdys: +6 osumiseen,
ulottuvuus 2 metria, yksi kohde. Osuma: 13 (2n8 + 4)
murskausvahinkoa.

Heittokeihis. Lihitaistelu- tai Kantamahyokkdys: +5
osumiseen, ulottuvuus 2 metrii, kantama 12/48 met-
rid, yksi kohde. Osuma: 11 (2n6 + 4) pistovahinkoa.

Kolmisen metria korkean ja levedaharteisen luola-
peikon suurin lahjakkuus on raaka voima, muuta
se ei juurikaan tarvitse. Niilld on taipumusta toimia
suorasukaisilla tavoilla ilman harkintaa.

Mantikori

Suuri hirvittavyys, tyypillisesti lainkuuliaisen paha

Puolustus 14 (luontainen puolustus)
Osumapisteet 68 (8n1o + 24)
Nopeus 12 metrid, lentiminen 20 metrid

VoI KET SIT ALY Vil KAR
17 (+3) 8(-1)

16 (+3) 17 (+3) 7(-2) 12 (+1)

Aistit pimedndko 24 metrid, vakiotarkkaavaisuus
1

Kielet yleiskieli

Haaste 3 (700 KOP)

Uusiutuvat hintapiikit. Mantikorilla on 24
hantapiikkid, pitkan levon jilkeen kaikki sen irti
linkoamat piikit ovat kasvaneet takaisin.
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Toiminnot

Sarjahyokkiys. Mantikori tekee kolme hyokka-
ystd: yhden puremalla ja kaksi kynsilla tai kolme
héantapiikeilla.

Purema. Lahitaisteluhyokkdys: +5 osumiseen,
ulottuvuus 2 metria, yksi kohde. Osuma: 7 (1n8 + 3)
pistovahinkoa.

Kynnet. Lihitaisteluhyokkdys: +5 osumiseen,
ulottuvuus 2 metrii, yksi kohde. Osuma: 6 (1n6 + 3)
viiltovahinkoa.

Hiantépiikki. Lahitaisteluhyokkdys: +5 osumiseen,
kantama 40/80 metrid, yksi kohde. Osuma: 7 (1n8 +
3) pistovahinkoa.

Mantikori on todellinen hirvittivyyden perikuva,
silla on ihmismaiset kasvot, haikalan hampaat,
leijonan ruumis ja lohikdadrmeen siivet. Sen hannas-
sa on kimppu teravia piikkeja joita se pystyy linkoa-
maan kohti vastustajiaan. Mantikori on haijy olento
joka himoitsee ihmislihaa.

Metsanpeikko, saalistaja

Keskikokoinen humanoidi (peikko), mikd tahansa
vakaumus

Puolustus 16 (turkis, kilpi)
Osumapisteet 27 (5n8 + 5)

Nopeus 12 metrid
VOI KET SIT ALY Vil KAR
15(+2)  14(+2)  13(+1)  8(-1)  11(+0)  9(-1)

Taidot hiipiminen +6, selviytyminen +2

Aistit pimedniko 24 metrid, vakiotarkkaavaisuus
10

Kielet peikko, yleiskieli

Haaste 1 (200 KOP)

Brutaali. Lahitaisteluaseella metsanpeikko heittda
yhden ylimaaraisen nopan lisda vahinkoa. (Huomi-
oitu alla)

Yllatyshyokkays. Metsanpeikon yllittaessd vastus-
tajansa sen hyokkays tekee ensimmaiiselld kierrok-
sella 7 (2n6) ylimaaraista pistettd vahinkoa.

Toiminnot

Piikkinuija. Lihitaisteluhyokkdys: +4 osumiseen,
ulottuvuus 2 metrid, yksi kohde. Osuma: 11 (2n8 + 2)
pistovahinkoa.

Heittokeihis. Lihitaistelu- tai Kantamahyokkdys: +4
osumiseen, ulottuvuus 2 metria, kantama 12/48 met-
rid, yksi kohde. Osuma: g (2n6 +2) Lihitaistelu- tai 5
(1n6 + 2) pistovahinkoa kantamahyokkayksena.

Metsanpeikko on takkuisen turkin peittima taitava
metsastdjd, joka ei ole turhan tarkka siitd mité syo.
Minne ikina ne ovatkaan asettuneet sielld kay 6isin
kova kumu kun ne kirnuavat hiidenkirnuissa sekai-
sin hirskia rasvaa, ihraa ja verta.

Mminotauri

Suuri hirvittavyys, tyypillisesti kaoottisen paha

Puolustus 14 (luontainen puolustus)
Osumapisteet 76 (gnio + 27)
Nopeus 16 metrid

ALY Vil
6(-2)

VOI
18 (+4)

KET SIT
11 (+0)

KAR
9(-1)

16 (+3) 16 (+3)

Taidot tarkkaavaisuus +7

Aistit pimedndko 24 metrii, vakiotarkkaavaisuus
17

Kielet pimeydenpuhe

Haaste 3 (700 KOP)

Rynnikko. Minotaurin liilkkuessa vuoronsa aikana
vahintadn 4 metria tekee se osuessaan kohteeseen
puskuhyokkaykselld g pistettd (2n8) ylimaaraista
pistovahinkoa. Rynnakén kohteen ollessa olento
joutuu se heittdimaan VA 14 voimakkuuspelastushei-
ton tai minotauri puskee sen 4 metrid taaksepiin ja
taman lisaksi kohde on maissa.

Reittimuisti. Minotauri muistaa aina taydellisesti
mita reittid se on kulkenut, ja ei ndin ollen eksy
lahes koskaan

Piittaamaton. Vuoronsa alussa minotauri voi ottaa
edun kaikkiin lahitaisteluhyokkayksiinsa jotka se
tekee vuoronsa aikana, hyokkayksilla sitd vastaan
on etu sen seuraavan vuoron alkuun saakka.



Toiminnot

Suurkirves. Lihitaisteluhyokkdys: +6 osumiseen,
ulottuvuus 2 metria, yksi kohde. Osuma: 17 (2n12 +
4) viiltovahinkoa.

Pusku. Lihitaisteluhyokkdys: +6 osumiseen, ulot-
tuvuus 2 metrid, yksi kohde. Osuma: 13 (2n8 + 4)
pistovahinkoa.

Minotaurit ovat massiivisia haranpiisid tappajia,
luonnottomiksi hirviéiksi kirouksen vaaristamia
labyrintin olentoja. Ne saalistavat ja surmaavat mui-
ta humanoideja jollaisia ne joskus itsekin saattoivat
olla.

Mustaputinki

Suuri lima, vakaumukseton

Puolustus 7 (luontainen puolustus)
Osumapisteet 85 (10n10 + 30)
Nopeus 8 metrid, kiipeiminen 8 metria

ALY Vil
1(-5) 6(-2)

VOI
16 (+3)

KET SIT
5(-3)

KAR
1(-5)

16 (+3)

Immuniteetit happo, kylmyys, salamat,
viiltovahinko

Olotila immuniteetit kauhistunut, kuurotunut,
lumottu, maissa, sokaistu, uupunut

Aistit sokeaniko 24 metrii (ei nde mitddn timéin
pidemmiaille), vakiotarkkaavaisuus 8

Kielet --

Haaste 4 (1100 KOP)

Muodoton. Mustaputinki voi litkkua noin tuuman
(2-3 sentin) kapean tilan lapi ahtautumatta ja timéan
lilkkumisen vaikuttamatta sen nopeuteen.

Syovyttava monja. Mustaputingista 2 metrin
paassa oleva olento ja joko koskettaa sité tai osuu
sithen ldhitaisteluhyokkiaykselladn karsii 4 (1n8)
happovahinkoa.

Puusta tai metallista tehdyt ei-maagiset aseet syo-
pyvit. Vahinkon aiheuttamisen jalkeen ase karsii
pysyvan kumulatiivisen -1 rangaistuksen vahinko-
heittoihin, jos rangaistus syopymisen seurauksena
tippuu niinkin alas kuin -5 ase tuhoutuu. Ei-maa-
giset puusta tai metallista tehdyt ammukset (kuten
nuolet) tuhoutuvat vilittdmasti aiheutettuaan
vahinkoa mustaputingille.

Mustaputinki syovyttad yhdessa kierroksessa 5 sent-
tid paksun ei-maagisen metallilevyn tai puupinnan

lapi.

Hamahikkikiipeily. Mustaputinki pystyy kiipea-
maian kohtisuoria pintoja ja jopa ylosalaisin katossa

ilman ettd sen tarvitsee tehdd ominaisuusheittoa.

Toiminnot

Uloke. Lihitaisteluhyokkdys: +4 osumiseen, ulottu-
vuus 2 metrid, yksi kohde. Osuma: 6 (1n6 + 3) murs-
kausvahinkoa plus 18 (4n8) happovahinkoa. Lisaksi
kohteen ei-maaginen haarniska syopyy osittain ja
karsii kumulatiivisen -1 rangaistuksen puolustuk-
seen. Haarniskan PL ollessa 10 se tuhoutuu.

Reaktiot

Jakaantuminen. Mustaputingin ollessa kooltaan
keskikokoinen tai suurempi ja kun silla on vahin-
tadn 10 osumapistettd jakaantuu se kahdeksi uudeksi
mustaputingiksi sen kirsiessa viilto- tai salamava-
hinkoa. Kummallakin uudella mustaputingilla on
puolet alkuperiisen mustaputingin osumapisteista,
pyoristden alaspdin. Kumpikin uusi mustaputinki
on yhden kokokategorian pienempi kuin alkuperai-
nen, suuri mustaputinki jakaantuu kahdeksi keski-
kokoiseksi, keskikokoinen kahdeksi pieneksi.

Mustaputinki on muodoton olento joka koostuu
hyllyvistd massasta pikimustaa syovyttdvad monjaa.
Sitd ohjaa vain kyltymiton nalka, sen vadjaamatto-
min etenemisen voi pysdyttad ainostaan tuhoamalla
sen.
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Muumio

Keskikokoinen epdkuollut, tyypillisesti lainkuuliaisen
paha

Puolustus 11 (luontainen puolustus)
Osumapisteet 58 (9n8 +18)

Nopeus 8 metria

VOI KET SIT ALY Vil KAR
16(+3)  8(-1) 15(+2) 6(-2) 10(+0) 12(+1)
Pelastusheitot Vii +2

Heikkoudet tuli

Sietokyvyt murskaus-, pisto- ja viiltovahinko
tavallisista ei-maagisista aseista

Immuniteetit kuolonvahinko, myrkky

Olotila immuniteetit halvaantunut, kauhistu-
nut, lumottu, myrkytetty, uupunut

Aistit pimeanako 24 metrid, vakiotarkkaavaisuus
10

Kielet kaikki eldessi tuntemat kielet

Haaste 3 (700 KOP)

Toiminnot

Sarjahyokkiys. Muumio voi kiyttaa pelottava
katsetta ja tekee yhden hyokkayksen matianevalla
nyrkilla.

Mitanevi nyrkKi. Lihitaisteluhyokkdys: +5 osu-
miseen, ulottuvuus 2 metrii, yksi kohde. Osuma: 10
(2n6 + 3) murskausvahinkoa plus 10 (3n6) kuolon-
vahinkoa. Kohteen ollessa eldvi olento joutuu

hén heittdiméan VA 12 sitkeyspelastusheiton tai
tulla kirotuksi muumiomadalla. Muumiomadalla
kirotun osumapisteet eivit parane vaan laskevat 10
(3n6) pistettd jokaista kulunutta 24 tuntia kohden.
Muumiomaédan kirouksen laskiessa kohteensa osu-
mapisteet nollaan kohde kuolee ja hanen ruumiinsa
muuttuu tomuksi. Kirous kestad kunnes se poiste-
taan loitsulla kirouksen kumoaminen tai muulla
vastaavalla magialla.

Pelottava katse. Muumio valitsee kohteekseen
yhden olennon jonka se nikee 24 metrin etiisyydel-
14, jos kohde voi nihda muumion heidin katseensa
kohtaavat ja kohde joutuu heittimaan VA 11 viisaus-
pelastusheiton, epaonnistuminen tarkoittaa etta
kohde on kauhistunut muumion seuraavan vuoron
loppuun saakka. Kohde joka epaonnistuu pelastus-

heitossaan viidelld pisteelld tai enemmalld on lisaksi
halvaantunut. Pelastusheitossaan onnistunut on
immuuni kaikkien muumioiden (paitsi muumiolor-
dien) pelottaville katseille seuraavat 24 tuntia.

Muumio on kauan sitten unholaan painuneilla
rituaaleilla sdilotty epakuollut hautaholvin, aarteen
tai muinaisen temppelin vartija. Harva on ottanut
tdmén tehtavin vastaan vapaaehtoisesti vaan se on
usein langetettu heille kuoleman jalkeen. Muumiot
voivat valvoa vield paljon itseddn vaarallisempien
olentojen syvai haudanunta.

Neulanokka

Pikkiriikkinen eldin, vakaumukseton

Puolustus 14 (luontainen puolustus)
Osumapisteet 2 (1n4)
Nopeus 4 metrid, lentiminen 16 metrid

ALY Vil
2(-4) 8(-1)

VOI KET SIT
4(-3) 11 (+0)

KAR
6(-2)

16 (+3)

Aistit pimedniko 24 metrid, vakiotarkkaavaisuus
9

Kielet --

Haaste 1/8 (25 KOP)

Toiminnot

Verenimu. Lahitaisteluhyokkdys: +5 osumiseen,
ulottuvuus 2 metria, yksi kohde. Osuma: 5 (1n4 + 3)
pistovahinkoa, jonka jalkeen neulanokka kiinnittyy
kohteeseen. Ollessaan kiinnittynyt kohteeseen neu-
lanokka ei hyokkda vaan aiheuttaa jokaisen vuoron-
sa alussa 5 (1n4 + 3) pistettd vahinkoa verenhukan
muodossa.

Neulanokka voi irrottaa itsensa lilkkumalla 2 metrin
verran, se tekee niin juotuaan 10 osumapisteen
edestd verta tai kohteen kuollessa, kumpi tapahtuu-
kaan ensin. Mika tahansa olento, mukaan lukien
kohde itse voivat kiyttad toimintonsa neulanokakan
irrottamiseen.

Neulanokka on omituinen olento joka nayttaa lepa-
kon, linnun ja hyttysen risteytykselta. Useimmille
seikkailijoille ne ovat uhka vain isoina parvina.



Norsu

Valtava eldin, vakaumukseton

Puolustus 12 (luontainen puolustus)
Osumapisteet 76 (8n12 + 24)

Nopeus 16 metrid
VOI KET SIT ALY Vil KAR
22(+6)  9(-1) 17(+3) 3(-4) 11(+0) 6(-2)

Aistit vakiotarkkaavaisuus 10
Kielet --
Haaste 4 (1100 KOP)

Lyo maihin. Norsun liikkuessa vuoronsa aikana
vihintaidn 8 metrid ja osuessaan puskuhyokkayk-
selld joutuu kohde heittamaén VA 12 voimakkuus-
pelastusheiton tai kohde on maissa. Kohteen ollessa
maissa norsu voi bonustoimintona tehda runno
lahitaisteluhyokkayksen.

Toiminnot

Pusku. Lihitaisteluhyokkdys: +8 osumiseen, ulot-
tuvuus 2 metrid, yksi kohde. Osuma: 19 (3n8 + 6)
pistovahinkoa.

Runno. Lihitaisteluhyokkdys: +8 osumiseen, ulottu-
vuus 2 metrid, yksi kohde joka on maissa. Osuma: 22
(3n10 + 6) murskausvahinkoa.

Norsut voivat hdirittyna olla vaarallisia, joskus niita
koulitaan sotilaskadytto6n murjomaan ja murskaa-
maan vastapuolen rivit lyttyyyn.

Painajainen
Suuri piru, tyypillisesti neutraalin paha
Puolustus 13 (luontainen puolustus)

Osumapisteet 68 (8n1o + 24)
Nopeus 24 metrid, lentiminen 36 metria

VoI KET SIT ALY Vi KAR
18 (+4) 15 (+2) 16 (+3) 10 (+0) 13 (+1) 15 (+2)
Immuniteetit tuli

Aistit vakiotarkkaavaisuus 11

Kielet ymmartia hornankieltd, pimeydenpuhetta
ja yleiskieltd vaikka ei pysty puhumaan

Haaste 3 (700 KOP)

Myonna sietokyky. Painajainen voi antaa kenelle
tahansa sitd ratsastavalle sietokyvyn tulivahingolle.

Valaiseva. Painajainen valaisee kirkkaasti 4 metrin
padhan ja himmeda valoa vield 4 metrin paahan
kirkkaasta valosta.

Toiminnot

Kaviot. Lihitaisteluhyokkdys: +6 osumiseen, ulot-
tuvuus 2 metrid, yksi kohde. Osuma: 13 (2n8 + 4)
murskausvahinkoa plus 7 (2n6) tulivahinkoa.

Eetterilaukka. Painajainen ja enintiin kolme
vapaaehtoista olentoa 2 metrin etdisyydella siitd
siirtyvat maalliselta olevaisuuden tasolta eetteriin,
tai takaisin.

Painajainen on pikimusta ratsu jonka harja leimuaa
liekeissa ja kaviot iskevat kipinad. Niitd tavataan
joskus muiden pahojen olentojen palveluksessa tai
liittolaisina, louhit ratsastavat joskus niilld ja hor-
nan valtiaiden talleissa tiedetdan olevan useita.

Pegasus

Suuri taivaallinen, tyypillisesti kaoottisen hyvdi

Puolustus 12 (luontainen puolustus)
Osumapisteet 59 (7n10 + 21)
Nopeus 24 metrii, lentiminen 36 metria

VoI KET SIT ALY Vil KAR

18 (+4) 15(+2) 16(+3) 10(+0) 15(+2) 13 (+1)

Pelastusheitot Kar +3, Ket +4, Vii +4

Taidot tarkkaavaisuus +6

Aistit vakiotarkkaavaisuus 14

Kielet ymmartda haltiaa, salokieltd, valonkielta
ja yleiskieltd vaikka ei pysty puhumaan

Haaste 2 (450 KOP)

Toiminnot

Kaviot. Lahitaisteluhyokkdys: +6 osumiseen, ulot-
tuvuus 2 metrid, yksi kohde. Osuma: 11 (2n6 + 4)
murskausvahinkoa.

Pegasukset ovat ylimaallisen kauniita siivekkai-

ta hevosia. Ne valttelevit kontaktia maan paalla
asuviin mutta joskus hyvit jumalat lahettavit niita
hadan hetkelld kiidattdimaan palvelijoitaan turvaan.
Pegasuksen lento taivaankannen poikki on niin
inspiroiva naky ettd siksi niita kutsutaan joskus
runoratsuiksi.
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Peikkolainen, rosvo

Pieni humanoidi (peikko), mikd tahansa vakaumus

Puolustus 15 (nahkapanssari, kilpi)

PolloRarbu

Suuri hirvittdvyys, vakaumukseton

Puolustus 13 (luontainen puolustus)

Osumapisteet 7 (2n6) Osumapisteet 59 (7n10 + 21)

Nopeus 12 metria Nopeus 16 metrid

VOI KET SIT ALY Vil KAR VOI KET SIT ALY Vil KAR
8(-1)  14(+2) 10(+0) 10(+0) 8(-1)  8(-1) 20(+5)  12(+1) 17(+3)  3(-4) 12(+1) 7(-2)

Taidot hiipiminen +6
Aistit pimeaniko 24 metrid, vakiotarkkaavaisuus

9
Kielet peikko, yleiskieli
Haaste 1/4 (50 KOP)

Liukas karkuri. Peikkolainen voi vuorollaan pii-
loutua tai irtautua bonustoimintona.

Toiminnot

Sapeli. Lihitaisteluhyokkdys: +4 osumiseen, ulot-
tuvuus 2 metrid, yksi kohde. Osuma: 5 (1n6 + 2)
viiltovahinkoa.

Lyhytjousi. Kantamahyokkdys: +4 osumiseen,
kantama 32/128 metrid, yksi kohde. Osuma: 5 (1n6 +
2) pistovahinkoa.

Peikkolainen on peikkojen sukukunnan heikoin
edustaja, radpilemainen mutta joskus myds ham-
mastyttavan itsepintainen olento. Hyvin aseistau-
tuneille ja valmistautuneille seikkailijoille rosvoiksi
ryhtyneet peikkolaiset ovat uhka vain suurissa
joukoissa.

Taidot tarkkaavaisuus +3

Aistit pimedniko 24 metrid, vakiotarkkaavaisuus
13

Kielet --

Haaste 3 (700 KOP)

Tarkka nako ja hajuaisti. Pollokarhulla on etu
(tarkkaavaisuus) viisausheittoihin niiden liittyessa
nikoon tai hajuaistiin.

Toiminnot
Sarjahyokkays. Pollokarhu tekee kaksi hyokkays-
td: yhden nokalla ja toisen kynsilla.

Nokka. Lahitaisteluhyokkdys: +7 osumiseen, ulot-
tuvuus 2 metrid, yksi kohde. Osuma: 10 (1n10 + 5)
pistovahinkoa.

Kynnet. Lihitaisteluhyokkdys: +7 osumiseen,
ulottuvuus 2 metria, yksi kohde. Osuma: 14 (2n8 + 5)
viiltovahinkoa.

Pollokarhu nayttad valtavalta karhulta jolla on pél-
16n pai, se ei pelkad ihmisid eikd muita humanoi-
deja lainkaan ja kiy hyvinkin hanakasti paalle.
Pollokarhu on kuten kimaira tai vesinokkaeldin,
luonnoton magialla aikaansaatu yhdistelma eri
olentoja, sen nilka ylittda nopeasti saaliseldinten
madran sielld minne se ikind asettuu ja sen aiheutta-
mat tuhot ovat mittavat.



- o0

Ruostebirvio

Keskikokoinen hirvittavyys, vakaumukseton

Puolustus 14 (luontainen puolustus)
Osumapisteet 27 (5n8 + 5)

Nopeus 16 metria
VoI KET SIT ALY Vil KAR
13(+1)  12(+1)  13(+1)  2(-4) 13(+1)  6(-2)

Aistit pimedniko 24 metrii, vakiotarkkaavaisuus
1

Kielet --

Haaste 1/2 (100 KOP)

Rautavainu. Ruostehirvio 16ytad ainan rautapitois-
ten metallien tarkan sijainnin 12 metrin etisyydella
itsestdan pelkdn hajuaistin turvin.

Ruostutus. Miki tahansa ei-maaginen ase joka on
tehty metallista osuessaan ruostehirvign ruostuu.
Vahinkon aiheuttamisen jilkeen ase kérsii pysyvan
kumulatiivisen -1 rangaistuksen vahinkoheittoihin,
jos rangaistus ruostumisen seurauksena tippuu
niinkin alas kuin -5 ase tuhoutuu. Ei-maagiset me-
talliset tai metallikdrkiset ammubkset (kuten nuolet)
tuhoutuvat valittomasti aiheutettuaan vahinkoa
ruostehirviolle.

Toiminnot

Purema. Lahitaisteluhy6kkdys: +3 osumiseen,
ulottuvuus 2 metria, yksi kohde. Osuma: 5 (1n8 + 1)
pistovahinkoa.

Tuntosarvet. Ruostehirvié tuhoaa minki tahansa
nikemansa ei-maagisen rautapitoisen metalliesi-
neen joka on 2 metrin padssa siitd. Esineestd joka ei
ole kenenkian kantama tai kidessa tuhoutuu 30 x30
x 30 cm kuution verran rautapitoista metallia, mah-
dollisesti siis kokonaan. Kannetun esineen kohdalla
sen kantaja voi tehda VA 11 ketteryyspelastusheiton
pitadkseen esineen ruostehirvion tuntosarvien
ulottumattomissa.

Esineen ollessa haarniska tai kilpi kirsii se kumula-
tiivisen -1 rangaistuksen puolustukseen. Haarniskan
PL ollessa 10 tai kilven bonuksen +o se tuhoutuu.
Esineen ollessa ase se ruostuu kuten ruostehirvion
erityispiirteessi ruostutus on kuvattu.

Ruostehirvio nayttad kuin omituiselta vyotidiselta
jolla on hyvin pitkit tuntosarvet. Se ruostuttaa rau-
tapitoisia esineitd ruuakseen.

Raakysieni

Keskikokoinen kasvi, vakaumukseton

Puolustus 5 (luontainen puolustus)
Osumapisteet 13 (3n8)
Nopeus o metrii (litkkumaton)

\Y/e] KET SIT ALY Vi
1(-5) 1(-5) 10 (+0) 1(-5) 3(-4)

KAR
1(-5)

Immuniteetit sokaistu, kuuroutunut,
kauhistunut

Aistit sokeaniko 12 metria (ei nde mitdin timin
pidemmille), vakiotarkkaavaisuus 6

Kielet --

Haaste o (10 KOP)

Harhaanjohtava ulkoniko. Radkysienen ollessa
liikkumatta sitd ei pysty erottamaan tavanomaisesta
joskin kookkaasta sienikasvustosta.

Reaktiot

Réikiisy. Kirkkaan valon tai olennon ldhestyessa
12 metrin etdisyydelle radkysienestd se alkaa paas-
tamaan kirkunaa joka kuuluu 120 metrin paahan.
Radkysieni jatkaa radkymistdan 1n4 vuoroa sen
jalkeen kun hairi6 on lilkkunut sen sokeandon
kantamattomiin.

Réidkysieni on ihmisen korkuiseksi kasvava tattimai-
nen itidema joka paastad puolustuksenaan viiltavian
korkeaa kirkunaa. Monet maanalaisen maailman
asukkaat viljelevit nditd sienid asumusten lahelld
halytysjarjestelméana.
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Uiettelija

Keskikokoinen piru (muodonmuuttaja), tyypillisesti
neutraalin paha

Puolustus 15 (luontainen puolustus)
Osumapisteet 66 (12d8 + 12)
Nopeus 12 metrid, lentiminen 24 metrii

VOl KET SIT ALY Vil KAR

8(-1) 17 (+3) 13 (+1)  15(+2)  12(+1) 20 (+5)

Taidot hiipiminen +7, huijaaminen +9, oivallus
+5, suostuttelu +9, tarkkaavaisuus +5
Sietokyvyt kylma, myrkky, salama, tuli, viilto-,
pisto ja murskaus- tavallisista ei-maagisista aseista
Aistit pimednako 24 metrid, vakiotarkkaavaisuus
15

Kielet hornankieli, pimeydenpuhe, yleiskieli,
telepatia 24 metria

Haaste 4 (1100 KOP)

Telepaattinen yhteys. Viettelijan telepatian kan-
tama on rajoittamaton niihin olentoihin jotka se on
lumonnut. Lumotun kohteen ei tarvitse olla edes
samalla olemassaolon tasolla kuin viettelijan.

Muodonmuuttaja. Viettelija voi kiyttda toimin-
tonsa muuttuakseen pieneksi tai keskikokoiseksi
humanoidiksi, tai takaisin todelliseen muotoon-

sa. Jos sen valitsemalla muodolla ei ole siipia se ei
pystyy lentimain ja menettdd lentonopeutensa. Sen
muut kyvyt ja ominaisuudet kuin koko ja nopeus ei-
vat muutu sen muodon mukana. Mukana kannetut
varusteet ja aseet eivit muuta muotoaan. Viettelija
palautuu kuollessaan aina todelliseen muotoonsa.

Toiminnot

Kynnet (Vain pirun muodossa). Léhitaisteluhyokkd-
ys: +5 osumiseen, ulottuvuus 2 metrid, yksi kohde.
Osuma: 6 (1n6 + 3) viiltovahinkoa.

Lumoa. Viettelija valitsee kohteekseen humanoidin
jonka se voi nahda 12 metrin etaisyydella, kohteen
taytyy onnistua VA 15 viisauspelastusheitossa tata
magiaa vastaan tai han joutuu viettelijan lumoa-
maksi yhden péivin ajaksi. Viettelijan lumoama
kohde tottelee timdn suullisia tai telepaattisia maa-
rayksid. Kohde voi heittda pelastusheiton uudestaan
jos viettelija vahingoittaa hanti tai antaa itsetuhoi-
sia kaskyja, paattaen lumouksen. Pelastusheitossa
onnistuminen tarkoittaa ettd kohde on immuuni

tamaén viettelijain lumousyrityksille seuraavat 24
tuntia. Viettelijalla voi olla kerralla vain yksi koh-
de alistettuna lumouksensa valtaan, jos se lumoaa
toisen niin edellisen lumous lakkaa.

Lannistava suudelma. Viettelija suutelee lumo-
amaansa olentoa tai vapaaehtoista uhria. Kohteen
taytyy tehda VA 15 sitkeyspelastusheitto magiaa
vastaan tai hin karsii 32 (5n10 + 5) hengenvahinkoa,
onnistuminen puolittaa vahingon.

Kohteen osumapistemaksimi laskee kirsityn hen-
genvahingon verran kunnes tima on paassyt pita-
maédn pitkdn levon. Kohde kuolee jos timan vaiku-
tuksen johdosta sen osumapisteet laskevat nollaan.

Eetterimuoto. Viettelija maagisesti siirtyy maalli-
selta olevaisuuden tasolta eetteriin, tai takaisin.

Viettelijat ovat Alisten maailman olentoja jotka
houkuttelevat kuolevaisia pahan palvelukseen. Ne
yleensi valitsevat komean ja nayttavin ulkomuodon
liitkkuessaan kuolevaisten keskuudessa. Ne osaavat
suostutella taitavasti, valehdella kuin puhuisivat
totta ja uskotella ihmiset pitiméaan niiden ajatuksia
ominaan, moni paatyy siksi aivan omasta vapaasta
tahdostaan niiden palvelukseen.

Uakipeikko, sotilas

Keskikokoinen humanoidi (peikko), mikd tahansa
vakaumus

Puolustus 18 (ketjupanssari, kilpi)
Osumapisteet 11 (2n8 + 2)
Nopeus 12 metrid

VoI KET SIT ALY Vil KAR

13(+1)  12(+1) 12(+1) 10(+0) 10 (+0) 9 (-1)

Aistit pimednako 24 metrid, vakiotarkkaavaisuus
10

Kielet peikko, yleiskieli

Haaste 1/2 (100 KOP)

Muodostelmataistelu. Kerran vuorollaan vaki-
peikko voi osuessaan tehda ylimaaraiset 7 (2n6) pis-
tettd vahinkoa jos vastustaja on my6s 2 metrin paas-
sd mistd tahansa vakipeikon liittolaisesta, olettaen
ettda kyseinen liittolainen ei ole toimintakyvyton.



Toiminnot

MiekKka. Lahitaisteluhyokkdys: +3 osumiseen,
ulottuvuus 2 metrid, yksi kohde. Osuma: 5 (1n8 +
1) viiltovahinkoa, tai 6 (1n10 +1) viiltovahinkoa jos
kaksikatisesti.

Pitkdjousi. Kantamahyokkdys: +3 osumiseen, kan-
tama 60/240 metrid, yksi kohde. Osuma: 5 (1n8 + 1)
pistovahinkoa.

Vikipeikot eivit ole yhtd vikkelia kuin peikkolaiset
tai vikevia kuin metsanpeikot, puhumattakaan
luola- tai vuorenpeikoista. Joukkovoimalla ja te-
hokkaalla yhteistyolld vakipeikkojen sotilaat usein
peittoavat paljon itseddan isompia tai paremmin
varustettuja vastustajia.

OrKKi, palkkasoturi

Keskikokoinen humanoidi (6rkki), mikd tahansa
vakaumus

Puolustus 13 (turkispanssari)
Osumapisteet 15 (2n8 + 6)
Nopeus 12 metrid

VOI KET SIT ALY VIl KAR
16 (+3)  12(+1) 16(+3)  7(-2)  11(+0) 10 (+0)

Taidot uhkailu +2

Aistit pimedniko 24 metrid, vakiotarkkaavaisuus
10

Kielet yleiskieli, 6rkki

Haaste 1/2 (100 KOP)

Paallekiyva. Orkki voi bonustoimintona liitkkua
nopeutensa verran kohti vastustajaa jonka se nakee.

Toiminnot

Suurkirves. Lihitaisteluhyokkdys: +5 osumiseen,
ulottuvuus 2 metrii, yksi kohde. Osuma: 9 (1n12 + 3)
viiltovahinkoa.

Heittokeihas. Laihitaistelu- tai Kantamahyokkdys: +5
osumiseen, ulottuvuus 2 metrii, kantama 12/48 met-
rid, yksi kohde. Osuma: 6 (1n6 + 3) pistovahinkoa.

Orkit ovat fyysisesti voimakkaita, sitkeitd ja karun
oloisia humanoideja. Orkeilld on hurja maine sotu-
reina. Palkkasotureina tyoskenteleviat orkit tietavat
ettd heitd pelatadn ja usein pyrkivat myos kaytta-
madn tita hurjaa mainettaan edukseen.
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OPEN GAME LICENSE VERSION 1.0A

Permission to copy, modify and distribute the files collectively known as the
System Reference Document 5.1 (“SRD5”) is granted solely through the use
of the Open Gaming License, Version 1.0a. This material is being released
using the Open Gaming License Version 1.0a and you should read and
understand the terms of that License before using this material.

The text of the Open Gaming License itself is not Open Game Content.
Instructions on using the License are provided within the License itself. The
following items are designated Product Identity, as defined in Section 1(e)
of the Open Game License Version 1.0a, and are subject to the Conditions
set forth in Section 7 of the OGL, and are not Open Content: Dungeons &
Dragons, D&D, Player’s Handbook, Dungeon Master, Monster Manual, d20
System, Wizards of the Coast, d20 (when used as a trademark), Forgotten
Realms, Faer(in, proper names (including those used in the names of Spells
or items), places, Underdark, Red Wizard of Thay, the City of Union, Heroic
Domains of Ysgard, EverChanging Chaos of Limbo, Windswept Depths of
Pandemonium, Infinite Layers of The Abyss, Tarterian Depths of Carceri,
Gray Waste of Hades, Bleak Eternity of Gehenna, Nine Hells of Baator,
Infernal Battlefield of Acheron, Clockwork Nirvana of Mechanus, Peaceable
Kingdoms of Arcadia, Seven Mounting Heavens of Celestia, Twin Paradises of
Bytopia, Blessed Fields of Elysium, Wilderness of The Beastlands, Olympian
Glades of Arborea, Concordant Domain of the Outlands, Sigil, Lady of Pain,
Book of Exalted Deeds, Book of Vile Darkness, Beholder, gauth, Carrion
Crawler, tanar'ri, baatezu, Displacer Beast, Githyanki, Githzerai, Mind Flayer,
illithid, Umber Hulk, Yuan-ti.

All of the rest of the SRD5 is Open Game Content as described in Section
1(d) of the License. The terms of the Open Gaming License Version 1.0a are
as follows:

OPEN GAME License Version 1.0a The following text is the property of
Wizards of the Coast, LLC. and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc
("Wizards”). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a)"Contributors” means the copyright and/or trademark
owners who have contributed Open Game Content; (b)"Derivative
Material” means copyrighted material including derivative works and
translations languages), potation,
modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement,

(including into other computer
compilation, abridgment or other form in which an existing work may be
recast, transformed or adapted; (c) "Distribute” means to reproduce, License,
rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or otherwise distribute;
(d)’Open Game Content” means the game mechanic and includes the
methods, procedures, processes and routines to the extent such content
does not embody the Product Identity and is an enhancement over the
prior art and any additional content clearly identified as Open Game
Content by the Contributor, and means any work covered by this License,
including translations and derivative works under copyright law, but
specifically excludes Product Identity. (e) "Product Identity” means product
and product line names, logos and identifying marks including trade dress;
artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots, thematic elements,
dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions,
likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic and
other visual or audio representations; names and descriptions of characters,
Spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and Special
abilities; places, locations, environments, creatures, Equipment, magical
or supernatural Abilities or Effects, logos, symbols, or graphic designs; and
any other trademark or registered trademark clearly identified as Product
identity by the owner of the Product Identity, and which specifically excludes
the OPEN Game Content; (f) "Trademark” means the logos, names, mark,

sign, motto, designs that are used by a Contributor to Identify itself or its
products or the associated products contributed to the Open Game License

by the Contributor (g) "Use”,
copy, edit, format, modify, translate and otherwise create Derivative Material

Used” or "Using” means to use, Distribute,

of Open Game Content. (h) "You” or "Your” means the licensee in terms of
this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains
a notice indicating that the Open Game Content may only be Used under
and in terms of this License. You must affix such a notice to any Open
Game Content that you Use. No terms may be added to or subtracted from
this License except as described by the License itself. No other terms or
Conditions may be applied to any Open Game Content distributed using
this License.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate
Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License,
the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, nonexclusive
License with the exact terms of this License to Use, the Open Game Content.

5.Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original
material as Open Game Content, You represent that Your Contributions are
Your original Creation and/or You have sufficient rights to grant the rights
conveyed by this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE
portion of this License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE
of any Open Game Content You are copying, modifying or distributing,
and You must add the title, the copyright date, and the copyright holder’s
name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you
Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity,
including as an indication as to compatibility, except as expressly licensed
in another, independent Agreement with the owner of each element of that
Product Identity. You agree not to indicate compatibility or co-adaptability
with any Trademark or Registered Trademark in conjunction with a work
containing Open Game Content except as expressly licensed in another,
independent Agreement with the owner of such Trademark or Registered
Trademark. The use of any Product Identity in Open Game Content does not
constitute a Challenge to the ownership of that Product Identity. The owner
of any Product Identity used in Open Game Content shall retain all rights,
title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly
indicate which portions of the work that you are distributing are Open
Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish
updated versions of this License. You may use any authorized version of this
License to copy, modify and distribute any Open Game Content originally
distributed under any version of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every
copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open
Game Content using the name of any Contributor unless You have written
permission from the Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the
terms of this License with respect to some or all of the Open Game Content
due to statute, judicial order, or governmental regulation then You may not



Use any Open Game Material so affected.

13. Termination: This License will terminate automatically if You fail to
comply with all terms herein and fail to cure such breach within 30 days of
becoming aware of the breach. All sublicenses shall survive the termination
of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable,
such provision shall be reformed only to the extent necessary to make it
enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE Open Game License v 1.0a Copyright 2000,
Wizards of the Coast, LLC. System Reference Document 5.1 Copyright 2016,
Wizards of the Coast, LLC,; Authors Mike Mearls, Jeremy Crawford, Chris
Perkins, Rodney Thompson, Peter Lee, James Wyatt, Robert J. Schwalb, Bruce
R. Cordell, Chris Sims, and Steve Townshend, based on original material by E.
Gary Gygax and Dave Arneson.

Legendoja & Lohikdarmeita Copyright 2022, Jonas Mustonen, Vehka
Kurjenmiekka, Jukka Sorsa, Miska Fredman

5E Encounter Building

The Lazy DM’s Workbook Copyright 2018, Michael E. Shea
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