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BASIC FANTASY VASTA-ALKAJAN OHJEET

JOHDANTO

Vasta-alkajan ohjeet antaa perustiedot, joiden avulla pelaajat voivat luoda nopeasti 1. tason hahmoja ja ryhtya pelaamaan
Basic Fantasy -roolipelia. Tama kirjanen ei sisélla kaikkia tietoja, jotka tarvitaan Basic Fantasy -seikkailun tai -kampanjan
johtamiseen. Niinpé pelinjohtajalla on oltava Basic Fantasy Role-Playing Game Core Rules -saantokirja, joka sisaltaa pelin
kaikki saannot. Sen voi ladata ilmaiseksi osoitteesta basicfantasy.org. Kun hahmot nousevat 2. tasolle, pelaajatkin alkavat
tarvita Core Rules -saantékirjaa. Toinen hyddyllinen peliapu on Simone Fellin laatima Basic Fantasy RPG Charts and
Tables, jonka voi ladata niin ikéén ilmaiseksi Basic Fantasyn verkkosivustolta.

SISALLYS Hahmon kyvyt (3n6)
Kyk Hyvitys/sakko lisataé
Hahmon [uominen..........ooouooeeiiii e 1 vy — y‘_l,lty "sa 9 l? - n
. * Lahitaisteluhyokkaysheittoihin.
VarUSteet. ... .eeeiiiiiiiieeeiiiie e 4 Voimakkuus o de e Talete
- * Vaurioheittoihin, kun kaytetaan lahitaistelu-
TaiStelU......ccvvviiiieii e 6 (VMA) S R
Loitsut 9 tai heittoasetta (mukaan lukien linkoa)
............................................................................. - Kantamahyokkaysheittoihin
Hahmon luominen Ketteryys (jouset, varsijouset, heittokirveet)
(KET) * Panssariluokkaan (PL)
Ensiksi tarvitset lyijykynan, roolipelinoppia ja paperin, jolle * Aloitenopanheittoon
merkitset hahmosi tiedot. Voit kayttaa tavallista tyhjaa pa- Ruumiinkunto ¢ Jokaiseen kestonoppanheittoon
periarkkia tai Basic Fantasy -roolipelia varten tehtya hah- (RUK) * Pelastusheittoihin Myrkkya vastaan
molomaketta. Basic Fantasyn verkkosivustolta on ladatta- Alykkyys  * Hahmon osaamien kielten lukumaarasn
vissa useita erilaisia lomakkeita. Vasta-alkajalle sopii hyvin (ALY) « Pelastusheittoihin illuusioita vastaan
Chris Gonnermanin laatima Basic Fantasy RPG Standard Viisaus « Joihinkin pelastusheittoihin  taikahyokkayk-

Character Record Sheet. (V1) sid vastaan
. . . * Reaktioheittoihin
Hahmonluonnin vaiheet K(elglAsgl)a * Hahmon pestattavissa olevien palvelijoiden
1. Arvo jokainen kykyarvo heittdmalla 3n6. lukuméaaraan
2. Kirjoita muistiin kunkin kyvyn hyvitys/sakko.
3. Valitse hahmorotu ja kirjoita muistiin sen erikois- Kykyhyvitys/kykysakko
kyvyt. Kykyarvo Hyvitys/sakko
4. Valitse hahmoluokka ja kirjoita muistiin sen eri- 3 -3
koiskyvyt. 4-5 —2
5. Kirjoita muistiin 2. tasolle nousemiseen vaadittava 6-8 ]
kokemuspistemaara. 912 0
6. Arvo kestopisteet heittamalla hahmoluokkasi
kestonoppaa ja lisaa silmalukuun Ruumiinkunto- 13-15 +1
hyvityksesi tai -sakkosi. 16-17 +2
7. Kirjoita muistiin, ettda Hyskkayshyvityksesi on +1. 18 +3

(Se on +1 kaikilla 1. tason hahmoilla.)

8. Kirjoita muistiin pelastusheittolukusi (muuta luku-
ja tarvittaessa hahmorotusi hyvitysten mukaisesti).

9. Arvo rahamaarasi pelin alussa (3n6 x 10 kultara-
haa).

10. Osta hahmollesi varusteita (tarkista luokkasi ja ro-
tusi ase- ja haarniskarajoitukset).

11. Merkitse muistiin panssariluokkasi ja laske siihen
Ketteryys-hyvityksesi tai -sakkosi.

12. Valitse hahmollesi nimi ja kehité hénelle taustata-
rina.
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BASIC FANTASY

Hahmorodut Kadpiot
Vaatimukset RUK véahintaén 9, KAR enintaén 17
Haltiat - Luokat Pappi, taistelija, varas
Vaatimukset ALY vahintaan 9, RUK enintaan 17 "
Kestonoppa Mika tahansa
Luokat Mika tahansa luokka, mahdollisia myos Aseet Isot aseet vaativat kaksi katt
i/taisteliia i i/ vaativ .
fnaagitalstelia Ja maagivaras Ei voi kayttdd kahden kéden miekkaa,
Kestonoppa Enintaan n6 salkoasetta eiké pitkgjousta.
Aseet [sot aseet vaativat kaksi katta. Erikoiskyvyt * Pime&nako (kantama 60 jalkaa)
Erikoiskyvyt * Pime&n&ks (kantama 60 jalkaa) ) “I:Iavalj[.see . "ask'ettalslet rakenr’{.ust'\f;c?'t,
s . kaantyvat seinat, vinot ja kaltevat kaytavat
* Loytaa salaovet, kun 1n6-heiton tulos i L
s R seka kivityota olevat ansat, kun 1n6-
on 1-2; loytéa erikseen etsiméttd, kun .
heiton tulos on 1-2
tulos on 1
e Immuuni ruumiinsyéjien jahmetyshyok- Pelastusheitto- ¢ +4 Kuolemansade tai Myrkky
kayksille hyvitykset * +4 Taikasauvat
* Yllatysheitoissa  yllattymisen mahdolli- * +4 Jahmetys tai Kivetys
suus pienenee 1:ll& (ks. edempéna Ylla- * +3 Lohikaarmeen henké&ys
tysheitot) * +4 Loitsut
Pelastusheitto- ¢ +2 Taikasauvat Kielet * Yhteiskieli, kaapiokieli

hyvitykset * +1 Jahmetys tai Kivetys * +1 / ALY-hyvityspiste
* +2 Loitsut
oy Yleiskuvaus Noin 4 jalkaa pitkd, roteva, elinikda 300—
Kielet * Yhteiskieli, haltiakieli 400 vuotta. Tuuhea tukka ja parta.
e +1 / ALY-hyvityspiste
Yleiskuvaus Pituus noin 5 jalkaa, hoikka, paino 130 Puolituiset
naulaa. Elinika vahintaan 1200 wvuotta. Vaatimukset KET vahintaan 9. VMA enintian 17
Kalpea iho, tumma tukka, suipot korvat, aatimukse vahintaan 7, enintdan
véahéinen parrankasvu tai parraton. Luokat Pappi, taistelija, varas
Kestonoppa Enintaan n6
Ihmiset Aseet Keskikokoiset aseet vaativat kaksi katta.
Vaatimukset Ei kykyarvovaatimuksia Ei voi kayttaa Isoja aseita.
Luokat Mika tahansa Erikoiskyvyt * +1 kantamahyoskkayksiin
Kestonoppa Mika tahansa . +2"pa'r.1.sﬂs?rilu(‘)kk§ar} .Iéhitai.stelussa, kun
hyokkaaja on ihmistd isompi
Aseet Isot aseet vaativat kaksi katta. * +1 aloitenopanheittoihin
g - s . * Pilloutuminen (paljastumisen mahdolli-
Erikoiskyvyt +10 % kaikkiin hankittuihin kok -
TIROISKYVY teis(i)in 0 Katkidin hahkifuiin kokemuspis suus metsassa 10 % ja sisalla 30 %)
Pelastusheitto-  Ei ole Pela‘\stusheitto— *+4 Ku.olemanséde tai Myrkky
hyvitykset hyvitykset * +4 Taikasauvat
* +4 Jahmetys tai Kivetys
Kielet * Yhteiskieli * +3 Lohikaarmeen henké&ys
* +1 / ALY-hyvityspiste * +4 Loitsut
Yleiskuvaus Keskivertomiehen pituus on 6 jalkaa, pai- Kielet * Yhteiskieli, puolituiskieli

no 175 naulaa, eldé noin 75-vuotiaaksi.

* +1 / ALY-hyvityspiste

Yleiskuvaus

Pituus n. 3 jalkaa, paino 60 naulaa, kihara
tukka, parraton, eliniké noin 100 vuotta.

Lisikielet

Pelinjohtaja tietdd, mita kielia hanen kampanjassaan on
tarjolla. Pelaajan ei tarvitse valita lisékieliaan heti hahmon-
luonnin yhteydessé vaan hén voi valita ne mydhemmin
kampanjan kuluessa.
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Hahmoluokat

Maagi

Primaarikyky ALY (oltava 9+)

Kestonoppa n4

Aseet Ryhmysauva, tikari, vaellussauva
Haarniska Ei haarniskaa eika kilpe&

2. tason KoP 2500

Loitsut Yksi 1. tason loitsu (ks. Loitsut)
Erikoiskyvyt Eiole

Pelastusheitot

* Kuolemanséde tai Myrkky: 13

1. tasolla * Taikasauvat: 14
* Jahmetys tai Kivetys: 13
* Lohikaarmeen henkéys: 16
* Loitsut: 15
Pappi
Primaarikyky VII (oltava 9+)
Kestonoppa n6
Aseet Vain tylpat (kurikka, linko, moukari, sota-
nuija, sotavasara, taistelusauva)
Haarniska Mika tahansa, kilpi sallittu
2. tason KoP 1500
Loitsut Ei loitsuja 1. kokemustasolla
Erikoiskyvyt Epékuolleiden kaannytys (ks. alla)

Pelastusheitot
1. tasolla

* Kuolemansade tai Myrkky: 11
* Taikasauvat: 12

* Jahmetys tai Kivetys: 14

* Lohik&armeen henkays: 16
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Taistelija

Primaarikyky VMA (oltava 9+)
Kestonoppa n8

Aseet Mika tahansa

Haarniska Mika tahansa, kilpi sallittu
2. tason KoP 2000

Loitsut Ei ole

Erikoiskyvyt Ei ole

Pelastusheitot

* Kuolemanséade tai Myrkky: 12

1. tasolla ¢ Taikasauvat: 13
* Jahmetys tai Kivetys: 14
¢ Lohikdarmeen henkéays: 15
* Loitsut: 17

Varas

Primaarikyky KET (oltava 9+)

Kestonoppa n4

Aseet Mika tahansa

Haarniska Nahkahaarniska, ei kilpea

2. tason KoP 1250

Loitsut Ei ole

Erikoiskyvyt + Salahyokkays (ks. alla)

* Ks. alla taulukko Varkaan kyvyt

Pelastusheitot

* Kuolemanséade tai Myrkky: 13

* Loitsut: 15

Epikuolleiden kiinnytys

Papit voivat kddnnuyttdd epdkuolleita eli karkottaa epakuol-
leita olentoja luotaan silkan uskonsa voimalla. Pappi ko-
hottaa tallin pyhén tunnusmerkkinsa ja kutsuu avukseen
suojelusjumaluutensa voimia. Pelaaja heittda 1n20 ja il-
moittaa tuloksen pelinjohtajalle.

1. tasolla * Taikasauvat: 14
* Jahmetys tai Kivetys: 13
* Lohikdarmeen henkéays: 16
* Loitsut: 15
Salahyokkiiys

» Hyokkéaysheittoon +4, osuma tuottaa kaksinkertaiset
vauriot. Suoritettava takaapain (tdmé voi vaatia Hiivinta-
heiton, Piiloutuminen-heiton tai molemmat).

« Ei voida suorittaa samaa vihollista vastaan kuin kerran
taistelussa.

* Voidaan suorittaa myos paljain kasin tai "aseen lappeel-
la” (jalkimmaisessa tapauksessa hyokkaysheittoon +0,
osuma tuottaa aseen normaalit vauriot). Vauriot ovat
molemmissa tapauksissa tainnuttavia.

Varkaan kyvyt 1. tasolla

Tiirikointi 25%  Seinékiipeily 80%
Ansanpurku 20%  Piiloutuminen* 10%
Taskuvarkaus 30%  Kuulostelu 30%
Hiivinta 25%

*Puolituisten kannattaa kayttaa tdmén sijasta omaa piilou-
tumiskykyédan, jossa paljastumisen mahdollisuus on met-
sassa vain 10 % ja kaikkialla muualla 30 %.
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VARUSTEET

Rahojen arvot

1 platinaraha (plr

5 kultarahaa (kr)

1 kultaraha (kr

10 hopearahaa (hr)

1 elektrumraha (er

5 hopearahaa (hr)

1 hopearaha (hr

10 pronssirahaa (pr)

Yleisvarusteet

Esine Hinta Paino
Kartta- tai kaarékotelo 1 kr %
Kiilausnauloja, 12 1 kr 1
Kiipeilyhaka 2 kr 4
Kovasin 1 kr 1
Kuivamuonaa (viikoksi) 10 kr 14
Kynttilsits, 12 1 kr *
Kasikahleet (ilman munalukkoa) 6 kr 4
Koytta, hamppu- (50 jalkaa) 1 kr 5
Koytta, silkki- (50 jalkaa) 10 kr 2
Lasipullo 1 kr *
Liituja, pieni pussillinen 2 kr *
Loitsukirja (128 sivua) 25 kr 1
Lyhty 5 kr 2
Lyhty, sala- 8 kr 2
Lyhty, suunta- 14 kr 3
Munalukko (ja 2 avainta) 12 kr 1
Mustetta (pullollinen) 8 kr %
Nuoli- tai vasamaviini 1 kr 1
Paperia (1 arkki) 1 kr *k
Peili, pieni metallinen 7 kr *
Pilli 1 kr **
Pyhé& tunnusmerkki 25 kr *
Reppu 4 kr *
Satula, kuorma- 5 kr 15
Satula, ratsastus- 10 kr 35
Satulalaukkupari 4 kr 7
Seivas, puinen 10 jalan 1 kr 10
Soihtuja, 6 1 kr 1
Suitset ja kuolaimet 15 hr 3
Sulkakyn& 1hr **
Sulkakynén teroitusveitsi 1 kr *
S&kki, iso 1 kr *
Sakki, pieni 5 hr *
Teltta, iso (kymmenelle) 25 kr 20
Teltta, pieni (yhdelle) 5 kr 10
Tikkaat, 10 j 1 kr 20
Tuluskukkaro 3 kr 1
Vaatekerta, tavallinen 4 kr 1
Varkaan tiirikat ja tyckalut 25 kr 1
Vesileili/viinileili 1 kr 2
Vihkivetta (pullollinen) 10 kr *

BASIC FANTASY

Esine Hinta Paino
Viitta 2 kr 1
Villahuopa 1 kr 3
Vyokukkaro 1 kr *
Oljya (pullollinen) 1 kr 1

* Kymmenen téllaista esinetta painaa yhden naulan.

** Naita esineité ei lasketa mukaan hahmon taakkaan, ellei

niité ole suorastaan satoja.

Huomautus: Maagi saa ensimmaisen loitsukirjansa mesta-

riltaan.

Haarniskat ja kilvet

Haarniskan tyyppi Hinta Paino PL
Ei haarniskaa 0 kr 0 11
Nahkahaarniska 20 kr 15 13
Rengaspanssari 60 kr 40 15
Levypanssari 300 kr 50 17
Kilpi 7 kr 5 +1
Ratsastusvarusteet
Esine Hinta Paino
Hevosenkengat ja kengitys 1 kr 10
Satula, kuorma- 5 kr 15
Satula, ratsastus- 10 kr 35
Satulalaukkupari 4 kr 7
Suitset ja kuolaimet 15 hr 3
Ratsut ja juhdat
Elgin Nop KN PL PH:t Hyokkayk- Taakka Hinta
kuten set (kev/ras)
Aasi 40j T2 1 puraisu, 70/140 40 kr
2 13 1n2
Hevonen, 80j 2 13 T2 2 kaviota, 250/500 75 kr
ratsastus- 1n4/1n4
Hevonen, 60j 3 13 T3 2 kaviota, 350/700 200
sota- 1n6/1n6 kr
Hevonen, 60j 3 13 T3 2 kaviota, 350/700 120
tyo- 1n4/1n4 kr
Kameli 50j 2 13 T2 1 puraisu/ 400/800 75 kr
1 kavio,
1n4/1n4
Muuli 405 2 13 T2 1 potkutai 300/600 40 kr
1 puraisu,
1n4 tai 1n2
Poni* 405 1 13 T1 1 puraisu, 275/550 40 kr
1n4
Poni, 405 1 13 T1 1 puraisu, 275/550 80 kr
sota-* 1nd

* Kaapiot ja puolituiset ratsastavat pienuutensa wvuoksi

yleensa poneilla eivéatkéd hevosilla.
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Taakka
Haltia/ihminen/k&&pi6 Puolituinen
VMA Kevyt Raskas Kevyt Raskas
taakka taakka taakka taakka
3 25 60 20 40
4-5 35 90 30 60
6-8 50 120 40 80
9-12 60 150 50 100
13-15 65 165 55 110
16-17 70 180 60 120
18 80 195 65 130

Kokonaiskuormitus ja liikenopeus

Ase Hinta Koko  Paino Vaur
Keihas 5kr K 5
Heitto (1 kadella) 1n6
Lahitaistelu (1 kadella) 1n6
Lahitaistelu (2 kadella) In8
Kurikka/ryhmysauva/ 2hr K 1 1n4
vaellussauva
Linko lkr P 0,1
Kivi 0,1 1n3
Kuula 1hr 0,1 1n4d
Salkoase 9kr 1 15 1n10
Taistelusauva 2kr 1 4 1n6

* Hopeinen kérki tai terd, joka tehoaa lykantrooppeihin.

Kantama-aseiden kantamat

Kevyt Raskas
Haarniskan tyyppi taakka taakka
Ei haarniskaa tai taikanahka 40 j 30j
Nahkahaarniska tai taikametalli 30j 20j
Metallihaarniska 20j 10j
Aseet
Ase Hinta Koko  Paino Vaur
Jouset
Lyhytjousi 25kr K 2
Lyhytjousen nuoli 1 hr 0,1 1n6
Lyhytjousen hopeanuoli* 2 kr 0,1 1n6
Pitkajousi 60 kr 1 3
Pitkgjousen nuoli 2 hr 0,1 1n8
Pitkgjousen hopeanuoli* 4 kr 0,1 1n8
Kevyt varsijousi 30kr K 7
Kevyt vasama 2 hr 0,1 1n6
Kevyt hopeavasama* 5 kr 0,1 1n6
Raskas varsijousi 50kr 1 14
Raskas vasama 4 hr 0,1 1n8
Raskas hopeavasama* 10 kr 0,1 1n8
Kirveet
Kahden kaden kirves 14kr 1 15 1nl10
Kasikirves 4k P 5 1n6
Sotakirves 7kr K 7 1n8
Miekat
Kahden kaden miekka 18 kr 1 10 1nl0
Lyhytmiekka 6kr P 3 1nb6
Pitkamiekka/kayrasapeli 10kr K 4 1n8
Nuijat ja vasarat
Moukari 10kr 1 16 1nl10
Sotanuija 6kr K 10 1n8
Sotavasara 4k P 6 1n6
Tikarit
Tikari 2kr P 1 1nd
Hopeatikari* 25kr P 1 1n4d

Muut aseet

Ase Lyhyt (+1) Keskipitka (0) Pitks (—2)
Keihas 10 20 30
Kevyt varsijousi 60 120 180
Kasikirves 10 20 30
Linko 30 60 90
Lyhytjousi 50 100 150
Pitkajousi 70 140 210
Raskas varsijousi 80 160 240
Sotavasara 10 20 30
Tikari 10 20 30
Oljy tai vihkivesi 10 30 50

* Nama kantamat ovat jalkoja (sisatiloissa) tai jaardeja (ul-
koilmassa).

Matkaliikenopeudet ulkoilmassa

Matkaliikenopeudet ulkoilmassa johdetaan suoraan taiste-
luliikenopeuksista. Ks. taulukko alla:

Taisteluliikenopeus Matkaliikenopeus
(jalkoja kierroksessa) (virstoja paivasss)
10 6
20 12
30j 18
40j 24
50 j 30
60 j 36
70 42
80 j 48

Yhdesséa matkustava ryhma liikkuu tietysti hitaimman jase-
nensa nopeudella.
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Maastotyyppi vaikuttaa nopeuteen jonkin verran, kuten
alla olevasta taulukosta nékyy:

Maasto Muutos
Suo, viidakko, vuoristo x1/3
Aavikko, metsa, makimaasto x2/3
Polku, raivattu, tasanko x1
Tie (paallystetty) x11/3

Nama paivamatkat on laskettu sen mukaan, ettd hahmot
matkaavat 8 tuntia paivassa. He voivat kuitenkin suorittaa
myds pikamarssin, jolloin he kulkevat 12 tuntia paivassé.
Paivamatka kasvaa téllsin normaalista 50 %. Jokainen en-
simmaistéd pikamarssia seuraava pikamarssipaiva tuottaa
hahmoille (ja heidén eladimilleen) 1n6 pistettd vaurioita.
Vauriot voidaan valttéa pelastusheitolla Kuolemansadetta
vastaan (heittoon lasketaan Ruumiinkunto-hyvitys), mutta
kun heitto epéonnistuu ensimmaisen kerran, hahmo tai
olento ei voi yrittaa sitd endéd seuraavina paivina. Yksi le-
popéiva "nollaa” pelastusheittotilanteen.

Ruoka, vesi ja uni

Tavallisen hahmon on kulutettava paivasséa yhden paiva-
annoksen verran kuivamuonaa (tai vastaavaa ruokaa) ja
vahintaan yksi neljannesgalloni vetta. Riittdmé&ton ruoan-
saanti ei vaikuta hahmoon merkittavasti kahtena ensim-
maisend paivéand, mutta sen jalkeen hén menettaa 1 kesto-
pisteen paivassa. Lisaksi hahmon haavat eivat enaéa parane
luonnollista tietd, joskin taikaparantaminen tehoaa yha.
Kun hahmo syé seuraavan kerran riittdvasti ruokaa koko
paivan tarpeisiin (paivan kuluessa eiké kerralla), hanen
haavansa alkavat parantua taas luonnollista tietd ja hén al-
kaa saada menettamidén kestopisteita takaisin normaalia
vauhtia.

Vedenpuute vaikuttaa hahmoon nopeammin: yhden ve-
dettdéman paivan jalkeen han menettdd 1n4d kestopistetta
ja kunakin seuraavana paivana 1n4 pistetta lisaéa. Haavo-
jen paraneminen luonnollista tieta lakkaa ensimmaisten ve-
denpuutevaurioiden tullen.

Tavallinen hahmo tarvitsee 6 tuntia unta jokaista 24:4a
tuntia kohden. Vahenna tastd luvusta hahmon Ruumiin-
kunto-hyvitys (eli jos Ruumiinkunto on 18, hahmo tarvit-
see vain 3 tuntia unta yosss, ja jos Ruumiinkunto on 3,
unta tarvitaan 9 tuntia). Namé luvut ovat vahimmaisarvo-
ja; useimmat hahmot nukkuisivat mieluusti ainakin pari
tuntia pitempaan.

Hahmo, joka saa vaadittua véhemman unta, saa sakkoa
—1 kaikkiin hyokkays- ja pelastusheittoihinsa (ja hénen
haavansa lakkaavat paranemasta luonnollista tietd). Sakko
kasvaa yhdella pisteelld jokaisesta seuraavasta yostd, jona
hahmo ei saa tarpeeksi unta. Vaikka unenpuutetta olisi jat-
kunut miten pitkéan hyvénsa, kertynyt sakko poistuu yk-
sien riittdvien ydéunien myota.
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TAISTELU

Kun seikkailijaryhma kohtaa mahdollisia vihollisia, aikaa
aletaan mitata 10 minuutin pelivuorojen sijasta 10 sekun-
nin taistelukierroksina. Taistelussa on seuraavat vaiheet:

1. Yllatysheitot (jos PJ niin pa&ttaa)
2. Hirvididen reaktioheitto (jos PJ niin paattaa)
3. Taistelukierrokset

Yllitysheitot (Pd suorittaa)

Heitéd tarvittaessa 1n6. Hahmot yllattyvat yleensa silloin,
kun heiton tulos on 1-2, mutta jos kyse on hyvin valmis-
tellusta véijytyksests, he yllattyvét tuloksella 1-4. Kuurou-
tuneet hahmot yllattyvéat tuloksella 1-3 ja sokaistut tulok-
sella 1-4. Haltiat vyllattyvat tavallisesti tuloksella 1,
kuuroutuneet haltiat tuloksella 1-2 ja sokaistuneet tai vai-
jytykseen joutuneet haltiat tuloksella 1-3. Yllattyneet hah-
mot eivat voi toimia ensimmaisella taistelukierroksella, jos-
kin he voivat puolustautua ja heillda on siten normaali
panssariluokka.

(PJ voi heittaa tasséa vaiheessa myos hirvididen reaktion
seikkailijaryhmé&& kohtaan. Ks. lisatietoja teoksesta Basic
Fantasy RPG Core Rules.)

Taistelukierrokset

1. Aloiteheitot. Kukin hahmo heittda 1n6 ja lisaa silméalu-
kuun hyvityksensa ja sakkonsa, kuten KET-hyvityksen, —1
kuuroudesta, —2 sokeudesta. Tulos on hahmon
aloitelukema.

2. Hahmot toimivat jarjestyksessa suurimmasta aloiteluke-
masta pienimpaan. Hahmot, joilla on sama lukema, toimi-
vat samanaikaisesti. Hahmo voi lykata vuoroaan, kunnes
joku toinen hahmo toimii, ja toimia tdman kanssa saman-
aikaisesti.

Vuoronsa aikana hahmo voi seka lilkkua ettd hyokata (tas-
sé jarjestyksessd), pelkastaan liikkua tai pelkéstaan hyoka-
ta. Hyokkays paattdda hahmon vuoron. Loitsun langetus
kestaa taistelussa yleensa saman ajan kuin hyékkays. Jos
loitsijaa vastaan hyokataan samalla aloitelukemalla, jolla
hén langettaa loitsun, loitsu ep&onnistuu ja menee huk-
kaan.

Toista naita vaiheita, kunnes taistelu paattyy.

Kun hahmo kéayttelee asetta, jolla on pitkd ulottuma (esi-
merkiksi keihdsta), hén voi hyokata paalle tulevaa vihollista
vastaan vihollisen aloitelukemalla (eli hyok&ta samanaikai-
sesti vihollisen kanssa), vaikka olisi heittanyt pienemmaén
aloitelukeman kuin vihollinen.
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Liikkuminen taistelussa

(Ks. alla myos osiot Juokseminen, Rynnakko ja Ase ta-
naan rynnékkod vastaan.)

Viholliset, jotka ovat yli 5 jalan p&assa toisistaan, voivat
liikkua vapaasti, mutta kun kaksi vihollista paatyy 5 jalan
séteelle toisistaan, he ovat “taistelukosketuksessa” ja hei-
dén on noudatettava alla kuvattuja liikkumissaantoja.
Olento voi olla 5 jalan sateella vihollisestaan tietamatta sita
itse, esimerkiksi silloin kun hahmo onnistuu hiipiméaén toi-
sen hahmon taakse. Téllsin viholliset eivét ole keskenaan
taistelukosketuksessa.

Jos toinen osapuoli haluaa paeta toista, selvitd pakenijoi-
den ja takaa-ajajien toimet taistelutoimintojen avulla. Kar-
toittaminen on paon tai takaa-ajon aikana tietysti mahdo-
tonta. Aina kuin hahmon on kuljettava oviaukosta,
kaannyttava jyrkasti tms., PJ voi vaatia pelastusheiton
Kuolemans&dettda vastaan (heittoon lasketaan Ketteryys-
hyvitys). Jos pelastusheitto epéonnistuu, hahmo kaatuu
eika voi liikkua silla kierroksella pitemmalle. Han voi nous-
ta pystyyn ja suorittaa juoksutoiminnon seuraavalla kier-
roksella omalla aloitelukemallaan.

Jos takaa-ajajat ovat jonkin kierroksen alkaessa 5 jalan
paassa pakenijoista (eli taistelukosketuksessa), he voivat
aloittaa lahitaistelun. Pakenijat altistuvat ”léksigislyénneil-
le”, jos he jatkavat pakenemista sen jélkeen, kun takaa-
ajajat ovat paasseet taistelukosketukseen.

Jos pakenijat paasevat pois takaa-ajajien nakyvista tayden
kierroksen ajaksi, takaa-ajo paattyy, silla takaa-ajajat ovat
kadottaneet saaliinsa.

Aina kun hahmo kaantaa selkdnsa vieressaan olevalle vi-
holliselle (jolla on ase valmiina) ja lahtee liikkkeelle, kysei-
nen vihollinen saa suorittaa "laksigislyénnin” eli hyokk&ayk-
sen, johon lasketaan hyvitystd +2. Léaksidislyonnin voi
suorittaa, vaikka olisi jo suorittanut kaikki hyokkayksensa
kyseiselta kierrokselta. Olennot, joilla on hyodkkayssarjoja,
valitsevat yhden hyokkéaystavoistaan; esimerkiksi tiikeri, jol-
la on kynnet/kynnet/puraisu-sarja, voi vain joko kynsia
kerran tai puraista kerran.

Laksiaislyonnin valttaékseen hahmo voi ryhtya perdénty-
maan (enintdan puolta taistelulikenopeuttaan) jatkaen sa-
malla taistelua (sikali kuin vihollinen pysyttelee hénen ulot-
tumallaan eli tulee perassa). Tata kutsutaan vetdytymiseksi
taistellen. Hahmon on téssakin tapauksessa liikuttava
ennen kuin hyokkaa.

Juokseminen

Juokseva hahmo ei saa tavallisesti hyokata (ks. kuitenkin
edempana Rynnakks). Juokseva hahmo voi liikkua joka
kierroksella kaksi kertaa normaalin taisteluliikenopeutensa
verran. Héan voi jatkaa juoksua kierrosmaéran, joka on
yhtd kuin hanen Ruumiinkunto-arvonsa x2. Tamén jal-
keen han on uupunut ja voi vain kavella (eli liikkua nor-
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maalin taisteluliikenopeutensa verran). Hirviot, joiden
Ruumiinkuntoa ei ole ilmoitettu, voivat juosta 24 kierrosta.
Uupuneiden hahmojen ja olentojen on levattava vahintaéan
pelivuoron (10 minuutin) ajan ennen kuin he voivat jatkaa
juoksemista.

Rynnikko

Joissakin tilanteissa hahmo tai olento voi suorittaa juoksu-
toiminnon ja sen jalkeen viela hyokata. Talla rynnakoksi
kutsutulla hyokkayksellda on erditad rajoituksia. Ensinndkin
rynnékoijan on liikuttava véhintaan 10 jalkaa, ja hén voi
liikkua enintaan kaksi kertaa normaalin taisteluliikenopeu-
tensa verran. Toiseksi liikkumisen on tapahduttava jota-
kuinkin suorassa linjassa kohti vihollista, eikd matkalla saa
olla merkittavia esteitd. Kolmanneksi hyokkaajan on kay-
tettava jotakin rynnakkodn soveltuvaa asetta, kuten kei-
héasté, peista tai salkoasetta. Jotkin hirviét, etenkin sarvek-
kaat olennot, voivat kayttéda rynnakossa kehoaseitaan. Jos
hyokkagjalla ei ole rynnakon alussa nékoyhteytta viholli-
seensa, hén ei voi rynnakoida kyseisen vihollisen kimp-
puun.

Rynnakon jalkeen suoritettavaan hyokkaysheittoon laske-
taan hyvitystda +2. Rynnakoija saa loppukierroksen ajaksi
sakkoa —2 panssariluokkaansa. Jos hyokkays osuu, se
tuottaa kaksinkertaiset vauriot.

Ase tanaan rynndkkéa vastaan: Keihaat, salkoaseet ja
eraat muutkin pistoaseet tuottavat osuessaan kaksinkertai-
set vauriot, kun ne asetetaan "tanaan” (tukevasti maata tai
lattiaa vasten) odottamaan rynnakoivaa vihollista. Tamé
vaatii, ettd tanaan asettajalla on vahintdan yhta korkea
aloitelukema kuin rynn&koijélla. Tanaan asettaminen kat-
sotaan toiminnon lykka&miseksi, joten rynnakéija ja ta-
naan asettaja toimivat samanaikaisesti rynnakoijan aloitelu-
kemalla.

Tyypillisia toimintoja

Liike (1 x taistelulikenopeuden verran) +

Perushyskkays lahitaistelu- tai kantamahyokkays
Juoksu Liike (2 x taistelulikenopeuden verran)
Rynnakks* Liike (2 x taistelulikenopeuden verran) +

hyokkays (hyvitysta +2)
[lmainen hyokkays (hyvitysta +2)
taistelusta poistuvaa vihollista vastaan

Peraantymista (puolet taistelulikenopeu-
desta) + lahitaisteluhyokkays

Laksiaislyonti

Vetaytyminen
taistellen

* Sakkoa —2 panssariluokkaan loppukierrokseksi
Hyokkiys ja puolustus

Hyokkaaja heittdd n20 “osuakseen” ja lisaa silmélukuun
kaikki asiaankuuluvat muuntimet, myos Hyékkayshyvityk-
sensa (+1). Jos heiton tulos on vahintadén yhté suuri kuin
kohteen panssariluokka (PL), hyokkays osuu ja hyokkaaja
heittda vauriot. Jos nopan silmaluku on ”1”, heitto epaon-
nistuu aina. Jos silméluku on 207, heitto onnistuu aina,



VASTA-ALKAJAN OHJEET

mikali viholliseen on ylipaataan mahdollista osua (jos esi-
merkiksi hirvitta voi vahingoittaa vain hopea- tai taika-
aseilla, hyokkaysheitto tavanomaisella aseella epaonnistuu,
vaikka sen silmaluku olisi 7207).

Hyokkiaykseen laskettavat hyvitykset/sakot

Hyokkays takaapain  +2 (4la yhdista Salahyokkays-kykyyn)
Hyokkays —4 (puolita vauriot; néma vauriot ovat
aseen lappeella tainnuttavia)
Nyrkinisku +0 (1n3 pistetts tainnuttavia vaurioita)
Potku —2 (1n4 pistetta tainnuttavia vaurioita)
Nakymaton
hyokkaaja/ +4/ -4
puolustautuja
Sokaistunut
hyokkasja/ —4/+4
puolustautuja
Puolustautuja
- +4
on painiotteessa
Kantamahyokkiykset
Etaisyys kohteeseen Hyvitys/sakko hyskkéaykseen
5j tai alle -5 *
Enintaan lyhyt kantama +1

Enintaan keskipitka kantama +0

Enintaan pitka kantama -2

Yli pitkén kantaman Ei voida hyokéata

* Jos hyokkaaja on kohdeolennon takana eika hanté ole
huomattu tai jos kohdeolennon huomio on kiinnittynyt toi-
saalle, lisaa hyvitysta +1 (yhteensi siis +3, jos hydkkays
suoritetaan takaapéain)

Suojan ja nikosuojan sakot

Kohde on Suojassa Nakdsuojassa
25-prosenttisesti -2 -1
50-prosenttisesti -4 -2
75-prosenttisesti —6 -3
90-prosenttisesti -8 -4
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Roiskeaseiden ohimenotaulukko
(taakse)

Heita 1n10 ja katso kaa-
viosta, minne ase paatyy.
Kukin luku edustaa yhta
10 x 10 jalan aluetta.

(eteen)
Heitetyt oljyroiskeaseet

* Suora osuma: 1n8 pistetts tulivaurioita ja seuraavalla
kierroksella toiset 1n8 pistetta tulivaurioita, ellei hahmo
kayta koko kierrosta liekkien sammuttamiseen.

* Roiskeosuma: 1n6 pistetta tulivaurioita 5 jalan sateella
osumakohdasta. Vauriot voidaan valttaa pelastusheitolla
Kuolemansédetta vastaan.

« Sytytetty dljylatakko palaa 10 kierrosta. Latakon ylitta-
misté yrittava karsii 1n6 pistetta tulivaurioita jokaisella
kierroksella, jonka aikana hén on latakossa.

Vihkivesi epikuolleita vastaan

*» Voidaan heittaa roiskeaseena ruumiillisten epéakuolleiden
paalle; ruumiittomien epékuolleiden paalle vesi on kaa-
dettava pullon suusta.

* Suora osuma: 1n8 pistetts vaurioita.

* Roiskeosuma: 1n6 pistetta vaurioita 5 jalan sateelld osu-
makohdasta.

* Vaikuttaa 1 kierroksen.

Ohi menneet kantamahyokkiykset

Kantama-aseet (muut kuin roiskeaseet) eivét yleenséa tuota
vaurioita kenellekaén, jos hytkkays epdonnistuu. Jos hah-
mo kuitenkin heittda tai ampuu l&hitaisteluun, jossa on
mukana hénen liittolaisiaan, harhaan mennyt hyokkays voi
osua johonkin hanen liittolaiseensa. PJ:n on paétettéava,
mihin liittolaisiin ase voi osua, minka jélkeen han suorittaa
hyokkaysheittoja, kunnes johonkin liittolaisista osuu tai
kaikki mahdolliset kohteet on kayty l&pi. Naihin hyékkays-
heittoihin lasketaan hyokkagjan normaalit hyvitykset niin
kuin hén olisi yrittényt osua liittolaiseensa. Heitot suorittaa
PJ eiké pelaaja.

Vauriot

Jos hyokkays osuu, hyokkasja heittaa aseen tietojen mu-
kaiset vauriot. Lahitaisteluhyokkéaysten vaurioihin laske-
taan Voimakkuus-hyvitys tai -sakko, samoin heittoaseiden,
kuten tikareiden ja keih&iden. Jousilla ja varsijousilla suori-
tettuihin hyokkayksiin ei yleensa lasketa Voimakkuus-hyvi-
tysté tai -sakkoa, mutta linkohyékkéyksiin lasketaan.
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Taika-aseiden hyvitys lisatéan niiden tuottamiin vaurioihin
(samoin kirottujen aseiden sakko). Huomaa, ettd vaikka
vaurioihin laskettaisiin sakkoa, hyokkéys tuottaa aina va-
hintdan 1 pisteen verran vaurioita. Kuten edempéna kerro-
taan, olento tai hahmo kuolee, jos sen kestopisteet hupe-
nevat O:aan.

Tainnuttavat vauriot

Hyokkéys voidaan suorittaa "aseen lappeella”, jolloin se
tuottaa tainnuttavia vaurioita. Hyokkaysheittoon lasketaan
talloin sakkoa —4, ja vauriomé&aré puolitetaan. Talla tavoin
voidaan kayttaa kaikkia aseita paitsi sellaisia, joiden lyonti-
paa pistaa tai viiltaa joka puoleltaan.

Vammat, paraneminen ja kuolema

Kun hahmon tai olennon kestopisteet hupenevat O:aan,
h&én on (luultavasti) kuollut. PJ voi halutessaan sallia sen,
ettd joku korkean tason pappi nostattaa hahmon kuolleis-
ta. Hahmon ystavien on vietavéa ruumis tallaisen papin luo,
ja papin suostumukseen vaaditaan usein tuntuva palkkio
tai jonkinlainen vastapalvelus.

Jos hahmo on karsinyt edes jonkin verran tainnuttavia
vaurioita ja hénen kestopisteensd hupenevat sen jalkeen
0:aan, hahmo ei kuole vaan vaipuu tajuttomaksi. (Téaméan
jalkeen karsityt tainnuttavat vauriot katsotaan kuolettaviksi
vaurioiksi, joten tajuton hahmo on mahdollista piesta kuo-
liaaksi.) Jos hahmo vaipuu tajuttomaksi eika hénta sen jal-
keen tapeta, hén palaa tajuihinsa 1n4 pelivuoron kuluttua
tai hénet voidaan herattaa 2n10 kierroksen kuluttua. Kum-
massakin tapauksessa hénella on virottuaan 1 kestopiste.

Haavoittunut hahmo saa takaisin 1 kestopisteen paivassa,
kunhan han saa rittavasti unta (6 tuntia paivassa plus/mii-
nus Ruumiinkunto-hyvitys tai -sakko). Hahmo, joka viettaa
koko péaivén vuodelevossa, saa illalla takaisin 1 ylimé&éarai-
sen kestopisteen.

Nyrkkitappelu

Hahmo voi hyokata myos ilman asetta. Tata kutsutaan
nyrkkitappeluksi. Tavallisen hahmon nyrkinisku tuottaa
1n3 pistetta ja potku 1n4 pistetta tainnuttavia vaurioita;
potkuhyokkayksiin lasketaan sakkoa —2. Haarniskaton tai
enintdén nahkahaarniskaa pitdva hahmo ei voi vaurioittaa
metallihaarniskaan sonnustautunutta vihollista, ja jos h&n
yrittaé sitd, vauriot karsii hyokkaaja eika puolustautuja.
PJ:n on péatettava, millaisten hirvididen kanssa voidaan
kayda nyrkkitappeluun. Nyrkkitappelu on mahdollista kai-
kille hahmoluokille — niillé ei ole tdman suhteen “aserajoi-
tuksia”.

LOITSUT

Papit

Papeilla ei ole loitsuja 1. kokemustasolla.
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Maagit

Maagi langettaa loitsuja tietémyksensé ja tahdonvoimansa
avulla. Han valmistelee loitsunsa lukemalla loitsukirjaansa;
jokaisella maagilla on oma loitsukirja, johon héan on kirjoit-
tanut kaikkien oppimiensa loitsujen sanakaavat taikakirjoi-
tuksella, jota osaa lukea vain sen kirjoittanut maagi itse, ell-
ei ulkopuolinen lukija kayta téhan tarkoitukseen varattua
1. tason loitsua nimeltd taianluku. Kaikki maagit saavat
taianluvun pelin alussa ensimmaisena loitsunaan, ja se on
iskostunut maagin mieleen niin lujasti, ettda han voi valmis-
tella sen ilman loitsukirjaansa. Taianluvun kantama on
"kosketus”, ja se selvittaa luettavan taikakirjoituksen (loit-
sukirjan tai loitsukéaron) sisallon pysyvasti.

Maagi voi oppia uusia loitsuja joko toisen maagin opetta-
mana tai tutkimalla omatoimisesti toisen maagin loitsukir-
jaa. Jos han saa opetusta, uuden loitsun oppiminen kestaa
vain yhden péivéan; toisen maagin loitsukirjan tutkiminen
omatoimisesti kestdd yhden péivén jokaista opiskeltavan
loitsun tasoa kohden. Opitaanpa uusi loitsu miten hyvan-
s&, maagin on kopioitava se omaan loitsukirjaansa, mika
maksaa 500 kr jokaista kopioitavan loitsun tasoa kohden.
Pelin alussa maagilla on maksutta kaytossaan loitsukirja,
johon on kirjoitettu taianluku ja véhintéén yksi Pd:n valit-
sema muu 1. tason loitsu.

Maagin on luettava loitsukirjaansa péivittéin, yleensad aa-
mulla, jotta hén voisi valita kayttdmiensa loitsujen tilalle
uusia. Valmistellut mutta kayttaméatta jaéneet loitsut ovat
kaytettavissa seuraavinakin paiving, joten niitd loitsijan ei
tarvitse valmistella uudelleen. Loitsija voi aina luopua jos-
takin valmistelemastaan loitsusta (langettamatta sité ensin)
ja valmistella sen tilalle jonkin toisen saman tason loitsun.

Loitsijalla on oltava ainakin toinen kéasi vapaana ja hanen
on kyettdva puhumaan, jotta han voisi langettaa loitsuja.
Niinpé loitsijan sitominen ja kapuloiminen on tehokas kei-
no estéd hénté loitsimasta. Taistelussa loitsun langetus vie
yleensd saman ajan kuin hyokkayksen suorittaminen. Jos
langettajaa vastaan hyokataan (hyokkayksen ei tarvitse
osua) tai hanen on suoritettava pelastusheitto (heiton on-
nistumisella ei ole valia) silla aloitelukemalla, jolla han lan-
gettaa loitsun, kyseinen loitsu ep&onnistuu ja menee huk-
kaan. Poikkeus tasta saannosta on se, ettd kun kaksi
loitsijaa langettaa loitsunsa samalla aloitelukemalla, kumpi-
kin langetus onnistuu. Loitsija voi turmella toisen loitsun
langetuksen omalla loitsullaan vain, jos hanella on kor-
keampi aloitelukema kuin toisella loitsijalla. Tallsin hén voi
lykata loitsunsa langetusta samalle aloitelukemalle mutta
kuitenkin hetkeen, joka on juuri ennen kuin toinen loitsija
langettaa oman loitsunsa.
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Joistakin loitsuista on olemassa kaanteisversio; tallaisten
loitsujen nimen perassa on tahti.

1. tason maaginloitsut

1 [hmisolion lumous

2 Kieltenluku

3 Kilpi

4 Leijuva kiekko

5 Nukutus

6 Salpaus

7 Suoja pahuudelta*
Taianluku

8 Taikasuu

9 Taikavasama

10 Taikuuden paljastus

11 Valo*

12 Vatsastapuhunta

Loitsujen kuvaukset

Ihmisolion lumous
Maagi 1

Kantama: 30 j
Kestoaika: ks. teksti

Tama loitsu saa yhden hirvivihmisolion, jolla on enintédén
4 kestonoppaa, pitdmaan langettajaa luotettuna ystava-
naan ja liittolaisenaan. Thmisiin ja epaihmisiin tdma loitsu
voi vaikuttaa aina, heidédn tasoonsa katsomatta. Pelastus-
heitto Loitsuja vastaan mitétéi vaikutuksen. Jos langettaja
tai hanen liittolaisensa uhkaavat langetushetkelld kohde-
olentoa tai taistelevat sité vastaan, olento saa pelastusheit-
toonsa hyvitysta +5. Lumottu olento ei tottele langettajaa
niin kuin kone, mutta se suhtautuu hanen puheisiinsa ja
tekoihinsa mahdollisimman myoétamielisesti. Langettaja voi
yrittaa kasked sita, mutta se ei suostu mihinkaan, mihin se
ei suostuisi normaalioloissakin, ja se voi saada myos yli-
maéraisen pelastusheiton loitsua vastaan (PJ:n harkinnan
mukaan). Langettajan on kyettava valittamaan kaskynsa
olennon osaamalla kielella tai muussa tapauksessa oltava
taitava elehtimaan. Jos langettajaa vastaan hyokataan,
olento tietysti puolustaa "ystdvaansa” (joskin se voi paitsi
hyokata langettajan vihollisia vastaan myos yrittda kantaa
hanet "turvalliseen” paikkaan). Olento saa uuden pelastus-
heiton kerran paivasss, jos sen Alykkyys on vahintaan 13,
kerran viikossa, jos Alykkyys on 9—12, ja kerran kuussa,
jos Alykkyys on enintaan 8.
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Kieltenluku
Maagi 1

Kantama: 0
Kestoaika: ks. alla

Tama loitsu suo langettajalle kyvyn lukea miltei mité ta-
hansa kieltd. Se voidaan langettaa kolmessa eri muodossa:

Ensimmaisessé muodossa langettaja voi lukea mité tahan-
sa kirjallisia teoksia kaikenlaisilla kielilla. Tam& muoto kes-
taa 1 pelivuoron langettajan tasoa kohden.

Toisessa muodossa langettaja voi lukea yhta kirjallista teos-
ta; tima muoto kestéé 3 tuntia langettajan tasoa kohden.

Kolmannessa muodossa langettaja voi lukea minka tahan-
sa valitsemansa kirjakaaron (ei kuitenkaan loitsukaarda
vaan esimerkiksi suojaka&ron tai aarrekartan); tAmé muoto
on voimassa pysyvasti.

Loitsu suo kyvyn lukea kirjoitusta, mutta se ei mitenk&én
jouduta lukemista tai auta langettajaa ymmartaméaan asioi-
ta, joita han ei muutoin ymmartaisi. Liséksi loitsu ei toimi,
ellei samassa sfaarissa ole vahintaan yhta elollista olentoa,
joka osaa lukea kyseista kielta.

Kilpi
Maagi 1

Kilpi luo langettajan eteen nakyméttéman, leijuvan, liikku-
van ja kilvenmuotoisen voimakiekon. Kiekko mitatéi lan-
gettajaan kohdistetut taikavasama-hyokkéykset ja tuottaa
liséksi panssariluokkaan hyvitysta +3 lahitaisteluhyokkayk-
sia vastaan ja +6 kantamahyokkayksia vastaan. Panssari-
luokkahyvitysta ei lasketa hyokkayksiin, jotka suoritetaan
langettajan takapuolelta, mutta taikavasamat Kkilpistyvéat
tulosuunnasta riippumatta.

Kantama: langettaja itse
Kestoaika: 5 kierrosta+1/taso

Kantama: 0
Kestoaika: 5 pelivuoroa +
1/taso

Leijuva kiekko
Maagi 1

Tama loitsu luo nakymattéman ja aavistuksen koveran
voimakenttitason, jonka avulla voidaan kantaa taakkoja.
Se on suunnilleen kilven kokoinen ja muotoinen, silla sen
lapimitta on 3 jalkaa ja syvyys keskikohdaltaan 1 tuuma.
Se voi kannatella enintdan 500 naulan painon. (Huomaa,
etta vesi painaa noin 8 naulaa gallonilta.) Kantamukset on
lastattava kiekolle tukevasti, silla muuten ne tietysti tippu-
vat. Esimerkki: vaikka kiekko voi kannatella hieman yli
62:ta gallonia vettd, veden on oltava tynnyrissa tai muussa
jarkevéassa astiassa, jotta sen voisi lastata kiekolle. Toinen
esimerkki: avoin kolikkokasa siirtyilee kiekolla sinne tédnne
ja kolikoita tippuu maahan langettajan joka askelella, mut-
ta rahat pysyvat tallessa, kun ne pannaan sakkiin, jonka
suu on sidottu kunnolla kiinni.

Kiekko lejjuu suunnilleen langettajan vyétaron korkeudella
ja pysyy aina vaakatasossa. Se pysyy paikoillaan, jos lan-
gettaja on siita enintaan 10 jalan paassa, ja lahtee seuraa-
maan langettajaa, jos han liilkkuu kauemmas. Kiekko voi-
daan tarvittaessa siirrelld haluttuun paikkaan tyéntamalls,
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mutta loitsu raukeaa, jos kiekko onnistutaan jotenkin siirté-
maéan yli 10 jalan padhén langettajasta. Kun loitsun kesto-
aika paattyy, kiekko katoaa ja sen kantamukset putoavat
maahan.

Nukutus
Maagi 1

Kantama: 90 j
Kestoaika: 5 kierrosta / taso

Tama loitsu vaivuttaa taikauneen olentoja, joilla on enin-
taan 3 kestonoppaa. Loitsu ei vaikuta olentoihin, joilla on
véhintédén 4 kestonoppaa. Langettaja valitsee vaikutuksen
alkupisteen (jonka on luonnollisesti oltava loitsun kanta-
malla), ja vaikutukselle altistuvat kaikki olennot 30 jalan s&-
teella tasta pisteestd. Kukin alueella oleva olento voi yrittaa
pelastusheittoa Loitsuja vastaan valttyakseen vaikutukselta.

Nukutettu olento on puolustuskyvytén. Se voidaan herat-
taa lapsimalla tai haavoittamalla mutta ei pelkillda normaa-
leilla aanilla. Nukutus ei vaikuta tajuttomaan, rakennettuun
tai epakuolleeseen olentoon, ja jos téllaisia olentoja on vai-
kutusalueella, ne voi sivuuttaa.

Kun loitsun kestoaika paattyy, nukkuvat olennot heraavat
tavallisesti oitis, mutta jos niille on tehty oikein mukavat ol-
tavat ja ymparistd on hiljainen, PJ voi halutessaan paattas,
etta ne jatkavat uniaan ilman loitsuakin.

Salpaus
Maagi 1

Kantama: 100j+ 10j /taso
Kestoaika: 1 kierros / taso

Tama loitsu sulkee maagisesti jonkin oven, portin, ikkunan
tai ikkunaluukun, joka on puuta, metallia tai kivea. Taika
vaikuttaa niin kuin kohde olisi tukevasti kiinni ja lukossa.
Salpaus voidaan mitatsida kolkutus-loitsulla tai onnistu-
neella taikuuden rauetus -loitsulla.

Kantama: kosketus
Kestoaika: 1 pelivuoro / taso

Suoja pahuudelta*
Maagi 1, Pappi 1

Tama loitsu suojaa kohdettaan pahojen olentojen hyok-
kayksilta, mielenhallinnalta ja esiinloihdituilta olennoilta. Se
luo suojamuurin, joka ympéroi loitsittua 1 jalan etaisyydel-
1a. Muuri lilkkuu loitsitun myé6té ja vaikuttaa kolmella taval-
la.

Ensinnékin loitsittu saa hyvitysta +2 panssariluokkaansa ja
hyvitystd +2 pelastusheittoihinsa. Namé& hyvitykset laske-
taan vain pahojen olentojen hyokkayksia ja pahojen olen-
tojen luomia vaikutuksia vastaan. Huomaa etta se, kuka
on "paha’, ja4 pelinjohtajan paatettavaksi.

Toiseksi suojamuuri torjuu kaikki yritykset vallata suojatun
olennon ruumis (esimerkiksi taikaruukku-hyokkaykselld)
tai hallita sen mieltd (esimerkiksi lumousloitsuilla tai -vaiku-
tuksilla). Suoja pahuudelta ei estd mielenhallintavaikutuk-
sia kohdistumasta loitsittuun, mutta se tukahduttaa ne suo-
jan kestoajaksi. Jos suoja pahuudelta paéttyy ennen
mielenhallintavaikutusta, hallintaloitsun langettaja voi sen
jalkeen ohjailla olentoa. Samoin suoja pahuudelta pité&
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loitolla olennon ruumiin valtaamista yrittavan sielun mutta
ei voi ajaa sielua pois, jos se on vallannut ruumiin jo ennen
loitsun langetusta.

Kolmanneksi loitsu estéaa esiinloihdittuja olentoja (ovatpa
ne "pahoja” tai eivat) koskemasta suojattuun olentoon.
Niinpa esiinloihdittujen olentojen kehoasehyokkaykset
epéonnistuvat ja olennot ylipaataan kavahtavat suojatun
olennon koskettamista. Suoja esiinloihdittujen olentojen
kosketukselta kumoutuu, jos suojattu olento hyokkaa tor-
jutun olennon kimppuun tai yrittéd pakottaa suojamuurin
sita vasten.

Talla loitsulla on kaénteisversio, suoja hyvyydelta. Se toi-
mii kaikin tavoin kuten edelld, paitsi ettéd se pitéaa loitolla
"hyvét” olennot eiké "pahoja” olentoja.

Kantama: 0
Kestoaika: pysyva

Taianluku
Maagi 1

Kun tama loitsu langetetaan mihin tahansa taikakirjoituk-
seen, kuten loitsukirjaan tai maaginloitsukaaréon, langetta-
ja voi lukea kyseisen kirjoituksen. Jos loitsu langetetaan ki-
rottuun kirjoitukseen, kirous astuu yleensa voimaan.

Taikasuu
Maagi 1

Kantama: 30 j
Kestoaika: ks. teksti

Tama loitsu antaa valitulle elottomalle esineelle lumotun
suun, joka tulee nékyviin ja lausuu viestin, kun jokin en-
nalta maéaratty ehto tayttyy. Viestin pituus voi olla enintéén
kolme sanaa langettajan tasoa kohden, se voidaan lausua
milld tahansa langettajan osaamalla kielella, sen lausumi-
seen voi kulua enintdan 10 minuuttia, ja lausuntadénen
voimakkuus voi olla mit& tahansa kuiskauksesta huutoon.
Asni muistuttaa langettajan a&nta mutta ei ole taysin sa-
manlainen. Suu ei voi lausua taikaesineiden kaskysanoja
eika aktivoida taikavaikutuksia. Se muodostaa viestin sanat
huulillaan; jos se langetetaan esimerkiksi patsaaseen, pat-
saan suu liikkuu siten, ettd nayttda kuin patsas puhuisi.
Taikasuu voidaan toki langettaa myos puuhun, kiveen tai
mihin tahansa muuhun esineeseen.

Loitsu k&aynnistyy, kun langetushetkelld asetetut ehdot
tayttyvat. Ehdot voivat olla niin yleisluonteiset tai yksityis-
kohtaiset kuin langettaja tahtoo, joskin loitsu voi kdynnis-
tya vain n&ko- tai kuulohavaintojen pohjalta. Loitsu reagoi
siihen, miten asiat vaikuttavat olevan, joten naamioitumi-
nen ja illuusiot voivat hamata sitd. Normaali pimeys ei esta
nékohavaintoon perustuvaa kéynnistymistd, mutta maagi-
nen pimeys ja nakymattomyys estavat. Aaneton likkkumi-
nen ja maaginen hiljaisuus estavét loitsun kéynnistymisen
kuulohavainnon perusteella. Loitsu voidaan asettaa kéayn-
nistymaén joko kaikista tietyntyyppisista aénisté tai jostakin
tarkkaan maéaritellysta yksittaisesta aénestd tai lausutusta
sanasta. Myos jokin teko voi kdaynnistéa loitsun, kunhan se
on nahtévissa tai kuultavissa. Taikasuu ei voi tunnistaa ta-
soa, kestonoppaméaaraa tai hahmoluokkaa, ellei se kay ilmi
olennon ulkoasusta.
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Kéaynnistavien tekijéiden kantamaraja on 10 jalkaa langet-
tajan tasoa kohden, joten 6. tason langettaja voi maéarata
taikasuun kaynnistymaén asioista, jotka tapahtuvat enin-
téén 60 jalan paasséa. Onpa kantama miké hyvéansd, suu
voi reagoida vain nahtévissa tai kuultavissa oleviin asioihin,
jotka ovat sen néakolinjalla tai kuuloetéisyydella.

Taikavasama
Maagi 1

Kantama: 100j+ 10j/ taso
Kestoaika: silmanrapays

Loitsun langettajan sormenpaéstd sinkoaa taikaenergia-
ammus, joka iskeytyy kohteeseensa ja tuottaa 1n6+1 pis-
tettd vaurioita. Ammus osuu kohteeseensa aina, silloinkin
kun kohde on lahitaistelussa tai kun silla on osittaista suo-
jaa tai nédkosuojaa (talla loitsulla ei voi kuitenkaan ampua
taydellisessé suojassa tai taydellisessé nakosuojassa olevaa
olentoa). Ammusta ei voi tdéhdétd mihink&an tiettyyn ruu-
miinosaan. Loitsu ei vaurioita elottomia esineita.

Ammusten méaaré kasvaa 1. tason jalkeen jokaisesta kol-
mesta langettajan tasosta: 4. tasolla ammuksia on kaksi, 7.
tasolla kolme, 10. tasolla nelja ja 13. tasolla enimmaéismaa-
ré eli viisi. Jos ammuksia on enemmén kuin yksi, langettaja
voi isked niilla kaikilla samaa olentoa tai jakaa ne eri olen-
tojen kesken. Yhdella ammuksella voidaan iskeé vain yhta
olentoa. Kohteet on nimettava ennen vaurioiden heitté-
mista.

Taikuuden paljastus
Maagi 1, Pappi 1

Kantama: 60 j
Kestoaika: 2 pelivuoroa

Taman loitsun langettaja havaitsee loitsitut tai muutoin
maagiset esineet ja olennot loitsun kantamalla. Ne hohta-
vat hénen silmissaan kalpeaa valoa, jota kukaan muu ei
havaitse. Loitsu ei paljasta ndkymattomia olentoja tai esi-
neitd, mutta ndkymattomyystaikuuden véareet nakyvét epé-
méaarédisend hohtavana sumuna, minké ansiosta langettaja
(ja vain h&n) voi hyokatd ndkymatonta olentoa vastaan
niin, ettd hyokkéaykseen lasketaan sakkoa ainoastaan —2.
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Valo*
Maagi 1, Pappi 1

Kantama: 120 j
Kestoaika: 6+taso pelivuoroa

Taman loitsun kohteena oleva paikka tai esine hohtaa va-
loa, jonka kirkkaus vastaa soihtua. Loitsu valaisee kirk-
kaasti séateeltaan 30 jalan alueen ja himmeammin 20 jalkaa
siitd eteenpdin. Jos loitsu langetetaan johonkin paikkaan,
valo ei liilku sieltd mihinkaan, mutta jos loitsu langetetaan
esineeseen, valoa voidaan liikutella esineen mukana. Valo
ei toimi, jos se tuodaan taikapimeyden valtaamalle alueel-
le.

Téamén loitsun ka&nteisversio on pimeys, joka luo edelld
kuvatun kaltaisen pimeédn wvythykkeen. Tama pimeys
mitatdéi Pimeanaodn ja taikuudettomat valonlahteet.

Voit kumota valo-loitsulla pimeys-loitsun (tai pimeys-loit-
sulla valo-loitsun), jonka langettaja on korkeintaan samalla
tasolla kuin sin& itse. Tallvin molemmat loitsut lakkaavat
valittomasti ja alueelle palaavat normaalit valaistusolosuh-
teet.

Loitsun kummallakin versiolla voidaan sokaista vihollinen,
jos se langetetaan tdmé&n nakoéelimiin. Kohde saa pelastus-
heiton Kuolemansadetta vastaan, ja jos heitto onnistuu,
loitsu ei vaikuta mitenkaan. Sokaisuun kaytetylla valo- tai
pimeys-loitsulla ei ole ylla kuvattua vaikutusaluetta (toisin
sanoen loitsun uhri ei ala séateilld valoa tai huokua pimeyt-
ta).

Vatsastapuhunta
Maagi 1

Kantama: 60 j
Kestoaika: 1 pelivuoro / taso

Langettaja voi saada danensa kuulumaan jostakin toisesta
loitsun kantamalla olevasta paikasta, esimerkiksi patsaasta
tai pimeésta syvennyksesta.
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Open Game License

INTRODUCTION

Basic Fantasy Role-Playing Game Beginner's Essentials (hereinafter "the
Supplement”) is based on the System Reference Document v3.5 ("SRD"),
which is Open Game Content. The text of the Open Game License itself is
not Open Game Content. Instructions on using the License are provided
within the License itself.

Designation of Open Game Content: The enfire text of the Supplement
(except the Open Game License, as noted above) is Open Game Content,
released under the Open Game License, Version 1.0a (reproduced below)
as described in Section 1(d) of the License. Artwork incorporated in this
document is not Open Game Content, and remains the property of the
copyright holder.

Designation of Product Identity: Product identity is not Open Game
Content. The following is designated as product identity pursuant to OGL
v1.0a(1)(e) and (7): (A) product and product line names, including Basic
Fantasy Role-Playing Game, Basic Fantasy RPG, and BFRPG, as well as the
phrase "make mine Basic”; (B) all artwork, logos, symbols, graphic designs,
depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic,
photographic and other visual representations, including the "eye” logo,
which is the personal mark of Chris Gonnerman for his various products, and
which is Copyright © 2002 Chris Gonnerman, and the "Scribbled Dragon,”
which is Copyright © 2005 Erik Wilson; (C) logos and trademarks, including
any trademark or registered trademark clearly identified as product identity
by the owner of the product identity, and which specifically excludes the
open game contfent.

More information on the Open Game License can be found at:
http://www.wizards.com/n20
OPEN GAME LICENSE VERSION 1.0A

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. 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  (including into other computer languages), potation,
modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement,
compilation, abridgment or other form in which an existing work may be
recast, tfransformed 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 Conftributor, and means any work
covered by this License, including franslations 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 frade 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 confributed fo the Open Game License by the Contributor (g)
"Use", "Used" or "Using" means to use, Distribute, copy, edit, format, modify,
translate and otherwise create Derivative Material 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 nofice 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,
non-exclusive license with the exact terms of this License to Use, the Open
Game Content.

5.Representation of Authority fo Confribute: If You are conftributing 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 Confributor 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 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.

System Reference Document Copyright 2000-2003, Wizards of the Coast,
Inc.; Authors Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Wiliams, Rich Baker, Andy
Collins, David Noonan, Rich Redman, Bruce R. Cordell, John D. Rateliff,
Thomas Reid, James Wyatt, based on original material by E. Gary Gygax
and Dave Arneson.

Basic Fantasy Role-Playing Game Copyright © 2006-2016 Chris Gonnerman.
BFRPG Charts and Tables Copyright © 2008 Simone Felli.

Basic Fantasy Role-Playing Game Beginner's Essentials Copyright © 2011-
2014, 2017, 2019 Tom Hoyt

Lohik&&drmeen Luola Copyright © 2010-2012, Seppo Raudaskoski
(translations), Antti Raudaskoski (visual design & illustrations), Petri Kiukkonen
(technical realisation).

END OF LICENSE
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