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BASIC FANTASY JOHDANTO

1. OSA: JOHDANTO

Se oli kolmas retkemme joensaaressa seisovan ikivanhan rauniolinnoituksen kellareihin. Olimme laskeutuneet
alemmalle kellaritasolle ja edesséimme oli suuri pronssinen pariovi, jonka takaa uskoimme Iéytdvdimme barbaarien
muinaisen heimokuninkaan haudan. En ollut piitannut sen yhden vanhan juoppolallin tarinasta Morganinlinnan
kapakassa, mutta jostakin syystd pappi Apoqulis oli uskonut héntd. Nyt tiesimme, ettd juopon jutut pitivét paikkan-
sa... ainakin enimmdkseen.

Neiytin soihdulla valoa varas Barthalille, joka vyritti tiirikoida lukkoa. Hetken pdcstd hén kécdntyi sanomaan: ”Té-
mdn tdytyy olla taikuudella suljettu. Lukko ei edes nitku.”

Haltia Aamutéhti hymyili. ”"Minulla on juuri oikea tyékalu”, hdn sanoi ja otti repustaan loitsukdcirén, jonka olimme
vieneet hiisiltd. Hdn avasi sen ja alkoi lukea oudolla kielelld; ndin kuinka kirjoitusmerkit kdrventyivdt lukemisen
tahtiin ja katosivat savukiehkuroiksi niin kuin kynttiléitd olisi sammutettu. Kun hdn oli pddssyt melkein loppuun,
kddnnyin katsomaan lukkoa. En oikein tiedd mitd odotin ndkevdni lausunnan pddtteeksi, mutta joka tapauksessa
petyin, kun lukosta pélédhti vain hitunen tomua. Aamutéhti sanoi Barthalille: ”Yritd nyt uudestaan.”

En voi sanoa, ettd Barthal olisi kumartunut tyénsd ddreen, silld vahdn yli kolmen jalan mittainen puolituinen pystyi
tdhystdmddn lukkoon selkd suorana. Néytin kai kdrsimdttémaltd, siltd hetken kuluttua Apoqulis sanoi korvanjuu-
restani: "Darion, pysy aloillasi ja anna miehen keskittyd. Hdn on valmis tuota pikaa.”

Sitten kuului loksahdus, ja Barthal kécintyi katsomaan minua hymy huulillaan: “Auki on, ystdvd hyvd. Sinun jdl-
keesi!” Ojensin soihdun hdnelle ja astuin oville miekka paljastettuna. Aamutdhti astui viereeni samoin valmistautu-
neena. Terdstdydyin ja avasin ovet...

Niiden takaa paljastui koroke, jonka pddlld oli kivinen sarkofagi. Lattialla lojui sikin sokin ihmisten [uurankoja.
Apoqulis viittoi kddellddn eleen, jota en tunnistanut; sitten astuimme varovasti sisddn ja yritimme olla tallomatta
luiden pdcille. Huomasin luiden seassa monta patinoitunutta pronssimiekkaa. Menin sarkofagin ddreen. "Kansi on
varmasti painava”, sanoin. "Tule, Aamutédhti. Emme nosta tétd pois, kddnndmme vain sen verran, ettd ndemme
mitd aarteita téimén alla on.”

Aamutdghti huusi: ”Odota!” mutta liian myéhddn, silld olin jo ehtinyt laskea kdteni sarkofagille. Lattialla oleva luut
alkoivat kalista, kerddntyd yhteen ja nousta sitten pystyyn eldmdn irvikuviksi. Ne poimivat aikailematta miekkansa
ja kdvivdt kimppuumme. Pddtin soimata itsedini vasta taistelun jdlkeen. Painoin selkdni sarkofagia vasten ja ryhdyin
mittelemddn hirvididen kanssa...

Mika tima on?

Basic Fantasy on fantasiaroolipeli, jonka sa&annét pe-
rustuvat d20 SRD v3.5 -saantojarjestelmaéin. Ne ovat
kuitenkin huomattavasti SRD:td kevedmmat ja ne on
kirjoitettu paaosin uusiksi, silla tama pelin esikuvat ovat
harrastuksen alkuajoilta. Basic Fantasy onkin tarkoitettu
"vanhan koulukunnan” roolipelien ystaville. Saannét
ovat niin yksinkertaiset, ettd peli sopii alakouluikaisille,
mutta kuitenkin niin syvalliset, ettd aikuisetkin viihtyvat
Basic Fantasyn parissa.

Miki on roolipeli?

Roolipelit eivat ole enda mikaan uusi asia, silla ensim-
mainen niistd kehitettiin yli 30 vuotta sitten. Moni tuntee
ainakin jonkin roolipelin nimelts, ja alan harrastajia on
ollut vuosikymmenten mittaan valtavat maarat. Silti on
viela niitékin, joille roolipelit eivéat ole tuttuja, ja jos olet
yksi heistd, tamé osio on tarkoitettu sinulle.




JOHDANTO

Roolipeleja pelataan ryhmassé, johon kuluu tavallisim-
min 2—8 pelaajaa ja yksi pelinjohtaja eli PJ (hanen nimi-
tyksensa vaihtelee pelista toiseen, mutta toimenkuva on
aina jokseenkin sama). Kukin pelaaja esittda yleensa
yhta hahmoa, josta kaytetd&n nimitystéd pelaajahahmo
eli PH, kun taas pelinjohtaja vastaa heitd ympéarsivasta
pelimaailmasta: hén luo maailman kaupungit, kansa-
kunnat, rauniot, ei-pelaajahahmot (eli EPH:t), hirviot,
aarteet ja kaikki muutkin pelaajien kohtaamat haasteet
ja auttajat. Peliin kuuluvien toimien onnistuminen rat-
kaistaan yleensa nopalla; Basic Fantasyssa kaytetaan ta-
héan tarkoitukseen monikylkisid noppia, jotka on esitelty
viereisella palstalla.

Kéaytannossa roolipelit ovat aikuisillekin sopivaa kuvitte-
luleikkia. Jos muistat leikkineesi sellaista lapsena, muis-
tat varmaan senkin, miten vaikea oli paattaa, kenen
keksimat asiat asetetaan etusijalle: jos yksi lapsi esittaa
ritaria ja toinen lohikaarmetta, kumpi voittaa? Tuskinpa
ritari sentédan joka kerta. Roolipeleissa on saantoja tal-
laisten asioiden ratkaisemiseen. Ne vaihtelevat yksinker-
taisista ja vapaamuotoisista hyvin tarkkoihin ja mutkik-
kaisiin.

Tamaé peli yrittaa tasapainoilla yksinkertaisen ja mutkik-
kaan, vapaamuotoisen ja perinpohjaisen vililla. Liialli-
nen yksityiskohtaisuus hidastaa pelig, silla pelaajat ja PJ
kayttavat silloin suuren osan ajastaan saantokirjan selai-
luun eivatka ehdi juuri pelata. Vapaamuotoiset ja séan-
noiltéén hyvin yksinkertaiset pelit vaativat osallistujiltaan
paljon enemmén improvisaatiokykyd, ja pelitasapainon
sailyttaminen edellyttaa pelinjohtajalta silloin hyvaa har-
kintaa. Basic Fantasy asettuu naiden aé&ripdiden valiin,
koska siind on saannoét tavallisimpien toimien saante-
lyyn mutta myés yleisia ohjenuoria, joiden avulla pelin-
johtaja selvida odottamattomista tilanteista.

Mitia pelaamiseen tarvitaan?

Jos aiot ryhtya pelaajaksi, tarvitset lyijykynéan, kirjoitus-
paperia ja noppasetin. Jollakulla pelaajista on luultavasti
oltava myo6s ruutupaperia (mieluiten 7x7-millista) kart-
tojen piirtdmiseen. Halutessasi voit kayttda hahmoloma-
ketta (jonka voit ladata ja tulostaa Basic Fantasyn verk-
kosivustolta), mutta hahmon tiedot voi merkitd myos
tavalliselle kirjoituspaperille.

Jos aiot pelinjohtajaksi, tarvitset kaiken ylla mainitun.
Mikali olet aloittelija tai valmistautumisaikasi on véahissa,
voit halutessasi turvautua valmisseikkailuun eli "moduu-
liin” sen sijaan, etté kirjoittaisit seikkailusi itse. Osoittees-
sa basicfantasy.org on tarjolla useita moduuleja, joista
etenkin Morganinlinna on tarkoitettu uusille pelaajille.

BASIC FANTASY

Voit kayttaa myos muille saantojarjestelmille tarkoitettu-
ja moduuleita, mutta silloin joudut ehké varaamaan jon-
kin verran aikaa moduulin muokkaamiseen.

Noppien kiytto

Pelin tarkeimpia noppia on 20-kylkinen
noppa eli n20. Silla ratkotaan hyékkays-
heitot ja pelastusheitot (nama pelikésit-
teet selitetdéén mydhemmin). Nyrkkisaan-
t6 on, ettd heitdt noppaa ja lasket sen
silméalukuun tarvittavat hyvitykset ja sakot. Heitto onnis-
tuu, jos sen yhteistulos on véhintd&an yhtd suuri kuin
vaadittu tavoiteluku.

10-kylkinen noppa eli n10 tuottaa lukuja
1:nja 10:n valiltd (noppaan on merkitty
numerot 0-9, mutta O tarkoittaa 10:t&).
Kahta n10-noppaa heittamalla voidaan
tuottaa lukuja 1:n ja 100:n vililta, ja tulos 00 tarkoittaa
talléin 100:aa. Noppien tulee olla erivariset, ja pelaajan
on ilmoitettava etukateen, kumpi niista
edustaa ykkosia ja kumpi kymppeja.
(Myytavana on tosin myos vieresséa kuva-
tun kaltaisia noppia, joihin on merkitty
kymmenet valmiiksi.) Kahden n10-nopan
heittamisesta kaytetaén nimitysta prosenttinopanheitto
eli n%. Naillakin heitoilla on yleensé tavoiteluku, mutta
onnistuminen vaatii, etta tulos on enintddn yhta suuri
kuin tavoiteluku. Niinpé jos hahmo kayttaa esimerkiksi
jotakin varkaan kykya (selitetéan myshemmin), jonka
onnistumismahdollisuus on 30 %, kykyheitto onnistuu,
jos sen tulos on 01-30.

4-kylkinen noppa eli n4 on erikoistapaus.
Sen silmaluku on numero, joka
jaa heitossa oikeinpain. Kuten
nékyy, n4-noppia on kahdenlai-
sia, mutta silm&luku on aina se,
joka on kaikilla kyljilla pystyssa.

Muut tavallisesti kaytetyt nopat ovat 6-, 8-
ja 12-kylkisig, ja niista kaytetaan
lyhenteita n6, n8 ja n12. N6 voi
olla merkitty numeroin tai pis-
tein; kummatkin kelpaavat.

Kun pelissa pitéaa heittda useita

noppia ja laskea niiden tulokset yhteen, se
merkitdan nain: 2n6 (heitd kahta n6-nop-
paa ja laske silmaluvut yhteen), 3n4 (heita
kolmea n4-noppaa ja laske silméaluvut yh-
teen). Nopanheittoon lisattava "muunnin” voidaan il-
moittaa plusmerkilla tahan tapaan: 2n8+2 (heitd kahta
n8-noppaa ja lisda silmalukujen summaan 2).
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2. OSA:

Pelaajahahmon luonti

Ensiksi tarvitset lyijykynan, roolipelinoppia ja paperin,
jolle merkitset hahmosi tiedot. Voit kayttaa tulostettua
hahmolomaketta, jos sellainen on tarjolla, mutta tavalli-
nen kirjoituspaperikin kay. Alla olevassa kuvassa nakyy
esimerkkihahmo. Kirjoita kaikki tiedot lyijykynallg, silla
ne voivat muuttua pelin kuluessa.

Arvo hahmon kykyarvot heittamalla 3n6 siten kuin
osiossa Hahmon kyvyt kerrotaan ja kirjoita paperille
kykyjen nimet. Kirjaa arvosi muistiin heittojarjestykses-
s4; jos et ole niihin tyytyvainen, kysy neuvoa pelinjohta-
jaltasi, silla han saattaa sallia jonkinlaisen arvojen tai ar-
vopisteiden siirtelyn.

Kirjaa kunkin arvon viereen siitd saatava kykyarvohyvi-
tys (tai kykyarvosakko) seuraavalla sivulla olevan taulu-
kon mukaisesti.

Valitse hahmollesi rotu ja luokka. Kuten osiossa Hah-
moluokat kerrotaan, hahmollasi on oltava hahmoluok-
kansa primaarikyvyssa vahintaan vaadittu arvo, jotta
han kelpaisi luokan jaseneksi. Huomaa, ettd kuten
osiossa Hahmorodut kerrotaan, eri hahmoroduilla on
kykyarvoja koskevia vahimmaisvaatimuksia (ja rajoituk-
sia).

Kirjaa muistiin valitsemasi rodun ja luokan erikoiskyvyt.
Jos olet paattanyt pelata maagia, kysy pelinjohtajaltasi,
mitd loitsuja hahmosi osaa, silla loitsuista paattaminen

Darion
Thmisteaistelija 7aso 1

g KoP (Lgd7)
VAA: 16 (+21) Panssariluokke: 17
ALY: ¢
viz: & (-1) Kestopisteet: §
KET: 13 (+1)
RUK: 13 (+1) Hyokkéyshyvitys: +1
KAR: 11
Varusteet: Rahat:
rengaspanssari 12 kr
kilpi
niekke Pelastusheitot:
reppu Kuolemansade tai AMyrkky: 12
kauivamuonae 1 py Taikasaavat: 13
vesileili Téhmetys tai Kivetys: 14
tTuluskukkaro Lohikéérmeen henkéys: 15
kdysi 57 jelkaa Loitsut: 17

PELAAJAHAHMOT

PELAAJAHAHMOT

on hénen tehtdvansa. Pelinjohtaja voi kuitenkin sallia,
etta valitset ainakin osan loitsuista itse.

Kirjaa hahmolomakkeellesi, ettd hahmollasi on nolla (0)
kokemuspistetta (joista kaytetaan lyhennetta KoP). Si-
nun kirjata muistiin myos se luokkasi taulukossa mainit-
tu kokemuspistemaara, joka vaaditaan 2. tasolle nouse-
miseen.

Heitéd hahmoluokkasi tiedoissa ilmoitettua kestonoppaa,
lisda heiton silmalukuun Ruumiinkunto-hyvityksesi tai
-sakkosi ja kirjaa tulos lomakkeelle. Tama tulos on hah-
mosi kestopistemaarda. Huomaa, ettd vaikka hahmollasi
olisi Ruumiinkunto-sakkoa, kestonopanheiton tulos on
aina vahintdan 1 (eli vaikka hahmosi saisi Ruumiinkun-
nostaan sakkoa -2 ja heiton silméaluku olisi 2, tulokseksi
katsottaisiin silti 1).

Heitd, mikd on rahamaarési pelin alussa. Aloittavalla
hahmolla on yleensa 3n6 kertaa 10 kultarahaa, mutta
varmista asia pelinjohtajalta ennen kuin heitat.

Osta seuraavaksi hahmollesi varusteet luettelosta, joka
on edempéna osiossa Aseiden ja varusteiden hinnat.
Kirjoita ostoksesi hahmolomakkeelle ja merkitse muis-
tiin, paljonko rahaa sinulle jaa niiden jalkeen. Tarkista
luokkasi ja rotusi ase- ja haarniskarajoitukset ennen
kuin ostat mit&aan.

Ostosten jalkeen tiedat, millainen haarniska hahmollasi
on, joten voit merkitd hahmolomakkeelle panssariluok-
kasi. Muista lisata lukuun Ketteryys-hyvityksesi tai -sak-
kosi.

Selvita hahmosi Hyokkayshyvitys (osassa Taistelut ole-
vasta taulukosta) ja kirjaa luku hahmolomakkeellesi. Ala
laske téhéan lukuun valmiiksi mukaan mitaén kykyhyvi-
tystasi (tai -sakkoasi), koska lisaat eri kykyhyvityksen
(Voimakkuuden tai Ketteryyden) sen mukaan, millaista
asetta kaytat (lahitaistelu- vai kantama-asetta).

Selvitd myos pelastusheittolukusi (osan Taistelut lopus-
sa olevista taulukoista) ja kirjaa luvut hahmolomakkeel-
lesi. Jos olet epaihminen, muuta pelastusheittolukuja
rotusi kuvauksen mukaisesti (ks. edempanéa osio Hah-
morodut). Huomaa, etta vaikka epaihmisten pelastus-
heittohyvitykset on esitetty nopanheittoon lisattavina
“plussina”; selviat vahemmalla laskemisella, jos vahen-
nat ndma plussat suoraan hahmolomakkeellasi olevista
pelastusheittoluvuista.

Lopuksi voit valita hahmollesi nimen, ellet ole jo valin-
nut. Tahan tehtavaan kuluu usein enemmén aikaa kuin
edella mainittuihin vaiheisiin yhteensa.
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Hahmon kyvyt

Kaikilla hahmoilla on kussakin alla mainituista kyvyista
jokin arvo 3:n ja 18:n valiltd. Namé kykyarvot tuottavat
hyvitysta tai sakkoa sen mukaan kuin alla olevassa tau-
lukossa kerrotaan. Joka luokalla on oma primaariky-
kynsd, jonka arvon on oltava vahintaan 9, jotta hahmo
paasisi luokan jaseneksi. Lisaksi kaikilla hahmoroduilla
paitsi ihmisilla on kykyarvoja koskevia vahimmaisvaati-
muksia ja rajoituksia siten kuin edempéané osiossa Hah-
morodut kerrotaan.

Kykyarvo Hyvitys/sakko

3 -3
4-5 -2
6-8 -1
9-12 0
13-15 +1
16-17 +2
18 +3

Voimakkuus: Kuten nimikin kertoo, tdama kyky mittaa
hahmon raakaa voimaa. Voimakkuus on taistelijoiden
primaarikyky. Voimakkuuden kykyhyvitys tai kykysak-
ko lisataan hahmon kaikkiin l&hitaistelussa suorittamiin
hyokkaysheittoihin ja vaurioheittoihin. Huomaa, etté jos
hyokkays onnistuu, Voimakkuus-sakko ei voi vahent&aa
hyokkayksen tuottamia vaurioita alle 1 pisteeseen (ks.
lisatietoa edempaé osasta Taistelut).

Alykkyys: Hahmon Alykkyys edustaa hénen oppivai-
suuttaan ja kykyaan soveltaa tietojaan. Alykkyys on
maagien primaarikyky. Alykkyyden kykyhyvitys lisataan
hahmon osaamien kielten m&araan (han osaa myos lu-
kea ja kirjoittaa naita kielid). Jos hahmolla on Alykkyys-
sakkoa, han pystyy lukemaan enintéd&n sanan pari ja
osaa vain omaa &idinkieltaan.

Viisaus: Viisaus on yhdistelma vaistoa, tahdonvoimaa
ja tervettd jarked. Se on pappien primaarikyky. Viisaus-
hyvitys tai -sakko lisataén pelastusheittoihin joitakin tai-
kahyokkayksia vastaan, etenkin sellaisia jotka vaikutta-
vat kohteen mieleen.

Ketteryys: Tama kyky mittaa hahmon vikkelyytta ja ke-
honhallintaa ja myos sitd, miten napparasti han pystyy
kayttamaan tyokaluja. Ketteryys on varkaiden primaari-
kyky. Hahmon Ketteryys-hyvitys tai -sakko lasketaan
kantama-aseiden hyokkaysheittoihin, panssariluokkaan
ja aloitenopanheittoihin.

Ruumiinkunto: Tama kyky kuvaa terveytté ja elinvoimaa.
Ruumiinkunto-hyvitys tai -sakko lasketaan hahmon jokai-
seen kestonopanheittoon. Huomaa, etta sakko ei voi pie-
nentaa kestonopanheittojen tulosta alle 1 pisteeseen.
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Karisma: Karismaattinen hahmo pystyy vaikuttamaan
muihin ja jopa johtamaan heitd; korkea Karisma-arvo
tarkoittaa, ettd hahmo on pidetty tai ainakin suuresti
kunnioitettu. Karisma-hyvitys tai -sakko lisdtaan reaktio-
heittoihin. Karisma vaikuttaa myos siihen, montako va-
kipalvelijaa hahmo voi pestata ja miten uskollisia he
ovat.

Kestopisteet ja kestonopat

Kun hahmo saa vammoja, hdn menettda kestopisteita
senhetkisestsd kokonaismaarastaan. Parantaminen tuo
kestopisteita takaisin mutta ei anna niitd enempaéa kuin
hahmo on heittanyt enimmaisméaarakseen.

Kun kestopisteméaéra hupenee 0:aan, hahmo saattaa
kuolla. Tama ei ole valttamétta hahmon loppu, joten aléa
viela revi hahmolomaketta.

Pelin alussa 1. tason hahmo heittéda luokkansa mukaista
kestonoppaa ja lisda tulokseen Ruumiinkunto-hyvityk-
sensa tai -sakkonsa (kuitenkin niin, ettd hanella on vé-
hintdén 1 kestopiste). Taméa on hanen enimmaiskesto-
pistemaé&ransa. Aina kun hahmo saa uuden tason, han
heittaa jalleen kestonoppaa samalla tavoin ja lisaa tulok-
sen enimmaiskestopistemaaraansa. Huomaa, etté 9. ta-
son jalkeen hahmot saavat joka tasolla kiintean maaran
kestopisteita siten kuin hahmoluokan kehittymistaulu-
kossa kerrotaan eivatka lisaa téhan maaraan enaa Ruu-
miinkunto-hyvitystaan tai -sakkoaan.

Kielet

Kaikki hahmot osaavat pelin alussa omaa aidinkieltaan.
Useimmissa kampanjamaailmoissa kaikki (tai melkein
kaikki) ihmiset puhuvat samaa kieltd, jota kutsutaan
usein "yhteiskieleksi”. Epaihmisroduilla on omat kielen-
sé eli haltia-, kaapio- ja puolituiskielet, mutta epaihmiset
osaavat pelin alussa sekd omaa kieltaan etta yhteiskielta
(tai jotakin muuta lahiseudun ihmisten kielts).

Hahmo, jonka Alykkyys on vahintaan 13, voi halutes-
saan osata pelin alussa muitakin kuin ylla mainittuja kie-
lia. Lisakielten maara on yhta kuin Alykkyys-hyvitys
(+1, +2 tai +3). Hahmo voi valita epaihmiskielia tai hir-
vidihmisolioiden kieli&, kuten oérkkikielen, hiidenkielen
tms. Pelinjohtaja paattaa, mita hirvidihmisolioiden kielia
on tarjolla. Pelaaja voi jattaa yhden tai useampia "lisa-
kielipaikkoja” avoimiksi ja tayttdd ne mydhemmin kam-
panjan kuluessa. Jotkut pelinjohtajat sallivat pelaajahah-
mojensa oppia sellaisia harvinaisiakin kielia ~kuin
esimerkiksi lohikaarmekielta. Oppineille hahmoille salli-
taan ehk& myds "kuolleita” tai muutoin muinaisaikaisia
kielia.
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Hahmorodut

Haltiat

Yzwavit

Kuvaus: Haltiat ovat siroa kansaa: niin miehet kuin naiset-
kin ovat noin viiden jalan mittaisia ja noin 130 naulan pai-
noisia. Useimmat haltiat ovat tummatukkaisia ja muutoin
lahes karvattomia. Haltioilla on kalpea iho, suipot korvat ja
hienopiirteiset kasvot. He ovat notkeita ja sulavaliikkeisig.
N&ké ja kuulo ovat tarkat. Haltiat ovat tavallisesti tiedonha-
luisia, palavasieluisia ja itsevarmoja mutta toisinaan myés
kopeita. Heidén elinikénsé on vahintéén 1 200 vuotta.

Rajoitukset: Haltiasta voi tulla maagi, pappi, taistelija tai
varas. Han voi myos yhdistéa toisiinsa maagin ja taistelijan
tai maagin ja varkaan luokat (ks. edempéna Yhdistelma-
luokat). Haltian Alykkyyden on oltava vihintaan 9. Haltiat
ovat niin hentorakenteisia, ettd heidan Ruumiinkuntonsa
voi olla enintdan 17. Haltia heittda kestopisteensa aina
enintaan kuusikylkisella nopalla (n6).

Erikoiskyvyt: Kaikilla haltioilla on Pime&n&ks, jonka kan-
tama on 60 jalkaa. Haltiat huomaavat salaovet useammin
kuin muut rodut (huomaamiseen riittda, ettd 1n6-heiton
tulos on 1-2 eikd 1 niin kuin tavallisesti). He ovat niin
tarkkaavaisia, etta heilld on 1:n mahdollisuus 1n6:sta huo-
mata salaovi heti sen suuntaan katsoessaan. Haltiat ovat
immuuneita kalmohisten jahmetyshyokkayksille. He myés
yllattyvat muita harvemmin taistelussa, silléa yllattymisen
mahdollisuus pienenee kaikissa 1n6-yllattymisheitoissa
1:lla.

Pelastusheitot: +1 heittoihin Jahmetysta tai Kivetysta vas-
taan ja +2 heittoihin Taikasauvoja ja Loitsuja vastaan.

Kaapiot

Kuvaus: Kaapiot ovat lyhyttd ja rotevaa kansaa: sekéa
mies- ettd naiska&pitt ovat vain noin neljan jalan mittaisia,
mutta he painavat silti yleensé noin 120 naulaa. Kaapisilla
on pitkéat ja tuuheat parrat, jotka voivat olla tummanruskei-
ta, harmaita tai mustia. Parta on kaapiolle suuri ylpeyden-
aihe, joka usein palmikoidaan tai jaetaan haarakkaaksi.
Kaapisiden ihonvéri vaihtelee vaaleasta punakkaan. Ruu-
miinrakenne on vanttera ja vakevan lihaksikas. Kaapiot
ovat karskeja ja sitkeitd ja kestavat koviakin koettelemuk-
sia. Tavallisesti he ovat kaytannollisia, uppiniskaisia ja ur-
hoollisia, mutta he voivat olla my6s sulkeutuneita, epéaluu-
loisia ja omistushaluisia. Ka&pitiden elinika on 300-400
vuotta.

Rajoitukset: Kaapiosta voi tulla pappi, taistelija tai varas.
Héanen Ruumiinkuntonsa on oltava vahintaan 9. Kaapisi-
den perusluonne on niin juro, ettd heidan Karismansa voi
olla enintdén 17. Ka&pio ei voi kaytella sellaisia [soja asei-
ta, joiden pituus on yli nelja jalkaa (toisin sanoen han ei voi
kaytella kahden kdden miekkaa, pitkajousta eiké salkoasei-
ta).

Erikoiskyvyt: Kaikilla kaapisilla on Pimeanako, jonka kan-
tama on 60 jalkaa. K&aapiv havaitsee vinot ja kaltevat kay-
tavat, kivityota olevat ansat, kaéntyvat seinat seka askettéi-
set rakennusty6t 1n6-heitolla, jonka tulos on 1-2. K&&pion
on erikseen etsittava téllaisia asioita ennen kuin heitto voi-
daan suorittaa.

Pelastusheitot: +4 heittoihin Kuolemansédetta tai Myrk-
kya, Taikasauvoja, Jahmetysta tai Kivetystd seka Loitsuja
vastaan ja +3 heittoihin Lohikd&drmeen henkaysté vastaan.
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Puolituiset
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Ihmiset

Kuvaus: Puolituiset ovat pienis ja tanakoita, pituudeltaan
noin kolme jalkaa ja painoltaan noin 60 naulaa. Heilld on
ruskea kihara tukka ja karvaiset jalat, mutta parta kasvaa
vain harvoille. Iho on yleensa vaalea ja posket usein punai-
set. Pienuudestaan huolimatta he ovat tavattoman kesté-
vaa vakea. He ovat ketteria ja vikkeli&, ja he osaavat seka
liikkua hiljaa etté seistd aivan huomaamatta. Yleensa he
kulkevat paljain jaloin. He ovat tavallisesti seurallisia, vaati-
mattomia ja hyvéntahtoisia. He elavét noin satavuotiaiksi.

Rajoitukset: Puolituisesta voi tulla pappi, taistelija tai va-
ras. Hanen Ketteryytensa on oltava véhintédan 9. Puolitui-
set ovat niin pienid, ettd heidan Voimakkuutensa voi olla
enintdan 17. Puolituinen heittéda kestopisteensa aina enin-
taédn kuusikylkiselld nopalla (n6), onpa hénen luokkansa
mika hyvéansa. Puolituinen ei voi kayttaa Isoja aseita, ja
Keskikokoisia aseita hédnen on kaytettava kaksin késin.

Erikoiskyvyt: Puolituiset osuvat poikkeuksellisen tarkasti
kaikilla kantama-aseilla, joten he saavat hyvitysta +1 hyok-
kayksiinsa niilla. Kun ihmisté isompi olento hyékkaa puoli-
tuista vastaan lahitaistelussa, puolituinen saa hyvitysta +2
panssariluokkaansa. Puolituisilla on nopeat hoksottimet,
joten he saavat lisaté +1 aloitenopanheittoihinsa. Kun puo-
lituinen on ulkona lempimaastossaan eli metsassa, han
osaa piiloutua erinomaisesti: jos han pysyttelee aivan aloil-
laan, hénella on vain 10 %:n mahdollisuus paljastua. Sisa-
tiloissa, luolastoissa ja muissa maastoissa paljastumisen
mahdollisuus on 30 %. Huomaa, ettd puolituisvaras suorit-
taa vain yhden piiloutumisheiton ja kayttaa joko varkaan
tai puolituisen kykya sen mukaan, kumpi on parempi.

Pelastusheitot: +4 heittoihin Kuolemansadetta tai Myrk-
kya, Taikasauvoja, Jahmetysta tai Kivetysta sekd Loitsuja
vastaan ja +3 heittoihin Lohikddrmeen henkaysté vastaan.

Kuvaus: Ihmisia on kaikennakoisia ja -kokoisia; pelinjohta-
jan on paatettava, millaisia ihmisia hénen pelimaailmas-
saan asuu. Terve ihmismies on keskim&arin kuuden jalan
mittainen ja noin 175 naulan painoinen. Useimmat ihmiset
elavat noin 75-vuotiaiksi.

Rajoitukset: Thmiset voivat valita mink& tahansa luokan.
Heilla ei ole enimmais- tai véhimmaisarvoja kyvyissaan.

Erikoiskyvyt: [hmiset ovat poikkeuksellisen nopeaoppisia,
joten he saavat lisata 10 % kaikkiin hankkimiinsa koke-
muspisteisiin.

Pelastusheitot: Thmiset ovat pelin "perusolentoja”, joten
heilla ei ole pelastusheittohyvityksia.

Yhdistelmiluokat

Jotta hahmo péaasisi yhdistelmé&luokan jaseneksi, hanen on
taytettdva molempien luokkien vaatimukset. Yhdistelmé-
luokkahahmo saa kayttaa luokkiensa parasta Hyokkéayshy-
vitystd ja parhaita pelastusheittoarvoja mutta joutuu hank-
kimaan kokemuspisteitd yhteensa molempien luokkiensa
vaatimusten verran noustakseen seuraavalle tasolle. Haltiat
ovat ainoita hahmoja, jotka passevat jaseniksi seuraaviin
yhdistelmaluokkiin:

Maagi/taistelija: Namé& hahmot osaavat seké taistella etté
langettaa loitsuja. Loitsujen langetus on heille mahdollista
missé tahansa haarniskassa. He heittavat kestopisteensa
kuusikylkisella nopalla (n6).

Maagi/varas: Taman yhdistelmaluokan jasenet voivat lan-
gettaa loitsuja nahkahaarniskassa ja kayttaa mita tahansa
asetta. He heittavat kestopisteenséd nelikylkisellda nopalla
(n4).
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Hahmoluokat
Maagi Pappi
Kokemus- Loitsut Kokemus- Loitsut
Taso pisteita Kestonoppia 1 2 3 4 5 6 Taso pisteita Kestonoppia 1 2 3 4 5 6
1 0 Ind 1 - - - - - 1 0 In6 - - - - - -
2 2500 2nd 2 - - - - - 2 1 500 2n6 1 - - - - -
3 5 000 3nid 2 1 - - - - 3 3 000 3n6 2 - - - - -
4 10 000 and 2 2 - - - - 4 6 000 n6 2 1 - - - -
5 20 000 54 2 2 1 - - - 5 12 000 bn6 2 2 - - - -
6 40 000 6nd 3 2 2 - - - 6 24 000 6n6 2 2 1 - - -
7 80 000 4 3 2 2 1 - - 7 48 000 6 3 2 2 - - -
8 150 000 84 3 3 2 2 - - 8 90 000 8n6 3 2 2 1 - -
9 300 000 Ond 3 3 2 2 1 - 9 180 000 96 3 3 2 2 - -
10 450 000 9n4+1 4 3 3 2 2 - 10 270 000 9n6+1 3 3 2 2 1 -
11 600 000 9d+2 4 4 3 2 2 1 11 360 000 9a6+2 4 3 3 2 2 -
12 750 000 94+3 4 4 3 3 2 2 12 450 000 a6+3 4 4 3 2 2 1
13 900 000 9nd+4 4 4 4 3 2 2 13 540 000 9n6+4 4 4 3 3 2 2
14 1 050 000 Ond+5 4 4 4 3 3 2 14 630 000 On6+5 4 4 4 3 2 2
15 1 200 000 9$n4+6 5 4 4 3 3 2 15 720 000 O9n6+6 4 4 4 3 3 2
16 1 350 000 9n4+7 5 5 4 3 3 2 16 810 000 9n6+7 5 4 4 3 3 2
17 1 500 000 I94+8 5 5 4 4 3 3 17 900 000 9a6+8 5 5 4 3 3 2
18 1 650 000 9$4+9 6 5 4 4 3 3 18 990 000 9on6+9 5 5 4 4 3 3
19 1 800 000 9$nd4+10 6 5 5 4 3 3 19 1 080 000 In6+10 6 5 4 4 3 3
20 1 950 000 9n4+11 6 5 5 4 4 3 20 1170 000 9n6+11 6 5 5 4 3 3

Maagit ovat taikuuden ja salatiedon tutkijoita ja kayttgjia.
Siind missé papit harjoittavat taikuutta turvautumalla jo-
honkin itsedédn suurempaan mahtiin, maagit luottavat
omaan oivallukseensa ja ymmarrykseensa.

Maagit ovat kaikista luokista kehnoimpia taistelussa, silla
paksujen taikakirjojen &aressa vietetyt tunnit eivét tee ke-
nestakaén vahvaa saati asetaitoista. Maagit ovat hahmoista
hauraimpia — alkutasoilla he kestavat iskuja yhta hyvin
kuin varkaat mutta jagvat myohemmin jalkeen.

Maagien primaarikyky on Alykkyys, joten hahmon Alyk-
kyys-arvon on oltava véahintaan 9 ennen kuin hanesté voi
tulla maagi. Ainoat aseet, joita maagi voi kaytella patevasti,
ovat tikari ja vaellussauva (tai ryhmysauva). Maagit eivat
voi pitdd minkaanlaista haarniskaa eivatka kayttaa kilpea,
koska sellaiset varusteet hairitsisivét loitsimista.

Pelin alussa 1. kokemustason maagi osaa taianluvun ja
yhden muun 1. tason loitsun. Namé loitsut on kirjoitettu
loitsukirjaan, jonka han on saanut mestariltaan. PJ voi vali-
ta loitsun arpomalla, antaa hahmolle sellaisen loitsun kuin
parhaaksi katsoo tai jattaa loitsun valinnan pelaajalle. Ks.
lisatietoa osasta Loitsut.

Papit ovat omistautuneet palvelemaan jotakin jumaluutta,
jumalistoa tai muuta uskomusjarjestelmé&a. Useimmat papit
keskittyvat tavallisiin palvelusmenoihin, kuten saarnaami-
seen ja seremonioiden pitdmiseen temppelissaan. Jotkut
heista kuitenkin lahetetédén temppelistéén palvelemaan ju-
maluuttaan suoraviivaisemmin — havittdmaan epakuolleita
hirvisita ja taistelemaan pahuutta ja kaaosta vastaan. Pe-
laajahahmopappien oletetaan kuuluvan jalkimmaiseen
ryhmaéan.

Papit ovat taistelussa jokseenkin yhté taitavia kuin varkaat
mutta eivat yhta patevia kuin taistelijat. He ovat ainakin
alemmilla tasoilla kestavampid kuin varkaat, silld he ovat
tottuneet sellaisiin ruumiillisiin téihin, jotka varas osaa ket-
terasti vaistaa. 2. tasolta alkaen papit osaavat langettaa ju-
malallista alkuperda olevia loitsuja. Heilla on myods Epa-
kuolleiden kaannytys -kyky, miké tarkoittaa, ettd he
osaavat haataa epakuolleita hirviéita luotaan silkan uskon-
sa voimalla (ks. lisdtietoa osasta Taistelut).

Pappien primaarikyky on Viisaus, joten hahmon Viisaus-
arvon on oltava vahintaan 9, jotta hanesté voisi tulla pap-
pi. Papit voivat pitdéd haarniskaa mutta saavat kayttaa vain
tylppié aseita (toisin sanoen sotavasaraa, sotanuijaa, mou-
karia, kurikkaa, taistelusauvaa ja linkoa).
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Taistelija Varas
Kokemus- Kokemus-

Taso pisteita Kestonoppia Taso pisteita Kestonoppia
1 0 1n8 1 0 1nd

2 2000 2n8 2 1250 2n4
3 4 000 3n8 3 2 500 3n4
4 8 000 4n8 4 5 000 4n4
5 16 000 5n8 5 10 000 5n4d
6 32 000 6n8 6 20 000 6n4

7 64 000 7n8 7 40 000 7n4

8 120 000 8n8 8 75 000 8n4
9 240 000 9n8 9 150 000 9n4
10 360 000 9n8+2 10 225 000 9nd+2
11 480 000 9n8+4 11 300 000 9nd+4
12 600 000 9n8+6 12 375 000 9nd+6
13 720 000 9n8+8 13 450 000 9n4+8
14 840 000 9n8+10 14 525 000 9n4+10
15 960 000 9n8+12 15 600 000 9nd+12
16 1 080 000 9n8+14 16 675 000 9nd+14
17 1200 000 9n8+16 17 750 000 9n4+16
18 1 320 000 9n8+18 18 825 000 9n4+18
19 1 440 000 9n8+20 19 900 000 9n4+20
20 1 560 000 9n8+22 20 975 000 9nd+22

Tahan hahmoluokkaan kuuluu sotilaita, vartijoita, barbaa-
risotureita ja kaikenlaisia muita hahmoja, joille taistelemi-
nen on elamantapa. Taistelijat harjoittavat asetaitojaan jat-
kuvasti ja ratkovat ongelmia usein suoraviivaisesti ase
kadessa.

Kuten arvata saattaa, taistelijat ovat taistelussa vahvin luok-
ka. He myos kestavat enemmaén iskuja kuin mikaan muu
luokka. Vaikka taistelijat eivat osaakaan loitsia, he voivat
kayttad monia taikaesineitd, kuten maagisia aseita ja haar-
niskoja.

Taistelijoiden primaarikyky on Voimakkuus, joten hahmon
Voimakkuus-arvon on oltava vahintdéan 9, jotta h&nestd
voisi tulla taistelija. Taméan luokan jasenet voivat pitad mita
tahansa haarniskaa ja kayttdaa mité tahansa asetta.

Kun varkaat haluavat tai tarvitsevat jotakin, he ottavat sen
salavihkaisesti. He purkavat ansoja ja tiirikoivat lukkoja
paastakseen kasiksi himoamaansa kultaan tai "lainaavat”
rahaa taskuista ja vyékukkaroista niin, ettei heidan uhrinsa
aavista mitaan.

Varkaat ovat taistelussa taitavampia kuin maagit mutta ei-
vat yhta osaavia kuin taistelijat. Rehellisen tyén vélttely on
johtanut siihen, ettd varkaat ovat iskunkestavyydeltdan yh-
td huonoja kuin maagit, joskin kaikkein korkeimmilla ta-
soilla heisté tulee maageja kestavampia.

Varkaiden primaarikyky on Ketteryys, joten hahmon Ket-
teryys-arvon on oltava véhintaan 9, jotta hénesté voisi tulla
varas. Varkaat voivat kayttaa mita tahansa asetta, mutta he
eivat saa pitad metallihaarniskoja, koska ne hairitsevéat vai-
vihkaisia puuhia, eivatka he saa kayttéa minkaanlaisia kil-
pia. Nahkahaarniska heille kuitenkin sallitaan.

Varkaalla on joukko erikoiskykyjg, jotka on kuvattu seu-
raavalla sivulla. Naiden kykyjen kéaytto vaatii yleensa yh-
den pelivuoron, joskin PJ voi paattaa tarvittaessa toisin. PJ
voi halutessaan suorittaa minké tahansa kykyheiton pelaa-
jan puolesta, jotta tarvittava epatietoisuus sailyisi. Huomaa
myos, ettd PJ voi muokata tehtavien vaikeutta tilanteen
mukaan (lisaéamaélla tai vahentamalla prosenttipisteits). Esi-
merkki: liman peittdmé& seind on luonnollisesti liukkaampi
kuin kuiva seind, joten PJ voi méaarata limaisen seinén kii-
pedmiseen 20 %:n sakon.
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Varkaan taso  Tiirikointi Ansanpurku Taskuvarkaus Hiivinta Seindkiipeily Piiloutuminen Kuulostelu
1 25 20 30 25 80 10 30
2 30 25 35 30 81 15 34
3 35 30 40 35 82 20 38
4 40 35 45 40 83 25 42
5 45 40 50 45 84 30 46
6 50 45 55 50 85 35 50
7 55 50 60 55 86 40 54
8 60 55 65 60 87 45 58
9 65 60 70 65 88 50 62

10 68 63 74 68 89 53 65
11 71 66 78 71 90 56 68
12 74 69 82 74 91 59 71
13 77 72 86 77 92 62 74
14 80 75 90 80 93 65 77
15 83 78 94 83 94 68 80
16 84 79 95 85 95 69 83
17 85 80 96 87 96 70 86
18 86 81 97 89 97 71 89
19 87 82 98 91 98 72 92
20 88 83 99 93 99 73 95

Tiirikoinnin avulla varas voi avata lukkoja ilman avainta.
Kykyé voidaan kayttaa vain kerran lukkoa kohden. Jos yri-
tys epdonnistuu, varas voi yrittéd kyseisen lukon tiirikoi-
mista uudestaan vasta noustuaan seuraavalle kokemusta-
solle.

Ansanpurku vaatii yleenséa kaksi heittoa: ensimmainen tar-
vitaan ansan havaitsemiseen ja toinen sen purkamiseen.
Nama heitot suorittaa PJ, silld pelaaja ei saa tietas, onnis-
tuiko hahmo, ennen kuin joku astuu ansoitetulle (tai ansoi-
tetuksi epdillylle) alueelle.

Taskuvarkauden avulla voidaan ottaa lompakko taskusta,
katkaista kukkaronnyorit tai tehdé jotakin muuta vastaavaa
uhrin huomaamatta. Jos heitto epaonnistuu, varas ei tie-
tenkddn saa haluamaansa. Lisdksi yrityksen kohde (tai
PJ:n niin paattaessa sivustakatsoja) huomaa yrityksen, jos
heiton tulos on yli kaksi kertaa suurempi kuin tavoiteluku
(tai jos heiton tulos on 00).

Hiivinta-heitot, aivan kuten Ansanpurku-heitotkin, suorit-
taa aina PJ. Vaikka heitossa kéavisi miten, varas uskoo
yleensd liikkuvansa &aneti. Jos heitto ep&onnistuu, var-
kaan kuulevat juuri ne, joiden huomaamatta han on yritta-
nyt liikkua.

Seindkiipeily tarkoittaa kapuamista pitkin jyrkkia tai pysty-
suoria pintoja, joissa ei vélttamatta ole lainkaan nakyvia
kédensijoja. Tamén heiton suorittaa yleensa pelaaja. Jos
heitto epdonnistuu, varas putoaa maahan suunnilleen kii-
peémismatkansa puolivélista. PJ voi vaatia useita heittoja,
jos matka on yli 100 jalkaa.

Piiloutumisen avulla varas voi piiloutua mille tahansa var-
joiselle alueelle, jolle han mahtuu kokonaan. Kuten on lai-
ta Hiivinta-taidossakin, varas uskoo aina onnistuneensa,
joten heiton suorittaa aina PJ. Kyvysté ei ole apua, jos va-
ras ei pysy varjoissa liilkkumatta.

Kuulostelua kaytetaan yleenss silloin, kun halutaan kuulla
oven takaa tai kauempaa luolastosta kantautuvia &&nia.
PJ:n on péaatettavd, millaisia 4&ni& varkaan on mahdollista
kuulla. Onnistunut heitto tarkoittaa vain sitd, ettd varas
kuulee ne &anet, jotka ovat ylipaataan kuultavissa. Heiton
suorittaa aina PJ pelaajan puolesta. Huomaa, etta varkaan
ja hénen ryhménsa on pysyteltava déneti, jotta varas voisi
kayttaa tata kykya.

Varas voi lisaksi suorittaa Salahyokkayksen aina, kun hén
on lahitaistelussa vihollisensa takana ja voidaan olettaa, et-
ta vihollinen ei tiedd varkaasta. PJ voi vaatia tata varten
Hiivinta- tai Piiloutuminen-heiton. Salahyokkaykseen las-
ketaan hyvitysté +4, ja se tuottaa onnistuessaan kaksinker-
taiset vauriot. Varas ei voi yleensé suorittaa Salahyokkéays-
ta kahdesti samaan viholliseen samassa taistelussa.

Salahyokkéys voidaan suorittaa milla tahansa léhitaistelu-
aseella (mutta ei kantama-aseilla) ja myos paljain kasin
(jolloin hyokkays tuottaa tainnuttavia vaurioita; ks. lisatie-
toa osasta Taistelut). Lisaksi Salahyokkays voidaan suorit-
taa "aseen lappeella”. Tallsin hyvitykset ja sakot kumoavat
toisensa, joten heittoon lasketaan +0 ja hyokkays tuottaa
aseen normaalit vauriot, joskin ne ovat tassé tapauksessa
tainnuttavia.



PELAAJAHAHMOT

Aseiden ja varusteiden

Rahat

Hinnat ilmoitetaan useimmiten kultarahoina. Kultarahojen
liséksi on platina-, hopea-, elektrum (kullan ja hopean se-
koitus)- seka pronssirahoja. Niilla on seuraavat arvot:

= 5 kultarahaa (kr)

= 10 hopearahaa (hr)
= 5 hopearahaa (hr)
= 10 pronssirahaa (pr)

1 platinaraha (plr)
1 kultaraha (kr)

1 elektrumraha (er)
1 hopearaha (hr)

Yksi kultaraha painaa kymmenesosanaulan, ja yhteen kuu-
tiotuumaan mahtuu viisi rahaa.

1. tason hahmoilla on pelin alussa yleensa 3n6 x 10 kr
(ellei PJ toisin paatd).

Varusteet

T&héan luetteloon on koottu yleisimmat seikkailuvarusteet
ja niiden keskimééraiset hinnat. Hinta ja saatavuus voivat
vaihdella. Painot on ilmoitettu nauloina. Merkinnalla * va-
rustetut esineet ovat hyvin kewyita; kymmenen téllaista esi-
netté painaa yhden naulan. Merkinnalla ** varustetut esi-
neet ovat lahes painottomia, eikd niitd yleensd tarvitse
ottaa huomioon taakkoja laskettaessa.

hinnat

BASIC FANTASY

Esine Hinta Paino Esine Hinta Paino
Hevosenkengét ja kengitys 1 kr 10 Reppu 4 kr *
Kartta- tai kaarokotelo 1 kr % Riippulukko (ja 2 avainta) 12 kr 1
Kiilausnauloja, 12 1 kr 1 Satula, kuorma- 5 kr 15
Kiipeilyhaka 2 kr 4 Satula, ratsastus- 10 kr 35
Kovasin 1 kr 1 Satulalaukkupari 4 kr 7
Kuivamuonaa (viikoksi) 10 kr 14 Seivas, puinen 10 jalan 1 kr 10
Kynttiloita, 12 1 kr * Soihtuja, 6 1 kr 1
Kasikahleet (ilman riippulukkoa) 6 kr 4 Suitset ja kuolaimet 15 hr 3
Koytta, hamppu- (50 jalkaa) 1 kr 5 Sulkakyna 1 hr **
Kouytta, silkki- (50 jalkaa) 10 kr 2 Sulkakynan teroitusveitsi 1 kr *
Lasipullo 1 kr * Sakki, iso 1 kr *
Liituja, pieni pussillinen 2 kr * Sakki, pieni 5 hr *
Loitsukirja (128 sivua) 25 kr 1 Teltta, iso (kymmenelle) 25 kr 20
Lyhty 5 kr 2 Teltta, pieni (yhdelle) 5 kr 10
Lyhty, sala- 8 kr 2 Tikkaat, 10 j 1 kr 20
Lyhty, suunta- 14 kr 3 Tuluskukkaro 3 kr 1
Mustetta (pullollinen) 8 kr % Vaatekerta, tavallinen 4 kr 1
Nuoli- tai vasamaviini 1 kr 1 Varkaan tiirikat ja tyckalut 25 kr 1
Paperia (1 arkki) 1 kr ** Vesileilifviinileili 1 kr 2
Peili, pieni metallinen 7 kr * Viitta 2 kr 1
Pilli 1 kr ** Villahuopa 1 kr 3
Pyhé& tunnusmerkki 25 kr * Vyokukkaro 1 kr *
Pyhaa vetté (pullollinen) 10 kr * Oljya (pullollinen) 1 kr 1
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Aseet kaan. Kaapist voivat kayttad rotevuutensa ansiosta Keski-
kokoisia aseita yhdella kadella ja joitakin Isoja aseita kaksin
Ase Hinta Koko  Paino Vaur. kasin, mutta yli neljan jalan pituiset Isot aseet (toisin sa-
Kirveet noen kahden kaden miekka, salkoaseet ja pitkdjousi) ovat
Kasikirves 4k P 5 1n6 heilta kiellettyja. Joidenkin aseiden (kuten jousten ja varsi-
Sotakirves 7kr K 7 1n8 jousten) toimintaperiaate vaatii aina kahden kaden kayt-
Kahden kaden kirves 14kr 1 15 1nl10 t6&, mutta rotujen kokorajoitukset patevat silloinkin.
Jouset PJ:n tulee asettaa nama rajoitukset myos aseita kayttelevil-
Lyhytjousi 25kr K 2 le hirvisille; koska esimerkiksi hiidet ja kuontolaiset ovat
Lyhytjousen nuoli 1hr * 1n6 puolituisten kokoisia, niilla on my®s samat rajoitukset.
Lyhytjousen hopeanuolit 2 kr * 1nb
Pitksjousi 60kr 1 Kantama-aseiden kantamat
Pitk&gjousen nuoli 2 hr * 1n8 Lyhyt Keskipitka Pitk
Pitkgjousen hopeanuolif 4 kr * 1n8 Ase (+1) (0) (-2)
Kevyt varsijousi 30kr K Lyhytjousi 50 100 150
Kevyt vasama 2 hr * 1n6  Ppitkajousi 70 140 210
Kevyt hopeavasamaT 5 kr * 1nb Kevyt varsijousi 60 120 180
Raskas varsijousi S0ke 1 14 Raskas varsijousi 80 160 240
Raskas vasama 4 hr * 1n8 Keihas 10 20 30
Raskas hopeavasamat 10 kr * 1n8 Kasikirves 10 20 30
Tikarit Linko 30 60 90
Tikari 2ke P 1 1nd Sotavasara 10 20 30
Hopeatikarif 25kr P 1 1n4d Tikari 10 20 30
Miekat Oljy tai pyha vesi 10 30 50
Lyhytmiekka 6kr P 3 1n6
Pitkamiekka/kayrasapeli 10kr K 4 1n8 Kantamat on ilmoitettu jalkoina. Ulkoilmassa ne ovat muu-
Kahden kiden miekka 18kr 1 10 1nl10 ten samat, mutta yksikko on jaardi. Jos kohde on enintaan
Vasarat ia nuiiat Lyhyen kantaman luvun péassa, hyokkaykseen lasketaan
i j T . o
Sotavasara i P 6 1nG hyvitystd +1. Jos kohd.e on kauempan.a kl.nn" Keskipitkan
kantaman luku mutta ei kauempana kuin Pitkan kantaman
Sotanuija 6kr K 10 1n8 luku, hyokkaykseen lasketaan sakkoa —2.
Moukari 10kr I 16 1n10
Muut aseet Haarniskat ja kilvet
Kurikka/ryhmysauva/ 2hr K 1 1n4
vaellussauva Haarniskatyyppi Hinta Paino PL
Taistelusauva 2kr 1 4 1n6 Ei haarniskaa 0 kr 0 11
Salkoase 9kr 1 15 1nl0 Nahkahaarniska 20 kr 15 13
Linko lkr P * Rengashaarniska 60 kr 40 15
Kuula 1 hr * 1nd Levyhaarniska 300 kr 50 17
Kivi - * 1n3 Kilpi 7 kr 5 +1
Keih&s 5kr K 5 . .
Heitto (1 kadells) Ins_Ratsut ja juhdat
Lahitaistelu (1 kadella) 1n6 Huom: Alla mainittujen elsinten tiedot ovat sivulla 56.
Lahitaistelu (2 kadella) In8 i
* Ei paina juuri mitd&n; kymmenen painaa yhden naulan. Eldin Hinta
T Hopeinen karki tai tera, joka tehoaa lykantrooppeihin. Hevonen, ratsastus- 75 kr
Hevonen, sota- 200 kr
Aseen koko Hevonen, tyo- 120 kr
Poni* 40 kr
[hmisten ja haltioiden on kayteltavéa Isoja aseita kaksin ka- Poni, sota—* 80 ke

sin, mutta Pieni& ja Keskikokoisia aseita he voivat kayttaa
yhdella k&della. Puolituisten on kéayteltava Keskikokoisia
aseita kaksin kasin, ja Isoja aseita he eivét voi kayttaa lain-

*  K&apiot ja puolituiset ratsastavat pienuutensa vuoksi

yleensa poneilla eivatka hevosilla.
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Varusteiden kuvaukset

Kartta- tai kaarokotelo on dljytysta nahasta tehty putkilo,
jossa pidetdan karttoja, kirjakaaroja tai muita papereita.
Kotelossa on vedenkestava (joskaan ei vedenpitéva) kork-
ki, jonka reunat ulottuvat kotelonsuun ulkopuolelle, ja
lenkki, jonka avulla kotelo voidaan kiinnittad vyohén. Ta-
valliseen koteloon mahtuu enintdén kymmenen paperiark-
kia tai yksi kirjak&aro, jossa on enintdan seitsemén loitsua.

Kiilausnauloilla voidaan kiilata ovia kiinni (tai auki), ja so-
pivissa tilanteissa niitda voidaan kayttdad myos alkeellisina
kiipeilykiiloina.

Kovasimella teroitetaan ja huolletaan terdaseita, kuten
miekkoja, tikareita ja kirveita.

Kuivamuonaan voi kuulua kuivaa leipda, kovaa juustoa,
kuivattuja hedelmia, p&hkinéita, papuja, kuivalihaa tai mita
tahansa muuta ruokaa, joka pilaantuu aikaisintaan kuu-
kauden kuluessa. Kuivamuonaa myydaan yleensa annok-
sina, joista riittad yhdelle hahmolle viikoksi, ja ne on pakat-
tu suojaavaan vaha- tai 6ljykankaaseen.

Kynttila valaisee kirkkaasti 5 jalan séteelle ja himmeam-
min siita vielda 5 jalkaa eteenpain. Tavallinen kynttila palaa
noin 3 pelivuoroa jokaista korkeustuumaansa kohden.

Hamppukdyden lapimitta on % tuumaa ja murtolujuus
1 600 naulaa. Koyden turvallinen tydkuorma on tavalli-
sesti neljgsosa murtolujuudesta. Jos kdydesséd on yksikin
solmu, murtolujuus puolittuu. Téma ei vaikuta turvalliseen
tyokuormaan, koska solmut on jo laskettu mukaan edelld
mainittuun neljasosaan.

Silkkikoyden lapimitta on noin 3/8 tuumaa ja murtolujuus
niin ikdan 1 600 naulaa, vaikka se painaa huomattavasti
vahemman kuin hamppukéysi. Ylla kerrotut tiedot hamp-
pukoéyden kestavyydesta patevat myos silkkikoyteen.

Liiduilla voidaan merkita kuljettuja reitteja luolastoissa ja
raunioissa.

Lyhty valaisee kirkkaasti 30 jalan sateelle ja himme&ammin
siitd 20 jalkaa eteenpain. Lyhty kuluttaa pullollisen 6ljya
18+1n6 pelivuorossa. Salalyhdyn valo voidaan peittaa ja
paljastaa kayttdjan mielen mukaan, mutta muuten se toimii
aivan kuten tavallinenkin lyhty. Suuntalyhty l&hettéda yh-
teen suuntaan kirkkaan valokeilan, jonka pituus on 30 jal-
kaa ja leveys keilan loppupaéassa 30 jalkaa (siita eteenpain
keila valaisee himmeasti viela 20 jalkaa). Suuntalyhdytkin
voidaan yleensé peittaa.

Nuoliviini on avosuinen kotelo, jossa séilytetdén nuolia.
Vasamaviini on samanlainen kotelo varsijousen vasamille.
Kumpaankin mahtuu tavallisesti 20 ammusta. Viinen on
oltava ammuksilleen sopivan pitkéa, joten pitk&jousen ja ly-
hytjousen nuolille seké raskaan ja kevyen varsijousen vasa-
mille on kuillekin erilaiset viinet. Kaikkien viinien hinta on
sama.
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Peilista on hyotya luolastoissa monestakin syystd; se on
esimerkiksi ainoa keino katsoa medusaa silmiin muuttu-
matta kiveksi. Peilin avulla voidaan myés katsoa kulmien
taakse ja lahettda ulkoilmassa viesteja auringonvaloa hei-
jastamalla.

Pyhasta vedesta kerrotaan osassa Taistelut.

Reppuun sopii enintdén 40 naulan tai 3 kuutiojalan verran
tavaraa. Osa tavaroista voidaan sitoa repun ulkopuolelle,
jolloin ne verottavat painokiintiota mutta eivét tilavuuskiin-
tiota. Puolituisen reppuun sopii enintaan 30 naulaa tai 1%
kuutiojalkaa, mutta se maksaa saman kuin taysikokoinen

reppu.

Satulalaukkupariin sopii enintdan 10 naulan tai 1 kuutio-
jalan verran tavaraa (molempiin laukkuihin tasaisesti jaet-
tuna).

Soihtu valaisee kirkkaasti 30 jalan sateelle ja himmeam-
min siitd 20 jalkaa eteenpain. Se palaa 1n4+4 pelivuoroa.
Soihtu kelpaa toki myos herkasti syttyvien aineiden (kuten
oljyn ja hamahakinseittien) sytyttamiseen.

Isoon sakkiin sopii enintdan 40 naulan tai 4 kuutiojalan
verran tavaraa.

Pieneen sakkiin sopii enintdén 20 naulan tai 2 kuutiojalan
verran tavaraa.

Tuluskukkaro sisaltaa tulukset eli piikiven ja tulusraudan,
joka on hiiliterdksesta valmistettu C:n muotoinen kappale.
Kun piikived isketdan tulusrautaan taitavasti, kivesta lentaa
kuumia kipinsité sytykkeeseen. Parasta sytyketta on kuiva-
tusta taulakaavasta valmistettu taula, joka on pidetty tulus-
kukkarossa suojassa kosteudelta. Ellei taulaa ole tarjolla,
sen korvikkeena voidaan kayttéd lunttua, hamppukoytta
tai jopa rutikuivaa ruohoa. [hanneoloissa tuli syttyy tuluk-
silla ja taulalla noin yhdessé pelivuorossa, mutta PJ voi
vaihdella sytytysaikaa olosuhteiden mukaan.

Varkaan tiirikat ja tyokalut ovat tarpeen, kun varas kayt-
taa kykyjaan, kuten Tiirikointia tai Ansanpurkua. N&ita ky-
kyja ei kenties voi kayttad lainkaan ilman asianmukaisia
tyokaluja, tai sitten pelinjohtaja voi méarata kykyheittoihin
jonkin sakon.

Vesi- tai viinileili on juomien sailytykseen sopiva suljetta-
va nahka-astia; luolastoissa ja erdamaavaelluksilla juomana
on yleensa vesi. Tavalliseen leiliin mahtuu noin neljannes-
galloni nestettd, mika on pienin maara, jolla normaali hah-
mo selvidd yhden paivan. Jos seikkailu sijoittuu aavikolle
tai jollekin muulle kuumalle ja kuivalle alueelle, hahmo voi
tarvita nestettd jopa kymmenkertaisen méaaréan. Huomaa,
ettd ilmoitettu 2 naulan paino koskee taytta leilig; tyhja leili
ei paina juuri mitaan.
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Kulkuneuvot

Seuraavissa taulukoissa on tietoja erilaisista maa- ja vesikulkuneuvoista. Pelinjohtaja voi kehitella vapaasti omia kulkuneu-
vojaan ja kayttaa taulukoiden tietoja ohjenuorana. Osa tiedoista selitetdén tarkemmin taulukoiden alla.

Maakulkuneuvot

Kulkuneuvo Pituus x leveys* Paino Lasti Liikenopeus Lujuus / KP Hinta (kr)
Kuormarattaat 35jx8j 2 000 4000 n 20j(15j) 6/16 500
Matkavaunut 30jx8j 1 000 2000 n 40ij (15j) 6/12 1 500
Sotavaunut 15jx6j 300 750 n 60j(10j) 10/10 400
*Sisaltad valjastetut hevoset tai muulit.

Vesikulkuneuvot

Kulkuneuvo Pituus x leveys Lasti Miehisto Liikenopeus Virstaa/vrk Lujuus / KP Hinta (kr)
Jokilaiva 50j x 20j 50t 10 20j (20j) 30 8/30 3500
Kaleeri, iso 120j x 20 375t 160 30j (25j) 42 /24 10/120 30 000
Kaleeri, pieni 100j x 15j 210t 90 20j (20j) 36/24 8/75 15 000
Kaljuuna 60jx20j 135t 20 30j (30j) 48 10/120 20 000
Kanootti 15jx 4j %t 1 40j (5j) 30 4/4 50
Karaveli 55jx15j 75t 10 20j (20j) 42 8/75 10 000
Lautta/lotja per 10j x 10j 1t 2 40j (10j) 18 6/12 100
Pitkalaiva 110j x 15j 10t 70 30j (25j) 42 /24 9/110 25 000
Purjevene 40ij x 8 5t 1 40j (15j) 36 7120 2 000
Soutuvene 15jx6j 1t 1 30j (103j) 24 6/8 60

Kulkuneuvotietojen selitykset

[Imoitettu miehisté on merimiesten ja mahdollisten souta-
jlen yhteen laskettu vahimmaismaard, joka aluksen kaytta-
miseen tarvitaan. Lukuun ei ole laskettu viel& paallystoa, ja
tietysti on hyvéa palkata myés muutama ylimaérainen meri-
mies tai soutaja, jotta miehistbmenetykset eivét hidastaisi
matkaa.

Lasti ilmoitetaan maakulkuneuvoille nauloina ja vesikulku-
neuvoille tonneina. Jos alus purjehtii yota paivaa, matkus-
tajat vievét asuintilaa yhden lastitonnin verran. Liséksi jo-
kainen laivassa olija tarvitsee kuukaudessa muonaa ja
vettd maaran, joka vie tilaa yhden kymmenesosatonnin.

Liikenopeudet ilmoitetaan téssé erikseen jalkoina (tai oi-
keastaan jaardeina; ks. osio Ajan ja etaisyyksien mittaa-
minen osassa Seikkaileminen) kierroksessa ja virstoina
vuorokaudessa. Alusten vuorokausivauhtia ei néet voi las-
kea suoraan niiden taisteluliikenopeudesta, koska taistelus-
sa miehistén on ponnisteltava liikutellakseen alusta no-
peasti eika sellaista raadantaa voi jatkaa yota paivaa.

Suluissa oleva luku ilmoittaa k&dantymismatkan; ks. lisatie-
toa osiosta Kaantyvyys osassa Taistelut.

Lujuus ja KP on selitetty niin ikd&n osassa Taistelut,
osiossa Hyokkaykset kulkuneuvoja vastaan.
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Sotavaunujen vetgjaksi tarvitaan yksi hevonen, tavallisim-
min sotahevonen. Seka kuormarattaat ettd matkavaunut
vaativat vetdjikseen vahintaan kaksi tyohevosta.

Karaveli on hyvin ketteré purjelaiva, jossa on kaksi tai kol-
me mastoa. Se muistuttaa ulkomuodoltaan kaljuunaa mut-
ta on pienempi, mink&d ansiosta se kykenee purjehtimaan
myos jokia pitkin toisin kuin kaljuuna.

Kaljuuna on iso valtameripurjelaiva, jossa on kolme tai
nelja mastoa.

Kaleereissa on seké purjeet etté airot. Kaleerille on ilmoi-
tettu kaksi vuorokausivauhtia, joista jalkimmaéinen on sou-
tunopeus. Pienessé kaleerissa on noin 20 airoparia, ja jo-
kaisessa airossa on kaksi miesta (yhteensa soutajia on siis
80). Isossa kaleerissa on noin 35 airoparia (eli yhteensa
140 soutajaa). Kaleerit ovat yleenséd paljon ketterampia
kuin kaljuunan ja karavelin tapaiset purjelaivat. Kaleeri voi-
daan varustaa keulapuskurilla.

Pohjoisten ryéstoretkeilijiden usein kayttéama pitkalaiva
muistuttaa isoa kaleeria, mutta siind missa sivistyneemmilla
kansoilla on erikseen soutajat, merimiehet ja sotilaat, pitka-
laivojen miehistdissa useimmat hallitsevat kaikki nama teh-
tavat.
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Piiritysaseet

Naita aseita kaytetaan linnoituksia ja toisinaan laivoja vastaan. Syrjaisilla seuduilla niiden hinta voi olla jopa kaksi kertaa il-
moitettua korkeampi. Ammuksia paiskova piiritysase (ballista, onageri tai vastapainokatapultti) tarvitsee koulutetun ampu-
jan; han on se, joka suorittaa aseen hytkkaysheitot. Ammusaseiden hyékkayksiin lasketaan sakkoa taulukossa ilmoitettu
maara. Huom: piiritysaseista ei ole yleenséd hyotya yksittaisia olentoja vastaan, mutta PJ voi tehda poikkeuksen, jos kyse
on hyvin isokokoisesta hirviosta, kuten jattilaisesta tai lohikaarmeesta.

Lyhyt Keskipitka Pitka
Ampuma- Hyokkays- kantama kantama kantama
Ase Hinta nopeus sakko Vauriot (+1) (+0) (-2)
Ballista 100 kr 1/4 -3 2n8 50j 100 j 150 j
Muurinmurtaja 200 kr 1/3 +0 2n8 — — —
Onageri 300 kr 1/6 -6 2nl2 100 j 200 j 300 j
Vastapainokatapultti 400 kr 1/10 -8 3nl10 — 300 j 400 j

Ballista: Tama on kaytannossa erittdin suuri varsijousi, joka voi singota keihdsmaisia vasamia tai isoja kivia. Sita kayte-
taén yleensa jalustalta tai vaunujen lavalta, mutta se voidaan asentaa myés laivaan. Silloin kun ballistalla ammutaan vasa-
mia, se ei voi vaurioittaa tiilté tai kived. Ballistan kaytto vaatii kolmihenkisen miehistén.

Muurinmurtaja: Taté asetta kaytetdan yleensé siirreltdavan suojakatoksen alla. Muurinmurtajan kéaytté vaatii véhintaén
kahdeksan hengen miehistén.

Onageri: Tama ase linkoaa kivid, joiden lentorata on melko matala. Onagerin k&ytté vaatii nelihenkisen miehiston.

Vastapainokatapultti: Tama jérea ase sinkoaa vastapainon avulla kivid korkeassa kaaressa. Se voi ampua vain kohteita,
jotka ovat yli 200 jaardin paassa. Jos kohde on yli 20 jalkaa ylempéné kuin ase, hyokkaykseen lasketaan ylimaaraista
sakkoa -2. Vastapainokatapultin kayttd vaatii kahdeksan hengen miehiston.
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3. OSA:

Se, miten monta loitsua pappi tai maagi voi langettaa pai-
vassa kultakin loitsutasoltaan, on ilmoitettu edellda osion
Hahmot luokkataulukoissa. Loitsija wvalitsee joka péiva
(yleensd aamuisin) ne loitsut, jotka hén valmistelee aiem-
min kayttamiensi tilalle. Papit tekevat téman rukoilemalla,
maagit lukemalla loitsukirjaansa. Valmistellut mutta kaytta-
mattd jatetyt loitsut ovat kéaytettavissa seuraavinakin paivi-
n&, joten loitsijan tarvitsee valmistella loitsuja vain kaytté-
miensa tilalle. Han voi halutessaan luopua mistéd tahansa
valmistelemastaan loitsusta (langettamatta sita ensin) ja
valmistella sen tilalle jonkin toisen saman tason loitsun.

Loitsun langettajalla on oltava ainakin toinen kési vapaana,
ja hanen on kyettava puhumaan. Niinpa loitsijan sitominen
ja kapuloiminen on tehokas keino estdad hanta langetta-
masta loitsuja. Loitsun langetus vie taistelussa yleensé sa-
man ajan kuin hytkkayksen suorittaminen. Jos langettajaa
vastaan hyokataan (hyokkayksen ei tarvitse osua) tai ha-
nen on suoritettava pelastusheitto (heiton onnistumisella ei
ole valia) silla aloitelukemalla, jolla hén langettaa loitsun,
kyseinen loitsu epdonnistuu ja menee hukkaan. Poikkeus
tasta sadnndsté on se, ettd kun kaksi loitsijaa langettaa loit-
sunsa samalla aloitelukemalla, kumpikin langetus onnistuu.
Loitsija voi turmella toisen loitsun langetuksen omalla loit-
sullaan vain, jos hanelld on korkeampi aloitelukema kuin
toisella loitsijalla. Talléin hén voi lykata loitsunsa langetusta
samalle aloitelukemalle mutta kuitenkin hetkeen, joka on
juuri ennen kuin toinen loitsija langettaa oman loitsunsa.

Joillakin loitsuilla on myés kaénteisversio. Tallaisten loitsu-
jen nimen peréssa on tahti.

Papinloitsut

Pappi saa loitsunsa uskon ja rukouksen valitykselld. Héanen
on rukoiltava joka péivé (yleensd aamuisin) vahintaan kol-
me pelivuoroa, jotta hén voisi valmistella loitsunsa. Voi toki
olla, ettd haneltd edellytetdén pitempaékin rukoushetkes,
jotta jumaluus pysyisi hénelle suosiollisena.

Koska pappi saa loitsunsa rukoilemalla, hén voi valmistella
minka tahansa loitsun miltd tahansa osaamaltaan tasolta.
Papin jumaluus saattaa kuitenkin rajata kaytettavissa ole-
vien loitsujen maaraa; esimerkiksi parantamisen jumala ei
ehka suo papilleen parannusloitsujen kaénteisversioita.

1. tason papinloitsut

1 Kylmyydensieto
Lievien haavojen parannus*
Pahuuden paljastus™*
Pelon halvennys*
Ruoan ja veden puhdistus
Suoja pahuudelta*
Taikuuden paljastus
Valo*

O[O [W|N

LOITSUT

LOITSUT

2. tason papinloitsut
1 Ansanloytod

Eldimen lumous

Elaginten puhutus

Henkimaailman vasara

Hiljaisuus 15 jalan sateella

Ihmisolion seisautus

Siunaus*

X (N[O AW N

Tulensieto

3. tason papinloitsut

1 Eldgimen suurennus
Esineen paikannus
Kestovalo*
Kirouksen poisto*
Sivallus
Sokeuden parannus
Tautien parannus*
Vainajan puhutus

(IO W N

4. tason papinloitsut
1 Kasvien puhutus
Kepit kaarmeiksi
Myrkyn puhdistus*
Suoja pahuudelta 10 jalan sateella*
Taikuuden rauetus
Vainajien elavoitys
Vakavien haavojen parannus*
Veden luonti

X (N[N || PR W N

5. tason papinloitsut

1 Hyonteisvitsaus
Jumalyhteys
Kuolleista heratys*
Pahuuden rauetus
Ruoan luonti

Tehtavén tayttamys*

Tosingkod

X[ [[O RN

Tuliseinama

6. tason papinloitsut
1 Esineiden elavoitys

Hirvididen puhutus

Kunnonpalautus

Paluusana
Polunléyts
Terveytys*
Teramuuri
Uusiutuminen

X[ [O AW N
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Maaginloitsut

Maagi langettaa loitsuja tietamyksensa ja tahdonvoimansa
turvin. Han valmistelee loitsunsa lukemalla loitsukirjaansa;
jokaisella maagilla on oma loitsukirja, johon han on kirjoit-
tanut kaikkien oppimiensa loitsujen sanakaavat taikakirjoi-
tuksella. Tata Kirjoitusta osaa lukea vain sen Kkirjoittanut
maagi itse, ellei ulkopuolinen lukija kayté tarkoitukseen va-
rattua 1. tason loitsua nimeltd taianluku. Kaikki maagit
saavat taianluvun pelin alussa ensimméisena loitsunaan,
ja se on iskostunut maagin mieleen niin lujasti, ettd hén voi
valmistella sen ilman loitsukirjaansa.

Maagi voi valmistella loitsuja vain levattyaan (eli kunnon
younien jalkeen), ja hénen on kaytettava tahan tehtavaan
yksi pelivuoro jokaista kolmea valmisteltavaa loitsutasoa
kohden (jakojaannokset pyoristetdan yléspéin). Aiemmin
valmisteltuja ja edellispaivana kayttamatta jaaneita loitsuja
ei tarvitse valmistella uudestaan. Esimerkiksi 3. tason maa-
gi, joka valmistelee kaikki kolme kaytettavisséén olevaa
loitsua (kaksi 1. tason ja yksi 2. tason), joutuu valmistele-
maan yhteensé 4 loitsutasoa ja tarvitsee tehtavaan 2 peli-
vuoroa (4 jaettuna 3:lla, jakojaénnds pyodristetty ylospain).

Uusien loitsujen hankkimisséannot owvat pelinjohtajan

osuudessa sivulla 154.

1. tason maaginloitsut

BASIC FANTASY

3. tason maaginloitsut

1 Ihmisolion seisautus

Joudutus*

Ihmisolion lumous

Kieltenluku

Kilpi

Leijuva kiekko

Nukutus

Salpaus

Suoja pahuudelta*

Taikasuu

Taikavasama

Taikuuden paljastus

g F=N RNe3 (e ENT Fo N F<1) N [OCR | ST o

Valo*

—
N

Vatsastapuhunta

2. tason maaginloitsut

1 Ajatustenluku

Esineen paikannus

Harhakuva

Kaksoskuvajaiset

Kestovalo*

Kolkutus

Leijunta

Nakymattomyys

O |0 |ON[O AW |IN

Nakyméattéman paljastus

—
(=]

Pahuuden paljastus*

—
—

Seitti

—
[\

Velhonlukko

Kaukokatse
Lento
Nakymattomyys 10 jalan sateelld

Pime&nako

Salamanisku

Suoja pahuudelta 10 jalan sateella*
Suoja tavallisilta kantama-aseilta
Taikuuden rauetus

Tulipallo

Vedessahengitys

OO0 (I[N |T | Pp (WD

—
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—
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—
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4. tason maaginloitsut

1 Hirvion lumous
Jaamyrsky
Kangastus
Kasvien suurennus*

Kirouksen poisto*
Muiden muodonmuutos
Maastoutuminen?

Oma muodonmuutos

O (0[O |G| |W|IN

Sekapaisyys

[
o

Tuliseinama

—
—

Ulottuvuusovi

—
N

Velhonsilmé

5. tason maaginloitsut

1 Elementaalin esiinloihdinta

Hirvion seisautus

Kaukoliikuttelu

Kaukosiirto

Kiviseindma

Kuolemanpilvi

Seinanlapaisy

Taikaruukku

O[OV |0 AW N

Vainajien elavoitys

—
o

Vahamielisyys

6. tason maaginloitsut

1 Hajautus

Heijastuskuvajainen

les*

Jalleensyntyma

Liha kiveksi*

Nakymaton vaanija

Rautaseinama

Surmaloitsu

O[R[N |CO | |W|IN

Taianestokentta

Vedenmadallus

Ju—
o
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LOITSUT

Kaikki loitsut aakkosjirjestyksessi

Kantama: 60 j
Kestoaika: 1 pelivuoro / taso

Ajatustenluku
Maagi 2

Langettaja kykenee lukemaan yhden tai useamman kanta-
malla olevan kohteen paallimmaiset ajatukset. Langettajan
on ilmoitettava jokin suunta ja keskityttava sitten pelivuo-
ron ajan “kuullakseen” silld suunnalla pohdittavat ajatuk-
set. Han voi vaihtaa kerran pelivuorossa suuntaa, josta
han “kuuntelee” ajatuksia. Langettaja voi lakata kuuntele-
masta joksikin aikaa ja jatkaa kuuntelua myéhemmin, kun-
han kestoaika ei ylity. Kohdeolennot eivat yleensa tieds,
etta heita vakoillaan talla tavoin.

Yli 2 tuuman paksuinen kivi tai ohutkin kulta- tai lyijyker-
ros pysayttaa loitsun vaikutuksen. Kaikki epékuolleet olen-
not ovat immuuneja télle vaikutukselle, samoin mieletts-
mét olennot, kuten golemit.

Ansanloyto
Pappi 2

Kantama: 30 j
Kestoaika: 3 pelivuoroa

Tamén loitsun langettaja havaitsee monenlaisia ansoja, se-
ka mekaanisia ettd maagisia. Kun langettaja tulee 30 jalan
séteelle ansasta, han néakee sen ympaérilla himmeén sinivih-
rean hehkun. Han ei kuitenkaan havaitse sellaisia luon-
nonvaaroja kuin juoksuhiekkaa, karstivajoamia tai huteria
luonnonkiviseinia. Loitsu ei myéskaan anna hanelle ansan
purkamiseen tarvittavia tietoja eikd kerro mitdan sen tyy-
pisté tai luonteesta.

Elementaalin esiinloihdinta

Maagi 5 Kantama: 240 j
Kestoaika: ks. teksti

Maagi avaa portin Ilman, Maan, Tulen tai Veden element-
tisfaariin ja kutsuu sielté esiin sfaarin mukaisen elementaa-
lin. Maagi voi loihtia paivassa esiin vain yhden elementaa-
lin kutakin tyyppia. Kun elementaali saapuu, se palvelee
loihtijaansa niin kauan kuin loihtija keskittyy pelkastaan
olennon hallintaan; loitsujen langetus, taisteleminen ja liik-
kuminen yli puolella liikenopeudella herpaannuttavat kes-
kittymisen. Loihtija voi lahettaa elementaalin takaisin koti-
sfadriinsd niin kauan kuin hallitsee sitd (taistelun aikana
han hoitaa takaisinldhettdmisen omalla aloitelukemallaan).
Jos loihtijan keskittyminen herpaantuu, han menettaa ele-
mentaalin hallinnan eikd saa sitd en&a takaisin. Tallin
olento yrittdd hyokata loihtijaa ja kaikkia tielleen tulevia
olentoja vastaan. Hallinnasta karanneen elementaalin voi
ha&taa takaisin kotisfasriinsa vain taikuuden rauetuksella
tai pahuuden rauetuksella. Tallainen elementaali voi tie-
tysti palata kotisfaariinsa omasta halustaan, eika se silloin
viivy materian sfaarissa pitkaan.
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Eldimen lumous
Pappi 2

Kantama: 60 j
Kestoaika: taso+1n4
kierrosta

Taméan loitsun langettaja voi lumota yhden tai useampia
elaimia pitkalti samaan tapaan kuin ihmisolion lumouk-
sessa. Elaimilla voi olla yhteensa niin monta kestonoppaa
kuin langettajalla on tasoja (yli jaavét kestonopat menevat
hukkaan). Jos eldinlaumassa on useita erilaisia elaimi3,
langettaja voi paattaa, mihin niista loitsu vaikuttaa ensiksi.
Tavalliset ja jattildiskokoiset eldimet eivét saa pelastusheit-
toa, mutta oudommat olennot (outoudesta paattaa PJ)
voivat valttaa vaikutuksen pelastusheitolla Loitsuja vas-
taan. Kun kestoaika paattyy, eldimet alkavat heti toimia
taas normaaliin tapaan.

Tama loitsu ei anna langettajalle mitdan keinoa viestia lu-
mottujen eldinten kanssa; loitsusta on paljon enemmén
hyétyd, jos samalla langetetaan elainten puhutus.

Kantama: ks. teksti
Kestoaika: 1 pelivuoro /
4 tasoa

Eldinten puhutus
Pappi 2

Langettaja voi viestid minka tahansa eldimen (normaalin
tai jattilaiskokoisen mutta ei taikaeldimen tai hirvion) kans-
sa, kunhan eldin ndkee ja kuulee langettajan. Haén voi
vaihtaa puhutuksen kohdetta aina halutessaan kerran kier-
roksessa. Loitsu ei muuta eldgimen reaktiota tai suhtautu-
mista langettajaan, vaan ndma asiat maaraytyvét tavallisel-
la reaktioheitolla. Alykkaimmét elsdimet ovat luultavasti
niukkasanaisia ja vaistelevia, kun taas tyhmimmat puhuvat
typerid. Jos elain kuitenkin suhtautuu langettajaan ystaval-
lisesti, se voi tehda héanelle jonkin palveluksen.

Eldaimen suurennus
Pappi 3

Kantama: 60j+ 10j/ taso
Kestoaika: 1 pelivuoro / taso

Tama loitsu kasvattaa yhden eldimen kaksinkertaiseksi
normaaliin kokoonsa nahden ja muuttaa sen normaalipai-
noonsa nahden kahdeksan kertaa painavammaksi. Kohde-
olennon kaikki ruumiilliset hyokkaykset tuottavat kaksin-
kertaiset vauriot, ja sen panssariluokka kohoaa 2:lla. Myés
elaimen kantokyky kaksinkertaistuu. Langettajalle epasuo-
peat eldimet voivat vastustaa loitsua pelastusheitolla Loit-
suja vastaan. Kesyt eldimet eivéat yleensé vastustele loitsua,
mutta suurentaminen voi hdmmentaa niitd tai saikayttaa
ne (PJ:n harkinnan mukaan).

Kaikki elégimen ylla olevat tai kantamat varusteet suurene-
vat loitsun myota samassa suhteessa, joskaan suurenemi-
nen ei vaikuta varusteiden taikaominaisuuksiin. Suurentu-
neet esineet palautuvat valittdbmasti normaaliin kokoonsa,
kun ne eivit ole en&a elaimen hallussa.
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Loitsun avulla ei voida kaskea elaimia eika vaikuttaa niihin
millaén tavoin.

Esineen paikannus
Maagi 2, Pappi 3

Kantama: 360 j
Kestoaika: 1 kierros / taso

Taman loitsun langettaja aistii, missa suunnassa jokin esine
on, kunhan hén tuntee esineen hyvin tai hanella on siita
selva mielikuva. Han voi myos etsia jotakin esinetyyppig,
jolloin hén paikantaa lahimman kyseisenlaisen esineen, si-
kali kuin se on loitsun kantamalla. Jos han yrittaa loytaa
jonkin yksittdisen esineen, hanen on pitényt néhda se
aiemmin omin silmin (ei riita, ettd hdn on ndhnyt sen jon-
kinlaisen naentataikuuden, kuten kaukokatseen tai kris-
tallipallon, avulla). Ohutkin lyijy- tai kultakerros pysayttaa
loitsun. Talla loitsulla ei voida etsia olentoja.

Esineiden elaviitys
Pappi 6

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

Tama loitsu antaa elottomille esineille liitkuntakyvyn ja saa
ne kayttdytyméaan niin kuin ne olisivat elévia olentoja. Ela-
voittamisen jalkeen kukin esine hyokkaa valittémasti jonkin
langettajan osoittaman kohteen kimppuun. Loitsu ei voi
elavoittdd minkasan olennon kantamia tai yllaan pitamia
esineita. Elavoitetty esine voi olla valmistettu mista tahansa
taikuudettomasta aineesta. Langettaja voi elavoittéad yhden
esineen tasoaan kohden, kuitenkin yhteensa enintaan 25
naulan edestéd esineitd tasoa kohden (eli 12. tasolla 300
naulan, 13. tasolla 325 naulan jne.).

PJ mé&araa, miten tehokkaita elavoitetyt esineet ovat taiste-
lussa. Yleensa elavoitetyillé esineilld on sama Hyokkayshy-
vitys kuin langettajallakin. Pienten tai kevyiden esineiden
osuma tuottaa 1n4 pistettd vaurioita, isompien tai paina-
vampien 1n6 tai 1n8 (PJ:n harkinnan mukaan). Elavoitetyt
aseet ovat erikoistapaus, silla ne tuottavat aseen normaalit
vauriot, kuitenkin enintdan 1n8. Elavoitettyjen esineiden
liikenopeus on 10 j, ja niiden on yleensa liikuttava maata
pitkin (k&vellen, hyppien, luikerrellen tai pomppien niin
kuin PJ sopivimmaksi katsoo).

Hajautus
Maagi 6

Langettajan osoittavasta sormesta sinkoaa ohut vihrea sa-
de. Séde tuhoaa yhden olennon tai esineen (tai enintdén
10 x 10 x 10 jalkaa elotonta ainesta) niin taydellisesti, etta
jaljelle jaa vain hitunen hienojakoista tomua. Loitsulla ei
ole vaikutusta hajautetun olennon varusteisiin.

Kantama: 60 j
Kestoaika: silmanrépays

Sade ei vaikuta olentoon, joka onnistuu pelastusheitossa
Loitsuja vastaan. Sateelld voidaan ampua vain yht& olen-
toa, joten jos kohde onnistuu pelastusheitossa, loitsu me-
nee hukkaan.
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Harhakuva Kantama: 180 j
Maagi 2 Kestoaika: keskittyminen

Tama loitsu luo harhakuvan esineests, olennosta (tai pie-
nesta olentoryhmaéstéd) taikka jostakin muusta langettajan
kuvittelemasta ilmi®std, jonka koko on enintaan 20 x 20 x
20 jalkaa. Harhakuvaan ei sisélly aantd, hajua, tuntoaisti-
muksia tai lampoaistimuksia. Langettaja voi panna harha-
kuvan liikkumaan vaikutusalueen rajoissa. Kuvajainen on
voimassa niin pitkaén kuin langettaja keskittyy siihen.

Jos loitsulla luodaan harhakuva yhdestéd tai useammasta
olennosta, niiden panssariluokka on 11 ja ne katoavat, jos
niihin osutaan taistelussa. Loitsun luomien hirvididen, loit-
sujen yms. tuottamat vauriot eivét ole todellisia; harhaku-
vien "tappamat” tai muutoin nujertamat olennot heraavét
vahingoittumattomina 2n8 kierroksen kuluttua (sikali kuin
jokin muu ei vahingoita heité sitd ennen). Harhakuva tuot-
taa samat "vauriot” kuin se hydkkays, jota se jéljittelee.

Jos langettaja yrittaa liikutella useampia olentoja kuin héa-
nellda on tasoja, harhakuvaa katselevat olennot, joiden
Alykkyys on vahintaan keskiverto, voivat oitis yrittaa pelas-
tusheittoa Loitsuja vastaan tunnistaakseen olennot illuu-
sioiksi. Jos he onnistuvat heitossa, harhakuvien toiminta ei
vaikuta heihin jatkossa mitenkaan. PJ voi sallia samanlai-
sen pelastusheiton aina kun hanesta tuntuu, ettéd harhaku-
van lapi on helppo né&hd4, ja varsinkin silloin, kun pelaajan
kuvailema illuusio kuulostaa epduskottavalta tai kehnosti
suunnitellulta.

Heijastuskuvajainen Kantama: 240 j
Maagi 6 Kestoaika: 6 pelivuoroa

Tama illuusioloitsu luo langettajan todenkaltaisen harha-
kaksoisolennon. Kuvajainen nayttad, kuulostaa ja haisee
langettajalta mutta on aineeton. Se matkii hdnen toimiaan
(my6s puhetta). Langettajan myshemmat loitsut nayttavét
saavan alkunsa illuusiosta eivatka oikeasta langettajasta.
Langettajalla on oltava koko ajan nakoyhteys kuvajaiseen-
sa tai loitsu paattyy. Ulottuvuusovi, kaukosiirto ja vastaa-
vat loitsut katkaisevat ndkéyhteyden ja lakkauttavat loit-
sun, samoin kuin se, ettd kuvajaista isketdan taistelussa.
Huomaa, ettd tdéma loitsu ei anna langettajalle mitaan yli-
madraisia kykyja; jos esimerkiksi kuvajainen on paikassa,
josta voisi ndhdé jotakin mita langettaja ei née, langettaja
ei silti nde sita. Liséksi loitsujen kantamat lasketaan edel-
leen langettajasta eika kuvajaisesta alkaen.

Henkimaailman vasara

Pappi 2 Kantama: 30 j
Kestoaika: 1 kierros / taso

Tama loitsu luo silkasta voimasta muovatun sotavasaran,
joka hyokkéaa papin valitseman vihollisen kimppuun kerran
kierroksessa loitsun kantamalla. Vasaran isku tuottaa vau-
rioita 1n6 pistettd + 1 pisteen kolmea langettajan tasoa
kohden (kuitenkin enintééan +5). Vasara kayttaa langetta-
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jan normaalia Hyokkayshyvitysta ja iskee kuten taika-ase,
joten se voi tuottaa vaurioita myds olennoille, joihin voi
osua vain taika-aseilla. Vasara katoaa, jos se poistuu loit-
sun kantamalta tai jos langettaja kadottaa sen nakyvistaan
tai lakkaa ohjailemasta sitd. Vasaraa vastaan ei voida hyo-
kata eika sita voida vahingoittaa aineellisilla hyokkayksillg,
mutta taikuuden rauetus, hajautus ja kumoojavaltikka
rauettavat sen.

Hiljaisuus 15 jalan sateella
Pappi 2 Kantama: 360 j
Kestoaika: 2 kierrosta / taso

Kun tama loitsu langetetaan, kohteen ympérille laskeutuu
taydellinen hiljaisuus 15 jalan sateella. Kaikki danet tukah-
tuvat — keskustelu on mahdotonta, loitsuja ei voida langet-
taa, eikéd mik&an aéni kantaudu alueelle, sielta pois tai sen
lapi. Loitsu voidaan langettaa tyhjaéan tilaan, jolloin sen
vaikutus ei liiku minnek&én, mutta se voidaan langettaa
myos lilkuteltavaan esineeseen. Loitsun keskipisteeksi voi-
daan valita my6s jokin olento, jolloin vaikutus huokuu
olennosta ja liikkuu sen myota. Vastahakoinen olento voi
yrittdd pelastusheittoa Loitsuja vastaan mitatoidéakseen vai-
kutuksen. Jos keskipisteeksi valitaan sellainen esine, joka
on jonkun hallussa, haltija saa pelastusheiton Loitsuja vas-
taan. Tama loitsu suojaa kaikilta &aneen tai kieleen perus-
tuvilta hyokkayksilté ja loitsuilta.

Kantama: ks. teksti
Kestoaika: 1 pelivuoro /
5 tasoa

Hirviéiden puhutus
Pappi 6

Langettaja voi viestid mink& tahansa hirvién kanssa, kun-
han héanella on siihen nékéyhteys ja se kuulee hanen &a-
nensa. Langettaja voi vaihtaa puhutuksen kohdetta kerran
kierroksessa. Hirvién kielta (sikali kuin silld on sellainen)
osaavat sivustakuulijat ymmartavat, mité langettaja puhuu.
Loitsu ei muuta hirvién reaktiota tai suhtautumista langet-
tajaan. Alykkaimmat hirviot ovat todennaksisesti niukkasa-
naisia ja vaistelevia, kun taas tyhmimmat puhuvat typeria.
Jos hirvié kuitenkin suhtautuu langettajaan ystavallisesti, se
voi tehda héanelle jonkin palveluksen. Tama loitsu ei vaiku-
ta mielettémiin hirviéihin, kasviolentoihin tai epakuolleisiin.

Hirvion lumous
Maagi 4

Tama loitsu toimii muutoin kuten ihmisolion lumous,
mutta silla ei ole olennon tyyppié tai kokoa koskevia rajoi-
tuksia. Loitsu ei vaikuta epékuolleisiin hirvitihin. Se voi lu-
mota 3n6 kestonopan edestd olentoja, joilla on enintdan 3
kestonoppaa, tai yhden olennon, jolla on yli 3 kestonop-
paa. Pelastusheitot suoritetaan kuten ihmisolion lumouk-
sessa.

Kantama: 30 j
Kestoaika: ks. teksti
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Hirvion seisautus
Maagi 5

Tama loitsu toimii muutoin kuten ihmisolion seisautus,
mutta se vaikuttaa mihin tahansa elolliseen olentoon, joka
epaonnistuu pelastusheitossaan Loitsuja vastaan.

Kantama: 180 j
Kestoaika: 2n8 pelivuoroa

Hyonteisvitsaus
Pappi 5

Kantama: 300j + 30j/ taso
Kestoaika: 1 kierros / taso

Tama loitsu loihtii esiin heinésirkkaparvia (yhden kolmea
langettajan tasoa kohden, 18. tasolta alkaen kuitenkin aina
kuusi parvea). Ks. lisdtietoa parven ominaisuuksista osan
Hirvi6t artikkelista Hyonteisparvi. Parvet on loihdittava
esiin siten, ettd kukin niistad on véhintdan yhden muun par-
ven vieressa (toisin sanoen parvien on muodostettava yh-
tajaksoinen alue). Parvet voi saada ilmestymaan myos tois-
ten olentojen péaalle. Kukin parvi hyokkaa alueellaan
mahdollisesti olevien olentojen kimppuun. Esiinloihtimi-
sensa jalkeen parvet pysyvat paikoillaan.

Ies*
Maagi 6

les pakottaa olennon joko tekemaan langettajalle jonkin
palveluksen tai pidattymaén jostakin teosta tai toiminnasta.
Loitsu ei vaikuta, ellei kohdeolento kykene ymmartamé&&n
langettajaa. les ei voi pakottaa olentoa tappamaan itsedén
tai ryhtym&an mihinkdén varmaan kuolemaan johtavaan
tekoon, mutta muutoin loitsulla voidaan késke& olentoa te-
kemaan melkein mita tahansa.

Kantama: 5j/taso
Kestoaika: ks. teksti

Vastentahtoinen olento voi vastustaa iestd pelastusheitolla
Loitsuja vastaan. Olento voi kuitenkin ottaa ikeen vastaan
myos vapaaehtoisesti, tavallisimmin silloin kun kyse on jos-
takin langettajan kanssa tehdysta palvelussopimuksesta.

[keen alaisen olennon on noudatettava annettuja ohjeita,
kunnes tehtavéa on suoritettu, riippumatta siitd, miten pit-
kaan tama kest&a.

Jos ohjeisiin siséaltyy jokin ajallisesti rajaamaton teht&va, jo-
ta loitsittu ei voi suorittaa omin voimin paatékseen, loitsu
pysyy voimassa enintddan yhden péivan langettajan tasoa
kohden. Ovela loitsittu voi kiertdéd joitakin ohjeita (PJ:n
harkinnan mukaan).

Jos loitsittu ei tottele (tai sitd estetdaan tottelemasta) iesta 24
tunnin ajan, se saa sakkoa —2 kaikkiin kykyarvoihinsa.
Sakko kasvaa —2:lla jokaisesta taté seuraavasta vuorokau-
desta, joskin enimmaissakko on —8. Tama sakko ei voi las-
kea mitddn kykyarvoa alle 3:n. Kykyarvosakot poistuvat
24 tuntia sen jalkeen, kun loitsittu jatkaa ikeen tottelemista.

les (ja kaikki sen aiheuttamat kykyarvosakot) voidaan pois-
ta kirouksen poistolla, toivomuksella tai ikeen kaénteis-
versiolla. Taikuuden rauetus ei vaikuta ikeeseen.
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Ihmisolion lumous
Maagi 1

Kantama: 30 j
Kestoaika: ks. teksti

Tama loitsu saa yhden hirvidihmisolion, jolla on enintédan 4
kestonoppaa, pitdméaén langettajaa luotettuna ystavénaan
ja liittolaisenaan. lhmisiin ja epaihmisiin tdma loitsu voi vai-
kuttaa aina, heidén tasoonsa katsomatta. Pelastusheitto
Loitsuja vastaan mitat6i vaikutuksen. Jos langettaja tai ha-
nen liittolaisensa uhkaavat langetushetkelld kohdeolentoa
tai taistelevat sitd vastaan, olento saa pelastusheittoonsa
hyvitysté +5. Lumottu olento ei tottele langettajaa niin kuin
kone, mutta se suhtautuu hanen puheisiinsa ja tekoihinsa
mahdollisimman myé6téamielisesti. Langettaja voi yrittéa
kasked sita, mutta se ei suostu mihinkd&n, mihin se ei
suostuisi normaalioloissakin, ja se voi saada myos ylimaéa-
réisen pelastusheiton loitsua vastaan (PJ:n harkinnan mu-
kaan). Langettajan on kyettava valittdméaan kaskynsa olen-
non osaamalla kielelld tai muussa tapauksessa oltava
taitava elehtim&an. Jos langettajaa vastaan hyokéataan,
olento tietysti puolustaa "ystavaansa” (joskin se voi paitsi
hyokéata langettajan vihollisia vastaan myos yrittaa kantaa
hanet "turvalliseen” paikkaan). Olento saa uuden pelastus-
heiton kerran péivéssa, jos sen Alykkyys on vahintaan 13,
kerran viikossa, jos Alykkyys on 9-12, ja kerran kuussa,
jos Alykkyys on enintain 8.

Ihmisolion seisautus Kantama: 180 j
Maagi 3, Pappi 2 Kestoaika: 2n8 pelivuoroa

Tama loitsu jahmettaa paikoilleen minka tahansa elollisen
(ei epékuolleen) ihmisen, epaihmisen tai hirviéihmisolion.
Loitsu ei vaikuta isohista suurempiin olentoihin. Loitsitut
ovat tietoisia ymparistostadn ja hengittavat normaalisti,
mutta ne eivat voi suorittaa mitdan toimintoja eivatka edes
puhua. Onnistunut pelastusheitto Loitsuja vastaan mitatoi
vaikutuksen. Loitsu voidaan langettaa yhteen olentoon,
jolloin pelastusheittoon lasketaan -2, tai ryhmaén, jolloin
loitsu vaikuttaa 1n4:&an ryhman jaseneen.

Siivekés olento ei voi rapyttaa jahmettyneena siipiadn vaan
putoaa (sikali kuin se on jahmetyshetkelld ilmassa). Jahme-
tetty uimari ei kykene uimaan ja voi siten hukkua.

Joudutus*
Maagi 3

Tama loitsu muuttaa 1 olennon langettajan tasoa kohden
tavallista nopeammaksi. Joudutettu olento liikkuu ja toimii
kaksi kertaa tavallista nopeammin, joten hanen likkenopeu-
tensa kaksinkertaistuu ja han suorittaa kierroksen aikana
kaksi kertaa enemmén hyokkayksia. Loitsujen langetus ja
taikaesineiden kaytto eivat nopeudu, joten han voi kayttaa
loitsuja ja esimerkiksi taikasauvoja edelleen vain kerran
kierroksessa. Joudutus- ja nopeutusvaikutukset eivét ka-
saudu keskendén, vaan ainoastaan voimakkain tai pitka-
kestoisin vaikutus lasketaan.

Kantama: 30j + 10j/ taso
Kestoaika: 1 kierros / taso
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Joudutuksen kaanteisversio on hidastus. Sen kohteiden
nopeus puolittuu: he hyskkaavat puolet hitaammin (yleen-
s& vain joka toisella kierroksella), ja heidan liikenopeutensa
on vain puolet normaalista. Kohteet voivat tietenkin valttaa
vaikutuksen onnistuneella pelastusheitolla Loitsuja vas-
taan. Joudutus ja hidastus kumoavat ja rauettavat toisensa.

Jumalyhteys
Pappi 5

Kantama: langettaja
Kestoaika: 1 kierros / taso

Langettaja muodostaa yhteyden jumaluuteensa tai johon-
kin sen sfaarinulkoiseen palvelijaan, joka vastaa yhteen
kylla tai ei -kysymykseen langettajan tasoa kohden. Loit-
sun vaatiman rituaalin suorittaminen kestaa 1 pelivuoron.
Vastaajaolento ei ole valttamatta kaikkitietavé, ja vaikka se
on periaatteessa langettajan puolella, se ei valttamatta vas-
taa kysymyksiin selvasti ja taydellisesti. Namé asiat jatetaan
PJ:n harkintaan.

Kantama: kosketus
Kestoaika: silmanrapays

Jalleensyntyma
Maagi 6

Talla loitsulla voidaan herattasd kuollut hahmo (tai hirvidih-
misolio) henkiin uudessa ruumiissa, jos se on saanut sur-
mansa enintaan viikkoa ennen loitsun langetusta ja sen sie-
lu on vapaa ja halukas palaamaan. Jos sielu ei halua
palata, loitsu ei toimi.

Arvo oheisesta taulukosta, millaisen uuden ruumiin hahmo
saa:

n% Uusi ruumis
01-02  Morkohiisi
03-17 Kéaapio
18-28 Haltia

29 Halli
30-39 Maahinen
40-44  Hiisi
45-63 Puolituinen
64-88 Thminen
89-92  Kuontolainen

93 Liskomies
94-98  Orkki

99 Troglodyytti

100 Jokin muu (PJ valitsee)

Koska kuollut olento palaa uuteen ruumiiseen, kaikki sen
vanhat vammat ja vaivat paranevat. Vanhan ruumiin kun-
nolla ei ole vaikutusta loitsun onnistumismahdollisuuksiin.
Olento voi syntya uudelleen, kunhan sen vanhasta ruu-
miista on jaljella pienikin osa, mutta sen ruumiinosan, jo-
hon loitsu langetetaan, on taytynyt olla kuolinhetkelld kiin-
ni olennon muussa ruumiissa. Loitsu muovaa sielun
asunnoksi taysin uuden nuoren aikuisen ruumiin kasilla
olevista luonnonaineksista. Tama muovausty kestdaa 1
tunnin. Kun ruumis on valmis, loitsittu syntyy uudelleen.
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Jalleensyntynyt olento muistaa valtaosan entisesta elamas-
taén ja kyvyistéan. Sen hahmoluokka pysyy samana, sa-
moin Alykkyys-, Viisaus- ja Karisma-arvot. Voimakkuus-,
Ketteryys- ja Ruumiinkunto-arvot on heitettavéa uudestaan.
(Jos hahmon kykyarvot eivat tayta uuden rodun vaatimuk-
sia, PJ laskee tai korottaa niita tarpeen mukaan.) Loitsitun
taso (tai kestonoppamaara) laskee 1:1la. Tamé& on todelli-
nen véhennys eikéd negatiivinen taso, eiké sitd voida pa-
lauttaa kunnonpalautus-loitsulla. Heitd yhta kestonoppaa
ja vahenna tulos hahmon alkuperéisesta taydesta kestopis-
teméaarésts; taméa on hahmon uusi téaysi kestopisteméaéara.
Jos hahmo oli kuollessaan 1. tasolla, kestopistevahennyk-
sen sijasta sen uusi Ruumiinkunto-arvo laskee 2:lla.

Tama loitsu ei voi herattaa henkiin olentoa, joka on muu-
tettu epéakuolleeksi tai tapettu surmavaikutuksella. Elemen-
taalit, epakuolleet ja rakennetut olennot eivat voi syntya
uudelleen. Loitsu ei voi herattda henkiin olentoa, joka on
kuollut vanhuuteen.

Jélleensyntynyt olento saa kaikki uuden muotonsa mukai-
set kyvyt, kuten liilkkumistavat ja liikenopeudet, kehopans-
sarin, kehoaseet, erikoiskyvyt jne., mutta se ei puhu auto-
maattisesti uuden muodon kielia.

Jaamyrsky
Maagi 4

Sateeltaan 20 jalan alueelle sataa 1 tadyden kierroksen ajan
suuria taikarakeita, jotka tuottavat jokaiselle alueella oleval-
le olennolle 5n6 pistetta vaurioita. Onnistunut pelastusheit-
to Loitsuja vastaan puolittaa vauriot. Jaagmyrskyn taytta-
man alueen korkeus on 40 jalkaa, joten olennot, jotka ovat
tata korkeammalla, valttavat loitsun vaikutukset. Jokaiseen
jaamyrskyn alueella suoritettuun Kuulostelu-heittoon laske-
taan sakkoa —20 %, ja kaikki maata pitkin likkuminen sen
alueella tapahtuu puolinopeudella. Kestoajan péaattyessa
rakeet katoavat jattamatta mitaén jalkia (paitsi tuottamansa
vauriot). Olennot, joilla on kylmyydensietoa, karsivat vain
puolet vaurioista (tai neljasosan, jos he onnistuvat pelas-
tusheitossaan).

Kantama: 300j + 30j/ taso
Kestoaika: 1 kierros

Kaksoskuvajaiset
Maagi 2

Tama loitsu luo langettajasta useita harhakaksoisolentoja.
Nama kuvajaiset ovat jatkuvassa liilkkeessa toistensa ja oi-
kean langettajan lapi, mink& vuoksi useimpien olentojen
on mahdotonta selvittdsd, mika niistd on oikea. Loitsu luo
yhteenséd 1nd kuvajaista plus yhden kuvajaisen kolmea
langettajan tasoa kohden (kuitenkin enintdén kahdeksan
kuvajaista). Kuvajaiset ponnahtavat esiin langettajasta ja
muodostavat rykelmén hénen ympérilleen. Ne jaljittelevat
langettajan toimia eli ovat langettavinaan loitsuja, juovi-
naan taikajuomia, leijjuvinaan jne. aivan kuten langettaja-
kin. Kuvajaiset ovat aina tasmaélleen langettajan nékoisia.

Kantama: langettaja
Kestoaika: 1 pelivuoro / taso
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Viholliset, jotka yrittavat hyokatéd langettajaa vastaan tai
langettaa haneen loitsun, osuvat aina kuvajaiseen. Kaikki
hyokkaykset kuvajaista vastaan havittavat sen, osuupa
hyékkays tai ei. Samoin kaikki suoraan kuvajaiseen koh-
distetut loitsut havittavat sen, eiké pelastusheittoa sallita.
Vaikutusalueellisia loitsuja ei voida kohdistaa suoraan ku-
vajaisiin, ja niinpa loitsun alueella olevat kuvajaiset kayttay-
tyvat kuten langettajansakin: jos han esimerkiksi altistuu
tulipallolle, kaikki kuvajaiset vain nayttavéat vahingoittuvan
kuten hankin.

Kangastus
Maagi 4

Kantama: 400j + 40 j/ taso
Kestoaika: 12 pelivuoroa /
taso

Tama loitsu saa kappaleen maanpéallistda maastoa (10 x
10 x 10 jaardin kuutio langettajan tasoa kohden) naytta-
maéan toisenlaiselta maastolta (pelto alkaa nayttaa metsalts,
ruohotasanko hiekka-aavikolta tms.). Loitsun langetus vaa-
tii yhden tayden pelivuoron.

Lumottu maasto nayttédd, kuulostaa ja tuoksuu valitulta
maastotyypiltd. Alueella olevat rakennelmat, varusteet ja
olennot eivat katoa nakyvista tai muuta ulkomuotoaan. II-
luusion l&pi on mahdollista ndhdé onnistuneella pelastus-
heitolla Loitsuja vastaan, mutta heitto sallitaan vain, jos
olennot tai hahmot tutkivat tietoisesti harhan uskottavuut-
ta.

Kasvien puhutus
Pappi 4

Kantama: 20 j
Kestoaika: 1 pelivuoro

Langettaja voi viestia kasvien (niin tavallisten kasvien kuin
kasviolentojenkin) kanssa. Tavallisen kasvin taju ymparis-
tostdan on varsin rajallinen, joten se ei voi antaa (tai ym-
martad) yksityiskohtaisia kuvauksia olennoista eiké vastata
kysymyksiin tapahtumista, jotka eivat ole sattuneet aivan
sen lahelld. Loitsu ei muuta kasvin reaktiota tai suhtautu-
mista langettajaan, mutta tavalliset kasvit puhuvat héanen
kanssaan yleensa vapaasti, koska niilla ei ole tarkeampéaéa-
kaan tekemista. Alylliset kasviolennot ovat todennakoisem-
min véhé&sanaisia ja véistelevia ja kayttaytyvat kuin mitka
tahansa muutkin hirviot. Jos kasviolento suhtautuu langet-
tajaan ystavéllisesti, se voi kuitenkin tehda hénelle jonkin
palveluksen. Tavalliset kasvit eivat yleensa paase liikku-
maan, joten ne eivét useinkaan voi tehda muita "palveluk-
sia” kuin vastata kysymyksiin.

Kasvien suurennus*®
Maagi 4

Tama versio saa normaalin kasvillisuuden (aluskasvillisuu-
den, pensaikon, koynnokset, puut) tuuhettumaan ja kas-
vamaan umpeen valitsemallasi alueella. Langettaja paattaa
alueen koosta, mutta se saa olla enintaén 1 000 nelitjalkaa
(esim. 10 x 100 jalkaa) viittd langettajan tasoa kohden.
Kasvit kietoutuvat toisiinsa ja muodostavat tiheikén tai vii-

Kantama: 120 j
Kestoaika: pysyva
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dakon, jonka lapi olentojen on tunkeuduttava vékivalloin.
Jattilaista pienempien olentojen liikenopeus laskee 5 jal-
kaan kierroksessa, ja jattildisen kokoisten olentojen litkeno-
peus puolittuu. Jotta loitsu vaikuttaisi, sen alueella on olta-
va pensaikkoa tai puita.

Loitsun k&anteisversio, kasvien kutistus, voi muuttaa um-
peen kasvaneet alueet kulkukelpoisiksi. Vaikutusalue on
sama kuin loitsun normaalilla versiolla.

Kasvien suurennus ja kasvien kutistus ovat voimassa pysy-
vasti, kunnes ne kumotaan joko kaénteisversiollaan tai tai-
kuuden rauetuksella. Tallé loitsulla ei ole vaikutusta kas-
violentoihin.

Kaukokatse
Maagi 3

Taman loitsun avulla langettaja voi nahdé jollekin toiselle
alueelle kyseiselld alueella olevan elollisen olennon silmin.
Langettajan on ilmoitettava olennon suunta ja likimaarai-
nen etéisyys, joka voi olla enintéén 60 jalkaa. Jos ilmoite-
tulla alueella ei ole sopivia olentoja, loitsu epaonnistuu.
Kohdeolento ei saa pelastusheittoa eika tieda, ettd sita
hydédynnetaan talla tavoin. Langettaja voi valita uuden
kohdeolennon sen jélkeen, kun on kulunut vahinta&n yksi
pelivuoro, joten han voi ndhda useita eri alueita. Jos koh-
deolento siirtyy pois kantamalta, yhteys katkeaa, joskin
langettaja voi valita télloin jonkin toisen kohteen.

Kantama: 60 j
Kestoaika: 12 pelivuoroa

Kaukoliikuttelu
Maagi 5

Taman loitsun langettaja voi liikutella esineité ja olentoja
pelkastaan keskittymalld ajattelemaan niitd. Kohde voi pai-
naa enintdan 50 naulaa langettajan tasoa kohden, ja sitéa
voidaan liikuttaa enintdaan 20 jalkaa kierroksessa. Olennot
voivat mitatoida tdéman vaikutuksen itseensa tai pitele-
maansa esineeseen onnistumalla pelastusheitossa Kuole-
mansadettd vastaan. Jotta langettaja voisi kayttaa tata voi-
maa, hénen on keskityttdva siihen jatkuvasti: han saa
liikkua enintadn normaalin liikenopeutensa verran (ei juok-
semista), eikd hén saa suorittaa hyokkayksia tai langettaa
loitsuja. Jos han lakkaa keskittymésté (tahallaan tai epéa-
huomiossa), hén voi jatkaa voiman kayttva seuraavalla
kierroksella mutta kohde saa télléin uuden pelastusheiton.

Kantama: langettaja
Kestoaika: 3 pelivuoroa

Kaukosiirto
Maagi 5

Kantama: langettaja
Kestoaika: silmanrépays

Tama loitsu kuljettaa langettajan silménrapayksessa halua-
maansa paikkaan, jonne voi olla matkaa eninté&n 100 virs-
taa langettajan tasoa kohden. Hén ei voi matkata sfaarista
toiseen. Han voi ottaa mukaansa esineita ja olentoja, kun-
han ne painavat enintdan 300 naulaa plus 100 naulaa jo-
kaisesta 10:nnen ylittavasta tasosta. Langettajan on oltava
kosketuksissa kaikkiin kuljetettaviin esineisiin ja olentoihin
(tosin se riittéaa, ettd olennot ovat kosketuksissa toisiinsa ja
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vain yksi heistd on kosketuksissa langettajaan). Vastentah-
toiset olennot voivat vastustaa siirtoa pelastusheitolla Loit-
suja vastaan, ja langettajan téytyy kenties suorittaa hyok-
kaysheitto koskettaakseen téllaista olentoa. Onnistunut
pelastusheitto Loitsuja vastaan estdd myods olennon hallus-
sa olevien esineiden siirron.

Langettajalla on oltava jonkinlainen kasitys maaranpaéansa
sijainnista, pinnanmuodostuksesta ja arkkitehtuurista. Mit&
selkeampi mielikuva hanelld niista on, sitd todenn&aksisem-
min kaukosiirto toimii. Siirtyminen alueelle, jolla on vahvaa
maagista energiaa, voi olla tavallista vaarallisempaa tai jo-
pa mahdotonta.

Selvits loitsun onnistuminen heittamalla n% ja vertaamalla
tulosta oheiseen taulukkoon. Taulukon merkinné&t on seli-
tetty sen alla.

Kohdal- Ei koh- Samank. Tapa-
Tuttuus leen dalleen paikka turma
Taysin tuttu 01-97 98-99 100 —
Tarkkaan tutkittu 01-94 95-97 98-99 100
Néhty silloin tallsin ~ 01-88  89-94 95-98 99-100
Néhty kerran 01-76  77-88 89-96 97-100
Olematon kohde — — 81-92 93-100

Tuttuus: "Taysin tuttu” on paikka, jossa langettaja on kay-
nyt erittdin usein ja jossa h&n on kuin kotonaan. "Tark-
kaan tutkittu” on paikka, jonka hén tuntee hyvin joko siksi,
ettd parhaillaan nékee sen, siksi, ettd han on kaynyt siella
usein, tai siksi, ettd han on tutkinut paikkaa muilla keinoin
(esimerkiksi kristallipallolla) vahintaan 1 tunnin ajan.
"Nahty silloin talléin” on paikka, jonka langettaja on nah-
nyt useammin kuin kerran mutta joka ei ole hénelle kovin
tuttu. "Néhty kerran” on paikka, jonka langettaja on n&h-
nyt vain kerran, mahdollisesti taikakeinoin.

"Olematon kohde” on paikka, jota ei todellisuudessa ole
olemassa, tai tuttu paikka, joka on kadonnut tai muuttunut
niin perusteellisesti, ettd se on muuttunut langettajalle vie-
raaksi. Kun langettaja matkaa olemattomaan méaaranpaa-
héan, selvita taulukkotulos heittamalla 1n20+80

Kohdalleen: Langettaja ilmaantuu sinne minne tahtookin..

Ei kohdalleen: Langettaja ilmaantuu turvallisesti paikkaan,
joka on arvotun matkan pa&ssa ja arvotussa suunnassa
maaranpaasta. Valimatka maaranpaahan on 1n10x1nl10
% siita matkasta, joka langettajan oli alun perin tarkoitus
siirtya. Arvo nopalla, mihin suuntaan han ajautuu harhaan.

Samankaltainen paikka: Langettaja paatyy paikkaan, joka
on ulkon&éltéén tai luonteeltaan samankaltainen kuin aiot-
tu maaranpas. Tama tarkoittaa, ettd hén ilmaantuu l&him-
paan samankaltaiseen paikkaan loitsun kantamalla. Ellei
kantamalla ole tallaista paikkaa, loitsu vain epaonnistuu.

Tapaturma: Langettaja ja mahdolliset muut siirtyjat "vaa-
ristyvat” matkan aikana. Kukin heista kérsii 1n10 pistetta
vaurioita, minké jalkeen selvitat uudella heitolla, minne he
paatyvéat. Heitd naissé uusintaheitoissa 1n20+80. Aina kun
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saat tulokseksi "Tapaturma”, hahmot karsivat lisaéa vaurioi-
ta ja sinun on heitettavé uudelleen.

Kepit kaarmeiksi
Pappi 4

Kantama: 120 j
Kestoaika: 6 pelivuoroa

Tama loitsu muuttaa tavallisia puukeppeja normaaleiksi (ei
jattilaismaisiksi) k&darmeiksi 1n4 kestonopan edestd neljaa
langettajan tasoa kohden. (Ks. osasta Hirviét tietoja erilai-
sista kddrmeistd.) Kadrmeet noudattavat langettajan kasky-
ja. Kun ne surmataan tai rauetetaan tai kun loitsu paattyy,
ne palaavat jélleen kepeiksi. Loitsu ei vaikuta maagisiin
"keppeihin”, kuten taikasauvoihin.

Kestovalo*
Maagi 2, Pappi 3

Kantama: 360 j
Kestoaika: 1 vuosi / taso

Tama loitsu luo pallonmuotoisen valoalueen, joka valaisee
péaivanvalon tavoin 30 jalan séteelle ja himmeammin siité
30 jalkaa eteenpain. Kestovalo voidaan langettaa esinee-
seen, tyhjaan tilaan tai olentoon aivan kuten valo-loitsu-
kin, kunhan kohde on 360 jalan sateelld langettajasta.
Loitsu pysyy voimassa yhden vuoden langettajan tasoa
kohden.

Loitsu voidaan langettaa valon tavoin nékéelimiin, jolloin
se sokaisee kohdeolennon. Olento saa pelastusheiton
Kuolemansadetta vastaan. Jos heitto onnistuu, loitsu astuu
voimaan ldhimmaéssa olennon takana olevassa tyhjassa ti-
lassa. Jos heitto epaonnistuu, olento sokaistuu ja saa sak-
koa —4 hyokkaysheittoihinsa.

Loitsun k&anteisversio, kestopimeys, tekee vaikutus-
alueestaan taysin valottoman ja piment&a normaalit valon-
lahteet. Kestopimeydelld voidaan sokaista samalla tavoin
kuin kestovalolla.

Kieltenluku
Maagi 1

Tama loitsu suo langettajalle kyvyn lukea miltei mit& ta-
hansa kielta. Se voidaan langettaa kolmessa eri muodossa:

Kantama: O
Kestoaika: ks. teksti

Ensimmaisessé muodossa langettaja voi lukea mita tahan-
sa kirjoja kaikenlaisilla kielilla. Tam& muoto kestda 1 peli-
vuoron langettajan tasoa kohden.

Toisessa muodossa langettaja voi lukea yhta kirjaa. Tama
muoto kestdé 3 tuntia langettajan tasoa kohden.

Kolmannessa muodossa langettaja voi lukea minkéa tahan-
sa valitsemansa kirjak&aron tai liuskan pituisen tekstin (ei
kuitenkaan loitsuka&rda vaan esimerkiksi suojakaaron tai
aarrekartan). Téméa muoto on voimassa pysyvasti.

Tama loitsu ei tehoa mink&anlaisiin taikakirjoituksiin, kuten
loitsukaarsihin tai loitsukirjoihin; tallaisissa tapauksissa on
kaytettava taianluku-loitsua.
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Loitsu suo kyvyn lukea kirjoitusta, mutta se ei mitenk&&n
jouduta lukemista tai auta langettajaa ymmartadméan asioi-
ta, joita han ei muutoin ymmartaisi. Liséksi loitsu ei toimi,
ellei samassa sfadrissa ole vahintaan yhta elollista olentoa,
joka osaa lukea kyseista kielta. Kielitaitoa ei lainata suo-
raan tallaisen olennon mielestd, mutta loitsu ei toimi, ellei
taitoa ole ennestaan olemassa edes jossakin.

Kilpi
Maagi 1

Kilpi luo langettajan eteen nédkymattéman, lejjuvan, liikku-
van ja kilvenmuotoisen voimakiekon. Kiekko mitatéi lan-
gettajaan kohdistetut taikavasama-hyokkéykset ja tuottaa
lisaksi panssariluokkaan hyvitysta +3 lahitaisteluhyokkayk-
sid vastaan ja +6 kantamahyokkayksia vastaan. Panssari-
luokkahyvitysté ei lasketa hyokkayksiin, jotka suoritetaan
langettajan takapuolelta, mutta taikavasamat Kkilpistyvat
tulosuunnasta riippumatta.

Kantama: langettaja
Kestoaika: 5 kierrosta+1/taso

Kantama: 30 j
Kestoaika: silmanrapays

Kirouksen poisto™
Maagi 4, Pappi 3

Kirouksen poisto vapauttaa yhden esineen tai olennon sil-
manrapayksessa kaikista kirouksista. Loitsu ei voi poistaa
kirousta kilvests, aseesta tai haarniskasta, joskin se antaa
téllaisen kirotun esineen vaivaamalle olennolle yleensa ti-
laisuuden hankkiutua esineesta eroon On sellaisiakin ki-
rouksia, joita tdma loitsu ei voi poistaa tai joiden poistami-
seen vaaditaan tietyn tason langettaja.

Loitsun k&anteisversio, kirouksen langetus, antaa loitsijal-
le mahdollisuuden kirota kohteensa. Kirousta voidaan vas-
tustaa pelastusheitolla Loitsuja vastaan. Langettaja valitsee
jonkin seuraavista vaikutuksista:

-4 johonkin kykyarvoon (vahimmaisarvo 1).
-4 hyokkaysheittoihin ja pelastusheittoihin.

Kohteella on joka taistelukierroksella 50 %:n
mahdollisuus toimia normaalisti muussa ta-
pauksessa se ei suorita mitdén toimintoja.

Langettaja voi myos luoda oman kirouksensa, mutta se ei
saa olla ylla kuvattuja voimakkaampi. Talla loitsulla lange-
tettua kirousta ei voida rauettaa, mutta se voidaan poistaa
kirouksen poisto -loitsulla.

Kiviseindama
Maagi 5

Tama loitsu luo kiviseindmén, joka sulautuu sitd ymparsi-
viin kivipintoihin. Seindméan pinta-ala voi olla enintédén 10
x 10 jalkaa langettajan tasoa kohden ja paksuus enintdan
1 tuuma tasoa kohden. Langettaja voi kaksinkertaistaa sei-
néamén pinta-alan puolittamalla sen paksuuden. Seinamaéa
ei voida loihtia samaan tilaan mink&én olennon tai toisen
esineen kanssa.

Kantama: 15j/taso
Kestoaika: pysyva



LOITSUT

Seinamaéstd voidaan luoda miltei minkdmuotoinen tahan-
sa. Luotavan seindmaén ei tarvitse olla pystysuora eika silla
tarvitse olla lujaa perustaa, mutta sen ymparillda on oltava
vankkaa kived, johon se voi sulautua. Sen avulla voidaan
tehda esimerkiksi silta tai luiska. Jos ylitystarkoituksiin luo-
dun seinamaén pituus on yli 20 jalkaa, siita taytyy tehda
kaareva ja sille pitdd muovata tukipilareita. Taméa vaatimus
puolittaa seindmé&n enimmaéispinta-alan. Seindmé&an voi-
daan muovata karkea sakaraharja tai vastaava rintavarus-
tus, mutta talléinkin pinta-ala puolittuu.

Seindmé& voidaan tuhota normaalien kiviseinien tapaan
esimerkiksi hajautus-loitsulla tai moukaroimalla.

Liikkuvia olentoja on mahdollista saada seinédmé&n avulla
satimeen, jos se muovataan siten, ettd olennot jaavét saar-
roksiin sen sisaén. Olennot voivat valttaa vangiksi jaamisen
onnistuneella pelastusheitolla Kuolemansadetta vastaan.

Kolkutus
Maagi 2

Kolkutus-loitsu avaa jumiutuneet, teljetyt, lukitut ja sal-
pauksella tai velhonlukolla suljetut ovet. Se avaa myos
salaovet seka lukitut tai salakytkimesta avattavat lippaat ja
arkut. Lisaksi se irrottaa juotokset, kahleet ja kettingit (sikali
kuin niita kaytetddn jonkin aukon sulkemiseen). Jos talla
loitsulla avataan velhonlukolla suljettu ovi, velhonlukko
ei raukea vaan sen toiminta vain keskeytyy 1 pelivuoroksi.
Kaikissa muissa tapauksissa ovi jaa auki pysyvasti, ellei jo-
ku lukitse tai jumiuta sitd uudelleen. Kolkutus ei nosta las-
kuportteja, laskuristikoita tai vastaavia esteité eika se vaiku-
ta koysiin, koynnoksiin tms. Yksi kolkutus-loitsu voi avata
kohteestaan vain yhden sulkukeinon.

Kantama: 30 j
Kestoaika: ks. teksti

Kantama: kosketus
Kestoaika: pysyva

Kunnonpalautus
Pappi 6

Jokainen tdmén loitsun langetuskerta poistaa yhden nega-
tiivisen tason olennolta, jolta on riistetty energiaa. 16. ta-
solta alkaen loitsu voi poistaa kaksi negatiivista tasoa. Ks.
lisétietoa osiosta Energianriisto osassa Taistelut.

Vaihtoehtoisesti tdma loitsu voi palauttaa riistettyja kykyar-
vopisteitd. Jos se langetetaan hahmoon, joka on menetta-
nyt kykypisteitaan tilapaisesti, se palauttaa valittbméasti 1n4
riistettya pistetta yhdestd kyvysta. Jos se kaytetaan hah-
moon, joka on menettanyt kykypisteitadn pysyvésti, se pa-
lauttaa 1 pisteen.

Kunnonpalautus ei palauta kuoleman vuoksi menetettyja
tasoja (joista kerrotaan kuolleista heratys -loitsun yhtey-
dessa).

21

BASIC FANTASY
Kuolemanpilvi Kantama: 100j + 10j/ taso
Maagi 5 Kestoaika: 6 kierrosta / taso

Tama loitsu luo 20 x 20 x 20 jalan myrkkyhuurupilven,
jota langettaja voi liikutella 10 jalkaa kierroksessa (niin
kauan kuin han keskittyy siihen). Huuru tappaa valitts-
maésti kaikki olennot, joilla on enintééan 3 kestonoppaa tai
tasoa; olennot, joilla on vahintaan 4 kestonoppaa tai tasoa,
voivat valttad kuoleman pelastusheitolla Myrkkya vastaan.
Pilvi on olemassa koko loitsun kestoajan, vaikka langettaja
lakkaisi keskittymaésta siihen.

Kantama: kosketus
Kestoaika: silmanrapays

Kuolleista heratys™
Pappi 5

Tama loitsu heréttédé eloon yhden kuolleen ihmisen, epéih-
misen tai hirvidihmisolion. Langettaja voi herattaa kuolleis-
ta vain sellaisen olennon, joka on ollut kuolleena eninta&an
yhden péivén langettajan tasoa kohden. Liséksi loitsitun
sielun on oltava vapaa ja halukas palaamaan. Jos sielu ei
halua palata, loitsu ei toimi.

Kuolleista palaaminen on kova koettelemus: olento menet-
taa herétettdessd yhden tason (tai kestonopan) pysyvasti
(toisin sanoen se ei saa negatiivista tasoa vaan menettaa
todellisen kokemustason niin, ettd sen kokemuspistemaé&ra
laskee edellisen tason vahimmaismaaraan). Jos olento on
1. tasolla, se menett&a tason sijasta 1 pisteen Ruumiinkun-
nostaan (jos sen Ruumiinkunto olisi taman jalkeen O tai
vahemman, sitd ei voida nostattaa kuolleista). T&ta tason,
kestonopan tai Ruumiinkunnon menetysté ei voida korjata
milldan keinoin, joskin hahmo voi tietysti kartuttaa taso-
jaan ja kestonoppiaan mydhemmin normaaliin tapaan.

Huomaa myés, ettd jos hahmolla oli valmisteltuja loitsuja
kuolinhetkelldén, ne eivat ole valmisteltuina henkiinheréa-
tyksen jalkeen.

Heratetylld olennolla on kestopisteitd sama méaéra kuin silla
on herédtyksen jélkeen tasoja tai kestonoppia. Normaalit
myrkyt ja normaalit taudit paranevat kuolleista nostattami-
sen yhteydessd, mutta maagiset taudit ja kiroukset eivét
kumoudu. Vaikka loitsu kurookin umpeen kuolettavat
haavat ja korjaa useimmantyyppiset kuolettavat vauriot,
herétettavan olennon ruumiin on oltava silti yhtena kappa-
leena. Muussa tapauksessa puuttuvat ruumiinosat jaavéat
puuttumaan henkiinherétyksen jalkeenkin. Tama loitsu ei
vaikuta kuolleen olennon varusteisiin tai omaisuuteen mil-
laan tavoin.

Tama loitsu ei voi palauttaa elavéksi olentoa, joka on muu-
tettu epékuolleeksi. Elementaaleja ja rakennettuja olentoja
ei myoskaan voida herattaa kuolleista. Loitsu ei voi palaut-
taa henkiin olentoa, joka on kuollut vanhuuteen.

Tamaéan loitsun k&anteisversio, eldvan surma, tappaa kos-
ketetun olennon valittémasti, ellei se onnistu pelastushei-
tossa Loitsuja vastaan (olento voi olla millainen tahansa ei-
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ka vain ihminen, epaihminen tai hirviihmisolio). Jos pe-
lastusheitto onnistuu, uhri kérsii vain 2n6 pistetta vaurioita.
Taistelussa tama loitsu vaatii hyokkaysheiton .

Kantama: kosketus
Kestoaika: 1 kierros / taso

Kylmyydensieto
Pappi 1

Tama suojaloitsu antaa olennolle hetkellisen immuuniuden
kylmyydelle. Vahainen kylmyys (kuten kesévaatteissa koh-
dattu talvisda) ei tuota olennolle lainkaan vaurioita. Anka-
rampaa kylmyytté (kuten valkoisen lohikdarmeen henkéays-
ta) vastaan olento saa hyvitystéd +3 pelastusheittoihinsa, ja
kaikki tallaisten hyokkaysten vauriot puolittuvat (pyoriste-
taan ylospain).

Kantama: kosketus
Kestoaika: 1 pelivuoro / taso

Leijunta
Maagi 2

Lejjunnan avulla langettaja voi liikutella itsedan, toista
olentoa tai jotakin esinettd vapaasti ylos ja alas. Leijutetta-
van olennon on oltava vapaaehtoinen, ja esineiden on ol-
tava joko vapaaehtoisen olennon tai ei kenenkaén hallus-
sa. Langettaja voi liikutella kohdetta ajatuksen voimalla
enintdédn 20 jalkaa kierroksessa, kun hén keskittyy loit-
suun. Langettaja ei voi liikutella kohdetta vaakasuunnassa,
mutta kohde voi itse edeté sivuttain esimerkiksi kallioseina-
maésta tai katosta vauhtia ottaen (talléin se etenee yleensa
puolet normaalista maaliikenopeudestaan).

Jos leijjuva olento hyokkaa aseella, se alkaa keikkua yha
pahemmin: ensimmaéiseen hytkkaykseen lasketaan sakkoa
—1, toiseen —2 jne., joskin enimmaéissakko on —5. Jos
olento kayttaa keikkumisen pysayttamiseen yhden tayden
kierroksen, se voi aloittaa taas —1:sté.

Kantama: 0
Kestoaika: 5 pelivuoroa +
1/taso

Leijuva kiekko
Maagi 1

Tama loitsu luo nakymattémén, pydredn ja aavistuksen
koveran voimakenttatason, 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, etté vesi painaa noin 8 naulaa gallonilta.) Kan-
tamukset on lastattava kiekolle tukevasti, silla muuten ne
tietysti tippuvat. Esimerkki: vaikka kiekko voi kannatella
hieman yli 62:ta gallonia vettéd, veden on oltava tynnyrissa
tai muussa jarkevéassa astiassa, jotta sen voisi lastata kiekol-
le. Toinen esimerkki: avoin kolikkokasa siirtyilee kiekolla
sinne tanne ja kolikoita tippuu maahan langettajan joka as-
kelella, mutta rahat pysyvét tallessa, kun ne pannaan sak-
kiin, jonka suu on sidottu kunnolla kiinni.

Kiekko leijuu suunnilleen langettajan vyotarén korkeudella
ja pysyy aina vaakatasossa. Se pysyy paikoillaan, jos lan-
gettaja on siita enintaan 10 jalan paassa, ja lahtee seuraa-
maan langettajaa, jos hén liilkkuu kauemmas. Kiekko voi-

25

LOITSUT

daan tarvittaessa siirrella haluttuun paikkaan tyontamalla,
mutta loitsu raukeaa, jos kiekko onnistutaan jotenkin siirta-
maéan yli 10 jalan pa&hén langettajasta. Kun loitsun kesto-
aika paattyy, kiekko katoaa ja sen kantamukset putoavat
maahan.

Kantama: kosketus
Kestoaika: 1 pelivuoro / taso

Lento
Maagi 3

Loitsittu kykenee lentdmé&én normaalilla (kokonaiskuormi-
tuksensa mukaisella) maaliikenopeudellaan. Han voi lisatéa
korkeuttaan puolinopeudella ja laskeutua kaksinkertaisella
nopeudella, ja héanelld on sama kaantymismatka kuin
maalla liikkuessaan. Taméan loitsun avulla lentdminen ei
vaadi sen suurempaa keskittymistd kuin kdveleminenkéaén,
joten loitsittu voi hyokaté ja langettaa loitsuja normaalisti.
Loitsittu ei voi rynnakoida eika juosta, eikd hén voi nostaa
ilmaan enempé&a kuin enimmaistaakkansa.

Jos loitsun kestoaika paattyy loitsitun ollessa yha ilmassa,
taika haihtuu hitaasti. Loitsittu leijuu alaspain 120 jalkaa
kierroksessa 1n10 kierroksen ajan. Jos han ehtii saapua
maan pinnalle tassé ajassa, han laskeutuu turvallisesti. Jos
ei ehdi, han putoaa loput matkasta ja karsii normaalit pu-
toamisvauriot. Koska loitsun rauetus kaytannossa paattaa
loitsun, loitsittu laskeutuu talla tavoin silloinkin, kun lento
rauetetaan.

Lievien haavojen parannus®
Pappi 1 Kantama: kosketus
Kestoaika: silmanrapays

Langettaja parantaa 1n6+1 kestopistettda vaurioita asetta-
malla kétensa vahingoittuneen olennon paélle.

Loitsun kaénteisversio, lievien haavojen aiheutus, tuottaa
kohdeolennolle 1n6+1 pistettd vaurioita. Tama vaatii on-
nistuneen hyékkaysheiton.

Epékuolleisiin téma loitsu ja sen kaanteisversio vaikuttavat
nurinkurisesti: lievien haavojen parannus vaurioittaa ja
lievien haavojen aiheutus parantaa epékuolleita.

Liha kiveksi*
Maagi 6

Loitsittu muuttuu kaikkine kantamine varusteineen tiedot-
tomaksi ja liikkumattomaksi patsaaksi. Loitsua voi vastus-
taa pelastusheitolla Kivetysta vastaan. Jos patsas vaurioi-
tuu tai rikkoutuu, loitsittu karsii vastaavista vaurioista tai
puuttuvista ruumiinosista, jos se palautetaan joskus alku-
perdiseen muotoonsa. Tama loitsu vaikuttaa vain sellaisiin
olentoihin, jotka ovat lihaa.

Kantama: 30 j/ taso
Kestoaika: pysyva

Loitsun kaanteisversio, kivi lihaksi, toimii lihan kiveksi
vastaloitsuna, silla se palauttaa olennon juuri sellaiseksi
kuin se oli kivettymishetkelldan. Se vaikuttaa vain sellai-



LOITSUT

seen kiveen, joka on seurausta liha kiveksi -loitsusta tai
vastaavasta kivetysvaikutuksesta (kuten medusan tujjotuk-
sesta).

Maastoutuminen
Maagi 4

Taman loitsu vaikuttaa 1n4+1 ihmisenkokoiseen (tai pie-
nempaan) olentoon neljaé langettajan tasoa kohden. Se
naamioi olennot niitd ympardivéan maaston yksityiskohdiksi
(puiksi, stalagmiiteiksi, koralleiksi, kivenlohkareiksi tms.).
Kaikkien kohdeolentojen on oltava langetushetkella 120
jalan sateelld langettajasta. Loitsu vaikuttaa vain niihin
olentoihin, jotka langettaja haluaa kéatkes, ja silloinkin vain
vapaaehtoisiin. Langettaja voi halutessaan olla yksi naa-
mioiduista olennoista.

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

Ohikulkijat eivat huomaa naamioituja olentoja, kunhan néa-
mé pysyttelevat aivan paikoillaan. Jos naamioitu olento
paattaa liikkua tai hyokéata, illuusio paattyy héanen osaltaan
mutta muut pysyvat katkossa. Langettaja voi halutessaan
paattaa loitsun etuajassa lausumalla yhden sanan. Illuusio
voidaan lakkauttaa myos taikuuden rauetuksella.

Muiden muodonmuutos

Maagi 4 Kantama: 30 j
Kestoaika: pysyva

Tamén loitsun langettaja voi muuttaa yhden olennon toi-
senlaiseksi elolliseksi olennoksi. Uudella muodolla voi olla
kestonoppia enintdan langettajan tason verran, eiké se voi
olla ruumiiton tai kaasumainen. Toisin kuin omassa muo-
donmuutoksessa, muutettu olento omaksuu myods uuden
muodon kayttaytymisen ja mielenlaadun, kaikki ruumiilli-
set hyokkaykset seké erikois-, yliluonnolliset ja loitsunkal-
taiset kyvyt (uuden muodon ruumiillisten kykyjen ja ruu-
miillisten peliteknisten tietojen liséksi). Jos uusi muoto on
kohdeolentoa huomattavasti vahemmén alykas, kohde-
olento saattaa unohtaa entisen elamansa.

Kohdeolennon kestopisteméaéra pysyy entisend riippumat-
ta siitd, mikd uuden muodon kestonoppamaéré olisi. Ruu-
miittomat ja kaasumaiset olennot ovat immuuneja télle loit-
sulle. Hahmovarkaat ja muut hahmonvaihtokykyiset
olennot voivat palata luontaiseen hahmoonsa 1 kierrokses-
sa.

Vastentahtoiset kohteet, jotka onnistuvat pelastusheitossa
Loitsuja vastaan, valttyvat vaikutukselta. Vaikutus pysyy
voimassa, kunnes se rauetetaan tai muutettu olento sur-
mataan. Talléin olento palaa alkuperéiseen muotoonsa.

Kantama: kosketus
Kestoaika: silmanrapays

Myrkyn puhdistus™
Pappi 4
Tama loitsu puhdistaa kaikki myrkyt kosketetusta olennos-

ta tai esineesta. Myrkyttynyt olento ei kérsi myrkyista en&a
uusia vaikutuksia, ja jos loitsu langetetaan olentoon, joka
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on kuollut myrkkyyn 10 viime kierroksen aikana, olento
virkoaa eloon ja héanelld on 1 kestopiste. Jos loitsu langete-
taan myrkylliseen esineeseen (aseeseen, ansaan tms.), sen
myrkky muuttuu pysyvasti vaarattomaksi.

Loitsun kaanteisversio on myrkytys. Jos langettaja onnis-
tuu hyokkaysheitossa, hénen koskettamansa kohde kuo-
lee, ellei se onnistu pelastusheitossa Myrkkya vastaan.
Langettajan kosketus pysyy myrkyllisend 1 kierroksen ta-
soa kohden tai kunnes han onnistuu koskettamaan jotaku-
ta (toisin sanoen loitsun kaanteisversio voi vaikuttaa vain
yhteen olentoon).

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
vahintaan 4 kestonoppaa. Langettaja valitsee vaikutuksen
alkupisteen (jonka on luonnollisesti oltava loitsun kanta-
malla), ja vaikutukselle altistuvat kaikki olennot 30 jalan s&-
teelld tasta pisteestd. Kukin alueella oleva olento voi yrittaa
pelastusheittoa Loitsuja vastaan vélttyakseen vaikutukselta.

Nukutettu olento on puolustuskyvyton. Se voidaan herat-
taa lapsimalla tai haavoittamalla mutta ei pelkilld normaa-
leilla a&nilla. Nukutus ei vaikuta tajuttomaan, rakennettuun
tai epakuolleeseen olentoon, joten jos tallaisia olentoja on
vaikutusalueella, ne voi sivuuttaa.

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

Kantama: kosketus
Kestoaika: ks. teksti

Nakymattomyys
Maagi 2

Kosketettu olento tai esine muuttuu nakymattomaksi, eika
sitd voida nahdéa edes Pimeanaolla. Myos kaikki loitsitun
kantamat varusteet katoavat nékyvista. Jos loitsu langete-
taan johonkin muuhun olentoon kuin langettajaan, se ka-
toaa seka langettajan ettd taman liittolaisten silmistd, ellei
heillé ole jotakin luontaista tai taikakeinoin hankittua kykyéa
nahdé ndkymattémia asioita.

Nakymattomén olennon pudottamat tai kédestaan laske-
mat esineet muuttuvat nékyviksi. Olennon poimimat esi-
neet katoavat, jos se katkee ne vaatteisiinsa tai kantamuk-
siinsa. Valo ei voi muuttua nakymaéattémaksi, mutta
valonléhde voi (jolloin seurauksena on valo, jolla ei ole na-
kyvaa lahdettd). Jos jokin olennon kantaman esineen osa
ulottuu yli 10 jalan pa&hén olennosta, se osa muuttuu né-
kyvaksi. Olento ei tietenkdaan muutu danettémaksi, ja se
voidaan havaita muutoinkin (esimerkiksi silloin, kun se as-
tuu latakkoon).
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Loitsu paattyy, jos loitsittu hyokkaa mita tahansa olentoa
vastaan tai langettaa minkéén loitsun. Loitsu ei paaty, jos
loitsitun toimet (muut kuin loitsujen langetus) kohdistuvat
esineisiin, jotka eivat ole kenenkddn hallussa. Olentojen
vahingoittaminen epésuorasti ei ole hytkkays. Loitsu kes-
taa enintaéan 24 tuntia.

Nakymattomyys 10 jalan sateella
Maagi 3 Kantama: kosketus
Kestoaika: 1 pelivuoro / taso

Tama loitsu toimii muutoin kuten nakymattémyys, mutta
se suo nakymattomyyden kaikille olennoille 10 jalan sa-
teelld loitsun vastaanottajasta. Vaikutuksen keskipiste liik-
kuu vastaanottajan myota.

Loitsun vaikutuksen alaiset olennot nékevat itsensé ja toi-
sensa niin kuin loitsua ei olisikaan. Vaikutuksen alaiset
olennot (muut kuin vastaanottaja), jotka hyokkaavat, ku-
moavat ndkymé&ttdmyyden vain omalta osaltaan, mutta jos
vastaanottaja hyokkasd, nakymattoémyys paattyy kaikkien
osalta. Alueelta pois liilkkuvat olennot muuttuvat nakyviksi.
Olennot, jotka saapuvat alueelle loitsun langetuksen jal-
keen, eivat muutu nadkyméattémiksi (niinpad myodskaan néa-
kymattomiksi muutetut mutta alueelta poistuneet olennot
eivat voi muuttua uudestaan nakyméttomiksi palaamalla
alueelle).

Nakymattoman paljastus
Maagi 2 Kantama: 60 j
Kestoaika: 1 pelivuoro / taso

Langettaja havaitsee loitsun kantamalla olevat nakyméatto-
mat olennot ja esineet lapikuultavina hahmoina.

Kantama: 0O
Kestoaika: ks. teksti

Nakymaton vaanija
Maagi 6

Langettaja loihtii esiin ndkymattéman vaanijan suoritta-
maan jotakin tehtavaa (ks. lisatietoa osasta Hirviot). Loitsu
on voimassa, kunnes vaanijaan langetetaan pahuuden
rauetus, vaanija surmataan tai tehtdvé tulee suoritetuksi
loppuun. PJ:n kannattaa tutustua ndkymattémén vaanijan
hirvivartikkeliin, silla namé olennot eivéat ole aina luotetta-
via palveljjoita.

Oma muodonmuutos
Maagi 4 Kantama: langettaja

Kestoaika: 1 tunti / taso

Taman loitsun langettaja voi omaksua jonkin toisen elolli-
sen olennon muodon. Uudella muodolla saa olla kes-
tonoppia enintdan langettajan tason verran. Langettaja ei
voi muuttua kaasumaiseksi tai ruumiittomaksi. Jos h&net
surmataan, han palaa alkuperaiseen muotoonsa.
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Langettaja saa uuden muodon ruumiilliset kywyt ja pelitek-
niset tiedot mutta sailyttéd omat henkiset kykynsa. Han
saa myds uuden muodon kaikki ruumiilliset hyokkaykset
mutta ei mitdén erikois-, yliluonnollisia tai loitsunkaltaisia
kykyja. Esimerkiksi lohikdarmeen henkays on erikoiskyky,
joten lohikaarmeeksi muuttunut langettaja voi kayttaa lohi-
kaarmeen normaaleja kynsi-, puraisu- ja hantapyyhkéaisy-
hyokkayksia mutta ei sen henkéaysta.

Langettaja voi pysytelld uudessa muodossaan enintaan yh-
den tunnin tasoaan kohden tai lakkauttaa loitsun milloin
haluaa (kuitenkin tietysti viimeistaan silloin, kun tunteja on
kulunut hdnen tasonsa verran).

Pahuuden paljastus* Kantama: 60 j
Maagi 2, Pappi 1 Kestoaika: 1 kierros / taso

Tama loitsun langettaja voi paljastaa pahuutta, tarkemmin
sanottuna havaita olennot, joilla on pahoja aikeita, taika-
esineet, joihin on kietoutunut pahaa taikuutta, ja mahdolli-
sesti myos sfaarinulkoiset olennot, jotka ovat luonnoltaan
pahoja. Loitsu ei havaitse normaaleja "ilkeita” hahmoja
vaan ainoastaan musertavan pahuuden. Langettaja nakee
“pahojen” olentojen ja esineiden ymparilla selvan hehkun,
mutta kukaan muu ei sitd nae.

Pahuuden tarkka maaritelma jatetaan PJ:n huoleksi. Huo-
maa, ettd sellaiset kohteet kuin tavalliset ansat ja myrkyt ei-
vat ole "pahoja” eivatké siten timan loitsun havaittavissa.

Loitsun kaanteisversio, hyvyyden paljastus, toimii siten
kuin yll& on kuvattu mutta havaitsee "hyvan” taikuuden,
enkelimaiset olennot jne.

Kantama: kosketus
Kestoaika: 1 kierros / taso

Pahuuden rauetus
Pappi 5

Tama vakeva loitsu auttaa langettajaa suojautumaan alisis-
ta sfaareista kotoisin olevilta olennoilta. Niista kaytetaan ta-
man loitsun kuvauksessa yleisnimitysta “pahat olennot”.

Ensinnakin langettaja saa hyvitysta +4 panssariluokkaansa
pahojen olentojen hyokkayksia vastaan.

Toiseksi langettaja voi haataa pahan olennon takaisin koti-
sfasriinsd koskettamalla sitd (tdm& wvaatii onnistuneen
hyokkéysheiton). Olento voi kumota vaikutuksen onnistu-
neella pelastusheitolla Loitsuja vastaan. Taméa kayttotapa
paattaa loitsun, vaikka pelastusheitto onnistuisikin.

Kolmanneksi langettaja voi rauettaa automaattisesti yhden
loitsun, joka on pahan olennon langettama. Poikkeus:
Loitsut, joita ei voida rauettaa taikuuden rauetuksella, ei
voida rauettaa myodskéan pahuuden rauetuksella. Talta
kayttotavalta ei voi valttya pelastusheitolla. Taméakin kéyt-
totapa paattaa loitsun.

Pahuuden tarkka maéritelma jatetdan PJ:n harkintaan,
mutta pahoiksi olennoiksi tulisi katsoa ainakin lahes kaikki
langettajaa vastustavat sfagrinulkoiset olennot.
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Paluusana Kantama: langettaja
Pappi 6 (ks. teksti)

Kestoaika: silmanrapays

Kun langettaja lausuu yhden ainoan sanan, han péaésee
kaukosiirron avulla takaisin turvapaikkaansa. Hanen on
maéariteltava tdmé& turvapaikka loitsua valmistellessaan, ja
paikan on oltava hénelle hyvin tuttu. Alue, jolle han sanan
lausuttuaan saapuu, voi olla enintdén 10 x 10 jalan kokoi-
nen. Langettaja voi siirtya sfaarin sisélla miten kauas ta-
hansa mutta ei voi matkata sfaarista toiseen. Hén voi ottaa
mukaansa esineité ja olentoja, joiden yhteispaino on enin-
taan 300 naulaa plus 100 naulaa jokaista 10:nnen ylittavaa
tasoa kohden. Hanen on oltava kosketuksissa kaikkiin kul-
jetettaviin esineisiin ja olentoihin (tosin sekin riittaa, etta
olennot ovat kosketuksissa toisiinsa ja vain yksi heistd on
kosketuksissa langettajaan).

Paluusanalla ei voida siirtaa vastentahtoista olentoa. Vas-
tentahtoinen olento voi estdd myos hallussaan olevien esi-
neiden siirtdmisen, jos han onnistuu pelastusheitossa Loit-
suja vastaan.

Kantama: kosketus (120 j)
Kestoaika: silmanrapays
(2 pelivuoroa)

Pelon halvennys*
Pappi 1

Tama loitsu rauhoittaa kosketettua olentoa. Jos olento kar-
sii jonkinlaisesta maagisesta pelosta, se saa uuden pelas-
tusheiton Loitsuja vastaan vapautuakseen pelostaan, ja
heittoon lasketaan hyvitystd +1 jokaisesta langettajan ta-
sosta.

Loitsun kaanteisversio, pelon heratys, saikayttaa yhden
olennon 120 jalan sateella: jos kohdeolento ep&donnistuu
pelastusheitossa Loitsuja vastaan, se pakenee 2 pelivuoron
ajan. Olennot, joilla on véhintéén 6 kestonoppaa, ovat im-
muuneja télle vaikutukselle.

Kantama: kosketus
Kestoaika: 1 tunti / taso

Pimeanako
Maagi 3

Kohde saa loitsun kestoajaksi Pime&n&én, jonka kantama
on 60 jalkaa. (Ks. lisatietoa sivulta 37.)

Kantama: kosketus
Kestoaika: 1 pelivuoro / taso

Polunloyto
Pappi 6

Taman loitsun vastaanottaja l6ytaé lyhyimman ja yksinker-
taisimman reitin ilmoitettuun maaranpaahan. Langettajalla
on oltava méaaréanpaasta jonkinlaista tietoa; hédnen on pité-
nyt kayda sielld joskus tai sitten jonkun on pitanyt kuvailla
se hanelle. Paikan nimikin (sikali kuin silla on sellainen) on
loitsun toimivuuden kannalta riittava tieto.
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Paikka voi olla yhtd hyvin ulkoilmassa kuin maan allakin.
Polunl6ydolla voidaan 16ytaa vain paikkoja, ei esineité ei-
ka olentoja. Paikan on oltava langetushetkelld samassa
sfaarissa kuin langettaja.

Loitsittu aistii suunnan, jossa ma&ranpaa on, ja loitsu il-
moittaa hénelle tarvittavilla hetkilla, mité kulkuvaylia hanen
on seurattava ja mihin toimiin hénen on ryhdyttavé. Loit-
sittu voi esimerkiksi aistia salaovet tai saada tietoonsa tar-
vittavat salasanat. Loitsu lakkaa, kun paamaara saavute-
taan tai kun loitsun kestoaika paattyy.

Kantama: 90 j
Kestoaika: pysyva

Rautaseinama
Maagi 6

Tama loitsu luo silmanrapéayksessa tasaisen ja pystysuoran
rautaseindman. Seindmén koko on enintaan yksi 10 x 10
jalan neli¢ langettajan tasoa kohden, ja sen paksuus on
1 tuuma. Seindma voi kiinnittya kaikkeen ympaérillaan ole-
vaan elottomaan ainekseen, jos langettaja niin haluaa. Sit&
ei voida loihtia samaan tilaan minka&n olennon tai toisen
esineen kanssa. Sen on oltava aina suora tasopinta, joskin
sen reunoja voi muovata siten, ettad se sopii kaytettavissé
olevaan tilaan. Sen on kosketettava loihdittaessa aina maa-
ta.

Langettaja voi kasvattaa seinaman paksuutta vahentamalla
samassa suhteessa sen pinta-alaa; esimerkiksi paksuuden
kaksinkertaistaminen puolittaa pinta-alan. Seinaman pak-
suuden on aina oltava véhintddn 1 tuuma. Langettaja voi
luoda seindmén tasaiselle alustalle siten, ettei se ole alus-
tassa kiinni vaan kaatuu ja rusentaa alleen jadvét olennot.
Jos seindmé&a ei tyonnetd, sen kaatumissuunta arvotaan
(50 % / 50 %). Kaatumissuuntaa ei tarvitse arpoa, jos sei-
néamé tydonnetddn kaatumaan haluttuun suuntaan. Yksin
tyéntavan olennon Voimakkuuden on oltava véahintéén 13
(tai olennolla on oltava vahintaan 4 kestonoppaa), mutta
seinam& on mahdollista kaataa myos usean olennon yh-
teisvoimin. (Jos kaytdssa ovat pelin valinnaiset kykyheitto-
saannot, seinaméan kaatamiseen riittda Voimakkuus-heitto,
johon lasketaan sakkoa -3). Olennot, joilla on tilaa paeta
kaatuvan seindmén alta, voivat tehda niin, jos he onnistu-
vat pelastusheitossa Kuolemansadetté vastaan (heittoon li-
sataan Ketteryys-hyvitys). Miké tahansa enintéén isohisen
kokoinen olento, joka epaonnistuu pelastusheitossa, kéarsii
10n6 pistetta vaurioita. Seindmaé ei voi rusentaa alleen t&ta
isompia olentoja.

Taméa seinama on kaikkien rautaesineiden tavoin altis
ruosteelle, lapisyopymiselle ja muille luonnonilmisille.

Ruoan ja veden puhdistus
Pappi 1 Kantama: 10 j
Kestoaika: silmanrapays

Tama loitsu puhdistaa pilaantuneen, myrkyllisen tai muu-
toin saastuneen ruoan ja veden syéma- tai juomakelpoi-
seksi. Loitsu ei estd ruokaa pilaantumasta mydhemmin
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luonnollista tietd. Ruoan ja veden puhdistus pilaa epapy-
hén veden ja muut vastaavat juomat ja ruoat mutta ei vai-
kuta minkaéntyyppisiin olentoihin eiké taikajuomiin.

Ruoan luonti
Pappi 5

Kantama: 10 j
Kestoaika: pysyva

Tamén loitsun luoma ruoka on langettajan valinnan mu-
kaista perusruokaa — erittdin ravitsevaa, joskin melko mau-
tonta. Loitsulla voidaan luoda ruokaa enintédén kolmelle
miehelle tai yhdelle hevoselle péaivassa. Luotu ruoka pi-
laantuu syomakelvottomaksi 24 tunnissa, joskin se voi-
daan pitda tuoreena toiset 24 tuntia langettamalla sithen
ruoan ja veden puhdistus -loitsu.

Salamanisku
Maagi 3

Tama loitsu sinkoaa voimakkaan salaman, joka tuottaa
alueellaan oleville olennoille 1n6 pistettd sahkdvaurioita
langettajan tasoa kohden. Onnistunut pelastusheitto Loit-
suja vastaan puolittaa vauriot. Salama saa alkunsa langet-
tajan sormenpéista ja ulottuu ilmoitetun kantaman p&&héan.
Langettaja voi singota tatéa lyhyemmaénkin salaman, mutta
vidhimmaiskantama on 60 jalkaa. Salama kulkee hieman
mutkitellen, joten sen alueen leveydeksi katsotaan 5 jalkaa,
vaikka salamajuova on todellisuudessa kapeampi.

Kantama: 50+ 10j/ taso
Kestoaika: silméanrapays

Salama sytyttaa kulkureitillaan olevat palavat aineet tuleen
ja vaurioittaa esineitd. Se voi sulattaa metalleja, joilla on
matala sulamispiste, kuten lyijya, kultaa, kuparia, hopeaa
ja pronssia. Jos salama tuottaa tiellaan olevalle esteelle niin
paljon vaurioita, ettd este sérkyy tai antaa periksi, salama
voi kantamansa salliessa ulottua esteen toiselle puolen. Jos
este kestdd, salama voi kimmota takaisin kohti langettajaa
tai johonkin arvottuun suuntaan. Olennot, joihin salama
on jo vaikuttanut, eivat kérsi vaurioita kimmokkeesta.

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

Salpaus
Maagi 1

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 kumota kolkutus-loitsulla tai onnistuneel-
la taikuuden rauetus -loitsulla.

Seinanlapaisy
Maagi 5

Seinanlapaisylla voidaan luoda kaytavéa seinien lapi. Seina
voi olla puuta, laastia tai kived mutta ei metallia tai muita
kovempia aineita. Kaytavalla voi olla syvyytta 10 jalkaa ja
lissksi 10 jalkaa jokaisesta kolmesta langettajan tasosta
9:nnen jalkeen (12. tasolla syvyys voi siis olla 20 jalkaa,
15. tasolla 30 jalkaa ja 18. tasolla 40 jalkaa). Jos seinan
paksuus ylittéd luodun kaytavan syvyyden, seinanlépéisy

Kantama: 30 j
Kestoaika: 3 pelivuoroa
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saa aikaan vain syvennyksen tai lyhyen umpikujan. Jos
seinanlapaisy-loitsuja langetetaan taman jélkeen lisaa, kay-
tavaa voidaan jatkaa niin, ettad se lapaisee paksuimmatkin
seindt. Kun loitsu paattyy (kestoajan paattymisen, taikuu-
den rauetuksen tai langettajan oman pa&téksen vuoksi),
kéaytavassa olevat olennot sinkoutuvat siitd pois ldhimméan
ulosk&aynnin kautta.

Seitti
Maagi 2

Seitti luo sitkeistd ja tahmeista saikeistd koostuvan moni-
kerroksisen rihmaston, joka tayttaa 8 000 kuutiojalan tilan
(eli kahdeksan 10 x 10 x 10 jalan kuutiota). Saikeet muis-
tuttavat haméahakinseitteja mutta ovat paljon paksumpia ja
kestavampia. Rihmasto on ankkuroitava vahintdan kah-
teen kiintedan pisteeseen, jotka ovat toisiaan vastapaats,
tai seitti luhistuu kasaan ja katoaa. Muutoin langettaja voi
asetella seittinsé niin kuin haluaa, kunhan hén ei ylita kan-
tamaa tai mainittua 8 000 kuutiojalan tilavuutta. Langettaja
voi luoda halutessaan seitin, jolla on tata pienempi tila-
vuus. Seitissa olevat olennot takertuvat sen tahmeisiin sé&i-
keisiin. Hyokkéys seitissé olevaa olentoa vastaan ei taker-
ruta hyokkaajaa, mutta seitin lapi likkuminen takerruttaa.

Kantama: 10j/ taso
Kestoaika: 2 pelivuoroa/taso

Kaikkien, jotka ovat langetushetkelld loitsun alueella, on
suoritettava pelastusheitto Kuolemansédettd vastaan. Jos
heitto onnistuu, olento takertuu seittiin mutta voi silti liik-
kua, joskin vain puolella liikenopeudellaan. Tall4 tavoin ta-
kertunut olento ei voi langettaa loitsuja eika suorittaa nor-
maaleja hyokkayksia; PJ paattad, ovatko jotkin muut
toiminnot mahdollisia. Kun takertunut olento poistuu seitin
alueelta, han voi toimia taas normaalisti.

Jos pelastusheitto epaonnistuu, olento takertuu niin, ettei
hén voi liikkua eiké suorittaa muitakaan ruumiillisia toimin-
toja. Puhuminen on kuitenkin yha mahdollista. Olennot,
joiden Voimakkuus on vahintaan 13 (tai joilla on vahin-
taan 4 kestonoppaa), voivat kuitenkin yrittdd murtautua
vapaaksi; tallaiset olennot saavat joka kierroksella uuden
pelastusheiton Kuolemansadetta vastaan, ja tulosten vai-
kutukset ovat samat kuin ylla. Ne langetushetkelld pelas-
tusheitossa ep&onnistuneet olennot, joiden Voimakkuus
on enintdan 12 (tai joilla on alle 4 kestonoppaa), ovat sati-
messa, kunnes kestoaika paattyy tai seitit poistetaan muul-
la tavoin.

Seitti-loitsun séikeet ovat herkasti syttyvia. Mika tahansa
tuli voi sytyttda ne palamaan ja polttaa niita pois 10 x 10 x
10 jalan kuution verran 1 kierroksessa. Seuraavilla kierrok-
silla tuli levig& aina kaikkiin naapurikuutioihin, kunnes seitti
on palanut kokonaan (tai tuli sammutetaan jollakin kei-
noin). Kaikki palavalla alueella olevat olennot karsivat 2n4
pistettd tulivaurioita, mutta jos ne selviytyivat naista vau-
rioista, ne vapautuvat seitista kokonaan.
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Kantama: 360 j
Kestoaika: 2 kierrosta+1/taso

Sekapaisyys
Maagi 4

Tama loitsu muuttaa enintéén 3n6 elollista olentoa 30 ja-
lan séteelld langettajan valitsemasta paikasta sekapaisiksi,
jolloin ne eivét voi endéd paattad tekemisistaén itse. Olento
voi valttaa vaikutuksen pelastusheitolla Loitsuja vastaan.
Arvo alla olevasta taulukosta joka kierroksella kunkin loitsi-
tun vuoron alussa, mitd han tekee kyseiselléd kierroksella.

n20 Kéayttaytyminen
1-2 Hyokkaa langettajaa vastaan lahitaistelu- tai
kantama-aseella (tai liikkuu langettajaa kohti,
jos hyokkaaminen ei ole mahdollista).
3-4  Toimii normaalisti.
5-10 Ei tee muuta kuin hopottaa sekavia.
11-14 Pakenee langettajan luota niin nopeasti kuin
pystyy.
15-20 Hyokkaa lahimméan olennon kimppuun.

Sekapdinen olento, joka ei kykene suorittamaan nopan
osoittamaa toimintoa, ei tee muuta kuin hopottaa sekavia.
Viholliset eivat saa mitédén etua hyokatessaan sekapaisté
olentoa vastaan. Jos sekapaistéd olentoa vastaan hyoka-
taén, han hyokkad seuraavalla vuorollaan automaattisesti
hyokkaajiaan vastaan, mikali hén on vuoronsa tullen yha
sekapainen.

Siunaus*
Pappi 2

Kantama: 50 j:n sateella
Kestoaika: 1 minuutti / taso

Tama loitsu antaa langettajalle ja hanen liittolaisilleen (50
jalan sateella langettajasta) hyvitysta +1 hyokkaysheittoi-
hin, taistelutahtoheittoihin (tdmé& koskee sellaisia hirvioits ja
ei-pelaajahahmoja, jotka ovat langettajan liittolaisia) seké&
pelastusheittoihin maagista pelkoa vastaan.

Siunauksen k&aanteisversio on nimeltdan tuomio. Se tayt-
taa langettajan viholliset (50 jalan sateelld) pelolla ja epéai-
lyksilla, minka vuoksi kukin vaikutuksen alainen vihollinen
saa sakkoa -1 hyokkaysheittoihinsa, taistelutahtoheittoi-
hinsa ja pelastusheittoihinsa maagista pelkoa vastaan.

Kantama: kosketus
Kestoaika: 1 kierros / taso

Sivallus
Pappi 3

Tama loitsu antaa yhdelle aseelle kyvyn tuottaa 1n6 pistet-
ta ylimaaraisia vaurioita. Nama vauriot lisatédén jokaiseen
onnistuneeseen hyokkaykseen loitsun kestoaikana. Loitsu
ei anna hyvitystd hyokkaysheittoihin, mutta jos se langete-
taan tavalliseen aseeseen, aseella voidaan osua sen jalkeen
myos sellaisiin hirviéihin, joihin tehoavat vain taika-aseet.
Talldin hirvio karsii kuitenkin vain loitsun tuottamat 1n6
pistetta taikavaurioita.
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Kantama: kosketus
Kestoaika: silmanrépays

Sokeuden parannus
Pappi 3

Talla loitsulla voidaan parantaa yksi olento sokeudesta
(johtuupa se sitten vammasta tai taikuudesta, kuten valos-
ta tai kestovalosta). Loitsu ei paranna kirouksen aiheutta-
maa sokeutta.

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 ympéaréi loitsittua 1 jalan etaisyydel-
1&. Muuri liikkkuu loitsitun myo6té ja vaikuttaa kolmella taval-
la.

Ensinnékin loitsittu saa hyvitysta +2 panssariluokkaansa ja
+2 pelastusheittoihinsa. Hyvitys lasketaan vain pahojen
olentojen hyokkayksié ja pahojen olentojen luomia vaiku-
tuksia vastaan. Huomaa etté se, kuka on "paha”, ja& pelin-
johtajan paatettavéksi.

Toiseksi suojamuuri torjuu kaikki yritykset vallata suojattu
olento (esimerkiksi taikaruukku-hyokkaykselld) tai hallita
sen mieltd (esimerkiksi lumousloitsuilla tai -vaikutuksilla).
Suoja ei estd mielenhallintavaikutuksia kohdistumasta loit-
sittuun, mutta se tukahduttaa ne suojan kestoajaksi. Jos
suoja pahuudelta paattyy ennen mielenhallintavaikutusta,
hallintaloitsun langettaja voi sen jalkeen ohjailla olentoa.
Samoin suojamuuri pitaa loitolla olennon valtaamista yrit-
tavan sielun mutta ei aja sité pois, jos se on vallannut olen-
non jo ennen loitsun langetusta.

Kolmanneksi loitsu estaa esiinloihdittuja olentoja (ovatpa
ne "pahoja” tai eivat) koskemasta suojattuun olentoon.
Niinpd esiinloihdittujen olentojen kehoasehyokkaykset
epadonnistuvat ja olennot ylipaatadn 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 kaanteisversio, suoja hyvyydelta. Se toi-
mii kaikin tavoin kuten edelld, paitsi ettéd se pitaa loitolla
"hyvéat” olennot eikd "pahoja” olentoja.

Suoja pahuudelta 10 jalan sateella*
Maagi 3, Pappi 4 Kantama: kosketus
Kestoaika: 1 pelivuoro / taso

Tama loitsu toimii muutoin kuten suoja pahuudelta, mut-
ta se vaikuttaa 10 jalan eikd 1 jalan sateellda kohteesta.
Suojan saa osakseen jokainen télla alueella oleva olento,
myos sellainen, joka lahtee alueelta ja palaa myshemmin
takaisin tai saapuu alueelle ensimmaéisté kertaa vasta loit-
sun langetuksen jalkeen.
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Taman loitsun kaénteisversio, suoja hyvyydelta 10 jalan
sateelld, toimii muutoin kuten suoja pahuudelta -loitsun
kaanteisversio mutta vaikuttaa 10 jalan sateella kohteesta.

Suoja tavallisilta kantama-aseilta
Maagi 3 Kantama: langettaja
Kestoaika: 1 pelivuoro / taso

Langettaja on taysin suojassa pienikokoisilta taikuudetto-
milta kantama-aseilta. Toisin sanoen tavalliset nuolet, lin-
gonkuulat, varsijousen vasamat, heittotikarit jne. kilpistyvat
suojaan mutta taikanuolet, paiskotut kivenlohkareet ja
muut vastaavat hyokkaykset eivat. Huomaa, etta tavalliset
ammukset, jotka ammutaan taika-aseilla, katsotaan taméan
loitsun yhteydesséa taika-aseiksi.

Surmaloitsu
Maagi 6

Tama loitsu tappaa 3nl2 kestonopan tai tason edesta
olentoja sateeltadn 30 jalan pallon alueella, jonka keskipis-
teen langettaja voi valita vapaasti (kunhan se on loitsun
kantamalla). Yli jaavat vaikutustasot menevit hukkaan.
Kukin wvaikutukselle altistuva olento saa pelastusheiton
Kuolemansadetté vastaan, ja epaonnistuminen tietaa vali-
téntd kuolemaa. Olennot, joilla on vahintaan 8 kestonop-
paa tai tasoa, ovat loitsulle immuuneja, samoin epéakuolleet
hirviét, golemit ja kaikki muutkin “olennot”, jotka eivit ole
varsinaisesti elossa.

Kantama: 240 j
Kestoaika: silmanrépays

Taianestokentta
Maagi 6

Kaikki taikuus 10 jalan séteelld langettajan ympéarilla mité-
téityy loitsun kestoajaksi. Taikahyokkaykset eivét vaikuta
langettajaan, loitsut ja taikaesineiden voimat tukahtuvat
loitsun alueella, eiké langettaja voi harjoittaa enempaé tai-
kuutta ennen kuin loitsu paattyy.

Kantama: 10 j:n sateella
Kestoaika: 1 pelivuoro / taso

Kantama: 0
Kestoaika: pysyva

Taianluku
Maagi 1

Kun tdmé 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. Kaikki
maagit osaavat tdman loitsun pelin alussa, ja maagi voi val-
mistella sen vaikka hanella ei olisi loitsukirjaansa.

Taikaruukku
Maagi 5

Kantama: 60 j
Kestoaika: ks. teksti

Taikaruukun langettaja siirtaa sielunsa loitsun kantamalla
olevaan jalokiveen tai suureen kristalliin (josta kaytetdan
nimitysta taikaruukku) ja jattda ruumiinsa elottomana taak-
seen. Taman jalkeen hén voi yrittda vallata jonkin lahel-
la&n olevan olennon ruumiin ja pakottaa sen sielun taika-
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ruukkuun. Langettaja voi siirtya myochemmin takaisin
ruukkuun (jolloin vangittu sielu palaa ruumiiseensa) ja yrit-
tda vallata jonkin toisen ruumiin. Loitsu p&attyy, kun lan-
gettaja lahettdad sielunsa takaisin omaan ruumiiseensa ja
jattaa ruukun tyhjilleen.

Taikaruukun on oltava langetushetkelld loitsun kantamalla.
Langettajan on myds tiedettavé sen sijainti, joskaan hénen
ei tarvitse nahda sitd. Kun han siirtdéd sielunsa ruukkuun,
h&nen ruumiinsa muuttuu kaikilta havaittavilta ominai-
suuksiltaan kuolleeksi mutta ei matane kuten normaali ruu-
mis.

Suoja pahuudelta ja vastaavat suojautumiskeinot estavét
ruumiin valtaamisen talla loitsulla. Kohde voi vastustaa val-
tausta myds pelastusheitolla Loitsuja vastaan. Jos langetta-
ja ei onnistu valtaamaan iséantaruumista, hanen elinvoi-
mansa jéa taikaruukkuun ja kyseinen olento on immuuni
uusille valtausyrityksille loitsun kestoajan loppuun saakka.

Jos langettaja onnistuu, hanen elinvoimansa siirtyy isanté-
ruumiiseen ja isannan sielu joutuu vangiksi taikaruukkuun.
Langettaja sailyttaa siirtymassa Alykkyytenss, Viisautensa,
Karismansa, tasonsa, luokkansa, Hyokkayshyvityksensa,
pelastusheittonsa ja henkiset kykynsa (mukaan lukien loit-
sunlangetuskykynsd). Isantaruumis sailyttéd Voimakkuu-
tensa, Ketteryytensa, Ruumiinkuntonsa, kestopisteensé se-
ka luontaiset kykynsa. Vaikka ruumiilla olisi enemmaén
raajoja kuin langettajan normaalimuodolla, han ei voi silti
suorittaa aiempaa useampia hyokkayksia. Han ei voi kéayt-
tda ruumiin erikois- tai yliluonnollisia kykyja.

Kun langettajan sielu on taikaruukussa ja ruukku rikotaan
(joko taikuuden rauetuksella tai vakivalloin): Jos ruukku
on enintdan loitsun kantaman p&éssé langettajan ruumiis-
ta, langettajan sielu palaa ruumiiseensa. Muussa tapauk-
sessa sielu poistuu maailmasta (ja langettaja kuolee). Kavi
miten hyvans, loitsu paattyy.

Kun langettajan sielu haddetaan iséntaruumiista pahuuden
rauetuksella: Jos taikaruukku on enintdén loitsun kanta-
man p&adssa iséantdruumiista, langettajan sielu palaa ruuk-
kuun ja isénnan sielu palaa ruumiiseensa. Langettaja ei voi
vallata samaa isantdruumista uudelleen loitsun jaljella ole-
vana kestoaikana. Jos taikaruukku on kauempana kuin
loitsun kantaman p&éssa iséntaruumiista, langettajan sielu
poistuu maailmasta, iséntaruumiin sielu vapautuu ruukusta
(ja poistuu maailmasta), ja isantaruumis kuolee.

Kun isdnnén sielu on taikaruukussa ja ruukku rikotaan: Jos
ruukku on enintdan loitsun kantaman pa&ssad isantaruu-
miista, isdnnan sielu palaa ruumiiseensa, langettajan sielu
poistuu maailmasta, ja loitsu paattyy. Muussa tapauksessa
isénnén sielu poistuu maailmasta ja langettajan sielu jaa
vangiksi isédntaruumiiseen. Huomaa, etta talldin loitsu ei
paaty. Langettaja voidaan yha haataa isantaruumiista pa-
huuden rauetuksella, ja jos nain tapahtuu, hanen sielunsa
poistuu maailmasta ja loitsu paattyy.
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Ké&vipa muuten miten hyvansa, langettajan ruumis kuolee
aina, jos se jaa loitsun paattyessa vaille sielua.

Taikasuu
Maagi 1

Kantama: 30 j
Kestoaika: ks. teksti

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

Loitsu kaynnistyy, kun langetushetkellda asetetut ehdot
tayttyvat. Ehdot voivat olla niin yleisluonteiset tai yksityis-
kohtaiset kuin langettaja tahtoo, joskin loitsu voi k&ynnis-
tya vain nako- tai kuulohavaintojen pohjalta. Loitsu reagoi
siihen, miten asiat vaikuttavat olevan, joten naamioitumi-
nen ja illuusiot voivat hamaété sitd. Normaali pimeys ei esta
nékohavaintoon perustuvaa kaynnistymistd, mutta maagi-
nen pimeys ja nakymattomyys estavat. Aaneton likkumi-
nen ja maaginen hiljaisuus estavét loitsun kdynnistymisen
kuulohavainnon perusteella. Loitsu voidaan asettaa kayn-
nistymaan joko kaikista tietyntyyppisista aanisté tai jostakin
tarkkaan maaritellysta yksittaisesta aanestd tai lausutusta
sanasta. My6s jokin teko voi kdaynnistéa loitsun, kunhan se
on nahtavissa tai kuultavissa. Taikasuu ei voi tunnistaa ta-
soa, kestonoppamaééaréa tai hahmoluokkaa, ellei se kay ilmi
olennon ulkoasusta.

Kéaynnistavien tekijéiden kantamaraja on 10 jalkaa langet-
tajan tasoa kohden, joten 6. tason langettaja voi mé&arata
taikasuun kaynnistymaan asioista, jotka tapahtuvat enin-
taan 60 jalan paassa. Onpa kantama mika hyvéansa, suu
voi reagoida vain nahtavissa tai kuultavissa oleviin asioihin,
jotka ovat sen nékolinjalla tai kuuloetaisyydella.

Taikavasama
Maagi 1

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

Loitsun langettajan sormenpéaastéa sinkoaa taikaenergia-
ammus, joka iskeytyy kohteeseensa ja tuottaa 1n6+1 pis-
tettd vaurioita. Langettajan on néhtava kohde ainakin osit-
tain. Ammus osuu aina. Ammusta ei voi tdhdatd mihin-
kaan tiettyyn ruumiinosaan. Loitsu ei vaurioita elottomia
esineita.

Ammusten maara kasvaa 1. tason jéalkeen jokaisesta kol-
mesta langettajan tasosta: 4. tasolla ammuksia on kaksi, 7.
tasolla kolme, 10. tasolla nelja ja 13. tasolla enimmaismaé&-
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ra 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 iske& vain yhté
olentoa. Kohteet on nimettdva ennen vaurioiden heitté-
mista.

Kantama: 60 j
Kestoaika: 2 pelivuoroa

Taikuuden paljastus
Maagi 1, Pappi 1

Tamén loitsun langettaja havaitsee loitsitut tai muutoin
maagiset esineet ja olennot loitsun kantamalla. Ne hohta-
vat hénen silmisséan kalpeaa valoa, jota kukaan muu ei
havaitse. Loitsu ei paljasta nakymattomia olentoja tai esi-
neitd, mutta ndkymattomyystaikuuden vareet nakyvét epa-
maédrdisenad hohtavana sumuna, minka ansiosta langettaja
(ja vain h&n) voi hyokatda nakymatonta olentoa vastaan
niin, ettd hyokkaykseen lasketaan sakkoa ainoastaan -2.

Kantama: 120 j
Kestoaika: silmanrapays

Taikuuden rauetus*
Maagi 3, Pappi 4

Talla loitsulla voidaan lakkauttaa voimassa olevia loitsuja,
jotka on langetettu johonkin olentoon tai esineeseen, tai
voimassa olevia loitsuja (tai ainakin niiden wvaikutuksia)
alueelta, jonka tilavuus on enintédén 20 kuutiojalkaa. Lan-
gettajan on valittava, rauettaako hén taikuutta olennosta
tai esineesta vaiko alueelta.

Jos rauetus kohdistetaan olentoon, se voi lakkauttaa ha-
nesta kaikki loitsuvaikutukset (mukaan lukien voimassa
olevat taikajuomien vaikutukset). Jos se kohdistetaan
alueeseen, se voi lakkauttaa kaikki alueella olevat vaiku-
tukset. Rauetettava loitsu, jonka langettajan taso on enin-
taan yhta korkea kuin taikuuden rauetuksen langettajan
taso, lakkaa automaattisesti. Jos rauetettavan loitsun lan-
gettajan taso on korkeampi kuin rauettajan taso, rauetuk-
sella on 5 %:n epdonnistumismahdollisuus per korkeampi
taso. Esimerkki: Kun 10. tason langettaja yrittéd rauettaa
14. tason langettajan luomaa taikuutta, hénella on 20 %:n
epaonnistumismahdollisuus.

Joitakin loitsuja ei voida lakkauttaa taikuuden rauetuksella;
tahan ryhmaan kuuluvat myoés kaikki kiroukset, mukaan
lukien ne, jotka ovat perdisin kirouksen langetuksesta
(kirouksen poisto -loitsun kaanteisversiosta) tai kirotusta
esineesta.

Kantama: kosketus
Kestoaika: silmanrapays

Tautien parannus™
Pappi 3

Téama loitsu parantaa kohdeolennostaan kaikki taudit. Se
myos tappaa olennossa olevat loiset. Joihinkin erikoistau-
teihin loitsu ei tehoa, tai sitten ne vaativat vahintaan tietylla
tasolla olevan langettajan.

Huom: Tama loitsu ei estd uutta tartuntaa, kun olento al-
tistuu taudille seuraavan kerran.
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Tehtavan tayttamys* Kantama: 5/ taso
Pappi 5 Kestoaika: ks. teksti

Tehtavan tayttamys pakottaa olennon joko tekemaan lan-
gettajalle jonkin palveluksen tai pidéttymé&én jostakin teosta
tai toiminnasta. Loitsu ei vaikuta, ellei olento ymmaérré lan-
gettajaa. Loitsu ei voi pakottaa olentoa tappamaan itseaén
tai ryhtym&&n mihinkdan varmaan kuolemaan johtavaan
tekoon, mutta muutoin loitsulla voidaan k&skeé olentoa te-
kemaan melkein mita tahansa.

Vastentahtoinen olento voi vastustaa tehtdvan vastaanotta-
mista pelastusheitolla Loitsuja vastaan. Olento voi kuiten-
kin ottaa tehtdvén vastaan myos vapaaehtoisesti, yleensa
osana jotakin langettajan kanssa tehtyé palvelussopimusta.

Olennon on noudatettava annettuja ohjeita, kunnes tehta-
va on suoritettu, kestipd se miten pitké&n hyvansa.

Jos ohjeisiin siséltyy jokin ajallisesti rajaamaton tehtéava, jo-
ta loitsittu ei voi suorittaa omin voimin p&aatdkseen, loitsu
pysyy voimassa enintdan yhden paivan langettajan tasoa
kohden. Ovela loitsittu voi kiertéé joitakin ohjeita.

Jos loitsittua estetdan suorittamasta tehtavaa 24 tunnin
ajan, se alkaa karsia joka paiva 3n6 pistetta vaurioita.

Tehtavéasta (ja kaikista sen aiheuttamista vaikutuksista) voi-
daan vapautua kirouksen poistolla (jonka langettajalla on
kaksi tasoa enemman kuin tehtévén tayttamyksen langet-
tajalla), toivomuksella tai taman loitsun ka&nteisversiolla.
Taikuuden rauetus ei vaikuta tehtavan tayttamykseen.

Kantama: kosketus
Kestoaika: pysyva

Terveytys*
Pappi 6

Terveytys pyyhkii pois vaivoja ja vammoja. Se poistaa
kohdeolennosta valittémasti kaikki seuraavat haitalliset vai-
kutukset: hulluus, kuurous, kykyvauriot, myrkyt, pahoin-
vointi, sekapaisyys, sokeus, taudit, uupumus ja vahamie-
lisyys. Loitsu myés parantaa olennon vauriot 1n4:aa
pistetta vaille kokonaan. Terveytys ei poista negatiivisia ta-
soja eiké palauta pysyvasti riistettyja kykyarvopisteité.

Loitsun kaénteisversio, haavoitus, vahingoittaa kosketet-
tua olentoa niin kauhistuttavasti, etts sille jaa vain 1n4 kes-
topistettd. Koskettaminen vaatii, ettd langettaja onnistuu
normaalissa hyékkaysheitossa; jos heitto epéonnistuu, loit-
su menee hukkaan. Huomaa, ettd jos uhrin kestopiste-
maard on ennen heittoa pienempi kuin heiton tulos, han
karsii silti 1 pisteen verran vaurioita (niinpa haavoitus voi
tappaa sellaisen olennon, jolla on ennestéén vain 1 kesto-
piste).

Seké terveytys ettd haavoitus vaikuttavat yleensa vain
elollisiin olentoihin. Jos terveytystd kaytetdan epakuollee-
seen olentoon, se vaikuttaa kuten haavoitus, ja haavoitus
puolestaan vaikuttaa epédkuolleeseen kuten terveytys. Loit-
su ei vaikuta milldén tavoin rakennettuihin olentoihin, ku-
ten golemeihin.
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Teramuuri
Pappi 6

Kantama: 90 j
Kestoaika: 1 kierros / taso

Teramuuri luo kieppuvien terien seindmén, joka on enin-
taan 20 jalkaa pitka, tai terakehén, jonka séde on enintaéan
5 jalkaa per kaksi tasoa. Kummankin muodon korkeus on
enintaan 20 jalkaa (sikéli kuin langetuspaikan katto ei tule
vastaan jo sitd ennen). Kaikki seinamén lapi kulkevat olen-
not karsivat 1n6 pistettd vaurioita langettajan tasoa kohden
(kuitenkin enintdan 15n6). Onnistunut pelastusheitto Kuo-
lemansadetta vastaan puolittaa vauriot.

Jos langettaja sijoittaa muurin paikkaan, jossa on olentoja
jo ennestaan, kukin olento kérsii vaurioita niin kuin se kul-
kisi seinaméan lapi. Téllainen olento voi vaistéa seindmén
(paatyen valitsemalleen puolelle sité) ja valttya kaikilta vau-
rioilta, jos se onnistuu pelastusheitossa Kuolemansédetta
vastaan.

Teramuuri antaa suojaa (hyvitystda +4 panssariluokkaan)
lavitseen suoritettuja hyokkéyksia vastaan.

Kantama: kosketus
Kestoaika: 1 kierros / taso

Tosinako
Pappi 5

Tama loitsu antaa kohteelleen kyvyn n&hda kaiken sellai-
sena kuin se todellisuudessa on. Kohde nidkee normaalissa
pimeydessé ja taikapimeydessd, havaitsee salaovet, nakee
siirrdhtelyvaikutuksen alaisten olentojen ja esineiden todel-
lisen sijainnin, ndkee maagisten ja tavallisten valeasujen l&-
pi, havaitsee ndkymattomaét olennot ja esineet normaalisti,
nékee illuusioiden lapi ja havaitsee muodonmuutoksilla ja
muilla vastaavilla vaikutuksilla muutettujen asioiden todelli-
sen muodon. Tosin&gslla saadun nékdkyvyn kantama on
120 jalkaa.

Tosinaké ei kuitenkaan lapaise kiinteita esineitd. Se ei suo
loitsitulle l&pivalaisun&koda tai mitdan tdmén vastinetta. Se
ei mitatoi esteistd koituvaa nakdsuojaa, ei edes sumun tai
vastaavien ilmididen antamaa. Lisaksi loitsun vaikutuksia
ei voida tehostaa muulla taikuudella, joten tosindkoa ei
voida kayttaa kristallipallon valitykselld tai yhdessa kau-
kokatseen kanssa.

Kantama: kosketus
Kestoaika: 1 kierros / taso

Tulensieto
Pappi 2

Tama suojaloitsu antaa olennolle hetkellisen immuuniuden
tulelle ja kuumuudelle. Vihainen kuumuus tai tuli (kuten
altistuminen normaaleille liekeille) ei tuota olennolle lain-
kaan vaurioita. Ankarampaa kuumuutta tai tulta (kuten tu-
lipalloa) vastaan olento saa hyvitysta +3 pelastusheittoi-
hinsa, ja kaikki tallaisten hyokkéysten vauriot puolittuvat
(pyoristetaan ylospain).
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Kantama: 100j + 10j/ taso
Kestoaika: silménrapays

Tulipallo
Maagi 3

Tulipallo-loitsu aiheuttaa liekkirdjahdyksen, joka purkautuu
kumeasti jyrahtden ja tuottaa 1n6 pistettd tulivaurioita lan-
gettajan tasoa kohden kaikille olennoille sateeltéan 20 ja-
lan pallonmuotoisella alueella. Onnistunut pelastusheitto
Loitsuja vastaan puolittaa vauriot. R&jéhdys ei tuota juuri
mink&énlaista paineaaltoa.

Langettaja osoittaa sormellaan paikan (seké etéisyyden et-
td korkeuden), jossa tulipallo r&jahtas. Sormenpaasté sin-
koutuu hehkuva, herneen kokoinen kuula, joka puhkeaa
maaranpaassaan tulipalloksi, ellei se osu matkan varrella
johonkin aineelliseen ruumiiseen tai kiintedan esteeseen.
(Jos se osuu matkallaan johonkin, se rajahtaa saman tien.)
Jos langettaja yrittaéd singota kuulan kapeasta raosta, esi-
merkiksi ampuma-aukon l&pi, hénen pitadd "osua” rakoon
kantamahyokkayksella (johon ei lasketa kantamamuunti-
mia) tai kuula iskeytyy rakoa ympardivaan esteeseen ja ra-
jahtaa oitis.

Tulipallo sytyttaa tuleen palavat aineet ja vaurioittaa esinei-
td. Se voi sulattaa metalleja, joilla on matala sulamispiste,
kuten lyijya, kultaa, kuparia, hopeaa ja pronssia. Jos réjah-
dyksen tuottamat vauriot riittavéat rikkomaan tulipallon tiel-
1a olevan esteen, se voi jatkaa levidmistaan esteen toiselle-
kin puolen, mikéli loitsun alue sen sallii.

Tuliseinama
Maagi 4, Pappi 5

Kantama: 180 j
Kestoaika: 1 kierros / taso
(tai ks. teksti)

Tama loitsu saa lilkkumattoman, violettina hehkuvan tuli-
seindmén ponnahtamaan esiin tyhjastd. Seindmén jompi-
kumpi puoli (langettaja valitsee puolen) lahettda tulikuumia
aaltoja, jotka tuottavat 2n4 pistetta tulivaurioita olennoille
10 jalan sateelld seindméstd ja 1nd pistettd tulivaurioita
olennoille, jotka ovat yli 10 jalan mutta enintaan 20 jalan
sateella seinamasta. Seindma tuottaa nama vauriot kaikille
alueella oleville olennoille heti ilmaannuttuaan ja sen jal-
keen langettajan vuorolla joka kierroksella. Liséksi seindma
tuottaa 2n6 pistettd tulivaurioita +1 pisteen verran tulivau-
rioita langettajan tasoa kohden (kuitenkin enintaan +20)
kaikille olennaille, jotka kulkevat seinamén lapi. Epakuol-
leille olennoille seindmaé tuottaa kaksinkertaiset vauriot.

Seindmé on joko suora tulipinta, jonka pituus on enintéén
20 jalkaa langettajan tasoa kohden, tai tulikeh&, jonka sade
on enintdén 5 jalkaa langettajan tasoa kohden. Langettaja
voi halutessaan tehda seinamastd pienemman. Seindmén
korkeus on enintdén 20 jalkaa (tai katon korkeuden ver-
ran, jos katto on matalammalla).

Jos seindmé langetetaan paikkaan, jossa on olentoja jo en-
nestdan, kukin olento kérsii vaurioita niin kuin kulkisi es-
teen lapi. Olennot saavat pelastusheiton Loitsuja vastaan,
ja onnistuminen tarkoittaa, ettd vauriot heitetaan niin kuin
olento olisi 10 jalan sateella seindmaésta.
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Jos langettaja keskittyy loitsuun koko ajan, héan voi pitaa si-
ta ylla niin pitkadan kuin haluaa (toki hénen jaksamisellaan
on rajansa). Vaihtoehtoisesti han voi wvalita loitsulle nor-
maalin kestoajan eli 1 kierroksen tasoa kohden, eikd h&n
talléin joudu keskittymaan loitsuun.

Kantama: 10j
Kestoaika: silmanrapays

Ulottuvuusovi
Maagi 4

Tamaén loitsun langettaja siirtda vélittémasti itsensa tai yh-
den kantamalla olevan kohdeolennon mihin tahansa paik-
kaan, jonka etaisyys l&htopaikasta on enintaan 200 jalkaa
+ 20 jalkaa langettajan tasoa kohden. Langettaja tai koh-
deolento paatyy aina tésmélleen haluttuun paikkaan riip-
pumatta siité, kuvitteleeko langettaja paikan mielesséén vai
ilmoittaako han vain paikan suunnan ja etaisyyden. Vasta-
hakoinen kohde voi valttya siirrolta pelastusheitolla Loitsu-
ja vastaan. Kaikki langettajan tai kohdeolennon kantama ja
yllaan pitama siirtyy mukana, myos toinen hahmo tai olen-
to, jos siirrettava jaksaa ottaa sen kantaakseen. Jos méaa-
ranpaa on kiintedn kappaleen sisélld, loitsu epdonnistuu
automaattisesti.

Kantama: kosketus
Kestoaika: pysyva

Uusiutuminen
Pappi 6

Loitsitun irronneet ruumiinosat (sormet, varpaat, kadet, ja-
lat, hannét ja jopa monipaisten olentojen paat), katkenneet
luut ja tuhoutuneet sisaelimet kasvavat takaisin paikoilleen.
Kun loitsu on langetettu, olennon uusiutuminen on valmis
1 kierroksessa, jos irronneet ruumiinosat ovat saatavilla ja
kosketuksissa olentoon. Muussa tapauksessa uusiutuminen
kestéa 1 pelivuoron.

Liséksi tdmé loitsu parantaa 3n8 pistettd vaurioita. Uusiu-
tuminen ei vaikuta elottomiin (kuten epékuolleisiin tai ra-
kennettuihin) olentoihin.

Vainajan puhutus
Pappi 3

Kantama: 10j
Kestoaika: 3 kierrosta / taso

Tama loitsu ujuttaa kuolleeseen ruumiiseen hitusen elamaa
ja alya, jotta se voisi vastata langettajan esittamiin kysy-
myksiin. Langettaja voi esittdd yhden kysymyksen jokaista
kahta tasoaan kohden. Esittamatta jaaneet kysymykset
menevat kestoajan paattyessa hukkaan. Ruumis tietda vain
sen, mita olento tiesi eléessaén, ja osaa vain niita kielia, joi-
ta olento mahdollisesti osasi. Vastaukset ovat usein lyhyité,
arvoituksellisia tai itsedan toistavia.

Jos ruumis on ollut vainajan puhutuksen vaikutuksen
alaisena edeltavan viikon aikana, uusi loitsu epaonnistuu.
Ruumis on saanut olla kuolleena miten kauan tahansa,
mutta sen on oltava jokseenkin ehja voidakseen vastata
kysymyksiin. Vaurioitunut ruumis voi kenties antaa osittai-
sia tai osittain oikeita vastauksia, mutta puhuakseen silla
on oltava tallella vahintaan suu.
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Langettaja ei tarkkaan ottaen puhuta sitd olentoa, jonka
sielu on poistunut ruumiista, vaan hyédyntaa itse ruumii-
seen varastoitunutta tietoutta. Téassé osittain elavoitetyssa
ruumiissa on tallella muistijalki sielusta, joka siind ennen
asui, joten ruumis voi puhua kaikella silla tiedolla, joka
olennolla oli eldessaan. Ruumis ei kuitenkaan voi kerata
uutta tietoa. Se ei muista jalkeenpain sitédkaan, etta langet-
taja on puhuttanut sité.

Tama loitsu ei vaikuta ruumiisiin, jotka on muutettu epa-
kuolleiksi olennoiksi.

Kantama: kosketus
Kestoaika: ks. teksti

Vainajien elavoitys
Maagi 5, Pappi 4

Tama loitsu muuttaa kuolleiden olentojen jaannéksia epa-
kuolleiksi luurangoiksi ja zombeiksi, jotka tottelevat langet-
tajan &aneen lausumia kaskyja. Jaannokset pysyvét elavoi-
tettying, kunnes ne tuhotaan. Langettaja voi luoda yhdella
vainajien elavoitykselld vain niin monen kestonopan edes-
t& epakuolleita kuin hanen tasonsa on kerrottuna kahdella.
Elavéitetyilla luurangoilla on kestonoppia saman verran
kuin olennoilla oli eldessaén, joskin ihmisten ja epaihmis-
ten luurangoilla on vainajan hahmotasosta riippumatta yksi
kestonoppa. Zombeilla on yksi kestonoppa enemman kuin
olennoilla oli eldesséén. Elavoitetty luuranko voidaan luo-
da vain enimmakseen ehjasta luurangosta ja zombi vain
enimmékseen ehjastd ruumiista. Langettajan on kosketet-
tava jaénteits, jotta ne elavéityisivat. Hahmo voi tavallisesti
ohjailla epakuolleita olentoja kerrallaan enintaan sellaisen
kestonoppamé&aran edestd, joka on 4 kertaa hanen tason-
sa, riippumatta siitd, montako kertaa han langettaa tdéman
loitsun.

Vakavien haavojen parannus*
Pappi 4 Kantama: kosketus
Kestoaika: silménrapays

Tama loitsu toimii muutoin kuten lievien haavojen paran-
nus, mutta se parantaa 2n6 pistettd vaurioita plus 1 pis-
teen jokaisesta langettajan tasosta. Loitsun ka&nteisversio,
vakavien haavojen aiheutus, toimii muutoin kuten lie-
vien haavojen aiheutus mutta tuottaa vaurioita 2n6 pis-
tetta + langettajan taso.

Valo*
Maagi 1, Pappi 1

Kantama: 120 j
Kestoaika: 6 pelivuoroa +
1/taso

Taman loitsun kohteena oleva paikka tai esine hohtaa va-
loa, jonka kirkkaus vastaa soihtua. Loitsu valaisee kirk-
kaasti sateeltaan 30 jalan alueen ja himmeammin 20 jalkaa
siitd eteenpéin. Jos loitsu langetetaan johonkin paikkaan,
valo ei liiku sieltd mihinka&n, mutta jos loitsu langetetaan
esineeseen, valoa voidaan liikutella esineen mukana. Valo
ei toimi, jos se tuodaan taikapimeyden valtaamalle alueel-
le.
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Taman loitsun k&anteisversio on pimeys, joka luo edella
kuvatun kaltaisen pimeéan vyéhykkeen. Tama pimeys mité-
t6i Pime&naon ja taikuudettomat valonlahteet.

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

Loitsun kummallakin versiolla voidaan sokaista vihollinen,
jos se langetetaan hénen nékoelimiinsd. Kohde saa pelas-
tusheiton Kuolemansédetta vastaan, ja jos heitto onnistuu,
loitsu ei vaikuta lainkaan. Sokaisuun kaytetylla valo- tai pi-
meys-loitsulla ei ole ylla kuvattua vaikutusaluetta (toisin sa-
noen loitsun uhri ei ala sateilld valoa tai huokua pimeytta).

Vatsastapuhunta
Maagi 1

Kantama: 60 j
Kestoaika: 1 pelivuoro / taso

Langettaja voi saada d&nensa kuulumaan jostakin toisesta
loitsun kantamalla olevasta paikasta, esimerkiksi patsaasta
tai pimeé&sta syvennyksesta.

Veden luonti
Pappi 4

Kantama: 10 j
Kestoaika: pysyva

Taméa loitsu luo yhden gallonin vettd langettajan tasoa
kohden. Huomaa, ettd luotavalle vedelle tarvitaan riitté-
vankokoiset astiat. Loitsun luoma vesi vastaa puhdasta sa-
devetta. Huom: Vesi painaa noin 8 naulaa gallonilta, ja yk-
si kuutiojalka vetté siséltéaa noin 8 gallonia.
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Vedenmadallus
Maagi 6

Tama loitsu laskee veden tai vastaavan nesteen pintaa
enintaan 2 jalkaa langettajan tasoa kohden (syvyydeksi jaa
kuitenkin aina véhintddn 1 tuuma). Veden pinta laskee
jokseenkin neliGnmuotoisena painaumana, jonka kyljilla
on pituutta enintddn langettajan taso x 10 jalkaa. Erittain
suurilla ja syvilla vesialueilla, kuten avomerelld, loitsu luo
kurimuksen, joka vetda laivoja ja vastaavia aluksia alas-
pain. Talléin ne joutuvat uppoamisvaaraan eivéatka voi
poistua loitsun alueelta normaaleja liikkumiskeinoja kéyt-
tden niin kauan kuin loitsu on voimassa. Kun tama loitsu
langetetaan vesielementaaleihin tai muihin vedesté koostu-
viin olentoihin, se toimii hidastus-loitsuna (joudutus-loit-
sun kaénteisversiona); onnistunut pelastusheitto Loitsuja
vastaan kumoaa vaikutuksen. Muihin olentoihin loitsulla ei
ole vaikutusta.

Kantama: 360 j
Kestoaika: 1 pelivuoro / taso

Kantama: kosketus
Kestoaika: 2 tuntia / taso

Vedessahengitys
Maagi 3

Loitsun kohdeolennot voivat hengittda vapaasti vedes-
sa. Jaa loitsun kestoaika tasan kaikkien langettajan kos-
kettamien olentojen kesken. Loitsu ei muuta olentoja
kyvyttomiksi hengittdmaan ilmaa.

Velhonlukko
Maagi 2

Velhonlukolla voidaan lukita arkku, ovi tai muu suljettava
kulkuaukko taikakeinoin. Langettaja voi ohittaa oman vel-
honlukkonsa milloin tahansa sen toimintaa hairitseméatts,

Kantama: 20 j
Kestoaika: pysyva
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samoin kuka tahansa maagi, jolla on vahintaan 3 tasoa
enemman kuin langettajalla. Muut voivat avata télla loitsul-
la suljetun oven tai esineen vain vékivalloin tai onnistu-
neella taikuuden rauetus- tai kolkutus-loitsulla.

Velhonsilma
Maagi 4

Langettaja luo ndkyméttdomén “taikasilméan”, jonka vélityk-
sella han voi katsella. Silmalla on Pimeanaksd, mutta muu-
toin se nékee kaiken aivan kuten langettajakin nékisi. Se
voidaan luoda mihin tahansa langettajan ndkemaén paik-
kaan 240 jalan sateelld, ja sieltd se voi liikkua 40 jalkaa
kierroksessa langettajan ohjailun mukaan. Silma ei liiku
missaéan oloissa yli 240 jalan padhén langettajasta. Se ei
voi kulkea kiinteiden kappaleiden lapi, mutta koska se on
aivan ihmissilmén kokoinen, se mahtuu jopa 1 tuuman
raoista. Silmén lapi katselu vaatii langettajalta keskittymis-
ta.

Kantama: 240 j
Kestoaika: 6 pelivuoroa

Kantama: 180 j
Kestoaika: pysyva

Vahamielisyys
Maagi 5

Jos kohdeolento ep&onnistuu pelastusheitossa Loitsuja
vastaan, sen Alykkyys- ja Karisma-arvot putoavat 1:een.
Loitsun vaikutuksen alainen olento ei voi langettaa loitsuja,
ymmartad puhetta tai kirjoitusta eikd viestia ymmaérretts-
vasti. Se kuitenkin tietda, keitd sen ystavat ovat, ja se voi
seurata ja jopa suojella niitéd. Loitsittu pysyy tassa tilassa,
kunnes vahamielisyyden vaikutuksen kumoamiseksi kayte-
taan terveytys-loitsu. Kohdeolento, joka osaa langettaa
maaginloitsuja, saa pelastusheittoonsa sakkoa —4.
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SEIKKAILEMINEN

4. OSA: SEIKKAILEMINEN

Ajan ja etiisyyksien mittaaminen

Luolastossa aikaa mitataan pelivuoroina, jotka ovat (noin) 10 minuutin pituisia. Taistelun alkaessa aikayksikéksi vaihtuu
taistelukierros, joka on (noin) 10 sekunnin pituinen. Niinp& yhteen pelivuoroon mahtuu 60 taistelukierrosta.

Etaisyyksia mitataan luolastossa jalkoina. Ulkoilmassa kaikki etéisyysmitat (likenopeudet, kantamat jne.) vaihtuvat jaar-
deiksi (eli 100 jalasta tulee 100 jaardia) mutta vaikutusalueiden mitat (esimerkiksi loitsuissa) pysyvét yleensa jalkoina.

Luolastoseikkailut

Kantokyky

Tavalliset ihmis-, haltia- ja ké&piopelaajahahmot kykenevat
kantamaan enintéén 60 naulaa niin, ettd heidan taakkansa
katsotaan kevyeksi, ja enintdén 150 naulaa niin, ettd taak-
ka katsotaan raskaaksi. Puolituiset voivat kantaa enintaan
50 naulaa niin, etta taakka on kevyt, ja 100 naulaa niin, et-
ta taakka on raskas. Huomaa, etté puolituisten haarniskat
painavat noin neljasosan siitd mitd muiden rotujen haarnis-
kat.

Naihin lukuihin vaikuttaa my6s hahmon Voimakkuus: jo-
kainen Voimakkuus-hyvityksen +1 lisda kantokykyyn 10 %
ja jokainen -1 vahentd&d kantokykya 20 %. Alla olevaan
taulukkoon on laskettu valmiiksi normaalien hahmojen
kantokyvyt (lahimpééan 5 naulaan pyoristettying):

Haltia/ihminen/kaapio Puolituinen
Voimak- Kevyt Raskas Kevyt Raskas
kuus 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

Kesyeldinten kantokyvyt on ilmoitettu osan Hirviot alussa.

Liikenopeus ja kokonaiskuormitus

Olennon liikenopeus ilmaistaan jalkamaarana, jonka hén
ehtii liikkua taistelukierroksessa. Kaikki tavalliset pelaaja-
hahmorodut voivat liikkua 40 jalkaa kierroksessa. Kuten
yll& kerrottiin, luolastoa tutkittaessa aikaa mitataan pelivuo-
roina, ja yhden pelivuoron aikana hahmo voi lilkkkua nor-
maalisti matkan, joka on 3 kertaa hénen liikenopeutensa
taistelukierroksessa.

Tamé voi tuntua hitaalta, mutta luolastossa etenevan seik-
kailijaryhman on piirrettdava karttaa, tahysteltava ansoja ja
hirvioita (vaikka ne voivatkin silti paasta yllattamaéan ryh-
man) jne. Taistelussa kaikki kuitenkin liilkkuvat ripeésti ei-
véatka esimerkiksi kartoita.
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Hahmon liikenopeuteen vaikuttaa hanen kokonaiskuormi-
tuksensa (taakan ja haarniskan yhdistelmé) seuraavasti:

Haarniskatyyppi Kevyt Raskas
taakka taakka
Ei haarniskaa tai taikanahka 40 j 30j
Nahkahaarniska tai taikametalli 30j 20j
Metallihaarniska 20j 10j

Haarniska lasketaan mukaan kokonaiskuormitukseen, silla
haarniska paitsi painaa myos hankaloittaa liilkkumista. Tai-
kahaarniskoissa voi liilkkua normaalia nopeammin, silla
vaikka ne painavatkin saman verran kuin tavalliset haarnis-
kat, ne eivét ole yhta epamukavia ja liikkeité rajoittavia.

Kartoitus

Karttojen piirtaminen on tarkeaa kaikilla luolastoretkilla.
Yhden pelaajan tehtavénéa on yleensa piirtad karttaa ruutu-
paperille sitd mukaa kuin pelinjohtaja kuvailee luolaston
huoneita ja kéaytavia. Taydellinen tarkkuus ei ole yleensa
mahdollista, mutta térkeintd on, ettd seikkailijaryhma 16y-
taa luolastosta takaisin ulkoilmaan.

Valo

Soihtu tai lyhty luo kirkasta valoa 30 jalan séteelle ja him-
meampad valoa siitd noin 20 jalkaa eteenpain. Tavallinen
soihtu palaa 1n4+4 pelivuoroa, ja pullollinen 6ljya palaa
lyhdyssé 18+1n6 pelivuoroa. Kynttild luo kirkasta valoa 5
jalan sateelle ja himme&mpaa valoa siitd noin 5 jalkaa
eteenpain. Tyypillinen ohut kynttila palaa noin 3 pelivuo-
roa jokaista korkeustuumaansa kohden.

Pimeiniako

Joillakin hahmoroduilla ja melkein kaikilla hirvioilla on Pi-
me&nako, jonka ansiosta ne nakevét sysipimeéassakin. Pi-
me&ndko nayttdd kaiken mustavalkoisena mutta toimii
muutoin kuten tavallinenkin nakékyky. Pimean&on avulla
ei voida kuitenkaan nahda taikapimeydessa. Pime&n&sn
kantama on tavallisimmin 30 jalkaa tai 60 jalkaa; ellei kan-
tamaa ole ilmoitettu, sen voi olettaa olevan 60 jalkaa.

Pime&nako ei toimi kuutamoa kirkkaammassa valossa.
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Ovet

Jumiutuneet ovet voidaan avata 1n6-heitolla, jonka tulos
on 1. Onnistumismahdollisuuteen lisatdan hahmon Voi-
makkuus-hyvitys, joten hahmo, jonka hyvitys on +2, voi
avata jumiutuneen oven 1n6-heitolla, jonka tulos on 1-3.

Nailla samoilla noppatuloksilla voidaan pakottaa auki myés
lukittuja ovia, mutta heittoon kéaytetty noppa on talléin
1n10. Samoilla tuloksilla voidaan vaantda toisinaan auki
myds metallikaltereita, mutta kéytetty noppa on 1n20.

Varovainen hahmo ei ehkd availe ovia ennen kuin hén
kuuntelee, kuuluuko oven takaa &anié. Jos kuuntelija on
varas, hénen tulee kayttaa tassa tilanteessa Kuulostelu-eri-
koiskykyaan. Muiden hahmojen puolesta PJ suorittaa 1n6-
heiton, jossa 1 tarkoittaa onnistumista. Kuullut danet voi-
vat olla puhetta, askelia tai mita tahansa muita aania, joita
PJ pit&4 tilanteeseen sopivina. Oven takana voi tietysti olla
aivan hiljaistakin, ja niinpa kuunteluheitot suorittaa aina
pelinjohtaja, jotta noppatulos 1 ei paljastaisi pelaajille mi-
taan.

Ansat

Luolastoissa on usein ansoja, kuten keihaslinkoja, peitetty-
j& kuoppia jne. PJ paattad, mitd ansan laukaisemiseen vaa-
ditaan ja mita laukeamisen jalkeen tapahtuu. (Asiasta on
annettu ohjeita pelinjohtajan osiossa.) Ansan laukeaminen
tai ainakin osa sen wvaikutuksista on yleensa mahdollista
valttaa. Esimerkiksi putoamiselta salakuoppaan voi usein
valttya pelastusheitolla Kuolemansadetté vastaan (heittoon
lisataan Ketteryys-hyvitys), ja keihaslingot, viritetyt varsi-
jouset ja vastaavat ansat toimivat toisinaan kuten hirviot
(eli ne hyokkaavat uhrin panssariluokkaa vastaan jollakin
ilmoitetulla Hyokkayshyvitykselld).

Tavallisella hahmolla on mahdollisuus l6ytaa ansa 1n6-hei-
tolla, jonka tulos on 1, kunhan hén etsii ansaa tietoisesti.
Huomaa, ettd tdma vastaa noin 16,7 prosentin mahdolli-
suutta; varkaat kayttavat taman heiton sijasta Ansanpurku-
erikoiskykyaén ja k&apiot omaa ansanetsintakykyaan (jos
kyse on kivitytta olevasta ansasta). Kaapidvaras on eri-
koistapaus; han kayttaa sitd ansanetsintakykyd, joka on
kulloinkin parempi. Ansojen etsinta kestéé aina yhden peli-
vuoron jokaista 10 x 10 jalan aluetta kohden. Yksi hahmo
voi etsid yhdelta alueelta ansoja tehokkaasti vain kerran,
vaikka hénella olisi kaytettavissaan useampi kuin yksi an-
sanetsintdheiton tyyppi (kuten ylla mainitulla kaapicvar-
kaalla).

Ansaa ei valttaméatta voi havaita lainkaan, jos se on luon-
teeltaan puhtaasti maaginen, mutta pelinjohtaja voi halu-
tessaan sallia, ettd maagit ja papit 16ytavét taika-ansoja, jos
heidan 1n6-heittonsa tulos on 1.
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S

Salaovet

Salaovien etsinta kestda hahmolta normaalioloissa yhden
pelivuoron yhta 10 x 10 jalan seinénkaistaletta kohden.
Salaovi l6ytyy, jos 1n6-heiton tulos on 1; jos hahmon
Alykkyys on vahintaan 15, salaovi l6ytyy tuloksella 1-2.
Kuten aiemmin on todettu, haltiat saavat heittoonsa auto-
maattisesti hyvitystd +1, joten haltia 16ytaa salaovet 1n6-
heiton tuloksella 1-2 (tai 1-3, jos hanen Alykkyytenss on
vahintaan 15). PJ voi halutessaan luoda salaovia, jotka on
tavallista vaikeampi tai helpompi havaita.

Jos samasta paikasta etsijoitd on monta, salaovi 16ytyy en-
nemmin tai myéhemmin. Jos kuitenkin ensimmainen ja
toinen etsija epdonnistuvat, kolmannelta etsintd kest&a
kaksi pelivuoroa ja kaikilta seuraavilta tunnin.

Huomaa, ettd salaoven l6ytaminen ei takaa ymmarrysta
sen toimintaperiaatteesta. PJ voi vaatia liséheittoja tai mui-
ta toimia, jotta ovi saataisiin auki.

Ruoka ja juoma

Kuten osiossa Varusteet todettiin, normaali hahmo tarvit-
see paivassa vahintaan yhden péaivaannoksen verran kui-
vamuonaa (tai vastaavaa ruokaa) ja neljannesgallonin vet-
ta.

RiittAmaton ruoansaanti ei vaikuta merkittavasti kahtena
ensimmaisend paivana, mutta sen jalkeen hahmo alkaa
menettad 1 kestopisteen paivassa. Liséksi hénen haavansa
eivat ena& parane luonnostaan, joskin taikaparantaminen
tehoaa niihin yh&. Kun hahmo sy6 seuraavan kerran riitta-
vasti ruokaa koko péaivan tarpeisiin (paivan kuluessa eika
kerralla), hanen haavansa alkavat taas parantua luonnos-
taan ja h&n saa menettdmansa kestopisteet takaisin nor-
maalia vauhtia.

Vedenpuute vaikuttaa hahmoon nopeammin: yhden liian
vahalla vedella vietetyn paivan jalkeen han menettaa 1n4
kestopistetts ja kunakin seuraavana paivana 1n4 pistetta li-
saé. Haavojen luonnollinen paraneminen lakkaa ensim-
maisten vedenpuutteesta johtuvien vaurioiden tullen.
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Ulkoilmaseikkailut

Matkaliikenopeudet ulkoilmassa

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

Taisteluliikenopeus Matkaliikenopeus
(jalkoja kierroksessa) (virstoja pdivassa)
10j 6
20j 12
30j 18
40 j 24
50j 30
60 j 36
70 42
80j 48
90 j 54
100 j 60
110 j 66
120 j 72

Matkaaminen vesilla

Vesilla voidaan matkustaa monenlaisilla veneilla ja laivoilla;
ks. lisatietoa osion Kulkuneuvot taulukosta. Alusten mat-
kaliikenopeudet perustuvat 12 tunnin matkapaiviin eivétka
8 tunnin paiviin kuten maata pitkin kuljettaessa. Huomaa,
etta purjealukset voivat kulkea 24 tuntia paivassa (jos aluk-
sella on pateva navigaattori), joten ne padsevét paivéssa
kaksi kertaa normaalia pitemmalle. Lisaksi paivamatkaan
lasketaan alla olevan taulukon mukainen kerroin. Matka-
aika ei kaksinkertaistu, jos alus pyséhtelee yoksi (néin toi-
mivat jotkin rannikkoalukset seké kaikki sellaiset laivat, joil-
la on miehistdvajausta).

Purjealusten vauhti riippuu tuuliolosuhteista alla olevan
taulukon mukaisesti. Kun alus purjehtii myétatuuleen, no-
peuteen vaikuttavat Mydétainen-sarakkeen kertoimet. Pur-
jehtiminen vastatuuleen vaatii luovimista (maakrapujen
suussa “mutkittelua”), joka vahentda vauhtia taulukon mu-
kaisesti.

Yhdessa matkustava ryhma liikkuu tietysti hitaimman jése- nl2  Tuulen suunta
nensé nopeudella. ; Eoi;f)ls?ta

oillisesta
Matkaaminen eri maastoissa Z Easlia .

aakosta
Edellisessé taulukossa mainitut matkaliikenopeudet on las- 5 Etelasta
kettu sen mukaan, ettd hahmot kulkevat 8 tuntia paivéssa 6 Lounaasta
avoimessa ja tasaisessa maastossa. Maaston tyyppi vaikut- 7 Lannesta
taa kuitenkin nopeuteen alla olevan taulukon mukaisesti: 3 Luotoesta
Maasto Muutos 9-12  Alueen yleisimmaésté tuulensuunnasta
Viidakko, vuoristo, suo x1/3 o . . L
Aavikko, metsi, makimaasto <2/3 n%  Tuuliolosuhteet Myo6tainen Luoviminen
Raivattu, tasanko, polku x1 01-05 RasYatnyu x0 x0
Tie (paallystetty) <11/3 06-13 Hy.vm heikkoa tuulta x1/3 x0

14-25 Heikkoa tuulta x1/2 x1/3

Hahmot voivat suorittaa myods pikamarssin, jolloin he kul- 26-40 Kohtalaista tuulta x2/3 x1/3
kevat 12 tuntia paivéassa. Paivamatka pitenee télléin nor- 41-70 Keskimaaraista tuulta x1 x1/2
maalista 50 %. Jokainen ensimmaista pikamarssipdivaa 71-85 Navakkaa tuulta x11/3 x2/3
seuraava pikamarssi tuottaa hahmoille (ja heidan elaimil- 86-96 Kovaa tuulia 1172 <0
leen) 1n6 pistettd vaurioita. Vauriot voidaan valttaa pelas- 9700 Murskutuul 5 0
tusheitolla Kuolemansédetta vastaan (heittoon lasketaan yrskytuulta . .
Ruumiinkunto-hyvitys), mutta kun heitto epdonnistuu en-  Huomautukset:

simmaisen kerran, hahmo tai olento ei voi yrittéa sita enaa
seuraavina paivina. Yksi lepopéiva "nollaa” pelastusheitto-
tilanteen.

Rasvatyyni: Purjealukset eivat voi liikkua. Soudettavat
alukset voivat liikkua soutuliikenopeudellaan.

Kovaa tuulta: Purjehtiminen vastatuuleen (luoviminen) ei
ole mahdollista.

Muyrskytuulta: Purjehtiminen vastatuuleen ei ole mahdol-
lista, ja myrskyyn joutunut alus voi vaurioitua tai upota;
anna tallaiselle alukselle 2n8 pistetta vaurioita jokaisesta
purjehdustunnista.
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Matkaaminen ilmassa

[Imassa kuljettaessa matkaliikenopeudet kaksinkertaistuvat
ja kaikki maaston vaikutukset jatetaan huomiotta. Useim-
pien siivekkaiden olentojen on pidettava ylla vahintaan
kolmasosaa normaalista liikenopeudestaan pysyéakseen il-
massa, mutta lentavilla matoilla ja muilla vastaavilla len-
tolaitteilla ei ole tallaista rajoitusta.

BASIC FANTASY

Eksyminen

Kun seikkailijat kulkevat teita, polkuja tai jokia pitkin tai
heilla on ilmiselvid maamerkkeja, he tuskin eksyvat, mutta
kun he lahtevat poluttomaan erdamaahan, tuulen tuiverta-
malle aavikolle tms., he voivat eksya. Suorita salaa pelas-
tusheitto Kuolemansadetts vastaan ja laske siihen seikkaili-
jaryhman johtajan (eli sen hahmon, joka nayttaa kulloinkin
johtavan joukkoa) Viisaus-muunnin. (Jos kaytat valinnaisia
kykyheittosaantoja, voit suorittaa tdéman sijasta kykyheiton
Viisautta vastaan.) PJ p&aattaa, mita heiton epaonnistumi-
sesta seuraa.

Vakipalvelijat, erikoisosaajat ja palkkasoturit

Pelaajahahmoilla on toisinaan halua tai tarvetta pestata
apulaisikseen ei-pelaajahahmoja (EPH). Pestatut EPH:t ja-
kautuvat kolmeen ryhmaan:

Vakipalvelijat

Vakipalvelija on pestaajansa laheinen seuralainen. Han saa
palkakseen osan loydetyistd aarteista (tavallisesti véhintaan
15 % pestaajan osuudesta) seka yllapidon (pestaaja mak-
saa hénen aseensa, haarniskansa, muonansa ja perusva-
rusteensa). Vakipalvelijat ovat tavallisesti hyvin uskollisia ja
myos valmiita ottamaan kohtuullisia riskeja, minka vuoksi
he ovat yleensé ainoita apulaisia, joka suostuvat léhteméaén
pelaajahahmojen mukana luolastoihin, raunioihin ja hir-
vidnpesiin.

Vakipalvelijan pestaus on tydladmpaa kuin muiden EPH-
apulaisten. Ensinn&kin pelaajahahmon on mainostettava
palvelijantarvettaan jollakin tavoin: hén voi esimerkiksi pal-
kata julkisen kuuluttajan, kiinnittaa ilmoituksia julkisille pai-
koille tai pyytdd majatalonpitdjia ja kapakoitsijoita ohjaa-
maan palvelijatarjokkaat pelaajahahmon puheille (kenties
maksua vastaan). Tarvittavista toimista ja niiden onnistu-
misesta pa&ttaa pelinjohtaja.

Jos pelaajahahmo onnistuu, véhintaén yksi EPH saapuu
pestaushaastatteluun. Pelinjohtajan tulisi roolipelata haas-
tattelu pelaajan kanssa, ja kun kaikki tarjoukset on tehty ja
kysymykset esitetty, suoritetaan reaktioheitto. PJ heittaa
2n6 ja laskee tulokseen pelaajahahmon Karisma-muunti-
men. PJ voi liséta heittoon muitakin muuntimia (esimerkik-
si +1 keskimaéraista paremmasta palkasta tai miekka +1:n
tarjoamisesta vakipalvelijan kayttéon, tai sakkoa huonoista
ehdoista). Heiton tulosta tulkitaan seuraavasti:

Noppatulos + muuntimet Tulos

2 tai alle Kieltaytyy, —1 jatkoheittoihin
3-5 Kieltaytyy
6—8 Yritéd uudestaan
9-11 Suostuu

12 tai yli Suostuu, +1 Uskollisuuteen

Kieltaytyy, —1 jatkoheittoihin tarkoittaa, ettd jatkossa
kaikkiin pelaajahahmoa koskeviin reaktioheittoihin kysei-
sessé taajamassa tai kyseisellda seudulla lasketaan sakkoa
-1, koska EPH puhuu hénesta pahaa tovereilleen. Jos pe-
laajahahmo yrittda pestaamista uudelleen jossakin toisessa
taajamassa, sakkoa ei lasketa.

Jos heiton tulos on Yrita uudestaan, palvelijatarjokas em-
pii ja tarvitsee lisdsuostuttelua. Pelaajahahmon on “koro-
tettava” tarjoustaan saadakseen uuden heiton, esimerkiksi
tarjottava lisé& palkkaa, jokin taikaesine tms. Jos pelaaja-
hahmo ei tee parempaa tarjousta, Yrita uudestaan tulki-
taan Kieltaytyy-tulokseksi.

Uskollisuus: Kaikilla vakipalvelijoilla on Uskollisuus-arvo,
joka on yleensd 7 plus tyénantajan Karisma-hyvitys (tai
-sakko). Uskollisuus-arvoa kaytetaan aivan kuten hirvioi-
den ja palkkasoturien Taistelutahto-arvoa.

Jos taistelussa suoritetun Uskollisuus-testin tulos on puh-
das 2, vakipalvelijan Uskollisuus nousee +1 pisteella. Huo-
maa, ettd Uskollisuus 12 tarkoittaa tayttd fanaattisuutta —
palvelija tekee pelaajahahmon hyvaksi léhes mité tahansa
eika koskaan pakene taistelusta. Pelinjohtajan tulee silti tal-
loinkin laskea testeihin sakkoa, jos pelaajahahmo kaskee
vakipalvelijan tehdé jotakin erityisen vaaralliselta naytta-
Va4, ja sakon myo6ta testin on mahdollista epdonnistua.

Lis&ksi pelinjohtajan on heitettava Uskollisuus-testi kullekin
vakipalvelijalle joka seikkailun lopuksi, aarteenjaon jalkeen.
Talla heitolla selvitetédén, jatkaako palvelija pelaajahahmon
palveluksessa. PJ voi lisaté heittoon muuntimia (luultavasti
enintdan kaksi pistetta plussaa tai miinusta), jos palvelija
on ollut erityisen hyvin tai huonosti palkattu.

Vakipalvelijoiden enimmaismaara: Pelaajahahmo voi
pestata enintaan 4 vakipalvelijaa +/— hahmon Karisma-hy-
vitys tai -sakko. Jos hahmo yrittdd pestata taté useampia
vakipalvelijoita, hénen tarjouksistaan kieltaydytdan auto-
maattisesti.

Vakipalvelijoiden taso: Palvelijatarjokkaiden taso on ta-
vallisesti enintdan puolet pestaajan tasosta. Niinpa 1. tason
hahmo ei voi pestata lainkaan vakipalvelijoita, 2. tason
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hahmo voi pestata enintaan 1. tason vakipalvelijoita jne.
Vakipalvelijat eivét tietenkéén varsinaisesti tieda PH-pes-
taajan tasoa eika pestaaja palvelijatarjokkaiden tasoa, mut-
ta pelinjohtajan tulisi noudattaa tatd sd&ntda pelitasapai-
non nimissd. On aivan luonnollistakin, ettd 1. tason
hahmot eivat saa pestattua vakipalvelijoita, silla eih&n heil-
14 ole vield sanottavaa mainetta.

Vakipalvelijoiden kokemuspisteet: Toisin kuin muut pes-
tatut EPH:t, vakipalvelijat saavat kokemuspisteitd. Koska
he kuitenkin toimivat pelaajahahmon komennossa, heille
jaetaan vain puolet normaalista KoP-osuudesta. Ks. lisétie-
toa edempéé osiosta Kokemustasojen hankkiminen.

Erikoisosaajat

Erikoisosaajat ovat ei-pelaajahahmoja, joita voidaan pesta-
ta suorittamaan erilaisia tyotehtavia. Erikoisosaajat eivat
osallistu seikkailuihin eivatka vaaranna henkeaén taisteluis-
sa, ansojen purkamisessa tai muissakaan vaarallisissa teh-
tavissa vaan jattavat ne pelaajahahmoille ja heidan vakipal-
velijoilleen. Erikoisosaajat auttavat vain sellaisissa asioissa,
joihin pelaajahahmot eivat kykene itse — he esimerkiksi
suunnittelevat ja rakentavat linnoja, kouluttavat eldimia ja
ohjaavat laivoja.

Pelaajahahmo voi pestata avukseen niin monta erikois-
osaajaa kuin mihin hanen rahansa riittavat. Hanen Karis-
mansa ei vaikuta asiaan.

Alkemisti: 1 000 kr kuussa. Tallainen hahmo pestataan
yleensa joko keittdméén taikajuomia tai auttamaan maagia
taikaesineiden valmistuksessa.

Alkemisti voi keittdd taikajuoman samassa ajassa ja sa-
maan hintaan kuin maagikin, kunhan han saa tarvittavat
ainekset ja joko juoman reseptin tai naytteen valmiista juo-
masta. Han voi kehitellda myés uusia juomia, joskin kaksi
kertaa hitaammin ja kallimmalla kuin maagi.

Jos maagi pestaa alkemistin avukseen taikaesineiden val-
mistukseen, tyén onnistumismahdollisuus paranee 15 %.

Elaintenkouluttaja: 250—750 kr kuussa. Kun hahmo ha-
luaa ratsastaa hippogryfilla tai hankkia henkivartijoikseen
lihansyéjaapinoita, hén tarvitsee avukseen eldintenkoulut-
tajan. Ylla mainittu alin hinta koskee keskivertokouluttajaa,
joka osaa kasitella yhdentyyppisia “tavallisia” eldimig, ku-
ten lihansyéjaapinoita. Kallimmat kouluttajat osaavat kasi-
tella useantyyppisia eldimia tai jonkin hirviélajin edustajia,
kuten hippogryfeja. Pelinjohtajan on paéatettavd, miten
kauan eldimen koulutus kestda. Joskus siihen voi kulua
vuosia, mika saattaa olla pelaajahahmojen kannalta hanka-
laa ja kallistakin. Yksi kouluttaja voi hallita enintaén viitta
elaintd kerrallaan, joskin koulutuksen paatyttya eldin pan-
naan yleensa heti tyohén eika se ole enaa kouluttajansa
vastuulla.
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Merenkavijat: Ks. alla. Vesikulkuneuvon miehist6én kuu-
luu useanlaisia hahmoja. Kaikissa aluksissa on oltava meri-
miehid ja kapteeni. Kaleereilla tarvitaan lisdksi soutajia ja
avomerialuksilla navigoija.

Alla olevaan taulukkoon on koottu merenkavijéiden kuu-
kausihinnat:

Merenkavijan tyyppi Hinta
Kapteeni 300 kr
Navigoija 200 kr
Merimies 10 kr
Soutaja 3 kr

Merenkavijat ovat yleensd O-tason hahmoja, joilla ei ole
haarniskaa. Aseena heilld on tavallisesti tikari, kurikka tai
lyhytmiekka. Kapteenina voi toimia myo6s joku taustaltaan
sopiva pelaajahahmo, mutta jos hénella ei ole aiempaa ko-
kemusta laivan paallikkdéna toimimisesta, merimiehet eivat
kunnioita hantd (mink& vuoksi heidan Taistelutahtoonsa
lasketaan —2).

Oppinut: 1 500 kr kuussa. Oppineet ovat muinaisen tai
harvinaisen tiedon tuntijoita. Monella heista on jokin hyvin
kapea erikoisala (esimerkiksi "2. ajan haltiavaellukset”),
mutta kaikilla oppineilla on silti laajat yleistiedot ja mittava
kirjasto. Ylla mainittu hinta on vahimmaéissumma, jolla pe-
laajahahmo voi elattdd oppinutta, kartuttaa hénen kirjas-
toaan ja kokoelmiaan jne. Jos oppineelle esitetédén hankala
kysymys, sithen vastaaminen voi vaatia ylimaaraisia aineis-
tohankintoja ja tutkimuskuluja.

Rakennusmestari: 750 kr kuussa. Kun pelaajahahmo ha-
luaa rakentaa linnoituksen, laivan tai jonkin muun tavan-
omaisen kohteen, hén tarvitsee avukseen rakennusmesta-
rin. Suuret hankkeet voivat vaatia useitakin mestareita, jos
PJ niin paattaa.

Varusseppa: 100-500 kr kuussa. Silloin kun hahmolla on
palkkasotureita tai aseistettuja ja haarniskoituja seuraajia,
hén tarvitsee palvelukseensa myés varussepan. Yksi seppéa
pystyy huoltamaan yleensa 50 taistelijan aseet ja haarnis-
kat. Ylla mainitun hinnan lisdksi hahmon on maksettava
sepan tyovalineet. Tyypillisella sepalla on apunaan 1n4 ki-
séllia. Heidén elinkustannuksensa siséltyvéat hintaan.

Kaikkein kovapalkkaisimmat varussepat auttavat taika-
aseiden tai taikahaarniskojen valmistuksessa. Tallaiset eri-
koissepét ovat harjaantuneet valmistamaan vain tietyn-
tyyppisia aseita tai haarniskoita. He eivét yleensd alennu
arkisempiin askareisiin, kuten varuskunnan aseiden ja
haarniskojen huoltoon.
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Palkkasoturit

Palkkasotureita pestataan yleensa yksikéittdin. Pienin yk-
sikk® on plutoona, jossa on 3248 taistelijaa jaettuina 2—4
ryhmaan. Jokaista ryhméaa johtaa alikersantti, ja plutoonan
johdossa on yksi luutnantti ja yksi kersantti. 2—5 plutoonaa
muodostavat yhdesséa komppanian, jota johtaa kapteeni
apunaan komppanianva&peli.

Palkkasoturit ovat melkein aina kokeneita sotilaita. Keski-
vertosoturi on 1. tason taistelija, joskin 10 % alikersanteista
ja 50 % kersanteista on 2. tasolla. Palkkasoturiluutnantti on
yleenss 2. tasolla, kapteeni 2.—4. tasolla ja komppanian-
vaapeli 2.—-3. tasolla. Pelaajahahmot voivat yleensé pestata
komppaniaa suurempia yksikéitd vasta varsin korkeilla ta-
soilla, joten niiden yksityiskohdat jatetdan pelinjohtajan
harkintaan.

Palkkasoturit eivat astu juuri ikina luolastoihin, raunioihin
tai hirvionpesiin, eivat ainakaan ennen kuin ne on tyhjen-
netty kokonaan. Enimmakseen heitd kéaytetdan ulkoilma-
taisteluihin. Korkeampien tasojen pelaajahahmot voivat
pestata palkkasotureita puolustamaan varuspaikkojaan ja
muita omistuksiaan.

Jos palkkasoturit majoitetaan pelaajahahmon varuspaik-
kaan, kukin heisté tarvitsee 200 nelidjalkaa asuintilaa. Sa-
malla heidan kuukausihintansa kuitenkin alenee 25 %,
koska ruoka ja majoitus véhennetaéan palkasta. (Haltiapalk-
kasoturit vaativat paremmat olot, joten heidan asuintilansa
on oltava 500 nelitjalkaa ennen kuin palkkaa alennetaan.)
Ks. lisatietoa osiosta Varuspaikat.
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Alle on koottu yleisimpien palkkasoturityyppien tiedot. Ne
koskevat 1. tason hahmoja; paalliksilla ja muilla ylempien
tasojen hahmoilla voi olla toisenlaiset varusteet ja kor-
keampi Taistelutahto. Jokaisen palkkasoturin hinta kerro-
taan hdnen tasollaan. Taulukon hinnat ovat kultarahoja
per kuukausi.

Palkkasoturin tyyppi Hinta Varusteet Taistelutahto
Kewyt jalkavaensotilas, ihminen 2 Nahkahaarniska, kilpi ja pitkaimiekka 8
Kevyt jalkavaensotilas, haltia 8 Nahkahaarniska, kilpi ja pitkamiekka 8
Kevyt jalkavaensotilas, érkki 1 Nahkahaarniska ja keihé&s 7
Raskas jalkavéaensotilas, ihminen 3 Rengashaarniska, kilpi ja pitkamiekka 8
Raskas jalkavéensotilas, kaapio 6 Rengashaarniska, kilpi ja lyhytmiekka 9
Raskas jalkavéensotilas, ¢rkki 2 Rengashaarniska, kilpi ja lyhytmiekka 8
Jousiampuja, ihminen 5 Nahkahaarniska, lyhytjousi ja lyhytmiekka 8
Jousiampuja, haltia 15 Rengashaarniska, lyhytjousi ja lyhytmiekka 8
Jousiampuja, 6rkki Nahkahaarniska, lyhytjousi ja lyhytmiekka 8
Varsijousiampuja, ihminen 5 Rengashaarniska, varsijousi ja lyhytmiekka 8
Varsijousiampuja, kaapio 12 Levyhaarniska, varsijousi ja lyhytmiekka 9
Pitkgjousiampuja, ihminen 9 Rengashaarniska, pitkajousi ja lyhytmiekka 8
Pitk&jousiampuja, haltia 20 Rengashaarniska, pitkajousi ja pitkamiekka 8
Kevyt ratsusotilas, ihminen 10 Nahkahaarniska, kilpi, peitsi ja pitkamiekka 8
Kewyt ratsusotilas, haltia 22 Nahkahaarniska, peitsi, lyhytjousi ja pitkdmiekka 8
Keskiraskas ratsusotilas, ihminen 15 Rengashaarniska, kilpi, peitsi ja pitkdmiekka 8
Keskiraskas ratsusotilas, haltia 33 Rengashaarniska, peitsi, lyhytjousi ja pitkamiekka 9
Raskas ratsusotilas, ihminen 20 Levyhaarniska, kilpi, peitsi ja pitkdmiekka 8




BASIC FANTASY

SEIKKAILEMINEN

Kokemustasojen hankkiminen

Kokemuspisteet (KoP)

Hahmot saavat kokemuspisteita kukistamistaan hirvidista
ja PJ:n harkinnan mukaan myés muista haasteista. Hirvion
KoP-arvo lasketaan oheisesta taulukosta. Jos hirvislla on
seka luokkataso etta kestonoppaméaard, laske KoP-arvo
suuremman luvun mukaan. Kun kyse on muista haasteista
kuin hirvioista, PJ voi joko jakaa haasteesta suoraan jonkin
kiintean KoP-maé&ran tai antaa sille jonkin "haastetason” ja
katsoa tason mukaisen maé&ran taulukosta.

Jos hirvion kestonoppamerkinnan perédssé on téhtia, jokai-
sesta tdhdestd lisataan erikoiskykylisa kertaalleen: jos hir-
vién kestonoppamerkintd on esimerkiksi 2**, hirvidsta saa
125 KoP.

Jos hirvislla on yli 25 kestonoppaa, jokaisesta yli menevés-
ta kestonopasta lisataén KoP-arvoon 750 KoP ja erikoisky-
kylisaan 25 KoP.

Ei-pelaajahahmosta saa saman verran pisteitd kuin hirvios-
ta, jolla on hahmon tason verran kestonoppia. Laske mu-
kaan erikoiskykylisa, jos hahmo on pappi tai maagi, joka
on kayttanyt taistelun aikana hyédyllisia loitsuja.

Seikkailun aikana keratyt kokemuspisteet lasketaan yhteen
ja summa jaetaan seikkailijoiden lukumaaralla. Kuten edel-
14 on todettu, kukin vakipalvelija saa puolikkaan osuuden,
joten ryhma, jossa on nelja pelaajahahmoa ja yksi vakipal-

velija, katsotaan 4% seikkailijaksi. Jos tdma ryhma kerda
yhteensd 2 000 KoP, kunkin pelaajahahmon osuus on
444 KoP ja vakipalvelijan 222 KoP.

Hahmo ei voi saada yhdessa seikkailussa hankkimistaan
kokemuspisteistd enempdaa kuin yhden tason. Esimerkki:
seikkailun alkaessa varas Barthal on 1. tasolla ja hanella on
1 000 KoP. Seikkailun aikana han hankkii 2 000 KoP, mi-
k& on huima saavutus. Periaatteessa hénella olisi siis yh-
teensd 3 000 KoP ja han péaasisi suoraan 3. tasolle. Se ei
kuitenkaan ole sallittua, joten hénen kokonaismaarakseen
tulee 2 499 KoP, yhden pisteen vahemmaén kuin 3. tasolle
nousemiseen vaaditaan. Niinpa han lahtee seuraavaan
seikkailuunsa 2. tason hahmona.

Hirvion KoP-arvo Erikoiskykylisa
kestonoppamaara
alle 1 10 3
1 25 12
75 25
3 145 30
4 240 40
5 360 45
6 500 55
7 670 65
8 875 70
9 1075 75
10 1300 90
11 1575 95
12 1875 100
13 2175 110
14 2500 115
15 2 850 125
16 3 250 135
17 3 600 145
18 4 000 160
19 4 500 175
20 5250 200
21 6 000 225
22 6 750 250
23 7 500 275
24 8 250 300
25 9 000 325
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5. OSA: TAISTELUT

Suojauduin kilvelldni yhdeltd hirviéltd ja iskin toista miekallani, mutta lyéntini osui harhaan. Aamutdhti sivalsi kol-
matta ja osui, mutta luiseva olento ei ollut hdnen miekastaan juuri milldnsdkddn. Ndin, ettd Apoqulis seisoi yhd
ovensuussa, mutta Barthal oli kadonnut jonnekin. Onneksemme Apoquilisillakin oli soihtu.

Apoqulis kohotti pyhdn tunnusmerkkinsd ja lausui suureen ddneen: ”Tahin nimeen, menkdd tiehenne!” Moni hir-
vi6 kddntyi odottamatta kannoillaan kuin peldstyneend ja katosi ovesta pimeyteen. Ikdvd kylld huoneeseenkin jdi
vield monta.

Samalla kun ndin kaiken tdmdn tapahtuvan, jatkoin hirviciden takomista. Kaadoin ensimmdiseni vasta toisella
kunnon osumalla, ja Aamutdhdelld ndytti olevan samat vaikeudet. Sitten vksi luurangoista osui Aamutdhteen.
Haava ei ollut paha, mutta olin yhtd kaikki iloinen siitd, ettd olin sijoittanut osan edellisretkemme tuotoista levy-
haarniskaan. Siihen kilpistyi moni sellainen isku, jolta vanha rengashaarniskani ei olisi minua pelastanut.

Ylldtyksekseni Apoqulis kaatoi kaksi hirvictd kahdella ensimmidiselld iskullaan. Hédnen sotanuijansa néytti pystyvdn
ndihin olentoihin paljon paremmin kuin meiddn miekkamme. Kun sain viimein tuhottua toisen luurankoni, kuulin
kimakan huudon. Se tuli Barthalin suusta; hdn seisoi kdytdvdlld jonkin matkan pddssd ovesta ja heitti sieltd jotakin.

Kuulin lasinrdsdhdyksen ja tunsin kasvoillani vesiroiskeen. Moni luurangoista alkoi savuta, ja yksi niistd luhistui ka-
saan. Pyhdd vettd, pddttelin, mutta ajatus hdipyi mielestdni nopeasti. Keskityin luurankojen suomimiseen.

Lopulta onnistuimme nujertamaan hirvidistd viimeisenkin, mutta sitd ennen mind sain haavan ja Aamutdhti toisen.
Olimme saaneet Apoqulisin temppelistd parannustaikajuomaa, ja sitd oli jdljelld vield vksi pullollinen. Aamutdhti
kdski minun juoda sen, mutta ndin hdnen olevan huonommassa kunnossa, joten vaadin ettd hdn sen joisi.

Sitten kddnsimme huomiomme taas sarkofagiin...

Pelijirjestys Yllattyneet hahmot ja olennot seisovat paikoillaan ensim-
maisen taistelukierroksen ajan. He voivat puolustautua, jo-

Kun seikkailijaryhmé kohtaa mahdollisia vihollisia, aikaa  ten heille ei lasketa sakkoa panssariluokkaan, mutta he ei-

aletaan mitata taistelukierroksina (jotka ovat 10 sekunnin st voi liikkua eivatka hyokata ensimmaisen kierroksen

pituisia, kuten aiemmin on todettu). Ennen taistelun alka-  ikana.

mista selvitetdén, ovatko osapuolet yllattyneita (ks. alla).

Ne hahmot, jotka eivat ole yllattyneita, suorittavat aloite-

heitot ja toimivat tulosjarjestyksessa (ks. alla). Hirvididen reaktio

Kun pelaajahahmot kohtaavat yhden tai useampia hirvisi-
Ylliattyminen ta, on tarked tietdd, miten hirviét suhtautuvat hahmoihin.
Monissa tapauksissa hirvién tai hirvididen reaktio on ilmi-

Kun yllattyminen on mahdollista, PJ heittdd In6-tuloksen  gelys; esimerkiksi hautaa vartioivat zombit hyokkaavét tun-
jokaiselle osapuolelle, joka voi yllattya. Useimmat tavalliset  ejliioiden kimppuun kaytannossa aina.

hahmot yllattyvat, kun heiton tulos on 1-2. Yllattyneet

hahmot eivat voi toimia ensimmaisells taistelukierroksella.  Silloin kun hirvididen suhtautuminen seikkailijaryhmaéan ei
Jos hahmot tai olennot ovat piiloutuneet hyvin ja valmista- ole ennalta selvd, voidaan suorittaa reaktioheitto. Pelin-
neet vaijytyksen, he voivat paasta yllattamaan, kun 1n6-  johtaja heittad 2n6 ja laskee tulokseen ryhmén “johtohah-
heiton tulos 1—4. Jotkut hahmot ja olennot (kuten haltiat) ~mon” Karisma-hyvityksen (tai Karisma-sakon) sekd muut

yllattyvat muita harvemmin; heidén yllattymismahdollisuu-  tarpeellisiksi katsomansa muuntimet. Sitten héan selvittaa
tensa pienenee 1:ll3. reaktion alla olevasta taulukosta:

Esimerkki: ihmistaistelija Darion ja haltiamaagi/taistelija Aa- ~ Reaktioheittotaulukko
mutéhti avaavat oven ja paatyvéat kasvotusten hiisijoukkion

N tulos + timet Reakti
kanssa. PJ suorittaa hiisien puolesta 1n6-heiton, ja jos sen oppatuos T muuitime caxtio

tulos on 1-2, kaikki hiidet yllattyvét. Sitten PJ heittaa 1n6 2 tai alle Valiton hyokkays
Darionin ja Aamutdhden puolesta. Jos tulos on 1, molem- 3-7 Epasuopea

mat yllattyvét. Jos tulos on 2, vain Darion yllattyy. Jos tu- 3-11 Suopea

los on véhintaan 3, kumpikaan ei yllaty. 12 tai yli Hyvin suopea
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Jos tulos on 2 tai alle, pelaajahahmot suututtavat hirviot
niin pahoin, ettd ne hyokkaavat enempia miettiméatta. Epa-
suopea-tulos tarkoittaa, ettd hirviot eivat pidé pelaajahah-
moista ja hyokkaavat, jos voivat sen suinkin kohtuudella
tehd&d. Suopea-tulos tarkoittaa vain sitd, ettd hirviot saatta-
vat jattda pelaajahahmot henkiin, jos hahmot pé&attavat
neuvotella. Se ei siis valttamatta tarkoita, etta hirviot pita-
vét pelaajahahmoista. Hyvin suopea -tulos tarkoittaa, etta
hirviot (tai kenties vain niiden johtaja) tosiaan pitavat pe-
laajahahmoista. Tulos ei tarkoita, ettd hirviét ojentavat
noin vain aarteensa, mutta ne suostuvat ehka yhteistyohén
pelaajahahmojen kanssa, kunhan molemmat osapuolet
hyotyvat.

Kuten tavallista, heiton seurausten tulkitsemisesta vastaa
PJ, ja han voi halutessaan muuttaa tulosta, jos hénesta
tuntuu, ettd jokin muu tulos olisi seurauksiltaan hauskem-

pi.
Aloite

Kukin hahmo ja hirvio heittédéd joka kierroksen alussa 1n6
selvittadkseen aloitelukemansa. Tahan heittoon lasketaan
olennon Ketteryys-hyvitys tai -sakko. Osapuolet toimivat
aloitelukemansa mukaisessa jarjestyksessd suurimmasta
pienimpaan. Ne hahmot ja hirviét, joilla on sama aloitelu-
kema, toimivat samanaikaisesti. PJ voi halutessaan suorit-
taa yhden heiton samanlaisten hirvididen ryhmille.

Tamén jalkeen PJ luettelee aloitelukemia suurimmasta pie-
nimpaén, ja kukin hahmo ja hirvié voi toimia omalla luke-
mallaan. Taisteluun osallistujat voivat halutessaan lykéata
toimintaansa jollekin mydhemmalle lukemalle. Jos pelaaja
ilmoittaa, ettd han odottaa kunnes jokin toinen hahmo tai
hirvié toimii, hdnen pelaajahahmonsa toimii samalla aloite-
lukemalla kuin odoteltu olento. Téalléin pelaajahahmo ja
olento toimivat samanaikaisesti niin kuin olisivat heittaneet
saman lukeman.

Kun hahmo kayttelee asetta, jolla on pitka ulottuma (esi-
merkiksi keihdstd), han voi hyokata paélle tulevaa vihollista
vastaan vihollisen aloitelukemalla (eli hyokata samanaikai-
sesti vihollisen kanssa), vaikka olisi heittanyt pienemman
aloitelukeman kuin vihollinen.
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Taistelu

Kun hahmon tai olennon aloitelukema koittaa, han voi liik-
kua enintdén taistelulikenopeutensa verran ja sitten halu-
tessaan hyokéats, jos kantamalla on vihollisia. Kun hahmo
tai olento on hyokannyt, hén ei voi en&da liikkua ennen
seuraavaa kierrosta.

Viholliset, jotka ovat yli 5 jalan p&aassé toisistaan, voivat
liikkua vapaasti, mutta kun kaksi vihollista paatyy 5 jalan
sateelle toisistaan, he ovat “taistelukosketuksessa” ja hei-
dén on noudatettava osiossa Liikkuminen puolustuskan-
nalla (ks. edempana) kuvattuja likkumissaantsja.

Juokseminen

Hahmot voivat halutessaan juosta. Juokseva hahmo ei saa
tavallisesti hyokata (ks. kuitenkin edempéna Rynnakko).
Han voi liikkua joka kierroksella kaksi kertaa normaalin
taisteluliikenopeutensa verran. Han voi jatkaa juoksua
kierrosmaaran, joka on yhta kuin hdnen Ruumiinkunto-ar-
vonsa x2. Taman jalkeen han on uupunut ja voi vain ké-
velld (normaalin taisteluliikenopeutensa verran). Hirviét,
joiden Ruumiinkuntoa ei ole ilmoitettu, voivat juosta 24
kierrosta. Uupuneiden hahmojen ja olentojen on levattava
vahintdén pelivuoron ajan ennen kuin he voivat jatkaa
juoksemista.

Kaantyvyys

Ndmd sddnnot voidaan katsoa valinnaisiksi. Niitd tuskin
tarvitaan useimmissa luolastoseikkailuissa, mutta niistd on
hyotyd ulkoilmataisteluissa, etenkin kun ollaan vesilld tai
kun ainakin jotkut taisteluun osallistujat lentduvdit.

Hahmoilla, olennoilla ja erilaisilla kulkuneuvoilla on k&an-
tymismatka. Se ilmoitetaan suluissa liikenopeuden jalkeen,
ja se maaraa, miten monta jalkaa liikkujan on edettava en-
nen kuin se voi muuttaa taistelussa rintamasuuntaansa.

Kaikilla tavallisilla pelaajahahmoilla ja useimmilla kohtuulli-
sen kokoisilla maata pitkin kavelevilla olennoilla kaanty-
mismatka on 5 jalkaa. Ellei kdantymismatkaa ole ilmoitet-
tu, sen voi olettaa olevan 5 jalkaa.

Rintamasuunnan muutos on miké tahansa enintdan 90°:n
kaannos. Nelidruutukartalla tamé tarkoittaa kaantymista
suoraan oikealle tai vasemmalle olennon senhetkisesté rin-
tamasuunnasta. Puolittainenkin kaantyminen (45°) laske-
taan silti taydeksi rintamasuunnan muutokseksi. Jos pelissa
kaytetaan kuusikulmaisia ruutuja, kdantyminen suoraan oi-
kealle tai vasemmalle ei ole mahdollista, joten rintama-
suunnan muutos vaatii vahintddn 60°:n kaannoksen sille
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kuusikulmion kyljelle, joka on kahden kyljen paassa vallit-
sevasta rintamasuunnasta.

Tasta saannosta on joitakin poikkeuksia:

Ensinnékin olento, joka ei liiku taistelukierroksen aikana
lahtdasemastaan, voi tehdd niin monta rintamasuunnan
muutosta kuin haluaa (tastd on poikkeuksia, kuten hevo-
sen kaantdminen ympéri kapeassa kaytavassa).

Ruumiiton lentavé olento, kuten vainohenki, voi kaantyilla
liikkuessaan vapaasti ja milloin tahansa.

Olento, joka juoksee (likkuu kaksi kertaa nopeutensa ver-
ran), voi tehda enintdan 60°:n rintamasuuntamuutoksia, ja
sen kaantymismatka pitenee 10 jalalla (tai jos kaantymis-
matka on tavallisesti 5 jalkaa, se pitenee 10 jalkaan).

Liséksi useimmat olennot voivat siirtyéd yhden tilan verran
sivuttaissuunnassa vaihtamatta rintamasuuntaansa (tata
kutsutaan “sivuttaisaskeleeksi”). Sivuttaisaskel onnistuu
kuitenkin vain, kun olento liikkuu normaalilla nopeudella
eli "kavelynopeudella” eikd kaksinkertaisella “juoksuno-
peudella”. "Yksi tila” tarkoittaa joko 5:ta tai 10:ta jalkaa
sen mukaan, millaista karttaa tai pelilautaa kaytetaan.

Nouseminen ja laskeutuminen

Kun taistelu kdydaan kolmessa ulottuvuudessa, jokaisella
olennolla ja kulkuneuvolla on korkeus (ilmassa) tai syvyys
(veden alla). Ainakin yhden olennon tai kulkuneuvon kor-
keuden/syvyyden tulisi olla taistelun alussa 0. Uusi O-taso
voidaan maarittad milloin tahansa olentojen ja kulkuneu-
vojen liikkeiden mukaan.

Kun siivekas lentdja liilkkuu k&antymismatkansa mukaisen
valimatkan, se voi samalla nousta enintdan 10 jalkaa tai
laskeutua (vahentda korkeuttaan hallitusti) enintaan kaksi
kertaa normaalin liilkenopeutensa verran. Siivekkaan lenta-
jan on aina liikuttava vaakasuunnassa vahintdén kolmas-
osa normaalista liilkenopeudestaan tai se "sakkaa” ja jou-
tuu laskeutumaan enimmaéaisnopeudellaan 1 kierroksen
ajan. Leijjuva olento tai kulkuneuvo (lento-loitsun kayttsja,
kuumailmapallo, lentdva matto tms.) voi nousta pystysuo-
raan — eli liikkumatta lainkaan vaakatasossa — enintéén
puolet normaalista liikenopeudestaan. Se voi laskeutua
vain normaalin liikenopeutensa verran, ellei se sitten me-
neta lejjumiskykyaan kokonaan.

Rynnikko

Joissakin tilanteissa hahmo tai olento voi suorittaa juoksu-
toiminnon ja sen jalkeen vield hyokata. Talla rynnakoksi
kutsutulla hyokkaykselld on erdité rajoituksia. Ensinnékin
rynnaksijan on liikuttava véhintédéan 10 jalkaa, ja hén voi
liikkua enintaan kaksi kertaa normaalin taisteluliikenopeu-
tensa verran. Toiseksi liikkumisen on tapahduttava jota-
kuinkin suorassa linjassa kohti vihollista, eikéd matkalla saa
olla merkittavia esteitd. Kolmanneksi hyokkaajan on kay-
tettava jotakin rynnakkéén soveltuvaa asetta, kuten kei-
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héasté, peista tai salkoasetta. Jotkin hirviét, etenkin sarvek-
kaat, voivat kayttdd rynnékossa kehoaseitaan. Jos hyok-
kaajalla ei ole rynnéakon alussa nakoyhteytta viholliseensa,
hén ei voi rynnékosida kyseisen vihollisen kimppuun.

Rynn&kon jéalkeen suoritettavaan hyokkaysheittoon laske-
taan hyvitystda +2. Rynnakéija saa loppukierroksen ajaksi
sakkoa -2 panssariluokkaansa. Jos hyokkays osuu, se
tuottaa kaksinkertaiset vauriot.

Ase tanaan rynnakkoa vastaan: Keihaat, salkoaseet ja
eraat muutkin pistoaseet tuottavat osuessaan kaksinkertai-
set vauriot, kun ne asetetaan "tanaan” (tukevasti maata tai
lattiaa vasten) odottamaan rynnakéivaa vihollista. Tama
vaatii, ettd tanaan asettajalla on véhintaan yhté suuri aloi-
telukema kuin rynnékéijalla. Tanaan asettaminen katso-
taan toiminnon lykk&amiseksi, joten rynnékéija ja tanaan
asettaja toimivat samanaikaisesti rynnakoijan aloiteluke-
malla.

Takaa-ajot

Toisinaan seikkailijat haluavat ehdottomasti valttaa kohtaa-
masta hirviéita (tai hirviot seikkailijoita). Jos toinen osa-
puoli yllattyy ja toinen ei, yllattymatta jaényt osapuoli voi
paeta paikalta automaattisesti (ellei jokin esta 1&htoa).

Muussa tapauksessa pakenijat lahtevat liikkeelle omalla
aloitelukemallaan. PJ voi peluuttaa takaa-ajon helposti
seuraamalla tilannetta kartallaan (huomaa, etta pelaajat ei-
vét voi piirtaa karttaa samalla, kun he juoksevat paata pah-
kaa luolastossa tai maastossa). Aina kun hahmon on kul-
jettava oviaukosta, kdannyttava jyrkasti tms., PJ voi vaatia
pelastusheiton Kuolemansédettd vastaan (heittoon laske-
taan Ketteryys-hyvitys). Jos heitto ep&onnistuu, hahmo
kaatuu eika voi liikkua silla kierroksella pitemmalle. Han
voi nousta pystyyn ja suorittaa tdyden juoksutoiminnon
seuraavalla kierroksella omalla aloitelukemallaan.

Jos takaa-ajajat ovat jonkin kierroksen alkaessa 5 jalan
paassa pakenijoista, he voivat aloittaa lahitaistelun. Pakeni-
jat altistuvat “laksigislydnneille” (ks. alla Liikkuminen puo-
lustuskannalla), jos he jatkavat pakenemista tdmén jalkeen.

Jos pakenijat paasevat pois takaa-ajajien nakyvista tayden
kierroksen ajaksi, heidan katsotaan pa&sseen pakoon ja
eksytténeen takaa-ajajansa.

Liikkuminen puolustuskannalla

Kun hahmo kaantaa selkénsé vieresséén olevalle vihollisel-
le (jolla on ase valmiina) ja lahtee liikkeelle, vihollinen saa
suorittaa ”laksigislyénnin” eli hyskkayksen, johon laske-
taan hyvitysta +2. Laksigislyénnin voi suorittaa, vaikka olisi
jo suorittanut kaikki hyokkayksensa kyseiselta kierrokselta.
Olento, jolla on jokin hyotkkayssarja, valitsee yhden hyok-
kaystavoistaan: esim. tiikeri, jolla on kynnet/kynnet/purai-
su-sarja, voi vain joko kynsi& kerran tai puraista kerran.
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Hyokkayshyvitys-taulukko
Taistelijan taso Papin tai varkaan taso Maagin taso Hirvion kestonopat Hyokkayshyvitys

OH alle 1 +0

1 1-2 1-3 1 +1

2-3 3-4 4-5 2 +2

4 5-6 6-8 3 +3

5-6 7-8 9-12 4 +4

7 9-11 13-15 5 +5

8-10 12-14 16-18 6 +6

11-12 15-17 19-20 7 +7

13-15 18-20 8-9 +8

16-17 10-11 +9

18-20 12-13 +10

14-15 +11

16-19 +12

20-23 +13
2427 +14

28-31 +15

32 tai yli +16

Laksiaislyonnin vélttadkseen hahmo voi vetaytya taistel-
len. Téllsin hén liikkuu selké edelld enintdéan puolet taiste-
luliikenopeudestaan ja jatkaa samalla taistelua (sikéli kuin
vihollinen pysyttelee hanen ulottuvillaan eli tulee peréssa).

Hyokkiayksen suorittaminen

Hyokkaysheitto suoritetaan niin, ettd hyokkagja heittaa
1n20 ja liséa silmalukuun Hyokkayshyvityksensa (ks. yll&
Hyokkayshyvitys-taulukko) ja lisaksi Voimakkuus-muunti-
mensa (jos kyse on lahitaisteluhyokkayksestd) tai Ketteryys-
muuntimensa (jos kyse on kantamahyokkayksestd) seka
muut tilanteen vaatimat muuntimet. Jos yhteistulos on vé-
hintdan yhta suuri kuin vihollisen panssariluokka, hyok-
kays osuu ja hyokkasja heittéaa vauriot. Jos nopan silméalu-
ku on ”1”, heitto epaonnistuu aina. Jos silmaluku on ”20”,
heitto onnistuu aina, mikali viholliseen on ylipaataan mah-
dollista osua (jos esimerkiksi hirvitta voi vahingoittaa vain
hopea- tai taika-aseilla, hyokkaysheitto tavanomaisella
aseella epdonnistuu, vaikka sen silmaluku olisi ”20”).

Hyokkiys takaapiin

Vihollisen selkdpuolelta suoritettuihin hyokkayksiin laske-
taan yleensa hyvitysta +2. Tama hyvitys ei kasaudu Sala-
hyokkays-kyvyn kanssa (ks. edella osio Varas).

0-tason hahmot

Yll& olevassa taulukossa oleva merkinta OH tarkoittaa 0-ta-
son hahmoja. Nam& hahmot ovat pelissé esiintyvia kési-
tyolaisia, puodinpitdjia, keittiopiikoja ja muita seikkailuihin
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osallistumattomia hahmoja. He ovat tietysti aina ei-pelaaja-
hahmoja, ja jokseenkin aina myds ihmisia, silla epaihmisro-
tujen keskuudessa on hyvin vahan 0-tason hahmoja.

Tavallisella O-tason ihmisellda on 1n4 kestopistettd. Han ei
yleensa osaa kayttaa muita aseita kuin paljaita kasigan. Ka-
raistumattomat (taisteluja kokemattomat) sotilaat ovat niin
ikaan O-tason hahmoja, mutta heilld on 1n6 kestopistetta
ja he voivat kayttaa kaikkia taistelijalle sallittuja aseita.

O-tason hahmojen kykyarvojen ja muiden ominaisuuksien
maérittely on ajanhukkaa — he ovat "keskivertohahmoja”,
joten hyvin harvalla heista on keskimé&araisesta poikkeavia
kykyja. Sepan Voimakkuus on kenties 13 ja oppineen
Alykkyys 16, mutta tallaisia ominaisuuksia on useimmiten
turha luetella.

Hirvioiden Hyokkiyshyvitys

Kun etsit hirvion kestonoppaméaéraa Hyokkayshyvitys-tau-
lukosta, jata huomiotta kaikki "plussat” ja "miinukset”: hir-
vio, jolla on 3+2 kestonoppaa, ja hirvio, jolla on 3-1 kes-
tonoppaa, katsotaan samanlaisiksi 3 kestonopan hirvisiksi.
Poikkeus tasta ovat hirvitt, joiden kestonoppamé&ara on
enintaan 1-1. Tallaisella hirviolla katsotaan olevan alle 1
kestonoppa, joten sen Hyokkayshyvitys on +0.

Lahitaistelu

Lahitaistelu alkaa, kun olento tulee lahitaisteluetaisyydelle
ja iskee vihollistaan. Lahitaisteluaseita ja -hyokkayksia voi
yleensa kayttaa vain sellaisiin vihollisiin, jotka ovat hyok-
kaajan kanssa taistelukosketuksessa (ks. edelld).
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Kantamahyokkiykset

Kantama-aseilla voidaan hyokata vihollisia vastaan wvali-
matkan paasta. Hyokkagjan etéisyys kohteestaan vaikuttaa
hyokkaysheittoon (ks. taulukko Kantama-aseiden kanta-
mat osassa Hahmot). Kun etiisyys kohteeseen on aseen
Lyhyella kantamalla, hyokkaysheittoon lasketaan yleensa
+1. Kun etéisyys on Keskipitkalla kantamalla, hyékkéys-
heittoon lasketaan +0, ja kun etdisyys on Pitkalla kanta-
malla, heittoon lasketaan -2. Hyokkaykset Pitkén kanta-
man ulkopuolelle epdonnistuvat aina.

Jos hahmo yrittaa kayttaa kantama-asetta viholliseen, joka
on 5 jalan séteella (eli taistelukosketuksessa), hyokkéys-
heittoon lasketaan sakkoa -5, koska hahmon on samalla
vaisteltava vihollisen hyokkayksia. Sakkoa ei lasketa, jos
hahmo on vihollisen takana eiké vihollinen huomaa hanta
tai jos vihollinen joutuu kiinnittdm&an huomionsa toisaalle
niin, ettei han voi hyokata hahmoa vastaan. Talloin hyok-
kaykseen lasketaan vain Lyhyen kantaman hyvitys +1 (ja
takaapain suoritettuihin hyokkayksiin lisaksi +2).

Suoja ja nikosuoja

Toisinaan hyskkayksen kohteella on jonkinlaista suojaa tai
nakosuojaa. Tassé yhteydessa suoja tarkoittaa "kovaa” es-
tettd, kuten kivimuuria tai paksua puunrunkoa — mité ta-
hansa, mika pysayttaa aseen tai hidastaa sen kulkua. Na-
késuoja tarkoittaa "pehme&da” estetts, kuten sumua tai
puunlehvid — mité tahansa, mikéa vaikeuttaa kohteen néke-
mistéd mutta ei vaikuta aseen kulkuun. Suoja ja nakésuoja
hankaloittavat kohteeseen osumista, ja hyokkaysheittoon
lasketaan sakkoa sen mukaan, miten suuri osa kohteesta
on suojassa hyokkaykseltd. Nakosuoja tuottaa sakkoa
-1:std (25 % piilossa) —4:38n (90 % piilossa). "Kovan”
suojan tuottamat sakot ovat kaksinkertaiset.

Kantama-aseiden ampumanopeus

Kantama-aseilla voidaan yleensa hyokata kerran kierrok-
sessa kuten lahitaisteluaseillakin. Varsijouset ovat kuitenkin
poikkeus, sillé niiden lataaminen vie aikaa.

Kevyella varsijousella voidaan ampua kerran kahdessa
kierroksessa, eikd ampuja voi suorittaa latauskierroksella
muita toimintoja (ei edes liikkua). Raskaalla varsijousella
voidaan ampua vain kerran kolmessa kierroksessa, ja am-
pujan on ladattava ja viritettdva asetta kahden kierroksen
ajan tekematta mitdan muuta.

Piiritysaseillakin ammutaan harvemmin kuin tavallisilla
aseilla. Niiden ampumanopeus on esitetty murtolukuna,
joka kertoo hyokkaysten ja kierrosmé&aréan suhteen; esi-
merkiksi 1/6 tarkoittaa hyokkéysta joka kuudes kierros.

Varsijousta ei tietysti ole pakko ladata, vaan sen voi pudot-
taa tai heittda kasistdan ja vaihtaa johonkin toiseen asee-
seen. Asemiinsa asettunut hahmo voi myos ladata valmiik-
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si useita varsijousia ja vaihtaa asetta joka kierros, kunnes
kaikilla on ammuttu. Luolastossa kierreltaessa tallaista tak-
tilkkaa on tietysti hankalampi toteuttaa.

Roiskeaseet

Kun heitetdan roiskeaseita (6ljypulloja tms.), onnistunut
hyokkéaysheitto tarkoittaa, etté heitto osuu suoraan kohtee-
seensa. Jos hyokkays epdonnistuu, PJ heittda 1n10 ja sel-
vittaa alla olevasta kaaviosta, minne ase paatyy. Kukin lu-
ku edustaa yhta 10 x 10 jalan aluetta.

(taakse)

0

8

5 |Kohde| 6
2 3 4
1
(eteen)

Ohi menneet kantamahyokkiykset

Jos kantama-aseen hyokkays epdonnistuu, se ei yleensa
tuota vaurioita kenellekaan (ellei kyseessa ole roiskease).
Jos hahmo kuitenkin heittas tai ampuu l&hitaisteluun, jossa
on mukana hénen liittolaisiaan, epdonnistunut hyékkays
voi osua johonkin hénen liittolaiseensa. PJ:n on péaatetta-
va, mihin liittolaisiin ase voi osua. Téman jalkeen han suo-
rittaa hyokkaysheittoja, kunnes johonkin liittolaisista osuu
tai kaikki mahdolliset kohteet on kayty lapi. Naihin hyok-
kaysheittoihin lasketaan hyokkéaajan normaalit hyvitykset
niin kuin hén olisi yrittényt osua liittolaiseensa. Heitot suo-
rittaa PJ eiké pelaaja.

Samaa saéntéa sovelletaan myos hirvididen suorittamiin
hyokkayksiin. Talldinkin heitot suorittaa PJ.

Tama saantd on tahallaan epamaéarainen — PJ:n on péaa-
tettava, milloin taistelun olosuhteet vaativat sen soveltamis-
ta. On suositeltavaa, etta talla tavoin "koetellaan” enintd&n
kolmea liittolaista, mutta PJ voi tehda poikkeuksia, jos niin
parhaaksi katsoo.

Vauriot

Jos hyokkays osuu, hyokkaaja heittaéd aseen tietojen mu-
kaiset vauriot. Lahitaisteluaseiden ja heittoaseiden (kuten
tikarien ja keih&diden) vaurioihin lasketaan hahmon Voi-
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makkuus-muunnin. Jousien ja varsijousien vaurioihin ei
yleensa lasketa Voimakkuus-muunninta, mutta lingon vau-
rioihin lasketaan.

Taika-aseiden hyvitys lisataan myés niiden tuottamiin vau-
rioihin (samoin kirottujen aseiden sakko). Huomaa, ettd
silloinkin kun vaurioihin lasketaan sakkoa, hyokkays tuot-
taa aina vahintdan 1 pisteen verran vaurioita.

Olento tai hahmo kuolee, jos sen kestopisteet hupenevat
O:aan.

Tainnuttavat vauriot

Hyokkays voidaan suorittaa “aseen lappeella”, jolloin se
tuottaa tainnuttavia vaurioita. Hyokkaysheittoon lasketaan
talléin sakkoa -4, ja heitetty vauriomaéara puolitetaan. Tal-
14 tavoin voidaan kayttaa kaikkia aseita paitsi sellaisia, joi-
den lyontipaa pistaa tai viiltadé joka puoleltaan.

Jos hahmo on kérsinyt edes jonkin verran tainnuttavia
vaurioita ja hanen kestopisteenséd hupenevat sen jalkeen
0:aan, hahmo ei kuole vaan vaipuu tajuttomaksi. (Témé&n
jalkeen kérsityt tainnuttavat vauriot katsotaan kuolettaviksi
vaurioiksi, joten tajuton hahmo on mahdollista piesta kuo-
liaaksi.) Jos hahmo vaipuu tajuttomaksi eika hanta sen jal-
keen tapeta, hén palaa tajuihinsa 1n4 pelivuoron kuluttua
tai hanet voidaan herattaa 2n10 kierroksen kuluttua. Kum-
massakin tapauksessa hanelld on virottuaan 1 kestopiste.

Nyrkkitappelu

Hahmo voi hyokatd myos ilman asetta. Tata kutsutaan
nyrkkitappeluksi. Tavallisen hahmon nyrkinisku tuottaa
1n3 pistettd ja potku 1n4d pistettd tainnuttavia vaurioita;
potkuhyokkayksiin lasketaan sakkoa —2. Haarniskaton tai
enintdén nahkahaarniskaa pitdva hahmo ei voi vaurioittaa
metallihaarniskaan sonnustautunutta vihollista, ja jos hén
yrittda sitd, vauriot karsii hyokkagja eiké puolustautuja.
PJ:n on péatettava, millaisten hirvididen kanssa voidaan
kayda nyrkkitappeluun. Nyrkkitappelu on mahdollista kai-
kille hahmoluokille — niillé ei ole timan suhteen “aserajoi-
tuksia”.

Paini

Painihyokkays vaatii l&hitaisteluhyékkéysheiton. Heiton
onnistuminen tarkoittaa, ettd hyékkasja on saanut vastus-
tajansa painiotteeseen. Tama ote pysyy, kunnes hyokkaaja
paastaa irti tai kunnes puolustautuja onnistuu pelastushei-
tossa Kuolemansadettd vastaan. Puolustautuja suorittaa
pelastusheiton seuraavalla vuorollaan (omalla aloiteluke-
mallaan). Aina kun painihyékkays onnistuu, hyokkaaja siir-
tyy samaan “tilaan” kuin puolustautuja (sikali kuin pelissa
kaytetdan miniatyyreja).

Kun hyokkasja on saanut vastustajansa painiotteeseen,
han voi myshemmillé kierroksilla tuottaa vastustajalle au-
tomaattisesti aseettomia vaurioita (niin kuin iskisi nyrkilla),
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estda vastustajaa puhumasta, kayttéa yksinkertaisia taika-
esineitd (kuten sormuksia) tai suorittaa mita tahansa muita
toimintoja, jotka PJ sallii. Hyokk&&ja voi myos yrittaa sie-
pata jonkin vastustajan piteleman esineen (kuten aseen) tai
yrittaa siirtdd vastustajaa (ks. alla). Hyokkaaja voi paastaa
vastustajansa painiotteesta milloin haluaa.

Hyokkagja ei voi vetdd esiin tai kaytelld asetta, kayttaa tai-
kasauvaa, vaajaa, kaarva tai taikajuomaa, vaistaa toisen
olennon painihytkkaystd, langettaa loitsuja eiké sitoa toista
olentoa painiotteeseen pidellessaén vield ensimmaista.

Vastustajan siirtely: Hyokk&gja voi liikkua enintdan puo-
let liikenopeudestaan ja kuljettaa puolustautujaa muka-
naan, jos han onnistuu hyokkaysheitossa. Hyokkagjan on
oltava niin vahva, ettd hén jaksaa kantaa tai raahata puo-
lustautujaa.

Esineen sieppaaminen: Hyokkagja voi yrittaa siepata esi-
neen puolustautujalta. Tamé vaatii hyokkaysheiton. Jos se
epédonnistuu, puolustautuja voi yrittdd heti omaa hyok-
kéaysheittoaan (vaikka olisi jo hyékannyt kuluvalla kierrok-
sella). Jos puolustautujan heitto onnistuu, héan saa hyék-
kasjan painiotteeseen tai voi halutessaan irtautua painista.

Puolustautujalle sallitut toimet: Painiotteessa oleva olen-
to on yleensé liikuntakyvytén (mutta ei puolustuskyvyton)
ainakin seuraavaan aloitelukemien mukaiseen toimintoon-
sa asti. Olento saa sakkoa —4 panssariluokkaansa muita vi-
hollisia kuin hyokkaajaa vastaan.

Jos puolustautuja on huomattavasti vahvempi tai isompi
kuin hyokkagja, han voi likkua enintdén puolet likeno-
peudestaan ja kuljettaa hytkkasjaa mukanaan.

Kun olento on joutunut painiotteeseen, se voi yrittad irtau-
tua otteesta seuraavalla toiminnollaan suorittamalla pelas-
tusheiton Kuolemanséadettd vastaan. Olento lisaa heittoon
Voimakkuus- tai Ketteryys-muuntimensa. Jos irtautumis-
heitto onnistuu, olento paattaé toimintonsa liikkumalla jo-
honkin hyokkaajan vieressé olevaan tilaan.

Jos olento on useamman kuin yhden hyokkagjan painiot-
teessa, onnistunut irtautumisheitto vapauttaa olennon vain
yhden hyokkaajan otteesta.

Myos painiotteessa olevat olennot voivat kayttaa yksinker-
taisia taikaesineitd, kuten sormuksia. Painiotteessa oleva
olento ei voi yleensa langettaa loitsuja, vaikka hyokkaaja ei
olisikaan vaientanut hanta.

Useita vastustajia: Painissa voi olla mukana useita osallis-
tujia. Normaalikokoista vihollista vastaan voi painia yhden
kierroksen aikana enintéédn nelja hyokkasjaa. Vihollista
pienemmat hyokkagjat lasketaan puoleksi olennoksi ja vi-
hollista suuremmat vahintaan kahdeksi olennoksi (PJ:n
harkinnan mukaan). Huomaa, etts sen jalkeen kun viholli-
nen on saatu painiotteeseen, muut painihyokkayksen yrit-
tajat hyotyvat puolustautujan panssariluokkaan lasketta-
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vasta —4:n sakosta. Taméa PL-sakko ei kuitenkaan ole ka-
sautuva (eli mysohemmét onnistuneet painihyokkaykset ei-
vét alenna puolustautujan panssariluokkaa entisestaan).

Sekin on mahdollista, ettd joku ryhtyy painiin kdynnissa
olevan painin hyokkagjaosapuolta vastaan. Talloin onnis-
tunut painiote hyékkaajasta suo alkuperaiselle puolustau-
tujalle hyvitysta +4 irtautumisheittoihin jatkossa.

Paini hirvididen kanssa: Ylla kuvattuja sééntéja voidaan
yleensa kayttaa paitsi hahmorotujen véliseen painiin myos
silloin, kun mukana on hirvidihmisolioita. PJ paattaa ta-
pauskohtaisesti, onko paini muiden hirvididen kuin hirvié-
ihmisolioiden kanssa mahdollista. Jos on, noudatetaan
seuraavia saantémuutoksia:

Olennot, joilla on enemman kuin kaksi tarttumaraajaa,
saavat jokaisesta ylimaéaraisesta raajasta hyvitysta +1 pai-
nin hyokkays- ja pelastusheittoihin. Saantd koskee myos
olentoja, jotka voivat tarttua jaloillaan (kuten apinoita, j&tti-
laishamahékkeja jne. ).

Suuret lentokykyiset olennot voivat yrittéd vieda vastusta-
jansa ylailmoihin (vaikka olisivat puolustautujan roolissa).

Jos puolustautujalla on kosketushyokkayksia (kuten esi-
merkiksi martailla), hyokkaaja karsii yhden tallaisen hyok-
kayksen vaikutukset automaattisesti joka kierros.

Oljy

Oljypulloa voidaan kayttaa roiskeaseena eli heittoaseena,
joka levittaa tuliroiskeita ympérilleen. Oljypulloon on wviri-
tettava jonkinlainen tulilanka, jotta oljy syttyisi tuleen ja
tuottaisi vaurioita; muussa tapauksessa se vain liukastaa.
Jos tulilangallinen 6ljypullo osuu olentoon, se tuottaa 1n8
pistettd tulivaurioita. Seuraavalla kierroksella olento karsii
toiset 1n8 pistetta tulivaurioita, ellei se kayta koko kierrosta
liekkien sammuttamiseen jollakin jarkevalla tavalla. PJ:n
on arvioitava kaytettya tapaa: Hyviéd keinoja ovat esimer-
kiksi kieriskely lattialla (ellei sekin ole 6ljyn peitossa) ja liek-
kien peittdminen méralla huovalla. Veden heittéminen pa-
lavan 6ljyn paélle ei puolestaan auta mitaan. Tekeepéa
olento mitd hyvansa, pullollinen palavaa 6ljya tuottaa vau-
rioita enintaan kahdella kierroksella.

Kaikki olennot 5 jalan séteella osumakohdasta kéarsivat 1n6
pistetta tulivaurioita roiskeista. Namé vauriot voidaan valt-
taa pelastusheitolla Kuolemanséadetta vastaan. Vaikka pullo
lentéisi harhaan (ks. edella Roiskeaseet), lopullisen osuma-
kohdan vieressé oleva olento voi silti kérsia vaurioita rois-
keista ja saa pelastusheiton niité vastaan. Olento, johon 6l-
jypullo osuu suoraan, ei saa pelastusheittoa.

Maahan kaadettu tai rikottu dljypullollinen palaa 10 kier-
rosta. Palavan oljyn yli yrittdvé olento kérsii 1n6 pistetta
tulivaurioita jokaisella kierroksella, jonka aikana han on 6l-
jyssa (ei pelastusheittoa).

Tulta sietavat olennot, kuten olennot joilla on tulipohjaisia
kykyja, eivét karsi vaurioita palavasta 6ljysta.
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Pyhia vesi

Pyha vesi vaurioittaa epékuolleita olentoja. Ruumiillisia
epékuolleita vastaan voidaan heittaa pullollinen pyh&a vet-
ta roiskeaseena. Ruumiittomien epakuolleiden vaurioitta-
minen pyhélla vedelld vaatii, etté pullo avataan ja vesi kaa-
detaan olennon péaalle, mika tarkoittaa yleensa sitd, etta
kaatajan on seistavé olennon vieressa.

Pyhaa vetta sisaltavan pullon suora osuma tuottaa epa-
kuolleelle olennolle 1n8 pistetta vaurioita. Kaikki epéakuol-
leet 5 jalan sédteellda osumakohdasta karsivat 1n6 pistetta
vaurioita rikkoutuneen pullon roiskeista. Pyha vesi vaikut-
taa vain yhden kierroksen.

Taistelutahto

Ei-pelaajahahmot ja hirviét eivét aina taistele kuolemaan
saakka; useimmat yrittavét pelastua aina kun mahdollista.
Jokaisen hirvién tiedoissa on Taistelutahto-arvo joka on
2-12. Kun suoritat Taistelutahto-testin, heit& 2n6; jos tulos
on yhté suuri tai pienempi kuin Taistelutahto-arvo, hirvié
tai hirviot paattavat jaada taistelemaan. Jos tulos on arvoa
suurempi, hirvié kadottaa sisunsa. Hirvio, jonka Taistelu-
tahto-arvo on 12, ei koskaan epéonnistu Taistelutahto-tes-
tissé vaan taistelee aina kuolemaan saakka.

Taistelutahtoa testataan yleensa ensin silloin, kun hirvio-
osapuoli kohtaa vihollisia, ja uudestaan silloin, kun hirvis-
osapuoli on menettéanyt puolet vahvuudestaan (kestopis-
teing, jos hirvitita on yksi, tai lukuméaéaréisesti, jos hirvioita
on useampia). Nukutus-, lumous- ja seisautus-taikuudella
nujerretut hirviot lasketaan tassa yhteydessa menetetyiksi.

PJ voi muutella hirvion Taistelutahto-arvoa joissakin tilan-
teissa harkintansa mukaan. Muutoksen tulisi olla yleens&
enintaan +2 tai —2. Jos Taistelutahto-arvo on 12, sita ei
muutella ikina.

Jos hirvi6 epaonnistuu Taistelutahto-testissaan, se yrittaa
yleensa paeta. Alylliset hirvitt ja ei-pelaajahahmot voivat
yrittdd antautua, jos PJ niin paattaa.

Huomaa, etté vakipalvelijoille on téssa asiassa omat saan-
tonsa; ks. edella osa Seikkaileminen.

Epikuolleiden kidnnytys

Papit voivat k&annyttaa epakuolleita eli karkottaa epéakuol-
leita hirvisitd luotaan silkan uskonsa voimalla. Pappi ko-
hottaa télloin pyhén tunnusmerkkinsa ja kutsuu avukseen
suojelusjumaluutensa voimia. Pelaaja heittéd 1n20 ja il-
moittaa tuloksen pelinjohtajalle. Huomaa, etta pelaajan tu-
lee suorittaa heitto aina — silloinkin kun PJ tietaa, ettd hah-
mo ei voi onnistua tai epdonnistua — koska heittamatta
jattaminen paljastaisi pelaajalle liikaa.

PJ etsii papin tason mukaisen rivin Pappien k&&nnytystau-
lukosta (ks. alla) ja vertaa sita epakuolleen tyyppiin tai kes-
tonoppamaaraan (KN). (Kayta KN-rivia vain silloin, kun
kohdattavaa hirvité ei mainita taulukossa nimelta eika hir-
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vion kuvauksessa anneta kaannytystd koskevia ohjeita.)
Jos taulukko antaa vertailutulokseksi "Ei”, pappi ei voi vai-
kuttaa kyseisen lajin epékuolleisiin. Jos tulos on luku, pa-
pin taytyy heittdd 1n20:lla véhintddn luvun verran kaan-
nyttadkseen kyseisen lajisen epakuolleen. Jos tulos on "K”,
pappi kédnnyttda epékuolleen automaattisesti (heittoa ei
tarvita). Jos tulos on "V,” pappi k&énnyttaa epékuolleen
automaattisesti ja liséksi epékuollut vaurioituu (mahdolli-
sesti jopa tuhoutuu).

SEIKKAILEMINEN

Jos heitto onnistuu, pappi kéannyttda 2n6 kestonopan
edesté epékuolleita. Yli jaavat kestonopat menevat huk-
kaan (eli jos pappi kdannyttédéa zombeja ja heittaé tulokseksi
7, hén voi kdannyttad enintdén 3 zombia). Pappi pystyy
kuitenkin vaikuttamaan aina vahintdén yhteen olentoon,
kunhan varsinainen kaannytysheitto onnistuu.

Kun pappi yrittééd k&annyttdd ryhman, jossa on erilaisia
epékuolleita (esimerkiksi marras ja kaksi zombia), pelaaja
suorittaa edelleen vain yhden heiton. Sen tulosta verrataan
ensiksi heikoimpaan lajiin (zombeihin), ja jos niiden k&an-
nytys onnistuu, samaa tulosta verrataan seuraavaksi vah-
vinta epékuolleiden lajia vastaan. Kestonoppaheitto (2n6)
suoritetaan niin ikdé&n vain kerran. Esimerkki: Jos 2. tason
pappi yrittda kaannyttéaéd edelld mainitun kaltaisen ryhmaén,
hénen on heitettédva ensiksi vahintédén 15 kaannyttadkseen
zombit. Jos heitto onnistuu, han heittdd seuraavaksi 2n6;
jos tamén heiton tulos on 7, se kaannyttaa zombit ja yli ja&
viela 3 kestonopan edestd vaikutusta. Martaalla on tasan 3
kestonoppaa, joten jos alkuperaisen 1n20-heiton tulos olisi
ollut 20, yli jaavat kestonopat olisivat riittaneet kaannytta-
maan martaankin. Jos ryhmaéssa olisi 3 zombia ja yksi mar-
ras, 2n6-heiton tuloksen pitaisi olla véhintaan 9, jotta
kaannytys vaikuttaisi kaikkiin hirviihin.

Jos pappi onnistuu kadnnyttdmaén epakuolleita mutta
2n6-heitto ei kata niita kaikkia, hén voi yrittéaa kaannyttaa
jdljelle ja&neitda seuraavalla kierroksella uudestaan. Heti
kun yksikin Epékuolleiden k&annytys -heitto epaonnistuu,

Pappien kaannytystaulukko

Papin Luuranko  Zombi Kalmohinen Marras Manalainen Muumio Vainohenki Vampyyri Aave
taso 1 KN 2 KN 3 KN 4 KN 5 KN 6 KN 7 KN 8 KN 9+ KN
1 13 17 19 Ei Ei Ei Ei Ei Ei
2 11 15 18 20 Ei Ei Ei Ei Ei
3 9 13 17 19 Ei Ei Ei Ei Ei
4 7 11 15 18 20 Ei Ei Ei Ei
5 5 9 13 17 19 Ei Ei Ei Ei
6 3 7 11 15 18 20 Ei Ei Ei
7 2 5 9 13 17 19 Ei Ei Ei
8 K 3 7 11 15 18 20 Ei Ei
9 K 2 5 9 13 17 19 Ei Ei
10 K K 3 7 11 15 18 20 Ei
11 \Y K 2 5 9 13 17 19 Ei
12 \Y K K 3 7 11 15 18 20
13 \Y \ K 2 5 9 13 17 19
14 \Y \ K K 3 7 11 15 18
15 \Y \Y \Y K 2 5 9 13 17
16 \Y \Y \Y K K 3 7 11 15
17 \Y \Y \Y \Y K 2 5 9 13
18 \Y \Y \Y \Y K K 3 7 11
19 \Y \Y \Y \Y \Y K 2 5 9
20 \Y \Y \Y \Y \Y K K 3 7
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pappi ei voi yrittéa kaannyttaa epakuolleita uudestaan yh-
teen tayteen pelivuoroon. Osittainen epdonnistuminen (jo-
ka on mahdollinen kun epékuolleita on erilaisia) katsotaan
tassa yhteydessa epaonnistumiseksi.

Kaannytetyt epédkuolleet pakenevat papin ja hanen ryh-
ménsé luota suurimmalla mahdollisella liikenopeudellaan.
Jos ryhma lahtee perédén ja ahdistaa epakuolleet nurkkaan,
ne voivat jalleen hyékata ryhmé&a vastaan, mutta jos ne ja-
tetdan rauhaan, ne eivét tule takaisin eivatka hyokkaa pap-
pia tai hanen l&helléén olevia vastaan ainakaan 2n4 peli-
vuoroon.

Epékuolleet, joiden ka&nnytystulos on V (vaurioitettu),
karsivat 1n8 pistettd vaurioita papin tasoa kohden (heita
kerran ja anna samat vauriot kaikille vaurioitetuille epa-
kuolleille). Ne, joiden kestopisteet hupenevat talloin O:aan,
tuhoutuvat niin taydellisesti, etté jaljelle jaa vain tomuhiuk-
kasia. Ne, joille jaa kestopisteitd, ovat silti kdannytettyja.

Energianriisto

Epékuolleet ja paha taikuus voivat riistdéé hahmoilta ener-
giaa. Tamé& energianriisto ilmenee "negatiivisina tasoina”.
Jokainen negatiivinen taso vie uhrilta jokseenkin pysyvésti
yhden kestonopanheiton verran kestopisteitd ja tuottaa
sakkoa -1 hyokkéays- ja pelastusheittoihin (ja kaikkiin mui-
hinkin 1n20-heittoihin) seka -5 % kaikkiin prosenttiheittoi-
hin, kuten varkaan kykyheittoihin. Loitsijat menettavat li-
saksi yhden loitsupaikan ylimmaltd loitsutasoltaan. Uhri
saattaa saada pelastusheiton vaikutusta vastaan (tdma riip-
puu hirvion tyypistd).

Jos energianriisto huventaa hahmon kestopisteet O:aan tai
sen alle, uhri saa valittémasti surmansa. Jos energianriiston
aiheuttaja on epékuollut hirvio, uhri muuttuu kuoltuaan
yleenséd samanlaiseksi epakuolleeksi (tarkat yksityiskohdat
vaihtelevat hirviosta toiseen).

Negatiiviset tasot voidaan poistaa taikuudella, kuten kun-
nonpalautus-loitsulla. Kun negatiivinen taso poistetaan,
uhri saa kestopisteitéd takaisin mééran, joka on menetetty-
jen kestopisteiden kokonaismé&éaré jaettuna negatiivisten ta-
sojen maaralla (normaaliin tapaan pyoristettyna).

Esimerkki: Hahmo on saanut energianriistosta kolme nega-
tiivista tasoa. Heitetyt kestopistemenetykset olivat 6, 5 ja 2,
eli yhteenséd hahmo menetti 13 pistettd. Kun negatiivisia ta-
soja aletaan poistaa, ensimmaéinen poistettu taso tuo takai-
sin 13 / 3 43333 kestopistetta (mé&ara pyoristetadan
4:5an). Tamén jalkeen hahmolla on kaksi negatiivista tasoa
ja héanelta puuttuu 9 kestopistetta. Kun seuraava negatiivi-
nen taso poistetaan, hahmo saa takaisin 9 / 2 = 4,5 kesto-
pistetta (méaara pyoristetdan 5:een). Sen jélkeen hahmolla
on yksi negatiivinen taso ja hénelta puuttuu 4 kestopistet-
ta. Han saa pisteet takaisin, kun viimeinenkin negatiivinen
taso poistetaan.

Energianriiston uhreilla on yleensa riutunut ja naivettynyt
olemus, mika voi kiinnittaa tarkkanékoisten huomion.
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Paraneminen ja lepo

Haavoittunut hahmo saa takaisin 1 kestopisteen paivassa,
kunhan hén saa riittavasti unta. Hahmo, joka viettaa koko
péaivan vuodelevossa, saa illalla takaisin 1 yliméé&raisen kes-
topisteen.

Tavallinen hahmo tarvitsee 6 tuntia unta jokaista 24:a&
tuntia kohden. Vahenna tastd luvusta hahmon Ruumiin-
kunto-hyvitys (eli jos Ruumiinkunto on 18, hahmo tarvit-
see vain 3 tuntia unta yossd, ja jos Ruumiinkunto on 3,
unta tarvitaan 9 tuntia). Huomaa, ettd nama luvut ovat vé-
himmaéisarvoja; useimmat hahmot nukkuisivat mieluusti ai-
nakin pari tuntia pitempaan.

Hahmo, joka saa vaadittua vidhemman unta, saa sakkoa
-1 kaikkiin hyokkays- ja pelastusheittoihinsa (eika saa
en&a kestopisteita takaisin luonnollisen paranemisen myo-
ta). Sakko kasvaa 1 pisteelld jokaisesta seuraavasta yosta,
jona hahmo ei saa tarpeeksi unta. Vaikka unenpuutetta
olisi jatkunut miten pitkaan hyvénsa, yhdet riittavat yéunet
poistavat koko sakon ja palauttavat paranemiskyvyn.
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Ruumiinkunto-pisteiden menetys

Kun hahmo on menettanyt Ruumiinkunto-pisteita esimer-
kiksi taudin takia, hén saa niité takaisin normaalilla levolla.
Hahmo saa takaisin yhden Ruumiinkunto-pisteen joka aa-
mu, kunhan hén on saanut riittavésti unta. Jos han on me-
nettanyt enemman kuin yhden pisteen, niista viimeisen ta-
kaisin saaminen vaatii pelastusheiton Kuolemans&detta
vastaan (ilman mitdan muuntimia). Jos pelastusheitto epéa-
onnistuu, hahmo menettaa kyseisen pisteen pysyvasti.

Jos pisteiden menetys pienentdd hahmon Ruumiinkunto-
hyvitysté (tai kasvattaa sakkoa), myés hahmon enimméis-
kestopisteet vdhenevat. Kun Ruumiinkunto hupenee esi-
merkiksi 16:sta 15:een, hyvitys pienenee samalla +2:sta
+1:een. Tallin hahmo menettdd yhden kestopisteen jo-
kaista heittdméaansa kestonoppaa kohden. Jos kestopistei-
den enimmaismaara hupenee pienemmaksi kuin hahmon
senhetkinen kestopistemaard, senhetkinen kestopisteméé-
ré alenee vélittomasti uuden enimmaisméaéran mukaiseksi.

Kun hahmo saa Ruumiinkuntoaan takaisin niin paljon, etta
hyvitys jalleen kasvaa, hanen enimmaéiskestopisteensa kas-
vavat samassa suhteessa. Hahmon senhetkinen kestopiste-
maara ei kuitenkaan kasva, vaan menetetyt kestopisteet
pitaa hankkia paranemisen tai parantamisen myota.

Putoamisvauriot

Hahmo karsii 1n6 pistettéa vaurioita jokaisesta putoamas-
taan 10 jalasta, kuitenkin enintdan 20n6. Vaikutukset pyo-
ristetdan lahimp&aan tasakymmeneen, joten 1-4 jalan pu-
dotus ei tuota vaurioita, 5-14 jalkaa tuottaa 1n6 jne.

Kuurous ja sokeus

Kuuroutunut olento voi reagoida vain siihen, mita se na-
kee tai tuntee. Olento yllattyy, kun 1n6-heiton tulos on 1—
3, ja saa aloiteheittoihinsa sakkoa —1. Sokaistunut olento
yllattyy, kun 1n6-heiton tulos on 1-4, ja saa hytkkaysheit-
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toihinsa sakkoa -4, panssariluokkaansa sakkoa —4 ja aloi-
teheittoihinsa sakkoa —2. Naita saantéja taytyy ehka sovel-
taa, jos hirvislla on tavallisesta poikkeavat aistit; esimerkiksi
lepakoihin kuurous vaikuttaa kuten sokeus.

Nama sakot koskevat hahmoja ja olentoja, jotka ovat vam-
mautuneet hiljattain. Sokeuteen ja kuurouteen tottuneilla
voi olla pienemmaét sakot, jos PJ niin paattaa.

Huomaa, ettd kun hahmo tai olento hyokkaa nakymatonta
vihollista vastaan, hén on kuin sokaistu ja saa siten sakkoa
-4 hyokkaysheittoonsa.

Hyokkiykset kulkuneuvoja vastaan

Hyokkayksissa kulkuneuvoja (kuten vaunuja ja laivoja)
vastaan kohteen panssariluokka on aina 11. Kullekin kul-
kuneuvolle on ilmoitettu Lujuus- ja kestopistearvot. Heita
hyokkayksen tuottamat vauriot ja véhenné tuloksesta Lu-
juus-arvo. Kulkuneuvo karsii vain jaljelle jaavéat vauriot.

Kun kulkuneuvo saa vaurioita yhdelle puolelleen véhin-
taan ilmoitetun KP-arvonsa verran, kulkuneuvon liikeno-
peus puolittuu pyoérén vaurioitumisen tai rungon puhkea-
misen vuoksi. Jos kulkuneuvo saa samalle puolelleen kaksi
kertaa KP-arvonsa verran vaurioita (tai molemmille puolil-
leen KP-arvonsa verran vaurioita), se menettaa liikuntaky-
kynsa ja, jos kyse on vesikulkuneuvosta, uppoaa.

Kulkuneuvon korjaaminen

Kulkuneuvon kérsimien vaurioiden korjaamisvauhti on
1n4 kestopistettda per miehistén jasen per tystunti. Paikan
paalla naita vaurioita voidaan kuitenkin korjata vain 90
prosenttiin kulkuneuvon enimmaiskestopistemaarasta. Jot-
ta loputkin vauriot saataisiin korjattua, vaurioituneet aluk-
set on vietava telakalle laivanrakennusmestarin ja hénen
tyovakensa korjattavaksi ja vaunut seka rattaat vaunuse-
palle. Tallaisten korjausten hinta jatetéén pelinjohtajan rat-
kaistavaksi.

Pelastusheitot

Pelastusheitot edustavat hahmon tai olennon kykya vas-
tustaa tai vélttaa erikoishyokkayksia, kuten loitsuja ja myrk-
kyja. Pelastusheitto on hyokkaysheiton tavoin n20-heitto,
ja sen tavoiteluku riippuu hahmon luokasta ja tasosta. Hir-
visilla on samat pelastusheittoluvut kuin jonkin hirvita
muistuttavan hahmoluokan tietyntasoisilla hahmoilla. Puh-
das 1 (nopan silmaluku on 1) tarkoittaa pelastusheitoissa
aina epaonnistumista ja puhdas 20 aina onnistumista.

Pelastusheittojen viisi tyyppia ovat Kuolemansade tai
Muyrkky, Taikasauvat, Jahmetys tai Kivetys, Lohikaar-
meen henkays ja Loitsut. Kun kyse on loitsusta tai hirvién
erikoiskyvystd, pelastusheiton tyyppi ilmoitetaan hyok-
kayksen kuvauksessa (sikéli kuin pelastusheitto sallitaan).
Joskus harvoin pelinjohtajan taytyy kuitenkin paattaa itse,
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millaisen heiton hytkkays vaatii. Yksi tapa on tulkita, min-
katyyppistd vaaraa hyokkays vastaa. PJ voi esimerkiksi kir-
joittaa seikkailuunsa ansan, joka kaataa seikkailijapolojen
niskaan palavaa 6ljya, ja 6ljyn vaistaminen voidaan tulkita
samanlaiseksi suoritukseksi kuin Lohik&ddrmeen henkayk-
sen valttaminen. Tai kenties seikkailussa on kivinen juma-
lankuva, joka alkaa ampua hehkuvista silmistdén energia-
séteitd, kun sita lahestytaan. Taméan hyokkayksen voidaan
tulkita vastaavan Taikasauvoja tai, jos hyokkays on erityi-
sen voimallinen, Loitsuja. Pelastusheittoa Kuolemansadet-
td vastaan kaytetaan usein “kaatoluokkana”, joka kattaa
monet luolastossa kohdatut "tavalliset” vaarat.

Pelastusheittoihin ei yleensa lasketa mukaan kykyarvohyvi-
tyksia tai -sakkoja. On kuitenkin joitakin poikkeuksia:
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Pelastusheittoihin Myrkkyéa vastaan lasketaan
aina hahmon Ruumiinkunto-muunnin.

Pelastusheittoihin illuusioita (kuten harhaku-
vaa) vastaan lasketaan aina hahmon Alykkyys-
muunnin.

Pelastusheittoihin lumous-loitsuja (ja muita
mielenhallintavaikutuksia) vastaan lasketaan
hahmon Viisaus-muunnin.

PJ voi lisata muitakin muuntimia harkintansa mukaan.

Esineiden pelastusheitot

Aluevaikutukset (kuten tulipallo- ja salamanisku-loitsut)
voivat paitsi haavoittaa hahmoja myos vaurioittaa heidan
esineitdan. Yksinkertaisuuden nimissa voidaan olettaa, etta

Hahmoluokkien pelastusheittotaulukot
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hahmon kantamat tavarat eivét vaurioidu, jos han onnis-
tuu omassa pelastusheitossaan. Jos esine on kuitenkin eri-
tyisen altis hyokkayksen tuottamille vaurioille (kuten paperi
tulelle, lasi iskuille jne.), se voi vaurioitua, vaikka sen kan-
taja onnistuisi pelastusheitossaan.

Aina kun véhintééan yksi esine on vaurioille altis, sille suori-
tetaan sama pelastusheitto kuin kantajalleenkin vaurioitu-
misen selvittamiseksi. Esimerkki: Hahmo pitelee avointa
loitsukirjaa, kun h&neen osuu tulipallo-loitsu. Hanen on
heitettdava pelastusheitto Loitsuja vastaan ensin omasta
puolestaan ja sitten sama heitto samoine onnistumismah-
dollisuuksineen loitsukirjan puolesta.

PJ voi muokata tatd saant6a vapaasti. Esimerkiksi repulli-
nen vaurioille alttiita esineité voidaan kenties hoitaa yhdel-
1& pelastusheitolla eiké niin, etta joka esineen selviytyminen
ratkotaan tyolaasti erikseen.

Maagi Pappi
Kuoleman- Lohi- Kuoleman- Lohi-
sade tai Taika- Jahmetys kaarmeen sade tai Taika- Jahmetys kaadrmeen
Taso  Myrkky sauvat tai Kivetys henkays Loitsut Taso  Myrkky sauvat tai Kivetys henkays Loitsut
1 13 14 13 16 15 1 11 12 14 16 15
2-3 13 14 13 15 14 2-3 10 11 13 15 14
4-5 12 13 12 15 13 4-5 9 10 13 15 14
6-7 12 12 11 14 13 6-7 9 10 12 14 13
8-9 11 11 10 14 12 89 8 9 12 14 13
10-11 11 10 9 13 11 10-11 8 9 11 13 12
12-13 10 10 9 13 11 12-13 7 8 11 13 12
14-15 10 9 8 12 10 14-15 7 8 10 12 11
16-17 9 8 7 12 9 16-17 6 7 10 12 11
18-19 9 7 6 11 9 18-19 6 7 9 11 10
20 8 6 5 11 8 20 5 6 9 11 10
Taistelija Varas
Kuoleman- Lohi- Kuoleman- Lohi-
sade tai Taika- Jahmetys kaarmeen sdde tai Taika- Jahmetys kdarmeen
Taso  Myrkky sauvat tai Kivetys henkays Loitsut Taso  Myrkky sauvat tai Kivetys henkédys Loitsut
OH 13 14 15 16 18 1 13 14 13 16 15
1 12 13 14 15 17 2-3 12 14 12 15 14
2-3 11 12 14 15 16 4-5 11 13 12 14 13
4-5 11 11 13 14 15 6-7 11 13 11 13 13
6-7 10 11 12 14 15 8-9 10 12 11 12 12
8-9 9 10 12 13 14 10-11 9 12 10 11 11
10-11 9 9 11 12 13 12-13 9 10 10 10 11
12-13 8 9 10 12 13 14-15 8 10 9 9 10
14-15 7 8 10 11 12 16-17 7 9 9 8 9
16-17 7 7 9 10 11 18-19 7 9 8 7 9
18-19 6 7 8 10 11 20 6 8 8 6 8
20 5 6 8 9 10
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HIRVIOT

6. OSA: HIRVIOT

Nimi: Ensimmaiseksi hirvidsta mainitaan sen nimi (tai
yleisin nimi, jos hirvié tunnetaan useammalla kuin yh-
della nimelld). Jos hirvién nimen perassid on tahti, se
tarkoittaa, ettd hirviota voidaan vahingoittaa vain eri-
koisaseilla (kuten hopea-aseilla, taika-aseilla, tulella
tms.), miké& tekee hirviostd vaikeammin kukistettavan.

Panssariluokka: Talla rivilla ilmoitetaan olennon PL
normaalissa taistelussa. Jos hirvié pitaa yleensa haarnis-
kaa, sille on ilmoitettu kaksi PL-arvoa, joista ensimmai-
seen on laskettu haarniska mukaan ja toinen, suluissa
oleva, ilmoittaa panssariluokan ilman haarniskaa. Jos
hirvitta voidaan vaurioittaa vain hopea-aseilla tai taika-
aseilla, siita ilmoitetaan joko sanallisesti tai merkinnalla
T. Jos hirviéta voidaan vaurioittaa vain taika-aseilla, siita
ilmoitetaan merkinnall .

Kestonoppia: Talla rivilla ilmoitetaan olennon kes-
tonoppien maara ja mahdolliset lisdkestopisteet. Hirviét
heittavat kestopisteensa aina kahdeksankylkisella nopal-
la (n8), ellei toisin mainita. Niinpa esimerkiksi olento,
jolla on 3+2 kestonoppaa, heittda 3n8 ja lisaa silmalu-
kujen summaan 2.

Kestonoppaluvun jaljessa voi olla yksi tai kaksi téahte&
(*). Ne kertovat, ettd hirvitsta saataviin kokemuspistei-
siin (KoP) lasketaan erikoiskykylisa. Ks. lisatietoa osiosta
Kokemustasojen hankkiminen osassa Seikkailemi-
nen.

Jos hirvion Hyokkayshyvitys on eri kuin sen kestonop-
pamaara, Hyokkayshyvitys ilmoitetaan suluissa kesto-
noppamaaran jalkeen.

Liikenopeus: Talla rivilla ilmoitetaan hirvion lilkkenopeus
(tai liikenopeudet, jos hirvitlla on useampia kuin yksi
liikkumistapa). Esimerkiksi mérkohiiden normaali kave-
lyliikenopeus on 30 j, eika sen tiedoissa ole talla rivilla
muuta. Merenneito voi liikkua vain vedessa, joten sen
liikenopeudeksi on ilmoitettu Uinti 40 j. Pegasos voi se-
ka kavella ettd lentas, joten sen liikenopeuksiksi on il-
moitettu 80 j, lento 160 j.

Liikenopeusluvun perassa voi olla liséksi suluissa jokin
valimatka. Se on olennon kaantymismatka (ks. 5. osa:
Taistelut). Jos kaantymismatkaa ei ole mainittu, sen
voidaan olettaa olevan 5 j.

Hyokkaykset: Hyokkaysten lukumééra ja ne hyokkays-
tyypit, joita hirvidlla on. Esimerkiksi hiisi voi hyokata
vain kerran kierroksessa aseella, joten sen hyokkayk-
seksi on ilmoitettu 1 ase. Kalmohisen hyokkayksiksi on
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ilmoitettu 2 kynnet / 1 puraisu, koska se voi hyokata
vuoronsa aikana sekd molempien kéasiensé kynsilla etta
puraisemalla.

Vauriot: Hirvion onnistuneen hyokkayksen tuottama
vauriomaara. Tama ilmoitetaan yleensd yhtend tai
useampana nopanheittona.

Kohdattava maara: Tama ilmoitetaan yhtena tai
useampana nopanheittona. Jos hirviéta esiintyy vain
maan alla eika silla ole pesia, sen lukumé&ara voidaan
arpoa vain yhdenlaisella nopanheitolla. Jos hirvilla on
pesié tai sita esiintyy ulkoilmassa, lukumaérét eri esiinty-
misymparistdissd arvotaan eri nopanheitoilla. Esimerkik-
si hirvi®, jonka tiedoissa lukee ”1n6, ulkona 2n6, peséas-
s& 3n6”, kohdataan luolastoissa 1n6 yksilén ryhming,
ulkona 2n6 yksilon ryhmind ja pesissaén 3n6 yksilon
ryhmina.

Huomaa, ettd kohdattava mé&ara koskee vain taistelui-
hin osallistuvia hirvisita. Taisteluihin osallistumattomat
yksilot (nuoret ja toisinaan naaraat) eivat ole mukana
tassa luvussa. Asiasta mainitaan tarvittaessa hirvién ku-
vaustekstissa, mutta lopulliset paatdkset hirvididen ko-
konaismaéarasté tekee aina PJ.

Pelastusheitot kuten: Tdssé mainitaan hahmoluokka ja
hahmotaso, joiden pelastusheittoarvoja hirvio kayttaa
pelastusheitoissaan. Useimmilla hirvisilla on samat pe-
lastusheittoarvot kuin kestonoppamaéransa tasoisella
taistelijalla.

Taistelutahto: Luku, joka hirvién on vahintéén saatava
2n6-heiton tulokseksi, jotta Taistelutahto-testi onnistuisi.
Jos hirvion Taistelutahto on 12, se onnistuu testisséan
aina ja taistelee, kunnes se tuhotaan (tai kunnes viholli-
sia ei enaé ole).

Aarretyyppi: Tama rivi kertoo, kuinka paljon omaisuut-
ta olennolla on. Ks. lisdtietoa osasta Aarteet. Useimmat
olennot sailyttavéat aarteitaan kotona tai pesassé eivatka
kanna niitd mukanaan. Alylliset olennot, joilla on hyo-
dyllisia ja mukana kulkevia aarteita (kuten taikaesinei-
ta), ottavat ne yleensa mukaansa kéayttéa varten ja jatta-
vat hankalammin kuljetettavan omaisuuden kotiinsa.

KoP: Hirvién kukistamisesta saatava kokemuspisteméaa-
ra. Joissakin tapauksissa tama luku vaihtelee; esimerkik-
si eri ikaryhmien lohik&darmeilla on eri KoP-arvot. Laske
talloin oikea maara osan Seikkaileminen kokemuspis-
tetaulukosta.
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Ratsut ja juhdat
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Aasi Hevonen, ratsastus- Hevonen, sota- Hevonen, tyo-

Panssariluokka: 13 13 13 13
Kestonoppia: 2 2 3 3
Hyokkaykset: 1 puraisu 2 kaviota 2 kaviota 2 kaviota
Vauriot: 1n2 1n4/1n4 1n6/1n6 1n4/1n4
Liikenopeus: 40 (10j) 80j(10j) 60j(10j) 603 (10j)
Kohdattava mé&éara: Ulkona 2n4 Ulkona 10n10 vain kotieldimena vain kotieldimena
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 2 Taistelija: 2 Taistelija: 3 Taistelija: 3
Taistelutahto: 7 7 9 7
KoP: 75 75 145 145

Kameli Muuli Poni
Panssariluokka: 13 13 13
Kestonoppia: 2 2 1
Hyokkaykset: 1 puraisu / 1 sorkka 1 potku tai 1 puraisu 1 puraisu
Vauriot: 1/1n4 1n4 tai 1n2 1n4
Liikenopeus: 50j(10j) [40j (10j)] 40j(10j) 40j(10j)
Kohdattava maara: Ulkona 2n4 vain kotieldimena vain kotieldimena
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 2 Taistelija: 2 Taistelija: 1
Taistelutahto: 7 7 6 (9)
KoP: 75 75 25

Talle sivulle on koottu kaikki tavallisimmat eldimet, joita
kaytetddn taakkojen ja hahmojen kantamiseen. Tallaisilla
olennoilla ei luonnollisestikaan ole aarteita.

Aasi on pitkakorvainen hevosta muistuttava olento. Se on
kestdva ja varmajalkainen, ja se voidaan vieda luoliin ja
luolastoihin. Aasin kevyt taakka on enintééan 70 naulaa ja
raskas taakka enintédan 140 naulaa.

Kamelit tunnetaan siité, ettd ne pystyvét taittamaan pitkia
taipaleita ilman ruokaa ja vettda. Taulukon tiedoissa on ku-
vattu yksikyttyrdinen kameli eli dromedaari, joka viihtyy
lampimissé autiomaissa. Dromedaarin sakékorkeus on
noin 7 jalkaa, ja kyttyrénlaki on viela 1 jalan verran tata
korkeammalla. Kaksikyttyrdinen kameli soveltuu viileam-
mille ja kivikkoisemmille seuduille. Se on vankkarakentei-
sempi, hitaampi (ks. likenopeus hakasuluissa) ja sitkeampi
kuin dromedaari. Kamelin kevyt taakka on enintaan 400
naulaa ja raskas taakka enintaén 800 naulaa.

Muuli on aasin ja hevosen lisééantymiskyvyton risteytys. Se
voidaan vieda luoliin ja luolastoihin. Muuli muistuttaa rat-
sastushevosta mutta on hiukan vahvempi ja ketterampi.
Muulin kevyt taakka on enintdén 300 naulaa ja raskas
taakka enintdan 600 naulaa.

Poni on pieni hevonen, jonka sakakorkeus on alle 5 jal-
kaa. Se muistuttaa ratsastushevosta eika voi taistella ratsas-
taja seléssaan. Sen voi kouluttaa sotaponiksi (jonka Taiste-
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lutahto on merkitty sulkuihin), mutta sotaponikaan ei voi
taistella ratsastaja seldssaan. Ponin kevyt taakka on enin-
taan 275 naulaa ja raskas taakka enintaan 550 naulaa.

Ratsastushevosina kaytetdan arabianhevosten tapaisia
pienikokoisia rotuja ja myos villihevosia. Ne ovat yleensa
valmiita hyodylliseen tyohén kaksivuotiaina. Ratsastushe-
voset eivat voi taistella ratsastaja selassaéan. Ratsastushevo-
sen kevyt taakka on enintdéan 250 naulaa ja raskas taakka
enintédan 500 naulaa.

Sotahevoset on koulutettu ja jalostettu vahvoiksi ja hurja-
luontoisiksi. Ne ovat yleensa valmiita sotaan vasta kolmi-
vuotiaina. Sotahevosen kevyt taakka on enintdan 350
naulaa ja raskas taakka enintéan 700 naulaa.

Ty6hevoset kuuluvat johonkin clydesdalenhevosen kaltai-
seen isokokoiseen rotuun. Ne ovat yleenséd valmiita ras-
kaaseen tyshon
kolmivuotiaina.
Tydhevosen ke-
vyt taakka on
enintédan 350
naulaa ja raskas
taakka enintdéan
700 naulaa.
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Hirvioiden
Aarnikotka
Panssariluokka: 18
Kestonoppia: 7
Hyokkaykset: 2 kynnet / 1 puraisu
Vauriot: 1n4/1n4/2n8

40 (10j), lento 120 (107)
Ulkona 2n8, pesassa 2n8

Liikenopeus:

Kohdattava mé&ara:

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 7
Taistelutahto: 8
Aarretyyppi: E

KoP: 670

Aarnikotka on iso lihansydjéolento, jolla on leijonan ruu-
mis ja kotkan p&a, etujalat ja siivet. Aikuisen aarnikotkan
pituus nokasta héannanp&ahén voi olla jopa 8 jalkaa. Sen
enempéa uroksilla kuin naaraillakaan ei ole leijonanharjaa.
Olennon seléssa on leveat kullanvariset siivet, joiden kéarki-
vali on vahintdaan 25 jalkaa. Aikuinen aarnikotka painaa
noin 500 naulaa.

Aarnikotkat pesivat korkeilla vuorenhuipuilla ja syoksyvat
taivaalta lempiruokansa eli hevosten kimppuun. Ne saalis-
tavat ja matkustavat parvina. Aarnikotka hyokkaa ensim-
maiseksi aina hevosten kimppuun ja iskee niitd lennosta
kynsillaan. Sen ylpeys kestéaa perdantymisen odottelemaan
siihen saakka, kun puolustus ei ole en&a yhta vahvaa.

Aarnikotka voidaan kouluttaa ratsuksi, jos se on kasvatettu
vankeudessa, mutta télldinkin se voi yrittaa hyékata hevos-
ten kimppuun, jos niitd on 120 jalan sateellsa. Heita Taiste-

HIRVIOT

kuvaukset

lutahto-testi; jos se epdonnistuu, aarnikotka yrittaa kayda
hevosten kimppuun heti. Aarnikotkan kevyt taakka on
enintdan 400 naulaa ja raskas taakka enintdan 900 naulaa.

Aave*

Panssariluokka: 20 ¥

Kestonoppia: 10* (+9)
Hyokkaykset: 1 kosketus / 1 tuijotus
Vauriot: 1n8 + ks. teksti
Liikenopeus: 30j

Kohdattava maara: 1
Taistelija: 10

Pelastusheitot kuten:

Taistelutahto: 10
Aarretyyppi: E,N, O
KoP: 1390

Aaveet ovat alyllisten olentojen aineettomia jaanteits, jotka
eivat syysta tai toisesta pysty asettumaan haudan lepoon.
Aave muistuttaa yleensa olentoa, joka se oli eldesséan,
mutta toisinaan sen ulkomuoto muuttuu hieman. Jos esi-
merkiksi olento uskoi
eldessaan  olevansa
paha, sen aave voi
nayttéda hiukan demo-
niselta. Koska aave
on ruumiiton, sita voi-
daan vahingoittaa
vain taika-aseilla.

Aaveen  n&akeminen
on niin kauheaa, etta
uhrin on onnistuttava
pelastusheitossa Loit-
suja vastaan tai han
pakenee 2n6 kierros-
ta. Jos hahmo onnis-
tuu  pelastusheitossa
tata pelko-hyokkaysta
vastaan, hén on pysy-
vasti immuuni kysei-
sen aaveen pelolle
mutta altistuu muiden
aaveiden vaikutuksel-
le normaalisti.

A /ru/sM{"

Jos aave osuu elolliseen olentoon kosketushyokkayksel-
laén, osuma tuottaa uhrille 1n8 pistetta vaurioita ja tuo aa-
veelle takaisin saman verran kestopisteita. Lisaksi uhri me-
nettasd 1 pisteen Ruumiinkunnostaan. Haltiat ja k&apist (ja
muut pitkaikaiset olennot, kuten lohikaarmeet) voivat valt-
tya talta jalkimmaiselta vaikutukselta onnistumalla pelastus-
heitossa Kuolemansédettd vastaan. Pelastusheitto on suo-
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ritettava joka osuman tullen. Ruumiinkuntoaan menettanyt
hahmo néyttéd vanhentuneen. Jos aave osuu elolliseen
olentoon, jolla ei ole Ruumiinkunto-arvoa, PJ:n tulee vé-
hent&é pisteet sopivaksi katsomastaan arvosta.

Menetetty Ruumiinkunto voidaan saada takaisin vain kun-
nonpalautus-loitsuilla niin, ettd yksi langetuskerta palaut-
taa yhden pisteen. Mikdaan muu (paitsi toivomus) ei tuo
aaveen riistam&a Ruumiinkuntoa takaisin. Jos hahmon
Ruumiinkunto hupenee 0:aan, han kuolee pysyvésti eika
kuolleista heratys tehoa haneen (mutta jalleensyntyma
tehoaa yha).

Aave voi kéyttéd kerran pelivuorossa kaukoliikuttelua
(vastaa samannimista loitsua) kuten 10. tason maagi.

Hyokkaamisen sijasta aave voi yrittaé riivata elollisen olen-
non. Tama kyky vastaa taikaruukku-loitsua (jonka on lan-
gettanut 10. taso maagi), joskaan se ei vaadi séilytyspaik-
kaa sielulle. Jotta aave voisi kayttaa tata kykyaan, sen on
liikuttava kohteen sisdan (joten riivausyrityksen voi valttaa
juoksemalla aaveelta pakoon). Kohde voi torjua hyékkéayk-
sen onnistumalla pelastusheitossa Loitsuja vastaan. Heitos-
sa onnistunut olento on immuuni kyseisen aaveen riivaus-
yrityksille 24 tuntia. Jos heitto ep&onnistuu, aave astuu
kohteen ruumiiseen ja alkaa ohjailla sitd. Aave hallitsee
ruumista, kunnes se paattaa poistua tai se ajetaan pois ki-
rouksen poisto -loitsulla. Silloin kun aave on riivannut
jonkin olennon, se ei voi kayttda mitaan erikoiskykyjaan.

Antilooppi

Panssariluokka: 13

Kestonoppia: 1-4

Hyokkaykset: 1 sarvipusku
Vauriot: 1n4 tai 1n6 tai 1n8
Liikenopeus: 80j(10j)
Kohdattava méara: ~ Ulkona 3n10
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 1-4 (kestonoppien mukaan)
Taistelutahto: 5(7)

Aarretyyppi: Eiole

KoP: 25-240

Yll& olevat tiedot voivat kuvata monenlaisia muitakin sar-
vekkaita villielaimia, kuten kauriita (1 kestonoppa), alku-
harki& (2 kestonoppaa), hirvia (3 kestonoppaa) ja biisonei-
ta (4 kestonoppaa). Tallaiset olennot ovat usein arkoja ja
pakenemisherkkia, mutta urokset ovat tavallista aggressiivi-
sempia, kun naaraita on lasna (ks. suluissa oleva Taistelu-
tahto).

BASIC FANTASY

Apina, lihansyoja-

Panssariluokka: 14
Kestonoppia: 4
Hyokkaykset: 2 kynnet
Vauriot: 1n4/1n4
Liikenopeus: 40 j

1n6, ulkona 2n4, pesassa 2nd
Taistelija: 4

Kohdattava maéara:

Pelastusheitot kuten:

Taistelutahto: 7
Aarretyyppi: Ei ole
KoP: 240

Nama voimakkaat olennot muistuttavat gorilloja mutta
ovat niitd paljon aggressiivisempia; vaikka ne ovatkin to-
dellisuudessa kaikkiruokaisia, ne suosivat lihaa ja tappavat
kaiken kiinni saamansa. Aikuisen lihansyojéapinauroksen
pituus on 5%—6 jalkaa ja paino 300—400 naulaa.

Arolukki, jattilais-

Panssariluokka: 16

Kestonoppia: 4

Hyokkaykset: 2 leukajalkaa / 1 puraisu
Vauriot: tarttuminen/tarttuminen/2n8
Liikenopeus: 50j

Kohdattava maara:  1n4, ulkona 1n6, pesassa 1n6
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 4

Taistelutahto: 9

Aarretyyppi: U

KoP: 240

Arolukit ovat sukua sekd haméahékeille ettéd skorpioneille
mutta eivat ole varsinaisesti kumpiakaan. Arolukeilla on
eturuumiissaan kaksi "leukajalkaa” eli ylimaé&raista raajaa,
joiden tahmeilla anturoilla se sieppaa saaliinsa.

Jéattilaisarolukki on ponin kokoinen. Aavikolla tavatut yksi-
16t ovat véritykseltdén yleensa keltapunaruskeita ja maan
alla elavat yksilot mustia tai valkoisia (syvimmista luolista
tavatut ovat aina valkoisia). Arolukit voivat kiipeilla hama-
hakkien tavoin seinilld, mutta ne eivét voi kulkea katossa
tai muutoin kokonaan ylosalaisin.

Leukajalan osuma ei tuota vaurioita, mutta uhri jaa raa-
jaan kiinni ja arolukki vetdd hanet seuraavalla kierroksella
suuhunsa, missé han kérsii puraisusta automaattisesti 2n8
pistettd vaurioita. Arolukki ei kdyta puraisuhyokkaystaan
viholliseen, jota se ei ole siepannut, eiké se hyokkaa leuka-
jaloillaan useampaa kuin yhta vihollista vastaan. Jos uhrin
siepannutta arolukkia uhataan, se yrittda vetdytya syo-
maé&n saaliinsa rauhassa.
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Basiliski

Panssariluokka: 16

Kestonoppia: 6**

Hyokkaykset: 1 puraisu / 1 tuijotus
Vauriot: 1n10/kivetys
Liikenopeus: 20j(103)
Kohdattava maara:  1n6, ulkona 1n6, pesassa 1n6
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 6
Taistelutahto: 9

Aarretyyppi: F

KoP: 610

Basiliski on kahdeksanjalkainen liskohirvit, joka kivettaa
elolliset olennot pelkélla katseellaan. Basiliskilla on yleensa
sameanruskea ruumis ja keltainen vatsanalus. Joillakin yk-
siléilla on lyhyt kaareva sarvi kuonossaan. Taysikasvuisen
basiliskin ruumis on pituudeltaan 6 jalkaa, mihin ei lasketa
mukaan sen hantés, joka ulottuu viela 5—7 jalkaa pitem-
maélle. Olento painaa noin 300 naulaa.

Mika tahansa elollinen olento, joka kohtaa basiliskin tuijo-
tuksen, muuttuu vélittbmasti kiveksi, ellei se onnistu pelas-
tusheitossa Kivetysta vastaan. Nyrkkisaanto on, etta kaikki
basiliskin yllattamiksi joutuvat olennot kohtaavat sen tuijo-
tuksen. Ne, jotka yrittavét taistella hirviota vastaan katse
kaannettyna, saavat sakkoa —4 hyokkayksiinsé ja —2 pans-
sariluokkaansa. Hirviota vastaan voi taistella peilin valityk-
sella, jolloin hyokkayksiin lasketaan sakkoa -2 ja panssari-
luokkaa ei sakoteta. Jos basiliski ndkee oman peilikuvansa,
sen on onnistuttava pelastusheitossa Kivetysta vastaan tai
se muuttuu kiveksi; kivettynyt basiliski menettda oman ki-
vetyskykynsa. Basiliski vélttelee vaistomaisesti peileja ja
muita heijastavia pintoja jopa niin, etta se juo silmét kiinni,
mutta se saattaa nahda peilikuvansa, jos hyokkasja onnis-
tuu yllattamaan sen peilillaan.

HIRVIOT

Cocatrix

Panssariluokka: 14

Kestonoppia: 5**

Hyokkaykset: 1 nokkaisu + ks. teksti
Vauriot: 1n6 + kivetys
Liikenopeus: 30, lento 60 j (10 j)
Kohdattava maara:  1n4, ulkona 1n8, pesassa 1n8
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 5
Taistelutahto: 7

Aarretyyppi: D

KoP: 450

Cocatrix on outo olento, jolla on kukon tai kanan ruumis
ja pitkat kddrmemaiset kaula ja pyrstd. Kaulan jatkeena on
jokseenkin tavallisen nékoinen kukon tai kanan paa.

Uroscocatrixilla on heltta ja harja niin kuin kukolla. Naaraat
(jotka ovat paljon uroksia harvinaisempia) ovat muutoin
urosten nakéisia, mutta niills ei ole helttaa eika harjaa. Co-
catrix painaa noin 25 naulaa. Se ei ole eldinté alykkaampi,
mutta se on pahansisuinen ja se hytkkaa yleensa rauhan-
hairitsijdiden kimppuun.

Kaikkien, joita cocatrix koskettaa (tai jotka koskettavat co-
catrixia, vaikka vain hansikkaat kédess&), on onnistuttava
pelastusheitossa Kivetysta vastaan tai ne muuttuvat kivek-
Si.
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Dinosaurus, Deinonychus

BASIC FANTASY

Dinosaurus, Stegosaurus

Panssariluokka: 15 Panssariluokka: 17

Kestonoppia: 3 Kestonoppia: 11 (+9)

Hyokkaykset: 1 puraisu Hyokkaykset: 1 hénté / 1 puraisu tai 1 tallonta
Vauriot: 1n8 Vauriot: 2n8/1n6 tai 2n8

Liikenopeus: 50j Liikenopeus: 20j(15j)

Kohdattava maara:  1n3, ulkona 2n3, pesassa 2n6 Kohdattava m&ara:  Ulkona 1n4

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 3 Pelastusheitot kuten: Taistelija: 6

Taistelutahto: 8 Taistelutahto: 7

Aarretyyppi: Eiole Aarretyyppi: Ei ole

KoP: 145 KoP: 1575

Deinonychus (josta kaytetdaan toisinaan virheellistd nimeé&
"Velociraptor”), on keskikokoinen sulkapeitteinen dinosau-
rus, jonka paino on noin 150 naulaa ja pituus kuonosta
hénnanpashan noin 11 jalkaa. Se on ahne peto ja taitava
laumasaalistaja. Lamminverisyytensd, virtaviivaisen ruu-
miinrakenteensa ja hurjuutensa ansiosta se voi saalistaa it-
sedan suurempia mutta alkeellisempia dinosauruksia.

Dinosaurus, Pterodactyl ja Pteranodon

Pterodactyl Pteranodon
Panssariluokka: 12 13
Kestonoppia: 1 5
Hyokkaykset: 1 puraisu 1 puraisu
Vauriot: 1nd 2n6
Liikenopeus: Lento 60j(10j) Lento 60j(15j)
Kohdattava méaéara: Ulkona 2n4 Ulkona 1n4
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 1 Taistelija: 3
Taistelutahto: 7 8
Aarretyyppi: Ei ole Ei ole
KoP: 25 360

Pterodactyl on siivekas esihistoriallinen lisko-olento, jonka
siipien karkivali on noin 25—-30 tuumaa. Se sy6 enimmak-
seen kalaa mutta voi hyokaté pienten hahmojen kimppuun
tai penkoa vartioimattomia ruokareppuja.

Pteranodon kaytannossa jattilaiskokoinen Pterodactyl. Sen
siipien karkivéli on véhintdan 25 jalkaa. Se on peto, joka
voi hyokaté seikkailijaryhmien kimppuun.

Stegosaurus on pelottavan nakéinen, mutta todellisuudes-
sa se on lauhkealuontoinen olento, joka taistelee vain itse-
puolustukseksi. Taistelussa se joko puree, talloo tai kayttaa
piikikasta hantaansa sen mukaan, missa vihollinen on. Ste-
gosaurus ei voi kayttaa sekd hénta- ettd puraisuhyokkays-
taan samaa vihollista vastaan samalla kierroksella.

Dinosaurus, Triceratops

Panssariluokka: 19

Kestonoppia: 11 (+9)

Hyokkaykset: 1 sarvipusku tai 1 tallonta
Vauriot: 3n6 tai 3n6 (ks. teksti)
Liikenopeus: 30j(15j)

Kohdattava maara: ~ Ulkona 1n4

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 7

Taistelutahto: 8
Aarretyyppi: Ei ole
KoP: 1575

Triceratops on kolmisarvinen kasvinsysja. Se kayttaytyy
hyokkaavasti tunkeilijoita kohtaan ja kay kaikkien uhkaa-
valta nayttavien olentojen kimppuun. Sen pituus on noin
25 jalkaa ja paino noin 20 000 naulaa. Triceratops yrittéa&
yleensa talloa pienemmét vastustajat jalkoihinsa. Se voi tal-
loa yhta aikaa enintdén kahta vieresséén olevaa ihmisen
kokoista tai neljaa ihmistéa pienempéa vastustajaa. Tricera-
tops suorittaa yhden hyodkkaysheiton, jota verrataan kaik-
kien mahdollisten uhrien panssariluokkaan, ja suorittaa sit-
ten erilliset vaurioheitot kaikille, joihin hyokkays osuu.
Sarvihyokkaysta se voi kayttaa vain yhtéd, véhintdan ihmi-
sen kokoista olentoa vastaan. Se voi kuitenkin hyokata
sarvellaan samalla kierroksella kuin talloo, jos sarviin sei-
vastettava olento on ihmista isompi. Huomaa myos, etté
sarvihyokkaykseen saatetaan laskea rynnakkohyvitys.
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Dinosaurus, Tyrannosaurus rex Dryadi

Panssariluokka: 23 Panssariluokka: 15
Kestonoppia: 18 (+12) Kestonoppia: 2%
Hyokkaykset: 1 puraisu Hyokkaykset: 1
Vauriot: 6n6 Vauriot: 1n4d
Liikenopeus: 40j(10j) Liikenopeus: 40 j
Kohdattava maara:  Ulkona 1n4 Kohdattava maara:  Peséssa 1n6
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 9 Pelastusheitot kuten: Maagi: 4
Taistelutahto: 11 Taistelutahto: 6
Aarretyyppi: Eiole Aarretyyppi: D

KoP: 4 000 KoP: 100

Tyrannosaurus rex on kaksijalkainen lihansysja. Valtavasta
koostaan ja 6 tonnin painostaan huolimatta se on nopea
juoksija. Sen paa on liki 6 jalan pituinen ja hampaat 3—6-
tuumaiset. Sen pituus kuonosta hannanpaahan on vahan
yli 30 jalkaa. Tyrannosaurus yrittaa syoda lahes minka ta-
hansa nékeménsa olennon. Sen taktiikka on yksinkertai-
nen — rynnakko ja puraisu.

Yll& olevia tietoja voidaan kayttdd kuvaamaan muitakin
isoja kaksijalkaisia lihansysjadinosauruksia, kuten Allosau-
rusta.
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Dryadi on naispuolinen luonnonhenki. Kaikki dryadit ovat
maagisesti sidottuja johonkin valtavaan tammeen ja voivat
liikkua enintdéan 300 jaardin padhén siitd. Jos ne joutuvat
kauemmas, ne sairastuvat ja
kuolevat 4n6  tunnissa.
Dryadin tammi ei séteile tai-
kuutta. Dryadi elda yhta pit-
kaan kuin puunsa ja kuolee
sen myotd; samoin dryadin
tappaminen tappaa myos
puun.

Dryadin sirot piirteet tuovat
mieleen haltianaisen, joskin
sen iho muistuttaa kaarnaa
tai siledksi hiottua puuta ja
sen hiukset ovat lehvaméi-
set ja vaihtavat varidan vuo-
denaikojen myota. Vaikka
dryadit ovat yleensa erak-
koja, samasta paikasta on
tavattu seitsemankin drya-
dia. Tallainen on kuitenkin
harvinaista.

Dryadi on arka, alykds ja paattavainen. Sen kauneudelle
vetda vertoja vain sen saavuttamattomuus — se kaihtaa
taisteluita ja ndkyy yleensé vain nayttaytyesséén. Jos drya-
dia uhataan tai se on liittolaisen tarpeessa, se yritté& ohjail-
la (vaikutus vastaa ihmisolion lumous -loitsua) niitd hyok-
kagjia, joista on eniten apua muita vastaan. Dryadi
taistelee kuitenkin vimmatusti, jos sen puuta yritetdén va-
hingoittaa.
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Dzinni*

Panssariluokka: 15 %
Kestonoppia: 7+1%*
Hyokkaykset: 1 nyrkki tai 1 tuulenpyorre
Vauriot: 2n8 tai 2n6
Liikenopeus: 30j, lento 80 j
Kohdattava maara: 1
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 12
Taistelutahto: 12 (8)
Aarretyyppi: Eiole

KoP: 800

DZinni on ihmista muistuttava olento [lman elementtisfaa-
rista. Perushahmossaan se on noin noin 10% jalan pituinen
ja noin 1 000 naulan painoinen.

Dzinni halveksuu ruumiillista taistelua ja kéayttda viholli-
siaan vastaan mieluummin taikavoimiaan ja lentokykyaan.
Jos se jaa taistelussa alakynteen, se lahtee yleensa pakoon
ja muuttuu tuulenpyorteeksi (ks. alla) hairitakseen takaa-
ajajiaan; Taistelutahto 12 kuvastaa dzinnin kykya hallita
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taydellisesti pelkonsa, mutta se ei tarkoita, ettd olento on
valmis uhraamaan henkensa milloin tahansa. Kayta lukua
"8 silloin, kun selvitat, vetaytyyks alakynteen jaényt dzin-
ni taistelusta.

DZinnilla on lukuisia taikavoimia, joita se voi kéayttaa aja-
tuksensa voimalla (eli tarvitsematta taikasanoja tai eleitd):
ruoan ja veden luonti loihtii esiin maukasta ja ravitsevaa
ruokaa 2n6 ihmiselle tai vastaavalle olennolle kerran péi-
vassd; nakymattomyys on dzinnin kaytéssa niin monta
kertaa paivassa kuin se tarvitsee; taikuudettomien esinei-
den luonti muodostaa kerran paivéssa enintdén 1 000
naulan edestd pehmeité tai puisia esineitd, jotka ovat luon-
teeltaan pysyvid, tai metalliesineits, jotka katoavat paivén
kuluttua; huurumuoto vaikuttaa kuten samanniminen tai-
kajuoma ja on voimassa tunnin paivasss; illuusioiden
luonti on kaytettavissé kolmesti paivéssa ja vastaa muutoin
harhakuva-loitsua mutta siséltéad myos aanet.

DZinni voi muuttua ajatuksensa voimalla tuulenpyorteeksi
niin usein kuin haluaa. Tuulenpyérremuodossaan dZinni
taistelee kuten ilmaelementaali.

Maagisen luonteensa ansiosta dZinni on immuuni taikuu-
dettomille aseille. Se on immuuni myos taikuudettomalle
kylmyydelle, ja kylmyyteen tai tuuleen perustuvien maagis-
ten hyokkaysten vaurioista se karsii vain puolet.

Elementaali*

Elementaalit ovat olevaisuuden peruselementtien ilmenty-
mia.

Elementaali on mahdollista loihtia esiin kolmella tavalla: jo-
ko wvagjalla, jollakin muulla taikaesineelld tai loitsulla. Kai-
kille elementaalityypeille on annettu kolmet eri tiedot, yh-
det kullekin esiinloihtimistavalle.

Maagisen luonteensa ansiosta elementaalit ovat immuune-
ja taikuudettomille aseille.

Elementaali, ilma-*

Vaaja  Taikaesine  Loitsu
Panssariluokka: 18 20 % 22 %
Kestonoppia: 8* 12* (+10) 16* (+12)
Hyokkaykset: -- ks. teksti --
Vauriot: 1n12 2n8 3n6
Liikenopeus: --Lento 120 --
Kohdattava maara: - ks. teksti --
Pelastusheitot kuten: — Taistelija: 8 Taistelija: 12 Taistelija: 16
Taistelutahto: - 10 --
Aarretyyppi: -- Ei ole --
KoP: 945 1975 3 385

[Imaelementaali muistuttaa pientd tomupyérretta mutta on
paljon sitd voimakkaampi. [lmaelementaali karsii kaksin-
kertaiset vauriot maahan perustuvista hyékkayksistéa (kuten
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maaelementaalien iskuista). Se voi isked yhta vihollista ker-
ran kierroksessa ja tuottaa taulukossa ilmoitetut vauriot, tai
se voi yrittdéd kaataa kaikki vastustajat 5 j:n sateelld. Jalkim-
maisessa tapauksessa olentojen, joilla on enintéan 2 tasoa
tai kestonoppaa, on onnistuttava pelastusheitossa Kuole-
mansadettd vastaan tai ne kaatuvat kumoon. Tama hyok-
kays ei vaikuta olentoihin, joilla on vahintadn 3 tasoa tai
kestonoppaa. llmaelementaali tuottaa ylimaéaraiset 1n8 pis-
tettd vaurioita ilmassa oleville olennoille ja kulkuneuvoille.

Elementaali, maa-*

Vaaja Taikaesine Loitsu
Panssariluokka: 18 20 22 %
Kestonoppia: 8* 12* (+10) 16* (+12)
Hyokkaykset: 1 1 1
Vauriot: 1nl12 2n8 3n6
Liikenopeus: --2073(107j) --
Kohdattava maara: -- ks. teksti --
Pelastusheitot kuten:  Taistelija: 8 Taistelija: 12 Taistelija: 16
Taistelutahto: - 10 --
Aarretyyppi: -- Ei ole --
KoP: 945 1975 3 385

Maaelementaali muistuttaa paaténté ja karkeapiirteista ih-
mispatsasta, jolla on nuijamaiset kadet ja jalat. Se ei voi
ylittéd vesia, jotka ovat leveampia kuin sen oma korkeus.
Maaelementaali karsii kaksinkertaiset vauriot tulihyokkayk-
sistd (kuten tulielementaalien iskuista). Se tuottaa ylim&a-
réiset 1n8 pistetta vaurioita maassa oleville olennoille, kul-
kuneuvoaille ja rakennelmille.
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Elementaali, tuli-*

Vaaja Taikaesine Loitsu
Panssariluokka: 18 % 20 * 22 %
Kestonoppia: 8* 12* (+10) 16* (+12)
Hyokkaykset: 1 1 1
Vauriot: 1n12 2n8 3n6
Liikenopeus: --40j, lento 30 j --
Kohdattava maara: -- ks. teksti --
Pelastusheitot kuten:  Taistelija: 8 Taistelija: 12 Taistelija: 16
Taistelutahto: -- 10 --
Aarretyyppi: -- Ei ole --
KoP: 945 1975 3 385

Tulielementaali on silkka roihu, joka voi nayttaa ihmismai-
seltd niind ohikiitavind hetking, kun se hyokkaa. Tuliele-
mentaali kéarsii kaksinkertaiset vauriot vesihytkkayksista
(kuten vesielementaalien iskuista). Se ei voi ylittdaa vesia,
jotka ovat leveampia kuin sen oma lapimitta. Se tuottaa
ylimaaraiset 1n8 pistettd vaurioita olennoille, jota ovat pe-
rusolemukseltaan kylmia tai jaisia.

Muista, etta tulielementaali palaa jatkuvasti ja voi sytyttaa
helposti tulipaloja, jos se liikkuu alueelle, jolla on tulenar-
koja aineita, kuten kuivaa puuta, paperia tai 6ljya. Tallaisis-
ta tulipaloista ei ole erillisia séantsja, mutta tulivaurioiden
suhteen PJ:n kannattaa hakea esimerkkejé palavaa oljya
koskevista saannoista.
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Elementaali, vesi-*

Vaaja Taikaesine Loitsu
Panssariluokka: 18 20 % 22 %
Kestonoppia: 8* 12* (+10) 16* (+12)
Hyokkaykset: 1 1 1
Vauriot: 1n12 2n8 3n6
Liikenopeus: --207j (157j), uinti 60 j --
Kohdattava méaara: -- ks. teksti --
Pelastusheitot kuten:  Taistelija: 8 Taistelija: 12 Taistelija: 16
Taistelutahto: --10 --
Aarretyyppi: -- Ei ole --
KoP: 945 1975 3 385

Vesielementaali nayttaa aallolta, joka rysahtad kohteensa
péalle ja muotoutuu seuraavalla kierroksella uudelleen. Se
karsii kaksinkertaiset vauriot ilmaan tai tuuleen perustuvis-
ta hyokkéayksista (kuten ilmaelementaalien iskuista). Vesie-
lementaali ei voi liikkua 60:t4 jalkaa kauemmas vedests.
Se tuottaa yliméaaraiset 1n8 pistettd vaurioita vedessa ole-
ville olennoille, kulkuneuvoille ja rakennelmille.
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Elava patsas

Elavat patsaat liikkuvat ainoastaan taikuuden voimalla.
Niinpé ne ovat taysin tahdottomia toisin kuin golemit, joita
liikuttaa elementaalin henki. Taméan ansiosta elavat patsaat
eivat muutu koskaan “raivohulluiksi”, mutta se tarkoittaa
myos, ettd ne voivat suorittaa vain yksinkertaisia, valmis-
tusvaiheessa asetettuja tehtévia. Niita ei voi kaskea millaan
mielekkaalla tavalla. Ne ovat erittdin tehokkaita hautojen,
aarrekammioiden ja vastaavien paikkojen vartijoita.

Elavasta patsaasta voidaan tehda minka tahansa elollisen
olennon muotoinen, mutta tavallisimmin se muovataan
muistuttamaan ihmista tai epaihmisté.

Eldva kivipatsas

Panssariluokka: 16
Kestonoppia: 5*
Hyokkaykset: 2 laavasuihkua
Vauriot: 2n6/2n6
Liikenopeus: 20j
Kohdattava maara:  1n3
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 5
Taistelutahto: 12
Aarretyyppi: Ei ole

KoP: 405

Elava kivipatsas hyokkaa suihkuttamalla kivisulaa sormen-
paistaén. Suihkun kantama on 5 jalkaa.
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Eliva kristallipatsas

Panssariluokka: 16
Kestonoppia: 3
Hyokkaykset: 2 nyrkkia
Vauriot: 1n6/1n6
Liikenopeus: 30j
Kohdattava maara:  1n6
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 3
Taistelutahto: 12
Aarretyyppi: Eiole

KoP: 145

Elavilla kristallipatsailla ei ole mitdén erikoisvoimia toisin
kuin kivi- ja rautapatsailla.

Elidva rautapatsas

Panssariluokka: 18

Kestonoppia: 4*

Hyokkaykset: 2 nyrkkia

Vauriot: 1n8/1n8 + ks. teksti

Liikenopeus: 10

Kohdattava maéra: 1n4d

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 4

Taistelutahto: 12
Aarretyyppi: Eiole
KoP: 280

Jos tahan hirvioén osutaan taikuudettomalla aseella, jossa
on vahankin metallia, ase voi jaada kiinni. Talloin sita ei
saada irrotettua ennen kuin patsas “tapetaan”. Aseen kayt-
telija saa pelastusheiton Loitsuja vastaan vélttyakseen talta.

Epahiisi

Panssariluokka: 14 (11)

Kestonoppia: 2%

Hyokkaykset: 1 ase

Vauriot: 1n8 tai aseen mukaan
Liikenopeus: 30 j, ilman haarniskaa 40 j

Kohdattava maara:  Ks. teksti

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 2

Taistelutahto: 9

Aarretyyppi: Yksilot Q, R, S; pesassa ennalta maa-
ratty

KoP: 100

Epahiidet nayttavat tavallisilta isohiisilta mutta ovat todel-
lisuudessa mutaation seurauksena syntynyt alalaji. Epéahii-
det kykenevit uusiutumaan peikkojen tapaan (ja samoin
rajoituksin kuin peikot). Kaikki ep&hiidet ovat miespuolisia;
jos epahiisi parittelee isohiisinaisen kanssa, jalkeldisistékin
tulee miespuolisia mutta vain neljasosalla niista on isansa
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kyvyt. Taistelussa epahiidet kayttavat kovetettuja nahkoja
ja puukilpia kuten isohiidetkin, joten ne eivéit erotu sota-
joukosta.

Jotkin isohiisiheimot pitdvat epahiisia kammottavina epési-
kivind ja tappavat jokaisen tunnistamansa yksilon. Toiset
heimot kayttavat epahiisia paallikkénsa henkivartijoina ja
kunnioittavat niitd suuresti. Huhutaan jopa heimosta, jossa
on pelkkia epahiisia; kertoman mukaan sen jasenet siep-
paavat isohiisinaisia vaimoikseen ja leikkaavat kurkut kai-
kilta jalkelaisiltdan, jolloin henkiin jaavét vain ne, joilla on
uusiutumiskyky.

Gargoili*

Panssariluokka: 15 %

Kestonoppia: 4

Hyokkaykset: 2 kynnet / 1 puraisu / 1 sarvipusku
Vauriot: 1n4/1n4/1n6/1n4

Liikenopeus: 30j, lento 50 j (15 j)

1n6, ulkona 2n4, peséssa 2n4d
Taistelija: 6

Kohdattava maara:
Pelastusheitot kuten:

Taistelutahto: 11
Aarretyyppi: C
KoP: 320

Gargoili on demonisen nakodinen siivekds hirvidihmisolio,
jolla on harmaa kivenkaltainen iho. Sitd erehdytaan usein
luulemaan kivipatsaaksi, silla se voi pysytella hievahtamat-
ta paikoillaan miten pitk&én tahansa. Gargoili kayttaa tata
naamioitumiskeinoa vihollisten véijyttéamiseen ja yllattaa
ne, kun 1n6-heiton tulos on 1-4, elleivat viholliset osaa
epailla sen olevan lasnéd. Gargoili on julma hirvié, joka saa
mielihyvaa kivun tuottamisesta muille olennoille.
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Gargoili ei tarvitse ruokaa, vetta tai ilmaa. Maagisen luon-
teensa ansiosta se on immuuni taikuudettomille aseille.

Panssariluokka: 14

Kestonoppia: 2

Hyokkaykset: 2 kynnet / 1 puraisu
Vauriot: 1n4/1n4/2n4
Liikenopeus: 100 j

Kohdattava maara: ~ Ulkona 1n3, peséssa 1n3

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 2

Taistelutahto: 7
Aarretyyppi: Eiole
KoP: 75

Gepardi on yksi nopeimmista maaeldimistd — iso (noin
100 naulan painoinen) kissaelain, jonka juoksunopeus voi
olla jopa 75 virstaa tunnissa. Se saalistaa yksin tai pienissa
ryhmissé (jonka jésenet ovat usein samasta pentueesta).
Se ei yleensa hyokkaa ihmisten kimppuun kuin pakon
edessa, mutta naaras puolustaa poikasiaan hurjasti.

Golem*

Golemit ovat tahdottomia mutta erittdin voimakkaita olen-
toja, jotka on valmistettu taikakeinoin. Golemin valmistus
vaatii vakevéaa magiaa ja elementtivoimia. Golemin kaytts-
voimana on jonkin elementaalin henki. Kun golem luo-
daan, henki sidotaan keinotekoiseen ruumiiseen vastoin
tahtoaan ja pakotetaan tottelemaan golemin valmistajaa.

Koska golemeilla ei ole omaa jarked, ne eivét tee mitaan il-
man valmistajansa késkya. Ne tottelevat ohjeita pilkuntar-
kasti eivatka pysty laatimaan strategioita tai taktiikoita. Val-
mistaja voi kaskea golemia, jos se on 60 jalan sateella
hénesté ja nakee ja kuulee hénet. Jos golemia ei késkets,
se noudattaa yleensa edellisté késkya parhaansa mukaan,
joskin se iskee takaisin, kun sen kimppuun hyokétaan. Go-
lemin valmistaja voi panna golemin suorittamaan jotakin
yksinkertaista tehtavaa siksi aikaa, kun ei ole itse lasna.
Valmistaja voi myés késked golemia tottelemaan jotakuta
muuta (joka puolestaan voi luovuttaa golemin hallinnan
eteenpdin jne.), mutta valmistaja voi aina palauttaa luo-
muksensa omaan méadraysvaltaansa yhdella kaskylla.
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Golemit ovat immuuneja kaikille maagisille ja yliluonnolli-
sille vaikutuksille, joita ei ole erikseen mainittu poikkeuksi-
na. Golemeja voidaan vahingoittaa vain taika-aseilla.

Golem, kivi-*

Panssariluokka: 25 %
Kestonoppia: 14%* (+11)
Hyokkaykset: 1 + ks. teksti
Vauriot: 3n8 + ks. teksti
Liikenopeus: 20 (10j)
Kohdattava maara: 1
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 7
Taistelutahto: 12
Aarretyyppi: Ei ole

KoP: 2730

Talla olennolla on kivesté tehty ihmisméinen ruumis, jonka
pituus on 9 jalkaa ja paino noin 2 000 naulaa. Ruumis on
usein koristeltu valmistajan mielen mukaan — se voi nayt-
taa haarniskoidulta, jolloin sen rintapanssarissa on kenties
jokin symboli, tai sen raajoissa voi olla kaiverruksia.

Kivigolem on vaarallinen vastustaja, koska se on erittain
vahva ja sitd on vaikea vahingoittaa. Se voi kayttaa hidas-
tus-vaikutusta (vastaa samannimistd loitsua) joka toinen
kierros. Vaikutus voidaan valttaa onnistuneella pelastushei-
tolla Loitsuja vastaan. Vaikutuksen kantama on 10 jalkaa
ja kestoaika 2n6 kierrosta.

Kivigolemia voidaan heikentaa kivi lihaksi -loitsulla. Loit-
su ei muuta golemin koostumusta, mutta se tekee golemis-
ta yhden tayden kierroksen ajaksi haavoittuvan tavallisille
aseille. Kivigolem wvoi vélttya talta vaikutukselta onnistu-
malla pelastusheitossa Loitsuja vastaan.

Golem, liha-*

Panssariluokka: 20 *
Kestonoppia: O** (+8)
Hyokkaykset: 2 nyrkkig
Vauriot: 2n8/2n8
Liikenopeus: 30
Kohdattava maara: 1
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 5
Taistelutahto: 12
Aarretyyppi: Ei ole

KoP: 1225

Lihagolem on kaamea ilmestys, silla se on kursittu kokoon
ihmisolioiden varastetuista ruumiinosista. Luonnolliset elai-
met eivéat suostu jaljittdimasn lihagolemia muutoin kuin pa-
kotettuina. Lihagolemilla on sellaiset vaatteet kuin sen val-
mistaja haluaa, tavallisimmin pelkét resuiset housut. Sillé ei
ole varusteita eika aseita. Sen pituus on 8 jalkaa ja paino
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lahes 500 naulaa. Lihagolem ei osaa puhua, joskin se voi
paastella aanekkaita urahduksia. Se etenee kompelsin ja
jaykin askelin, aivan kuin se ei hallitsisi liikkeitadan kunnolla.

Kun lihagolem kay taisteluun, on kierros kierrokselta
1 %:lla kasvava mahdollisuus, ettd golemin siséalla oleva
elementaalihenki paasee vapaaksi. Talloin lihagolem alkaa
riehua silmittémaésti: se hyokkaa lahimmaén elollisen olen-
non kimppuun tai, jos olentoja ei ole ulottuvilla, murskaa
jonkin itseddn pienemman esineen ja léhtee sitten kylvéa-
méan lisda tuhoa. Jos golemin valmistaja on 60 jalan s&-
teelld, hén voi palauttaa sen hallintaansa puhumalla sille
tiukkaan ja vakuuttavaan sdvyyn, mutta se vaatii hénelta
onnistuneen pelastusheiton Loitsuja vastaan ja joka yrityk-
seen kuluu véhintdan 1 kierros. Golemin on oltava 1 kier-
ros taysin toimettomana ennen kuin raivohulluuden mah-
dollisuus palaa 0 %:iin.

2012

Taikahyokkays, joka tuottaa kylmyys- tai tulivaurioita, hi-
dastaa lihagolemia kuten hidastus-loitsu 2n6 kierrokseksi
(ei pelastusheittoa). Taikahyokkays, joka tuottaa sahko-
vaurioita, lakkauttaa mahdolliset hidastus-vaikutukset ja
parantaa golemilta 1 pisteen verran vaurioita jokaisesta
3 pisteestd, jotka hyokkays normaalisti tuottaisi. Golemin
normaalin tadyden kestopistemé&érén ylittdva parannus me-
nee hukkaan. Esimerkiksi salamanisku, joka tuottaisi nor-
maalisti 11 pistettd vaurioita, parantaakin lihagolemilta
3 pistetta vaurioita.
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Golem, luu-*

Panssariluokka: 19+

Kestonoppia: 8*

Hyokkaykset: 4 asetta

Vauriot: 1n6/1n6/1n6/1n6 tai aseen mukaan
Liikenopeus: 4075 (10j)

Kohdattava maara: 1

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 4

Taistelutahto: 12

Aarretyyppi: Ei ole

KoP: 945

Luugolem on valtava nelikatinen hirvid, joka on rakennet-
tu vahintdan kahden ihmisolion luurangoista. Vaikka se on
luuta, se ei ole epakuollut eika sitd voida kéannyttaa.

Luugolemilla voi olla neljan yhden kéden aseen sijasta
kaksi kahden kaden asetta, jolloin silld on 2 hyokkaysta
kierroksessa ja vauriocarvot "1n10/1nl0 tai aseen mu-
kaan”.

Kun luugolem kay taisteluun, on kierros kierrokselta
1 %:lla kasvava mahdollisuus, ettd golemin sisalld oleva
elementaalihenki paéasee vapaaksi ja golem muuttuu raivo-
hulluksi. Hallitsematon luugolem alkaa riehua silmittémaés-
ti: se hyokkaa lahimmaén elollisen olennon kimppuun tai,
jos olentoja ei ole ulottuvilla, murskaa jonkin itsedén pie-
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nemman esineen ja lahtee sitten kylvaméaan lisaa tuhoa.
Jos golemin valmistaja on 60 jalan sateelld, hén voi palaut-
taa sen hallintaansa puhumalla sille tiukkaan ja vakuutta-
vaan savyyn, mutta se vaatii haneltéd onnistuneen pelastus-
heiton Loitsuja vastaan ja joka yritykseen kuluu vahintaan
1 kierros. Golemin on oltava 1 minuutti tdysin toimetto-
mana ennen kuin raivohulluuden mahdollisuus palaa
0 %:iin.

Golem, meripihka-*

Panssariluokka: 21%

Kestonoppia: 10* (+9)
Hyokkaykset: 2 kynnet / 1 puraisu
Vauriot: 2n6/2n6/2n10
Liikenopeus: 60 j

Kohdattava maara: 1

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 5
Taistelutahto: 12

Aarretyyppi: Ei ole

KoP: 1390

Meripihkagolemeista tehdéén yleensé lejjonien tai muiden
suurten kissapetojen muotoisia. Ne nakevat ndkymattémat
olennot ja esineet 60 jalan sateelld ja pystyvét jaljittamaan
olentoja 95 %:n tarkkuudella missa tahansa maastossa.

Taikahyokkéays, joka tuottaa séhkoévaurioita, parantaa me-
ripihkagolemilta 1 pisteen verran vaurioita jokaisesta 3 pis-
teestd, jotka hyokkays normaalisti tuottaisi. Esimerkiksi sa-
lamanisku, joka tuottaisi normaalisti 20 pistetta vaurioita,
parantaakin meripihkagolemilta 6 pistettéd vaurioita. Gole-
min normaalin tdyden kestopisteméa&ran ylittava parannus
menee hukkaan.
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Golem, pronssi-*
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Panssariluokka: 20 ¥

Kestonoppia: 20%* (+13)
Hyokkaykset: 1 nyrkki + ks. teksti
Vauriot: 3n10 + ks. teksti
Liikenopeus: 80j(10j)
Kohdattava maara: 1

Pelastusheitot kuten: Taistelija:10
Taistelutahto: 12

Aarretyyppi: Ei ole

KoP: 5650

Tama golem muistuttaa pronssipatsasta, joskaan se ei ikina
patinoidu vihreéksi. Pronssigolemin pituus on 10 jalkaa ja
paino noin 4 500 naulaa. Pronssigolem ei osaa puhua eika
aantelehtia, eika silla ole havaittavaa hajua. Se liilkkuu ras-
kain mutta sulavin askelin. Jokainen askel tarisyttaa lattiaa,
ellei se ole hyvin paksu ja vahva.

Pronssigolemin sisus on sulaa metallia. Olento, johon go-
lem osuu taistelussa, karsii metallin kuumuudesta yliméaa-
raiset 1n10 pistettd vaurioita (ellei olento ole kuumuudelle
tai tulelle immuuni). Jos golemiin osutaan taistelussa, sen
sisélta purskahtaa sulaa metallia, joka tuottaa hyokkasjalle
2n6 pistettda vaurioita.
Metalliroiskeet voi vélttaa
onnistuneella  pelastus-
heitolla Kuolemansadetta
vastaan.

Kun pronssigolem kay
taisteluun, on kierros
kierrokselta 1 %:lla kas-
vava mahdollisuus, etts
golemin sisélla oleva ele-
mentaalihenki paasee va-
paaksi ja golem muuttuu
raivohulluksi.  Tallainen
pronssigolem alkaa rie-
hua silmittémasti:  se
hyokkaa lahimmén elolli-
sen olennon kimppuun
tai, jos olentoja ei ole
ulottuvilla, murskaa jon-
kin itseddn pienemman
esineen ja lahtee sitten
kylvamaan liséa tuhoa.
Jos golemin valmistaja
on 60 jalan sateella, han
voi palauttaa sen hallin-
taansa puhumalla sille
tiukkaan ja vakuuttavaan sdvyyn, mika vaatii hanelta 1
kierroksen ja onnistuneen pelastusheiton Loitsuja vastaan.
Golemin on oltava 1 minuutti tdysin toimettomana ennen
kuin raivohulluuden mahdollisuus palaa 0 %:iin.

s

Zol3



BASIC FANTASY

Golem, puu-*

Panssariluokka: 13 %
Kestonoppia: 2+42*
Hyokkaykset: 1 nyrkki
Vauriot: 1n8
Liikenopeus: 40 j
Kohdattava maara: 1
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 1
Taistelutahto: 12
Aarretyyppi: Eiole

KoP: 100

Puugolem on pieni ja karkeatekoinen luomus, pituudel-
taan enintdéan 4 jalkaa. Valmistusaine tekee siita haavoittu-
van tuleen perustuville hyékkéayksille: se karsii tulesta yh-
den ylimaardisen pisteen vaurioita noppaa kohden, ja
pelastusheittoihin tulivaikutuksia vastaan lasketaan sakkoa
—2. Puugolem liikkuu kankeasti, joten se saa sakkoa -1
aloitteeseensa.

Golem, rauta-*

Panssariluokka: 25 %
Kestonoppia: 17** (+12)
Hyokkaykset: 1 + ks. teksti
Vauriot: 4n10 + ks. teksti
Liikenopeus: 20 (10j)
Kohdattava maara: 1

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 9
Taistelutahto: 12

Aarretyyppi: Eiole

KoP: 3890

Talla golemilla on raudasta tehty ihmismaéinen ruumis. Siita
voidaan tehda mink&n&koinen tahansa, joskin silla on 1a-
hes aina jonkinlainen haarniska. Rautagolemin piirteet ovat
paljon siledmmaét kuin kivigolemin. Joillakin rautagolemeil-
la on lyhytmiekka toisessa kédessaan. Rautagolemin pituus
on noin 12 jalkaa ja paino noin 5 000 naulaa. Olento ei
osaa puhua eikéd déantelehtid, eika silla ole havaittavaa ha-
jua. Se liikkuu raskain mutta sulavin askelin. Jokainen as-
kel tarisyttaa lattiaa, ellei se ole hyvin paksu ja vahva.

Rautagolem voi henkaistd myrkkykaasupilven, joka tayttaa
10 x 10 x 10 jalan kuution ja vaikuttaa 1 kierroksen. Vai-
kutusalueella olevien on onnistuttava pelastusheitossa Lo-
hikdarmeen henkaysté vastaan tai he kuolevat. Tata kykya
voidaan k&yttéda enintaén 3 kertaa paivassa.

Taikahyokkays, joka tuottaa séhkévaurioita, hidastaa rau-
tagolemia kuten hidastus-loitsu 2n6 kierrokseksi (ei pelas-
tusheittoa). Taikahyokkays, joka tuottaa kylmyys- tai tuli-
vaurioita, lakkauttaa mahdolliset hidastus-vaikutukset ja
parantaa golemilta 1 pisteen verran vaurioita jokaisesta
3 pisteestd, jotka hyokkdys normaalisti tuottaisi. Golemin
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normaalin tdyden kestopistemaaran ylittéva parannus me-
nee hukkaan. Esimerkiksi tulipallo, joka tuottaisi normaa-
listi 19 pistettéd vaurioita, parantaakin rautagolemilta 6 pis-
tettd vaurioita. Ruostutushyokkaykset, kuten ruostehirvion
iskut, tuottavat rautagolemille 2n6 pistetta vaurioita (yleen-
sa ilman pelastusheiton mahdollisuutta).

Golem, savi-*

Panssariluokka: 22 %
Kestonoppia: 11** (+9)
Hyokkaykset: 1 nyrkki
Vauriot: 3nl0
Liikenopeus: 20j
Kohdattava maara: 1
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 6
Taistelutahto: 12
Aarretyyppi: Ei ole

KoP: 1765

Talla golemilla on savesta valmistettu ihmisméainen ruumis.
Silla ei ole muuta vaatetusta kuin metallista tai jaykésta na-
hasta tehty lannevaate. Savigolem ei osaa puhua eiké &an-
telehtia. Se liikkuu hitain ja kémpeléin askelin. Se painaa
noin 600 naulaa.



HIRVIOT

Kun savigolem kday taisteluun, on kierros kierrokselta
1 %:lla kasvava mahdollisuus, ettd golemin sisalla oleva
elementaalihenki paasee vapaaksi ja golem muuttuu raivo-
hulluksi. Téllainen savigolem alkaa riehua silmittomasti: se
hyokkaa lahimmén elollisen olennon kimppuun tai, jos
olentoja ei ole ulottuvilla, murskaa jonkin itsedéan pienem-
maén esineen ja lahtee sitten kylvamaén lisaa tuhoa. Raivo-
hullun savigolemin rauhoittamiseen ei tunneta keinoa.

Savigolemin tuottamat vauriot eivat parane luonnostaan,
ja taikaparannus parantaa vain 1 pisteen heitettya noppaa
kohden (kaikki plussat kuitenkin lasketaan normaalisti).

Gorgo

Panssariluokka: 19
Kestonoppia: 8*
Hyokkaykset: 1 sarvipusku tai 1 henkays
Vauriot: 2n6 tai kivetys
Liikenopeus: 40 (10j)
Kohdattava maara:  Ulkona 1n4
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 8
Taistelutahto: 8

Aarretyyppi: Eiole

KoP: 945

Gorgo on maaginen hirvi, joka muistuttaa raudasta tehtya
harkaa. Sen henkéys voi muuttaa elolliset olennot kiveksi.
Henkdys kattaa 60 jalkaa pitkén ja 10 jalkaa levean
alueen, ja sitd voidaan kayttda niin monta kertaa paivassa
kuin gorgolla on kestonoppia, joskaan ei useammin kuin
joka toinen kierros. Vaikutukselta voidaan valttya pelastus-
heitolla Kivetysté vastaan.

Tyypillinen gorgo on sékakorkeudeltaan yli 6 jalkaa, ja sen
pituus turvasta hantéan on 8 jalkaa. Se painaa noin 4 000
naulaa. Gorgo on kayttaytyy erittdin hyokkaavéasti. Se kay
rauhanhairitsijdiden kimppuun oikopéaata ja yrittda joko
seivastad ne sarvillaan tai kivettda ne. Tatd raivopaista
olentoa ei voida tyynnyttdd millaédn keinoin, ja sitd on
mahdoton kesyttaa.
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Hahmovaras

Panssariluokka: 15

Kestonoppia: 4*

Hyokkaykset: 1 nyrkki

Vauriot: 1n12 tai aseen mukaan
Liikenopeus: 30j

Kohdattava maéara:
Pelastusheitot kuten:

1n6, ulkona 1n6, pesassa 1n6
Taistelija: 4

Taistelutahto: 10
Aarretyyppi: E
KoP: 280

Hahmovaras on merkillinen otus, joka pystyy muuttumaan
kohtaamiensa olentojen nékoisiksi ja osaa myos lukea aja-
tuksia (kuten ajatustenluku-loitsulla, tosin ilman kestoai-
karajoituksia). Luontaisessa hahmossaan se muistuttaa
honteloa ja hoikkaraajaista ihmistd, joskin sen kasvonpiir-
teet ovat melko muodottomat. Sen iho on kalpea ja karva-
ton. Isot mulkosilmat ovat keltaiset, ja niissa on viirumaiset
silméaterat. Hahmovaras on lujatekoinen ja ketterd, mité ei
uskoisi sen hauraasta ulkomuodosta. Hahmovarkaan luon-
taisen hahmon pituus on noin 5% jalkaa ja paino noin 150
naulaa.

Hahmovaras jarjestaa matkimiskykynsa avulla ovelia vaijy-
tyksid ja ansoja ja soluttautuu taitavasti ihmisolioiden pa-
riin. Vaikka kaksoisolennot eivét ole yleensa pahoja, ne
piittaavat vain itsestéén ja pitavéat muita olentoja leikkikalui-
naan, joita saa ohjailla ja huijata miten huvittaa.

Kun hahmovaras on luontaisessa hahmossaan, se iskee
voimakkailla nyrkeillaén. Jos se on soturin tai jonkin muun
aseistetun olennon hahmossa, se hyékkéaéa rooliinsa sopivil-
la aseilla. Talléin se kayttaa ajatustenlukukykynsa ansiosta
samoja taktiikoita ja strategioita kuin matkimansa olento.

Hai, hiarka-

Panssariluokka: 13
Kestonoppia: 2
Hyokkaykset: 1 puraisu
Vauriot: 2n4d
Liikenopeus: Uinti 60 j (10 j)
Kohdattava maara: ~ Ulkona 3n6
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 2
Taistelutahto: 7

Aarretyyppi: Ei ole

KoP: 75

Harkahai on saanut nimensé leveasta ja rotevasta ruumiin-
rakenteestaan. Uroksen pituus on enintdéan 7 jalkaa ja pai-
no noin 200 naulaa, ja naaraiden tiedetaén kasvavan jopa
12 jalan pituisiksi ja 500 naulan painoisiksi.

Harkahai sietdd myés makeaa vettd ja nousee usein jokiin
etsimaéan saalista.
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Hai, makrilli- Halli

Panssariluokka: 15 Panssariluokka: 15 (13)

Kestonoppia: 4 Kestonoppia: 2

Hyokkaykset: 1 puraisu Hyokkaykset: 1 ase

Vauriot: 2n6 Vauriot: 2n4 tai aseen mukaan +1
Liikenopeus: Uinti 80 j Liikenopeus: 30 j, ilman haarniskaa 40 j
Kohdattava maara:  Ulkona 2n6 Kohdattava maara:  1n6, ulkona 3n6, pesassa 3n6
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 4 Pelastusheitot kuten: Taistelija: 2

Taistelutahto: 7 Taistelutahto: 8

Aarretyyppi: Ei ole Aarretyyppi: Yksilot Q, S; pesassa D, K
KoP: 240 KoP: 75

Makrillihai on nopealiikkeinen peto, jota tavataan lauhkeis-
sa ja trooppisissa vesissa. Sen pituus on keskimé&arin 9-13
jalkaa ja paino enintdan 1 750 naulaa. Makrillihai tunne-
taan kyvystaan hypéaté vedestd ilmaan; korkeimmillaan na-
mé loikat ovat 20-jalkaisia.

Hai, valko-

Panssariluokka: 19
Kestonoppia: 8
Hyokkaykset: 1 puraisu
Vauriot: 2nl0
Liikenopeus: Uinti 60 j (10 j)
Kohdattava maara:  Ulkona 1n4
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 8
Taistelutahto: 8

Aarretyyppi: Eiole

KoP: 875

Valkohait ovat keskimaarin 12—15 jalan pituisia, joskin on
tietoa yksiloists, joiden pituus on ollut jopa 30 jalkaa. Val-
kohai on peto, joka on ravintoketjunsa huipulla. Se aistii
elollisten olentojen sahkémagneettiset kentét, joten se 16y-
taa saalista myos pimeissé tai sameissa vesissé, ja veren se
haistaa jo hyvin kaukaa.
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Hallit ovat pahoja hyeenanpéisia ihmisolioita, jotka kierta-
vat maailmaa l6yhind heimoina. Useimmilla niista on likai-
senkeltainen tai punaruskea turkki. Aikuisen hallin pituus
on noin 7% jalkaa ja paino 300 naulaa.

Hallit ovat yoelsjia, ja niilla on Pime&n&ks, jonka kantama
on 30 j. Ne ovat julmia lihansysjig, jotka syévat mieluiten
alyllisia olentoja, koska sellaiset huutavat enemmaén. Jos
niill4 ei ole vahvaa johtajaa, ne taistelevat kurittomasti.

Joka kuudes halli on karaistunut soturi, jolla on 4 kesto-
noppaa (240 KoP) ja +1:n vauriohyvitys voimakkuudesta.
Hallit saavat hyvitystda +1 Taistelutahtoonsa, jos niilla on
karaistunut soturi johtajanaan. Kaikissa vahintaan 12 hallin
pesissd on laumanjohtaja, jolla on 6 kestonoppaa (500
KoP) ja +2:n vauriohyvitys. Hallit eivat koskaan epéonnis-
tu Taistelutahto-testisséa omassa pesassaan, jos niiden lau-
manjohtaja on elossa. Pesassé voi olla myés §amaani (kun
1n6-heiton tulos on 1-2) tai noita (kun 1n6-heiton tulos
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on 1). Samaani on muutoin kuten karaistunut soturi, mut-
ta silla on 1n4+1 tason verran papinkykyja. Noita on muu-
toin kuten tavallinen halli, mutta silla on 1n4 tason verran
maaginkykyja.

Harmaanilja
Panssariluokka: 12
Kestonoppia: 3*
Hyokkaykset: 1 valejalka
Vauriot: 2n8
Liikenopeus: 1j
Kohdattava maara: 1
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 3
Taistelutahto: 12
Aarretyyppi: Eiole
KoP: 175

Harmaanilja on muodoton limaolio, joka elé& vain sy6dék-
seen. Se asuu maan alla ja kaluaa luolastoista ja raunioista
elavaa ja kuollutta eloperdista ainesta. Harmaaniljan 1api-
mitta on enintdén 10 jalkaa ja paksuus 6 tuumaa. Tyypilli-
nen yksil6 painaa noin 700 naulaa.

Harmaanilja erittéd happoa, joka sulattaa eloperaisen ai-
neksen ja metallin mutta ei kivea. Kun harmaanilja osuu
hyokkaykselladn, se tarttuu hyokkdayksen kohteeseen ja
tuottaa sille automaattisesti 2n8 pistettd vaurioita kierrok-
sessa. Tavalliset (taikuudettomat) haarniskat ja vaatteet su-
lavat kayttokelvottomiksi valittémasti. Taikuudeton metalli-
tai puuase, joka osuu harmaaniljaan, sulaa niin ikéén valit-
tomasti. Maagiset aseet, haarniskat ja vaatteet saavat pelas-
tusheiton (kaytd esineen haltijan pelastusheittoa Kuole-
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Lumoutunut uhri k&velee kohti harpyiaa suorinta mahdol-
lista reitti&. Jos reitti johtaa vaaralliselle alueelle (liekkeihin,
kalliolta alas tms.), uhri saa toisen pelastusheiton lumouk-
sesta vapautumiseksi. Lumoutunut olento ei voi suorittaa
muita toimia kuin puolustaa itsedan. Kun se saapuu har-
pyian ulottuville, se ei vastustele hirvion hyokkayksia mi-
tenk&éan. Vaikutus jatkuu niin pitk&één kuin harpyia laulaa
ja sen jalkeen viela yhden kierroksen.

mansadettd vastaan ja lisid heittoon taikaesineen Haukka
mahdolliset "plussat”).
Tavallinen Jattilais

Harpyia Panssariluokka: 12 14

Kestonoppia: 1n4 kestopistetta 4
Panssariluokka: 13 Hyokkaykset: 1 kynnet tai puraisu 1 kynnet tai puraisu
Kestonoppia: 2* Vauriot: 1n2 1n6
Hyokkaykset: 2 kynnet / 1 ase + ks. teksti Liikenopeus: Lento 160 j Lento 150 (10 j)
Vauriot: 1n4/1n4/1n6 tai aseen muk.+ ks. teksti Kohdattava maara: Ulkona 1n6, Ulkona 1n3,
Liikenopeus: 20j, lento 50 j (10 j) peséssa 1n6 pesassa 1n3
Kohdattava maara:  1n6, ulkona 2n4, peséssa 2n4 Pelastusheitot kuten: Taistelija: 1 Taistelija: 4
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 2 Taistelutahto: 7 8
Taistelutahto: 7 Aarretyyppi: Ei ole Ei ole
Aarretyyppi: C KoP: 10 240
KoP: 100

Harpyia nayttaa valtavalta petolinnulta, jolla on ihmisnai-
sen kasvot ja ylaruumis. Se voi hyokata seka kynsillaéan et-
ta tavallisilla aseilla, mutta sen salakavalin kyky on laulu.
Kun harpyia laulaa, kaikkien olentojen (muiden kuin har-
pyioiden) 300 jalan sateelld on onnistuttava pelastusheitos-
sa Loitsuja vastaan tai ne lumoutuvat. Heitossa onnistunut
olento on immuuni kyseisen harpyian laululle 24 tuntia.
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Haukka muistuttaa kotkaa mutta on hiukan pienempi. Sen
pituus on 1-2 jalkaa ja siipien kérkivéli enintdan 6 jalkaa.

Jattilaishaukan pituus on 4—6 jalkaa ja siipien karkivéli va-
hintaan 12 jalkaa. Se voi siepata mukaansa enintaan puoli-
tuisen kokoisen olennon.
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Hiisi

Panssariluokka: 14 (11)

Kestonoppia: 1-1

Hyokkaykset: 1 ase

Vauriot: 1n6 tai aseen mukaan

Liikenopeus: 20 j, ilman haarniskaa 30 j

Kohdattava maara:  2n4, ulkona 6n10, pesédssa 6n10

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 1

Taistelutahto: 7 tai ks. alla

Aarretyyppi: Yksilot R; pesassa C

KoP: 10

Hiidet ovat pienié ja ilkeité hirvidihmisolioita, jotka hakevat
taistelussa etulyontiasemaa vaijytyksilla, murskaavalla yli-
voimalla ja kaikenlaisilla kieroilla tempuilla. Aikuisen hiiden
pituus on 3—-3% jalkaa ja paino 40—45 naulaa. Sen silméat
ovat usein kirkkaat ja viekaskatseiset, ja niiden véri vaihte-
lee punaisesta keltaiseen. [honvéri voi olla mitd tahansa
keltaisesta oranssiin tai tummanpunaiseen, joskin saman
heimon jasenet ovat yleenséd melko samanvarisia. Hiisilla
on tummat, useimmiten likaisenharmaat tai likaisenruskeat
nahkavaatteet. Niilla on Pime&nako, jonka kantama on 30
jalkaa.

Taulukon tiedot kuvaavat tavallista hiitta, jolla on nahka-
haarniska ja kilpi; sen luontainen likkenopeus on 30 jalkaa
ja luontainen panssariluokka 11.

Jotkut hiidet ratsastavat taistelussa alkususilla, ja isot hiisi-
joukkiot kayttavat alkususia usein jaljittdjiné ja taistelijoina.

Joka kahdeksas hiisi on soturi, jolla on 3-3 kestonoppaa
(145 KoP). Hiidet saavat hyvitysta +1 Taistelutahtoonsa,
jos niilla on soturi johtajanaan. Peséssé tai muussa asuin-
yhteisdssé joka viidestoista hiisi on paallikks, jolla on 5-5
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kestonoppaa (360 KoP), rengashaarniskan vuoksi panssa-
riluokka 15 (11) ja liikenopeus 10 jalkaa seka voimakkuu-
den vuoksi +1:n vauriohyvitys. Vahintaan 30 hiiden pesis-
sa ja asuinyhteisdissa on hiisikuningas, jolla on 7-7
kestonoppaa (670 KoP), rengashaarniskan ja kilven vuoksi
panssariluokka 16 (11) ja liikenopeus 10 jalkaa seka voi-
makkuuden vuoksi +1:n vauriohyvitys. Hiidet saavat +2
Taistelutahtoonsa, kun niiden kuningas on lasna (tama ei
kasaudu soturijohtajasta saadun hyvityksen kanssa). Pe-
sassa voi olla lisdksi $amaani (kun 1n6-heiton tulos on 1;
tai 1-2, jos lasna on myos hiisikuningas). Samaani on
muutoin kuten tavallinen hiisi, mutta silla on 1n4+1 tason
verran papinkykyja.

Hippogryfi

Panssariluokka: 15

Kestonoppia: 3

Hyokkaykset: 2 kynnet / 1 puraisu
Vauriot: 1n6/1n6/1n10
Liikenopeus: 60j (10 j) lento 120j (10 j)
Kohdattava m&ara:  Ulkona 2n8
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 3
Taistelutahto: 8

Aarretyyppi: Ei ole

KoP: 145

Hippogryfi muistuttaa isoa lentavaé hevosta, jolla on peto-
linnun pé&é ja eturuumis. Tyypillisen hippogryfin pituus on
9 jalkaa, siipien karkivali 20 jalkaa ja paino 1 000 naulaa.

Hippogryfit elavat korkealla ylailmoissa ja vélttelevat mui-
den olentojen reviireja ja valtakuntia. Niitd joutuu toisinaan
aarnikotkien saaliiksi, joten ne kayvéat yleensa aarnikot-
kien kimppuun heti, jos niilla on lukumé&éaréinen ylivoima.

Hippogryfit ovat kaikkiruokaisia, mutta muulloin kuin aar-
nikotkia kohdatessaan ne kéayvat taisteluun vain puolustau-
tuakseen. Niitd arvostetaan lentdvina ratsuina, silla aarni-
kotkista poiketen ne eivat yleensda richaannu hevosia
néhdessaan. Huomaa, ettd hippogryfikin pitda kasvattaa
vankeudessa, jotta sitd voisi kayttad ratsuna. Kevyt taakka
on hippogryfille enintdéan 400 naulaa ja raskas taakka enin-
tdan 900 naulaa.
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Hirttopuu )
Panssariluokka: 16 /
Kestonoppia: 5

Hyokkaykset: 4 oksaa plus kuristus

Vauriot: 1n6 per oksa tai kuristus

Liikenopeus: 0

Kohdattava maara:  Ulkona 1
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 4

Taistelutahto: 12
Aarretyyppi: Eiole
KoP: 360

Hirttopuu on hirvea lilkuntakykyinen kasvi, joka lannoittaa
itseaan raadoilla. Silld on nelja oksaa, jotka voivat kietou-
tua puun alta kulkevien olentojen kaulaan ja tuottaa niille
kuristamalla 1n6 pistettd vaurioita kierroksessa. Tallaiset
oksat ovat jakautuneet yleensa tasaisesti pitkin runkoa, jo-
ten tavallisesti vain yksi oksa yltad hyokkaaméaan yhden
olennon kimppuun.

Myés puun juuret voivat liikkua; ne eivat hyokkaa, mutta
ne kiskovat ruumiita maan alle "sulateltaviksi”.

Hornanhurtta

Panssariluokka: 14-18

Kestonoppia: JHE_T**

Hyokkaykset: 1 puraisu tai 1 henkays
Vauriot: 1n6 tai 1n6 per kestonoppa
Liikenopeus: 40 j

Kohdattava maara:  2n4, ulkona 2n4, pesassa 2n4
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 3—7 (kestonoppien mukaan)

Taistelutahto: 9
Aarretyyppi: C
KoP: 205-800

Hornanhurtta on helvetintulen verhoama koiraolento. Tyy-
pillisen hornanhurtan sadkékorkeus on 4% jalkaa ja paino
120 naulaa. Hornanhurtat ovat kotoisin toisesta sfaarists,
missd ne saalistavat laumoina, mutta toisinaan voimalliset
velhot ja pahat papit loihtivat niitd luokseen vahtikoiriksi.
Hornanhurtta voi paitsi purra leuoillaan myés syosta tulta
kestonoppamaéarénsa verran kertoja péaivassa. Taistelussa
hornanhurtta sydksee tulta kolmasosan todennéakoisyydella
(eli kun 1n6-heiton tulos on 1-2). Muussa tapauksessa se
yrittéd puraista. Arvo hydkkaysmuoto joka kierroksella uu-
destaan.

Hornanhurtta henkaisee liekkikeilan, jonka leveys loppu-
paassaan on 10 jalkaa. Keilan pituus on 3—4 kestonopan
yksiloilla 10 jalkaa, 5—6 kestonopan yksilgilla 20 jalkaa ja
suurimmilla yksiloilla 30 jalkaa. Henkays tuottaa vaikutus-
alueellaan oleville olennoille 1n6 pistetta vaurioita jokaista
hornanhurtan kestonoppaa kohden; onnistunut pelastus-
heitto Lohikd&rmeen henkaysté vastaan puolittaa vauriot.

Huomaa, ettd hornanhurttien kestonoppaméaaré vaihtelee.
Jos tuotat hornanhurttaryhman arpomalla, arvo kunkin yk-
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silon kestonoppamaéra heittamalla 1n6+1 ja tulkitsemalla
noppatulos "2” 3:ksi. Hornanhurtan panssariluokka on yh-
teensa 11 plus sen kestonoppamaara.

Hyaenodon
Panssariluokka: 13
Kestonoppia: 3+1
Hyokkaykset: 1 puraisu
Vauriot: 1n8
Liikenopeus: 40 j

Kohdattava maara:  1n6, ulkona 1n8, pesassé 1n8

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 3

Taistelutahto: 8
Aarretyyppi: Eiole
KoP: 145

Nama nelijalkaiset muinaispedot ovat saaneet nimensa
hampaidensa muodosta, ja vaikka ne eivat tarkkaan ottaen
ole sukua hyeenoille, niiden tietoja voidaan kayttaa kuvaa-
maan myos esihistoriallisia jattilaishyeenoita. Moni Hyae-
nodon-suvun laji oli pienikokoinen, ei valttamatta tavallista
hyeenaa isompi, joten tallaisten lajien kuvaamiseen voi-
daan kayttaa tavallisen hyeenan tietoja. Ylla olevan taulu-
kon tiedot kuvaavat isompia Hyeanodoneja ja jattilais-
hyeenoita. Niiden hallitseva piirre on jameré kallo, jonka
pitkiss& krokotiilimaisissa leuoissa on nelja suurta toraham-
masta.
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Jotkin hydrat elavat merissg; kayta ilmoitettua liikenopeut-
ta niiden kohdalla uinti- &laka k&velynopeutena. Jotkin
harvat hydrat osaavat syésté tulta; jokainen niiden paista
voi henkaista kerran paivassa lieskan, jonka leveys on 10
jalkaa ja pituus 20 jalkaa. Tamén hyokkayksen todenna-
koisyys on noin kolmasosa (eli kun 1n6-heiton tulos on 1—
2), jos se on viela kaytettavissg; arvo hyokkéysmuoto jo-

Hydra kaisen paan kohdalla erikseen. Henkays tuottaa 3n6 pis-
Panssariluokka: 1623 ;ettakyauilolta, ja onm?.tunut pel.astusheltto Lohikaarmeen
Kestonoppia: 512 (+10) enkaysta vastaan puolittaa vauriot.
Hyokkaykset: 5-12 puraisua
Vauriot: 1n10 per puraisu Hyeena
Liikenopeus: 40 (10j) Panssariluokka: 13
Kohdattava mé&ara: 1, ulkona 1, pesassa 1 Kestonoppia: 2+1
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 5—12 Hyokkaykset: 1 puraisu
Taistelutahto: 9 Vauriot: 1n6
Aarretyyppi: B Liikenopeus: 60 j
KoP: 360-1 875 Kohdattava ma&ra:  1n8
Hydrat ovat monipéisia liskohirvisita. Niiden véritys vaihte- Pe?astusheltot kuten: Taistelia: 2
lee harmaanruskeasta tummanruskeaan, joskin vatsapuoli Taistelutahto: 8
on vaalea tai kellanruskea. Silmat ovat aina meripihkan va- :algetyyppi: I7E;ole
oP:

riset ja hampaat vaaleankeltaiset. Hydrat ovat noin 20 ja-
lan pituisia ja painavat noin 4 000 naulaa. Ne ovat pahan-
sisuisia reviirinsé puolustajia mutta eivét jarin alykkaita.

Hydran voi surmata tuottamalla sille vaurioita tavalliseen
tapaan, mutta useimmat iskevét taistelussa niiden paita.
Jos lahitaisteluasetta kayttava hahmo paattad iskea yksit-
taistd p&ata ja tuottaa sille véhintdan 8 pistetta vaurioita, se
putoaa pelisté (katkeaa tai vaurioituu pahoin) eikéd voi
enda hyokata. Nama vauriot huventavat tietysti myos hir-
vion kokonaiskestopistemaaraa.

75

Hyeenat ovat ulkonasltaan ja kaytokseltdéan koiraa muis-
tuttavia lihansyojid, joskaan ne eivét ole koirille sukua. Ne
hankkivat ruokansa paitsi saalistamalla myés syémalla
haaskoja ja jatteitda seka varastamalla. Néalkdinen hyeena
jarsii kaikkea, missé on véhaisinkin jalki verestd, lihasta tai
muusta ravinnosta. Hyeenaa tavataan samoissa savanni-
maisissa ympéristéissa kuin leijonia ja seeproja. Hyeenat
elavat klaaneissa, joissa on enintdan sata yksilod mutta
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yleensa vahemman. Hallit suosivat hyeenoita lemmikkei-
n&an ja vievét niitd mukanaan seuduille, joilla niita ei taval-
lisesti esiinny.

Hyytelokuutio
Panssariluokka: 12
Kestonoppia: 4*
Hyokkaykset: 1

Vauriot: 2n4 + jahmetys
Liikenopeus: 20 j
Kohdattava maara: 1
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 2
Taistelutahto: 12
Aarretyyppi: \Y%

KoP: 280

Hyytelokuutio on lahestulkoon lapindkyva olento, joka
vaeltaa luolissa ja luolastoissa sulattamassa raatoja, elavia
olentoja ja jatteitda. Eloton ja sulamaton aines jaa nakyviin
kuution sisaén. Tyypillisen hyytelokuution kylki on 10 x
10 jalan kokoinen ja paino 15 000 naulaa, joskin pienem-
pidkin yksilsita on tavattu.

Hyytelokuutio hyokkad térmaamalla pain saalistaan. Se
voi iskea valejalallaan, mutta yleensa se vain sulkee viholli-
sen siséansa. Olennon, johon hyytelokuutio osuu, on on-
nistuttava pelastusheitossa Jahmetystd vastaan tai se jah-
mettyy 2n4 pelivuoroksi.

Aarretyypin mukaiset aarteet ovat nékyvilla hyytelokuution
sisélla. Niiden saaminen edellyttad& hirvién surmaamista.

BASIC FANTASY

Hyonteisparvi

Immuuni tavallisille aseille
ja myos useimmille taika-aseille

Panssariluokka:

Kestonoppia: 2% _4*
Hyokkaykset: 1 parveiluhyokkays
Vauriot: 1n3 (haarniskattomille kaksinkertaiset)

10j, lento 20 j
1 parvi, ulkona 1n3 parvea
Pelastusheitot kuten: —

Liikenopeus:

Kohdattava maéara:

Taistelutahto: 11
Aarretyyppi: Ei ole
KoP: 100-280

Hyonteisparvi ei ole yksittdinen olento vaan iso yhtenainen
joukko lent&via tai maata pitkin liilkkuvia hyonteisia. Parvi
tayttaa yleensa alueen, jossa on kolme 10 x 10 x 10 jalan
kuutiota, joskin se voi myds vetdytya pienempéaén tilaan
mahtuakseen pienistéd oviaukoista ja kapeista kaytavista.
Jos parvi liilkkuu maata pitkin, se peittdé kolme 10 x 10 ja-
lan nelitté eiké ylla mainitusta lentoliikenopeudesta tarvitse
valittaa.

Elollinen olento, joka joutuu parven alueelle, karsii 1n3
pistettéd vaurioita kierroksessa. Vaurioheitot kaksinkertaiste-
taan, jos uhrilla ei ole haarniskaa (mikali olentolaji ei kayta
koskaan haarniskoja ja sen panssariluokka on alle 15, se
katsotaan tassa yhteydessé haarniskattomaksi).

Vauriot vaheneviat 1 pisteeseen kierroksessa, jos hahmo
paasee pois parven alueelta, ja lakkaavat kokonaan 3 kier-
roksen jalkeen. Hyénteisia voi "hatistellda pois” huitomalla
aseella, kilvella tai muulla vastaavan kokoisella esineells;
tallsinkin vauriot véhenevét 1 pisteeseen kierroksessa. Jos
hatistelyyn kaytetdan palavaa soihtua, parvi kéarsii 1n4 pis-
tetta vaurioita kierroksessa. Aseet eivét vahingoita hyon-
teisparvea, eivat edes taika-aseet. Nukutus-loitsu on mah-
dollista kohdistaa ker-
ralla kokonaiseen par-
veen. Parvi voidaan
haataa pois savun
avulla (ja jos parvi siir-
tyy pois uhri(e)nsa luo-
ta savun vuoksi, vau-
riot lakkaavat heti).
Uhri, joka sukeltaa ve-
teen, karsii jalkivaurioi-
ta vain yhden kierrok-
sen ajan.
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Hamiéahiakki, jattildismustaleski

HIRVIOT

Hamahiakki, jattiliistarantella

Panssariluokka: 14 Panssariluokka: 15
Kestonoppia: 3* Kestonoppia: 4*
Hyokkaykset: 1 puraisu Hyokkaykset: 1 puraisu
Vauriot: 2n6 + myrkky Vauriot: 1n8 + myrkky
Liikenopeus: 20, seitti 40 j Liikenopeus: 50j

Kohdattava maara:  1n3, ulkona 1n3, pesassa 1n3

Kohdattava maara:  1n3, ulkona 1n3, pesassa 1n3

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 3 Pelastusheitot kuten: Taistelija: 4
Taistelutahto: 8 Taistelutahto: 8
Aarretyyppi: Eiole Aarretyyppi: Ei ole

KoP: 175 KoP: 280

Jattilaismustaleski on paljon suurempi muunnelma tavan-
omaisesta mustastaleskestd; taysikasvuisen koiraan jalko-
jen kérkivéli on 2 jalkaa ja naaraan vahintaéan 3 jalkaa. Ko-
koerosta huolimatta koirailla ja naarailla on samat
pelitekniset tiedot. Molemmilla sukupuolilla on oranssi tii-
malasikuvio vatsapuolellaan.

Jattilaismustanlesken myrkky on niin vahvaa, ettd purtujen
on onnistuttava pelastusheitossa Myrkkyé vastaan tai he
kuolevat ja lisaksi heittoon lasketaan sakkoa —2. Jattilais-
mustaleski kutoo vahvat ja ldhes nakymattomat seittinsa
useimmiten kaytavien poikki tai luolien sisééankaynneille,
toisinaan myo6s metsdssa puiden valiin; seittiin kavelevat
jaavat kiinni, ja irtautuminen vaatii samanlaisen heiton
kuin jumiutuneen oven avaaminen. Seittiin takertunut
hahmo ei voi langettaa loitsuja eika kayttaa asetta.

Hamahiakki, jattilaisrapu-

Panssariluokka: 13

Kestonoppia: 2%

Hyokkaykset: 1 puraisu

Vauriot: 1n8 + myrkky

Liikenopeus: 40 j

Kohdattava maara:  1n4, ulkona 1n4, peséassa 1n4d
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 2

Taistelutahto: 7

Aarretyyppi: Eiole

KoP: 100

Rapuhamaéhékit ovat petoeldimia, jotka katkeytyvat vaihte-
levin naamiovérein ja ponnahtavat piilostaan puremaan yl-
lattynytta saalistaan. Jattilaisrapuhéamahékki on kauhistut-
tavan suuri olento, noin 3 jalan pituinen. Se voi vaihtaa
hitaasti (muutaman péaivan kuluessa) varidan niin, etté sita
ei erota pesénsd tai suosikkivéijypaikkansa véreistd. Kun
muutos on valmis, hamé&héakki yllattad mahdollisen saaliin-
sa tassé paikassa, kun 1n6-heiton tulos on 1-4. Jattilaisra-
puhéamahakin purema olento kuolee, ellei se onnistu pelas-
tusheitossa Myrkkyé vastaan.
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Jattilaistarantella on karvainen ja valtava, osapuilleen po-
nin kokoinen héamahakki. Se juoksee saaliinsa kiinni kuin
susi. Jattilaistarantellan purema on myrkyllinen; purrun
olennon on onnistuttava pelastusheitossa Myrkkyé vastaan
tai se alkaa tanssia hurjasti. Tanssi kestda 2n10 kierrosta, ja
niiden aikana uhri saa sakkoa —4 hyokkays- ja pelastus-
heittoihinsa. Jos uhri on varas, han ei voi kayttaa tanssies-
saan varkaan kykyjaan. Sivustakatsojien on onnistuttava
pelastusheitossa Loitsuja vastaan tai he alkava tanssia itse-
kin; tallaiset “toissijaiset” uhrit saavat samat sakot kuin
edella, mutta he tanssivat vain 2n4 kierrosta.

Uhrin on onnistuttava jokaisella tanssimiskierroksellaan pe-
lastusheitossa Myrkkyéa vastaan tai han karsii 1n4 pistettéa
vaurioita. Toissijaiset uhrit valttyvét talta vaikutukselta.

Myrkyn puhdistus parantaa alkuperaisen uhrin ja taikuu-
den rauetus pysayttaa kaikkien vaikutusalueellaan olevien
uhrien tanssin, olivatpa he sitten alkuperéisia tai toissijaisia.

Ifriitti*

Panssariluokka: 21+%
Kestonoppia: 10* (+9)
Hyokkaykset: 1

Vauriot: 2n8 tai ks. teksti
Liikenopeus: 30, lento 80j (10 j)
Kohdattava maara: 1

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 15
Taistelutahto: 12 (9)
Aarretyyppi: Ei ole

KoP: 1390

Ifriitti on Tulen elementtisfaarista kotoisin oleva elementti-
henki. Sen perusmuodon pituus on noin 12 jalkaa ja paino
noin 2 000 naulaa. Ifriitit ovat luonnoltaan pahansuopia.
Ne haluavat harhauttaa ja hammentaé vihollisiaan ja teke-
vat sen yhta lailla huvikseen kuin taktisista syista.

Huomaa, etté Taistelutahto 12 kuvastaa vain ifriitin kykya
hallita taydellisesti pelkonsa eikd suinkaan tarkoita, etté
olento on valmis uhraamaan henkensa tyhjan takia. Kayta
lukua "9” silloin, kun selvitét, vetaytyyksd alakynteen jaanyt
ifriitti taistelusta.
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Ifriitilla on useita taikavoimia, joita se voi kayttaa ajatuksen
voimalla (eli ilman taikasanoja tai eleitd): muuttuminen né-
kymattomaksi miten monta kertaa paivasséd tahansa,
huurumuoto kuten samannimisen taikajuoman avulla
enintaan tunniksi paivassa, illuusioiden luonti kolme ker-

taa paivassa kuten harhakuva-loitsulla, joskin mukana on
myos &éni, liekkien luonti milloin tahansa ja tuliseinama
(vastaa samannimisté loitsua) kerran paivéssa. Ifriitti voi
luoda liekkeja kdmmenelleen tai muualle ruumiiseensa aja-
tuksensa voimalla. Liekit kayttaytyvat kuten ifriitti haluaa —
ne voivat olla suuria kuin soihdussa tai pienia kuin kyntti-
lassd, ja ne sytyttavét palavat aineet kuten tavallinenkin tu-
li. Liekki voidaan singota aseena, jonka kantama on enin-
taan 60 j, ja liekin osuma tuottaa 1n8 pistettd vaurioita.
Ifriitti voi luoda liekin ja heittda sen kerran kierroksessa.

Ifriitti voi muuttua ajatuksensa voimalla tulipatsaaksi aina
halutessaan. Liekkipatsashahmossaan ifriitti taistelee kuten
tulielementaali.
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Maagisen luonteensa ansiosta ifriitti on immuuni taikuudet-
tomille aseille. Se on immuuni myés tavalliselle tulelle, ja
taikatuli tuottaa sille vain puolet vaurioista.

lilimato, jattildis-

Panssariluokka: 17

Kestonoppia: 6

Hyokkaykset: 1 puraisu + tarrautuminen
Vauriot: 1n6 + 1n6/kierros
Liikenopeus: 30j

Kohdattava maara:  Ulkona 1n4
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 6

Taistelutahto: 10

Aarretyyppi: Ei ole

KoP: 500

Jattilaisiilimadot ovat limaisia, vedessa elavia mato-olento-
ja, joilla on jaokkeinen ruumis. Kaikenlaisissa vesissé —
suolaisissa ja makeissa, kirkkaissa ja sameissa — on omat ii-
limatolajinsa, mutta vain todellinen asiantuntija erottaa ne
toisistaan. Tyypillisen jattilaisiilimadon pituus on 4-6 jal-
kaa.

Kun jattilaisiilimato osuu taistelussa, se tarrautuu uhriinsa
ja imee verta, miké tuottaa ylimaaraiset 1n6 pistetta vau-
rioita kierroksessa, kunnes uhri tai iilimato kuolee. lilimatoa
ei voi irrottaa uhrista muutoin kuin tappamalla sen.

Isohiisi

Panssariluokka: 14 (11)

Kestonoppia: 1

Hyokkaykset: 1 ase

Vauriot: 1n8 tai aseen mukaan
Liikenopeus: 30 j, ilman haarniskaa 40 j
Kohdattava maara:  1n6, ulkona 2n4, pesassa 4n8
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 1

Taistelutahto: 8

Aarretyyppi: Yksilét Q, R; pesassa D, K
KoP: 25

Isohiidet ovat hiisien kookkaampia lahisukulaisia, suunnil-
leen ihmisen mittaisia. Niiden hiusvéri vaihtelee tummasta
punaruskeasta tummanharmaaseen, ja iho on tumman-
oranssi tai oranssinpunertava. Kookkaimmilla isohiisimie-
hilld on sininen tai punainen nend. Isohiisien silmat ovat
kellertavat tai tummanruskeat ja hampaat keltaiset. Ne
suosivat voimakkaita vareja: vaatteet ovat usein verenpu-
naiset ja nahkahaarniskat mustiksi varjatyt. Isohiidet pitavét
aseensa aina hyvassé kunnossa ja kiillossa. Niilla on suoja-
naan kovetetut nahkahaarniskat ja puukilvet. Useimpien
hiisiolioiden tapaan niilla on Pime&n&aks, jonka kantama
on 30 jalkaa.
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Isohiidet ovat julmia ja laskel-
moivia sotureita, jotka yrittavét
aina kayttdad heikompiaan hy-
vékseen. Niilla on vahva strate-
gian ja taktiikan taju, joten ne
pystyvat toteuttamaan moni-
mutkaisia taistelusuunnitelmia.
Jos niilla on taitava johtaja, nii-
den kurinalaisuus voi osoittau-
tua kullanarvoiseksi. Isohiidet
vihaavat haltioita ja hyokkaa-
vat ensimmaiseksi niiden kimp-
puun, jos vastassa on useiden
eri rotujen edustajia.

Joka kuudes isohiisi on soturi,
jolla on 3 kestonoppaa (145
KoP). Tavalliset isohiidet saa-
vat hyvitystd +1 Taistelutah-
toonsa, jos niilla on soturi joh-
tajanaan. Isohiidenpesissé joka
kahdestoista isohiisi on paallik- &
ko, jolla on 5 kestonoppaa™
(360 KoP) ja rengashaarniskan
vuoksi panssariluokka 15 (11)
ja liikenopeus 20 jalkaa seka
voimakkuuden wvuoksi +1:ng
vauriohyvitys. Yli 30 yksilon
pesisséd on isohiisikuningas, jolla on 7 kestonoppaa (670
KoP), rengaspanssarin ja kilven ansiosta panssariluokka 16
(11) (likenopeus on yha 20 jalkaa) ja voimakkuuden an-
siosta +2:n vauriohyvitys. Isohiidet eivat koskaan epéon-
nistu Taistelutahto-testisss omassa pesassaan, jos niiden
kuningas on elossa. Pesdsséa voi olla myds $amaani (kun
1n6-heiton tulos on 1-2; tai 1-3, jos kuningas on lasna)
tai noita (kun 1n6-heiton tulos on 1). Samaani on muutoin
kuten soturi, mutta silla on 1n6+1 tason verran papinkyky-
ja. Noita on muutoin kuten tavallinen isohiisi, mutta silla
on 1n6 tason verran maaginkykyja.

Isohinen

Panssariluokka: 15 (12)
Kestonoppia: 4+1
Hyokkaykset: 1 ase
Vauriot: 2n6

Liikenopeus: 30 j, ilman haarniskaa 40 j

Kohdattava maara:  1n6, ulkona 2n6, peséasséa 2n6

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 4
Taistelutahto: 10

Aarretyyppi: C + 1n20x100 kr
KoP: 240

Isohinen néayttaa isolta ja hyvin rumalta ihmiselta. Aikuisen
isohisen pituus on 9-10 jalkaa ja paino 600—650 naulaa.
Isohisten ihonvéri vaihtelee sameankeltaisesta sameanrus-
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keaan. Vaatteinaan niilla on kehnosti parkittuja nahkoja ja
vuotia, jotka voimistavat olennon ominaisléyhk&a entises-
taan. Isohiset ovat raakoja ja aggressiivisia mutta luonnos-
taan laiskoja. Ne hyokkaavat taistelussa suoraviivaisesti,
kayttavét yleenss isoja nuijia, kirveité ja salkoaseita ja tuot-
tavat tavallisesti 2n6 pistetta vaurioita. Silloin kun isohinen
kayttad pienempaa eli normaalikokoista asetta, se saa voi-
makkuudestaan +3:n vauriohyvityksen. Jos isohinen tais-
telee paljain kasin, se tuottaa osuman tullen 1n8 pistettd
tainnuttavia vaurioita.

Joka kuudes isohinen on laumanjohtaja, jolla on 6+1 kes-
tonoppaa (500 KoP). Isohiset saavat hyvitysté +1 Taistelu-
tahtoonsa, jos niilld on laumanjohtaja mukanaan. Yli 10
isohisen pesissa on myos isohismorks, jolla on 8+2 kesto-
noppaa (875 KoP), panssariluokka 17 (13) (liikenopeus
20 j) ja +4:n vauriohyvitys voimakkuudestaan. Isohism&-
rot kiinnittavat yleenséd nahkojensa paalle rengashaarnis-
kan kappaleita. Isohiset saavat +2 Taistelutahtoonsa niin
kauan kuin isohismorko on lasna (ja elossa).
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Jaguaari

Panssariluokka: 16

Kestonoppia: 4

Hyokkaykset: 2 kynnet / 1 puraisu
Vauriot: 1n4/1n4/2n4

70, uinti 30 j
1n2, ulkona 1n6

Liikenopeus:
Kohdattava mé&ara:

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 4
Taistelutahto: 8
Aarretyyppi: Eiole

KoP: 240

Taman ison kissaeldaimen pituus kuonosta hédnnanpashan
on noin 8-9 jalkaa ja paino noin 165 naulaa. Muista kissa-
elaimisté poiketen se pitédd uimisesta ja saalistaa usein jo-
kien ja jarvien lahettyvilla. Jaguaari tappaa voimakkaalla
puraisulla ja tuottaa kuolettavan haavan mieluiten saaliinsa
paahén.

Jiattildainen, jaa-

Panssariluokka: 17 (13)

Kestonoppia: 10+1* (+9)

Hyokkaykset: 1 jattilaisase tai 1 heittokivi
Vauriot: 4n6 tai 3n6

20 j, ilman haarniskaa 40 j (10 j)
1n2, ulkona 1n4, pesassa 1n4
Taistelija: 10

Liikenopeus:
Kohdattava mé&ara:

Pelastusheitot kuten:

Taistelutahto: 9
Aarretyyppi: E plus 1n10x1000 kr
KoP: 1390

Jaajattilaisella on kalpea, melkein valkoinen iho. Sen hiuk-
set voivat olla vaaleansiniset tai likaisenkeltaiset, ja silmé&t
ovat yleensd samaa savya kuin tukka. Jagjattilaiset pukeu-
tuvat vuotiin ja turkiksiin ja voivat pitdd myos koruja. Jaa-
jattilaissoturit kayttavat rengaspaitoja ja metallikypéarid, jot-
ka on koristeltu sarvin tai sulin.

Aikuisten miesten pituus on noin 15 jalkaa ja paino noin
2 800 naulaa. Naiset ovat hieman lyhyempia ja kevyem-
pid mutta muutoin samanlaisia kuin miehet. Jagjattilaiset
voivat elaa 250-vuotiaiksi.

Jaajattilaiset ovat ennen kaikkea ovelia. Ne inhoavat pie-
nempiéd kansoja siind kuin muutkin jattildiset, mutta suo-
rien hyokkaysten asemesta ne hydédyntavat vahvuuksiaan
taivutellakseen heikommat alistumaan. Jos jaajattilaiset
kohtaavat vahvemman osapuolen, ne neuvottelevat tai ve-
taytyvét eivatka hyokkas, ellei voitto nayttasa varmalta.

Jaagjattilainen voi heittda enintaédn 200 jalan paahan ison
kiven, joka tuottaa 3n6 pistettd vaurioita. Jaajattilaiset ovat
immuuneja kaikille jaghan tai kylmyyteen perustuville
hyokkayksille.

BASIC FANTASY

Jiattildinen, kivi-

Panssariluokka: 17 (15)

Kestonoppia: 9 (+8)

Hyokkaykset: 1 kivinuija tai 1 heittokivi
Vauriot: 3n6 tai 3n6

Liikenopeus: 30 j, ilman haarniskaa 40 j

Kohdattava m&ara:  1n2, ulkona 1n6, pesassa 1n6
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 9

Taistelutahto: 9

Aarretyyppi: E plus 1n8x1000 kr

KoP: 1075

Kivijattilaiset suosivat paksuja nahkavaatteita, joiden rus-
kean ja harmaan savyt sulautuvat ymparéivaan kiveen. Ai-
kuisten paino on noin 12 jalkaa ja paino noin 1 500 nau-
laa. Kivijattilaiset voivat elaa 800-vuotiaiksi.

Kivijattildinen voi heittda enintaan 300 jalan paghan isoja
kivig, jotka tuottavat 3n6 pistettéa vaurioita.
Kivijattilaiset ovat syrjaanvetaytyvida, mutta ne puolustavat

omaa aluettaan (joka sijaitsee yleensa kallioisella vuoristo-
seudulla) kaikilta tunkeilijoilta.
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Jattilainen, kyklooppi

Panssariluokka: 15 (13)

Kestonoppia: 13* (+10)

Hyokkaykset: 1 jattilaisnuija tai 1 heittokivi
Vauriot: 3n10 tai 3n6

Liikenopeus: 20 j, ilman haarniskaa 30 j

Kohdattava maara: 1, ulkona 1n4, pesassa 1n4

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 13

HIRVIOT

Kykloopit voivat heittdé enintdan 200 jalan paghén ison ki-
ven, joka tuottaa 3n6 pistettd vaurioita, mutta ne ovat
huonoja tahtaajia, joten hyokkaykseen lasketaan sakkoa
-2. Kyklooppi voi kayttaa kerran vuodessa kirouksen lan-
getus -loitsua (kirouksen poisto -loitsun k&énteisversiota).

diattiliainen, myrsky-

Taistelutahto: 9 Panssariluokka: 19 (13)
Aarretyyppi: E plus 1n8x1000 kr Kestonoppia: 15%* (+11)
KoP: 2 285 Hyokkaykset: 1 jattilaisase tai 1 salamanisku
. L e Vauriot: 8nb6 tai 15n6
Kyklooppi on yksisilmainen jattildinen. Se on valtava raa- Likenopeus: 30, ilman haarniskaa 50 (10 ])

kalainen, joka muistuttaa eniten makijattilaisia ja jopa pu-
keutuu niiden "tyyliin”: monta kerrosta alkeellisesti muo-
kattuja, pesemattomia ja paikkaamattomia vuotia.

Kykloopit ovat seurankaihtajia, jotka suhtautuvat vihamieli-
sesti melkein kaikkiin pienempiin kansoihin.

1, ulkona 1n3, peséassd 1n3
Taistelija: 15

Kohdattava maéara:
Pelastusheitot kuten:

Taistelutahto: 10
Aarretyyppi: E plus 1n20x1000 kr
KoP: 3100

Aikuisten myrskyjattilaisten pituus on noin 21 jalkaa ja pai-
no noin 12 000 naulaa. Ne voivat elad 600-vuotiaiksi.
Useimmilla myrskyjattiléisilla on kalpea iho ja tummat
hiukset. Joillakin voi olla violetti iho, joskin téma on hyvin
harvinaista. Violeteilla yksiléilla on tummanvioletit tai sini-
mustat hiukset ja hopeanharmaat tai purppuranpunaiset
silmét.

Myrskyjattilaisten vaatetukseen kuuluu tavallisimmin lyhyt
ja valja tunika, vy, otsaripa ja sandaalit (jotkut tosin kul-
kevat paljain jaloin). Ne pitévat yksinkertaisia mutta taiten
valmistettuja koruja — lahinna sormuksia, otsaripoja ja nilk-
kakoruja (viimeksi mainitut ovat paljasjalkajattilaisten suo-
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siossa). Myrskyjattilaiset viettavéat hiljaista elam&aa maailman
menoa pohtien, saveltiden ja soittaen, maata viljellen ja
ruokaa luonnosta keraten.

Muyrskyjattildinen hyokkaa mieluiten ensiksi salamanis-
kuillaan (vastaavat samannimistd loitsua ja ovat kaytetts-
vissa kerran viidessa kierroksessa; pelastusheitto Loitsuja
vastaan puolittaa vauriot). Liséksi 10 %:lla myrskyjattilaisis-
ta on 2.-12. (2n6) tason maagin kyvyt. Myrskyjattiléiset
pitavat taistelussa yllaan taitavasti taottuja ja hyvin huollet-
tuja levyhaarniskoja.

Useimmista muista jattilaisista poiketen myrskyjattildisten
tiedetéén ystavystyneen ihmisten, haltioiden ja kaapitiden
kanssa.

Jattildinen, maiki-

Panssariluokka: 15 (13)

Kestonoppia: 8

Hyokkaykset: 1 jattilaisase (nuija)
Vauriot: 2n8

Liikenopeus: 30 j, ilman haarniskaa 40 j

Kohdattava maara:  1n4, ulkona 2n4, peséassa 2n4d

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 8

Taistelutahto: 8
Aarretyyppi: E plus 1n8x1000 kr
KoP: 875

Makijattilaiset ovat jattilaisis-
ta pienimpia. Aikuisten pi-
tuus on 10-12 jalkaa ja pai-
no noin 1 100 naulaa.
Makijattilaiset  voivat  elaa
200-vuotiaiksi. Niiden ihon-
véri vaihtelee vaaleasta kel-
lanruskeasta tummaan pu-
naruskeaan. Hiukset ovat
ruskeat tai mustat ja silméat
samaa varia kuin tukkakin.
Méakijattilaisen vaatteina on
usein monta kerrosta keh-
nosti muokattuja vuotia. Se
ei yleenséd pese tai korjaa
vuotiaan vaan panee uutta
vanhan ja kuluneen péille.

Makijattilsinen tuottaa 2n8
pistetta vaurioita sekd aseellaan ettd nyrkeillddn. Se on
luonteeltaan raaka ja hyokkaysherkka. Makijattilaisia tava-
taan toisinaan isohisten tai mérkoéhiisien johtajina. Ne pité-
vét usein alkususia lemmikkeindén.

BASIC FANTASY

Jiattilainen, pilvi-

Panssariluokka: 19 (13)

Kestonoppia: 12+3* (+10)

Hyokkéykset: 1 jattilaisase tai 1 heittokivi
Vauriot: 6n6 tai 3n6

Liikenopeus: 20 j, ilman haarniskaa 40 j (10 j)

Kohdattava m&ara:  1n2, ulkona 1n3, pesassa 1n3
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 12

Taistelutahto: 10
Aarretyyppi: E plus 1n12x1000 kr
KoP: 1975

Pilvijattilaisten ihonvéri vaihtelee maidonvalkeasta taivaan-
siniseen. Niiden hiukset ovat hopeanvalkoiset tai pronssin-
vériset ja silmé&t sakenosivan siniset. Aikuisten miesten pi-
tuus on noin 18 jalkaa ja paino noin 5 000 naulaa. Naiset
ovat hieman lyhempid ja kevyempia. Pilvijattildiset voivat
elaa 400-vuotiaiksi.

Pilvijattilaiset pukeutuvat mahdollisimman hienoihin vaat-
teisiin ja kéayttavat koruja. Monen pilvijattildisen mielesta ul-
koasu on aseman merkki; mita kallimmat vaatteet ja
upeammat korut, sen tarkeammasta henkilostda on kyse.
Pilvijattilaiset nauttivat musiikista ja hallitsevat yleensa va-
hintdan yhden soittimen (harppu on yksi niiden suosikeis-
ta). Useimpien jattilaisten tavoin ne suhtautuvat epéluuloi-
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sesti pienempiin kansoihin, mutta ne eivat yleensé tapa 1a-
helldén asuvia ihmisia, epaihmisia tai hirvidihmisolioita
vaan vaativat niilta veroa.

Pilvijattilaiset taistelevat tiiviind ryhmind ja noudattavat
tarkkoja taistelusuunnitelmia. Ne yrittavat pysytella vihollis-
tensa ylapuolella. Ne voivat heittda enintdan 200 jalan
paahan isoja kivia, jotka tuottavat 3n6 pistettd vaurioita.
Lisaksi 5 %:lla pilvijattilaisista on samat kyvyt kuin 2.-8.
tason maagilla (2n4). Pilvijattilaisten lempitaktiikka saartaa
vihollisensa ja pommittaa niité kivill4, ja samaan aikaan ne
jattilaiset, joilla on taikojankykyja, kylvavat epéajarjestysta
loitsuillaan. Taistelussa pilvijattilaiset kayttavat taiten taottu-
ja ja hienopiirteisesti koristeltuja levyhaarniskoja.

Jiattildinen, tuli-

Panssariluokka: 17 (13)

Kestonoppia: 11+2* (+9)

Hyokkaykset: 1 jattilaisase tai 1 heittokivi
Vauriot: 5n6 tai 3n6

Liikenopeus: 20 j, ilman haarniskaa 40 j (10 j)

Kohdattava maara:  1n2, ulkona 1n3, pesassa 1n3

Taistelija: 11

Pelastusheitot kuten:

Taistelutahto: 9
Aarretyyppi: E plus 1n10x1000 kr
KoP: 1670

Aikuisen tulijattilaismiehen pituus on 14 jalkaa, rinnanym-
pérys 9 jalkaa ja paino noin 3 200 naulaa. Naiset ovat hiu-
kan lyhempia ja kevyempia. Tuljjattildiset voivat elaa 350-
vuotiaiksi. Niillda on paksusta kankaasta tai nahasta tehdyt
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vaatteet, jotka ovat useimmiten punaiset, oranssit, keltaiset
tai mustat. Soturien kypéréat ja levyhaarniskat ovat mustat-
tua terasta.

Tulijattildiset suhtautuvat vihamielisesti ldhes kaikkiin ih-
mis-, epaihmis- ja hirvidihmisoliokansoihin, joskin ne alis-
tavat toisinaan asuinseutunsa hirvidihmisolioita palvelijoik-
seen.

Tulijattildinen voi heittda enintaan 200 jalan padhan isoja
kivia, jotka tuottavat 3n6 pistetta vaurioita. Tulijattilaiset
ovat immuuneja kaikille tuleen perustuville hyokkayksille.

Kaikkoilijakoira

Panssariluokka: 15
Kestonoppia: 4*
Hyokkaykset: 1 puraisu
Vauriot: 1n6
Liikenopeus: 40 j

Kohdattava maara:  1n6, ulkona 1n6, pesassa 1n6

Taistelija: 4

Pelastusheitot kuten:

Taistelutahto: 6
Aarretyyppi: C
KoP: 280

Kaikkoilijakoira on &lyllinen koiraeldin, jolla on rajallinen
kaukosiirtokyky. Se voi kaukosiirtyéd enintdan 120 jalan
paéhan aina halutessaan. Se voi tehda néin heti hyokat-
tydén ja siten mahdollisesti vélttya vastahyokkaykselta.
Kaikkoilijakoira voi jopa kaukosiirtya vihollisen viereen,
hyokata ja kaukosiirtya pois samalla kierroksella; uhrin on
talloin iskettdva samalla aloitelukemalla kuin kaikkoilijakoi-
ra, jotta hén voisi suorittaa lahitaisteluhyokkayksen sita
vastaan.

Kaikkoilijakoirat saalistavat laumoina. Ne kaukosiirtyvat
sattumanvaraisen nékoisesti paikasta toiseen, kunnes ne
ovat piirittdneet saaliinsa ja saavat hyvityksia hyokkaami-
sesté takaapain.

Kaikkoilijakoira vastaa kooltaan keskikokoista koiraa. Sen
turkki on tavallisesti lyhytkarvainen ja vaaleanruskea, mut-
ta muunkinnakaisistd yksiloista huhutaan. Kaikkoilijakoirilla
on oma haukahduksista, vingahduksista ja murahduksista
koostuva kielenss, jolla voidaan valittdéd monimutkaisiakin
viesteja. Ne ovat yleensad arkoja ja taistelunhaluttomia,
mutta vihaamiensa siirrdhtelijapetojen kimppuun ne kay-
vat aina.
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Kala, jattildisahven

BASIC FANTASY

Panssariluokka: 13 4

Kestonoppia: 2 v

Hyokkéykset: 1 puraisu : WI////‘WM‘ S

Vauriot 1n6 R

Liikenopeus: Uinti 40 j (10j) S

Kohdattava méara:  Ulkona 1n6

?Z::;f:;f:g kuten: ;aIStellla' 2 Kala, jattildismonni

Aarretyyppi: Eiole Panssariluokka: 16

KoP: 75 Kestonoppia: 8

Jattilaisahvenen pituus on yleensa 10-25 jalkaa. Silla on Hyolfkaykset: 1 puraisu / 2 evniskua

useimmiten vihrednharmaa perusvéritys ja tummat pysty- Vauriot: 2n8/1nd+myrkky/1nd+myrkky
Liikenopeus: Uinti 30j (103)

raidat kyljissa, mutta on myds kokomustia yksilsita. Jatti-
laisahventa tavataan yleensa jarvissa ja joissa, koska se ei
ole sopeutunut suolaveteen.

Jattilaisahven on peto, joka nielaisee enintdan kaapiénko-
koiset olennot, kun sen hyokkaysheiton tulos on puhdas
20. Nielaistu olento karsii 2n4 pistettd vaurioita kierrokses-
sa, kunnes se on kuollut. Nielaistu olento voi hyokata vain
tikarilla tai vastaavilla lyhyillé aseilla. Huomaa, etta jattilais-
ahven voi nielaista vain yhden hahmon, ja tdmén tehtyaan
se yrittaa vetaytya (koska se on saavuttanut tavoitteensa).

Kala, jattildaisbarrakuda

Kohdattava maara: ~ Ulkona 1n2
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 8
Taistelutahto: 8
Aarretyyppi: Ei ole

KoP: 875

Jattilaismonnin evénreunoissa on myrkkyé, joka polttelee
tuskallisesti 3n10 kierrosta, ellei uhri onnistu pelastushei-
tossa Myrkkyé vastaan. Uhri saa tuskan vuoksi sakkoa —1
kaikkiin hyokkéys- ja pelastusheittoihinsa. Kukin lisamyrky-
tys kasvattaa sakkoa —1:ll& (joskin enimmaéissakko on -5)
ja pidentaa myrkyn vaikutusaikaa 6 kierroksella.

Valtava Jattiliis [son kokonsa (pituus 15-20 jalkaa) ja ruumiinmuotonsa
Panssariluokka: 16 15 vuoksi jattilaismonni voi kohdistaa yhteen viholliseen vain
Kestonopnia: 5 9 (+8) yhden hyokkayksen. Niinpé se ei voi puraista ja iskea eval-

—— ppla: - - 1& samaa vihollista eiké iskea sitda molemmilla evilla&n.
Hyokkaykset: 1 puraisu 1 puraisu
Vauriot: 2n6 2n8+1 esiapefiie s _se
Lilkenopeus: Uinti 60 Uni60j (10 Kala, jattilaispiraija
Kohdattava maara: Ulkona 2n4 Ulkona 1 Panssariluokka: 15
Pelastusheitot kuten: Taisteljja: 5 Taistelija: 9 Kestonoppia: 4
Taistelutahto: 8 10 Hyokkaykset: 1 puraisu
Aarretyyppi: Eiole Eiole Vauriot: 1n8
KoP: 360 1075 Liikenopeus: Uinti 50 j
Kohdatt aara: lkona 2n4

Barrakuda on suolaisissa vesissa tavattava petokala. Valta- Pol ta iw_jt rrtlela(arta - g .otnla" .n4
van barrakudan pituus on noin 12 jalkaa, ja jattilaisyksilot e.as ushettot xuten: _aistelja:
voivat olla yli 20 jalan pituisia. Barrakudalla on solakka  laistelutahto: 7(11)
ruumis, suippokérkinen p&a ja isot leuat. Sills on siled suo- ~ Aarretyyppi: Ei ole
mupeite, jonka véri on tavallisimmin sininen, harmaa tai ~ KoP: 240

hopeinen. Silla on erittdin tarkka néko, joten se yllattyy
vain, kun 1n6-heiton tulos on 1. Hyskkéystensa vikkelyy-
den ansiosta barrakuda itse paasee yllattamaan, kun 1n6-
heiton tulos on 1-3, ja se saa hyvitysté +2 aloitteeseensa.

Jattilaisbarrakudia tavataan vain yksittain. Niilla on 50 %:n
mahdollisuus lakata hyokkaamasta 1n4 kierroksen jalkeen,
jos ne eivét ole saaneet siihen mennessa tapettua saalis-
taan. Kiiltavat esineet houkuttavat kaikkia barrakudia.

Aikuisen jattildispiraijan pituus on noin 5 jalkaa. Se on &r-
hakka lihansyoja, joka aistii veren vedessa kuten hait. Kun
se haistaa tai maistaa verta, sen Taistelutahto kohoaa su-
luissa esitettyyn lukuun.
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Kalliopaviaani Kalmohinen

Panssariluokka: 14 Panssariluokka: 14

Kestonoppia: 2 Kestonoppia: 2%

Hyokkaykset: 1 karahka / 1 puraisu Hyokkaykset: 2 kynnet / 1 puraisu

Vauriot: 1n6/1n4 Vauriot: 1n4/1n4/1n4, kaikki plus jaghmetys
Liikenopeus: 40 j Liikenopeus: 30j

Kohdattava maara:  2n6, ulkona 2n6, pesassa 5n6 Kohdattava maara:  1n6, ulkona 2n8, pesassa 2n8
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 2 Pelastusheitot kuten: Taistelija: 2

Taistelutahto: 8 Taistelutahto: 9

Aarretyyppi: Eiole Aarretyyppi: B

KoP: 75 KoP: 100

Kalliopaviaani on iso ja hyvin alykas paviaanilaji. Taysikas-
vuisen uroksen pituus on 4-5 jalkaa ja paino 200-250
naulaa. Naaraat ovat hiukan pienempia ja kevyempié.

Kalliopaviaanit ovat kaikkiruokaisia mutta suosivat lihaa.
Ne ovat hyokkaysherkkia ja luonnostaan julmia olentoja.
Ne valmistavat véijytyksia kallioiseen tai metsaiseen maas-
toon ja hyokkaavat aina, kun niilld on lukumé&aréinen yli-
voima.

Kalmari, jattiliis-

Panssariluokka: 17

Kestonoppia: 6

Hyokkaykset: 8 lonkeroa / 1 puraisu
Vauriot: 1n4 per lonkero / 1n10
Liikenopeus: Uinti 40 j

Kohdattava mé&ara:  Ulkona 1n4
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 6
Taistelutahto: 8

Aarretyyppi: Eiole

KoP: 500

Jattilaiskalmarien ruumis on yli 20 jalan pituinen. Ne ovat
kyltymé&ttomia syomareita ja kayvéat lahes kaiken kohtaa-
mansa kimppuun. Jattilaiskalmarin lonkeroissa on vakasia
ja teravareunaisia imukuppeja. Jotta se voisi puraista olen-
toa, sen on osuttava olentoon ensin vahintaan kahdella
lonkerollaan.

Jos jattilaiskalmari epéonnistuu Taistelutahto-testissa, se
erittdd pikimustan “mustepilven”, jonka halkaisija on 30
jalkaa. Sitten se pusertaa sisaltaan vesisuihkun ja sydksyy
3n8 kierroksen ajan pakoon kaksi kertaa normaalia liike-
nopeuttaan vauhdikkaammin.
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Kalmohiset ovat epakuolleita hirvisité, jotka tarvitsevat ra-
vinnokseen kuolleiden ihmisolioiden lihaa. Ne ovat iljetta-
vid ja vihelidisia haaskansyojia, mutta ne ovat aina valmiita
myos tappamaan ruokansa. Surmatut uhrit viedaan yleen-
s sailoon madatettaviksi ennen kuin ne syodaan.

Olentojen, joihin kalmohinen osuu puraisullaan tai kynsil-
laén, on onnistuttava pelastusheitossa Jahmetysta vastaan
tai ne jahmettyvat 2n8 pelivuoroksi. Haltiat ovat immuu-
neja télle jahmetykselle. Kalmobhiset yrittavat yllakkoa aina
kun mahdollista. Ne iskevat hautakivien takaa tai ponkai-
sevat esiin mullan alta, ja kéyttaessdan téllaisia keinoja ne
yllattavat vihollisensa, kun 1n6-heiton tulos on 1-3. Ne
ovat epékuolleita, joten papit voivat kdannyttad niitd ja ne
ovat immuuneja nukutus-, lumous- ja seisautus-taikuu-
delle.

Kalmohisen purema ihmisolio voi saada kalmohiskuu-
meen. Aina kun ihmisoliota purraan, tartunnan mahdolli-
suus on 5 %. Uhri saa pelastusheiton Kuolemansadetta
vastaan, ja jos heitto epéonnistuu, han kuolee paivassa.

Kalmohiskuumeeseen kuollut ihmisolio nousee pystyyn
kalmohiseksi muuttuneena seuraavan keskiyon tullen. Kun
ihmisolio muuttuu, sille ei ja& mitaédn niista tiedoista ja ky-
vyistd, jotka silla oli eléessaan. Uusi kalmohinen ei ole min-
kaan toisen kalmohisen hallinnassa, mutta se himoitsee
elavien lihaa ja kéayttaytyy muutoinkin kuten miké tahansa
uuden lajinsa yksilo.
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Kammohinen

Panssariluokka: 15

Kestonoppia: 2%*

Hyokkaykset: 2 kynnet / 1 puraisu

Vauriot: 1n4/1n4/1n4 + jahmetys + 16yhka
Liikenopeus: 30j

Ulkona 1n4, pesassa 1n8
Taistelija: 2

Kohdattava maéré:
Pelastusheitot kuten:

Taistelutahto: 9
Aarretyyppi: B
KoP: 125

Tama hirvio on aivan samannakoéinen kuin vahaisempi su-
kulaisensa kalmohinen mutta paljon viekkaampi ja vaaral-
lisempi. Olentojen, joihin kammohinen osuu puraisullaan
tai kynsillaén, on onnistuttava pelastusheitossa Jahmetysta
vastaan tai ne jahmettyvat 2n8 pelivuoroksi. Haltiat ovat
immuuneja télle jahmetykselle. Kammohiset yrittavat yllak-
koa aina kun mahdollista. Ne iskevét hautakivien takaa tai
ponkaisevat esiin mullan alta, ja kayttdessaan téllaisia kei-
noja ne yllattavat vihollisensa, kun 1n6-heiton tulos on 1—
3. Ne ovat epékuolleita ja siten immuuneja nukutus-, lu-
mous- ja seisautus-taikuudelle. Papit voivat kaannyttaa
niitd kuten kalmohisia. Kun samassa ryhmasséd on seké
kammohisia ettd kalmobhisia, kdannytysvaikutus kohdistuu
ensiksi kalmohisiin, koska ne ovat heikompia.

Kammohisen puremat ihmisoliot voivat saada kammohis-
kuumeen. Aina kun ihmisoliota purraan, tartunnan mah-
dollisuus on 10 %. Uhri saa pelastusheiton Kuolemansa-
dettd vastaan, ja jos heitto epdonnistuu, han kuolee
paivassa.
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Kammohiskuumeeseen kuollut ihmisolio nousee pystyyn
kammohiseksi muuttuneena seuraavan keskiyén tullen.
Kun ihmisolio muuttuu, sille ei jaa mitaén niista tiedoista ja
kyvyista, jotka silla oli eldessaan. Uusi kammohinen ei ole
mink&an toisen kammohisen hallinnassa, mutta se himoit-
see elavien lihaa ja kayttaytyy muutoinkin kuten mikéa ta-
hansa uuden lajinsa yksilé.

Naita olentoja ympéroi sietémétén kalman ja madan 1oyh-
ka. Elollisten olentojen 10 jalan sateellda on onnistuttava
pelastusheitossa Myrkkya vastaan tai ne ovat 2n6 kierrosta
pahoinvoivia (-2 hyokkaysheittoihin). Pelastusheitossa on-
nistunut olento on immuuni kyseisen kammohisen 16yhkal-
le 24 tuntia. Myrkyn puhdistus -loitsu parantaa pahoin-
voivan olennon.
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Karhu

Karhut hyokkaavat repimalla vastustajia kynsilléén, tem-
paamalla niitd syleilyynsa ja puremalla. Jos se osuu mo-
lemmilla kynsihyokkayksillaan, uhri joutuu sen syleilyyn,
joka tuottaa ylimaéaraisia vaurioita (ks. eri karhutyyppien
kuvaukset). Kaikki karhut ovat niin sitkedhenkisia, ettd ne
pystyvat liilkkumaan ja hyokkaamaan yhden kierroksen
ajan senkin jalkeen, kun ovat menettaneet kaikki kestopis-
teensa.

Karhu, harmaa- (tai ruskea-)

Panssariluokka: 14

Kestonoppia: 5

Hyokkaykset: 2 kynnet / 1 puraisu + syleily
Vauriot: 1n4/1n4/1n8 + 2n8 syleily
Liikenopeus: 40 j

1, ulkona 1n4, pesassa 1n4d
Taistelija: 5

Kohdattava maéara:
Pelastusheitot kuten:

Taistelutahto: 8
Aarretyyppi: Ei ole
KoP: 360

Tama valtava lihansyoja painaa yli 1 800 naulaa ja on ta-
kajaloilla seistessaén lahes 9 jalan korkuinen. Se on &kea-
luontoinen ja tarkka reviiristaan.
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Karhu, jaa- Keiju

Panssariluokka: 14 Panssariluokka: 15

Kestonoppia: 6 Kestonoppia: 1n4 kestopistetta *
Hyokkaykset: 2 kynnet / 1 puraisu + syleily Hyokkaykset: 1 tikari tai 1 loitsu

Vauriot: 1n6/1n6/1n10 + 2n8 syleily Vauriot: 1n4 tai loitsun mukaan
Liikenopeus: 40 j Liikenopeus: 20j, lento 60 j

Kohdattava maara: 1, ulkona 1n2, peséssa 1n2 Kohdattava maara:  3n6, ulkona 3n6, pesassa 5n8
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 6 Pelastusheitot kuten: Maagi: 4 (plus haltian hyvitykset)
Taistelutahto: 8 Taistelutahto: 7

Aarretyyppi: Eiole Aarretyyppi: S

KoP: 500 KoP: 13

Namé pitkaruumiiset ja solakat lihansyojat ovat hieman
ruskeakarhua korkeampia ja aivan yhté vihamielisia.

Karhu, luola-

Panssariluokka: 15

Kestonoppia: 7

Hyokkaykset: 2 kynnet / 1 puraisu + syleily
Vauriot: 1n8/1n8/2n6 + 2n8 syleily
Liikenopeus: 40 j

Kohdattava maara:  1n2, ulkona 1n2, peséassa 1n2
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 7

Taistelutahto: 9

Aarretyyppi: Eiole

KoP: 670

Tama hirvisméinen karhu on harmaakarhuakin isompi. Se
on hurja tappaja, joka hytkkaa aina, kunhan hyskkayksen
kohde ei ole sita isompi.

Karhu, musta-

Panssariluokka: 14

Kestonoppia: 4

Hyokkaykset: 2 kynnet / 1 puraisu + syleily
Vauriot: 1n4/1n4/1n6 + 2n6 syleily
Liikenopeus: 40 j

Kohdattava maara:  1n4, ulkona 1n4, pesassa 1n4d
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 4

Taistelutahto: 7

Aarretyyppi: Eiole

KoP: 240

Mustakarhu on kaikkiruokainen metsanelaja, josta ei taval-
lisesti ole vaaraa, elleivat sen pennut tai ravinnonsaanti ole
uhattuina.

Mustakarhut voivat olla tdysin mustia, vaaleanruskeita tai
kanelinruskeita. Niiden pituus on yleensa enintdén 5 jal-
kaa.
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Keijut ovat arkaa metséanvékea. Ne nayttavat pikkuruisilta
1 jalan mittaisilta haltioilta, joskin niilld on sudenkorento-
maiset siivet. Ne taistelevat kaikin voimin pahuutta, ru-
muutta ja kotiseutunsa uhkaajia vastaan. Keijut kayttavat
taistelussa loitsunkaltaisia kykyjéén ja pieniad aseitaan. Ne
turvautuvat mieluummin juoniin ja vaijytyksiin kuin avoi-
meen yhteenottoon.

Viiden keijjun ryhmé voi langettaa kerran péivassé kirouk-
sen poiston tai sen kaanteisversion kirouksen langetuk-
sen. Viimeksi mainittua loitsua kaytetdan usein hyokkayk-
sena.

Keltahome

Panssariluokka: Hyokkays osuu aina

Kestonoppia: 2%
Hyokkaykset: Ks. teksti
Vauriot: Ks. teksti
Liikenopeus: 0
Kohdattava maara:  1n8

Pelastusheitot kuten: 0-tason hahmo
Taistelutahto:
Aarretyyppi:

KoP:

Ei ole
100

Kun keltahometta hairitéén, se paastad ilmoille myrkyllisen
itiopilven. Yhden keltahomeen pinta-ala on 10-25 nelit-
jalkaa, mutta homeita voi kasvaa vieri vieressa niin, etté ne
nayttavat yhdeltd isolta homelaikulta. Kukin home voi
paastaa itiopilven kerran péaivassa. ltiot vaikuttavat kaik-
kiin, jotka ovat homeesta 10 jalan sateelld, ja elleivat he
onnistu pelastusheitossa Kuolemansédetta vastaan, he kar-
sivat 1n8 pistettéd vaurioita kierroksessa 6 kierroksen ajan.
Auringonvalo vaivuttaa keltahomeen horrostilaan.
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Khimaira

Panssariluokka: 16

Kestonoppia: 9** (+8)

Hyokkaykset: 2 kynnet / 3 paata + ks. teksti
Vauriot: 1n4/1n4/2n4/2n4/3n4 + ks. teksti
Liikenopeus: 40 (10j), lento 60 j (15 j)

Kohdattava méaéara:  1n2, ulkona 1n4, peséassa 1n4
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 9

Taistelutahto: 9
Aarretyyppi: F
KoP: 1225

Khimaira on merkillinen olento, jolla on leijonan ruumis,
vuohen, lejjonan ja lohikdaarmeet paat seka lohikaarmeen
siivet. Kihmairan sakékorkeus on noin 5 jalkaa, pituus liki
10 jalkaa ja paino noin 4 000 naulaa. Khimairan lohikaar-
mepéa voi olla musta, punainen, sininen, valkoinen tai vih-
red, ja silla on samantyyppinen henkaysase kuin kyseisen
. vérisella lohikdarmeelld. Onpa lohikdarmepéén tyyppi mi-
Kentauri k& hyvansd, sen henkays peittad keilanmuotoisen alueen,
jonka pituus on 50 jalkaa ja leveys loppupéaéassa 10 jalkaa.

Panssariluokka: 15 (13) Se tuottaa 3n6 pistetté vaurioita, joskin uhrit voivat puolit-
Kestonoppia: 4 taa vauriot onnistuneella pelastusheitolla Lohikaarmeen
Hyokkaykset: 2 kaviota / 1 ase henkaysta vastaan.

Vauriot: 1n6/1n6/1n6 tai aseen mukaan L L . o
Likenopeus: 50, ilman haarniskaa 60 (10 ) Khimairat ovat julmia ja ahnaita. Ne osaavat lohikd&rme-

kieltd mutta vaivautuvat puhumaan harvoin, paitsi silloin
kuin ne mielistelevit itsedaan voimakkaampia olentoja.

Kohdattava maara:  Ulkona 2n10
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 4

Taistelutahto: 8
Aarretyyppi: A
KoP: 240

Kentauri nayttéa puoliksi ihmiselta ja puoliksi hevoselta; sil-
1a on ihmisen ylavartalo, kadet ja paa paikalla, jolla tavalli-
sen hevosen péaé olisi. Kentauri on roteva kuin tybhevonen
mutta paljon korkeampi ja hiukan painavampi. Keskiverto-
kentaurimiehen pituus on 7 jalkaa ja paino noin 2 100
naulaa. Naiset ovat hiukan pienempié. Kentauri voi rynna-
koidé keihas tai peitsi kadessaan kuten ratsastava ihminen, : . \
ja hyokkaykseen lasketaan samat hyvitykset. Taisteluun "~y u \

valmistautuneella kentaurilla on yleensa nahkahaarniska. ((\)
@) €
) )

Kentaurit ovat tavallisesti kopeita ja etdisia mutta hyvin
kunniantuntoisia. Useimmat niistd ennemmin kuolevat
kuin paastavat ihmisen, epaihmisen tai hirvidihmisolion
selkaansa.
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Koira

Tavallinen Ratsastus
Panssariluokka: 14 14
Kestonoppia: 1+1 2
Hyokkaykset: 1 puraisu 1 puraisu
Vauriot: 1n4 + puremaote 1n4+1 + puremaote
Liikenopeus: 50j 50j
Kohdattava maara: Ulkona 3n4 Vain kotieldimena
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 1 Taistelija: 2
Taistelutahto: 9 9
Aarretyyppi: Eiole Ei ole
KoP: 25 75

Tavallisiin koiriin lasketaan useimmat keskikokoiset ja isot
rodut, myds villikoirat. Kun koira on puraissut vastustajaa,
se voi sdilyttdd puremaotteensa ja tuottaa automaattisesti

Kirkusieni 1n4 pistettd vaurioita kierroksessa, kunnes se tapetaan tai

uhri kayttad yhden hyokkayksensa otteesta irtautumiseen
Panssariluokka: 13 (itautuminen vaatii pelastusheiton Kuolemansadettsa vas-
Kestonoppia: 3 taan; heittoon lasketaan hahmon Voimakkuus-muunnin).
Hyokkaykset: Ks. teksti

Ratsastuskoirat ovat isorotuisia koiria, joita etenkin puoli-

V?unot: EI,OIQ tuiset kayttavat matkustukseen. Ne on mahdollisesti koulu-
Litkenopeus: 5] tettu sotaratsuiksi, ja niilld voi olla haarniska parantamassa
Kohdattava maéra:  1n8 panssariluokkaa. Ne voivat sailyttaa puremaotteensa kuten
Pelastusheitot kuten: _Taistelija: 1 tavallisetkin koirat. Ratsastuskoiran kevyt taakka on enin-
Taistelutahto: 12 taan 150 naulaa ja raskas taakka enintaan 300 naulaa.
Aarretyyppi: Ei ole

KoP: 145

Kirkusieni on iso (sen pituus ja lapimitta ovat 3—5 jalkaa) ja
liikuntakykyinen sieni, joka puolustautuu héiritsijéiltaan pi-
tamalla kovaa aanta. Kirkusienia kasvaa pimeissa maan-
alaisissa paikoissa. Ne ovat variltéén violetteja, joskin savy
vaihtelee.

Kirkusienell ei ole hyokk&yskeinoja — se vain houkuttelee
paikalle hirvisita pitamalla metelia. Jos 10 jalan sateella kir-
kusienestd esiintyy liiketta tai valoa, sienestd alkaa kuulua
korviasarkevas kirkunaa, joka kestda 1n3 kierrosta. Aani
houkuttelee paikalle uteliaita olentoja l&histolta. Osa niistéa
on oppinut, etta dani on merkki ruoan tulosta. Pelitermein
tama tarkoittaa sita, ettd PJ suorittaa vaeltavien hirvididen
testin jokaisella kierroksella, jolla kirkusieni kirkuu.
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Kotka, jattiliis- Krokotiili

Panssariluokka: 15 Tavallinen Iso Jattilais
Kestonoppia: 4 Panssariluokka: 15 17 19
Hyokkaykset: 2 kynnet / 1 puraisu Kestonoppia: 2 6 15 (+11)
Vauriot: 1n6/1n6/1n8 Hyokkaykset: 1 puraisu 1 puraisu 1 puraisu
Liikenopeus: 103, lento 90 j Vauriot: 1n8 2n8 3n8
Kohdattava maara:  2n6 Liikenopeus: 30 (103), uinti 30 (10 j)

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 4

Kohdattava maéara: Ulkona 1n8 Ulkona 1n4 Ulkona 1n3

Taistelutahto: 7 Pelastusheitot kuten:  Taistelija: 2 Taistelija: 6 Taistelija: 15

Aarretyyppi: Ei ole Taistelutahto: 7 8 9

KoP: 240 Aarretyyppi: Ei ole Ei ole Ei ole
KoP: 75 500 2 850

Tyypillisen jattilaiskotkan pituus on 10 jalkaa ja siipien kér-
kivali enintaén 20 jalkaa. Kokoa lukuun ottamatta se on
jokseenkin samann&koéinen kuin pienemmat sukulaisensa.
Se painaa noin 500 naulaa. Jattilaiskotkat ovat usein alylli-
sia olentoja, jotka puhuvat yhteiskielta.

Jattilaiskotka hyokkaa yleensé sydksymalla korkealta hirvit-
tavalla nopeudella. Kun syoksyt eivéat ole mahdollisia, se
nokkii ja kynsii kohteensa paaté ja silmia.

Yksinginen jattilaiskotka on yleensa saalistamassa tai par-
tioimassa pesénsa lahistolla eika piittaa vaarattomilta vai-
kuttavista olennoista. Kotkapariskunnat taistelevat yhdessa
ja toisiaan tukien. Ne yrittavat ajaa rauhanhairitsijat pois
sydksymalla niiden kimppuun vuorotellen ja puolustavat
peséansa ja poikasiaan kuolemaan asti.

Krokotiili on aggressiivinen peto, jonka pituus on 11-12
jalkaa. Se lymuyilee joessa tai réameelld silmét ja sieraimet
vedenpinnan ylapuolella ja odottaa saaliin tuloa ulottuvil-
leen. Téassa omassa elementisséén se yllattaa vastustajansa,
kun 1n6-heiton tulos on 1-4.

Iso krokotiili: Taman valtavan olennon pituus on 12—-20
jalkaa. Iso krokotiili taistelee ja kayttaytyy kuten pienempi
sukulaisensa.

Jattilaiskrokotiili: Tama jattimainen olento elad yleensa
suolaisessa vedessd. Sen pituus on tavallisesti yli 20 jalkaa.
Se taistelee ja kayttaytyy kuten pienemmét sukulaisensa.

Kuontolainen

13 (11)
1n4 kestopistetta

Panssariluokka:

Kestonoppia:

Hyokkaykset: 1 ase
Vauriot: 1n4 tai aseen mukaan
Liikenopeus: 20 j, ilman haarniskaa 30 j

4n4, ulkona 6n10, pesassa 6n10
Pelastusheitot kuten: 0-tason hahmo

Taistelutahto: 6

Aarretyyppi: Yksilét P, Q; pesassa C

KoP: 10

Kohdattava mé&éaréa:

Kuontolainen on pieni koirannaamainen liskoihmisolio.
Sen pituus on 2—2% jalkaa ja paino 35—45 naulaa. Kuon-
tolaiset suosivat kantama-aseita ja kayvéat lahitaisteluun
vasta, kun vihollinen on heikentynyt silminnahtavéasti. Jos
suinkin mahdollista, ne virittavat ansoja ja jaavéat véaijyksiin
lahistolle. Vaijyttajat yrittavat ajaa viholliset ansoihin, mink&
jalkeen toiset kuontolaiset kaatavat heidan niskaansa pala-
vaa oljya tai myrkyllisia pikkueldimia ja ampuvat heitéd
aseillaan. Kuontolaisilla on Pime&n&ks, jonka kantama on
60 jalkaa, ja ne saavat sakkoa —1 hyokkéaysheittoihinsa
kirkkaassa auringonvalossa ja valo-loitsun alueella. Kuon-
tolaiset kayttavat taistelussa yleensa nahkahaarniskaa.
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Joka kuudes kuontolainen on soturi, jolla on 1 kestonoppa
(25 KoP). Kuontolaiset saavat hyvitysta +1 Taistelutah-
toonsa, jos heilla on soturi johtajanaan. Kuontolaisten pe-
sissé joka kahdestoista on paallikks, jolla on 2 kestonop-
paa (75 KoP), panssariluokka 14 (11) ja +1:n
vauriohyvitys voimakkuudestaan. V&hintdaan 30 yksilon
pesissa on kuontolaiskuningas, jolla on 3 kestonoppaa
(145 KoP), rengashaarniskan vuoksi panssariluokka 15
(11) ja likkenopeus 10 jalkaa seka +1:n wvauriohyvitys.
Kuontolaiset eivat koskaan epéaonnistu Taistelutahto-testis-
s& omassa pesassaan, jos kuningas on elossa. Pesassa voi
olla myods $amaani (1n6-heiton tuloksella 1, tai 1-2, jos
pesdssa on myds kuningas). Samaani on muutoin kuten
tavallinen kuontolainen, mutta silla on 1n4+1 tason verran
papinkykyja.

Kuontolaiset ovat ovelia vastustajia. Ne pitavat kaikkia
suurempia kansoja vihollisinaan ja ovat siten luultavasti
kohdattaessa vihamielisia. Ne ovat kuitenkin luonnostaan
pelkurimaisia ja taistelua kaihtavia, joten ne johdattavat vi-
holliset mieluummin ansoihin ja véijytyksiin kuin kohtaavat
heidat suoraan. Toisinaan kuontolaisheimot rakentavat
asumuksikseen laajoja luolastoja ja tayttavét ne tappavilla
ansoilla, jotka vain ne itse osaavat valttaa.
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HIRVIOT

Kuoriainen, jittiliispommittaja-

Panssariluokka: 16

Kestonoppia: 2%

Hyokkaykset: 1 puraisu + ks. teksti
Vauriot: 1n6 + ks. teksti
Liikenopeus: 40 j

Kohdattava maara:  1n8, ulkona 2n6, pesassa 2n6

Taistelija: 2

Pelastusheitot kuten:

Taistelutahto: 8
Aarretyyppi: Ei ole
KoP: 100

Jattilaispommittajakuoriaisella on punainen paa ja keski-
ruumis ja musta takaruumis. Sen pituus on 3—4 jalkaa.
Taistelussa se puree edessaén olevaa vihollista ja suihkut-
taa takaruumiinsa karjessd olevasta aukosta erittdin kuu-
maa ja vahingollista kaasua. Tamé& myrkyllinen purkaus
tuottaa 2n6 pistettsd vaurioita kaikille 10 j pitkén ja loppu-
paastaan 10 j levean keilan alueella (onnistunut pelastus-
heitto Kuolemansadettd vastaan puolittaa vauriot). Kuo-
riainen voi kayttaa tata suihkutushyokkaysta enintdaan viisi
kertaa péaivassd, mutta korkeintaan kerran kolmessa kier-
roksessa. Jos sen vastustajat hyokkaavat vain yhdesta
suunnasta, se voi puremisen sijasta hyvinkin kaantya ym-
péri ja suihkuttaa.

Jattilaispommittajakuoriainen nékee useimpien kuoriaisten
tavoin yhta hyvin joka suuntaan, joten se ei saa sakkoa
panssariluokkaansa, kun sité vastaan hyokataan takaapéain.

Kuoriainen, jittildistiikeri-

Panssariluokka: 17
Kestonoppia: 3+1
Hyokkéaykset: 1 puraisu
Vauriot: 2n6
Liikenopeus: 60j (10j)

Kohdattava méaara:  1n6, ulkona 2n4, peséssa 2n4

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 3
Taistelutahto: 9
Aarretyyppi: U

KoP: 145

Jattilaistiikerikuoriaiset ovat noin 5 jalan pituisia hirviépeto-
ja. Niiden kuori on usein tummanruskea ja vaaleanruskei-
den raitojen tai pilkkujen koristelema, mutta varimuunnel-
mia on monia.

Jattilaistiikerikuoriainen on nopea, ja se juoksee saaliinsa
kiinni. Se voi kdyda minké tahansa enintdén ihmisen ko-
koisen olennon kimppuun. Se néakee useimpien kuoriais-
ten tavoin yht& hyvin joka suuntaan, joten se ei saa sakkoa
panssariluokkaansa, kun sitd vastaan hyokataan takaapain.



HIRVIOT

Kuoriainen, jattildistuli-

BASIC FANTASY

Kaarme, jittiliiskalkkaro-

Panssariluokka: 16 Panssariluokka: 15

Kestonoppia: 1+2 Kestonoppia: 2%

Hyokkaykset: 1 puraisu Hyokkaykset: 1 puraisu

Vauriot: 2n4 Vauriot: 1n8 + myrkky

Liikenopeus: 40 j Liikenopeus: 40 j

Kohdattava maara:  1n8, ulkona 2n6, pesassa 2n6 Kohdattava maara:  1n2, ulkona 1n2, pesassa 1n2
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 1 Pelastusheitot kuten: Taistelija: 2

Taistelutahto: 7 Taistelutahto: 8

Aarretyyppi: Eiole Aarretyyppi: Ei ole

KoP: 25 KoP: 100

Naita hohtavia yoeldjia arvostavat niin kaivostyolaiset kuin
seikkailijatkin. Niilla on silmiensa ylapuolella kaksi puna-
hehkuista rauhasta, jotka hohtavat 1n6 paivéa senkin jal-
keen, kun ne on irrotettu kuoriaisesta. Rauhanen valaisee
ympyranmuotoisen alueen, jonka séde on 10 jalkaa.

Jattilaistulikuoriaiset ovat noin 2 jalan pituisia. Ne ovat ta-
vallisesti arkoja mutta hyokkaavat, jos ne ahdistetaan nurk-
kaan. Ne néakevét useimpien kuoriaisten tavoin yhta hyvin
joka suuntaan, joten ne eivat saa sakkoa panssariluok-
kaansa, kun niita vastaan hyokataéan takaapain.

Karpanen, jattilais-

Panssariluokka: 14
Kestonoppia: 2
Hyokkaykset: 1 puraisu
Vauriot: 1n8

Liikenopeus: 30, lento 60 j

Kohdattava maara:  1n6, ulkona 2n6

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 2
Taistelutahto: 8
Aarretyyppi: Eiole
KoP: 75

Jattilaiskarpaset muistuttavat tavallisia karpasia, mutta nii-
den pituus on 3 jalkaa. Joillakin yksilsilla on keltaisia ja
mustia raitoja, minka vuoksi niita luullaan usein jattilaisme-
hilaisiksi. Jattilaiskérpanen on peto, ja kun se on tappanut
saaliinsa, se saattaa laskea raatoon munia.

Jattilaiskalkkarokasrme on vain tavallisen kalkkaron paljon
isompi muunnelma (ks. edempéana kaarme, kuoppakyy).
Taysikasvuisen yksilén pituus on 14—20 jalkaa.
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Kaidrme, kuoppakyy

HIRVIOT

Kaarme, pyton

Panssariluokka: 14 Panssariluokka: 14

Kestonoppia: 1* Kestonoppia: 5*

Hyokkaykset: 1 puraisu Hyokkaykset: 1 puraisu / 1 puserrus
Vauriot: 1n4 + myrkky Vauriot: 1n4/2n4

Liikenopeus: 30j Liikenopeus: 30j

Kohdattava maara:  1n4, ulkona 1n4, pesassa 1n4 Kohdattava maara:  1n3, ulkona 1n3, pesassa 1n3
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 1 Pelastusheitot kuten: Taistelija: 5

Taistelutahto: 7 Taistelutahto: 8

Aarretyyppi: Eiole Aarretyyppi: Ei ole

KoP: 37 KoP: 405

Kuoppakyyt ovat erittdin myrkyllisia kdarmeitd. Niihin kuu-
luu monia lajeja, joiden taysikasvuisten yksildiden pituus
voi olla 2—12 jalkaa; ylla olevat tiedot kuvaavat "keskimé&éa-
raista” lajia, jonka pituus on noin 9 jalkaa.

Kuoppakyyn puraisema olento kuolee, ellei se onnistu pe-
lastusheitossa Myrkkya vastaan.

Kuoppakyyt saavat nimenséa lampoherkista "kuopista”, jot-
ka niillda on silmiensa ja sieraintensa valissa. Kuoppien
avulla kasrme havaitsee saalistamansa linnut, nisakkaét ja
liskot. Huomaa, ettd vaikka liskot ovat vaihtolampéisid,
kuoppakyy havaitsee nekin, koska niiden ruumiinlampé
poikkeaa usein hiukan ympaériston lammosta.

Eras kuoppakyiden laji on kalkkarokdarme; edelld mainit-
tujen ominaisuuksien lisaksi silla on hantansa paassa kalis-
tin, jota se ravistaa varoitukseksi isommille olennoille.

Kaiarme, mela-

Panssariluokka: 14
Kestonoppia: 3*
Hyokkaykset: 1 puraisu
Vauriot: 1 + myrkky
Liikenopeus: 10 j, uinti 30 j
Kohdattava maara:  Ulkona 1n8
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 3
Taistelutahto: 7
Aarretyyppi: Eiole

KoP: 175

Melakaarmeet ovat suhteellisen pienikokoisia; isoimpienkin
lajien pituus on yleensa enintéén 6 jalkaa. Melak&armeilla
on melko pieni pa4, ja ne liilkkuvat vedessa hyvin huomaa-
mattomasti. Niiden puraisu tuottaa niin véhén vaurioita, et-
t& purrulla olennolla on vain 50 %:n mahdollisuus huoma-
ta hyokkays, mutta niiden myrkky on niin hirvittavén
vahvaa, ettd uhri kuolee, ellei se onnistu pelastusheitossa
Myrkkya vastaan, ja lisaksi heittoon lasketaan sakkoa —4.

Onneksi melakdarmeet hyokkaavat vain, kun niitd hairi-
taan (otetaan kateen, tallotaan tms.). Ne liikkkuvat hyvin
kémpelosti muualla kuin vedessa.
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Jos pyton onnistuu puraisuhyokkayksessd, se kietoutuu
uhrin ympaérille ja tuottaa talle vield samalla kierroksella
2n4 pistettd vaurioita ja sen jalkeen 2n4 pistetta kierrokses-
sa. Uhri voi irtautua puserrusotteesta 1n6-heitolla, jonka
tulos on 1 (onnistumismahdollisuuteen lisétéén uhrin Voi-
makkuus-hyvitys, joten Voimakkuus 16 tarkoittaisi irtautu-
mista, kun 1n6-heiton tulos on 1-3). Otteesta irtautumi-
nen kestaa tayden kierroksen.

Kiaiarme, sylkevia kobra

13
1*

Panssariluokka:
Kestonoppia:

Hyokkaykset: 1 puraisu tai 1 sylkaisy
Vauriot: 1n4 + myrkky tai sokaisu
Liikenopeus: 30j

Kohdattava maara:  1n6, ulkona 1n6, pesassa 1n6
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 1

Taistelutahto: 7

Aarretyyppi: Ei ole

KoP: 37

Taysikasvuisen sylkevan kobran pituus on keskimaarin 7
jalkaa. Kobra levittéda niskansa varoittaakseen rauhanhairit-
sijoita, eiké se yleensad hyokkaa isompien olentojen kimp-
puun ennen kuin ne ovat saaneet tilaisuuden perédantya.
Elleivédt ne peraan-
ny, kobra luultavasti
sylkee myrkkya.
Myrkky lentaa enin-
tadn 5 jalan p&aa-
hén, ja osuman saa-
neen olennon on
onnistuttava pelas-
tusheitossa Myrkkya
vastaan tai se sokaistuu pysyvasti (joskin sokeuden paran-
nus -loitsu poistaa tdim&n vamman). Jos kobra ei saa lan-
nistettua olentoa sylkemalld, se hyokkaa puraisemalla. Nii-
den, joihin puraisu osuu, on onnistuttava pelastusheitossa
Myrkkya vastaan tai ne kuolevat.




HIRVIOT

Leijona

Panssariluokka: 14
Kestonoppia: 5
Hyokkaykset: 2 kynnet / 1 puraisu
Vauriot: 1n6/1n6/1n10
Liikenopeus: 50j
Kohdattava maara:  Ulkona 1n8
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 5
Taistelutahto: 9

Aarretyyppi: Eiole

KoP: 360

Nama tiedot kuvaavat afrikanleijonaurosta, jonka pituus
on 5-8 jalkaa ja paino 330-550 naulaa. Naaraat ovat hie-
man pienempia mutta kayttavat samoja tietoja.

Lepakko (ja jittildislepakko)

BASIC FANTASY

Lisko, jattilaisgekko

Panssariluokka: 15
Lepakko Jattilaislepakko Kestonoppia: 3+1
Panssariluokka: 14 14 Hyokkaykset: 1 puraisu
Kestonoppia: 1 kestopiste 2 Vauriot: 1n8
Hyokkaykset: 1, ks. teksti 1 puraisu Liikenopeus: 40 j (ks. teksti)
Vauriot: Hairints 1n4d Kohdattava maara:  1n6, ulkona 1n10
Liikenopeus: 303, lento 40 j 10 j, lento 60 j Pelastusheitot kuten: Taistelija: 2
(10j) Taistelutahto: 7

Kohdattava maara: 1n100, 1n10, Aarretyyppi: Ei ole

ulkona 1n100, ulkona 1n10, KoP: 145

pesassa 1n100 pesassa 1n10

Pelastusheitot kuten: 0-tason hahmo Taistelija: 2

Taistelutahto: 6 8
Aarretyyppi: Ei ole Ei ole
KoP: 10 75

Lepakot ovat lentavia yonisakkaita. Ylla olevat tiedot kos-
kevat pienid hyonteissysjalepakoita. Niilld on luontainen
kaikuluotauskyky jonka ansiosta ne voivat toimia pilkkopi-
meéassa; pelissa tdma kyky toimii kuten Pime&anaké.

Tavallisenkokoisten lepakkojen parvella ei ole tehokkaita
hyokkayskeinoja (ei ainakaan sellaisia, jotka tuottavat vau-
rioita), mutta niiden lentely voi hairité alueella olevia olen-
toja. Jokainen alueella oleva kymmenen lepakon joukko
voi hairitd aina yhta olentoa; téllainen olento saa sakkoa
-2 kaikkiin hyokkays- ja pelastusheittoihinsa niin kauan
kuin lepakot ovat alueella.

Jattilaislepakon siipien karkivali on 15 jalkaa ja paino noin
200 naulaa. Silla on samat aistit kuin tavallisen kokoisilla
lepakoilla, ja kokonsa ansiosta se voi kdyda seikkailijoiden
kimppuun. Téallaiset hyoékkaykset ovat todennakéisidkin,
silla jattilaislepakot ovat usein lihansyojia.

Jattilaisgekkojen pituus on 4—-6 jalkaa. Ne ovat yleensa
vihreits, joskin maan alla tavataan myds harmaita ja val-
koisia muunnelmia. Erikoisten varvasanturoidensa ansiosta
ne voivat kiipeilld seinilla ja jopa kulkea katossa taydella lii-
kenopeudellaan. Ne ovat lihansyojia ja saalistavat yleensa
heikompiaan hyokkaamalla niiden kimppuun ylapuolelta.

Lisko, jattilaisliito-

Panssariluokka: 15

Kestonoppia: 4+2

Hyokkaykset: 1 puraisu

Vauriot: 1n10

Liikenopeus: 40 j, lento 70 j (20 j ja ks. teksti)
Kohdattava maara:  1n4, ulkona 1n8

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 3

Taistelutahto: 7

Aarretyyppi: Ei ole

KoP: 240

Jattilaisliitolisko pystyy levittdméaan kylkiluunsa ja niiden
valissa olevan nahan eraanlaisiksi siiviksi, joiden avulla se
voi lentad lyhyitd matkoja (enintdan kolme kierrosta, eika
koskaan nousevasti). Keskiverron jattilaisliitoliskon pituus
on 8 jalkaa, ja tahan pituuteen sisaltyy sen liki 3 jalkaa pit-
ka hanta. Nama olennot ovat hurjia petoja.
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Lisko, jattiliissarvikameleontti

Panssariluokka: 18

Kestonoppia: 5

Hyokkaykset: 1 kieli tai 1 puraisu
Vauriot: Tarttuminen tai 2n6
Liikenopeus: 40 (10j)
Kohdattava maaré:  1n3, ulkona 1n6
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 4
Taistelutahto: 7

Aarretyyppi: Eiole

KoP: 360

Tyypillisen jattilaissarvikameleontin pituus on 8—10 jalkaa.
Olento on yleenséa vihred, mutta se voi vaihtaa variaan su-
lautuakseen ympéristéonsa, minka ansiosta se voi yllattaa
saaliinsa, kun 1n6-heiton tulos on 1-4. Jattilaissarvikame-
leontilla on erittain pitka kieli, jonka se voi ampua enintaan
20 jalan paahan; kielenkarjen tahmea lihaskimppu tarttuu
uhriin ja kiskaisee sen kameleontin suuhun, missa uhri kar-
sii automaattisesti puraisuvaurioita seuraavalla kierroksella
(ja kaikilla seuraavillakin kierroksilla, kunnes kameleontti
kuolee tai epaonnistuu Taistelutahto-testissa tai kunnes uh-
ri kuolee).

Kameleontti kayttaa sarviaan vain parittelurituaaleissa, ei
taistelussa.

Lisko, jittilaistuatara

Panssariluokka: 16

Kestonoppia: 6

Hyokkaykset: 2 kynnet / 1 puraisu
Vauriot: 1n4/1n4/2n6
Liikenopeus: 40 (10j)
Kohdattava maara:  1n2, ulkona 1n4
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 5
Taistelutahto: 6

Aarretyyppi: Ei ole

KoP: 500

Jattilaistuatarat ovat isoja liskoja, 10—12 jalkaa pitkia ja ras-
kastekoisia. Ne ovat petoja, joilla on voimakkaat leuat ja
leikkaavat hampaat. Jéattildistuatara kestéd paremmin kyl-
mé&a kuin useimmat muut liskot, joten sité tavataan toisi-
naan saalistamasta syvallda maan alla. Sen tiedetdéan myos
kykenevan horrostamaan kylmalla saalla.

HIRVIOT

Liskomies

Panssariluokka: 15 (12)

Kestonoppia: 2

Hyokkaykset: 1 ase

Vauriot: 1n6+1 tai aseen mukaan +1
Liikenopeus: 20 j, ilman haarniskaa 30 j,

uinti 40 j (ei haarniskassa)
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Kohdattava maara:  2n4, ulkona 2n4, peséassa 6n6

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 2
Taistelutahto: 11
Aarretyyppi: D

KoP: 75

Liskomies on yleenséd 6—7 jalkaa pitka, ja silla on vihreét,
harmaat tai ruskeat suomut. Hants, jota se kayttaa tasapai-
non yllépitamiseen, on 3—4 jalan pituinen. Aikuinen lisko-
mies painaa 200—250 naulaa. Voimakkuutensa ansiosta se
lisda +1 vaurioihinsa kayttaessaan léhitaisteluaseita. Lisko-
miehet kayttavat taisteluissa nahkahaarniskaa ja kilpea.

Liskomies on erinomainen uimari, ja se voi pidatella hengi-
tystaén pitkdén (enintddan 1 pelivuoron). Se ei voi uida
haarniska ylléan, mutta haarniska ei esta sitd lymyilemasta
vedessé jalat pohjassa, vain kuono ja silméat pinnan yll&
(kuten krokotiili). Kun liskomiehet vaanivat talla tavoin, ne
paésevat yllattamaan, kun 1n6-heiton tulos on 1-4.

Liskomiehet eivét juuri valita muista kansoista vaan keskit-
tyvét enimmékseen omaan selviytymiseensa. Kiivastuneina
ne ovat kuitenkin pelottavia sotureita, jotka kayttavat yk-
sinkertaisia mutta jarkevia taktiikoita.
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Lohikiaiarme

Lohik&aarmeet ovat isoja (toisinaan hyvinkin isoja) siivek-
kaita liskohirvisitsa. Lohikdarmeet ovat nelijalkaisia toisin
kuin esimerkiksi traakit, ja asiantuntijat erottavatkin "aitolo-
hik&d&rmeet” muista isoista liskohirvidista juuri jalkojen lu-
kumaéran perusteella. Kaikki lohikadrmeet ovat pitkaikai-
sig, ja niiden koko karttuu hitaasti koko niiden elinajan.
Tasta syystd ne jaetaan seitsemaan “ikdryhmé&&n”, joista
nuorimmalla on 3 kestonoppaa vahemmaén ja vanhimmal-
la 3 kestonoppaa enemmén kuin keskimmaisella ikéryh-
malla. Jokaisen lohikdarmetyypin kuvauksen jéljessa on
taulukko, johon on koottu eri ikdaryhmien kestonoppaméaa-
rat, hyokkaysten vauriot ja tyypin erikoisominaisuudet.

Yksin esiintyvé lohikddrme voi olla yhtd hyvin uros kuin
naaraskin, ja sen kestonoppamaéaara poikkeaa keskimmai-
sestda ikaryhmastda -2—+3 noppaa (1n6-3). Kaksittain
esiintyvat lohikddrmeet ovat toistensa puolisoita, ja niiden
poikkeama keskimmaisestéd ikdryhmasta on —1—+2 kesto-
noppaa (1n4-2). Jos lohikaarmeita on kolme tai nelja, ne
ovat puolisot ja yksi tai kaksi poikasta (poikasten poikkea-
ma keskimmaisesta ikaryhmaésta on —3 kestonoppaa). Jos
peséssa on poikasia, puolisoiden Taistelutahto on taistelun
aikana 12, koska ne suojelevat jalkelaisiaan.

Lohikaérme hyokkaa vahvoilla kynsilldan ja hampaillaan,
pitkalla piiskamaisella h&nnéalléén ja, mik& tunnetuinta,
henkayksellaan. Taistelussa se pysyttelee mieluiten siivil-
laan iskujen ulottumattomissa, kunnes se on heikentanyt
vihollista henk&yksellaén (tai ehké loitsuillaan, jos silla on
sellaisia). Vanhemmat ja alykkaammat lohikdarmeet osaa-
vat arvioida vastustajansa ja tuhoavat ensiksi vaarallisim-
mat viholliset (tai valttelevat niitd, kunnes heikommat on
lyoty).

Lohikdarme voi kayttdd henkaystaén niin monta kertaa
péaivassa kuin silla on kestonoppia, joskin kaikkein nuorim-
man ikdryhmén lohikdarmeet eivat osaa henkailla viela
lainkaan. Henkaysta voidaan k&ayttadd enintdan joka toisella
kierroksella, mutta lohikaarme voi kayttéa samaan aikaan
myo6s kynsidgdn ja hantdansa. Hantahyokkaysta voidaan
kayttad vain, jos vastustajia on lohikéédrmeen takapuolella,
ja kynsi& voidaan kéyttaa vain etupuolella oleviin. Kaarme-
maisen kaulansa ansiosta lohikdarme voi kuitenkin purra
joka suuntaan, myds taakseen.

Lohika&rmeen henkéays tuottaa 1n8 pistettd vaurioita kes-
tonoppaa kohden (joten 7 kestonopan lohikdarme tuottaa
henkayksellaan 7n8 pistetta vaurioita). Uhrit voivat yrittéaa
pelastusheittoa Lohikadrmeen henkaysta vastaan puolit-
taakseen vauriot. Henkdys voidaan syostd mihin tahansa
suuntaan lohikddrmeen ymparille, jopa suoraan taakse, sa-
masta syysté kuin lohikdarme voi puraista takanaan olevia.

Lohikaarmeen henkayksen vaikutusalueella voi olla kolme
eri muotoa. Jokaisella lohikd&rmetyypillda on jokin hen-
kayksen vaikutusalueen "perusmuoto”; jota kyseisen tyy-
pin lohikaarme osaa kéyttaa toisesta ikaryhmasta (-2 kes-
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tonoppaa) alkaen. Edetessaén kuudenteen ikaryhmé&an
(+2 kestonoppaa) lohikdérme oppii muovaamaan hen-
kayksensa myos johonkin toiseen (PJ:n valitsemaan) muo-
toon. Seitseménnessa ikaryhmaéssa (+3 kestonoppaa) lohi-
kadrme oppii tuottamaan kaikki kolme muotoa.

Muodot ovat:

Keilanmuotoinen: Henkéys léhtee lohikddrmeen suusta
noin 2 jalan levyisen4, laajenee tasaisesti ja on leveimmil-
laén keilan loppupééassa (keilan enimmaispituus ja -leveys
riippuvat lohik&dérmeen tyypisté ja iasta).

Juovanmuotoinen: Henkdys etenee ilmoitetun pituutensa
loppuun saakka 5 jalan levyisen& suorassa linjassa.

Pilvenmuotoinen: Henkéys on seka leveys- ettd pituus-
suunnassa lohikdarmeen tyypin ja ién mukaisen enimmais-
leveyden kokoinen (toisin sanoen taulukossa ilmoitetusta
enimmaispituudesta ei tarvitse valittaa). Pilvenmuotoisen
henkéayksen korkeus on enintaén 20 jalkaa.

Kaikki paitsi nuorimman ikaryhmén lohikéérmeet osaavat
puhua lohikaarmekielta. Jokaisella tyypilld on tiedoissa il-
moitettu "kielitaitomahdollisuus”, joka kertoo, miten to-
dennékoisesti lohikdarme osaa oman kielensa lisaksi yh-
teiskieltd tai jotakin epaihmisten tai hirvidihmisolioiden
kielta. Moni “kielitaitoinen” lohikdarme valitsee lisakielek-
seen haltiakielen. Jos ensimmainen kielitaitoheitto onnis-
tuu, PJ voi heittdéd uudestaan, ja jokainen lisdonnistuminen
tuo lohikaarmeelle yhden ylimaéaraisen kielen.

Jotkin lohikd&rmeet oppivat langettamaan loitsuja. Oppi-
mismahdollisuus on sama kuin se, ettd lohikdarme osaa
puhua vahaisempien olentojen kielia, mutta ndma asiat ar-
votaan erikseen.

Vaikka lohikaarmeiden tavoitteet ja paamaarat vaihtelevat
alalajista toiseen, kaikille on yhteistd ahneus. Ne haalivat
kolikoita suuriksi keoiksi ja kerdavat niin paljon jalokivia,
koruja ja taikaesineitd kuin mahdollista. Lohik&darme ei
mielelldén jata suurta kalleuskatkoda pitkéaksi aikaa vaan
poistuu peséstaan vain tarkkailemaan lahiympéaristoaén tai
etsim&an ruokaa. Mikdan maaré rikkauksia ei ole sille kyl-
liksi. Se nauttii aarteensa katselemisesta ja paistattelee sen
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kimalluksessa. Se kasaa omaisuutensa usein ruumiinmuo-
tojaan myotailevaksi vuoteeksi. Huomaa, etta siind missa
useimpien hirvididen aarretyyppi tarkoittaa aarretta, joka
on keskim&araisen hirvidryhmén peséssa, lohikdarmeen
aarretyyppi tarkoittaa yhden keski-ikdisen yksilén aarretta.
Huomaa myés, ettd puolisoilla on erilliset aarteet! Ala
muuta aarremaéria lohikddrmeiden lukumasran vaan ién
mukaan; vanhimman ikaryhmén lohikéérmeelld on noin
kaksi kertaa ilmoitettu maara, ja toiseksi alimmassa ikaryh-
méssa aarteita on ehkd kymmenesosa (nuorimmalla ika-
ryhmalla ei ole aarteita).
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Lohikiaiarme, kulta-

Panssariluokka: 22

Kestonoppia: 11%* (+9)

Hyokkaykset: 2 kynnet/1 puraisu tai henkéys/1 hénta
Vauriot: 2n4/2n4/6n6 tai henkays/2n4
Liikenopeus: 30 j, lento 80 j (20 j)

Kohdattava méara: 1, ulkona 1, pesassa 1n4

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 11 (kestonoppien mukaan)

Taistelutahto: 10
Aarretyyppi: H
KoP: 1765

Kultalohik&armeella on tapana neuvotella ennen taisteluun
ryhtymista. Jos sillé on loitsuja, se kayttaa niité taistelun ai-
kana ahkerasti. Sen suosikkeja ovat hidastus, kuoleman-
pilvi ja nukutus.

Kaikki kultalohikddrmeet voivat muuttua ihmishahmoisiksi
aina halutessaan (kyky vastaa oma muodonmuutos -loit-
sua, joskin sitd voidaan kayttaa ajatuksen voimalla).

Monista muista lohik&armeista poiketen kultalohikdarmeet
eivat ole julmia eivéatka tapa huvin vuoksi. Monissa tari-
noissa kerrotaan, kuinka kultalohikdarmeet ovat tarjonneet
seikkailijoille apuaan. Ne ovat kuitenkin aivan yhté ahneita
kuin muutkin lohikaarmeet, joten kullan tarpeessa olevien
seikkailijoiden on turha menna pyytdmaéan niilta lainaa.

Kultalohikd&rme on immuuni kaikille myrkyille ja tavallisel-
le tulelle. Taikatulen vaurioista se karsii vain puolet.

Kultalohikdarmeen ikataulukko

Ikaryhma 1 2 3 4 5 6 7
Kestonoppia 8 9 10 11 12 13 14
Hyokkayshyvitys +8 +8 49 49 +10 +11 +11
Henkaysase Tuli tai myrkkykaasu (keila)
Pituus — 705 80j 90j 95j 100j 110j
Leveys — 30j 35j 455 50j 55j 60j

Kielitaitoinen 0% 35% 70% 85 % 90 % 95 % 95 %

Loitsut tasoittain

1. taso - 1 3 4 5 6
2. taso - - 1 2 3 4 5
3. taso - - - 1 2 3 4
4. taso - - - - 1 2 3
5. taso - - - - - 1 2
6. taso - - - - - - 1
Kynnet In6 1In6 1n6 2nd4d 2nd 2n6 2n8
Puraisu 3n6 4n6 5n6 6n6 6N6 7n6  7nb6
Hanta Ind In6 1n6 2nd 2n6 2n6 2n8
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Lohikiairme, meri-

BASIC FANTASY

Lohikiirme, musta

Panssariluokka: 19 Panssariluokka: 18

Kestonoppia: 8** Kestonoppia: 7**

Hyokkaykset: 2 kynnet/1 puraisu tai henkays Hyokkaykset: 2 kynnet/1 puraisu tai henkéys/1 hénta
Vauriot: 1n6/1n6/3n8 tai henkéays Vauriot: 1n6/1n6/2n10 tai henkéys/1n6
Liikenopeus: 10 j, lento 60 j (20 j), uinti 60 j (15 j) Liikenopeus: 303, lento 80 j (15 )

Kohdattava mé&ara: 1, ulkona 1, peséssé 1n4

Kohdattava m&ara: 1, ulkona 1, pesassa 1n4

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 8 (kestonoppien mukaan)

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 7 (kestonoppien mukaan)

Taistelutahto: 8 Taistelutahto: 8
Aarretyyppi: H Aarretyyppi: H
KoP: 1015 KoP: 800

Merilohikaarmeet elavat vedessa ja ne ovat osittain sopeu-
tuneet vedenalaiseen eléaméaén, mutta niiden on silti hengi-
tettava ilmaa kuten delfiinien ja valaiden. Merilohikadrme
voi pidatelld hengitystdan enintdan kolme pelivuoroa, kun
se ui tai harjoittaa jotakin muuta kevyehkod ruumiillista toi-
mintaa.

Merilohikdérmeelld on jokseenkin sama ruumiinrakenne
kuin muillakin lohik&armeilla, mutta silla on répylajalat ja
lyhyt, leved ja litted héantd. Tallainen sopeutuminen tekee
siitéd tehokkaan uimarin mutta hankaloittaa pahasti kavelya
kuivalla maalla. Muista lohikaarmeistéa poiketen merilohi-
kaarmeelld ei ole hantdhyokkaystd. Merilohikdarme henkii
hoyrypilvia; se on immuuni tavallisen héyryn tuottamille
vaurioille (myés muiden merilohikdarmeiden henkayksille),
ja taikahdyryn vaurioista se karsii vain puolet.

Nuoret merilohikddrmeet ovat véritykseltdédn vaaleansini-
harmaita kuin delfiinit, mutta ikdantymisen myota véri
tummenee savensiniseksi.

Musta lohik&arme yrittaa vaijyttéd vihollisensa naamioitu-
malla ympéristdonsa. Jos se taistelee metsaisellé suolla, se
pysyttelee mieluiten vedessé tai maan pinnalla, silla puun-
rungot ja puunlatvat hankaloittavat lentamista. Jos se jou-
tuu alakynteen, se pakenee lentden, jotta ei jattaisi jalkig, ja
piiloutuu syvaan lampeen tai allikkoon. Mustat lohikaér-
meet ovat julmempia kuin valkoiset, mutta kummallakaan
lajilla ei silti ole juuri muita vaikuttimia kuin halu elas, li-
sdéntyé ja kerata kalleuksia.

Musta lohikdérme lymyilee usein vedessé niin, ettd vain
osa sen paasta on pinnan ylapuolella. Se ponnahtaa esiin,
kun saalis tulee 100 jalan sateelle (talléin se paasee yllatta-
maén, jos 1n6-heiton tulos on 1-4).

Musta lohikdarme on immuuni kaikenlaisille hapoille. Ve-
den alla lymyillessaan se voi pidéatella hengitystdan enin-
taan kolme pelivuoroa.

Mustan lohikdarmeen ikataulukko

Ikaryhma 1 2 3 4 5 6 7
Merilohikédarmeet ovat samanlaisia valinpitaméattémia ulko-  Kestonoppia 4 5 6 7 8 9 10
puolisia kuin valkoiset lohikéarmeet. Niiden pesa on usein Hyokkayshyvitys +4 +5 +6 +7 +8 +8 49
vedenalaisessa mutta ilman tayttamaéssa luolassa. Henkaysase Happo (juova)
Merilohikaarmeen ikataulukko Pituus — 705 80j 90j 9535 100j 100j
Tkaryhma 1 2 3 4 5 6 7 Leveys — 25j 30j 30j 35j 40j 45j
Kestonoppia 5 6 7 8 9 10 11 Kielitaitoinen 0% 15% 20 % 25 % 35 % 50 % 60 %
Hyokkayshyvitys +5 +6 +7 +8 +8 49 +9 Loitsut tasoittain
Henkaysase Hoyry (pilvi) 1. taso - 1 2 4 4 4 4
Pituus — 705 80j 90j 95j 100j 100j 2. taso - - - - 1 2 3
Leveys — 255 30j 40j 45j 50j 55j 3. taso - - - - - 1 2
Kielitaitoinen 0% 15% 20% 30% 45 % 55% 65%  Kynnet In4 1In4 1n6 1n6 1In6 1n8 1n8
Loitsut tasoittain Puraisu 2nd 2n6 2n8 2nl10 2nl10 2n10 2nl2
1. taso — 1 2 3 3 4 4 Hanta Ind 1n4 1n4d 1n6 1n6 1n8 1n8
2. taso — - 1 2 3 3 4
3. taso — - - — — 1 2
Kynnet Ind In6 1n6 1n6 1n6 1In8 1nl0
Puraisu 2n4 3n4d 3n6 3n8 3n8 3n8 3nl0
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Lohikiédrme, punainen

HIRVIOT

Lohikiairme, sininen

Panssariluokka: 21 Panssariluokka: 20

Kestonoppia: 10** (+9) Kestonoppia: 9** (+8)

Hyokkaykset: 2 kynnet/1 puraisu tai henkéys/1 hanta Hyokkaykset: 2 kynnet/1 puraisu tai henkéys/1 hénta
Vauriot: 1n8/1n8/4n8 tai henkéys/1n8 Vauriot: 1n8/1n8/3n8 tai henkays/1n8
Liikenopeus: 30 j, lento 80 j (20 j) Liikenopeus: 303, lento 80 j (15 )

Kohdattava méara: 1, ulkona 1, pesassa 1n4

Kohdattava méara: 1, ulkona 1, pesassa 1n4

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 10 (kestonoppien mukaan)

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 9 (kestonoppien mukaan)

Taistelutahto: 8 Taistelutahto: 9
Aarretyyppi: H Aarretyyppi: H
KoP: 1480 KoP: 1225

Punainen lohik&d&rme on niin itsevarma, etta se ei yleensa
vaivaudu arvioimaan vastustajiensa kykyja. Kohteen ha-
vaitessaan se paattad saman tien, hyokatako vai ei, ja kayt-
taa jotakin monista etukéteen laatimistaan suunnitelmista.
Jos vastustaja on pieni ja heikko, lohikaarme laskeutuu
maahan ja surmaa sen kynsilléén ja hampaillaan, silla hen-
kaysase voi tuhota myo6s uhrin mahdolliset aarteet.

Punaiset lohikd&rmeet ovat julmia hirviéita, joiden mieliha-
luna on jahdata, ra&kats, tappaa ja syoda alyllisia olentoja.
Moni sanoo niiden suosivan naisia ja haltioita, mutta todel-
lisuudessa ne kéyvat miltei kaikkien heikompiensa kimp-
puun.

Punainen lohikddrme on immuuni tavalliselle tulelle ja kér-
sii vain puolet taikatulen vaurioista.

Punaisen lohikdarmeen ikataulukko

Tkdryhma 1 2 3 4 5 6 7
Kestonoppia 7 8 9 10 11 12 13
Hyokkayshyvitys +7 +8 +8 +9 +9 +10 +11
Henkaysase Tuli (keila)
Pituus — 705 80j 90j 95j 100j 110j
Leveys — 305 35j 455 50j 55j 60]j
Kielitaitoinen 0% 15% 30% 50 % 60 % 70 % 85 %
Loitsut tasoittain
1. taso - 1 3 4 5 5
2. taso - - 1 2 3 4 5
3. taso - - - 1 2 2 3
4. taso - - — — 1 2 2
5. taso — — — - - 1 2
Kynnet Ind 1In6 1n8 1n8 1n8 1nl0 1nl0
Puraisu 2n6 3n6 4n6 4n8 5n8 5n8 6n8
Hanta Ind In6 1n6 1In8 1n8 1n8 1nl0

929

Siniset lohikddrmeet viihtyvéat aavikon taivaalla varsinkin
péivisin, kun ilma on kuumimmillaan. Taivaansiniset yksi-
16t osaavat naamioitua taivasta vasten. Kirkkaan vérinsa
vuoksi sininen lohikaérme on helppo havaita aavikolla, jos-
kin se kaivautuu usein hiekkaan ja jattda nakyviin vain
osan paastaan. Se ponnahtaa esiin, kun saalis tulee 100
jalan sateelle (talloin se paasee yllattamaan, jos 1n6-heiton
tulos on 1-4)

Sinisen lohikdadrmeen pesé on valtava maanalainen luola,
jonne se on kasannut kaikki aarteensa. Se keraa mité ta-
hansa arvokkaalta nayttavéa mutta pitéa eniten jalokivista,
eritoten safiireista. Siniset lohikdarmeet ovat pahoja hirviéi-
td mutta eivat yhtd hurjaluontoisia kuin punaiset. Niiden
mielihuvia on narrata alyllisia olentoja peséénsa tai piilo-
paikkaansa ja surmata ne sitten vaijytyksessa. Kun sininen
lohikaarme hyokkaa seikkailijaryhméan kimppuun, se jattaa
yleensa jonkun eloon ja leikittelee hanella kuin kissa hiirel-
la.

Sininen lohikddrme on immuuni tavallisille salamoille ja
karsii vain puolet taikasalamoiden vaurioista.

Sinisen lohikdarmeen ikataulukko

Ikéryhma 1 2 3 4 5 6 7
Kestonoppia 6 7 8 9 10 11 12
Hyokkayshyvitys +6 +7 +8 +8 +9 49 +10
Henkaysase Salama (juova)

Pituus — 80j 90j 100;j 100j 110j 120j

Leveys — 30j 35j 45j 50j 55j 60j
Kielitaitoinen 0% 15% 20% 40 % 50 % 60 % 70 %
Loitsut tasoittain

1. taso - 1 4 4 4 5

2. taso - - 1 2 3 4 4

3. taso - - - - 1 2 2

4. taso - - - - — - 1
Kynnet 1In4 1n4d 1n6 1In8 1n8 1n8 1nl0
Puraisu 2n6 3n6 3n8 3n8 3n8 3n8 3nl0
Hanta In4d 1n6 1n6 1In8 1In8 1n8 1n8
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Lohikiairme, valkoinen

BASIC FANTASY

Lohikiaiarme, vihreia

Panssariluokka: 17 Panssariluokka: 19

Kestonoppia: 6** Kestonoppia: 8**

Hyokkaykset: 2 kynnet/1 puraisu tai henkéys/1 hanta Hyokkaykset: 2 kynnet/1 puraisu tai henkéys/1 hénta
Vauriot: 1n4/1n4/2n8 tai henkéys/1n4 Vauriot: 1n6/1n6/3n8 tai henkays/1n6
Liikenopeus: 30 j, lento 80j (10 j) Liikenopeus: 303, lento 80 j (15 )

Kohdattava méara: 1, ulkona 1, pesassa 1n4

Kohdattava m&ara: 1, ulkona 1, pesassa 1n4

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 6 (kestonoppien mukaan)

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 8 (kestonoppien mukaan)

Taistelutahto: 8 Taistelutahto: 8
Aarretyyppi: H Aarretyyppi: H
KoP: 610 KoP: 1015

Valkoiset lohikaarmeet viihtyvat kylmilla seuduilla, joko
korkeimmilla vuorilla tai kylmilla pohjoisilla mailla. Ne ovat
lohikaarmeista vahiten alykkaita, mutta se ei suinkaan tar-
koita, ettd ne olisivat tyhmié. Niilla ei ole muita vaikuttimia
kuin halu elaa, lisaéntya ja (tietysti) kartuttaa aarteitaan. Ne
tappavat elasdkseen, eivat huvitellakseen.

Valkoinen lohik&darme syoksyy dkkiarvaamatta taivaalta tai
ponnahtaa esiin veden, jéén tai hangen alta. Se kayttaa
yleensd ensin jaista henkaystaan ja iskee sitten yksittaisia
vihollisia muilla hyokkayksilléan.

Valkoinen lohikddrme on immuuni tavalliselle kylmyydelle
ja karsii vain puolet taikakylmyyden ja taikajaén vaurioista.

Valkoisen lohikaarmeen ikataulukko

Tkaryhma 1 2 3 4 5 6 7

Kestonoppia 3 4 5 6 7 8 9

Hyokkayshyvitys +3 +4 45 +6 +7 +8 48

Henkaysase Kylmyys (keila)
Pituus — 60j 70j 80j 85j 90j 95j
Leveys — 255 30j 30j 35j 40j 45j

Kielitaitoinen 0% 10% 15% 20 % 30 % 40 % 50 %

Loitsut tasoittain

1. taso — 1 2 3 3 3 3

2. taso - - - - 1 2 3

3. taso — - - — — — 1
Kynnet In4 1n4 1n4d 1nd 1nd 1n6 1n8
Puraisu 2nd 2n6 2n6 2n8 2n8 2nl0 2nl10
Hanta Ind 1n4d 1n4d 1nd 1nd 1n6 1nb

Vihrea lohikdarme ei kaipaa kummoista syytéa taistelun
aloittamiseen, ja se k&y minkakokoisen olennon kimppuun
tahansa. Jos kohde kiinnostaa sité tai nayttaa kovalta vas-
tukselta, se tarkkailee sita ensin piilosta selvittaakseen otol-
lisimman hyokkayshetken ja sopivimman taktiikan. Jos
kohde nayttaa heikolta, vihrea lohikdaarme ei lymyile tur-
hia, silla se nauttii kauhun kylvamisesta.

Vihreat lohik&darmeet kuulustelevat mielelléan seikkailijoita
heidan kyvyistaan ja valtakunnistaan, lahiseudun asioista ja
mahdollisista aarteista. Seikkailijat saavat kenties elé& niin
kauan kuin pysyvat kiinnostavina... mutta voi heits, jos lo-
hikaarme pitkastyy.

Vihrea lohikddrme on immuuni kaikille myrkyille. Huo-
maa, etta vaikka sen henkaysta kutsutaan "myrkkykaasuk-
si”, kaasu tuottaa vaurioita siind missa muidenkin lohikaar-
meiden henkéaykset. Niinpad kaasun uhrit eivéat suorita
pelastusheittoa Myrkkya vastaan saéstyakseen valittémalta
kuolemalta vaan pelastusheiton Lohikddrmeen henké&ysta
vastaan puolittaakseen vauriot.

Vihrean lohikdarmeen ikataulukko

Ikaryhma 1 2 3 4 5 6 7

Kestonoppia 5 6 7 8 9 10 11
Hyokkayshyvitys +5 +6  +7 +8 +8 +9 +9

Henkaysase Myrkkykaasu (pilvi)
Pituus — 705 80j 90j 95j 100j 100j
Leveys — 25j 30j 40j 455 50j b55j

Kielitaitoinen 0% 15% 20% 30 % 45 % 55 % 65 %

Loitsut tasoittain

1. taso - 1 2 3 3 4 4
2. taso - - 1 2 3 3 4
3. taso - - - - 1 2 3
4. taso - - - - - - 1
Kynnet Ind 1n6 1n6 1n6 1n6 1n8 1nl0
Puraisu 2n4 3n4 3n6 3n8 3n8 3n8 3nl0
Hanta Ind 1In4d 1n6 1n6 1n6 1n8 1n8
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Lohikiiarmekilpikonna

Panssariluokka: 22
Kestonoppia: 30**
Hyokkaykset: 2 kynnet/1 puraisu tai henkays

Vauriot: 2n8/2n8/10n6 tai 30n8

Liikenopeus: 10 (103j), uinti 30 j (15 )

Kohdattava maara:  Ulkona 1

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 20, heittoihin +5

Taistelutahto: 10
Aarretyyppi: H
KoP: 13 650

Lohikaarmekilpikonnalla on rosoinen Kkilpi, joka on tum-
manvihred kuin sen syvét asuinvedet. Toisaalta kilvessa on
myds hopeisia haivahdyksig, jotka ovat kuin valonvélketta
ulapalla. Jalat, hénta ja paa ovat vaaleamman vihreit, ja
niissé on kultaisia haivahdyksia. Aikuisen lohik&&rmekilpi-
konnan pituus kuonosta hannanpaahan on 100-200 jal-
kaa. Sité erehdytéan toisinaan luulemaan kallioluodoksi tai
jopa pieneksi saareksi.

Lohikaarmekilpikonna on hurja taistelija, joka kéy jokseen-
kin kaikkien reviirid&n uhkaavien tai syomaékelpoisilta nayt-
tavien olentojen kimppuun. Vaikka se ei kuulukaan aitolo-
hikaarmeisiin, silld on samantapaiset ikdaryhmat kuin niilla.
Kukin uusi ikdryhma kasvattaa lohikaarmekilpikonnan kes-
tonoppamaaraa 5:ll4.

Suunnattoman kokonsa ansiosta lohikéaarmekilpikonna on
immuuni kaytannossa kaikille myrkyille.

Lohikdaarmekilpikonnan ikataulukko

HIRVIOT
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Tkaryhma 1 2 3 4 5 6 7
Kestonoppia 15 20 25 30 35 40 45
Hyokkayshyvitys +11 +13 +14 +15 +16 +16 +16
Henkaysase Hoyry (pilvi)
Pituus — 50j 75j 100j 125j 150j 175j
Leveys — 255 50j 75j 100j 125j 150 j

Kielitaitoinen 0% 15% 20% 30% 45 % 55 % 65 %

Loitsut tasoittain

1. taso - - 1 2 2 3 3

2. taso - - - 1 2 2 3
Kynnet In6 2n4 2n6 2n8 2nl0 2n12 3nl0
Puraisu 4n6 6n6 8n6 10n6 12n6 14n6 16n6

Lonkeromato
Panssariluokka: 13
Kestonoppia: 3*
Hyokkaykset: 6 lonkeroa
Vauriot: Jahmetys
Liikenopeus: 40 j

Kohdattava maara:  1n3, pesassa 1n3

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 3

Taistelutahto: 9
Aarretyyppi: B
KoP: 175

Lonkeromato né&yttda jonkinlaiselta jattildismadolta. Sen
pituus on keskimaarin 6—8 jalkaa. Pa& on kelmeéanvalkoi-
nen tai harmaa, ja ruumiin varitys vaihtelee sinertavanvaa-
leanpunaisesta violettiin ja syvénvihredan. Olennon lonke-
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rot levittyvat eri puolille sen "kaulasta”. Jotkut oppineet us-
kovat, ettd ndma olennot ovat jonkin toisen hirvion touk-
ka-asteita, mutta vaitetta ei ole koskaan todistettu.

Lonkeromato voi hyokata enintdan kolmen vierekkdisen
vihollisen kimppuun kierroksessa. Vihollisen, johon lonke-
ro osuu, on onnistuttava pelastusheitossa Jahmetysta vas-
taan tai se jahmettyy 2n4 pelivuoroksi. Uhrin tarvitsee suo-
rittaa vain yksi pelastusheitto kierroksessa, vaikka siihen
osuisi kierroksen aikana useita lonkeroita.

Jos kaikki lonkeromadon vastustajat jaghmettyvét, se alkaa
sydda niité ja tuottaa 1 pisteen verran vaurioita 1n8 kier-
roksessa, kunnes uhri on kuollut. Jos muut jghmettyneet
uhrit ovat tallin viela elossa, mato siirtyy 50 %:n todenna-
koisyydella syoméaén heti seuraavaa uhria. Muussa tapauk-
sessa se jatkaa surmaamansa uhrin raadon syémista 1n4
pelivuoron ajan.

Luolamies

Panssariluokka: 12
Kestonoppia: 2
Hyokkaykset: 1 ase

Vauriot: 1n8 tai ase + 1
Liikenopeus: 40 j

Kohdattava maara:  1nl0, ulkona 10n4, peséssa 10n4

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 2

Taistelutahto: 7
Aarretyyppi: C
KoP: 75

Luolamiehet ovat ihmisten l&hisukulaisia, joskin lyhyem-
pia, vantterampia ja paljon lihaksikkaampia. Kaikki niista
eivat todellisuudessa asu luolissa. Siita kiistelladn, ovatko
ne tyhmempia kuin "tavalliset” ihmiset, mutta ainakin niilla
on heikommat kielelliset lahjat kuin muilla ihmisolioilla.

BASIC FANTASY

Luolasirkka, jattiliis-

Panssariluokka: 16

Kestonoppia: 2%%*

Hyokkaykset: 1 puraisu tai 1 toytaisy tai 1 sylkaisy
Vauriot: 1n2 tai 1n4* tai ks. teksti
Liikenopeus: 20, lento 60 j (15 j)

2n10, ulkona 1n10
Taistelija: 2

Kohdattava maéara:
Pelastusheitot kuten:

Taistelutahto: 5
Aarretyyppi: Ei ole
KoP: 125

Jattilaisluolasirkka on kelmeanvaalea olento, joka elaa
maan alla. Keskivertoyksilé on 2—4 jalan pituinen. Sillé ei
ole silmi&, mutta se aistii ympéristonsa aaniherkilla tunto-
sarvilla ja jaloissaan olevilla kosketusherkilla "karvoilla”.

Jattilaisluolasirkka sy® maanalaisia sienia (kuten kirkusie-
nid) ja haaskoja. Se ei ole petoeldin, mutta se kédy rauhan-
hairitsijdiden kimppuun kiljuen, purren, loikkien ja inhaa li-
maa sylkien.

Jos sirkkalauman rauhaa hairitaan, sen jasenet alkavat kil-
jua, mikad voi kiinnittd& vaeltavien hirvididen huomion.
Pd:n tulee heittéaé vaeltavien hirvividen ilmaantumistesti jo-
kaisella kierroksella, jolla vahintaan yksi sirkka hyokkas;
jos testin tuloksena on vaeltavia hirvi6ita, ne saapuvat 1n4
kierroksessa.

Aina kun jattilaisluolasirkka on taistelukosketuksessa (vihol-
lisen vieressd), se puraisee ja tuottaa osuessaan 1n2 pistet-
ta vaurioita. Puraisu ei keskeyta sirkan kiljumista.

Jattilaisluolasirkka voi loikata pituussuunnassa 60 jalkaa ja
korkeussuunnassa 30 jalkaa. Jos sirkka ei ole taistelukos-
ketuksessa kierroksen alussa, se loikkaa kohti jotakin vihol-
lista; suorita talloin tavallinen hyokkaysheitto, ja jos hyok-
kays osuu, kohdeolento kérsii sirkan toytaisystda 1n4
pistettd tainnuttavia vaurioita.

Lisaksi jattilaisluolasirkka voi sylkea vihertavénruskeaa li-
maa (ruoansulatusnestetts) enintdan 10 jalan pashan. Ku-
kin sirkka voi suorittaa tdman hyokkayksen vain kerran
taistelussa. Sirkat panttaavat sylkaisyhyokkaysta yleensa
siihen saakka, kun ne epaonnistuvat Taistelutahto-testissa,
minka jalkeen kaikki jéljella olevat sirkat sylkaisevét lahinta
vihollistaan ja yrittavét lahted seuraavalla kierroksella pa-
koon. Vihollista sylkéaistakseen sirkka suorittaa hyokkays-
heiton panssariluokka 11:t& vastaan (tahan lukuun lisataén
Ketteryys- ja taikuusmuuntimet mutta ei tavallisen haarnis-
kan vaikutusta). Jos hyokkays osuu, kohteen on onnistut-
tava pelastusheitossa Myrkkyéa vastaan tai hirvittava haju
estad sita tekeméstd mitéén 3n6 kierrokseen.
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Luuranko

Panssariluokka: 13 (ks. alla)
Kestonoppia: 1

Hyokkaykset: 1 ase

Vauriot: 1n6 tai aseen mukaan
Liikenopeus: 40 j

Kohdattava maara:  3n6, ulkona 3n10
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 1
Taistelutahto: 12

Aarretyyppi: Eiole

KoP: 25

Luurangot ovat pahan maagin tai papin luomia tahdotto-
mia epdkuolleita, joille on annettu tehtavéksi yleensa var-
tioida jotakin hautaa tai aarretta tai toimia luojansa henki-
vartijoina. Ne karsivat vain puolet terdaseiden tuottamista
vaurioista ja vain 1 pisteen verran vaurioita nuolista, vasa-
mista ja lingonkuulista (plus aseen mahdollisen taikahyvi-
tyksen). Koska ne ovat epéakuolleita, papit voivat kaannyt-
tda niitd ja ne ovat immuuneita nukutus-, lumous- ja
seisautus-taikuudelle. Koska niilla ei ole omaa mielta, min-
kaanlaisesta ajatustenluvusta ei ole hyétya niita vastaan.
Luurangot eivat koskaan epéonnistu Taistelutahto-testeis-
s4, joten ne taistelevat aina tuhoutumiseensa saakka.

Lykantrooppi*

Lykantrooppi on ihminen, joka pystyy muuntautumaan
elaimeksi. Luontaisessa hahmossaan lykantrooppi néayttaa
tavalliselta ihmiselts, joskin tasté vaivasta pitkasan kéarsineil-
14 on hivenen eldimelliset piirteet. Kun lykantrooppi on
elasinhahmossaan, se naytta4 lajinsa voimakkaalta yksilolts,
mutta tarkemmin katsottuna sen silmissé — jotka hehkuvat
pimeéssé usein punaisina — on luonnoton alynpilkahdus.

HIRVIOT

Lykantropia levida kuin tauti. lhminen, joka menettaa va-
hintddn puolet kestopisteistaan lykantroopin puraisujen ja
kynsihyokkaysten vuoksi, muuttuu saman lajin lykantroo-
piksi 3n6 paivassa. Epéaihmisille ja hirvidihmisolioille tdmé
tauti koituu samassa ajassa kuolemaksi. Ennen itamisajan
paattymista langetettu tautien parannus pysayttaa taudin
etenemisen, mutta itdmisajan paatyttya muutos on pysyva.

Elainhahmossaan olevaa lykantrooppia voidaan vahingoit-
taa vain hopea- ja taika-aseilla.

Lykantrooppi, ihmiskarhu*

Panssariluokka: 18t

Kestonoppia: 6*

Hyokkaykset: 2 kynnet / 1 puraisu + syleily
Vauriot: 2n4/2n4/2n8 + 2n8
Liikenopeus: 40 j

Kohdattava maara:  1n4, ulkona 1n4, pesassa 1n4
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 6

Taistelutahto: 10

Aarretyyppi: C

KoP: 555

[hmiskarhu on ihminen, joka pystyy muuntautumaan isok-
si karhuksi. Ihmishahmossaan se on yleensa lihaksikas,
karvainen ja hyvin vaikuttavan nékoinen. Ihmiskarhut asu-
vat yleensa syvalla metsissd, kaukana sivistyksesta. Ne ei-
vét luota vieraisiin, mutta ne puolustavat hurjasti niita, joi-
den kanssa ovat ystavystyneet.

Lykantrooppi, ihmisrotta™

Panssariluokka: 13+

Kestonoppia: 3*

Hyokkéaykset: 1 puraisu tai 1 ase

Vauriot: 1n4 tai 1n6 tai aseen mukaan
Liikenopeus: 40 j

1n8, ulkona 2n8, pesassa 2n8
Taistelija: 3

Kohdattava maéara:
Pelastusheitot kuten:

Taistelutahto: 8
Aarretyyppi: C
KoP: 175

[hmisrotta on ihmishahmossaan useimmiten laiha, janteva
ja keskimittaista lyhyempi. Sen katse on pélyileva ja sen
nené ja suu voivat varahdelld, kun se kiihtyy tai innostuu.
Miehilla on usein hahtuvaiset viikset.

Jattilaisrotan lisdksi ihmisrotta voi muuttua valimuotohah-
moksi ("rottamieheksi”’). Rottamies on immuuni tavallisille
aseille kuten eldginhahmokin ja voi purra kuten eldinhah-
mo, mutta se voi kéyttad puremisen sijasta myos tavallisia
aseita. Huomaa, etté rottamieshahmoinen ihmisrotta ei voi
puraista ja kayttaa asetta samalla kierroksella.
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Useimmista lykantroopeista poiketen ihmisrotat asuvat
mieluiten sivistyneilld mailla, etenkin kaupungeissa. Ne ra-
kentavat pesansé usein viemareihin tai muualle maan alle
ja hiipivat disin ry6stdméaan tai tappamaan kaupunkilaisia.

Lykantrooppi, ihmissusi*

Panssariluokka: 15 F

Kestonoppia: 4*

Hyokkaykset: 1 puraisu

Vauriot: 2n4

Liikenopeus: 60 j, ihmishahmo 40 j
Kohdattava maara:  1n6, ulkona 2n6, pesassa 2n6
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 4

Taistelutahto: 8

Aarretyyppi: C

KoP: 280

Thmissuden ihmishahmossa ei ole mitaan erottuvia piirtei-
ta. Ihmissusia tavataan kaikkialla siella missa ihmisiékin. Ne
ovat hurjia petoja, joille maistuu yhté lailla eldinten kuin ih-
mistenkin liha.

Lykantrooppi, ihmistiikeri*

Panssariluokka: 17 7

Kestonoppia: 5%

Hyokkaykset: 2 kynnet / 1 puraisu

Vauriot: 1n6/1n6/2n6

Liikenopeus: 50 j, ihmishahmo 40 j
Kohdattava maara:  1n4, ulkona 1n4, pesassa 1n4d
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 5

Taistelutahto: 9

Aarretyyppi: C

KoP: 405

Thmistiikeri on ihminen, joka pystyy muuttumaan tiikeriksi.
[hmishahmossaan se on yleensa pitka, sopusuhtaisen li-
haksikas ja erittéin ketterd. Se asuu ja saalistaa yleensa ih-
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misasutuksen léhellg, ja se on erinomainen jaljittaja (se 16y-
taa saaliinsa molemmissa hahmoissa, kun 1n6-heiton tulos
on 1-5). Ihmistiikeri hytkkaa yleenséa vain arsytettyna.

Lykantrooppi, ihmisvillisika*

Panssariluokka: 16

Kestonoppia: 4*

Hyokkaykset: 1 puraisu

Vauriot: 2n6

Liikenopeus: 50 j, ihmishahmo 40 j
Kohdattava maara:  1n4, ulkona 2n4, pesassa 2n4
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 4

Taistelutahto: 9

Aarretyyppi: C

KoP: 280

[hmisvillisika on ihmishahmossaan yleensé tanakka, lihak-
sikas ja keskimittainen. Se pukeutuu yksinkertaisiin vaattei-
siin, jotka on helppo riisua, korjata tai vaihtaa. Se on kum-
massakin hahmossaan aivan yhtd hurjaluontoinen kuin
tavallinen villisika.

Maahinen

Panssariluokka: 15 (11)

Kestonoppia: 1

Hyokkaykset: 1 ase

Vauriot: 1n6 tai aseen mukaan
Liikenopeus: 20 j, ilman haarniskaa 40 j

1n8, ulkona 5n8, pesassa 5n8
Taistelija: 1 (plus kaapion hyvitykset)

Kohdattava maéara:
Pelastusheitot kuten:

Taistelutahto: 8
Aarretyyppi: D
KoP: 25

Maahisten pituus on 3-3% jalkaa ja paino 40—-45 naulaa.
Niiden ihonvari vaihtelee kellanruskeasta puunrungonrus-
keaan. Hiukset ovat vaaleat ja silmét siniséavyiset. Maahis-
miehet suosivat lyhyitd, huolellisesti suittuja partoja.

Maabhiset pukeutuvat yleensé nahkaan tai ruskeansavyisiin
kangasvaatteisiin. Vaatteet on koristeltu taidokkain kirjai-
luin tai koruin. Maahinen saavuttaa aikuisién noin 40-vuo-
tiaana ja elaa noin 350-vuotiaaksi. Maahisilla on Pime&na-
ko, jonka kantama on 30 jalkaa. Kun ihmistd isompi
olento hytkkaa maahista vastaan lahitaistelussa, maahinen
saa hyvitysté +1 panssariluokkaansa. Kun maahinen on ul-
kona lempimaastossaan eli metsdssa, se osaa piiloutua
erinomaisesti: jos se pysyttelee aivan aloillaan, silla on vain
20 %:n mahdollisuus paljastua. Jos yksi tai useampia pii-
loutumisessa onnistuneita maahisia hyokkaa vaijyksista, ne
yllattavat vihollisensa, kun 1n6-heiton tulos on 1-4.

104



BASIC FANTASY

Maahiset puhuvat omaa kieltdan, maahiskieltd, ja monet
osaavat myos kaapisiden kieltd. Useimmat kotikonnuiltaan
poistuvat maahiset (kauppiaat ja kiertelevat sepét) osaavat
yhteiskieltd, ja maahisyhteisdjen soturit oppivat yleensa hii-
denkieltd. Eramaassa kohdatut maahiset ovat todenn&kéi-
sesti epaystavallisia mutta eivat vihamielisia. Ne sietavéat
kaapidita mutta katsovat karsaasti useimpia muita ihmis-
oliokansoja. Kun maahinen joutuu tekemisiin muiden kan-
sojen kanssa, han on yleensa vastahankainen, ellei hénelle
tarjota huomattavaa aarretta.

Asuinsijojensa ulkopuolella tavatut maahiset ovat yleensa
sotureita, ja taulukossa onkin annettu juuri soturin tiedot.
Maahispesissé on jokaista soturia kohden kolme siviili,
joilla on 1-1 kestonoppaa ja panssariluokka 11; tallaisten
maabhisten Taistelutahto on 7. Joka kahdeksas maahissotu-
ri on kersantti, jolla on 3 kestonoppaa (145 KoP). Maahi-
set saavat hyvitystd +1 Taistelutahtoonsa, kun heilla on
kersantti johtajanaan. Seké soturit ettd kersantit pitavéat ta-
vallisesti rengashaarniskaa. Maahisyhteisoissa joka kuudes-
toista soturi on kapteeni, jolla on 5 kestonoppaa (360
KoP) ja panssariluokka 16 (11), koska hanella on myos kil-
pi. Liséksi vahintdén 35 maahisen yhteisdissé on kuningas,
jolla on 7 kestonoppaa (670 KoP), levyhaarniskan ja kil-
ven ansiosta panssariluokka 18 (11), ja voimakkuuden an-
siosta +1:n vauriohyvitys. Maahiset eivat koskaan epaon-
nistu Taistelutahto-testissé omassa asuinyhteisdssaén, kun
niiden kuningas on elossa. Jos 1n6-heiton tulos on 1-4,
asuinyhteisésséa on myés pappi, jolla on 1n6+1 tasoa. Jos
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toisen 1n6-heiton tulos on 1-2, yhteistssa on myods maa-
gi, jolla on 1n6 tasoa. Maahispapit ja -maagit vastaavat
muilta tiedoiltaan tavallisia maahissotureita.

Manalainen*

Panssariluokka: 15 %

Kestonoppia: 4**

Hyokkaykset: 1 kosketus

Vauriot: 1n6 + energianriisto (1 taso)
Liikenopeus: Lento 80 j

Kohdattava maéara:
Pelastusheitot kuten:

1n4, pesasséa 1n6
Taistelija: 4

Taistelutahto: 12
Aarretyyppi: E
KoP: 320

Manalainen on pahuudesta ja pimeydestd siinnyt ruumii-
ton olento. Sen mustasta hahmosta voi erottua aseiden ja
varuksien aariviivoja. Tama ei vaikuta sen panssariluok-
kaan tai taistelukykyihin vaan on vain jalki siita, milté olen-
to naytti eldessaén.

Koska manalainen on epékuollut, pappi voi kaannyttaa
sen ja se on immuuni nukutus-, lumous- ja seisautus-tai-
kuudelle. Ruumiittomuutensa vuoksi se on immuuni tai-
kuudettomille aseille.
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Mantikora Marras™
Panssariluokka: 18 Panssariluokka: 15 71
Kestonoppia: 6+1* Kestonoppia: 3*
Hyokkéaykset: 2 kynnet / 1 puraisu tai 6 piikkia (kan-  Hyokkéaykset: 1 kosketus
tama 180 j) Vauriot: Energianriisto (1 taso)
Vauriot: 1n4/1n4/2n4 tai 1n6 per piikki Liikenopeus: 30j
Litkenopeus: 40, lento 60 j (10 j) Kohdattava maara:  1n6, ulkona 1n8, peséssa 1n8
Kohdattava maaré:  1n2, ulkona 1n4, peséssa 1n4 Pelastusheitot kuten: Taistelija: 3
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 6 Taistelutahto: 12
Taistelutahto: 9 Aarretyyppi: B
Aarretyyppi: D KoP: 175
KoP: 555

Mantikora nayttaa ylisuureksi kasvaneelta lejjonalta, jolla
on paksut nahkaiset siivet ja rumat ihmisolion kasvot. Kas-
vonpiirteet tuovat usein mieleen ihmisen tai parrakkaan
kaapion. Mantikoran hanta paattyy piikkeihin, joita se voi
ampua; niitéd on kaytettavissé enintéén 24, ja ammutut pii-
kit kasvavat takaisin 1n6 péaivassa. Tyypillisen mantikoran
pituus on noin 10 jalkaa ja paino noin 1 000 naulaa.

Mantikora on héijy peto, joka syoé mieluiten ihmislihaa. Se
"pehmittda” saalistaan kantamahyokkayksilla ennen kuin
k&y lahitaisteluun.

Marras on ulkomuodoltaan kuin outo ja véaaristynyt versio
olennosta, joka se oli eldessaan. Se on jotakuinkin ihmisen
pituinen ja painoinen. Martaalla ei ole mitéd&n niistéa kyvyis-
ta, jotka silla oli elaessaan.

Jos marras koskettaa elollista olentoa (tai elollinen olento
koskettaa sitd), kyseinen olento saa negatiivisen tason
energianriistosta (ks. osa Taistelut). Pelastusheittoa ei
sallita. Martaan iskemista aseella ei lasketa sen “kosketta-
miseksi”.
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Martaan surmaama ihmisolio muuttuu martaaksi seuraa-
van auringonlaskun aikaan (kuitenkin aikaisintaan 12 tun-
nin kuluttua). Marras voi kaskea tilla tavoin luomiaan si-
kivita kuin orjia, kunnes se tuhotaan.

Koska martaat ovat epakuolleita, pappi voi kdannyttaa nii-
ta ja ne ovat immuuneja nukutus-, lumous- ja seisautus-
taikuudelle. Marrasta voi vahingoittaa vain hopea- tai tai-
ka-aseilla, ja se karsii vain puolet palavan 6ljyn tuottamista
vaurioista.

Mastodontti

Panssariluokka: 18

Kestonoppia: 15 *(+11)

Hyokkaykset: 2 sydoksyhammasta tai 1 tallonta
Vauriot: 2n6/2n6 tai 4n8

Liikenopeus: 40 (153)

Kohdattava maara:  Ulkona 2n8

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 15

Taistelutahto: 8
Aarretyyppi: ks. teksti
KoP: 2975

Mastodontti (samoin kuin mammutti, jota ylla olevat tiedot
voivat niin ikdan kuvata) on norsun karvainen sukulainen,
jota tavataan kylmén ilmanalan "kadonneissa maailmois-

”»

Sa .

Mastodontilla ei ole varsinaisia aarteita, mutta sen sydksy-
hampaiden arvo on 2n4 x 100 kr.

Matosammakko, jittildis-

Panssariluokka: 14

Kestonoppia: 6*

Hyokkaykset: 1 puraisu + nielaisu silméaluvulla 19/20
Vauriot: 1n8 + 1n8&/kierros jos nielaistaan
Liikenopeus: 20j(10j)

Kohdattava maara:  1n3, peséassa 1n3

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 3

Taistelutahto: 9

Aarretyyppi: B

KoP: 555

Matosammakko on lihaa syévé raajaton sammakkoeldin.
Se muistuttaa kastematoa, mutta silla on selkéranka ja te-
réavat hampaat. Matosammakot eldvat yksinomaan maan
alla. Lajin jattilaismuunnelma kasvaa jopa 30 jalan pitui-
seksi, ja sité tavataan usein luolista ja luolastoista. Se on la-
hes sokea, mutta se aistii herkasti danet ja varéhtelyt ja 16y-
taa saaliinsa valon maarasta riippumatta.

Matosammakko voi nielaista yhden pienen hirvitihmis-
olion tai epaihmisen (kuten hiiden tai puolituisen). Tallai-
nen uhri tulee nielaistuksi, jos hyokkaysheiton silmaluku
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on 19 tai 20 (olettaen, ettd hyokkays tosiaan osuu uhriin).
Nielaistu uhri kérsii 1n8 pistettd vaurioita kierroksessa ja
voi iske& hirvién sisuksia vain pienella viilto- tai pistoaseel-
la, kuten tikarilla. Vaikka matosammakko on haavoittu-
vampi sisalta kuin ulkoa, nielaistuna taisteleminen on vai-
keaa, joten hyokkaysheittoon ei lasketa mitd&n muuntimia.

Kun matosammakko on nielaissut yhden vihollisen, se yrit-
taa yleensd irtautua taistelusta ja mennd pesaénsa sulatte-
lemaan ateriaansa.

Medusa

Panssariluokka: 12

Kestonoppia: 4x*

Hyokkaykset: 1 k&d&rmeenpuraisu + tuijotus
Vauriot: 1n6+myrkky + kivetys
Liikenopeus: 30j

1n3, ulkona 1n4, peséssa 1n4d
Taistelija: 4

Kohdattava maéara:
Pelastusheitot kuten:

Taistelutahto: 8
Aarretyyppi: F
KoP: 320

Medusa nayttaa ihmisnaiselta, jonka paéssa kasvaa hiusten
sijasta k&darmeita. Medusan tuijotus kivettda kaikki olennot,
jotka epé&onnistuvat pelastusheitossa Kivetysta vastaan.
Nyrkkisaantd on, ettéd kaikki medusan yllattamat olennot
kohtaavat sen tuijotuksen. Ne, jotka yrittavat taistella me-
dusaa vastaan katse kaannettynd, saavat sakkoa —4 hyok-
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kaysheittoihinsa ja —2 panssariluokkaansa. Medusaa on
turvallista katsoa peilin tai muun heijastavan pinnan kautta,
ja jos medusaa vastaan yritetdan taistella peiliin katsoen,
hyokkayksiin lasketaan sakkoa -2 ja panssariluokka sel-
vida sakoitta. Jos medusa nékee oman peilikuvansa, sen-
kin on suoritettava pelastusheitto Kivetystéd vastaan. Itsens&
kivettanyt medusa ei voi en&é kivettdd muita, mutta muus-
sa tapauksessa kivetyskyky s&ilyy medusan kasvoissa hir-
vion kuoleman jalkeenkin. Medusat kaihtavat vaistomai-
sesti peileja ja muita heijastavia pintoja ja jopa juovat
silmét kiinni, mutta jos hyokk&aja onnistuu yllattamaan hir-
vion peili kddesséan, se voi nahda oman kuvajaisensa.

Liséksi medusan paasté kasvavat kddrmeet ovat myrkyllisia
(uhrin on onnistuttava pelastusheitossa Myrkkya vastaan
tai han kuolee 1 pelivuorossa). Kaarmeet hyokkaavat ker-
ran kierroksessa ryhména eivatka yksittéin ja tuottavat 1n6
pistetta vaurioita (plus myrkky).

Medusa pitaa usein vaatteita, jotka korostavat sen muotoja
mutta kétkevéat sen kasvot huppuun tai huntuun. Tyypilli-
nen medusa on 5—6 jalkaa pitkd ja suunnilleen ihmisen
painoinen.

Medusat ovat arkoja ja syrjaanvetdaytyvia, mika johtuu
epéailematta siitd, ettd kun ihmiset loytavat lahettyviltaan
medusan pesan, he eivét lepda ennen kuin hirvié on sur-
mattu. Ne ovat silti vastenmielisia olentoja, jotka yrittavat
tuhota mahdollisimman paljon ihmisia paljastumatta itse.

Mehilidinen, jattiliis-

Panssariluokka: 13
Kestonoppia: 1n4 kp*
Hyokkaykset: 1 pistin
Vauriot: 1n4 + myrkky

Liikenopeus: 103, lento 50 j

Kohdattava maara:  1n6, ulkona 1n6, pesassé 5n6
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 1

Taistelutahto: 9

Aarretyyppi: Ks. teksti

KoP: 13

Jattilaismehilaiset voivat kasvaa jopa 1 jalan pituisiksi, mut-
ta ne kayttaytyvat jokseenkin samoin kuin pienemmat su-
kulaisensa. Ne eivat yleensa hyokkaa muutoin kuin puo-
lustaakseen itsedan tai pesaansa. Ellei jattilaismehildisen
pistama olento onnistu pelastusheitossa Myrkkyé vastaan,
se kuolee. Jattilaismehilainen, joka onnistuu pistamaan
toista olentoa, jatta& pistimenséa olentoon ja kuolee itse.
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Merenneito

Panssariluokka: 12

Kestonoppia: 1*

Hyokkaykset: 1 ase

Vauriot: 1n6 tai aseen mukaan
Liikenopeus: Uinti 40 j

Kohdattava m&ara:  Ulkona 1n2 tai 3n6 (ks. alla)
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 1
Taistelutahto: 8

Aarretyyppi: A

KoP: 37

Merenneidoilla on naisen ylavartalo ja delfiinin alavartalo.
Niitd kutsutaan myos "seireeneiksi”, ja ne yrittavat usein
houkutella luokseen merenkéavijoité ja muita meren lahella
asuvia miehia. Houkutteluun ne kéayttavat lumoavaa lau-
luaan.

Merenneidon laulu houkuttaa kaikkia miehid 100 jaardin
sateelld mutta ei yleensé vaikuta naisiin. Miesten on onnis-
tuttava pelastusheitossa Loitsuja vastaan tai he kulkevat
merenneidon luo lemmekkéin aikein suorinta mahdollista
tietd. Jos laulavia merenneitoja on vahintaan kaksi, pelas-
tusheittoon lasketaan sakkoa —4; kahta useammista laula-
jista ei ole ylim&araista hyotya. Lumotut miehet alistuvat
kaikkiin merenneidon toiveisiin. Kun se kyllastyy heihin, se
joko surmaa tai vapauttaa heidét luonteenlaatunsa mu-
kaan.

Vastoin yleistd uskomusta merenneidot eivét ole kaloja (tai
edes puoliksi kaloja), eivatka ne voi hengittda vedessa. Ne
voivat pidattdd hengitystédén enintédén tunnin liikehtiessaan
kevyesti tai kaksi pelivuoroa (20 minuuttia) ponnistelles-
saan raskaasti. Jos kuitenkin merenneito on poissa vedesta
pitempaan kuin kaksi pelivuoroa (20 minuuttia), se alkaa
saada 1n4 pistettéd vaurioita pelivuorossa.

Merenneito kuulee yhtd hyvin kuin delfiini ja voi tuottaa
4anig, joiden taajuus on alimmillaan matalin mahdollinen
naisdéni ja korkeimmillaan kimein mahdollinen delfiinin
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aani. Taméan ansiosta merenneidot voivat oppia viestiméan
delfiinien ja valaiden kanssa; 35 % merenneidoista osaa
jommankumman elaintyypin ja 10 % molempien kielta.

Kolme neljasosaa merenneitojen lapsista on naisia. Mies-
puolisesta neljanneksestd useimmilla on jalat eika pyrstoa.
Jalalliset miehet joko surmataan tai viedéén rantaan ihmis-
ten kasvattilapsiksi, sen mukaan millainen &idin luonteen-
laatu on. Merenmiehet (eli ne, joilla on pyrsts) kasvatetaan
merenneitojen noyriksi palvelijoiksi. Merenmiehen ja ha-
nen &itinsa ympérille muodostuu usein pieni merenneito-
yhteisé (3n6, mies mukaan lukien), jota &iti johtaa. Tallais-
ta yhteiséa kutsutaan parveksi.

Kolmasosa merenneitonaisista on hedelmé&ttoémia. Muut
merenneidot aistivat timan mutta ulkopuoliset eivat. He-
delméton merenneito eldé yleensa hedelmallisen sisarensa
(tai joskus harvemmin ystdvansa) kanssa ja auttaa tata
houkuttelemaan miehia. Tama selittda ensimmaisend mai-
nitun "Kohdattavan mé&&ran” (jos maara on 2, toinen on
aina hedelméton sisar).
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Merenneitoja ei yleensa kohdata lastensa kanssa, silla ne
hoitavat lapsiaan yleensa syvemmalla meressé ja vélttele-
vat talldin miesten huomiota. Merenneitoparvet toimivat
samoin, ja koska jokaisessa parvessa on 2n4-2 lasta tai
nuorta (ensiksi arvotun maaran liséksi), miehet kohtaavat
yleensa merenneitoja vain 1 tai 2 kerrallaan.

Merenneidot kayttavat aseenaan keih&std tai tikaria. Ne
elavat metsastamalla kalaa ja keraamaélla levaa. Joillakin
merenneidoilla on enemmén kuin 1 kestonoppa, ja noin
3 %:lla on papinkykyja.

Merikairme

Panssariluokka: 17
Kestonoppia: 6
Hyokkaykset: 1 puraisu
Vauriot: 2n6
Liikenopeus: Uinti 50j (103)
Kohdattava maara: ~ Ulkona 2n6

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 6

Taistelutahto: 8
Aarretyyppi: Ei ole
KoP: 500

Kuten nimi kertoo, merikddrmeet ovat meressa elavia
kaarmemaisia hirvioita. Niiden pituus on 20-40 jalkaa.
Merikaarme voi kietoutua aluksen ymparille ja ryhtya pu-
sertamaan, jolloin alus kérsii 2n10 pistetta vaurioita.

Metsihinen

Panssariluokka: 17
Kestonoppia: 1*
Hyokkaykset: 1 tikari
Vauriot: 1n4
Liikenopeus: 30 j, lento 60 j

Kohdattava maéara:
Pelastusheitot kuten:

2n4, ulkona 10n4, pesassa 10n4
Taistelija: 1 (plus haltian hyvitykset)

Taistelutahto: 7
Aarretyyppi: R, S
KoP: 37

Metsahiset ovat siivekkaitd luonnonhaltijoita, joita esiintyy
useimmiten metsaisilla alueilla. Metséhiset suosivat kirk-
kaanvérisia vaatteita, ja niilla on usein lakki ja teravakarki-
set kippurakengat. Metsahisen pituus on noin 2% jalkaa ja
paino noin 30 naulaa.

Metsahinen voi muuttua nakyméttémaksi ajatuksensa voi-
malla niin monta kertaa paivéassa kuin haluaa, ja se pysyy
nakymattoméana hyokatessaankin. Hyokkayksiin ndkyma-
tonta metséhista vastaan lasketaan sakkoa -4, ellei hyok-
kagjalla ole kykyéa havaita nakymattémia olentoja. Metséhi-
set voivat tehda nakymattémina ollessaan vaijytyksia, ja
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talldin ne paasevat yllattémaan vihollisensa, kun 1n6-hei-
ton tulos on 1-5.

Metsshiset ovat hassuttelijoita. Ne eivat iloitse mistdan niin
paljon kuin kunnon pilasta tai kepposesta, etenkin jos sen
kohteena on ”iso olento”, kuten ihminen tai epaihminen.

Metsahinen voi lentdd enintdan 3 pelivuoroa ennen kuin
sen on levattava vahintaan 1 pelivuoro. Levon aikana met-
sahinen voi kavella normaalilla liikenopeudellaan mutta ei
voi lent&éd lainkaan.

Minotauros

Panssariluokka: 14 (12)

Kestonoppia: 6

Hyokkaykset: 1 sarvipusku / 1 puraisu tai 1 ase
Vauriot: 1n6/1n6 tai aseen mukaan + 2

30 j, ilman haarniskaa 40 j
1n6, ulkona 1n8, peséssa 1n8

Liikenopeus:
Kohdattava mé&ara:

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 6
Taistelutahto: 11
Aarretyyppi: C

KoP: 500

Minotauros on valtava haranpainen hirviéihmisolio. Sen
pituus on yli 7 jalkaa ja paino noin 700 naulaa. Minotau-
rokset ovat yleensd hyvin aggressiivisia, ja arsytettyina ja
néalkaisind ne puhkeavat murhanhimoiseen raivoon. Vaik-
ka minotaurokset eivéat ole erityisen alykkaita, niilla on
luontaista oveluutta ja paattelykykya. Ne eivat koskaan ek-
sy, ja ne jaljittavéat vihollisensa 85 %:n todennékéisyydells.
Voimakkuutensa ansiosta ne saavat hyvitystd +2 aseella
suorittamisensa lahitaisteluhyokkaysten vaurioihin. Niilla
on usein kovetetusta nahasta valmistettu haarniska.
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Murhaajakoynnos
Panssariluokka: 15
Kestonoppia: 6
Hyokkaykset: 1 + ks. teksti
Vauriot: 1n8 + ks. teksti
Liikenopeus: 5j
Kohdattava maara:  1nd+1
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 6
Taistelutahto: 12
Aarretyyppi: U

KoP: 500

Murhaajakéynnés on liikuntakykyinen kasvi, joka kasvaa
lauhkean vyohykkeen metsissé ja lannoittaa kasvualustan-
sa karmealla tavalla — se sieppaa elaimid, pusertaa ne hen-
giltd ja heittda ruumiit juurilleen.

Murhaajakéynnés osaa olla aivan liikkumatta, joten se
paasee yllattdmaan, kun 1n6-heiton tulos on 1-4. Sen
hyokkéays tuottaa osuessaan 1n8 pistetta vaurioita ja taker-
ruttaa uhrin niin, ettd han karsii sen jalkeenkin 1n8 pistetts
vaurioita kierroksessa. Uhri voi irtautua onnistumalla pelas-
tusheitossa Kuolemansadetta vastaan (heittoon lisataan
uhrin Voimakkuus-muunnin). Irtautuminen on tayskierros-
toiminto, joten uhri ei voi yrittda sita ja hyokatd samalla
kierroksella. Murhaajakdéynnos jatkaa uhrinsa pusertamis-
ta, kunnes han tai koynnos kuolee tai uhri paasee irtautu-
maan.
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Murhaajakéynnés voi liikkua hitaasti paikasta toiseen mut-
ta pysyttelee yleensa aloillaan, ellei sen tarvitse lahtea etsi-
maan saalista. Silla ei ole nakoelimid, mutta se aistii viholli-
set 30 jalan sateelld danten ja varéhtelyn perusteella.

Taysikasvuisen yksilén paakéynnos on noin 20 jalkaa pit-
ka. Siita versoo pienempid, noin 5 jalan pituisia koynnok-
sid noin 6 tuuman vélein. Naistd pienistd kdynnoksista kas-
vaa lehtia ja loppukesastd pienid hedelméterttuja, jotka
muistuttavat villiviinirypéaleitda. Hedelméat ovat sitkeitd ja
maultaan karvaantayteldisia. Niisté valmistettu viini on erit-
téin juovuttavaa.

Koynnoksestd on olemassa maanalainen muunnelma, joka
viihtyy kuumien l&hteiden, tulivuorten purkautumisaukko-
jen ja muiden lammonléahteiden tuntumassa. Silla on hyvin
ohut ja sitkea varsi ja harmaat lehdet, joiden hopeiset, rus-
keat ja valkoiset suonet saavat sen muistuttamaan seinéssa
olevaa malmiesiintymaa. Maanalainen kéynnos tuottaa
yleensd niin paljon saalisjatteitd, ettd sen ympaérille kasvaa
kukoistava sieniyhdyskunta, jonka lomaan se voi piiloutua.

Mustamoénja*
Panssariluokka: 14
Kestonoppia: 10* (+9)
Hyokkaykset: 1 valejalka
Vauriot: 3n8
Liikenopeus: 20j

Kohdattava maara: 1
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 10

Taistelutahto: 12
Aarretyyppi: Eiole
KoP: 1390

Mustamonjat ovat muodottomia olentoja, jotka elavét vain
syddakseen. Ne asuttavat maanalaisia paikkoja kaikkialla
maailmassa ja kaluavat eloperaista ainesta niin luolista ja
luolastoista kuin raunioistakin. Mustamoénja kay kaikkien
kohtaamiensa olentojen kimppuun huitoen valejaloillaan
tai vain sulkemalla vastustajat sisdénsa. Sen ruumis erittaa
happoa, joka helpottaa saaliin sieppaamista ja sulattamista.

Jos mustamonjéé vastaan hyokataan tavallisilla aseilla, tai-
ka-aseilla, salamoilla tai s&hkolla, se ei vaurioidu vaan ja-
kaantuu kahdeksi ménjaksi. PJ jakaa télloin alkuperaisen
mustamonjéan kestonopat puoliskojen kesken parhaaksi
katsomallaan tavalla, joskin molemmilla on oltava vahin-
taan kaksi kestonoppaa. Kahden kestonopan mustamonja
ei endd jakaudu pienemméksi, joten mainitunlaiset hyok-
kéaykset eivét vaikuta sithen milléén tavoin.

Kylmyys- ja jaapohjaiset hyokkaykset eivat vahingoita
mustamonjad, mutta ne jahmettavéat sen yhdeksi kierrok-
seksi jokaista hyokkayksen vaurionoppaa kohden. Muut
hyokkaystavat vaikuttavat mustaménjaan normaalisti; suo-
situimmat tuhoamismenetelmét perustuvat yleensé tuleen.

HIRVIOT

Tyypillisen mustamoénjén halkaisija on 10 jalkaa, paksuus 2
jalkaa ja paino noin 10 000 naulaa. Tata pienempigkin yk-
siloitda voidaan kohdata, mahdollisesti jakautumisen seu-
rauksena.

Mustekala, jattildis-

Panssariluokka: 19

Kestonoppia: 8

Hyokkaykset: 8 lonkeroa / 1 puraisu
Vauriot: 1n4 per lonkero / 1n6
Liikenopeus: Uinti 30 j

Kohdattava ma&ra:  Ulkona 1n2

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 8

Taistelutahto: 7
Aarretyyppi: Ei ole
KoP: 875

Jattilaismustekala on aggressiivinen ja reviiriddn puolustava
peto. Sen lonkerot voivat olla yli 10 jalkaa pitkat, ja ne
ovat taynné vakasia ja terdvareunaisia imukuppeja. Jotta
jattilaismustekala voisi puraista olentoa, sen on osuttava
olentoon ensin véhintaan kahdella lonkerolla.

Jos jattilaismustekala epaonnistuu Taistelutahto-testissa, se
suihkuttaa pikimustan “mustepilven”, jonka lépimitta on
40 jalkaa. Sitten se pusertaa sisaltaan vesisuihkun ja syok-
syy 2n6 kierroksen ajan pakoon kaksi kertaa normaalia lii-
kenopeuttaan vauhdikkaammin.
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Muumio* Muurahainen, jittiliis-

Panssariluokka: 17 % (ks. alla) Panssariluokka: 17

Kestonoppia: HE* Kestonoppia: 4

Hyokkaykset: 1 kosketus + tauti Hyokkaykset: 1 puraisu

Vauriot: 1n12 + tauti Vauriot: 2n6

Liikenopeus: 20j Liikenopeus: 60j (10j)

Kohdattava méara:  1n4, pesassa 1n12

Kohdattava maara:  2n6, ulkona 2n6, pesassa 4n6

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 5 Pelastusheitot kuten: Taistelija: 4

Taistelutahto: 12 Taistelutahto: 7 kohdattaessa, 12 taistelun alettua
Aarretyyppi: D Aarretyyppi: U tai ks. teksti

KoP: 450 KoP: 240

Muumio on epékuollut hirvié — balsamoitu ja kaérinliinoi-
hin kiedottu ruumis, joka saa voiman jaseniinséd mustilta ja
unohduksen ansaitsevilta aavikkojumalilta. Useimpien
= muumioiden pituus
on 5-6 jalkaa ja
paino noin 120
naulaa.

Koska muumio on
epékuollut, se on
immuuni nukutus-,
lumous- ja seisau-
tus -taikuudelle. Si-
td voidaan wvahin-
vain
tulella ja
taika-aseilla. Lisaksi
taika-aseet tuottavat
vain puolet vau-
rioistaan ja kaikki tuleen perustuvat hyokkaykset tuottavat
kaksinkertaiset vauriot. Olentoihin, jotka ovat kérsineet
muumion hyokkayksistd vaurioita, tarttuu muumioméata
eli tauti, joka estaa luontaisen paranemisen ja taikaparan-
tamisen. Uhriin on kéytettdva tautien parannus -loitsu en-
nen kuin hén voi saada taas kestopisteitdan takaisin.

Jattilaismuurahaiset kuuluvat hyonteisista sitkeimpiin ja so-
peutuvaisimpiin. Sotilas- ja tydmuurahaisten pituus on
noin 5—6 jalkaa, ja kuningatarmuurahaiset voivat kasvaa
jopa 9 jalan pituisiksi. Jattildismuurahaiset voivat olla pu-
naisia tai mustia, mutta niiden pelitekniset tiedot ovat aina
samat. Ensikohtaamalla ne ovat verrattain arkoja, mutta
kun taistelu alkaa, ne taistelevat kuolemaan saakka. Niiden
tiedetdén keraavan kiiltavia esineits, joten niilla on toisi-
naan pienia aarteita pesissaan.

Jattilaismuurahaiset kaivavat toisinaan esiin kiiltavia metal-
leja, kuten kultaa ja hopeaa; joka kolmannessa (1n6-hei-
ton tulos on 1-2) pesésséa on 1n100 x 1n100 kr:n arvosta
suhteellisen puhtaita arvometallihippuja.

Maitiatoukka

Panssariluokka: 10
Kestonoppia: 1 kestopiste
Hyokkaykset: 1 puraisu
Vauriot: ks. teksti
Liikenopeus: 5j
Kohdattava maara:  5n4
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 1
Taistelutahto: 12
Aarretyyppi: Ei ole

KoP: 10

Matatoukat ovat 1 tuuman pituisia matoja, joita esiintyy
haaskoissa, lannassa ja muissa eloperaisissa jatteissa. Varil-
tdan ne ovat valkoisia tai ruskeita. Kun elollinen olento
koskettaa maétatoukkien valtaamaa aluetta (lantakasaa,
teurasjatteitd tms.), toukat hyokkaavat, jos ne paasevéat
kosketuksiin uhrin ihon kanssa. Méatatoukka erittda pure-
makohtaansa puudutusainetta ja kaivautuu lihaan. Uhri
voi huomata kaivautuvat toukat suorittamalla Viisaus-tes-
tin. Jos testi onnistuu, uhri huomaa outoa pullistelua ihon-
sa alla. Jos testi epaonnistuu, uhri ei huomaa mitaan. Kai-
vautuvat métdtoukat voidaan tappaa kahden ensimmaisen
kierroksen aikana polttamalla kaivautumiskohtaa tai puh-
kaisemalla se viiltoaseella. Kumpikin menetelmé tuottaa
uhrille 2n6 pistettd vaurioita mutta tappaa toukat. Toisen
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kierroksen jalkeen toukat voi tappaa vain tautien paran-
nus -loitsulla. Ne kaivautuvat uhrin sydémeen ja syovét
sen 1n3 pelivuorossa.

Morkohiisi

Panssariluokka: 15 (13)

Kestonoppia: 3+1

Hyokkaykset: 1 ase

Vauriot: 1n8+1 tai aseen mukaan +1

30 j, ilman haarniskaa 40 j
2n4, ulkona 5n4, pesassa 5n4

Liikenopeus:
Kohdattava maara:

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 3

Taistelutahto: 9

Aarretyyppi: Q, R kullakin olennolla; B, I, K pesassa
KoP: 145

Morkohiisi nayttéd valtavalta karvaiselta hiidelta. Sen pi-
tuus on noin 6 jalkaa, ja sen silméat ovat yleensé tumman-
ruskeat. Morkohiidet osaavat liilkkua hyvin hiljaa. Ne ovat
hurjia ja melko pelottomia, ja ne sortavat pienempia hirvio-
ihmisolioita aina kun sithen avautuu tilaisuus.

Morkohiidet hyokkaavat vaijyksistda aina kun mahdollista.
Metsastaessaan ne lahettavat yleensé paajoukon edelle tie-
dustelijoita. Morkohiidet hyokkaavat toisiaan tukien, ja nii-
den taistelusuunnitelmat ovat jarkevia jos kohta eivét ne-
rokkaita. Ne osaavat liikkua lahes &éneti, joten ne yllattavat
vastustajansa, kun 1n6-heiton tulos on 1-3. Hiljainen liike
on mahdollista vain nahka- tai vuotahaarniskassa (taulu-
kon panssariluokka 15 koskee morkohiittd, jolla on tallai-
nen haarniska). Moérkéhiidet saavat suuren Voimakkuuten-
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sa ansiota hyvitystd +1 tuottamiinsa vaurioihin. Niilla on
useimpien muiden hiisiolentojen tavoin Pime&an&ako, jonka
kantama on 30 jalkaa.

Joka kahdeksas mérkohiisi on karaistunut soturi, jolla on
4+4 kestonoppaa (240 KoP) ja +2:n vauriohyvitys. Kaikis-
sa vahintaan 16 morkohiiden pesissa on paallikks, jolla on
6+6 kestonoppaa (500 KoP) ja +3:n vauriohyvitys. Mér-
kohiidet saavat hyvitysta +1 Taistelutahtoonsa, jos niilla on
karaistunut soturi tai paallikko johtajanaan. Morkohiidet ei-
vat koskaan epédonnistu Taistelutahto-testissa omassa pe-
sassaan, jos niiden paallikko on elossa. Pesdssa voi olla
myds samaani (kun 1n6-heiton tulos on 1-2). Samaani on
muutoin kuten tavallinen mérkéhiisi, mutta silla on 1n4+1
tason verran papinkykyja.

£
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Neulanokka

Panssariluokka: 13

Kestonoppia: 1*

Hyokkaykset: 1 puraisu

Vauriot: 1n4 + 1n4/kierros verenimusta

Liikenopeus: 10 j, lento 60 j
Kohdattava maara:  1n10, ulkona 3n12, peséassa 3n12
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 1

Taistelutahto: 9
Aarretyyppi: D
KoP: 37

Neulanokkien varitys vaihtelee ruosteenpunaisesta puna-
ruskeaan, joskin vatsapuoli on likaisenkeltainen. Imukarsa
on kérjestd vaaleanpunainen ja haalistuu tyvea kohden
harmaaksi. Neulanokka on noin 1 jalan pituinen, ja sen sii-
pien karkivali on noin 2 jalkaa. Se painaa noin 1 naulan.
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Jos neulanokka osuu olentoon, se kiinnittyy tdman ruumii-
seen ja alkaa ime& verta, miké tuottaa 1n4 pistetta vaurioi-
ta kierroksessa (neulanokan aloitelukemalla). Kiinnittynyt
neulanokka voidaan irrottaa vain tappamalla se; hyok-
kayksiin kiinnittynytté neulanokkaa vastaan lasketaan hyvi-
tysta +2, mutta kaikki epdonnistuneet hyokkaykset osuvat
uhriin.

Norsu

Panssariluokka: 18
Kestonoppia: 9 (+8)
Hyokkaykset: 2 syoksyhammasta tai 1 tallonta
Vauriot: 2n4/2n4 tai 4n8
Liikenopeus: 40 (153)
Kohdattava maara: ~ Ulkona 1n20
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 9
Taistelutahto: 8

Aarretyyppi: ks. teksti

KoP: 1075

Norsut ovat trooppisten maiden valtavia kasvinsyojia. Ar-
vaamattomasta kayttaytymisestddn huolimatta niita kayte-
tdan toisinaan ratsuina ja kantojuhtina. Taulukon tiedot
kuvaavat afrikannorsua. Intiannorsut ovat pienempia ja
heikompia, mutta niitd on helpompi kouluttaa.

Afrikannorsun kevyt taakka on enintdan 7 500 naulaa ja
raskas taakka enintdan 15 000 naulaa. Intiannorsun kevyt
taakka on enintdan 7 000 naulaa ja raskas taakka enintédan
14 000 naulaa.

Norsulla ei ole varsinaisia aarteita, mutta sen sydksyham-
paiden arvo on 1n8 x 100 kr.
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Nikymiton vaanija

Panssariluokka: 19
Kestonoppia: 8*
Hyokkaykset: 1
Vauriot: 4n4
Liikenopeus: 40 j

1 (ks. teksti)
Taistelija: 8

Kohdattava maéara:
Pelastusheitot kuten:

Taistelutahto: 12
Aarretyyppi: Ei ole
KoP: 945

Nakymattomaét vaanijat ovat [lman elementtisfaérista kotoi-
sin olevia olentoja. Velhot ja taikurit loihtivat niitd toisinaan
avukseen.

Esiinloihdittu ndkymé&tén vaanija suorittaa minké tahansa
esiinloihtijansa antaman tehtavén, vaikka sen pitaisi kulkea
satojen tai tuhansien virstojen padahan. Vaanija noudattaa
kaskyja, kunnes tehtdva on suoritettu loppuun, ja tottelee
vain esiinloihtijaansa. Se ei kuitenkaan pidéa pitkallisista tai
monimutkaisista toimeksiannoista vaan tulkitsee ne tahal-
laan véérin, jos mahdollista.

Nékymaton vaanija on hahmoton olento. Nakymattoméan
paljastus -loitsu paljastaa siitd vain hamaérét pilven &arivii-
vat. Muista liséta hyokkaysheittoihin tavanmukainen -4:n
sakko, kun hyokkagjat eivat nde nakymatontéd vaanijaa.

Naita, jattilais- (tai jattilaishilleri)

Panssariluokka: 17

Kestonoppia: 5

Hyokkaykset: 1 puraisu + puremaote
Vauriot: 2n4 + 2n4 kierroksessa
Liikenopeus: 50j

Kohdattava maara:  1n4, ulkona 1n6, pesassa 1n6
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 5

Taistelutahto: 8

Aarretyyppi: \%

KoP: 360

Jattilaisnaatda muistuttaa tavallisen kokoisia sukulaisiaan:
silla on pitka ruumis, lyhyet jalat, suippo kuono ja runsaasti
hampaita. Se on petoeldin, joka saalistaa pienempiaéan.

Kaikki naadéat ovat ovelia ja viekkaita metsastajia, ja ne yl-
lattavat saaliinsa, kun 1n6-heiton tulos on 1-3. Kun jatti-
laisnaata puraisee elollista olentoa, se sailyttda puremaot-
teensa ja repii hampaillaan joka kierroksella, kunnes uhri
tai naata on kuollut tai naatd epaonnistuu Taistelutahto-
testissé (heitetdan normaaliin tapaan). Viimeksi mainitussa
tapauksessa se paastaa uhristaan irti ja pakenee.
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Naita tietoja voidaan kayttad kuvaamaan myés muita néé-
taelaimid, kuten hillereita. Kesytettyja hillereita kutsutaan
freteiksi; monien ihmisoliokansojen ja luonnonhaltijoiden
tiedetdan kayttavan jattilaisiretteja vartijoina ja sotaelaimi-
na.

HIRVIOT

Okrahyytelo™

Panssariluokka: 12 (vain tuli ja kylmyys vahingoittavat)

Kestonoppia: 5*

Hyokkaykset: 1 valejalka

Vauriot: 2n6

Liikenopeus: 10j

Kohdattava maara: 1

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 5

Taistelutahto: 12

Aarretyyppi: Eiole Peikko

KoP: 405
Panssariluokka: 16

Okrahyyteld on okranvérinen muodoton hirvid, jonka ole- - "

- o o e Kestonoppia: 6
mus muistuttaa harmaaniljaa. Okrahyytelon lapimitta on —— -
s . . - a1 Hyokkaykset: 2 kynnet / 1 puraisu

enimmilldén 10 jalkaa ja paksuus noin 6 tuumaa. Tyypilli- -

nen yksilé painaa noin 700 naulaa. Vauriot: 1n6/1n6/1n10
Liikenopeus: 40 j

Okrahyyteldd voidaan vahingoittaa vain tulella ja kylmyy-
della. Hyokkaykset aseilla tai sahkolld/salamoilla jakavat
olennon 1n4+1 pienemmaksi hyyteloksi, joilla kullakin on
2 kestonoppaa. Jakautumisesta syntyneet pienemmat hyy-
telot tuottavat osuessaan 1n6 pistettd vaurioita.

Pegasos

Panssariluokka: 15
Kestonoppia: 4
Hyokkaykset: 2 kaviota
Vauriot: 1n6/1n6

Liikenopeus: 80 (10j), lento 160 j (10 j)

Kohdattava maara:  Ulkona 1n12

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 2
Taistelutahto: 8
Aarretyyppi: Ei ole

KoP: 240

Pegasos on uljas siivekds hevonen. Pegasokset ovat halut-
tuja lentoratsuja, mutta niita ei ole helppo kesyttaa, koska
ne ovat arvaamattomia ja arkoja. Tyypillisen pegasoksen
sakakorkeus on 6 jalkaa, paino 1 500 naulaa ja siipien kar-
kivali 20 jalkaa. Pegasoksen kevyt taakka on enintdan 400
naulaa ja raskas taakka enintaén 900 naulaa.

1n8, ulkona 1n8, pesassa 1n8
Taistelija: 6

Kohdattava maéara:

Pelastusheitot kuten:

Taistelutahto: 10 (8)
Aarretyyppi: D
KoP: 555

Tyypillisen taysikasvuisen peikon pituus on 9 jalkaa ja pai-
no 500 naulaa. Peikolla on kumimainen nahka, joka on
sammalenvihred tai tympeédnharmaa, tai sitten siind on vih-
reitd ja harmaita laikkuja. Tukka on yleensa vihertavan-
musta tai raudanharmaa. Peikot nayttavét ldhemmin tar-
kasteltaessa sukupuolettomilta, ja niiden lisdantymistapa
on arvoitus. Peikko kulkee kahdella jalalla, joskin syvassa
kyyryssd. Sen kdynti on epétasaista, ja se juoksee kadet
maata laahaten. Tasta huolimatta se on hyvin ketteré.

Peikon ruumis kykenee uusiutumaan: haavoituttuaan se
saa takaisin 1 kestopisteen kierroksessa. Peikko, jonka kes-
topistemaara hupenee 0:aan, ei ole kuollut vaan vain toi-
mintakyvyton 2n6 kierrosta, minké jélkeen se saa takaisin
1 kestopisteen. Huomaa, ettd peikko voi ’leikkia kuollut-
ta”, kunnes se on uusiutunut pitemmalle. Uusiutuminen ei
paranna tulen ja hapon tuottamia vaurioita, vaan peikko
saa niiden viemat kestopisteet takaisin kuten mika tahansa
olento; peikko voidaankin tappaa vain tuottamalla tuli- tai
happovaurioita. Suluissa olevaa matalampaa Taistelutahto-
arvoa kaytetdan, kun peikon viholliset kayttavat tulta tai
happoa. Jos peikko menettédd raajan tai muun ruumiin-
osan, se kasvaa takaisin 1 pelivuorossa. Peikko voi myds
kiinnittda irronneen osan valittémasti takaisin painamalla
sité vasten katkeamiskohtaa.
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Peikot ovat vihattavia olentoja, jotka nauttivat taistelusta ja
verenvuodatuksesta. Vaikka ne voisivat kayttda monenlai-
sia aseita, ne repivét vihollisia paljon mieluummin hampail-
laan ja kynsillaén, koska pitavat sen tuomasta tunteesta.

Purppuramato

Panssariluokka: 16

Kestonoppia: 11* (49) — 20* (+13)
Hyokkaykset: 1 puraisu / 1 pistin
Vauriot: 2n8/1n8+myrkky

Liikenopeus: 20j(153)

Kohdattava maara:  1n2, ulkona 1n4

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 6—-10 (% kestonopista)

Taistelutahto: 10
Aarretyyppi: Eiole
KoP: 1 670-5 450

Purppuramato on suunnaton hirvio, jota tavataan lahes
yksinomaan maan alla. Sen ruumiin lapimitta on 5-8 jal-
kaa, pituus 60—100 jalkaa ja paino noin 40 000 naulaa.

Purppuramadolla on takapaassaan myrkyllinen pistin, jon-
ka haavoittamien olentojen on onnistuttava pelastusheitos-
sa Myrkkyé vastaan tai ne kuolevat. Huomaa, etté purppu-
ramadon lilkenopeus on pienempi kuin sen pituus, joten
jos purppuramato kdy hyokkaykseen tunnelista, se ei valt-
tamatta voi kayttaa pistintdan moneen kierrokseen.

Kun purppuramato onnistuu puraisemaan enintd&n ihmi-
sen kokoista vihollista ja hyokkaysheiton silmaluku on 19
tai 20, vihollinen tulee nielaistuksi ja karsii jatkossa ruoan-
sulatusnesteistd 3n6 pistettéd vaurioita kierroksessa. Nielais-
tu hahmo voi hyokéata tehokkaasti vain pienilla viilto- tai
pistoaseilla, kuten tikarilla tai lyhytmiekalla.
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Puuma

Panssariluokka: 14

Kestonoppia: 3+2

Hyokkaykset: 2 kynnet / 1 puraisu
Vauriot: 1n4/1n4/1n6
Liikenopeus: 50j

Kohdattava méaara:  Ulkona 1n4, pesassa 1n4
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 3
Taistelutahto: 8

Aarretyyppi: Ei ole

KoP: 145

Taman ison kissaeldimen pituus on noin 7 jalkaa (kuonos-
ta hannanpaahan) ja paino noin 140 naulaa. Se nakee hy-
vin pimeéss4, ja sitd tavataan saalistamassa paivin ja 6in.

Puupaimen

Panssariluokka: 19
Kestonoppia: 8*
Hyokkaykset: 2 nyrkkia
Vauriot: 2n6/2n6
Liikenopeus: 20j
Kohdattava maara: ~ Ulkona 1n8, peséssa 1n8
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 8
Taistelutahto: 9
Aarretyyppi: C

KoP: 945

Puupaimen on iso, ihmisoliomainen puumies. Puupaime-
nen lehdet ovat kevaalla ja kesalla syvanvihreat. Syksylla
ne muuttuvat keltaisiksi, oransseiksi tai punaisiksi mutta ei-
vat yleensé putoa talvella. Liikkumattoman puupaimenen
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jalat nayttavat yhtenaiseltd puunrungolta, joten olentoa on
lahes mahdoton erottaa puusta, kun se ei liilku. Puupaimen
on noin 30 jalkaa pitk&, ja sen "rungon” lapimitta on noin
2 jalkaa. Se painaa noin 4 500 naulaa.

Puupaimenet puhuvat omaa kieltaén ja liséksi yhteiskielta
ja haltiakieltd. Useimmat osaavat muutaman sanan jok-
seenkin kaikkia ihmisolioiden kieli& — ainakin sen verran,
ettd pystyvat sanomaan: Jattakaa puuni rauhaan!” Puu-
paimen perehtyy vihollisiinsa huolellisesti ennen kuin
hyokkaa. Se rynnaksi metsénsa tuhoajien kimppuun usein
piilosta ja talloo ne jalkoihinsa. Jos se joutuu ahtaalle, se
heréttéaé puita apujoukoikseen.

Puupaimen voi herattaa 180 jalan séteella olevia puita aja-
tuksensa voimalla ja ohjailla enintéén kahta puuta kerral-
laan. Puun irtautuminen juuriltaan kestda 1 tayden kier-
roksen. Taman jalkeen se liikkuu 10 jalan nopeudella ja
taistelee joka suhteessa kuten puupaimen. Herétetyt puut
palaavat liilkkumattomiksi, jos niiden heréttdja muuttuu toi-
mintakyvyttémaksi tai liikkuu kantaman ulkopuolelle.

HIRVIOT

Paastiinen, jattildis-

Panssariluokka: 16
Kestonoppia: 1*
Hyokkaykset: 2 puraisua
Vauriot: 1n6/1n6
Liikenopeus: 60 j

1n4, ulkona 1n8, pesassa 1n8
Taistelija: 2

Kohdattava maéara:
Pelastusheitot kuten:

Taistelutahto: 10
Aarretyyppi: Ei ole
KoP: 37

Jattilaispaastainen muistuttaa jattilaisrottaa, mutta se on
isompi, jopa 6 jalan pituinen, ja variltdan tummempi. Silla
on erittdin nopea aineenvaihdunta, joten sen on syétava
lahes tauotta. Se on kaikkiruokainen olento, joka puolus-
taa arhakésti pesaénsa ja reviiridgén.

Jattilaispaastainen liilkkuu niin nopeasti, etté se voi puraista
kahdesti kierroksessa ja jakaa puraisut halutessaan kahden
eri vihollisen kesken, kunhan viholliset ovat vierekkain.

Jotkin jattilaispaastaislajit (yleensé enintdén 5 % kohdatuis-
ta) ovat myrkyllisia. Tallaisen péa&stdisen puraisu tappaa
uhrin, ellei héan onnistu pelastusheitossa Myrkkya vastaan.
Kahdesti samalla kierroksella puraistu uhri joutuu suoritta-
maan vain yhden heiton, mutta jos hénta puraistaan uu-
destaan myéhemmilla kierroksilla, se vaatii tietysti uuden
heiton. Myrkyllisten jattilaispa&staisten kestonoppa-arvoksi
katsotaan "1*”.

Pollokarhu

Panssariluokka: 15

Kestonoppia: 5

Hyokkaykset: 2 kynnet / 1 puraisu + 1 syleily
Vauriot: 1n8/1n8/1n8 + 2n8
Liikenopeus: 40 j

Kohdattava méaara:  1n4, ulkona 1n4, peséassa 1n4

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 5

Taistelutahto: 9
Aarretyyppi: C
KoP: 360

Pollokarhu nayttaa karhulta, jolla on pollén paé ja iso teré-
va nokka. Pollokarhujen turkin vari vaihtelee mustanrus-
keasta kellanruskeaan, mutta nokka on aina harmaanval-
koinen. Téaysikasvuisen uroksen pituus on enintdén 8
jalkaa ja paino 1 500 naulaa. Seikkailijat, jotka ovat selvin-
neet tdméan olennon kohtaamisesta hengissa, kertovat hur-
jasta hullunkiillosta sen punaisissa silmissa.
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Pollokarhu taistelee pitkalti samaan tapaan kuin karhutkin,
mutta se on paljon aggressiivisempi. Sen taytyy osua kar-
hujen tapaan molemmilla kynsilldén, jotta se voisi tuottaa
tiedoissa mainitut syleilyvauriot.

Rapu, jattilidis-

Panssariluokka: 18
Kestonoppia: 3
Hyokkaykset: 2 sakset
Vauriot: 2n6/2n6

Liikenopeus: 20 j, uinti 20 j

Kohdattava maara:  1n2, ulkona 1n6, pesassé 1n6

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 3
Taistelutahto: 7
Aarretyyppi: Eiole

KoP: 145

Jattilaisrapu muistuttaa tavallista rapua mutta on paljon
isompi; sen lapimitta on keskimaarin 5 jalkaa (jalat pois las-
kien). Sita tavataan usein veden tayttamista luolista, eten-
kin sellaisista, joista on yhteys jokeen, jarveen tai mereen.
Jattilaisrapu sietdd sekd suolaista ettd makeaa vettd. Se
pystyy elamaan myds seisovissa vesissa mutta viihtyy pa-
remmin muualla.

Jattilaisravun silméat ovat panssaroitujen tappien paassé,
minka vuoksi hyokkayksiin rapua vastaan ei lasketa kos-
kaan hyvitysta takaapain hyokkaamisesté.
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Roklintu

Tavallinen Iso Jattilais
Panssariluokka: 18 18 18
Kestonoppia: 6 12 (+10) 32 (+16)
Hyokkaykset: 2 kynnet / 1 puraisu
Vauriot: 1n6/1n6/ 1n8/1n8/ 3n6/3n6/

2n6 2n10 6n6

Liikenopeus: 20 j, lento 160 j (10 j)
Kohdattava mé&ara: Ulkona 1n12 Ulkona In8  Ulkona 1

Pelastusheitot Taistelija: 6 Taistelija: 12 Taistelija: 20

kuten: ja+b5
Taistelutahto: 8 9 10
Aarretyyppi: [ [ [
KoP: 500 1875 14 250

Roklintu muistuttaa kotkaa, mutta "tavallinenkin” yksilé on
valtava, silla sen pituus on noin 9 jalkaa ja siipien karkivali
24 jalkaa. Ison roklinnun pituus on noin 18 jalkaa ja siipien
karkivali noin 48 jalkaa; jattilaisroklinnun pituus on keski-
maérin 30 jalkaa ja siipien karkivali suunnattomat 80 jal-
kaa. Roklinnun héyhenpeite on p&asta pyrstoon joko tum-
man- tai kullanruskea. Monien muiden lintulajien tapaan
koirailla on kirkkaampi véritys kuin naarailla, joten naarai-
den on helpompi piiloutua (sikali kuin mikéén nain iso voi
paasta piiloon).

Tavallisen roklinnun kevyt taakka on 150 naulaa ja raskas
taakka 300 naulaa, joten vain kaikkein pienimmat hahmot
voivat ratsastaa tavallisella roklinnulla. Ison roklinnun kevyt
taakka on enintaan 600 naulaa ja raskas taakka enintasn
1 200 naulaa. Jattilaisroklintu voi nostaa helposti ilmaan
enintdan 3 000 naulaa ja karsii raskaasta taakasta, kun se
kantaa enintaan 6 000:ta naulaa. Tarinat jattilaisroklinnuis-
ta, jotka vievat mennessadn taysikasvuisia norsuja, ovat
hiukan liioiteltuja, mutta norsunpoikanen olisi hyvinkin
mahdollinen saalis naille hirvidlinnuille.

Roklintu iskee ilmasta, sieppaa riistan vahvoihin kynsiinsa
ja kantaa sen pesdansa omaksi ja poikastensa ruoaksi. Jos
se osuu samaan olentoon molemmilla kynsihyokk&yksil-
laén, se voi vieda olennon mennessaan mikali suinkin jak-
saa. Se ei hyokkaa sieppaamaansa uhria vastaan lentomat-
kan aikana, jotta tdémé sailyisi mahdollisimman “tuoreena”
poikasten ruoaksi (tai roklinnun itsensé, jos se on yksinela-
ja). Yksindan tavattu roklintu on yleensa saalistamassa ja
hyékkaa minka tahansa vahintaén ihmisen kokoisen olen-
non kimppuun, kunhan se nayttaa syomékelpoiselta. Rok-
lintupariskunta hyokkaa yhteistoiminnassa ja puolustaa pe-
saansa ja poikasiaan hengellaén.
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Rotta
Tavallinen Jattilais

Panssariluokka: 11 13
Kestonoppia: 1 kestopiste 1n4 kestopistetta
Hyokkaykset: 1 puraisu per lauma 1 puraisu
Vauriot: 1n6 + tauti 1n4 + tauti
Liikenopeus: 20 j, uinti 10 j 40 j, uinti 20 j
Kohdattava mé&éara: 5n10, 3n6,

ulkona 5n10, ulkona 3n10,

pesassa 5n10 pesassa 3n10
Pelastusheitot kuten: 0-tason hahmo Taistelija: 1
Taistelutahto: 5 8
Aarretyyppi: Eiole C
KoP: 360* 10

Namé kaikkiruokaiset jyrsijat menestyvéat miltei kaikissa
oloissa. Tavalliset rotat hyckkaavat laumana, ja jokainen
laumalle tuotettu vauriopiste huventaa lauman méaaraa yh-
della rotalla.

Jattilaisrotat ovat haaskaelaimid, mutta ne hyokkaavat
puolustaakseen pesidén ja reviirejaan. Jattilaisrotan pituus
voi olla jopa 4 jalkaa ja paino yli 50 naulaa. Yksittainen jat-
tilaisrotta tai enintddn neljan yksilén ryhméa kayttaytyy
yleensd arasti, mutta isommat laumat hyokkagvat pelotto-
masti ja purevat teravilla etuhampaillaan.

Rotanpurema tartuttaa 5 %:n todennékoisyydelld taudin.
Jos hahmo saa vahinté&dn yhden sellaisen rotanpureman,
jonka noppatulos osoittaa tautia, han sairastuu 3n6 tunnis-
sa. Tamén jalkeen héan menettdd yhden pisteen Ruumiin-
kunnostaan per tunti, mutta jokaisen pistemenetyksen jal-
keen han saa pelastusheiton Kuolemansadetta vastaan
(heittoon lasketaan senhetkinen Ruumiinkunto-muunnin)
parantuakseen kuumeesta ja taudista. Jos hahmon Ruu-
miinkunto hupenee 0O:aan, hén kuolee. Ks. lisatietoa me-
netetyn Ruumiinkunnon palauttamisesta osan Taistelut
osiosta Ruumiinkunto-pisteiden menetys.

* Huom: Tavallisten rottien KoP-mé&&réa myoénnetaan ko-
konaisen lauman haatamisesta tai tappamisesta. Jos seik-
kailijat joutuvat pakenemaan, PJ:n tulee myontaa 3 KoP
per surmattu rotta.
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Ruostehirvié ™
Panssariluokka: 18
Kestonoppia: 5%
Hyokkaykset: 1 tuntosarvi
Vauriot: ks. teksti
Liikenopeus: 40 j
Kohdattava maara:  1n4
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 5
Taistelutahto: 7
Aarretyyppi: Ei ole

KoP: 405

Tamén olennon mahanalus on kellanruskea ja selkapuoli
ruosteenpunainen. Sen tuntosarvien kosketus ruostuttaa
kaiken metallin. Tyypillisen ruostehirvion pituus on 5 jal-
kaa, sékakorkeus 3 jalkaa ja paino 200 naulaa.

Ruostehirvién kosketus muuttaa kaikki metalliesineet ruos-
teeksi (tai patinaksi tai muuksi asiaankuuluvaksi oksidiksi).
Taikuudeton metalli, johon ruostehirvio osuu (tai joka
osuu ruostehirvioon, kuten miekka, jolla isketaan hirviots)
tuhoutuu valittémasti. Ennen tuhoutumistaan taikuudeton
metalliase ehtii tuottaa ruostehirvidlle puolet vaurioistaan.
Taika-aseet ja -haarniskat menettavét yhden "plussan” ai-
na, kun ne joutuvat kosketuksiin ruostehirvién kanssa; ta-
ma menetys on pysyva.

Ruostehirvién tuottamat metallioksidit ovat sen ravintoa, ja
se saattaa lakata jahtaamasta metallihaarniskaa kayttavia
hahmoja, jos sen reitille pudotetaan merkittdva méaaré me-
tallia. Ratkaise asia Taistelutahto-testilla.
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Salamanteri®
Lieska Jaa
Panssariluokka: 19 % 21 %
Kestonoppia: 8* 12* (+10)
Hyokkaykset: 2 kynnet/1 puraisu 4 kynnet/1 puraisu
+ kuumuus + kylmyys
Vauriot: 1n4/1n4/1n8 1n6/1n6/1n6/1n6/
+ In8/kierros ~ 2n6 + 1n&/kierros
Liikenopeus: 40 j 40 j
Kohdattava mé&ara: 1nd+1, 1n3,
ulkona 2n4, ulkona 1n3,
peséassa 2n4 peséssa 1n3
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 8 Taistelija: 12
Taistelutahto: 8 9
Aarretyyppi: F E
KoP: 945 1975

Salamanterit ovat isoja liskomaisia olentoja, jotka asuvat
elementtisfaareissa. Niitd saapuu toisinaan materian sfaa-
riinkin, joko luonnostaan aukeavista ulottuvuusrepeamisté
tai korkeiden tasojen maagien luokseen kutsumina. Maagi-
sen luonteensa ansiosta ne ovat immuuneja taikuudetto-
mille aseille.

Lieskasalamanteri on kotoisin Tulen elementtisfaaristé.
Se on yli 12 jalan pituinen, ja se nayttaa jattilaiskaarmeeltd,
jolla on lohikd&rmeen p&a ja liskon eturaajat. Sen suomuis-
sa nakyvat kaikki liekkien vérit: punainen, oranssi ja keltai-
nen. Lieskasalamanteri on polttavan kuuma, joten kaikki
tulta kestamattémat olennot 20 jalan séteella hirviosta kér-
sivat kuumuudesta 1n8 pistetta vaurioita kierroksessa.
Lieskasalamanterit ovat immuuneja kaikille tuli- ja kuu-
muushyokkéayksille. Ne ovat alykkaita olentoja, ja ne puhu-
vat Tulen sfaarin kieltd ja usein myos haltiakielts, yhteis-
kielta tai lohikaarmekielta (tai jopa néita kaikkia kolmea).

Jaasalamanteri on kotoisin Veden elementtisfaarista. Se
nayttad kuusijalkaiselta jattilaisliskolta, ja sen suomuissa na-
kyvat jaan varit: valkoinen, vaaleanharmaa ja vaaleansini-
nen. Ja&dsalamanteri on &arimmaisen kylmé, joten kaikki
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kylmyytta sietdémattomat olennot 20 jalan sateella hirviosta
karsivat kylmyydestd 1n8 pistettd vaurioita kierroksessa.
Jaasalamanterit ovat immuuneja kaikille kylmyyteen perus-
tuville hyokkayksille. Ne ovat varsin alykkaits, ja ne puhu-
vat Veden sfaarin kieltd ja usein myos haltiakieltsd, yhteis-
kielta tai lohikaarmekielté (tai jopa néita kaikkia kolmea).

Lieska- ja jaasalamanterit vihaavat toisiaan ja kayvat tois-
tensa kimppuun heti kohdatessaan, muista vihollisista valit-
tamatta. Maagin luokseen kutsuma salamanteri saa usein
tehtavakseen suojella jotakin paikkaa, ovea tai aarretta; tal-
lainen salamanteri hyokkaa kaikkien luvatta ohitseen pyrki-
vien kimppuun. Ulottuvuusrepeamisté saapuneilla yksiloilla
voi olla sellaiset tavoitteet ja vaikuttimet kuin PJ haluaa, jo-
ten ne voivat neuvotella, taistella tai jopa olla piittaamatta
seikkailijoista.

Sammakko (ja rupikonna), jittiliis-

Panssariluokka: 13

Kestonoppia: 2

Hyokkaykset: 1 kieli tai 1 puraisu
Vauriot: Tarttuminen tai 1n4+1
Liikenopeus: 30 j, uinti 30 j

1n4, ulkona 1n4
Taistelija: 2

Kohdattava maara:
Pelastusheitot kuten:

Taistelutahto: 6
Aarretyyppi: Ei ole
KoP: 75

Jattilaissammakot muistuttavat usein harkdasammakoita,
joskin aikuisen jattilaissammakon pituus on 3 jalkaa ja pai-
no noin 250 naulaa. Jattildissammakko on peto, mutta se
hyokkaa yleensa vain pienempienséd kimppuun. Jattildisru-
pikonnalla on tasmélleen samat tiedot kuin jattildissamma-
kolla, mutta sitd tavataan kuivemmilla alueilla, koska sen
ihon ei tarvitse olla aina kostea.

Jattilaissammakko voi venyttaa kieltéédn enintdén 15 jalan
paahén ja kiskaista enintdaan ka&apionkokoisen saaliin suu-
hunsa. Tata seuraavilla kierroksilla uhri karsii puraisuvau-
riot automaattisesti. Jos hyokkaysheiton silmaluku on 20,
uhri joutuu nielaistuksi ja kérsii seuraavilla kierroksilla 1n6
pistettd vaurioita. Kukin sammakko voi nielaista vain yh-
den uhrin.
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Sapelihammaskissa
Panssariluokka: 14

Kestonoppia: 8

Hyokkaykset: 2 kynnet / 1 puraisu
Vauriot: 1n6/1n6/2n8
Liikenopeus: 50j

Kohdattava méara: ~ Ulkona 1n4, peséssa 1n4
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 8
Taistelutahto: 10

Aarretyyppi: Eiole

KoP: 875

Sapelihammaskissa eli Smilodon on iso esihistoriallinen
kissaelain, jolla on erittdin suuret kulmahampaat. Se kayt-
taytyy jokseenkin samoin kuin puumat ja jaguaarit.

Sarvikuono

Pensas Villa
Panssariluokka: 17 19
Kestonoppia: 8 12 (+10)
Hyokkaykset: 1 sarvipusku tai 1 tallonta
Vauriot: 2n6 tai 2n8 2n8 tai 2n12
Liikenopeus: 40 (15j) 40 (15j)
Kohdattava maara: Ulkona 1n12 Ulkona 1n8
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 6 Taistelija: 8
Taistelutahto: 6 6
Aarretyyppi: Ei ole Ei ole
KoP: 875 1875

Sarvikuonot ovat kuuluja &dkeastd luonteestaan ja halus-
taan rynnéatéd rauhanhairitsijéiden kimppuun.

Pensassarvikuonon pituus on 6—14 jalkaa, sékakorkeus 3—
6 jalkaa ja paino enintdén 6 000 naulaa. Samoja tietoja
voidaan k&yttdd kuvaamaan mitd tahansa vastaavan ko-
koista kasvinsyjaa, jolla on samankaltaiset kehoaseet (sar-
vet, sydksyhampaat tms.).
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Villasarvikuono on esihistoriallinen eléin, jota tavataan kyl-
man ilmanalan alkukantaisissa "kadonneissa maailmoissa”.
Se kayttaytyy jokseenkin samoin kuin pensassarvikuono.

Siirrihtelijapeto

Panssariluokka: 16
Kestonoppia: 6*
Hyokkaykset: 2 teréa
Vauriot: 1n8/1n8
Liikenopeus: 50 j

1n4, ulkona 1n4
Taistelija: 6

Kohdattava maéara:
Pelastusheitot kuten:

Taistelutahto: 8
Aarretyyppi: D
KoP: 555

Siirrahtelijapeto on sinimusta kissamainen hirvio, jonka la-
paluiden kohdalta kohoaa kaksi outoa terakérkista uloket-
ta. Namé ulokkeet taittuvat taakse kuin siivet, mutta hyo-
katessaan siirréhtelijgpeto kaantaa ne eteensa.

Siirréhtelijapedon todellinen ja vaarallisin voima on sen ky-
ky siirrdahdella. Se tarkoittaa, ettd hirvién sijainti nayttaa
vaihtelevan jatkuvasti 3 jalan sateellda hirvion todellisesta
olinpaikasta. Tama on illuusio, mutta niin vakeva, etta sen
lapi eivat nde edes ne, jotka tietavat olennon kyvysta.

Kun hahmo taistelee siirréhtelijgpetoa vastaan ensimmai-
sen kerran, hdnen ensimmainen hytkkayksensa epaonnis-
tuu automaattisesti hyokkaysheiton tuloksesta riippumatta.
Tamaén jalkeen kaikkiin héanen hyokkayksiinsa siirréhtelija-
petoa vastaan lasketaan sakkoa —2. Tama sakko ei kasau-
du sokkona taistelemisen sakon kanssa. Jotkin olennot,
kuten lepakot, eivat turvaudu taistelussa nékéonss, joten
ne aistivat siirrahtelijapedon oikean sijainnin ja voivat tais-
tella sakoitta.

Skorpioni, jattiliis-

Panssariluokka: 15

Kestonoppia: 4*

Hyokkaykset: 2 sakset / 1 pistin

Vauriot: 1n10/1n10/1n6 + myrkky
Liikenopeus: 505 (10j)

Kohdattava m&ara:  1n6, ulkona 1n6
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 2

Taistelutahto: 11

Aarretyyppi: Ei ole

KoP: 280

Jattilaisskorpioni on iso olento, toisinaan jopa aasin kokoi-
nen. Se on arhakka peto, joka hyokkaa yleensa heti koh-
dattaessa. Jos sen saksihyokkays osuu, se saa hyvitysta +2
pistinhydkkaykseensa (joskaan osuma molemmilla saksilla
ei tuota kaksinkertaista hyvitystd). Olentojen, joihin se

121



HIRVIOT

osuu pistimellé&n, on onnistuttava pelastusheitossa Myrk-
kya vastaan tai ne kuolevat. Jattilaisskorpioneja tavataan
yleisimmin aavikoilla ja luolissa.

Susi

Tavallinen Alku
Panssariluokka: 13 14
Kestonoppia: 2 4
Hyokkaykset: 1 puraisu 1 puraisu
Vauriot: 1n6 2n4d
Liikenopeus: 60 j 50j
Kohdattava maéra: 2n6, 1n4,

ulkona 3n6, ulkona 2n4,

peséassa 3n6 peséssa 2n4
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 2 Taistelija: 4
Taistelutahto: 8 9
Aarretyyppi: Eiole Eiole
KoP: 75 240

Sudet ovat laumapetoeldimig, jotka tunnetaan sitkeydes-
tdan ja oveluudestaan. Ne saartavat vihollisensa ja iskevét
takaapain aina kun voivat.

Alkusudet ovat tehokkaita laumametsastsjia, jotka tappa-
vat kaiken kiinni saamansa. Ne ovat harmaankirjavia tai
mustia, ja niiden pituus on noin 9 jalkaa ja paino noin 800
naulaa.

Tiikeri

Panssariluokka: 14

Kestonoppia: 6

Hyokkaykset: 2 kynnet / 1 puraisu
Vauriot: 1n6/1n6/2n6
Liikenopeus: 50j

Kohdattava maara: ~ Ulkona 1n3, peséassa 1n3
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 6
Taistelutahto: 9

Aarretyyppi: Ei ole

KoP: 500

Taman ison kissaeldimen sakékorkeus on reilut 3 jalkaa,
pituus noin 9 jalkaa ja paino 400—600 naulaa.
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Titaanieliin

Panssariluokka: 15

Kestonoppia: 12 (+10)

Hyokkaykset: 1 sarvipusku tai 1 tallonta
Vauriot: 2n6 tai 3n8

Liikenopeus: 40 (10j)

Kohdattava maara: ~ Ulkona 1n6

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 8

Taistelutahto: 7
Aarretyyppi: Ei ole
KoP: 1875

Titaanieldin on valtava esihistoriallinen olento, joka muis-
tuttaa sarvikuonoa; taysikasvuisen yksilon keskiméaarainen
korkeus on 10 jalkaa ja pituus 13 jalkaa. Titaanieldimen
sarvi on kaksihaarainen eiké tasaisesti suippeneva kuten
sarvikuonolla. Se on sarvikuonon tavoin laumaeliin, ja
urokset puolustavat laumaansa arhakéasti. Naaraat kayvat
taisteluun vain, jos urokset on nujerrettu tai jos hyokkaajia
on hyvin paljon. Yksindén tavattu titaanieldin on laumas-
taan karkotettu uros. Se on pahansisuinen, ja jos sen revii-
rille tulee sitd pienempié olentoja, se yleensa hyokkaa.

Traakki
Panssariluokka: 18
Kestonoppia: 7*
Hyokkaykset: 1 puraisu/1 pistin tai 2 kynnet/1 pistin
Vauriot: 2n8/1n6 + myrkky

tai In10/1n10/1n6 + myrkky
Liikenopeus: 30j (10j) lento 80 (15 j)

Kohdattava maara:
Pelastusheitot kuten:

Ulkona 1n6, peséssa 1n6
Taistelija: 7

Taistelutahto: 9
Aarretyyppi: E
KoP: 735

Traakki on aitolohikdarmeiden kaukainen sukulainen. Se
on suuri lentolisko, jonka hénnédssa on myrkyllinen pistin.
Traakkien véritys vaihtelee tummanruskeasta harmaaseen.
Ruumis on 15 jalan pituinen, joskin puolet pituudesta on
hantaé. Siipien karkivali on noin 20 jalkaa. Traakki painaa
noin tonnin. Ruumiinrakenteeltaan se muistuttaa enem-
man lepakkoa kuin liskoa, koska silla on kaksi jalkaa ja
kaksi siiped; aitolohikaarmeilla on puolestaan nelja jalkaa
ja kaksi siipea.

Traakki on alyltaan eldimen tasolla, mutta se on tehokas
peto ja taitava saalistaja. Hyokéatessééan se sahisee kuulu-
vasti tai paéstdd matalia murahduksia kuin koirasalligaatto-
1.

Traakki hyokkaa melkein aina, kun vastustaja ei ole ilmi-
selvéasti voimakkaampi. Se sydksyy ilmasta, iskee vihollista
kynsilladn ja pistaa sen kuoliaaksi. Elollinen olento, johon
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traakki osuu pistimellaéan, kuolee ellei se onnistu pelastus-
heitossa Myrkkyéa vastaan. Traakki voi isked kynsilldaan vain
hyokéatessaan ohilennosta tai laskeutuessaan.

Jos traakki osuu molemmilla kynsillaén, se voi yrittaa kan-
taa uhrinsa pois; uhri voi painaa enintdan 300 naulaa, ja
traakki voi kantaa sitd enintdan 6 kierrosta. Uhrin kanssa
lentdessaan traakki ei voi enda hyokats sité vastaan, mutta
jos uhri tuottaa hankaluuksia (esimerkiksi vahingoittaa
traakkia), traakki voi pudottaa sen.

Troglodyytti

Panssariluokka: 15

Kestonoppia: 2

Hyokkaykset: 2 kynnet / 1 puraisu
Vauriot: 1n4/1n4/1n4
Liikenopeus: 40 j

Kohdattava maara:  1n8, pesassa 5n8
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 2
Taistelutahto: 9

Aarretyyppi: A

KoP: 75

Troglodyytti on hyvin &alykés liskomainen hirvisihmisolio.
Silla on isot punaiset silmét ja piikikkaat "harjat” padssasn,
kasissaan ja jaloissaan. Tyypillisen yksilon pituus on noin
5-6 jalkaa. Troglodyytit voivat vaihtaa varidan ajatuksensa
voimalla, ja on 50 %:n mahdollisuus, etté troglodyyttijouk-

HIRVIOT

ko sulautuu ymparistoonsa niin hyvin, ettd se paasee yllat-
tamaan viholliset, kun 1n6-heiton tulos on 1-5. Lis&ksi
troglodyytit saavat vaijytystaitojensa ansiosta hyvitysta +2
hyokkayksiinsa yllatyskierroksella.

Troglodyytti erittaa haisevaa 6ljya, joka pitdaa sen suomuk-
kaan nahan notkeana. Kaikki nisdkkaat (mika tarkoittaa
tietysti myos kaikkia perushahmorotuja) pitavéat hajua vas-
tenmielisend, ja ne, jotka ovat 10 jalan sateelld troglodyy-
tista, joutuvat suorittamaan pelastusheiton Myrkkya vas-
taan. Heitossa ep&onnistuneet saavat sakkoa -2
hyékkaysheittoihinsa niin kauan kuin ovat 10 jalan sateella
kyseisesté troglodyytista. Kantamalta poistuminen kumoaa
sakon mutta uusi altistuminen palauttaa sen voimaan. Al-
kuperédisen pelastusheiton tulos on voimassa 24 tuntia,
minka jélkeen vaaditaan uusi pelastusheitto.

Troglodyytit ovat hyvin vihamielisia ja hyokkaavat heti
muukalaisryhmien kimppuun, kunhan nama eivat ole trog-
lodyytteja vahvempia. Troglodyytit hydkkaavéat mieluiten
yllakolld ja turvautuvat talléin véarinvaihtokykyynsa.

Joka kahdeksas troglodyytti on soturi, jolla on 4 kestonop-
paa (240 KoP) ja +1:n vauriohyvitys voimakkuudesta.
Troglodyytit saavat hyvitysta +1 Taistelutahtoonsa, jos niil-
1& on soturi johtajanaan. Vahintdaan 24 yksilén pesissé on
troglodyvyttijohtaja, jolla on 6 kestonoppaa (500 KoP),
panssariluokka 17 ja +2:n vauriohyvitys voimakkuudesta.
Peséassa ollessaan troglodyytit eivat koskaan ep&donnistu
Taistelutahto-testissé, jos niiden johtaja on elossa.

Tuhatjalkainen, jattildis-

Panssariluokka: 11

Kestonoppia: 1n4 kestopistetta™®
Hyokkaykset: 1 puraisu
Vauriot: Myrkky
Liikenopeus: 40 j

Kohdattava maéara:
Pelastusheitot kuten:

2n4, ulkona 2n4, peséassa 2n4
O-tason hahmo

Taistelutahto: 7
Aarretyyppi: Ei ole
KoP: 13

Tama tavallista suurempi tuhatjalkainen on 2—3 jalan pitui-
nen, vikkeld ja myrkyllinen peto. Se on niveljalkainen eli
olento, jolla on jaokkeellinen ruumis ja kitiinikuori. Se viih-
tyy maan alla, varjoisissa metsissa ja muissa auringonvalol-
ta suojatuissa paikoissa. Lajilla on myés aavikkomuunnel-
ma, joka vaanii ohi kulkevia saaliseldimia hiekassa.

Jattilaistuhatjalkainen hyokkaa yleensa kaiken ravinnolta
nayttavan kimppuun. Se puree saalista leuoillaan ja ruis-
kuttaa sithen myrkkyaan. Jattilaistuhatjalkaisen pureman
olennon on onnistuttava pelastusheitossa Myrkkyéa vastaan
(heittoon lasketaan +2) tai se kuolee.
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Vainohenki* Valas, sarvi-

Panssariluokka: 17 % Panssariluokka: 19

Kestonoppia: 6** Kestonoppia: 12 (+10)
Hyokkaykset: 1 kosketus Hyokkaykset: 1 syoksyhammas
Vauriot: Energianriisto 2 tasoa / kosketus Vauriot: 2n6
Liikenopeus: Lento 100 j Liikenopeus: Uinti 60 j
Kohdattava maara:  1n4, pesassa 1n8 Kohdattava maara: ~ Ulkona 1n4
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 6 Pelastusheitot kuten: Taistelija: 6
Taistelutahto: 11 Taistelutahto: 8

Aarretyyppi: E Aarretyyppi: Ks. teksti

KoP: 610 KoP: 1875

Vainohenki muistuttaa suuresti olentoa, joka se oli elées-
saan. Olennon tunteneet tai sen kasvot maalauksessa tai
piirustuksessa néhneet tunnistavat sen helposti, joskin sen
olemuksessa nékyvéat usein vékivaltaisen kuoleman jaljet.
Vainohenki on osapuilleen ihmisen kokoinen, mutta se ei
paina mitéan.

Koska vainohenki on epéakuollut, pappi voi kd&nnyttaa sen
ja se on immuuni nukutus-, lumous- ja seisautus-taikuu-
delle. Ruumiittomuutensa vuoksi se on immuuni taikuu-
dettomille aseille.

Valas, kaskelotti

Panssariluokka: 22

Kestonoppia: 36* (+16)
Hyokkaykset: 1 puraisu tai ks. teksti
Vauriot: 3n20

Liikenopeus: Uinti 60 j (20 j)
Kohdattava maara:  Ulkona 1n3
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 8
Taistelutahto: 7

Aarretyyppi: Ei ole

KoP: 17 850

Kaskelotti voi olla jopa 60 jalan pituinen. Se saalistaa jatti-
laiskalmareita ja voi paastda veden alla nakyméttoman,
keskitetyn aanipurkauksen, jonka leveys on 5 jalkaa ja pi-
tuus enintdén a 50 jalkaa. Purkaus saa kohdeolennot me-
nettdmé&an ajan ja paikan tajun ja kdytannosséa lamauttaa
ne 1n4 kierrokseksi. Lamaantunut hahmo ei voi liikkua ei-
k& toimia nopan osoittamana kestoaikana. Purkaus ei vaa-
di hyokkaysheittoa, mutta sitéd voidaan vastustaa pelastus-
heitolla Kuolemansadetta vastaan. Kaskelotti voi paastaa
tallaisia purkauksia aina halutessaan, joskin vain kerran
kierroksessa puraisun sijasta.

Sarvivalas on delfiinid muistuttava vesinisakés, jonka suus-
sa on eteenpdin sojottava sydksyhammas (joillakin harvoil-
la yksiloilla niitda voi olla kaksikin). Syoksyhammas on
muodoltaan kierteinen, ja lyhennettyja hampaita myydaan
toisinaan “yksisarvisen sarvina”. Niilla ei kuitenkaan ole
mitdan taikavoimia. Sarvivalasta tavataan pohjoisen kyl-
missa merissa. Se ei kayttaydy jarin hyokkaavasti.

Valas, tappaja-

Panssariluokka: 17
Kestonoppia: 6
Hyokkaykset: 1 puraisu
Vauriot: 2nl0
Liikenopeus: Uinti 80 (10j)

Ulkona 1n6
Taistelija: 6

Kohdattava maara:
Pelastusheitot kuten:

Taistelutahto: 10
Aarretyyppi: Ei ole
KoP: 500

Tappajavalas, toiselta nimeltd&n miekkavalas, on hurja
olento, jonka pituus on noin 30 jalkaa. Sillda on huomiota
herattdva mustavalkoinen véritys ja isot valkoiset laikut,
jotka nayttavéat silmiltd. Elaimen oikeat silmat ovat kuiten-
kin paljon pienemmat, eivatka ne sijaitse “silmalaikuissa”.

Tappajavalas sy6 kalaa, kalmareita, hylkeitéd ja muita valai-
ta, mutta sille kelpaa ateriaksi myos ihminen tai epéaihmi-
nen.
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Vampyyri*

Panssariluokka: 18-20 #

Kestonoppia: T*¥*_O%* (+8)

Hyokkaykset: 1 ase tai ks. teksti

Vauriot: 1n8 tai aseen mukaan tai ks. teksti

Liikenopeus: 40 j, lento 60 j

Kohdattava maara:  1n6, ulkona 1n6, pesassa 1n6

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 7-9 (kestonoppien mukaan)

Taistelutahto: 11
Aarretyyppi: F
KoP: 800-1 225

Vampyyrit ovat samannakéisia kuin eldessaan, joskin nii-
den kasvonpiirteet ovat usein aiempaa kovemmat ja hur-
jemmat ja niiden katse tuo mieleen saalistavan suden. Ne
ovat usein viehtyneet hienosteluun ja rappioromantiikkaan
ja tekeytyvat toisinaan aatelisiksi. Ihmismaisesta ulkomuo-
dostaan huolimatta vampyyrit on helppo tunnistaa, silla
niillé ei ole varjoa eivéatka ne ndy peileista. Vampyyrit osaa-
vat kaikkia niita kielig, joita osasivat elaessaéankin.

Vampyyri voi lumota kenet tahansa, joka kohtaa sen kat-
seen; vaikutusta voidaan vastustaa pelastusheitolla Loitsuja
vastaan, mutta lumous on niin vakeva, etta heittoon laske-
taan sakkoa —2. Lumottu uhri ei vastustele edes vampyy-
rin puraisua.

HIRVIOT

Puraisu tuottaa 1n3 pistetta vaurioita, ja jokaisella seuraa-
valla kierroksella uhri saa yhden negatiivisen tason. Vam-
pyyri saa (tarvitessaan) takaisin 1n6 kestopistetta jokaisesta
riistdimastasn tasosta. Jos uhri kuolee energianriistoon, hén
nousee pystyyn vampyyrina seuraavan auringonlaskun ai-
kaan (kuitenkin aikaisintaan 12 tunnin kuluttua). Talla ta-
voin siinneet vampyyrit ovat luojavampyyrinsa pysyvassa
hallinnassa.

Kun vampyyri kayttaa puraisuhyokkaystaén, se on haa-
voittuvassa asemassa ja saa sakkoa —5 panssariluokkaan-
sa. Tasta syysta se puree harvoin taistelun aikana. Vam-
pyyrit ovat hyvin voimakkaita, joten ne saavat hyvitysta +3
lahitaisteluaseilla tuottamiinsa vaurioihin. Niinpa vampyyri
kayttaakin taistelussa yleensa lahitaisteluasetta (tai jopa
paljaita késidan) ennemmin kuin puraisua.

Vampyyreita ei voida vahingoittaa taikuudettomilla aseilla,
ja ne ovat kaikkien epékuolleiden tavoin immuuneja nuku-
tus-, lumous- ja seisautus-taikuudelle. Jos vampyyrin kes-
topisteet hupenevat taistelussa O:aan, se ei tuhoudu vaikka
siltd nayttaisikin. Se alkaa parantua 1n8 tuntia myéhem-
min 1 kestopisteen verran pelivuorossa ja palaa taysin toi-
mintakykyiseksi heti ensimméisen pisteen saatuaan.

Vampyyrit hallitsevat vahaisempia yon olentoja ja voivat
kutsua kerran péivassa luokseen 10n10 rottaa, 5né jatti-
laisrottaa, 10n10 lepakkoa, 3n6 jattildislepakkoa tai 3n6
sutta (sikali kuin tallaisia olentoja on lahistolla). Kutsutut
olennot saapuvat 2n6 kierroksessa ja palvelevat vampyyria
enintaan 1 tunnin.

Vampyyri voi muuttua ajatuksensa voimalla jattildislepa-
koksi tai alkusudeksi. Muutokseen kuluu yksi kierros.
Vampyyrin tiedoissa mainittu lentoliikenopeus koskee jatti-
laislepakkomuotoa. Eldinhahmoinen vampyyri voi kayttaa
hahmon normaaleja hytkkayksia. Se ei voi kayttad muita
voimiaan, joskin sen aiemmin paikalle kutsumat olennot
ovat yha sen hallinnassa eivatkd aiemmin langetetut lu-
moukset raukea.

Vampyyreilla on voimiensa ohella heikkouksia:

Vampyyrin torjunta: Vampyuyri ei sieda vahvaa valkosipu-
lin hajua eikd astu sen tayttamalle alueelle. Se kavahtaa
myos peileja ja ponnekkaasti pideltyja pyhid tunnusmerk-
keja. Namé keinot pitavat vampyyrin vain loitolla eivatka
vahingoita sitd. Vampyyrin on pysyteltava vahintaan 5 ja-
lan péaé&ssa peilia tai pyhééd tunnusmerkkia pitelevasté olen-
nosta, eika se voi koskettaa kyseista olentoa tai suorittaa si-
td vastaan lahitaisteluhyokkayksia koko lopputaistelun
aikana.

Vampyyri ei mydskaan voi ylittaa virtaavaa vettd, joskin se
voidaan kuljettaa tallaisen veden yli arkussaan tai laivalla.
Se ei voi missaan tapauksessa astua kenenkaan kotiin tai
muuhun vastaavaan rakennukseen, ellei se saa ensin kut-
sua olennolta, jolla on valtuudet esittaa kutsu. Julkisille pai-
koille vampyyri voi astua vapaasti, koska ne ovat luonteel-
taan kaikille avoimia.
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Vampyyrin surmaaminen: Kun vampyyrin kestopisteet
hupenevat O:aan tai sen alle, se muuttuu toimintakyvytto-
maksi mutta ei valttaméattd tuhoudu (ks. edelld). Eraat
hyokkaykset voivat kuitenkin surmata vampyyrin. Suoras-
sa auringonvalossa vampyyri on pulassa: se voi toimia vain
1 kierroksen ajan ja tuhoutuu taysin seuraavalla kierroksel-
la, ellei se p&ase sita ennen valosta pois. Lisaksi vampyyrin
upottaminen virtaavaan veteen vie siltd joka kierroksella
kolmanneksen upottamista edelténeesté kestopistemaéréas-
t4, ja kolmannen upoksissa vietetyn kierroksen jalkeen se
tuhoutuu. Vampyyri kuolee vélittomasti, jos sen sydémen
lapi isketdén puinen vaarna. Se kuitenkin palaa henkiin,
jos vaarna irrotetaan ennen kuin sen ruumis ehditdan tu-
hota — joko vedella tai auringonvalolla kuten edell4 tai sit-
ten polttamalla perusteellisesti hautaroviolla.

Varjo*

Panssariluokka: 13

Kestonoppia: 2%

Hyokkaykset: 1 kosketus

Vauriot: 1n4 + 1 piste Voimakkuuden riistoa
Liikenopeus: 30j

Kohdattava maara:  1nl0, ulkona 1n10, peséassa 1n10
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 2

Taistelutahto: 12

Aarretyyppi: F

KoP: 100

Varjoa voi olla vaikea havaita pimeills tai hamarilla alueilla,
mutta kirkkaasti valaistuilla alueilla se erottuu selvasti. Se
vaanii pimeéssa ja odottaa elollisen riistan tuloa. Varjon pi-
tuus on 5-—6 jalkaa, ja se on painoton. Varjot eivit osaa
puhua mitdan ymmarrettavad kieltd. Oudoista kywyistaan
ja olemuksestaan huolimatta ne eivét ole epakuolleita hir-
Vibitd, joten papit eivat voi kdannyttaa niita.

BASIC FANTASY

Varjon hyokkays tuottaa 1n4 pistetta vaurioita (kylmyydes-
ta) ja riista& uhrilta 1 pisteen Voimakkuudesta. Uhri, jonka
Voimakkuus hupenee 2 pisteeseen, lyyhistyy ja menettaa
liikuntakykynsa; jos Voimakkuus hupenee 0:aan, uhri kuo-
lee ja muuttuu seuraavana paivana (illan tullen) varjoksi.
Muussa tapauksessa uhri saa varjolle menettdmiaan Voi-
makkuus-pisteité takaisin 1 pisteen pelivuorossa.

Ruumiittomuutensa ansiosta varjo on immuuni taikuudet-
tomille aseille.

Vedenneito
Panssariluokka: 16
Kestonoppia: 1*
Hyokkaykset: 1 tikari
Vauriot: 1nd

40 j, uinti 40 j
Ulkona 2n20, peséassa 2n20

Liikenopeus:
Kohdattava maéaré:

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 2
Taistelutahto: 6
Aarretyyppi: B

KoP: 37

Vedenneidot ovat pienid vedenhaltijoita. Sikali kuin tiede-
taan, niilla ei ole miespuolisia vastineita. Useimmat veden-
neidot ovat hoikkia ja hauskannékoisia, ja niilla on ohut-
suomuinen vaaleanvihred nahka ja tummanvihreat
hiukset. Niilld on tapana punoa hiuksiinsa simpukankuoria
ja helminauhoja ja pukeutua vérikkaista levista tehtyihin
kietaisumekkoihin. Ne eivat poistu mielellé&én omalta jar-
veltaan. Vedenneidon pituus on noin 4 jalkaa ja paino
noin 45 naulaa.

Vahintaan kymmenen vedenneidon joukko voi langettaa
yhdessa vakevan lumouksen (vastaa ihmisolion lumous-
ta). Lumous kestéa yhden vuoden (ellei sita raueteta). Sita
voi vastustaa pelastusheitolla Loitsuja vastaan. Jokainen
vedenneito voi langettaa kerran paivassa vedessahengi-
tyksen, jonka kestoaika on yksi paiva. Vedenneitoryhmien
lahistolla elaa usein jattilaisahvenparvi, jonka vedenneidot
voivat kutsua avukseen (ks. Kala, jattilaisahven).

Vedenneidot ovat toismaailmallisia ja siten arvaamattomia
olentoja. Useimmat eivat kuitenkaan ole pahansuopia,
vaan ne hyokkaavat vain, jos tuntevat olevansa uhattuja.
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Veriruusu Vesitermiitti, jattiliis-
Panssariluokka: 13 Panssariluokka: 13
Kestonoppia: 2% 4* Kestonoppia: 1-4
Hyokkaykset: 1-3 plus verenimu Hyokkaykset: 1 suihkaus
Vauriot: 1n6 Vauriot: Lamautus
Liikenopeus: 1j Liikenopeus: Uinti 30 j
Kohdattava maara:  Ulkona 1n8 Kohdattava maara: ~ Ulkona 1n4
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 2 Pelastusheitot kuten: Taistelija: 1-4 (kestonoppien mukaan)
Taistelutahto: 12 Taistelutahto: 10
Aarretyyppi: Eiole Aarretyyppi: Ei ole

KoP: 100-280 KoP: 25-240

Veriruusu nayttaa tavalliselta ruusupensaalta, mutta todelli-
suudessa se on liilkkumaan kykenevé ja ymparistoaan ha-
mérasti aistiva kasviolento. Se kukkii aina, ja sen kauniit
kukat ovat useimmiten valkoisia ja joskus harvoin keltaisia.

Kukkien tuoksu kantautuu
ihanneolosuhteissa 30 jalan
paahan kasvista. Veriruusu
voi liikkua hitaasti ympériinsa
ja hakeutuu tuulensuojassa
oleviin paikkoihin, jotta né&-
mé& ihanneolosuhteet toteu-
tuisivat. Elollisten olentojen,
jotka haistavat tuoksun, on
onnistuttava pelastusheitossa
Myrkkya vastaan tai ne paih-
tyvat niin, ettd pudottavat
kaiken piteleméansa ja lahte-
vat kohti kasvia. Pelastusheit-
to on suoritettava jokaisella kierroksella, jolla olento on
tuoksun alueella. Paihtynyt olento ei vastustele veriruusun
hyokkayksia. Jos olento viedaan alueelta , tuoksun vaiku-
tus haihtuu 2n4 kierrosta mydhemmin. Tuoksu ei vaikuta
epékuolleisiin hirviihin, rakennettuihin olentoihin tms.

Jokaisella veriruusulla on 1, 2 tai 3 piikikasta vartta, joilla
se voi hyokata kuin piiskoilla. Kun piikkivarsi osuu, se kie-
toutuu uhrin ympérille ja alkaa imea verta, mika tuottaa
1n6 pistettd vaurioita kierroksessa. Jos veriruusu on "syo-
nyt” talla tavoin &askettdin (vuorokauden kuluessa), sen
kukkien véri vaihtelee vaaleanpunaisesta tummaan viinin-
punaan. Kukat haalistuvat véhitellen takaisin valkoisiksi tai
keltaisiksi, kun kasvi on sulatellut imemansa veren.

Jattilaisvesitermiittien pituus on 1-5 jalkaa. Niiden hyok-
kéayskeino on myrkkysuihkaus, jonka kantama on 5 jalkaa.
Osuma suihkauksesta lamauttaa kohteen, joskin vaikutuk-
sen voi valttaa pelastusheitolla Myrkkya vastaan. Lamaan-
tunut hahmo on liikunta- ja toimintakyvytén loppukierrok-
sen ja koko seuraavan kierroksen ajan.

Suurin haitta naista hirvitista on kuitenkin se, etta ne vau-
rioittavat veneita ja laivoja. Kukin termiitti voi tuottaa aluk-
sen rungolle 2n4 pistetta vaurioita kierroksessa (hyokkéays-
heittoa ei tarvita) kierrosmé&arén, joka on yhteensa 1n4
plus termiitin kestonoppamaérég; tdman jalkeen hirvié on
kyllaginen. Vesitermiittien sydmisesta léhtee kova aani.

Naité olentoja esiintyy sekd makeissa etté suolaisissa vesis-
sé ja myos soilla. Makean veden lajit ovat yleensé pienem-
pid (1-2 kestonoppaa), suolaisen veden lajeilla on 3—4
kestonoppaa, ja soilla tavattavilla lajeilla on 2—3 kestonop-
paa.

Viherlima*

Panssariluokka: Vain tuli ja kylmyys vahingoittavat

Kestonoppia: 2%*
Hyokkaykset: 1, ks. teksti
Vauriot: ks. teksti
Liikenopeus: 1j

Kohdattava maara: 1
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 2

Taistelutahto: 12
Aarretyyppi: Ei ole
KoP: 125

Viherlima sy6 kaiken lihan ja eloperdisen aineksen, joka
joutuu sen kanssa kosketuksiin, ja pystyy sydvyttamaan
vahitellen myos metallia. Se on kirkkaanvihre&a, méarkaa ja
tahmeaa. Se muodostaa laiskia seiniin, kattoihin ja lattioi-
hin ja lisdantyy sitd mukaa kuin se kuluttaa eloperéista ai-
nesta. Kun se aistii liiketté (eli mahdollista ravintoa), se pu-
dottautuu lilkkujan niskaan seinasté tai katosta. Viherlima
ei voi kasvaa auringonvalossa; jopa sankan metsédn epé-
suora auringonvalo pysayttdd sen kasvun, ja suora aurin-
gonvalo tappaa sen 1 pelivuorossa.
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Ensimmaisella kosketuskierroksella lima voidaan kaapia
olennon paalta pois (jolloin kaapimisvéline todenn&ksisim-
min tuhoutuu), mutta sitd seuraavilla kierroksilla lima tay-
tyy jaadyttad, polttaa tai leikata irti (jolloin myés uhri kérsii
samat vauriot). Viherlimaldiskén voi tuhota tautien paran-
nus -loitsulla. Lima ei vahingoita kived eikd maagista me-
tallia, mutta tavallisen metallin ja maagisen puun se sulat-
taa 1 pelivuorossa ja tavallisen puun 2n4 kierroksessa.

Ellei viherlimaa tuhota tai kaavita pois 6+1n4 kierroksessa,
uhri muuttuu itsekin kauttaaltaan wviherlimaksi. Tallaista
hahmoa tai olentoa ei voida tuoda takaisin muulla taikuu-
della kuin toivomuksella.

Villisika

Panssariluokka: 13
Kestonoppia: 3
Hyokkaykset: 1 torahammas
Vauriot: 2n4
Liikenopeus: 50j(10j)
Kohdattava maara: ~ Ulkona 1n6
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 3
Taistelutahto: 9
Aarretyyppi: Ei ole

KoP: 145

Villisiat eivat ole lihansysjia, mutta
pahansisuisuutensa vuoksi ne ryn-
taavat jokseenkin kaikkien rauhan-
hairitsijpiden kimppuun. Karjut ja
emakot ovat yhtd isoja ja hurjia.

Villisikojen turkki on karkeakarvai-
nen ja mustanharmaa. Taysikasvui-
sen yksilon pituus on noin 4 jalkaa ja sékéakorkeus 3 jalkaa.

Yksisarvinen (ja sarvipiaihepo)

Yksisarvinen Sarvipaahepo
Panssariluokka: 19 19
Kestonoppia: 4* 4*
Hyokkaykset: 2 kaviota / 1 sarvi 2 kaviota / 1 sarvi

(+3 hyokkéaykseen)

Vauriot: 1n8/1n8/1n6+3 2n4/2n4/2n6
Liikenopeus: 80j 70j
Kohdattava méaéara: Ulkona 1n6 Ulkona 1n8
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 8 Taistelija: 6
Taistelutahto: 7 9
Aarretyyppi: Ei ole Ei ole
KoP: 280 280

Yksisarvinen on hevosenkaltainen olento, jonka otsassa on
kierteinen sarvi. Tyypillisen taysikasvuisen yksiloén pituus
on 8 jalkaa, sdkékorkeus 5 jalkaa ja paino 1 200 naulaa.

BASIC FANTASY
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Tammat ovat hieman oriita pienempia ja solakampia. Yksi-
sarvisen silméat ovat merensiniset, violetit, ruskeat tai heh-
kuvankeltaiset. Oriilla on valkoinen parta.

Yksisarvinen hyokkaa yleensa vain puolustaakseen itseaéan
tai metsaansa. Se kay rynnakkoon ja lavistaa vihollisensa
sarvellaan kuin peitsella ik&an, tai sitten se iskee kavioil-
laan. Sarvi on taika-ase +3, mutta sen taikavoima katoaa,
jos se irrotetaan.

Yksisarvinen voi kayttaa kolmesti paivéassa lievien haavo-
jen parannusta koskettamalla parannettavaa sarvellaan.
Se voi siirtda itsensa kerran péivassa 360 jalan paahan
(kuten ulottuvuusovi-loitsulla) ja viedd mukanaan tayden
taakan (tarvittaessa myos ratsastajan). Yksisarvisen kevyt
taakka on enintaan 300 naulaa ja raskas taakka enintaéan
550 naulaa.

Sarvipaahepo néyttdd muutoin aivan yksisarviselta, mutta
silla on keltaiset, oranssit tai punaiset silmat ja isot koiran-
hampaat (joiden huomaaminen tosin vaatii aivan l&helle
menoa). Sarvipaahevot ovat pahoja siind missa yksisarvi-
set ovat hyvig, ja ne kayttavat aseina veitsenteravaa sar-
veaan ja kynsimaisia kavioitaan. Ne kayvéat kaikkien hei-
kompiensa kimppuun silkasta tappamisen ilosta, mutta
vahvempiaan ne vélttelevat.

Sarvipaahepo ei voi parantaa eiké siirtya toiseen paikkaan
kuten yksisarviset. Se voi kuitenkin muuttua ajatuksensa
voimalla nékyméttoméksi niin kuin silla olisi nakyméatto-
myyssormus.

Zombi

Panssariluokka: 12 (ks. alla)
Kestonoppia: 2

Hyokkaykset: 1 ase

Vauriot: 1n8 tai aseen mukaan
Liikenopeus: 20j

Kohdattava m&ara:  2n4, ulkona 4n6
Pelastusheitot kuten: Taistelija: 2
Taistelutahto: 12

Aarretyyppi: Ei ole

KoP: 75
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Zombit ovat ihmisolioiden ep@dkuolleita ruumiita. Ne liik-
kuvat hyvin verkkaisesti mutta myés &anettémaésti, ja ne
ovat hyvin vahvoja ja ne taytyy sananmukaisesti hakata
kappaleiksi, jotta ne saisi “tapettua”. Zombi karsii vain
puolet tylppien aseiden vaurioista ja vain 1 pisteen verran
vaurioita nuolista, vasamista ja lingonammuksista (plus
mahdolliset taikuushyvitykset). Zombilla ei ole aloiteluke-
maa, vaan se toimii aina kierroksen viimeisensd. Koska
zombi on epékuollut, pappi voi kaannyttéa sen ja se on
immuuni nukutus-, lumous- ja seisautus-taikuudelle. Kos-
ka zombeilla ei ole omaa mieltd, minkaanlaisesta ajatusten-
luvusta ei ole hyotya niitd vastaan. Zombit eivéat koskaan
epaonnistu Taistelutahto-testissa, joten ne taistelevat aina
tuhoutumiseensa asti.

Orkki

Panssariluokka: 14 (11)

Kestonoppia: 1

Hyokkaykset: 1 ase

Vauriot: 1n8 tai aseen mukaan

Liikenopeus: 30 j, ilman haarniskaa 40 j

Kohdattava maara:  2n4, ulkona 3n6, peséasséa 10n6

Pelastusheitot kuten: Taistelija: 1

Taistelutahto: 8

Aarretyyppi: Yksilot Q, R; peséassa D

KoP: 25

Orkki on irvokas hirvisihmisolio, joka halajaa sotaa ja mui-
den alistamista. Orkilla on susimaiset korvat, punertavat
silmét, lyhyt pystynend ja musta tukka (mutta léhes karva-
ton vartalo). Aikuisen érkkimiehen pituus on hieman yli 6
jalkaa ja paino noin 210 naulaa. Naiset ovat hiukan tata
pienempia. Orkit suosivat pukeutumisessaan sellaisia voi-
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makkaita vareja, joita ihmiset usein vieroksuvat: verenpu-
naista, sinapinkeltaista, kellanvihreda ja tummanpurppu-
raa. Ne kayttavat kaikenlaisia taistelukentiltd keraamigéan
aseita ja haarniskoja.

Orkeilla on Pimeanaks, jonka kantama on 60 jalkaa. Ne
saavat sakkoa -1 hyokkayksiinsa kirkkaassa auringonva-
lossa ja taikavaloa tuottavien loitsujen alueella. Orkeilld on
oma karkea ja yksinkertainen kielensa, mutta moni niisté
osaa myos jonkin verran yhteiskieltd tai hiidenkielta.

Joka kahdeksas 6rkki on soturi, jolla on 2 kestonoppaa
(75 KoP). Orkit saavat hyvitystéd +1 Taistelutahtoonsa, jos
niilla on soturi johtajanaan. Orkinpesisséa joka kahdestoista
orkki on paallikko, jolla on 4 kestonoppaa (240 KoP), ren-
gashaarniskan vuoksi panssariluokka 15 (11) ja liikkeno-
peus 20 jalkaa seké voimakkuuden vuoksi +1:n vauriohy-
vitys. Véhintaan 30 orkin pesissa on o6rkkikuningas, jolla
on 6 kestonoppaa (500 KoP), rengashaarniskan ja kilven
vuoksi panssariluokka 16 (11) ja liikenopeus 20 j seka voi-
makkuuden vuoksi +2:n vauriohyvitys. Peséssa olevat 6r-
kit eivat koskaan epaonnistu Taistelutahto-testissdén, jos
orkkikuningas on elossa. Lisaksi pesdsséa on $amaani, kun
1n6-heiton tulos on 1-2. Samaani on muutoin kuten &rk-
kisoturi, mutta sillda on 1n4+1 tason verran papinkykyja.
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7. OSA: AARTEET

”Ajatuksesi oli hyvd, Darion”, Aamutdhti sanoi kddnnettyimme sarkofagin kannen poikittain. ”Sinulla oli vain liian
kiiru toteuttaa se.”

”Oli totisesti”, vastasin hdpeillen. Ndin, ettd sarkofagissa oli muumioitunut ruumis ja ettd sen luisissa kdsissd lepdisi
miekka, jonka kdrki osoitti kohti ruumiin jalkoja. Kultainen terd oli tahraton, ja vdistimeen upotettu valtava rubiini
kimalteli soihdunvalossa.

En tarttunut aseeseen, vaikka houkutus oli ankara. "Barthal,” sanoin, ”kerrohan, onko tuon sisddn turvallista
tyéntdd kétensd.” Puolituinen nousi korokkeen reunalle ja kumartui kurkistamaan sarkofagiin.

"En nde ansoja”, hdn totesi huolellisen tutkailun jilkeen. ”Luuletteko, ettd tuo kalmo tuossa nousee pystyyn, jos
sen miekkaan kosketaan?”

"Voi noustakin”, vastasi Apoqulis, “mutta en usko. Luurangot olivat luultavimmin haudan ainoat vartijat.”

Kaikki katseet tuntuivat kddntyneen minuun. Tydnsin kéteni vastahakoisesti sarkofagiin ja tartuin panssarikintaalla-
ni miekan terddn, jotta minun ei tarvitsisi koskettaa ruumista. Ammoin kuollut heimokuningas ei hevin luopunut
aseestaan, mutta sain vddnneltyd ja sujuteltua sen irti.

Ravisteltuani kuivuneet lihansdikeet kahvasta tartuin miekkaan kunnolla ja kohotin sitd. Se tuntui hyvdltd kdtee-
ni... mietin, mitd taikuutta siind kenties olikaan.

Barthalin ddni havahdutti minut mietteistédni. ”Katsokaas tinne!” hén sanoi, ja loin katseeni alas. Héin oli avannut
korokkeesta l6ytdmdnsd salaluukun... ja silmieni edessd sen takaa alkoi ry6pytd kultaisia ja hopeisia kolikoita.

Barthal huusi riemuissaan: ”Pddvoitto!”

Aarteiden jakaminen

Jotkut seikkailevat taistellakseen pahuutta vastaan, toiset
keratakseen kunniaa tai valtaa... ja kolmannet l6ytadkseen
aarteita eli kultaa, koruja ja taikaesineitd. Taman osan tie-
doilla pelinjohtaja voi tyydyttaa seikkailijoiden ahneuden.

Aarteiden tuottaminen arpomalla

Taman osan taulukoissa kuvataan hirvididen tiedoissa il-
moitetut aarretyypit ja myds kunkin luolastotason mukaiset
vartioimattomat aarteet. Kun haluat tuottaa aarteen arpo-
malla, etsi hirvion tietojen mukainen aarretyyppi ja kdy sen
rivi lapi sarake kerrallaan; aina kun sarakkeessa mainitaan
prosenttimahdollisuus, selvita heittamaélla prosenttinoppaa,
onko aarteessa mukana kyseistd aarrelajia. Jos on, selvitd
aarrelajin maara heittamalla ilmoitettuja noppia.

Taulukot, joiden avulla voidaan arpoa jalokivia, koruja, ja-
lokivikoristeisia taide-esineita ja taikaesineitd, ovat p&aaar-
retaulukoiden jaljessa.

Ennalta maéirityt aarteet

Pelinjohtajan ei ole koskaan pakko arpoa aarteita; han voi
aina paattda aarteesta itse tai muutella arvottuja aarteita
seikkailun tarpeiden mukaan. Joistakin erikoisaarteista pi-
t4a aina paattaad ennalta. Tallainen on esimerkiksi taikaesi-
ne, joka tarvitaan seikkailun loppuun saattamiseen.

Arvottujen aarteiden muokkaaminen

Arpominen ei ole useinkaan paras tapa tuottaa aarteita.
Jos tuloksena on esimerkiksi keskimaaraista isompi aarre
keskimé&araista pienemmastd hirvionpesasts, aarretta tay-
tyy ehkéa pienentdd. Pelinjohtaja paattaa itse, miten paljon
aarteita han kampanjassaan sallii. Jos kultaa (tai kullaksi
muutettavia aarteita) on liikaa, pelaajahahmoilla voi olla
liian helppoa. Myds yletén maara taikaesineita voi helpot-
taa pelia turhan paljon.

Jos olet aloitteleva pelinjohtaja, muista, ettd aarteita voi ja-
kaa aina myohemmin enemman mutta niitd on vaikea ot-
taa seikkailijaryhmalta pois suututtamatta pelaajia... varsin-
kaan, jos sen tekee mahtikaskylla. Aloita varovasti ja jaa
aarteita rohkeammin sitd mukaa kuin kokemuksesi kart-
tuu.
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AARTEET

Aarretyypit
Pesiaarteet
Tyyp- 100 x 100 x 100 x 100 x 100 x Jalokivia ja
pi pronssirahoja  hopearahoja elektrumrahoja kultarahoja platinarahoja koruja Taikaesineita
A 50 % 5n6 60 % 5n6 40 % 5n4 70 % 10n6 50 % 1n10 50 % 6n6 30 % 3 mits tahansa
50 % 6n6
B 75 % 5n10 50 % 5n6 50 % 5n4 50 % 3n6 Ei ole 25 % 1n6 10 % 1 ase tai haarniska
25 % 1n6
C 60 % 6n6 60 % 5n4 30 % 2n6 Ei ole Ei ole 25 % 1n4 15 % 1n2 mits tahansa
25 % 1n4d
D 30 % 4n6 45 % 6n6 Ei ole 90 % 5n8 Ei ole 30 % 1n8 20 % 1n2 mita tahansa
30 % 1n8 + 1 taikajuoma
E 30%2n8 60 % 6n10 50 % 3n8 50 % 4n10 Ei ole 10 % 1n10 30 % 1n4 mits tahansa
10 % 1n10 + 1 kirjakaare
F Eiole 40 % 3n8 50 % 4n8 85 % 6n10 70 % 2n8 20 % 2n12 35 % 1n4 mita tahansa
10 % 1n12 paitsi aseita
+ 1 taikajuoma
+ 1 kirjakaard
G Eiole Ei ole Ei ole 90 % 4n6x10 75 % 5n8 25 % 3n6 50 % 1n4 mits tahansa
25 % 1n10 + 1 kirjakaare
H 75%8n10 75 % 6n10x10 75 % 3n10x10 75 % 5n8x10 75 % 9n8 50 % 1n100 20 % 1n4 mita tahansa
50 % 10n4 + 1 taikajuoma
+ 1 kirjakaaro
I Eiole Ei ole Ei ole Ei ole 80 % 3n10 50 % 2n6 15 % mika tahansa 1
50 % 2n6
J 45% 3n8 45 % 1n8 Eiole Eiole Eiole Ei ole Ei ole
Ei ole
K Eiole 90 % 2n10 35 % 1n8 Ei ole Ei ole Eiole Ei ole
Eiole
I Eiole Ei ole Ei ole Ei ole Ei ole 50 % 1n4d Ei ole
Eiole
K Eiole Ei ole Ei ole 90 % 4n10 90 % 2n8x10 55 % 5n4 Ei ole
45 % 2n6
N Eiole Ei ole Ei ole Ei ole Ei ole Ei ole 40 % 2n4 taikajuomaa
Eiole
O Eiole Ei ole Ei ole Ei ole Ei ole Eiole 50 % 1n4 kirjakaarda
Ei ole
Yksiloiden aarteet
Tyyp- Jalokivia ja
pi Pronssirahoja  Hopearahoja Elektrumrahoja Kultarahoja Platinarahoja  koruja Taikaesineet
P 3n8 Ei ole Ei ole Ei ole Ei ole Ei ole Ei ole
Ei ole
Q Eiole 3n6 Ei ole Ei ole Ei ole Ei ole Ei ole
Ei ole
R Eiole Eiole 2n6 Ei ole Ei ole Ei ole Ei ole
Ei ole
S Eiole Ei ole Ei ole 2n4 Ei ole Ei ole Ei ole
Ei ole
K Eiole Eiole Ei ole Ei ole In6 Ei ole Ei ole
Ei ole
U 50 % 1n20 50 % 1n20 Ei ole 25 % 1n20 Ei ole 5% 1n4 2 % 1 mika tahansa
5% 1nd
V Eiole 25 % 1n20 25 % 1n20 50 % 1n20 25 % 1n20 10% 1n4 5% 1 miké tahansa
10 % 1n4
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Vartioimattomat aarteet

Taso 100 x 100 x 100 x 100 x 100 x Jalokivia ja Taikaesineita
pronssirahoja  hopearahoja elektrumrahoja kultarahoja platinarahoja  koruja
1 75% 1n8 50 % 1n6 25% 1n4 7% 1nd 1% 1nd 7% 1nd 2% 1 mika tahansa
3% 1nd
2 50% 1nl10 50% 1n8 25% 1n6 20% 1n6 2% 1nd 10 % 1n6 5% 1 mika tahansa
7% 1nd
3 30% 2n6 50 % 1n10 25% 1n8 50 % 1n6 4% 1nd 15% 1n6 8% 1 miké tahansa
7% 1n6
4-5 20 % 3n6 50 % 2n6 25% 1n10 50 % 2n6 8% 1nd 20 % 1n8 12 % 1 mika tahansa
10% 1n6
6-7 15% 4n6 50 % 3n6 25% 1n12 70 % 2n8 15% 1n4 30% 1n8 16 % 1 mika tahansa
15% 1n6
8+ 10 % 5n6 50 % 5n6 25 % 2n8 75 % 4n6 30% 1n4 40 % 1n8 20 % 1 miké& tahansa
30 % 1n8

Huom: Vartioimattomia aarteita tulisi olla harvassa; ks. lisétietoa vartioimattomien aarteiden sijoittelusta edempéé pelin-
johtajan osasta.

Jalokivet ja korut

Arvo alla olevien taulukoiden avulla aarteesta loytyneiden n% Jalokiven tyyppi n% Jalokiven tyyppi
jalokivien perusarvo ja lukumaéra. Jos edellisen sivun paa- 01-10 Jade 66—70 Topaasi
taulukosta arvottu jalokivien lukumaéra on pieni, voit heit- 11-20 Malakiitt 71-75 Verikivi
tad kunkin jalokiven arvon erikseen. Jos lukuma&ra on 21-98  Aventuriini 76-79 Safini
suuri (10 tai enemman; PJ paattad), heita jokaisen Tyyppi- — - -
. . . vt 29-38 Rodoniitti 80-89 Timantti
ja Perusarvo-heiton jélkeen Loydetty mé&é&ra -sarakkeessa — - -
ilmoitettua noppaa arpoaksesi, montako tillaista jalokives 39-45 Ametisti 90-94 Tuliopaali
aarteessa on. 46-54 Fluoriitti 95-97 Rubiini
55-60 Granaatti 98-00 Smaragdi
n% Tyyppi Perusarvo Loydetty 61—65 Aleksandriit
kultarahoina maara
01-20 Korukivi 10 1n10 Peruskorujen arvo on 2n8x100 kr. Alla olevan taulukon
21-45 Puolijalokivi 50 1n8 avulla voidaan arpoa korujen ja taidetaosten tyyppeja.
46-75 Jalok.1v1. 100 1n6 n% Tyyppi n%  Tyyppi
76-95 Har.vmam.en 500 1nd 01-06 Nilkkarengas 56-62 Korvakoru
96-00 Kallisarvoinen 1 000 1n2 07-12 Vyo 63—65 Vinikannu
Satumaisen arvokas 5000 1 13-14 Kuho 66—63 Pikari
Edellisen taulukon avulla arvottujen jalokivien arvo voi 15-21 Rannekoru 69-73 Veitsi
vaihdella laadun, koon tms. mukaan. PJ voi halutessaan 22-27 Viittaneula 74-77 Kirjeveitsi
muutella jalokivien perusarvoja alla olevan taulukon avul- 28-32 Rengassolki 78-80 Medaljonki
la. Taman vuoksi edellisessé taulukossa ei ole noppatulos- 33-37 Vitjat 81-82 Mitali
ta, joka voisi tuottaa Satumaisen arvokkaan jalokiven; jos 38-40 Kaulanauha 83-89 Kaulakoru
heitét alla olevassa taulukossa tulokseksi 12, Kallisarvoinen 41-42 Otsaripa 90  Lautanen
jalokivi muuttuu Satumaisen arvokkaaksi. P
Ja 43-47 Hakasolki 91-95 Rintaneula
2n6 Arvonmuutos 48-51 Kampa 96  Valtikka
2 Seuraavaksi alin arvorivi 52  Kruunu 97-99 Pienoispatsas
3 1/2 53-55 Juomamalja 00 Tiaara
4 3/4
5-9 Perusarvo
10 1,5-kertainen
11 2-kertainen
12 Seuraavaksi ylin arvorivi
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Taikaesineiden tuottaminen arpomalla

Selvita 16ydetyn esineen tyyppi alla olevasta taulukosta ar-
pomalla:

Mika Ase tai  Muu kuin
tahansa haarniska ase Esineen tyyppi

01-25 01-70 Ase

26-35 71-00 01-12 Haarniska

36-55 13-40 Taikajuoma

56-85 41-79 Kirjakaaro

86-90 80-86 Sormus

91-95 87-93 Sauva, vaaja tai valtikka

96-00 94-00 Sekalainen taikaesine
Taika-aseet

Arvo ensin aseen tyyppi alla olevasta taulukosta heittamal-
14 n%:

n%-heitto Taikahyvitys
Lahitaistelu Kantama Hyvitys

01-40 01-46 +1
41-50 47-58  +2
51-55 59-64  +3
56-57 +4

58 +5
59-75 65-82 +1, erikoisvihollista vastaan +2
76-85 83-94  +1, erikoisvihollista vastaan +3
86-95 Heita uudestaan + erikoiskyky
96-98 95-98  Kirottu, —1*
99-00 9900  Kirottu, —2*

* Jos arvonnan tuloksena on seka erikoiskyky etté kirottu ase,
jata erikoiskykytulos huomiotta.

1n6 Erikoisvihollinen In6 Erikoisvihollinen

o A ; . 1  Lohik&&rmeet 4 Uusiutujat

n’ seen 1yypplt 2 Esiinloihditut 5  Loitsunkayttajat
0102 Kahden kiden kirves 3 Lykantroopit 6  Epéakuolleet
03-09  Sotakirves
10-11  Kaésikirves 1n20 Erikoiskyky
12-19  Lyhytjousi 01-09 Valo-loitsu kaskysta
20-27  Lyhytjousen nuoli 10-11 Ihmisolion lumous
28-31  Pitkajousi 12 Energianriisto
32-35  Pitkdjousen nuoli 13-16 Késkysta liekehtiva
36-43  Kevyen varsijousen vasama 17-19 Esineiden paikannus
44-47  Raskaan varsijousen vasama 20 Toivomuksia
48-59  Tikari
60—65  Lyhytmiekka Taikahaarniskat
66-79 Pitkémiekka Arvo taikahaarniskan tyyppi ja hyvitys alla olevista taulu-
80-81  Kayrasapeli koista.
82-83  Kahden kdden miekka
3436 Sotavasara n% Tyyppi n% Taikahyvitys

- 01-09 Nahkahaarniska 01-50 +1

8794 Sotanuu.a 10—28 Rengashaarniska 51-80 +2

95 Moukar 2943 Levyhaarniska 81-90 13

96 Salkoase
97 Lingonkuula
98-00  Keihés

Heita sitten noppaa Asehyvitys-taulukon avulla. Noudata
annettuja ohjeita, jos tuloksena on heitto Erikoisvihollinen-
tai Erikoiskyky-taulukoissa. Jos arvot useampia kuin yhden
heiton Erikoiskyky-taulukossa, jatd nama ylimaaraiset hei-
tot yleenséd huomiotta.

4400 Kilpi 91-95 Kirottu *

96—-00 Kirottu, PL. 11 **

* Jos heitat kirotun haarniskan tai kilven, heitd uudestaan ja
vaihda muuntimen etumerkkia (esim. +1:std tulee —1).

** Taman haarniskan pitdjan PL on 11, mutta ylle puettuna
haarniska tuntuu +1:1t&.
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Taikajuomat
n%  Tyyppi n%  Tyyppi n%  Tyyppi
01-03 Kaukokuulo 26-32 Harhaluulo 64-68  Sankaruus
04-06 Kaukokatse 33-35 Pienennys 69-72 Nakymattomyys
07-08 Kylmyydensieto 36-39  Ajatustenluku 73-76  Haavoittumattomuus
09-11 Elainten hallinta 40-43 Tulensieto 77-80 Leijunta
12-13 Lohik&armeiden hallinta 44-47 Lento 81-84  Pitkaikaisyys
14-16 Jattilaisten hallinta 48-51 Huurumuoto 85-86 Myrkky
17-19 Ihmisten hallinta 52-55 Jattilaisvoima 87-89 Oma muodonmuutos
20-22 Kasvien hallinta 56-59  Suurennus 90-97 Nopeutus
23-25 Epéakuolleiden hallinta 60—63 Parannus 98—-00  Aarteenloytd
Kirjakaarot Sormukset
n% Tyyppi n% Tyyppi
01-03 Papinloitsukaars (1 loitsu) 01-06 Elaintenhallintasormus
04-06 Papinloitsukaars (2 loitsua) 07-12 Ihmistenhallintasormus
07-08 Papinloitsukaars (3 loitsua) 13-19 Kasvienhallintasormus
09 Papinloitsuk&ars (4 loitsua) 20-30 Harhaluulosormus
10-15  Maaginloitsuk&aro (1 loitsu) 31-33  DiZinninkutsusormus

2 loitsua
3 loitsua
4 loitsua
5 loitsua

16-20  Maaginloitsukaard
21-25  Maaginloitsukaard

1 34-44  Tulenkestavyyssormus
1
26-29  Maaginloitsukaard
1
1

45-57  Nakymattomyyssormus
58-66  Suojelussormus +1
67-70  Suojelussormus +2

30-32  Maaginloitsukaard

,\,\,\,\AA

33-34  Maaginloitsukaard (6 loitsua 71 Suojelussormus +3

35 Maaginloitsukaaro (7 loitsua 72-73  Uusiutumissormus
36-40 Kirottu kirjaka&ro 74-75 Loitsunvaraajasormus
41-46  Suoja elementaaleilta 76-81 Loitsunkaantésormus
47-56  Suoja lykantroopeilta 82-83  Kaukoliikuttelusormus
57-61  Suoja taikuudelta 84-90  Vettenpaallakavelysormus
62-75  Suoja epakuolleilta 91-97  Heikkoussormus
76—-85  Kartta aarretyyppi A:n luo 98 Toivomussormus
86—89  Kartta aarretyyppi E:n luo 99-00  Lapivalaisusormus

90-92  Kartta aarretyyppi G:n luo
93-00 Kartta 1n4 taikaesineen luo
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Taikasauvat, vaajat ja valtikat

Sekalaiset taikaesineet

AARTEET

n% Tyyppi n%  Tyyppi
01-08 Kumoojavaltikka 01-04 Katkijaamuletti
09-13 Kaarmevaaja 05-06 Nielaisijasakki
14-17 Kaskyvaaja 07-12 Pohjaton sakki
18-28 Parannusvaaja 13-17 Leijuntasaappaat
29-30 Mahtivaaja 18-22 Kiiresaappaat
31-34 Iskuvaaja 23-27 Peninkulmasaappaat
35 Velhonvaaja 28 Vesielementaalien malja
36-40  Kylmyyssauva 29 Tulielementaalien pata
41-45  Vihollistenpaljastussauva 30-35 Lentava luuta
46-50  Pelkosauva 36 [Imaelementaalien suitsutusastia
51-55  Tulipallosauva 37-39 Siirréhtelyviitta
56—60  Illluusiosauva 40-43 Kiistallipallo
61-65  Salamaniskusauva 44-45 Kiristallipallo + kaukokuulo
66-73  Taikuudenpaljastussauva 46 Pakokauhurummut
74-79  Jahmetyssauva 47 Ifriittipullo
80-84  Muodonmuutossauva 48-54 Haltiasaappaat
85-92  Salaovienpaljastussauva 55-61 Haltiaviitta
93-00  Ansanpaljastussauva 62—-63 Lentava matto
64-70 Isohisvoimain hansikkaat
71-72  Jattilaisvoimain vyo
o 73-78 Kielten ja taianluvun kypara
T} 79 Ajatuksensiirtokypéara
80 Kaukosiirtokypéara
81 Havityksen torvi
82 Tuomion torvi
83-91 Ajatustenlukuriipus
92 Loukkupeili
93-97 Kiipeilijankoysi
98-99  Suojelusskarabee
00 Maaelementaalien kivi
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Taikaesineiden kuvaukset

Taikaesineiden kiytto

Jotta taikaesinettd voitaisiin kayttas, se taytyy aktivoida,
joskin aktivointi voi olla niinkin yksinkertainen toimitus
kuin sormuksen pujottaminen sormeen. Jotkin esineet
ovat aina toiminnassa sen jélkeen, kun ne on puettu ylle.

Moni esine aktivoituu yksinkertaisesti siita, etta sita kayte-
taan. Taikajuoma juodaan, miekkaa heilautetaan, kilpi ko-
hotetaan suojaksi iskuilta, sormus pujotetaan sormeen ja
viitta puetaan ylle. Naiden esineiden aktivointi on yleens&
suoraviivaista eika kaipaa selityksia. Esineen kaytto ei kui-
tenkaan aina tarkoita sité, etta esineen kyvyt selviavat hah-
molle. Hanen on ensin tiedettavé (tai arvattava) ne ja sit-
ten kaytettava esinettd aktivoidakseen ne. Toki on myos
esineitd, jotka tuottavat hystynsa kayttajan tiedoista riippu-
matta, kuten taikajuoma juotaessa tai miekka iskettaessa.

Jos taikaesineen kuvauksesta tai esineen luonteesta ei ole
paateltavissa mitédan aktivointitapaa, voit olettaa, ettd akti-
vointiin tarvitaan kaskysana. Kaskysana-aktivointi tarkoit-
taa, ettd esine aktivoituu, kun hahmo lausuu tarvittavan
sanan. Han ei tarvitse mitdan muuta tietoa esineesta.

Kéaskysana voi olla jokin kielests valittu tavallinen sana, jos-
kin talléin esineen haltija saattaa aktivoida esineen vahin-
gossa kesken keskustelun. Tavallisemmin kaskysana on
keksitty sana, jonkin ikivanhan kielen sana tai jokin yleises-
ta kaytosta poistunut ilmaus. Huomaa, ettd monia taikaesi-
neitd on pideltdva kadessa (tai ylla), jotta niitd voitaisiin
kayttad, joten niitd on vaikeampi aktivoida vahingossa.

Kéaskysanan selvittdminen voi olla helppoa (toisinaan se on
kirjoitettu suoraan esineeseen) tai vaikeaa. Se voi vaatia
suuren velhon tai kirfjanoppineen apua tai jotakin muuta
selvittelykeinoa.

Taikaesineen voi aktivoida vain hahmo, joka pitelee sita
kadesséén tai on pukenut sen ylleen. Kapuloitu tai vaien-
nettu hahmo ei voi aktivoida késkysanan vaativaa esinetta.

Kun hahmo loytéd maagisen haarniskan, vaatteen, sor-
muksen tai korun, sen koko ei yleensé ole ongelma. Esine
muuttuu taianomaisesti pitajalleen sopivaksi, kunhan hén
on vahintddn puolituisen tai enintdan ihmisen kokoinen.
Tata kykya kutsutaan mukautumiseksi. PJ voi halutes-
saan luoda "alkeellisia” esineits, joilta tima kyky puuttuu.

Hahmo voi yleensé pukea ylleen vain yhden taikaesineen
kustakin taikaesineryhméstd. Han voi esimerkiksi kayttaa
tavallisesti vain yhté haarniskaa, pita& yhtd kaulakorua ja
kantaa yhté kilpea kerrallaan. Taikasormuksia h&nella voi
tosin olla yksi kattaén kohden. Jos hahmo kayttda useam-
pia saman ryhmén taikaesineita kuin olisi tavallisesti kay-
tannollista, ne hairitsevét yleensa toistensa toimintaa niin,
ettd mikaan niista ei toimi; jos hahmolla on esimerkiksi sa-
massa kédessé kaksi sormusta, kumpikaan niisté ei toimi.
Huomaa kuitenkin, ettd tdmén rajoituksen avulla ei voida

tukahduttaa kirottuja taikaesineitd. Jos hahmolla on esi-
merkiksi kirottu sormus, hén ei voi kéyttaa samassa kades-
sé toista taikasormusta eikd myodskaén kumota kirousta sil-
14, ettd pujottaa samaan kateen toisen sormuksen.

Taika-aseet

Taika-aseilla on erilaisia voimia, jotka yleensd auttavat
aseen kayttajaa taistelussa. Taika-aseen hyvitys lasketaan
kaikkiin hyokkéys- ja vaurioheittoihin.

Energianriisto: Téllainen ase tuottaa osuessaan kohteelle
yhden negatiivisen tason (ks. Energianriisto osassa Tais-
telut); ase voi riistda enintdén 2n4 tasoa ennen kun se me-
nettda voimansa, mutta sen muut taikavaikutukset ja hyvi-
tykset pysyvat voimassa taman jalkeenkin.

Erikoisvihollinen: Tallainen ase on luotu taisteluun jotakin
tietynlaista Erikoiskyky-taulukosta arvottua vihollistyyppi&
vastaan. Kun silla isketdén mainitunlaista vihollista, kayta
toisena mainittua hyvitysta &laka ensimmaista; niinpa
"miekka +1, +3 epékuolleita vastaan” tuottaa hyvitysta +1
hyokkays- ja vaurioheittoihin jattilaisrottia vastaan mutta
+3 hyokkéys- ja vaurioheittoihin zombeja vastaan.

Esineen paikannus: Témén voiman ansiosta kayttaja voi
langettaa esineen paikannus -loitsun kerran péivésséa kuin
8. tason maagi.

Ihmisolion lumous: Aseen kéyttdja voi langettaa ihmis-
olion lumouksen kerran paivéssa kuin 8. tason maagi.
Hanen on kohotettava ase, lausuttava késkysana ja katsot-
tava kohdeolentoon. (Loitsu voidaan langettaa, vaikka uhri
ei kohtaisi kayttajan katsetta.) Kohdeolento saa sellaisen
pelastusheiton kuin loitsun kuvauksessa kerrotaan.

Kaskysta liekehtiva: Tama ase verhoutuu kaskettaessa
liekkeihin. Tuli ei vahingoita aseen kayttajaa. Vaikutus py-
syy voimassa, kunnes késkysana lausutaan uudestaan tai
kunnes ase pudotetaan tai pannaan tuppeen. Silloin kun
ase liekehtii, kaikki sen tuottamat vauriot katsotaan tulivau-
rioiksi, ja niihin lasketaan ylimaaraista hyvitystad +1 (aseen
normaalin hyvityksen lisdksi), kun aseella taistellaan peik-
koja, puupaimenia tai muita tulelle erityisen arkoja olentoja
vastaan. Liekit polttavat ja luovat valoa kuten soihtu.

Toivomuksia: Tallaisella aseella on voima suoda 1n4 toi-
vomusta. PJ:n on toimittava tuomarina kaikkien toivomus-
ten kohdalla, ja pelinjohtajan osassa on ohjeet téta var-
ten. Toivomusten loputtua ase sailyttdd mahdolliset muut
hyvityksensé ja voimansa.

136



BASIC FANTASY

Valo-loitsu kaskysta: Kun kayttaja vetdd aseen esiin ja
lausuu kaskysanan, ase alkaa hohtaa valoa, jonka alue on
sama kuin valo-loitsulla. Vaikutus paattyy, kun kayttsja
panee aseen tuppeen, laskee aseen kadestdén tai lausuu
kaskysanan uudestaan. Tata voimaa voidaan kayttééd niin
usein kuin halutaan.

Kirotut aseet tuottavat kayttajansa hyokkaysheittoihin
sakkoa Asehyvitys-taulukosta arvotun maaran. Kiroukseen
kuuluu, ettd kayttaja ei paase aseesta eroon. Kirouksella
on kaksi mahdollista muotoa: "pakkomielle” ja "riesa”. PJ
voi valita, kumpaa vaihtoehtoa héan kayttaa.

Pakkomielle: Onpa sakko miten ankara hyvansa, asetta
kayttava hahmo uskoo sitéa hyvitykseksi ja kieltaytyy kayt-
telemasta taistelussa mitéan muuta asetta. Hahmo ei paase
aseesta eroon muutoin kuin kirouksen poisto -loitsulla, ja
koska hén uskoo kéayttavéansa kaikkien aikojen hienointa
taika-asetta, han vastustaa kirouksen poistoa pelastushei-
tolla Loitsuja vastaan.

Riesa: Hahmo huomaa aseen kirotuksi heti, kun han kayt-
taa sita taistelussa, mutta kaikki yritykset padsta aseesta
eroon epédonnistuvat, silla ase ilmestyy maagisesti takaisin
hahmon kéateen aina, kun han yrittéd vetaa esiin minké ta-
hansa muun aseen. Tassa vaihtoehdossa hahmo ei vastus-
tele kirouksen poisto -loitsua, joka langetetaan aseesta
eroon paasemiseksi (toisin sanoen hén ei saa pelastusheit-
toa).

Taikahaarniskat

Taikahaarniskat (ja taikakilvet) antavat kayttsjalleen yli-
maaraista, maagista suojaa. Taikahaarniska antaa pit&jal-
leen yleensa haarniskan mukaisen normaalin panssariluo-
kan ja lisdksi taikahaarniskahyvityksen, joka arvotaan
Taikahaarniskat-taulukosta; esimerkiksi levyhaarniska +2
antaa panssariluokaksi 19.

Kirottuja haarniskoja on kahdenlaisia: "kirottu haarniska
-17 ja 7kirottu haarniska PL 11”. Ensin mainittu tyyppi
alentaa normaalia panssariluokkaa taulukosta arvotun sa-
kon verran; esimerkiksi levyhaarniska —1 antaa panssari-
luokaksi 16. Jalkimmainen tyyppi on paljon pahempi, silla
onpa haarniska millainen hyvénsé, sen antama panssari-
luokka on aina vain 11. Ketteryys- ja kilpihyvitykset laske-
taan silti normaalisti.

Pitgja ei voi riisua kirottua haarniskaa yltaan sen jalkeen,
kun kirous on havaittu, toisin sanoen sen jalkeen, kun pité-
jaan on osuttu taistelussa. Kun kirous on astunut téten voi-
maan, vain kirouksen poisto -loitsu tai jokin viela vake-
vampi taikuus (kuten toivomus) antaa pitdjélle kyvyn riisua
haarniska. Tutkittaessa haarniska néyttda maagiselta kuten
mika tahansa taikahaarniska, mutta kirousta ei voida ha-
vaita muutoin kuin pitdimalla haarniskaa taistelussa.
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Taikajuomat

Taikajuoma on eliksiiri, jonka juojaan kohdistuu jokin loit-
sunkaltainen vaikutus. Ellei toisin mainita, taikajuoman vai-
kutus kestdaa 1n6+6 pelivuoroa (vaikka vastaavan loitsun
kestoaika olisi pitempi tai lyhyempi).

Aarteenloyto: Taman taikajuoman nauttija saa valittémasti
tietoonsa suurimman lahellaén olevan aarteen suunnan ja
likimaaraisen etdisyyden. Havaintokyky ulottuu 300 jalkaa
kaikkiin suuntiin. Taikajuoma havaitsee vain platinan, kul-
lan, elektrumin, hopean ja pronssin, ei koskaan jalokivia tai
taikaesineita.

Ajatustenluku: Taméa taikajuoma antaa samannimisen
loitsun voimat.

Eldinten hallinta: Tamé taikajuoma toimii muutoin kuten
ihmisten hallinta -taikajuoma, mutta se vaikuttaa vain ta-
vallisiin, taikuudettomiin eldimiin.

Epakuolleiden hallinta: Taman taikajuoman juoja voi ot-
taa hallintaansa 3n6 kestonopan edestd epékuolleita hir-
visitd. Vaikutusta voidaan vastustaa pelastusheitolla Loit-
suja vastaan. Tahdottomat epéakuolleet noudattavat juojan
kaskyja pilkuntarkasti, ja ne epékuolleet, joilla on oma tah-
to, toimivat kuten ihmisolion lumous -loitsun uhrit.

Haavoittumattomuus: Tama taikajuoma suo hyvitysta +2
panssariluokkaan.

Harhaluulo: Tamé kirottu taikajuoma nayttaa maistettaes-
sa tai tutkittaessa joltakin toiselta taikajuomalta (ei koskaan
myrkyltd). Sen nauttija luulee saaneensa taméan toisen tai-
kajuoman voimat, mutta luulo osoittautuu nopeasti har-
haksi...

Huurumuoto: Juoja ja kaikki hanen varusteensa muuttu-
vat aineettomiksi, utuisiksi ja lapikuultaviksi. Hanesta tulee
immuuni taikuudettomille aseille, ja hinen panssariluok-
kansa taika-aseita vastaan on 22. Juoja ei voi hyokata eika
langettaa loitsuja huurumuodossa ollessaan. Han menettaa
myos yliluonnolliset kykynsa. Huurumuotoinen hahmo voi
lentada 10 jalan liikenopeudella ja kulkea pienten kolojen,
kapeiden aukkojen ja jopa halkeamien lapi niin kauan kuin
taikajuoma vaikuttaa. Hahmo altistuu tuulen vaikutuksille
eika voi liikkua veteen tai muihin nesteisiin. Han ei voi
mydskaan kasitelld tai aktivoida esineitd, ei niitdkaan, joita
hén kantaa. Juoja ei voi palata aineelliseksi milloin haluaa,
vaan hanen on odotettava taikajuoman vaikutuksen lop-
pumista. Pullosta voidaan juoda kolmannes kerrallaan, jol-
loin kunkin kulauksen vaikutus kestda 1n4+1 pelivuoroa.

Ihmisten hallinta: Taman taikajuoman juoja voi lumota
yhden ihmisen, ep&ihmisen tai hirviihmisolion katseel-
laan. Vaikutus toimii kuten ihmisolion lumous -loitsu. Jos
lumousta onnistutaan vastustamaan, juoja voi yrittaa lu-
mota vield enintdan kaksi muuta kohdetta ennen kuin tai-
kajuoman voima ehtyy.
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Jattilaisten hallinta: Tama taikajuoma toimii muutoin ku-
ten ihmisten hallinta -taikajuoma, mutta se vaikuttaa vain
jattilaisiin.

Jattilaisvoima: Tama taikajuoma antaa nauttijalleen jatti-
laisen Voimakkuuden. Hén saa juoman kestoajaksi hywvi-
tystd +5 hyokkays- ja vaurioheittoihinsa lahitaistelu- ja heit-
toaseilla, ja han voi heitells isoja kivia kuten kivijattilainen.

Kasvien hallinta: Tamén taikajuoman juoja voi hallita yh-
ta tai useampaa kasviolentoa 10 x 10 jalan alueella, joka
on enintdan 50 jalan paassa. Tavalliset kasvit heraavat liik-
kuviksi; niiden liikenopeus on 10 jalkaa, ja ne tottelevat
juojan kaskyja. Jos niiden kasketdaén hyokats, vain isoim-
mat kasvit tuottavat todellista vahinkoa; niiden Hyokkays-
hyvitys on +0, ja niiden osuma tuottaa 1n4 pistetta vau-
rioita. Vaikutuksen alaiset kasviolennot (jotka ovat
epaonnistuneet pelastusheitossa Loitsuja vastaan) ymmér-
tavat juojan puhetta ja kayttaytyvét niin kuin hirvion lu-
mous -loitsun uhrit.

Kaukokatse: Tamé taikajuoma antaa nauttijalleen kauko-
katse-loitsun voimat.

Kaukokuulo: Tama taikajuoma antaa juojalleen kyvyn
kuulla &ania toiselta alueelta, kyseiselld alueella olevan
olennon korvin. Olento voi olla enintdén 60 jalan p&&assa.
Muilta osin tama vaikutus toimii kuten kaukokatse-loitsu.

Kylmyydensieto: Tama taikajuoma antaa nauttijalleen
kylmyydensieto-loitsun voimat.

Leijunta: Tama taikajuoma antaa leijunta-loitsun voimat.
Lento: Tama taikajuoma antaa lento-loitsun voimat.

Lohikaarmeiden hallinta: Téamé& taikajuoma toimii muu-
toin kuten ihmisten hallinta -taikajuoma, mutta se vaikut-
taa vain lohikaarmeisiin.

Myrkky: Taméa ei ole ensinkdan taikajuoma vaan ansa.
Juojan on onnistuttava pelastusheitossa Myrkkya vastaan
tai han kuolee, vaikka hén olisi maistanut vain pisaran.

Nopeutus: Tamé taikajuoma antaa juojalleen joudutus-
loitsun voimat.

Nakymattomyys: Téamé taikajuoma muuttaa nauttijansa
ndkymattémaksi (kuten nakymattémyys-loitsu). Pullosta
voidaan juoda kolmannes kerrallaan, jolloin kunkin ku-
lauksen vaikutus kestaa 1n4+1 pelivuoroa.

Oma muodonmuutos: Tama taikajuoma antaa samanni-
misen loitsun voimat.

Parannus: Taméan taikajuoman nauttija paranee 1n6+1
kestopistetta (kuten lievien haavojen parannus -loitsulla).

Pienennys: Tama taikajuoma pienentdd juojan ja kaikki
hanen kantamansa ja yllaan pitdménsé esineet kahdestois-
taosaan alkuperaisestd koostaan (joten 6 jalkaa pitkésta
hahmosta tulee 6 tuuman pituinen). Juojan paino jaetaan
1 728:1la, jolloin aseistetusta soturista tulee alle 2,5 unssin
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painoinen. Pienennetty olento ei voi hyokaté tehokkaasti
kissaa isompia olentoja vastaan, mutta se voi pujahtaa hal-
keamista ja ovien alta ja silla on 90 %:n mahdollisuus liik-
kua kenenkaan huomaamatta (seka nékemétta etta kuule-
matta).

Pitkaikaisyys: Taman taikajuoman juoja nuortuu 1n10
vuotta.

Sankaruus: Tamé taikajuoma parantaa juojansa taistelu-
kykyja. Enintaén 3. tason taistelijat saavat +3 Hyokkayshy-
vitykseensd ja 3 ylimaaraista kestonoppaa. 4.-5. tason
taistelijat saavat +2 Hyokkayshyvitykseensd ja 2 ylimaa-
raista kestonoppaa. 6.—7. tason taistelijat saavat +1 Hyok-
kayshyvitykseensa ja 1 ylimaarédisen kestonopan. Vahin-
taan 8. tason taistelijat, samoin kuin taistelija-luokkaan
kuulumattomat hahmot, eivat saa yliméaaraista kestonop-
paa mutta saavat silti +1 Hyokkayshyvitykseensa. Saadut
kestonopat ovat vain tilapaisid, ja juojan karsimat vauriot
huventavat ensiksi ndiden tilapaisten kestonoppien tuotta-
mia kestopisteitd. Ne ylim&araiset kestopisteet, jotka ovat
jaljella taikajuoman vaikutuksen paattyessd, katoavat.

Suurennus: Téamén taikajuoman juoja (ja kaikki hanen
kantamansa ja yllaan pitdméansa varusteet) muuttuvat kaksi
kertaa isommiksi ja kahdeksan kertaa painavammiksi.
Suurennetulla hahmolla katsotaan olevan kivijattilaisen
voimat (joskaan ei kivijattildisen kivenheittokykyé), joten
hén saa hyvitysta +5 hyokkéays- ja vaurioheittoihinsa.

Tulensieto: Tamé taikajuoma antaa nauttijalleen tulensie-
to-loitsun voimat.

Kirjakaarot

Useimmissa kirjakaaroisséa on jonkinlaista taikuutta. Kaars
aktivoituu, kun se luetaan, ja sitéd voidaan kayttaa vain ker-
ran; kirjoitusmerkit palavat pois sitd mukaa kuin sanoja
lausutaan.

Loitsukdaaroon on kirjoitettu véhintdaan yksi papin- tai
maaginloitsu (samassa loitsukaaréssa ei ole koskaan eri
hahmoluokkien loitsuja). Kutakin loitsua voidaan kayttaa
vain kerran, joskin sama loitsu voi olla kirjoitettu kéaroon
useaan kertaan. Arvo oheisesta taulukosta kunkin loitsun
taso. Papinloitsukaarsja voi kayttad vain pappi ja maagin-
loitsukaaroja vain maagi.

Maagin on langetettava loitsukdaroon taianluku ennen
kuin han voi kayttaa sitd; kutakin loitsukaarsa taytyy kasi-
tella talla tavoin vain kerran, ja vaikutus pysyy sen jélkeen
voimassa aina. Jos maagi yrittda langettaa loitsukaarosta
loitsun, jota h&n ei osaa itse, on 10 %:n mahdollisuus, etta
loitsu epaonnistuu. Jos loitsukaarén loitsu on korkeammal-
la tasolla kuin maagin korkein langetettavissa oleva loitsu-
taso, epdonnistumisen mahdollisuus kohoaa jokaisesta
eroavasta tasosta 10 %. Esimerkki: Aura, 3. taso maagi,
yrittéd langettaa loitsukééréstda oman muodonmuutoksen.
Aura itse osaa langettaa korkeintaan 2. tason loitsuja.
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Oma muodonmuutos on 4. tason loitsu, joten Auran epé-
onnistumismahdollisuus on 10 % (han ei osaa loitsua) plus
20 % (Auran korkein langetettavissa oleva taso 2 vastaan
4. tason loitsu) eli yhteensa 30 %.

Papinloitsukaarét on kirjoitettu tavallisella kielella (koska
ne ovat vain taikavoimaisia rukouksia), joten riittaad kun
pappi osaa loitsukaaron kirjoittamiseen kaytettya kielta.
Papeilla on muutoin samat epé&onnistumismahdollisuudet
kuin maageilla, mutta he eivat saa 10 %:n sakkoa siita, etta
eivét osaa loitsua itse.

Loitsukaarot: loitsun taso

n% Loitsun taso
01-30 1.
31-55
56-75
7688
89-97
98-00

QG| W N

Kirottu kirjakaaro langettaa lukijaansa jonkinlaisen ki-
rouksen. Kaaroa ei tarvitse lukea kokonaan, vaan kirouk-
sen voimaan astumiseen riittaa pelkka tekstin vilkaisemi-
nen. PJ paattad, voiko uhri yrittdéd pelastusheittoa (mutta
pelastusheitto Loitsuja vastaan tulisi yleensa sallia). PJ:t&
kehotetaan luovuuteen kirouksia keksiessaan; han voi ha-
kea inspiraatiota kirouksen langetuksesta (kirouksen
poisto -loitsun kaanteisversiosta), mutta kaarossa voi olla
myds voimakkaampia tai kekselidampié kirouksia.

Suojakaaron voi lukea minké tahansa hahmoluokan ja-
sen, kunhan hén osaa kielta, jolla kaaro on kirjoitettu (ks.
lisatietoa osiosta Kielet osassa Pelaajahahmot). Kun suo-
jakaaro luetaan, se luo lukijan ympérille séteeltdén 10 jalan
kehén, jonka alueelle kd&rén torjumat olennot eivat paase.
Keha liikkuu lukijan myotd. Muut kuin k&aron torjumat
olennot (téssa joukossa tietysti myds lukijan liittolaiset)
paasevit alueelle vapaasti ja saavat saman suojan niin pit-
kaan kuin pysyttelevat kokonaan kehéan siséalla. Jos joku
suorittaa kehasta késin lahitaisteluhydkkayksen mita tahan-
sa kaaron torjumaa olentoa vastaan, keha murtuu ja torju-
tut olennot voivat hyskéata sen alueelle vapaasti. Tavallinen
suojaka&rd vaikuttaa lukemisensa jalkeen 2 pelivuoroa.

Suoja taikuudelta -k&ardt ovat erityistapaus, koska ne
suojaavat loitsuilta ja taikaesineiltd eivatka olennoilta. Mi-
kaan taikavaikutus ei voi lapaista lukijan ympérilla 10 jalan
paassa olevaa suojakehaa kummastakaan suunnasta 1n4
pelivuoroon. Keha lilkkuu lukijan myété kuten muidenkin
suojakaardjen luomat kehéat.

Aarrekartat ovat yleensa taikuudettomia. PJ:n on piirret-
tava ne itse, joskin han voi tehda sen vasta sitten, kun hah-
mot paasevat kayttamaan karttaa. Kartan osoittama aarre
on tavallisesti jonkin hirvién vartioima; PJ paattaa asiasta.
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Sormukset

Sormus on sormessa pidetty metallirengas, jolla on jokin
loitsunkaltainen voima. Tama voima vaikuttaa sormuksen
pitdjaan usein jatkuvasti. Hahmo voi kayttaa vain yhté sor-
musta k&ttadan kohden.

DzZinninkutsusormus: Tdéma sormus toimii porttina, jonka
kautta joku tietty dZinni voidaan kutsua paikalle llman ele-
menttisfadristd. Kun sormusta hierotaan, dZinni saapuu
seuraavalla kierroksella. DZinni tottelee ja palvelee sormuk-
sen pitajaéd uskollisesti mutta ei koskaan pitempééan kuin 1
tunnin paivassa. Jos sormuksen dZinni tapetaan, sormus
muuttuu taikuudettomaksi ja arvottomaksi.

Eldintenhallintasormus: Tamén sormuksen pit&ja voi lu-
mota enintdan 6 kestonopan edesta elaimia. Vaikutus toi-
mii muutoin kuten ihmisolion lumous -loitsu, mutta se te-
hoaa vain elaimiin (my®os jattilaiskokoisiin eldimiin mutta ei
fantasiaolentoihin eikd mihinkaén koiraa tai kissaa &lyk-
kaampaan). Pitaja voi aktivoida vaikutuksen ajatuksensa
voimalla ja ottaa kohteekseen minka tahansa nékemansa
elasimen 60 jalan siteella. Pitaja voi paattaa vaikutuksen
yhden tai useamman olennon osalta milloin tahansa "va-
pauttaakseen” kestonoppia uuden kohteen hallitsemiseen.

Harhaluulosormus: Téamé& sormus nayttaa joltakin toiselta
sormukselta (arvo sormustaulukosta miltd). Sormuksen pi-
t&ja uskoo sen toimivan oikein ja kayttaytyy sen mukaisesti
(joten hahmo, joka uskoo pitdvansd nakymattomyyssor-
musta, luulee olevansa nakymatén). Samannimisesta tai-
kajuomasta poiketen harhaluulosormuksen vaikutus ei rau-
kea, kun pit&ja kérsii vaurioita; hén ei paase téstéa kirotusta
esineestd eroon kuin kirouksen poisto -loitsulla.

Heikkoussormus: Taman sormuksen sormeenpanija on
kirottu; hédnen Voimakkuus-arvokseen tulee valittémasti 3.
Sormuksesta voi paasté eroon vain kirouksen poistolla.

Ihmistenhallintasormus: Témé&n sormuksen pitija voi
langettaa ihmisolion lumous -loitsun keneen tahansa né-
kemaansa kohteeseen 60 jalan sateelld. Pitaja voi kayttaa
tata vaikutusta kerran kierroksessa ajatuksensa voimalla,
mutta voi hallita olentoja enintdén 6 kestonopan edesta
kerrallaan. Han voi paattaa vaikutuksen yhden tai useam-
man olennon osalta milloin tahansa "vapauttaakseen” kes-
tonoppia uuden kohteen hallitsemiseen.

Kasvienhallintasormus: Tamén sormuksen pitéja voi luo-
da kasvien hallinta -taikajuomaa vastaavan vaikutuksen
ajatuksensa voimalla. Han voi ottaa kohteikseen néke-
miaén kasveja ja kasviolentoja 60 jalan séteellsa. Vaikutus
kestad niin kauan kuin pitgja pysyttelee 60 jalan sateella
kohteista. Vaikutusta voidaan vastustaa pelastusheitolla
kuten taikajuomassakin.

Kaukoliikuttelusormus: Témé&n sormuksen pitdja voi
kayttaa kaukoliikuttelu-loitsun voimaa niin kuin hén olisi
12. tason maagi. Vaikutusta voidaan kayttdéd niin usein
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kuin pitaja haluaa, mutta se kestaa vain niin kauan kuin pi-
taja keskittyy sithen.

Loitsunkaant6sormus: Taméa sormus hejjastaa loitsuja ta-
kaisin kohti langettajaansa. Se vaikuttaa loitsuihin, jotka on
langetettu suoraan pitdjaén, mutta ei aluevaikutuksiin; niin-
pé ihmisolion seisautus heijjastuu takaisin mutta tulipallo
ei. Sormus heijastaa takaisin 2n6 loitsua ennen kuin sen
voima ehtyy.

Loitsunvaraajasormus: Tama sormus sisaltda joukon
maaginloitsuja, jotka sormuksen pitéja voi langettaa. Kun-
kin loitsun langettajataso on aina alin, jolla kyseisen loitsun
langetus on mahdollista. Sormusta voivat pitéda ja kayttaa
kaikkien luokkien jasenet, mutta sormuksen lataaminen
uudelleen vaatii sen, ettd maagi langettaa sormukseen tar-
vittavan loitsun. Arvo alla olevan taulukon avulla, montako
loitsua sormuksessa on ja milté tasoilta ne ovat. Loitsunva-
raajasormukseen on ladattava aina ne loitsut, jotka siihen
istutettiin valmistusvaiheessa; niinpa sormukseen, jossa on
kaksi loitsua, tulipallo ja lento, voidaan ladata aina vain
nama samat kaksi loitsua. Sormuksen taikaan kuuluu, etts
sen pitaja saa aina tiedon siihen ladatuista loitsuista. Aar-
teesta 16ydetty sormus voi olla tyhjg, tayteen ladattu tai
osittain ladattu sen mukaan, mita PJ paattaa.

n% Loitsuja n% Loitsun taso
01-24 1 01-30 1.
25-48 2 31-55 2.
49-67 3 56-75 3.
68-81 4 76-85 4,
82-91 5 86-97 5.
92-96 6 98-00 6.
97-00 7

Lapivalaisusormus: Taméa sormus antaa késkettdessa pi-
tajalleen kyvyn nahda kiintedn aineen lapi. Nakokyvyn
kantama on 20 jalkaa, ja katselija nékee kaiken kuten nor-
maalissa valossa, vaikka alueella ei olisi lainkaan valonlah-
teitd. Lapivalaisusormus voi lapéista 1 jalan kived, 1 tuu-
man tavanomaista metallia tai enintdén 3 jalkaa puuta tai
maata. Tata paksummat esteet (tai ohuinkin lyijy- tai kulta-
kerros) pysayttavat sen. Sormusta voidaan kayttad kolme
kertaa paivéssa, ja kukin kayttokerta kestaa enintdén 1 pe-
livuoron (tai kunnes pitéja lakkaa keskittymasta kykyyn).

BASIC FANTASY

Nakymattomyyssormus: Kun pitaja aktivoi tdmén korut-
toman hopeasormuksen, han muuttuu nakymaéttomaksi
kuten nakymattomyys-loitsulla. Jos ndkyméattémyys raue-
tetaan (ks. loitsu), sormusta ei voida aktivoida uudelleen 1
tayteen pelivuoroon. Muussa tapauksessa nakyméattomyys-
vaikutus on voimassa 24 tuntia.

Suojelussormus: Tama sormus antaa jatkuvaa maagista
hyvitystd pitdjan panssariluokkaan (+1:std +3:een). Sama
hyvitys lasketaan myos pitéjan pelastusheittoihin.

Toivomussormus: Taméa sormus suo pitdjalleen toivomuk-
sia. Sormuksessa on loydettaessa jéljella 1n4 toivomusta.
PJ:n on toimittava tuomarina kaikissa toivomuksissa; pe-
linjohtajan osassa on ohjeet taté varten.

Tulensietosormus: Taman sormuksen pitdja saa suojaa
kuten tulensieto-loitsusta, mutta suoja on voimassa aina.

Uusiutumissormus: Téma sormus suo pitajalleen uusiutu-
miskyvyn, joka vastaa tasmélleen peikon hirvivartikkelissa
kuvattua kykya (myos hapolle ja tulelle alttiuden osalta).
Uusiutumiskyky parantaa kuitenkin vain ne vauriot, jotka
hahmo on karsinyt sormusta pitdessaan.

Vettenpaallakavelysormus: Tamén sormuksen pitaja voi
kulkea minké& tahansa nesteen péaalla kuin kovalla maalla.
Han voi kulkea vaivatta mudan, 6ljyn, lumen, juoksuhie-
kan, virtaavan veden, jaén ja jopa laavan yli, koska han
lejjuu pari tuumaa nesteen pinnan ylapuolella. Sulan laa-
van yli kulkeva olento kérsii silti vaurioita kuumuudesta.
Pitaja voi kavellg, juosta ja liikkua muillakin tavoin pinnan
yli niin kuin se olisi tavallista maata.

Taikasauvat, vaajat ja valtikat

Taikasauva on lyhyt, yleensd 12—18-tuumainen keppi, jol-
la on kyky langettaa jokin loitsu tai loitsunkaltainen kyky.
Kaikissa uusissa taikasauvoissa on 20 latausta, ja jokainen
loitsun kayttokerta kuluttaa yhden latauksen; aarteesta 16y-
detyissa sauvoissa on jéljella 2n10 latausta. Ellei toisin mai-
nita, sauvan tuottama loitsuvaikutus toimii niin kuin sen
langettaja olisi joko 6. tasolla tai alimmalla tasolla, jolla ky-
seinen loitsu on mahdollista langettaa (sikali kuin se on
korkeampi kuin 6. taso). Taikasauvoja voivat kayttaa
yleensa vain maagit. Pelastusheitot suoritetaan normaaliin
tapaan, joskin Taikasauvoja eika Loitsuja vastaan.

Vaaja on pitkd keppi, johon on istutettu useita erilaisia
(mutta usein toisiinsa liittyvia) loitsuvaikutuksia. Kaikissa
uusissa vaajoissa on 30 latausta, ja jokainen vaajan kaytto-
kerta kuluttaa vahintaan yhden latauksen. Aarteesta 16yde-
tyissé vaajoissa on jaljella 3n10 latausta. Ellei toisin maini-
ta, vaajan tuottamat loitsuvaikutukset toimivat niin kuin
niiden langettaja olisi joko 8. tasolla tai alimmalla tasolla,
jolla kyseisen loitsun voi langettaa (sikéli kuin se on kor-
keampi kuin 8. taso). Vaajoja voivat kayttéaa yleensa vain
maagit, ellei toisin mainita. Vaajojen taikuutta vastustavat
pelastusheitot suoritetaan Loitsuja vastaan.
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Taikavaltikat ovat tavallisen hallitsijansauvan nakoisia esi-
neitd, joiden taikavoimat eivét vastaa mitéan loitsua. Niité
voivat kayttaa yleensé kaikkien luokkien jésenet.

Ansanpaljastussauva: Tamé taikasauva suo kayttajalleen
ansanl6ytd-loitsua vastaavan voiman.

Illuusiosauva: Téamén taikasauvan kayttéja voi luoda illuu-
sioita kuten harhakuva-loitsulla.

Iskuvaaja: Tamé vaaja ei tuota hyvitysta hyokkayksiin,
mutta se katsotaan ase +1:ksi, kun selvitetaan, millaisia hir-
vioita silla voidaan vahingoittaa (ja sité voivat kayttaa kaik-
kien luokkien jasenet). Vaajan tarkeinta voimaa voi kuiten-
kin kayttda vain pappi: Kun hén lausuu kaskysanan, héan
voi luoda sivallus-loitsua vastaavan vaikutuksen. Yhden
latauksen kuluttaminen lisé& seuraaviin aseen tuottamiin
vaurioihin 1n6 pistettd, kahden latauksen kuluttaminen
2n6 pistettéd ja kolmen latauksen kuluttaminen 3n6 pistet-
ta. Ellei aseella osuta keneenk&an kaskysanan lausumisen
jalkeen, vaikutus haihtuu 1 pelivuoron kuluttua.

Jahmetyssauva: Tamé& sauva tuottaa saman vaikutuksen
kuin ihmisolion seisautus -loitsu.

Kumoojavaltikka: Tama pelatty valtikka on taikaesinei-
den turma, silla sen kosketus riistda esineeltd kaikki taika-
voimat. Jos jokin olento pitelee esinetta, sen koskettami-
nen valtikalla vaatii hyokkaysheiton. Kun kumoojavaltikka
on riistanyt voimat yhdeltd esineeltd, valtikka muuttuu
hauraaksi eika sita voida kayttaa enaé toiste. Esineeltd riis-
tetyt voimat voidaan palauttaa vain toivomuksella.

Kylmyyssauva: Tama sauva levittdd keilanmuotoiselle
alueelle kylmyytta, joka tuottaa 6n8 pistettd vaurioita (on-
nistunut pelastusheitto Taikasauvoja vastaan puolittaa vau-
riot). Alue levittyy sauvan kérjesta 40 jalan paéhén, ja sen
leveys loppupéadssééan on 30 jalkaa.

Kaskyvaaja: Tamé& vaaja voi langettaa ihmisolion lu-
mous- ja hirvion lumous -loitsuja ja suo kayttgjalleen voi-
man, joka vastaan kasvien hallinta -taikajuomaa. Jokai-
nen kayttétapa kuluttaa yhden latauksen.

Kaarmevaaja: Tama esine on myos vaellussauva +1. Kun
sen kayttdjand on pappi ja hénen hyokkaysheittonsa on-
nistuu, han voi kaskea vaajan muuttua kuristajakaarmeeksi
(vaurioiden tuottamisen sijasta). Kaé&rme voi kietoutua
enintaan ihmisen kokoisen kohteen ympaérille ja pidell4 sita
aloillaan 1n4 pelivuoroa, ellei kohde onnistu pelastushei-
tossa Loitsuja vastaan. Kadrme ei hyokkaa muilla tavoin
eikéd tuota vaurioita. Kéayttdja voi kutsua sen takaisin mil-
loin tahansa, ja silloin se palaa hanen kéteensa ja muuttuu
takaisin vaajaksi. Se palaa talla tavoin myos silloin, kun
vaikutuksen kestoaika paattyy tai kun pelastusheitto onnis-
tuu. K&darmeen panssariluokka on 15, likenopeus 20 jal-
kaa kierroksessa ja kestopistemaara 20; kdarmeen mah-
dollisesti karsim&t vauriot paranevat kokonaan, kun se
muuttuu takaisin vaajaksi. Jos se tapetaan kaarmehahmos-
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saan, vaajan taikuus haihtuu ja se muuttuu katkenneeksi
kepiksi. Vaajaa voidaan kayttda miten usein tahansa, eika
sen kaytto perustu latauksiin.

Mahtivaaja: Tama on voimallinen taikaesine, jota voidaan
kayttaa seka hyokkaamiseen ettd puolustautumiseen. Sen
karjessa on yleensa kimaltava jalokivi, ja sen varsi on suora
ja silea. Silla on seuraavat voimat, joista kunkin kayttd vaa-
tii yhden latauksen: salamanisku (6n6 pistettd vaurioita),
tulipallo (6n6 pistettd vaurioita), kylmyyskeila (toimii ku-
ten kylmyyssauva, 6n6 pistetta vaurioita), kestovalo ja
kaukoliikuttelu (toimii kuten kaukoliikuttelusormus, kes-
toaika 1n6 pelivuoroa). Vaaja on myos vaellussauva +2, ja
sitd voidaan kayttaa tasmalleen kuten iskuvaajaa. Mabhti-
vaaja voidaan kayttad myos havitysiskuun, joka edellyttas,
etta kayttaja katkaisee vaajan. Talloin kaikki vaajassa jéljel-
1a olevat lataukset purkautuvat valittémasti sateeltaan 30
jalan alueelle ja tuottavat 1n6 pistetta vaurioita jokaista jal-
jella olevaa latausta kohden (pelastusheitto Loitsuja vas-
taan puolittaa vauriot). Vaikutus kohdistuu kaikkiin alueella
oleviin, myos kayttajaan itseensa.

Kun vaajan lataukset ovat ehtyneet, se on yha vaellussau-
va +2. Latausten ehdyttyé sité ei voida kayttaa enaa havi-
tysiskuun.

Muodonmuutossauva: Talla taikasauvalla voidaan langet-
taa joko oma muodonmuutos tai muiden muodonmuu-
tos.

Parannusvaaja: Téma vaaja voi parantaa 1n6+1 kestopis-
teitd jokaista kulutettua latausta kohden kuten lievien haa-
vojen parannus -loitsu. Jos vaajasta kulutetaan kaksi la-
tausta, se voi langettaa tautien parannuksen. Taté vaajaa
voivat kayttaa vain papit.

Pelkosauva: Tama taikasauva tuottaa pelon herédtyksen
(pelon halvennys -loitsun k&anteisversion) vaikutuksen.

Salamaniskusauva: Téama taikasauva luo salamaniskuja
kuten samanniminen loitsu. Ne tuottavat 6n6 pistetta vau-
rioita.

Salaovienpaljastussauva: Tama taikasauva suo kayttajal-
leen voiman, joka toimii muutoin kuten ansanléyt6-loitsu
mutta paljastaa ansojen sijasta salaovet.

Taikuudenpaljastussauva: Tama taikasauva suo kayttajal-
leen voiman, joka vastaa taikuuden paljastus -loitsua.

Tulipallosauva: Tamé taikasauva luo tulipalloja kuten sa-
manniminen loitsu. Ne tuottavat 6n6 pistetté vaurioita.

Velhonvaaja: Talla vaajalla on samat voimat kuin mabhti-
vaajalla (ks. ylla) ja liséksi seuraavat voimat: nakyméatto-
myys, seindnlapaisy, seitti ja elementaalin esiinloihdin-
ta (vastaa muutoin samannimisté loitsua mutta loihtii esiin
osassa Hirviot kuvatun vaajaelementaalin). Kukin naista
voimista kuluttaa kaytettédessa yhden latauksen.
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Vihollistenpaljastussauva: Tama taikasauva saa kaikki vi-
holliset 60 jalan sateelld hehkumaan vihertavanvalkoista
valoa 1 kierroksen ajan. Hehku paljastaa myés piiloutu-
neet ja nakymattomat viholliset, mutta jos vihollinen on
kokonaan poissa nakyvistd (esimerkiksi seindn takana),
sauvan kayttaja ei nde hanta. "Vihollinen” on mika tahan-
sa olento, joka aikoo vahingoittaa k&yttajaa tai ainakin har-
kitsee sitd; liséksi kaikki kantamalla olevat epékuolleet ja
rakennetut olennot hehkuvat télla tavoin aikeistaan tai aja-
tuksistaan riippumatta (sikali kuin niilla edes on sellaisia).

Sekalaiset taikaesineet

Ajatuksensiirtokypara: Pitaja voi lukea 90 jalan sateella
olevan kohdeolennon pé&allimmaiset ajatukset niin kuin
kayttaisi ajatustenluku-loitsua. Liséksi hén voi lahettaa
ajatuksensa voimalla viesteja kaikille, joiden ajatuksia hén
lukee (ja namé voivat lahettda hanelle viesteja takaisin).
Kypéraa voidaan kéayttad enintédén kolme kertaa péivéssa.

Ajatustenlukuriipus: Téma esine néyttaa tavalliselta kie-
konmuotoiselta korulta, joka riippuu kaulaketjusta. Koru
on yleensa pronssia, kuparia tai alpakkaa, ja sen pitaja voi
lukea muiden ajatuksia niin kuin ajatusten paljastus -loit-
sulla. Sita voidaan kéayttaa niin monta kertaa péivassa kuin
halutaan, mutta k&ytén aloittaminen vaatii aina ensin va-
hintdan 1 kierroksen taydellisen keskittymisen, ja riipuksen
pitdjan on jatkettava keskittymista niin kauan kuin hén ha-
luaa pita& vaikutuksen voimassa.

Haltiasaappaat: Naiden pehmeiden saappaiden pitaj& voi
liikkua hiljaa kéytdannossa missa tahansa ymparistossa,
minké ansiosta hanelld on 90 %:n mahdollisuus onnistua
hiivinnéssa (vastaa varkaan samannimista kykya).

Haltiaviitta: Téamé& himmeanharmaa viitta ei erotu millaan
tavoin samanvérisistd tavallisista viitoista, mutta kun se
puetaan ylle ja sen huppu vedetdaan paan yli, sen pitaja
muuttuu lahes nakyméttomaksi ja hanella on 80 %:n mah-
dollisuus kulkea huomaamatta. Jos hanet kuitenkin huo-
mataan, hyokkayksiin hénté vastaan ei lasketa sakkoa.

Havityksen torvi: Tama torvi nayttaa tavalliselta pasuunal-
ta. Sita voidaan soittaa kuten tavallista torvea, mutta jos si-
ta soitetaan kaskysanan lausumisen jalkeen, se tuottaa 2n6
pistettd vaurioita kaikille olennoille keilanmuotoisella
alueella, jonka pituus on 40 jalkaa ja leveys loppupéédssaéan
40 jalkaa. Olennot myo6s kuuroutuvat 2n6 kierrokseksi. Jos
ne onnistuvat pelastusheitossa Kuolemansédetta vastaan,
ne karsivat vain puolet vaurioista eivéatka kuuroudu. Kide-
olennot kérsivat torvesta kaksinkertaiset vauriot. Elottomat
olennot ovat yleensd immuuneja kuuroutumiselle mutta
karsivat vauriot normaalisti.

Jos havityksen torven taikavaikutusta kdytetddn useammin
kuin kerran péivassd, on jokaisesta ylimaardisesta kaytto-
kerrasta 10 %:lla kasvava mahdollisuus, etté torvi rdjahtaa
ja tuottaa soittajalleen 3n6 pistetta vaurioita.
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Torvella voidaan myos vaurioittaa ja tuhota rakennuksia,
linnoitteita yms. Kun torvea kéaytetdan rakennelmia vas-
taan, edelld mainitut vauriot ovat kaksinkertaiset. Ks. lisa-
tietoa rakennelmista pelinjohtajan osiosta Varuspaikat.

Ifriittipullo: Tama pullo on yleensé messinkia tai pronssia,
ja siind on erikoissinetein suljettu lyijykorkki. Pullosta ko-
hoaa usein ohut savujuova. Se voidaan avata kerran pai-
vassd, ja kun se avataan, sen sisélle vangittu ifriitti syoksah-
taa esiin. On 10 %:n mahdollisuus (n% 01-10), etts ifriitti
on tullut hulluksi ja hyokkaa valittomasti vapauduttuaan.
On myss 10 %:n mahdollisuus (91-100), etta ifritti suo
kolme toivomusta. Kummassakin tapauksessa ifriitti katoaa
toimintansa jéalkeen ikuisiksi ajoiksi. Lopuissa 80 %:ssa ta-
pauksista (11-90) pullon asukki palvelee vapauttajaansa
uskollisesti enintédan tunnin paivassa 101 paivaa (tai kun-
nes ifriitti saa surmansa) ja noudattaa hénen kaikkia kasky-
jaan. Kun 101 paivaa on kulunut, ifriitti vapautuu palve-
luksestaan ja voi palata ulottuvuudenulkoiseen kotiinsa.
Arvo ifriitin kéyttdytyminen vain pulloa avattaessa (halutes-
sasi voit myos valita, millainen pullon ifriitti on).

Ilmaelementaalien suitsutusastia: Tama 6 tuuman levyi-
nen ja 1 tuuman korkuinen kultaesine muistuttaa temppe-
lien suitsutusastioita. Kun se taytetaéan suitsukkeella ja syty-
tetdédn ja sen aarella lausutaan oikeat sanat, se loihtii esiin
ilmaelementaalin, joka noudattaa loihtijansa k&skyja (ks.
Elementaali) Sanojen lausuminen vie 1 tayden kierrok-
sen. Astia voi loihtia esiin yhden elementaalin paivéssa.

Isohisvoimain hansikkaat: Nama taisteluhansikkaat on
tehty sitkedsta nahasta, ja niiden selkdpuolella on rautanas-
toja sormien ja rystysten kohdalla. Niiden pitajan Voimak-
kuus-hyvitykseksi tulee +4 (hénen oman Voimakkuus-hy-
vityksensé asemesta). Molempien hansikkaiden on oltava
kadessa, jotta niiden taikuus vaikuttaisi.

Jattildisvoimain vy6: Tama esine suo pitgjalleen jattildisen
voimat. Aina kuin vyé on puettuna, pitdjan Voimakkuus-
hyvitys on +5 (h&nen oman Voimakkuus-hyvityksensa
asemesta) ja hén voi heitelld isoja kivia kuten kivijattilaiset.

Kaukosiirtokypara: Taman kypéaran pitaja voi kaukosiir-
tyé kolme kertaa paivassa kuten kaukosiirto-loitsulla.

Kielten ja taianluvun kypdra: Taman tavallisennékoisen
kyparan pitdja ymmaértdd minka tahansa olennon puhetta
ja voi lukea milla tahansa kielella laadittuja kirjoituksia,
myos taikakirjoitusta. Huomaa, ettd kieltenluku-loitsussa
kuvatut rajoitukset koskevat myos taté esinetta. Taikakirjoi-
tuksen ymmartdminen ei valttamatta tarkoita, ettda hahmo
voisi kayttaa silla kirjoitettua loitsua.

Kiipeilijankdysi: Tamé& koysi on 50 jalkaa pitka, ja vaikka
se ei ole taikasauvaa paksumpi, se kestda 3 000 naulan
painon. Kéaskettdessa se kiemurtelee eteenpdin, ylospéin,
alaspéin tai mihin tahansa haluttuun suuntaan 10 jalkaa
kierroksessa ja tarttuu lujasti sinne, mihin kayttaja maaraa.
Se voi myos irtautua kohteestaan ja kiemurrella takaisin.
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Koysi kannattelee vain oman painonsa, ellei sillé ole paik-
kaa, johon se voi sitoa toisen paansa. Kéyden paasta on
pideltavéa kiinni, kun sen taikuus otetaan kayttoon.

Kiiresaappaat: Kun naiden saappaiden pitdja lyo kanta-
paansa yhteen, han kaynnistaa joudutus-loitsuvaikutuksen
enintdan 10 kierrokseksi paivassa. Vaikutuksen ei tarvitse
olla voimassa perattaisilla kierroksilla, vaan saappaita voi-
daan kayttaa lyhyissa erissa tarpeen mukaan.

Kristallipallo: Lépimitaltaan 6-tuumainen kristallipallo on
kaikkein vyleisin kaukotarkkailuvéline, joskin sitd wvoivat
kayttad vain maagit. He voivat néhda sen avulla kaytan-
nossa miten kauas tahansa. Kristallipalloa voidaan kayttaa
kolme kertaa paivassa enintdan yksi pelivuoro kerrallaan.

Kayton onnistumismahdollisuudet on lueteltu alla. Jos
mahdollisuus on vahintdan 100 %, heittoa ei tarvita.

Kohteen tuntemus tai yhteys kohteeseen = Mahdollisuus
Toisen kéaden tietoa (kuulopuhetta) 25 %

Ensi kdden tietoa (n&hnyt pikaisesti) 55 %

Tuttu (tuntee hyvin) 95 %
Kohteen omistama esine tai vaatekappale +25 %
Ruumiinosa, hiuskiehkura, kynnenpala tms.  +50 %

Vain kayttaja itse nakee kristallipalloon muodostuvan ku-
van. Pallo ei tavallisesti vilita d4nia. Taikuuden paljastuk-
sen, pahuuden paljastuksen ja ajatustenluvun mahdolli-
suus toimia kristallipallon wvalityksella on 3 % loitsun
langettajan tasoa kohden.

Kristallipallo + kaukokuulo: Tama esine toimii muutoin
kuten tavallinen kristallipallo (ks. yll&), mutta liséksi kaytta-
j& kuulee tarkkailemansa paikan &énet niin kuin olisi siella.

Katkijaamuletti: Témé&n esineen pitja on immuuni kau-
kotarkkailulle (kristallipallolle, kaukokatseelle, kaukokuulol-
le ja muille etatarkkailukeinoille) seka ajatustenluvulle
(muun muassa ajatustenluku-loitsuille). Kaikki hahmot 30
jalan sateelld pitajasta ovat niin ikdan immuuneja kauko-
tarkkailulle, joskaan eivat ajatustenluvulle.

Leijuntasaappaat: Naiden nahkasaappaiden pitéja voi lei-
jua niin kuin héneen olisi langetettu leijunta-loitsu.

Lentava luuta: Talla luudalla voi lent&a ilman halki enin-
tadn 9 tuntia paivassa (omistaja voi jakaa ajan niin kuin
haluaa). Luudan lentonopeus on 40 jalkaa, jos se kantaa
enintddn 200 naulan taakan, ja 30 jalkaa, jos taakka on
enintddn 400 naulaa. Liséksi luuta voi matkata yksindan
mihin tahansa omistajan nimeamé&an paikkaan, kunhan
omistajalla on hyvéa késitys paikan sijainnista ja muodosta.
Luuta voi myds tulla omistajansa luo enintdan 300 jaardin
paastd, kun han lausuu késkysanan.

Lentdava matto: Tama matto voi lentdé aina kaskettaessé.
Maton koko on tavallisesti 5 x 8 jalkaa. Sen lentonopeus
on 100 jalkaa kierroksessa, kun sen taakka on eninta&an
500 naulaa, ja 50 jalkaa kierroksessa, kun taakka on enin-
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tadan 1 000 naulaa (enempé&d se ei kykene kantamaan).
Matto voi lentdd milla nopeudella hyvénsé (kunhan ei ylita
enimmaisnopeuttaan) ja leijua kaskettaessa paikoillaan.

Loukkupeili: Tamé kristallipeili on yleensa 4 x 4 jalan ko-
koinen, ja siind on tavallisesti puu- tai metallikehys. Kun se
on ripustettu pystyyn tai asetettu selélleen, se voidaan akti-
voida késkysanalla. Vain maagit voivat kayttaa tata esinetta
oikein. Sama késkysana myos pysayttaa peilin toiminnan.
Peilin aktivoija on itse immuuni sen vaikutukselle. Peilin si-
salla on 20 ulottuvuudenulkoista lokeroa; olennon, joka
tulee 30 jalan sateelle peilisté ja nékee siind oman kuvan-
sa, on onnistuttava pelastusheitossa Loitsuja vastaan tai
hén jaa loukkuun yhteen peilin lokeroista.

Loukkuun jaaneen olennon sielu ja ruumis paatyvat peilin
sisaén. Olennon koolla ei ole merkitystd, mutta peili ei te-
hoa rakennettuihin eikd epékuolleisiin olentoihin. Uhrin
varusteet (myos vaatetus ja kaikki kantamukset) paatyvat
niin ikdén peilin sisdan. Jos peilin omistaja tietda oikean
kaskysanan, han voi kutsua minké tahansa loukkuun jaa-
neen olennon nékyville peiliin ja keskustella voimattoman
vankinsa kanssa. Han voi myos vapauttaa minka tahansa
olennon kaskysanalla.

Jos peilin lokerot ovat tdynné, yksi uhri (arvotaan nopalla)
paasee vapaaksi ja tekee tilaa uudelle tulokkaalle. Jos peili
sarjetaan, kaikki sen vangit paasevéat vapauteen.

Maaelementaalien kivi: Tama kivi on yleensé karkeahiot-
tu ja merkillisen muotoinen. Kun sen omistaja lausuu esiin-
loihdintasanat, hénen luokseen ilmaantuu maaelementaali,
joka noudattaa loihtijansa k&skyja (ks. Elementaali-hir-
vidartikkeli). Sanojen lausuminen vie 1 tadyden kierroksen.
Kivi voi loihtia esiin yhden elementaalin paivésséa.

Nielaisijasakki: Jos tdman tavallisen nakéisen sakin taika-
ominaisuuksia tutkitaan, se nayttaa kaikin puolin pohjatto-
malta sakilta ja toimiikin aluksi tasmélleen samalla tavoin.
Kaikki sakkiin pannut esineet kuitenkin katoavat ikuisiksi
ajoiksi 1n6+6 pelivuoron kuluttua. Sakki painaa silti saman
verran kuin silloin, kun esineet olivat sen sisalla (eli kym-
menesosan esineiden kokonaispainosta), kunnes se ava-
taan jalleen ja havaitaan tyhjaksi.

Pakokauhurummut: Naiden patarumpujen lapimitta on
noin 1% jalkaa, ja ne on asetettu telineisiin. Niitd valmiste-
taan aina pareittain, eikd niiden ulkomuodossa ole mitéaan
huomiota herattavas. Jos molempia saman parin rumpuja
lysdaén, kaikki enintdédn 6 kestonopan olennot 120 jalan
sateella (paitsi ne, jotka ovat rumpuja ymparsivalla, sateel-
taan 20-jalkaisella turva-alueella) suorittavat pelastusheiton
Loitsuja vastaan ja pakenevat peloissaan, jos heitto epdon-
nistuu. Rumpuja voidaan kayttaa kerran paivéssa.

Peninkulmasaappaat: Naiden saappaiden pit&jan peruslii-
kenopeus maalla kierroksessa kasvaa 10 jalalla. Taman li-
saksi pitdja voi tehda valtavia loikkia, enintdan 10 jalkaa
korkeita ja 30 jalkaa pitkia.
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Pohjaton sakki: Tamé esine nayttaa tavalliselta, noin 2 x
4 jalan kokoiselta kangassakiltsd. Sen sisalla on kuitenkin
ulottuvuudenulkoinen tila, jonne mahtuu enemmén kuin
pitaisi olla mahdollista: tavaramaérén paino voi olla enin-
tadan 500 naulaa ja tilavuus enintdan 70 kuutiojalkaa. Poh-
jaton sakki painaa kymmenesosan siséllaén olevien esinei-
den kokonaispainosta. S&kkiin pantavan esineen on
mahduttava suuaukosta, jonka ympéarysmitta on 4 jalkaa.

Jos sékkiin pannaan liilkaa tavaraa tai se puhkaistaan jolla-
kin teravalla esineella (joko sisé- tai ulkopuolelta), se re-
pead kayttokelvottomaksi ja koko sen sisédllys menetetaéan
ikuisiksi ajoiksi. Jos sakki kaannetdén nurin, sen sisallys
purkautuu ulos vahingoittumattomana. Sakki on kaannet-
tava oikeinpdin ennen kuin sitd voidaan k&yttad uudes-
taan. Jos sékkiin pannaan elollisia olentoja, ne tukehtuvat
sielld 1 pelivuorossa. Halutun esineen ottaminen s&kista
vaatii tdyden kierroksen, jonka aikana ottaja ei voi liikkua.

Suojelusskarabee: Tama esine nayttaa kovakuoriaisen
muotoiselta hopeariipukselta. Se pysayttaa energianriisto-
hyokkaykset, surmavaikutukset ja kiroukset. Kun se on py-
sayttanyt 2n6 tallaista hyokkaystd, se hajoaa tomuksi.

Siirrahtelyviitta: Tama esine nayttaa tavalliselta viitalta,
mutta kun se puetaan ylle, sen taikavoimat alkavat vinout-
taa ja vaaristaa valonsateits, jolloin pitdjan sijainti nayttaa
vaihtelevan jatkuvasti 3 jalan sateella hanen todellisesta
olinpaikastaan. Kaikkien olentojen ensimmaéinen lahitaiste-
lu- tai kantamahyokkdys pitdjaa vastaan epdonnistuu, ja
myshempiin hyokkaysheittoihin lasketaan sakkoa -2. Ta-
mé sakko ei kasaudu sokkona taistelun sakon kanssa.
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Tulielementaalien pata: Tamé& esine nayttaa tavalliselta
tulipadalta. Kun siina sytytetaén hiilia ja oikeat esiinloihdin-
tasanat lausutaan, siitd nousee esiin tulielementaali, joka
noudattaa loihtijansa kaskyja (ks. Elementaali-hirvidartik-
keli) Sanojen lausuminen vie 1 tayden kierroksen. Padasta
voidaan loihtia esiin yksi elementaali paivéssa.

Tuomion torvi: Kun tdhan torveen puhalletaan, se luo liik-
kuvia luurankoja tai zombeja kuten vainajien eldavoitys
-loitsu. Torvi luo 3n6 kestonopan edesta epékuolleita hir-
vibitd jaanteists, joiden pitaa olla 60 jalan sateella torveen
puhaltajasta. Jos vaikutusalueella on seka luisia etté lihaisia
jaanteitd, torvi luo luurankoja eika zombeja. Jos puhaltaja
on maagi tai pappi, hdn voi ohjailla luotuja epéakuolleita
niin kauan kuin torvi on hénen hallussaan. Jos puhaltaja
on taistelija tai varas, luotuja epékuolleita ei hallitse ku-
kaan. Hallitsemattomat epékuolleet hyokkaavat kaikkien
lahistolla olevien olentojen kimppuun. Torvea voidaan
kayttaa kerran paivassa, mutta sen luomia epékuolleita voi
olla kerralla olemassa enintaén 18 kestonopan edesté.

Vesielementaalien malja: Tama suuri astia on tavallisim-
min valmistettu sinisesté tai vihreastd puolijalokivests. Sen
lapimitta on noin 1 jalka ja syvyys puolet tasta, ja se sarkyy
melko helposti. Kun malja taytetddan makealla vedelld ja
tietyt esiinloihdintasanat lausutaan, maljasta kohoaa vesie-
lementaali, joka noudattaa loihtijansa kaskyjé (ks. Elemen-
taali-hirvidartikkeli). Sanojen lausuminen vie 1 téyden
kierroksen. Maljasta voidaan loihtia esiin yksi elementaali
paivassa.
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8. OSA: PELINJOHTAJAN TIEDOT

Vaeltavat hirviot

Olimme ottaneet kaukaa viisaina mukaamme isoja sdkkejd ja tdytimme ne ripedsti sarkofagin alta I6ytamillimme
kolikoilla ja jalokivilld. Lahdimme huoneesta enemmittd viivytyksittd kohti portaita, jotka veivdt maan pinnalle, silld
halusimme palata Morganinlinnaan. Mutta eihdn se tietenkddn ollut niin helppoa...

Tulomatkalla Barthal oli mennyt edeltd tiedustelijana ja olimme kulkeneet hitaasti ja hirvisitd tdhystden. Paluumat-
kalla jdtimme varovaisuuden sikseen ja etenimme téyttd vauhtia Barthalin vartioidessa selustaamme. Kdvikin sitten
niin, ettd kun Aamutdhti ja mind kddnnyimme kulman ympdri, olimme térmeitd hiisipartion ensimmediiseen riviin!

Jdhmetyin taas ylldttyneend paikoilleni, mutta niin jihmettyivdt hiidetkin. Aamutdhti tointui nopeammin ja iski
maahan ensimmdiisen niistd pikkuhirviéistd. Voisi luulla, ettd meiddn olisi kannattanut neuvotella, mutta olimme jo
yritttineet sitd ndiden hiitten kanssa huonolla menestykselld... joten en voinut moittia haltiaa siitd, ettd hdn pddtti
lysdd ensin ja kyselld myshemmin.

Kohotin kultaisen miekkani ja kdvin taisteluun...

Luolastokohtaamiset

"Huoneeseen sijoitettujen” hirvididen liséksi luolastoissa on yleensd paikasta toiseen vaeltavia hirviita. Pelinjohtaja voi
laatia luolastoihinsa omia vaeltavien hirviéiden taulukoitaan tai kayttaé alla olevia perustaulukoita.

Keskivertoluolastossa kohdataan vaeltavia hirvisita, kun 1n6-heiton tulos on 1; pelinjohtaja tulisi suorittaa tdma testi ker-
ran 3 pelivuorossa. Joissakin luolastoissa olosuhteet voivat olla sellaiset, ettd kohtaamisen todennakisyys on suurempi tai
testeja suoritetaan useammin (tai harvemmin).

Noppatulos 1. taso 2. taso 3. taso
1 Mehilainen, jattilais- Kuoriainen, jattilaispommittaja- Muurahainen, jattilais-
2 Hiisi Kéarpanen, jattilais- Apina, lihansyoja-
3 Viherlima* Kalmohinen Kuoriainen, jattilaistiikeri-
4 Kuontolainen Halli Morkohiisi
5 EPH-ryhma: seikkailijjoita Harmaanilja Hahmovaras
6 EPH-ryhma: rosvoja [sohiisi Gargoili*
7 Orkki Liskomies Hyytelokuutio
8 Luuranko EPH-ryhma: seikkailijjoita Lykantrooppi, ihmisrotta*®
9 Kéaarme, sylkevéa kobra Kaarme, kuoppakyy Isohinen
10 Hamahakki, jattilaisrapu- Hamahakki, jattilaismustaleski Varjo*
11 Neulanokka Troglodyytti Lonkeromato
12 Susi Zombi Marras*

Noppatulos 4.-5. taso 6.—7. taso 8. taso+
1 Karhu, luola- Basiliski Mustamoénja
2 Matosammakko, jattilais- Mustaménja Khimaira
3 Cocatrix Matosammakko, jattilais- Jattilainen, maki-
4 Hahmovaras Siirrahtelijapeto Jattilainen, kivi-
5 Harmaanilja Hydra Hydra
6 Hornanhurtta Lykantrooppi, ihmistiikeri* Lykantrooppi, ihmisvillisika*
7 Lykantrooppi, ihmissusi* Muumio* Purppuramato
8 Minotauros Pollskarhu Salamanteri, lieska-*
9 Okrahyytelo* Ruostehirvio* Salamanteri, jaa-*
10 Pollokarhu Skorpioni, jattilais- Vampyyri*
11 Ruostehirvio* Vainohenki*
12 Manalainen* Peikko

145



PELINJOHTAJAN TIEDOT BASIC FANTASY

Ulkoilmakohtaamiset

Pelinjohtajan tulisi selvittaa sattumakohtaamisten mahdollisuus ulkoilmassa noin neljan tunnin vélein pelimaailman ajassa,
mika tarkoittaa kolmea testia yoaikaan ja kolmea paivasaikaan. Jos pelaajat pasttavat jarjestaa yolla kolme vartiovuoroa,
pelinjohtaja voi heittaa sattumakohtaamistestin kerran vartiovuoroa kohden; paivasaikaan testit heitetaan aamulla, iltapéi-
valla ja illalla.

Kun selvitét ulkoilmakohtaamisen mahdollisuutta, heitd 1n6; jos heiton tulos on 1, pelaajahahmot kohtaavat jotakin. Kun
noppa osoittaa ulkoilmakohtaamista, heitd 2n8 ja vertaa tulosta alla olevaan maaston mukaiseen taulukkoon. Mieti tark-
kaan kohtaamisen kulkua; suorita yllattymisheitto etukateen, ja jos hirvié ei yllaty, voit halutessasi paattaa, etta silla on ol-

lut aikaa jarjestaa vaijytys.

Noppatulos Autiomaa Ruohotasanko Asutut maat

2 Lohikaarme, sininen Lohikaarme, vihre& Lohikaarme, kulta-

3 Hornanhurtta Peikko Kalmohinen

4 Jattilainen, tuli- Kéarpanen, jattiléis- Morkohiisi

5 Purppuramato Skorpioni, jattilais- Hiisi

6 Kéarpanen, jattiléis- EPH-ryhma: rosvoja Kentauri

7 Skorpioni, jattilais- Leijona EPH-ryhma: rosvoja

8 Kameli Villisika EPH-ryhma: kauppiaita

9 Hamahakki, jattilaistarantella EPH-ryhma: kauppiaita EPH-ryhma: pyhiinvaeltajia

10 EPH-ryhma: kauppiaita Susi EPH-ryhma: aatelisia

11 Haukka Mehilainen, jattilais- Koira

12 EPH-ryhma: rosvoja Halli Gargoili*

13 Isohinen Hiisi Halli

14 Aarnikotka Kaikkoilijakoira Isohinen

15 Halli Susi, alku- Minotauros

16 Lohik&&rme, punainen Jattilainen, maki- Vampyyri*
Noppatulos Viidakko Vuoristo ja makimaat Meri

2 Lohikaéarme, vihrea Lohikaéarme, valkoinen Lohikaéarme, meri-

3 EPH-ryhma: rosvoja Roklintu  (In6: 1-3Iso, Hydra

4-5 Valtava,

6 Jattilais-)

Hiisi

Siirrahtelijgpeto

Valas, kaskelotti

Isohiisi

Lykantrooppi, ihmissusi*

Krokotiili, jattilais-

Puuma

Rapu, jattilais-

Kaarme, jattilaispyton

Susi

Valas, tappaja-

Norsu

Hamahakki, jattilaisrapu-

Mustekala, jattilais-

4
5
6 Tuhatjalkainen, jattilais-
7
8
9

Antilooppi

Haukka

Hai, makailli-

10 Jaguaari

Orkki

EPH-ryhma: kauppiaita

11 Neulanokka

Lepakko, jattilais-

EPH-ryhma: merirosvoja

12 Kuoriainen, jattilaistiikeri- Haukka, jattilais- Hai, harka-
13 Matosammakko, jattilais- Jattilainen, maki- Roklintu
(1n8: 1-5 Valtava, 6-8 Jattilais-)
14 Varjo* Khimaira Hai, valko-
15 EPH-ryhma: kauppiaita Susi, alku- Merenneito
16 Lykantrooppi, ihmistiikeri* Lohik&arme, punainen Merikaarme
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Noppatulos Joet ja joenvarret Suo Metsa
2 Lohikaarme, musta Lohikaarme, musta Lohikaarme, vihrea
3 Kala, jattilaispiraija Varjo* Sarvipaghepo (ks. Yksisarvinen)
4 Neulanokka Peikko Puupaimen
5 Kala, jattilaisahven Lisko, jattilisliito- Orkki
6 EPH-ryhma: kauppiaita Tuhatjalkainen, jattilais- Villisika
7 Liskomies lilimato, jattilais- Karhu, musta-
8 Krokotiili Liskomies Haukka, jattiléis-
9 Sammakko, jattilais- Krokotiili Antilooppi
10 Kala, jattilaismonni Neulanokka Susi
11 EPH-ryhma: jokirosvoja Orkki Isohinen
12 Peikko Rupikonna, jattilais- Karhu, harmaa-
(ks. Sammakko, jattilais-)
13 Jaguaari Troglodyytti Susi, alku-
14 Vedenneito Veriruusu Jattilainen, maki-
15 Vesitermiitti, jattilais- Hirttopuu Pollokarhu
16 Lohik&aarme, vihrea Basiliski Yksisarvinen

Kohtaamiset kaupungeissa ja kylissa

Pelinjohtajan on tarked muistaa, ettd kaupungit ja kylat ovat paljon vilkkaampia paikkoja kuin luolastot ja eramaat.
Useimpien kaupunkien kaduilla on péivisin vakea jokseenkin jatkuvasti, ja tyhjat kadut ovat usein merkki jostakin mielen-
kiintoisesta. Oisin valtaosassa kaupunkia on pime&s ja hiljaista. Pelaajahahmot kohtaavat enimmékseen varkaita ja muita
hamaria hahmoja, joskin suosittujen ruokapaikkojen (ja juomapaikkojen) lahist6lla voi todennékoisesti tavata yha kaiken-
laista véked. PJ:n on tehtévé viimeksi mainittu asia selvéksi kuvaillessaan kaupunkia; ihmispaljoudessa pelaajien on myos
vaikeampi arvata, mitka ovat "oikeita” kohtaamisia.

PJ:téd kehotetaan laatimaan oma kohtaamistaulukkonsa jo-
kaiseen luomaansa kaupunkiin ja kylaan (toki hén voi halu-
tessaan jarjestdd kohtaamisia muillakin keinoin). Alla on "pe-
ruskohtaamistaulukko” kaytettavéksi silloin, kun PJ ei ole

ehtinyt vield valmistautua. Heitd 2n6 ja selvita taulukosta, m
millaisesta kohtaamisesta on kyse; kohtaamistyypit on selitet-
ty heti taulukon jélkeen. . £
Noppa- Pédivdkohtaaminen Yo6kohtaaminen 2, | m“
tulos !
2 Hahmovaras Hahmovaras |l lw W(‘( m
3 Aatelinen Varjo* N \ | 6 h Z
4 Varas Pakkovéarvaaja \ \ m“ “
5 Riidanhaastaja Kerjalainen ‘\ m\“ /
6 Vartiokaarti Varas !l &\ y
7 Kauppias Riidanhaastaja ( \ :
8 Kerjalainen Kauppias
9 Pappi Jattilaisrotta ‘
10 Palkkasoturi Vartiokaarti
11 Velho Velho
12 Lykantrooppi, Lykantrooppi,
ihmisrotta* ihmisrotta*
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Aatelinen: Aateliset voivat tarjota pelaajahahmoille tyo-
paikkaa tai kenties jotakin palkkiota vastaan suoritettavaa
vaarallista tehtavaa. Jos pelaajahahmoilla on huono mai-
ne, aatelinen voi tulla nuhtelemaan heita, kaskea heidan
lahted kaupungista tai jopa pidatyttéaa heidéat, jos héanella
on valta kéaskea kaupungin vartiokaartia. (Ks. lisatietoa aa-
telisten kohtaamisesta edempaé osiosta EPH-ryhman luo-
minen.) Kaupungissa kohdatulla aatelisella ei valttamatta
ole mukanaan taytta seuruettaan; PJ:n tulee kayttaa koh-
taamisen luomisessa omaa harkintaansa.

Hahmovaras: Téllainen kohtaaminen nayttaa tietysti aluk-
si joltakin toiselta kohtaamistyypiltd, ja PJ:n tulee heitta&
uudestaan selvittiakseen, ketd hahmovaras esittéa. Pelaa-
jahahmot kohtaavat 1n6 hahmovarasta; joukon mahdolli-
set muut jasenet ovat ihmisig, jotka eivét tieda kulkevansa
muodonmuuttajahirvididen seurassa. Jos pelaajahahmot
ovat hahmovarkaiden mielestd “kiinnostavia”, vahintd&n
yksi niista yrittda seurata heitd ja astua jonkun heista tilalle
(ks. hirvion kuvaus). Pelaajahahmot huomaavat kohtaami-
sen todellisen luonteen usein vasta paljon myshemmin.

Jattilaisrotta: Naitéa olentoja kohdataan yleensa sivukuijil-
la, satamissa ja muissa "epamaaraisissa” paikoissa. Rotat
eivat yleensd ole vaarallisia ellei niita &rsytetd, mutta ylla-
tettyind ne voivat hyokata. Ks. lisatietoa hirvion kuvauk-
sesta.

Kauppias: Kauppiaat ovat kaupungeissa yleisid, ja heita
voidaan tavata hoitamassa kaikenlaisia liikeasioita. Kaup-
piaat voivat tarjota palkkasoturien tavoin toitd mielenkiin-
toisina pitamilleen pelaajahahmoille, etenkin niille joilla on
hyva maine. Ks. lisdtietoa tallaisesta kohtaamisesta edem-
paa osiosta EPH-ryhméan luominen. (Kaupungissa tava-
tulla kauppiaalla ei vélttamétta ole mukanaan kuvatunlaista
taytta seuruetta; PJd:n on k&ytettava harkintaansa kohtaa-
mista luodessaan.)

Kerjaldinen: Pelaajahahmot kohtaavat usein ensiksi yh-
den kerjalaisen, joka tulee puhuttamaan heitd, mutta l&his-
télla on yleensa lisaksi 2n4 kerjalaists, jotka alkavat par-
veilla hahmojen ymparilla kuin karpéset, jos ensimmaiselle
kerjalaiselle annetaan jotakin. Kukin kerjaldinen on 90 %:n
todenn&kéisyydellda O-tason hahmo ja 10 %:n todennakoi-
syydella 1. tason varas, joka on mahdollisesti tiedustele-
massa varkaiden killan tai jonkin paikallisen rosvokoplan
laskuun.

Riidanhaastaja: Tallaiseen porukkaan kuuluu yleens&
2n4 nuorta riitaherkk&a pukaria, joista kukin on 70 %:n to-
dennékéisyydella O-tason hahmo ja 30 %:n todenn&kéi-
syydella 1. tason taistelija. Riidanhaastajat ovat yleensa
aseettomia ja luottavat nyrkkitappelukykyihinsgd (mutta
heilla on piilossa tikari tai lyhytmiekka silté varalta, ettd he
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jaavat tappelussa alakynteen). Koska riidanhaastajat voivat
kayttaytya arvaamattomasti, PJ voi halutessaan selvittaa
porukan johtajan mielialan reaktioheitolla.

Lykantrooppi, ihmisrotta: Taméa nayttaa aluksi kohtaami-
selta joko jattildisrottien tai "normaalien” kaupunkilaisten
kanssa (olosuhteista riippuen). Thmisrotat ovat pelkureita
eivatka hyokkaa, ellei niilla ole lukumé&éaraista ylivoimaa.

Pakkovarvaaja: Varvayspartiossa on 2nb6 taistelijaa, jotka
ovat 1. tasolla lukuun ottamatta yhté tai kahta 2.—5. tason
johtajaa. Pakkovéarvagjilla on aseinaan tylpat lydémaaseet
tai nyrkit, koska heidén aikeenaan on vangita pelaajahah-
mot eika tappaa heita; ainakin jotkut partion jasenet kanta-
vat kuitenkin myos tikaria tai miekkaa siltd varalta, etta
puhkeaa totinen taistelu. Pakkovarvaajat eivat kajoa par-
tiotaan suurempaan seikkailijaryhmaén, ellei ryhma ole il-
miselvasti heikentynyt, juovuksissa tms. Jos pelaajahahmot
haviavét, he herdavit joko sotilasleiristéd tai merilla olevasta
laivasta (sen mukaan, jaivatko he sotilaiden vai merimies-
ten vangeiksi) aseettomina ja sieppaajiensa armoilla.

Palkkasoturi: Pelaajahahmot kohtaavat 2n6 palkkasoturi-
komppanian jasentd, jotka ovat toimittamassa asioitaan.
Palkkasoturien johtaja voi tarjota taistelija-luokkaan kuulu-
ville pelaajahahmoille ty6ts, jos hahmoilla on vahankin
mainetta.

Pappi: Téllainen kohtaaminen muistuttaa yleensé pyhiin-
vaeltajien tapaamista (ks. lisitietoa edempéaé osiosta EPH-
ryvhman luominen), joskin kohdattu ryhma ei ole niin iso
kuin erdmaassa. Ryhmassa on yleensa yksi 1.—-4. tason
pappi ja 1n4 hurskasta seuraajaa.

Varas: Hahmot kohtaavat 1n6 varkaan ryhmén, joka on
naamioitunut yleensa tavallisiksi kaupunkilaisiksi tai joissa-
kin tapauksissa kerjalaisiksi. Ryhman varkaista yksi on 2.—
4. tasolla ja muut vain 1. tasolla. He yrittavat tietysti varas-
taa seikkailijoilta jotakin, ellei heita pideta tarkasti silmalla.

Varjo: Tallaisten hirvididen kohtaaminen kaupungissa ei
juuri eroa niiden kohtaamisesta maan alla; ks. lisatietoa hir-
vion kuvauksesta.

Vartiokaarti: Pelaajahahmot kohtaavat 2n6 vartiomiestd,
jotka ovat 1. tason taistelijoita lukuun ottamatta 2.—4. ta-
son partionjohtajaa. He tulevat puhuttelemaan hahmoja,
jos namé ovat "epdilyttavan nakoisia”, mutta he tarvitsevat
yleensa hyvan syyn ennen kuin yrittavat pidattaa pelaaja-
hahmot tai puuttua heidéan tekemisiinsa muilla tavoin.

Velho: Pelaajahahmot kohtaavat yhden 4.—7. tason maa-
gin, jolla on seuranaan 1n4-1 oppilasta 1. tasolta. PJ:n on
paatettava, mika on velhon luonteenlaatu ja millaisella tuu-
lella han on.
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EPH-rvhmin luominen

Seikkailijoita

EPH-seikkailijaryhméssé  on
yleensd 4-8 hahmoa: 1n3
taistelijaa, 1n2 varasta, 1n2
pappia ja 1n2-1 maagia.
Hahmot ovat yleensa keske-
ndan suunnilleen samalla ta-
solla; kun olet paattanyt ryh-
man keskimaaraisen tason,
voit halutessasi tehda joistakin
ryhman jésenistd alemman ta-
son hahmoja kuvaamaan niité
"taydennyksia”, joita  ryh-
mé&an tyypillisesti  tuodaan
jonkun kuoltua.

Pelinjohtajan on  valittava
EPH-seikkailijoiden rodut sen
mukaan, milla seudulla heidat
kohdataan tai mista he owvat
kotoisin. Todennakéisesti va-
hintaén 80 % seikkailijoista on
ihmisia, 10 % kaapioita, 6 %
puolituisia ja loput 4 % hal-
tioita. Jos EPH-seikkailijaryh-
ma on paha, PJ voi halutes-
saan tehda joistakin sen jasenistd hirvidihmisolioita, kuten
orkkeja, isohiisia tai halleja.

Ryhmén jasenet voivat olla pelaajahahmojen kilpailijoita,
jotka etsivédt samoja aarteita, tai he voivat olla suoranaisia
vihollisia; pahoja ryostelijoité, jotka pelaajahahmojen on
kukistettava. EPH-seikkailijat voivat toki myos olla pelaaja-
hahmojen ystéavia tai liittolaisia, mutta se voi tehda asiat
pelaajille liian helpoksi.

Rosvoja

Rosvokoplassa on yleensa 2nl2 taistelijaa ja 1n6 varasta
1. tasolta, ja heité johtaa yksi 2.—5. tason (1n4+1) taistelija
tai varas (tai yksi hahmo kummastakin luokasta, jos kop-
lassa on vahintaan yksitoista 1. tason jasentd). Ulkoilmassa
rosvoilla on yleensd hevoset tai muut maastoon sopivat
ratsut (tietenkin varastetut) seka kevyet haarniskat, miekat
ja jouset tai varsijouset. Kun arvot edempéna olevien saén-
téjen mukaisesti, onko rosvoilla taikaesineits, suorita heitot
vain johtajille; rivijasenilla ei normaalisti ole taikaesineita.

Rosvokoplalla on pesédsséaén tai piilopaikassaan yleensa A-
tyypin aarre (josta puuttuvat taikaesineet, koska ne arvo-
taan erikseen edempéna olevien saéntdjen mukaisesti).

Merirosvoja tai jokirosvoja

Kuten nimet Kkertovat, merirosvoja
kohdataan merilld ja jokirosvoja joil-
la. Purjehtivatpa he missa hyvansg,
he kerdavét ryostosaalista hyokkaile-
malla muiden alusten kimppuun ja
ryostelemalla rannikko- ja joenranta-
kaupunkeja.

Meri- tai jokirosvoryhméssa on 3n8

1. tason taistelijaa, joilla on johtajanaan yksi 3.—6. tason
(1n4+2) taistelija ja 1n3 2.—5. tason taistelijaa. Kaikki ryh-
man jasenet osaavat tietysti kasitelld laivoja. Heillda on nah-
kahaarniska tai ei haarniskaa lainkaan, ja aseinaan heilla
on miekat ja jouset tai varsijouset.

Merirosvoja voidaan tavata kerralla enemmankin, mutta
johtajien maara on vastaava kuin ylla. Arvo johtajien taika-
esineet edempéana kerrotulla tavalla. Yhdelld laivantaydella
meri- tai jokirosvoja on A-tyypin aarre, josta puuttuvat tai-
kaesineet (koska ne arvotaan yksittéisille ei-pelaajahah-
moille). Aarre ei kuitenkaan ole valttamatta aluksessa, silla
merirosvot hautaavat aarteensa usein saareen. Talléin kap-
teenilla tai jollakulla hénen peramiehistaan on kartta, joka
nayttad aarteen sijainnin.

Kauppiaita

Kauppiaiden on usein kuljetettava tavaroitaan eramaa-
alueiden halki. Noin joka toisella (50 %) maata pitkin kul-
kevalla kauppakaravaanilla on yksi varakas kauppias johta-
janaan; muussa tapauksessa karavaanissa on 1n4+1 vé-
hemmaén varakasta kauppiasta, jotka ovat lydttaytyneet
yhteen oman turvallisuutensa vuoksi. Seurueella on 2n4
vaunut (vahintdan yhdet per kauppias), joiden vetoel&imi-
n& on hevosia tai muuleja. Jokaisen vaunun ajurina on yk-
si O-tason hahmo, jolla on tavallisesti tikari tai lyhytmiekka
mutta ei haarniskaa. Karavaani on palkannut vartijoikseen
1n4+2 taistelijaa 1. tasolta ja 1n4 taistelijaa 2. tasolta.

Jos kauppiaita kohdataan merelld, heilld on yleensa yksi
laiva, joka on yhden kauppiaan omistama tai vuokraama.
Laivan miehistéssa on 2n8+8 jasentd, jotka ovat O-tason
hahmoja (ei haarniskaa, aseena kurikka, tikari tai lyhyt-
miekka); kapteeni, perédmies ja muu paallyst6 valitaan tasta
ryhmaésté. Iso alus voi vaatia isomman miehistén. Laivassa
on karavaanien tapaan vartijoina 1n4+2 taistelijaa 1. tasol-
ta ja 1n4 taistelijaa 2. tasolta.

Karavaanissa tai laivassa on tietysti tavaralasti, joka on ar-
vokas mutta epailemétta hankalasti siirreltavé, ja liséksi A-
tyypin aarre, jossa ei ole taikaesineitd; aarre voi olla yhdes-
s& ainoassa arkussa tai jaettuna eri vaunuihin.
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Aatelisia

Aatelisryhméssa on (tietysti) aatelinen ja mahdollisesti ha-
nen puolisonsa (joka on tietysti niin ikaan aatelinen) ja yksi
tai useampia lapsia. Jokaisella aikuisella aatelisella on vé-
hintaén yksi seuralainen (palvelija, hovineito tms.).

Alhaisaatelin jasenilla (kuten paroneilla) on yhdet vaunut
tai rattaat ja niiden edessé hienot vetohevoset; ylhaisem-
milla aatelisilla on vahintdén kahdet vaunut. Aatelinen
saattaa ratsastaa sotahevosella, joskin han voi halutessaan
kulkea osan matkasta myos vaunuissa. Kaikkia vaunuja ja
rattaita ohjaa ajuri, téssa tapauksessa 1. tason taistelija, jol-
la on rengashaarniska ja pitkamiekka. Aatelisen mukana
matkustaa ratsain vahintaan kaksi 1.—4. tason taistelijaa,
jotka toimivat henkivartijoina; mité ylhaisempi aatelinen, si-
td enemman vartijoita. Nailla vartijoilla on yleensa pitké-
miekat (mahdollisesti myods peitset) ja levyhaarniskat, ja
heidan ratsuillaan on rengashaarniska. Vartijoiden tarkka
maara jatetaan PJ:n paatettavaksi. Heilla on tietysti nor-
maali mahdollisuus omistaa taikaesineita.

Aatelinen on yleensd ottanut matkalle mukaan hiukan
kayttérahaa; arvo A-tyypin aarre edustamaan tata. Ala jata
aarretta arpoessasi taikaesineité véliin, koska aateliset ovat
yleensa varakkaampia kuin tavalliset matkalaiset.

Aateliset ovat useimmiten (70 %) O-tason hahmoja. Muus-
sa tapauksessa heitd 1n10: 1-6 merkitsee taistelijaa, 7—8
maagia, 9 pappia ja 10 varasta. (Aatelispapit ovat piispoja,
arkkipiispoja ja sen sellaisia.) Arvo kunkin "hahmoluokka-
aatelisen” taso heittamalla 2n4-1.

Pyhiinvaeltajia

Pyhiinvaeltajien ryhmé& on menossa johonkin térkeaén us-
konnolliseen paikkaan tai tapahtumaan (tai tulossa sieltd).
Tallaisen ryhmén johtajina on 1n4 pappia 1.—4. tasolta
(heitd kunkin taso erikseen).

Muilta osin pyhiinvaeltajaryhmat ovat varsin sekalaisia.
Useimmissa ryhmissa on 3n6 O-tason hahmoa (joiden su-
kupuoli voi riippua siité, keille uskonto sallii pyhiinvaellus-
matkat), 1n6 taistelijaa 1.—4. tasolta (arvo kunkin taso erik-
seen; heilld on rengashaarniska ja pitkamiekka), ja 1n4
varasta 1.—4. tasolta (he voivat olla hurskaudessaan vilpit-
tomia tai sitten vain karkumatkalla). On myés 50 %:n
mahdollisuus, ettd ryhmassé on yksi 1.—4. tason maagi.

Pyhiinvaeltajilla on yleensa kevyet kantamukset — vain yksi
sakki — ja he joko kulkevat jalkapatikassa tai ratsastavat
muulilla tai hevosella. Pyhiinvaeltajaryhmé vie maaranpaa-
hénsa todennékéisesti jonkinlaisia uhrilahjoja; arvo A-tyy-
pin aarre edustamaan niita. Jos arvonnan tuloksena on tai-
kaesineitd, ryhmaén jasenet eivat todennékoisesti kayté niita
itse, koska ne on jo pyhitetty jollekin jumalalle tai jumalis-
tolle.
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Ei-pelaajahahmojen taikaesineet

Ei-pelaajahahmoilla on yleensé taikaesineitd luokkansa ja
tasonsa mukaisessa suhteessa; taistelijalla, varkaalla tai pa-
pilla on 5 %:n mahdollisuus tasoa kohden omistaa taika-
ase tai taikahaarniska (arvo aseen ja haarniskan mahdolli-
suudet erikseen jokaiselle EPH:lle). Onpa hahmon taso
mika hyvansg, tulos 96-00 katsotaan ei-tulokseksi. Maa-
geilla on 4 %:n mahdollisuus tasoa kohden omistaa suoje-
lussormus (arvo sormuksen hyvitys taulukosta normaaliin
tapaan) ja 3 %:n mahdollisuus
tasoa kohden omistaa taikati-
kari tai taikavaellussauva.

Lisaksi on 2 %:n mahdollisuus
tasoa kohden, ettd hahmolla
on taikajuoma, ja 3 %:n mah-
dollisuus tasoa kohden, etta
papilla tai maagilla on jokin
kirjak&aro.

Laske lopuksi kaikkien ryh-
maén jasenten tasot yhteen ja
kayta taté lukua prosenttimah-
dollisuutena, jonka mukaan
arvotaan, onko ryhmalla hal-
lussaan jokin sekalainen taikaesine. Jos heitto tuottaa tai-
kaesineen, puolita prosenttiluku ja arvo uudestaan; jos jal-
kimmainenkin heitto onnistuu, ryhmalla on kaksi sekalaista
taikaesinetta. Jos ryhmalla on yli 3 jasentd, voit halutessasi
puolittaa prosenttiluvun viela kertaalleen ja arpoa kolman-
nenkin esineen mahdollisuuden. Anna sekalaiset taikaesi-
neet niille ryhman jasenille, joille ne tuntuvat parhaiten so-
pivan, tai arvo nopalla, ellet osaa paattaa.

Epaihmisryhmat

Perusoletus on, ettd EPH-ryhmét koostuvat kokonaan tai
enimmékseen ihmisistd, mutta pelinjohtaja voi halutessaan
kayttaa ajoittain haltia-, ka&pio- tai puolituisryhmié. Epéih-
misryhma on yleensa rodullisesti yhten&inen; esimerkiksi
haltiaryhmésséa on pelkastaan haltioita. Jos epaihmisryhméa
kohdataan jonkin toisen rodun alueella, sithen voi kuulua
opas, joka on pestattu johdattamaan ryhmé mé&éaranpaa-
hansé. Esimerkiksi edellda mainittu haltiaryhma voi palkata
avukseen ihmisoppaan, kun se matkustaa ihmisten maiden
halki.

Pelinjohtaja voi luoda erilaisia epaihmisryhmia edellisiss&
osioissa kuvattujen periaatteiden mukaisesti. Hanen on
kuitenkin paéatettava, koskevatko O-tason hahmojen s&éan-
noét myds epaihmisia; onko olemassa esimerkiksi "0-tason
haltioita”? Jos PJ paattaa, ettd sellaisia hahmoja on, heilla
on samat rodusta koituvat kyvyt kuin muillakin rotunsa
edustajilla, mutta heidan Hyokkayshyvityksensa on +0 ku-
ten O-tason hahmoilla. Jos paatat, ettei kampanjamaail-
massasi ole tillaisia hahmoja, korvaa edellisissa osioissa
mainitut O-tason hahmot 1. tason taistelijoilla.
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Pelaajien
Hahmonluonnin vaihtoehdot

Hahmonluontisé&dnnoissa sanotaan, ettd pelaaja arpoo ky-
kyarvot jarjestyksessa heittamaélla kuusi kertaa 3n6. Pelaa-
jat saattavat kuitenkin valittaa, ettéd he eivat voi luoda néi-
den saantsjen avulla sellaista hahmoa, jota he haluaisivat
pelata. Tassa on joitakin hahmonluontivaihtoehtoja, joista
voit valita, jos haluat tehda pelin vahén helpommaksi pe-
laajien kannalta. Huomaa, etta heilla ei ole oikeutta vaatia
néita vaihtoehtoja; pa&tés on yksinomaan pelinjohtajan.

Pisteidenvaihto: Anna pelaajan 7siirrella” pisteita kykyar-
vosta toiseen silla periaatteella, ettd -2 yhteen arvoon
tuottaa +1 toiseen. Enimmaisarvo on yh& 18 (tai jokin ro-
dusta aiheutuva enimmaisarvo, joka on tata alhaisempi),
eiké pelaaja saa laskea mitéén arvoa alle 9:n.

Arvonvaihto: Anna pelaajan vaihtaa kaksi kykyarvoa péit-
tain kerran hahmoa kohden.

Vapaa jarjestys: Anna pelaajan panna kykyarvot halua-
maansa jarjestykseen. Tama menetelma antaa pelaajalle
eniten valtaa tehdd hahmostaan sellaisen kuin haluaa,
mutta toisaalta voi kayda niin, ettd kampanjan kaikki pe-
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kasittely

laajahahmot alkavat muistuttaa toisiaan. On esimerkiksi
varsin yleists, ettd pelaajat "dumppaavat” pienimmén ky-
kyarvonsa Karismaan.

Toivottomat hahmot

Toisinaan pelaaja katsoo heittamidaan kuutta kykyarvoa ja
julistaa hahmon “toivottomaksi”. Pelaajan tulisi aina saada
hylata hahmo, jonka nelja ensimmaéista arvoa ovat alle 9:n
(koska talléin hahmo ei paése jaseneksi mihinkaén tarjolla
olevista neljasta luokasta). Voit kuitenkin antaa pelaajan
heittaa uudet kykyarvot, vaikka ne eivat olisi n&in "toivot-
tomat” vaan vain keskivertoa heikommat.

Téssa on erés ehdotus: Laske yhteen hahmon kykyarvois-
ta koituvat hyvitykset ja sakot. Jos niiden summa on mii-
nusmerkkinen, voit katsoa hahmon keskivertoa heikom-
maksi ja sallia pelaajan heittaa kaikki arvot uudestaan. Jos
muuntimien summa on tasan nolla, hahmo on “keskiver-
to” ja pelaajan tulisi luultavasti suostua pelaamaan sita sel-
laisena kuin se on heitetty. Jos summa on plusmerkkinen,
pelaajan tulee tietysti suostua pelaamaan hahmoa sellaise-

naan.
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Vaihtoehto télle on se, ettd jos pelaaja heittdaéd kykyarvot,
joista koituvien hyvitysten ja sakkojen summa on miinus-
merkkinen, hén saa "keikauttaa” arvot vahentamalla kaikki
arvot (eikd vain "huonoja”) luvusta 21. Talldin esimerkiksi
arvo 3 muuttuu 18:ksi, ja keikautuksen seurauksena hyvi-
tysten ja sakkojen summa muuttuu plusmerkkiseksi, jos se
oli aiemmin miinusmerkkinen.

Loitsujen hankinta

Papeilla on se ilmiselvé etu maageihin néhden, etté he voi-
vat kayttaa periaatteessa kaikkia loitsuja kaikilta langetetta-
vissaan olevilta tasoilta. Huomaa kuitenkin, ettd pappien
loitsuvalikoimaa rajoittaa heidén jumaluutensa, uskontonsa
tai vakaumuksensa; esimerkiksi parannuksen jumalattaren
papin on turha yllattya, jos hanen jumaluutensa ei suo héa-
nelle parannusloitsujen kéanteisversioita. Jos pappi rukoi-
lee loitsua mutta sitd ei anneta, pelinjohtaja voi halutessaan
antaa hanelle jonkin toisen loitsun tai (jos jumaluus on vi-
hoissaan) jatta& sen loitsun "paikan” kokonaan tyhjaksi.

Maagi osaa pelin alussa kaksi loitsua, taianluvun ja yhden
muun loitsun (ellei PJ paatd antaa niitd enempéad). Aina
kun maagi saa uuden tason, hénen paivittdinen loitsun-
kayttokiintionsa karttuu; liséksi hén saa joka toisella tasolla
kayttoonsa uuden loitsutason (kunnes ne kaikki ovat kay-
téssd). Loitsunkayttokiintion karttuminen ei kuitenkaan tar-
koita vélttamatta sitd, ettd maagi oppii vélittoémaéasti uusia
loitsuja.

Maagi voi oppia uusia loitsuja toisen maagin opettamana
tai lukemalla toisen maagin loitsukirjaa. Jos hanta opete-
taan, hén voi oppia loitsun paivassd, mutta toisen maagin
loitsukirjasta lukemalla oppimisvauhti on yksi paiva loitsun
tasoa kohden. Onpa menetelmé& mika hyvansa, maagin on
kirjoitettava loitsu omaan loitsukirjaansa, mika maksaa 500
kr per kirjoitetun loitsun taso.

Maagi voi liséta valikoimaansa minka tahansa loitsun milté
tahansa osaamaltaan tasolta milloin tahansa; han ei kuiten-
kaan voi lisaté loitsukirjaansa loitsuja osaamiaan ylemmiltd
tasoilta. Oppiakseen uusia loitsuja maagin on ldydettava
opettaja tai hankittava lahdeteos (kuten toisen maagin loit-
sukirja), ja naiden seikkojen hinta ei sisally ylla mainittuihin
kuluihin. Maagi pité&d usein yhteyttd entiseen mestariinsa ja
oppii héneltd uusia loitsuja joko ilmaiseksi tai vastineeksi
palveluksista. Toisinaan kaksi maagia sopivat kesken&an
loitsujen vaihdosta. Maagilla ei kuitenkaan ole usein muita
vaihtoehtoja kuin maksaa toiselle maagille (usein ei-pelaa-
jahahmolle) 100—1000 kr per loitsun taso vastineeksi loit-
sujen opettamisesta.

Maagit voivat myos luoda kokonaan uusia loitsuja (tai
muunnella vanhoja); ks. lisétietoa edempaé osioista Taika-
tutkimukset.
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Ase- ja haarniskarajoitukset

Useille roduille ja luokille on asetettu ase- ja haarniskarajoi-
tuksia. Mita tapahtuu, kun pelaaja ilmoittaa, ettd hanen
hahmonsa aikoo kayttaa kiellettya asetta tai haarniskaa?

Papit: Terdaseiden kielto on papeille uskonkysymys, joten
kiellettya asetta kayttava pappi menettaa valittémasti loit-
sunkayttokykynsa ja Epédkuolleiden kaannytys -voimansa.
Samanuskoisen korkeamman tason EPH-papin on annet-
tava hairahtuneelle papille jokin tehtdva, joka hénen tulee
tayttadd ennen kuin hén voi sovittaa tekonsa ja saada voi-
mansa takaisin. Ellei hahmo kadu tekoaan, han muuttuu
pysyvésti papista taistelijaksi. Laske uudelleen hahmon ta-
so vertaamalla hénen senhetkistda KoP-maaraansa taisteli-
jan hahmoluokkataulukkoon. Kestopisteet ja Hyokkayshy-
vitys pysyvéat samoina; muuta Hyokkayshyvitysta vasta,
kun hahmo on saanut uuden tason taistelijana, ja heita ta-
sonnousun yhteydessé normaalia taistelijan kestonoppaa.

Maagit: Nama hahmot eivét ole kerta kaikkiaan harjaantu-
neet kayttam&&n muita aseita kuin niitd, jotka heille nor-
maalisti sallitaan, joten heidén hyokkayksiinsa kielletyilla
aseilla lasketaan sakkoa —5. Jos maagi pitdéd haarniskaa,
hén ei voi langettaa lainkaan loitsuja; kaikki yritykset epa-
onnistuvat ja loitsu menee hukkaan.

Varkaat: Jos varkaalla on jokin raskaampi, d&anekkaampi
ja liikkeitd rajoittavampi haarniska kuin nahkahaarniska,
hén ei voi kayttaa mitaan varkaan kykyjaén, ei edes Sala-
hyokkaysta. Varas voi toki pitaa téllaista haarniskaa, mutta
silloin hén on pelkka kehno taistelijan korvike.

Kaapiot ja puolituiset: Namé& hahmot eivat saa kéayttaa
isoja aseita, mika johtuu lahinnad heidén lyhyestd varres-
taan ja suhteellisen alhaisesta painostaan. Asetta on vaikea
heiluttaa, kun ase yrittda heiluttaa kayttajaansa. Jos tallai-
nen hahmo yrittaa kayttaa kiellettya asetta, pelinjohtaja voi
joko maarata sakkoa -5 hyokkaysheittoon aseen kayton
vaikeuden vuoksi tai halutessaan ilmoittaa suoraan, etté
yritys ei onnistu.

Toivomusten tuomarointi

Toivomukset voivat horjuttaa pelin tasapainoa pahemmin
kuin juuri mikdan muu. Pelaajahahmo voi tehdé huolelli-
sesti muotoillulla toivomuksella laajoja ja rajuja muutoksia
pelimaailmaan ja kenties jopa kirjoittaa historiaa uusiksi.
Ennen kuin annat pelaajahahmoille mahdollisuuden yh-
teenk&an toivomukseen, mieti miten hallitset tilanteen.

Toivomuksia suovat monenlaiset olennot. Silloinkin kun
toivomus on perdisin esineesta (kuten sormuksesta tai mie-
kasta), joku ulottuvuudenulkoinen olento — jumala, paho-
lainen tai kuka hyvansd — on istuttanut sen esineeseen.
Toivomuksilla on tapana edistaé suojiensa pyrkimyksi; jos
suoja on esimerkiksi paha ifriitti, se yrittaa véaaristelld toivo-
muksen tarkoitusta, jotta pelaajahahmo ei saisi aivan sita
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mitd haluaa. Toisaalta jos suoja kuuluu hyvyyden voimiin,
se tayttaa toivomuksen halutun mukaisena, kunhan pelaa-
jahahmo ei ole ahne tai pahansuopa.

Tarkein kysymys, jota tulee miettid, on pelitasapaino. Toi-
vomus, joka parantaa koko ryhman vammat, siirtaé kaikki
erehtyméttoman tarkasti kaukaiseen paikkaan tai mit&atoi
tai aloittaa alusta katastrofaalisesti sujuneen taistelun, on
kohtuullinen. Toivomus, joka palauttaa hahmon henkiin ja
terveeksi, on kohtuullinen, mutta toivomus, joka paitsi tuo
hahmon eloon myés parantelee héanen kykyjaén, ei ole.

PELINJOHTAJAN TIEDOT

Toivomus suodaan yleensé tarkalleen sanamuotonsa mu-
kaisesti, silla toivomuksen sanoja taytyy kunnioittaa. Poik-
keus tasta saannosta ovat toivomukset, jotka ovat kohtuut-
tomia pelitasapainon kannalta; niiden sanamuotoa kylla
kunnioitetaan, mutta ne kenties taytetaan vain osittain. Vii-
meksi mainitussa esimerkissa toivomuksen suoja luultavasti
palauttaa hahmon henkiin ja terveeksi mutta ei suostu "pa-
rantelemaan” hanta.

Saantovaihtoehdot

Kuolemat ja kuoleminen

Saannoissa sanotaan, ettda kun hahmon kestopisteet hupe-
nevat O:aan, han kuolee. Jos tdma tuntuu sinusta liian an-
karalta, tilannetta voi muuttaa monin eri tavoin.

Kuolleista heratys: Kuolleista herétys: Ensimmaéinen kei-
no ei muuta lainkaan séaantoja. Jarjesta asiat niin, etta seik-
kailuissa kuolleet hahmot voidaan herattéaa helposti henkiin
kuolleista heratyksella (joskin huomattavaan hintaan).
Tama paitsi “ratkaisee” kuolleisuusongelman myés kulut-
taa pelaajahahmojen ylimaaraiset aarteet, jolloin heista ei
tule niin rikkaita, ettd seikkaileminen ei en&a kiinnostaisi.
Menetelmalla on myés taipumusta palkita varovaiset hah-
mot (koska he saavat pitaa kultansa useammin).

Entéa jos hahmoilla ei ole kuollessaan niin paljon rahaa, et-
td se rittéisi kuolleista herdtykseen? Anna paikallisen
temppelin herattaé seikkailijat kuolleista velaksi. Toisin sa-
noen seikkailija on henkiin heréttyaan temppelille velkaa
joko sen rahasumman, jonka kuolleista herétys olisi mak-
sanut, tai summaa vastaavan palveluksen. Talloin seudun
uskonnolliset johtajat saavat kayttoonsa seikkailijoita, jotka
ovat aina valmiina suorittamaan vaarallisia tehtavia heidén
puolestaan.

Mutta miten seikkailija voi suostua velkasopimukseen, jos
hén on kuollut? On kaksi vaihtoehtoa: papit voivat laatia
sopimuksen vainajan puhutuksen avulla tai seikkailijat
voivat allekirjoittaa sopimuksen temppelin kanssa ennen
lahtoaan mahdollisesti vaaralliseen seikkailuun. Jalkimméi-
nen keino voi olla joissakin paikoissa jopa vakiokaytanto.

Pelastusheitto kuolemaa vastaan: Ensimmainen varsi-
nainen sadntémuunnelma on se, etté kaikki kestopisteensa
menettanyt hahmo saa yrittéa pelastusheittoa Kuoleman-
sadetta vastaan valttadkseen kuoleman. Jos heitto epédon-
nistuu, hahmo kuolee vélittomasti kuten tavallista. Jos heit-
to onnistuu, hahmo pysyy elossa 2n10 kierrosta ja vélttyy
kuolemalta, jos hédnen haavansa sidotaan tai hén saa taika-
parannusta tédna aikana. Hahmo pysyy joka tapauksessa
tajuttomana taydet 2n10 kierrosta ja sen jalkeen joko kuo-
lee (ellei hants hoideta) tai virkoaa (jos hoitoa annetaan).

Jos kuolevan hahmon haavat sidotaan, hénen tilansa va-
kiintuu nollaan kestopisteeseen. Hén tarvitsee taikuude-
tonta paranemista tdyden viikkon ennen kuin saa takaisin
ensimmaisen kestopisteensa. Taman jalkeen paraneminen
etenee normaaliin tapaan.

Taikaparantaminen palauttaa hahmon kestopistemaéaraan,
joka on sama kuin parannusnopanheiton tulos (kuitenkin
tietysti enintdan hahmon normaali taysi kestopistemaara).

Huomaa, ettd jos loitsija selvidgd kéynnista nollassa kesto-
pisteessd, han menettad kaikki valmistelemansa loitsut.

Tata saéntva voidaan haluttaessa taydentaad kohdan Kuol-
leista heratys ehdotuksilla (ks. edella).

Negatiiviset kestopisteet: Ala pysihdy nollaan kestopis-
teeseen vaan pida kirjaa miinusmerkkisista pisteista. Nujer-
tumisensa jalkeen hahmo menettéa joka kierroksen lopus-
sa yhden ylimaardinen kestopisteen. Jos ne hupenevat
—10:een, hahmo kuolee. Ennen tata hahmon tila voidaan
vakiinnuttaa sitomalla hénen haavansa tai antamalla hénel-
le taikaparannusta. Hahmo ei voi liikkua omin avuin kuin
muutaman jalan matkan eiké taistella tai langettaa loitsuja
ennen kuin hénen kestopisteméaérénsa on taas yli nollan.
Tata saantda ei pida kayttaa yhdessé Pelastusheitto kuo-
lemaa vastaan -vaihtoehdon kanssa.

Loitsijat, jotka toipuvat kdaynnisté nollassa tai miinuspisteil-
13, menettavat kaikki valmistelemansa loitsut kuten Pelas-
tusheitto kuolemaa vastaan -sa&annossakin.

PJ voi halutessaan kayttaa —10:n sijasta negatiivista lukua,
joka vastaa hahmon Ruumiinkunto-arvoa.

”Pelastusheitto tai kuolema”
-myrkyt

Taistelut- ja Hirviot-osissa kuvatut myrkyt
tappavat hahmon valittémasti. Jotkut PJ:t
voivat olla sitd mielta, ettd pelaajahahmojen
kuolleisuus on tdmé&n sdannén vuoksi tur-
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han korkea. Toisaalta myrkkyjen pitaa olla pelottavia. Tas-
sd on valinnainen s&anto, joka helpottaa pelid hiukan mut-
ta ei poista myrkkyjen pelkoa kokonaan:

Kun uhri altistuu "pelastusheitto tai kuolema” -myrkylle ja
epédonnistuu pelastusheitossa Myrkkya vastaan, han karsii
1n6 pistetta vaurioita kierroksessa 6 kierroksen ajan, altis-
tumista seuraavalta kierrokselta alkaen. Keskiméérin tama
tarkoittaa 21:t& pistetta vaurioita, mutta jopa 1. tason hah-
mo voi selvitd tilanteesta onnen ja parannustaikuuden
avulla. PJ voi toki kehittdd myrkkyja, joissa nama luvut
ovat toiset. Jos kaytossa on Negatiiviset kestopisteet
-saantovaihtoehto, myrkyn vaikutusaikaa suositellaan pi-
dennettavaksi 10 kierrokseen (vauriot ovat talldin keski-
maéarin 35 pistettd).

Kokemuspisteiden saaminen aarteista

Pelinjohtaja voi jakaa hahmojen hankkimista aarteista ko-
kemuspisteitd suhteessa 1 kr = 1 KoP. Tamé& on s&anto-
vaihtoehto, jota PJ voi kayttaa, jos han haluaa pelaajiensa
hankkivan tasoja nopeasti, mutta hanen ei ole pakko kéayt-
taa sita, jos han pitda verkkaisemmasta tahdista. Jos aar-
teista jaetaan kokemusta, jakamisen aika on vasta sitten,
kun ne on saatu vietya turvalliseen paikkaan. Vaihtoehtoi-
sesti PJ voi vaatia, etté aarteet on kulutettava harjoitteluun,
jotta ne laskettaisiin kokemukseksi. Taméa on hyvin teho-
kas tapa siivota kampanjasta liialliset aarreméaéarat.
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Kykyheitot

Toisinaan pelaajahahmo yrittaé pelissa jotakin, mille ei tun-
nu olevan omaa saantva. Tallvin ainoa hahmon ominai-
suus, joka nayttaa sopivan tilanteeseen, voi olla jokin kyky-
arvo. Téassd on menetelms, jonka avulla hahmo voi
turvautua kykyarvoonsa mutta onnistua silti sitéd todenna-
kodisemmin, mitéa korkeammalla tasolla hén on.

Pelaaja heittda 1n20 ja liséé silmélukuun muuntimensa sii-
ta kykyarvosta, jota PJ pitdé tilanteeseen sopivimpana (PJ
voi maarata heittoon myds tilannekohtaisia muuntimia).
Heitto onnistuu, jos sen tulos on vahintdan tavoiteluku:

Hahmon taso Tavoiteluku

OH tai 1 17
2-3 16
4-5 15
6-7 14
8-9 13
10-11 12
12-13 11
14-15 10
16-17 9
18-19 8
20 7

Loitsujen valmistelu ulkomuistista

Toisinaan maagi haluaisi valmistella loitsuja, vaikka héanell&
ei ole loitsukirjaansa. Nain kay esimerkiksi silloin, kun loit-
sukirja tuhoutuu tai se varastetaan tai kun maagi joutuu
vangiksi tai ansaan.

Maagi voi aina valmistella taianluvun ulkomuistista. Muut
loitsut vaativat Alykkyys-kykyheiton (ks. edelld), johon las-
ketaan sakkoa loitsun tason verran.

Kykyheitossa epdonnistuminen kuluttaa yhden loitsupai-
kan niin kuin loitsu olisi valmisteltu onnistuneesti ja sitten
langetettu, eli jos esimerkiksi 5. tason maagi yrittéé valmis-
tella tulipallon ulkomuistista ja ep&onnistuu, hén ei voi
kayttaa koko paivéna yhtaéan 3. tason loitsua.

Varkaan kyvyt

Varkaan pelaaja voi haluta enemman paatésvaltaa hah-
monsa kykyihin. Jos tarkastelet Varkaan kyvyt -taulukkoa,
huomaat sen salaisuuden: 2. tasolta 9. tasolle varkaan ky-
vyt kehittyvét joka tasolla yhteensd 30 prosenttiyksikkoa,
10. tasolta 15. tasolle 20 prosenttiyksikkod ja 16. tasolta
alkaen 10 prosenttiyksikk6éa. Jos haluat sallia varkaiden yk-
silollistamisen, anna pelaajan jakaa nama prosenttiyksikot
niin kuin hén haluaa eikd niin kuin taulukossa sanotaan.
Salli hénen parantaa yksittaista varkaan kykya enintaén 10
prosenttiyksikkod tasoa kohden. Huomaa myés, ettd mi-
taan kykya ei voida nostaa yli 99 prosentin.
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Taikatutkimukset

Taikatutkimusten yleiset siainnot

Jossakin vaiheessa maagi tai pappi voi haluta ryhtyé val-
mistamaan taikaesineitd tai keksim&an omia loitsujaan.
Téllaista toimintaa kutsutaan taikatutkimuksiksi. Maagi
tarvitsee tutkimusty6té varten tornin tai laboratorion, pappi
puolestaan uskontonsa mukaisen ja asianmukaisesti pyhi-
tetyn kirkon tai temppelin. Lisdksi tutkimustyslla on aina
tietty hinta, vahimmaisaika ja onnistumismahdollisuus. Jos
tutkimusheitto epdonnistuu, aika ja raha menevét yleensa
hukkaan ja tyd on aloitettava alusta. Alla olevissa yksityis-
kohtaisissa saannoissa on kuitenkin poikkeuksia tasta.

Pelinjohtajan tulee suorittaa tutkimusheitto Iihes aina sa-
lassa. On monia tilanteita, joissa hahmon (tai pelaajan) ei
pidé tietdd, onko heitto tosiaan epdonnistunut vai onko PJ
vain paéattanyt, ettd téllainen tutkimusty® on hahmolle
mahdotonta. PJ voi halutessaan kertoa pelaajalle tutkimus-
tyén mahdottomuudesta, jos tutkimusheitto onnistuu, mut-
ta epdonnistuneesta heitosta ei pida kertoa pelaajalle muu-
ta kuin se, etta se epaonnistui.

Pappi voi yleensa valmistaa vain sellaisia taikaesineits, jot-
ka tuottavat papinloitsujen vaikutuksia, ja lisaksi taika-asei-
ta ja taikahaarniskoja (myos sellaisia, joita héan ei voi kayt-
taa itse, koska ne han tekee uskonveljilleen ja -sisarilleen).
Maagi voi valmistaa kaikenlaisia taikaesineité paitsi sellai-
sia, jotka tuottavat papinloitsujen vaikutuksia (ellei maa-
geilla itsellaankin ole vastaava loitsu).

Taikatutkimuksiin kaytetyn ajan on oltava kahdeksantunti-
sia tydpaivig, joiden vélilla saa olla enintaan kahden paivéan
taukoja. Jos keskeytykset ovat pitempid, hanke epdonnis-
tuu automaattisesti.

PJ voi halutessaan antaa kokemuspisteitda hahmolle, joka
onnistuu tutkimustyossaén. Suositeltu méara on 1 KoP jo-
kaisesta tutkimustyohon kaytetysta 10 kultarahasta. Koke-
muspisteitéd voi jakaa kaikenlaisesta tutkimustyosta tai vain
taikaesineiden valmistamisesta, mutta PJ:n ei ole pakko
antaa sitd mistaan, jos han haluaa, ettd hahmot hankkivat
tasoja lahinna seikkailemalla.

Loitsututkimukset

Kaikkein tyypillisinta taikatutkimusta on loitsututkimus.
Maagi voi opetella jonkin pelin perusvalikoimaan kuuluvan
loitsun omin péin, tarvitsematta opettajaa tai ldhdeteosta.
Lisaksi sekéa papit ettd maagit voivat kehitella kokonaan
uudenlaisia loitsuja. Yksik&é&an hahmo ei toki voi opetella tai
kehitella sellaisia loitsuja, jotka ovat korkeammalta tasolta
kuin mitd han kykenee langettamaan.

Jos hahmo yrittéda kehittéd kokonaan uuden loitsun, PJ:n
on maériteltavé sen taso ja arvioitava, onko se mahdolli-
nen sellaisenaan. PJ:n ei tarvitse kertoa pelaajalle, onko
loitsu mahdollinen, ja itse asiassa voikin olla parempi, etta
hén jattaa sen kertomatta.

"Perusloitsujen” opettelu maksaa 1 000 kr per loitsun taso
ja itse keksittyjen loitsujen kehittely 2 000 kr per loitsun ta-
so. Molemmissa tapauksissa tutkimustyé kestéa yhden vii-
kon loitsun tasoa kohden. Tyén onnistumismahdollisuus
on 25 % plus 5 % per hahmon taso miinus 10 % per loit-
sun taso; onnistumismahdollisuus voi olla enintddn 95 %.

Jos tutkimusheitto onnistuu, hahmo voi lisata loitsun loit-
sukirjaansa (jos han on maagi) tai rukoilla loitsun jatkossa
kayttoonsa (jos han on pappi). Mikéli heitto epdonnistuu,
aika ja raha on kaytetty turhaan. Saman jumaluuden, us-
konnon tai vakaumuksen papit voivat opettaa toisilleen ne
rukoukset, joilla he saavat namé uudet loitsut kayttéonsa,
ja opetus kestaa yhden tunnin loitsun tasoa kohden. Maa-
gien keinot vaihtaa loitsuja toisten maagien kanssa on jo
selitetty edellé osiossa Loitsujen hankinta.

Kuten edella todettiin, PJ voi halutessaan paéattaa, etté eh-
dotettu uusi loitsu ei sovi hdnen kampanjaansa, koska se
on lilan voimakas, sen loitsutaso on liian alhainen tms. Héa-
nen ei valttamatta tarvitse kertoa paatoksestaan pelaajalle,
vaan héanella on kaytossaén kaksi muutakin vaihtoehtoa.

Ensinnakin pelinjohtaja voi muokata loitsua. Jos tutkimus-
heitto onnistuu, PJ esittelee tamén jalkeen pelaajalle loit-
sun uuden version, jota on muokattu siten kuin PJ katsoo
pelitasapainon kannalta tarpeelliseksi.

Toinen vaihtoehto (joka on sopivampi silloin, kun PJ kat-
soo loitsun kuuluvan ylemmalle tasolle kuin mité pelaaja-
hahmo pystyy langettamaan) on suorittaa tutkimusheitto
kaikesta huolimatta. Jos heitto epéonnistuu, pelaajan ei
tarvitse tietdd muuta, mutta jos se onnistuu, PJ esittelee
pelaajalle loitsun muokatun version ja kertoo, ettd hahmo
voi yrittdd uudestaan, kun han nousee loitsun langettami-
seen oikeuttavalle tasolle. PJ voi halutessaan puolittaa uu-
teen yritykseen vaadittavan ajan tai rahaméaéarén.

Taikaesinetutkimukset

Aina kun hahmo haluaa valmistaa taikaesineen, hanen on
osattava kaikki mahdolliset loitsut, jotka esineeseen istute-
taan. Jos esineen tuottama vaikutus ei vastaa mitédén tun-
nettua loitsua, PJ voi halutessaan vaatia hahmolta ylimaa-
raisté tutkimustyota tdmén uuden loitsun luomiseksi.

Taikaesine voi vaatia erikoisia valmistusaineita, joita ei
yleensa ole mahdollista ostaa. Naita erikoisaineita voidaan
kayttaa tallaiseen tutkimustyohon vain kerran. PJ voi esi-
merkiksi vaatia, etta siirrahtelyviitan valmistus vaatii siir-
rahtelijgpedon nahan tai tulipallo-taikasauva punaisen lo-

155



PELINJOHTAJAN TIEDOT

hika&rmeen sylked. Huomaa, etté valmistusaineille on tar-
kempia saantdja edempéna osiossa Muut taikaesineet.

Mahdolliset valmistusainevaatimukset riippuvat téysin pe-
linjohtajasta, ja niiden tarkoitus on yleensa hidastaa voi-
mallisten ja kenties kampanjan tasapainoa horjuttavien tai-
kaesineiden syntya. Ne ovat myds hyvéa keino johdattaa
loitsija ja hénen ryhmé&nsa vaarallisiin seikkailuihin.

Onnistumismahdollisuus

Ellei edempéna toisin mainita, taikaesineen valmistuksen
perusonnistumismahdollisuus on 15 % plus 5 % per loitsi-
jan taso plus loitsijan Alykkyys-arvo (jos han on maagi) tai
Viisaus-arvo (jos han on pappi). Niinpa 9. tason loitsijalla,
jonka primaarikyvyn arvo on 15, onnistumisen perusmah-
dollisuus on 75 %.

Loitsukiiarot

Loitsija voi valmistaa loitsuka&rén, jossa on miké tahansa
hénen kaytettavissdan oleva loitsu (maagilla tamé tarkoit-
taa hanen omassa loitsukirjassaan olevia loitsuja, papilla
mitd tahansa loitsua, jonka han pystyy rukoilemaan kéayt-
toéonsa). Valmistushinta on 500 kr per loitsun taso, ja vaa-
dittu aika on 1 paiva per loitsun taso.

Valmistuksen onnistumismahdollisuus pienenee -10 %
per kaaroon kirjoitettavan loitsun taso.

Jos tutkimusheitto epaonnistuu, loitsukaarén kirjoitus epa-
onnistuu, mutta jos loitsija yrittd&d saman loitsun Kkirjoitta-
mista kaaré6n mydhemmin uudestaan, joko hinta tai aika
puolittuu (hahmon valinnan mukaan).

Muut kertakiyttoesineet

Loitsuttomat kirjakaarot, taikajuomat ja jotkin muut esineet
(kuten kumoojavaltikka) ovat kertakayttdesineita. Niita
voivat valmistaa vahintdan 7. tason maagit ja papit.

Jos kertakayttdesine tuottaa jonkin valmistajan osaaman
tai itse kehitteleman loitsuvaikutuksen, valmistuksen onnis-
tumismahdollisuus on sama kuin loitsukaarsissa (ks. ylla).
Jos esine tuottaa jonkin muunlaisen vaikutuksen, PJ:n tu-
lee méaaréats sille jokin sopivaksi katsomansa loitsutaso (ja
valmistusaika ja -hinta ovat kaksinkertaiset vastapainoksi
sille, ettd hahmon ei tarvitse osata tai kehitella esinetta var-
ten mitaén loitsua). Kertakayttdoesineen perusvalmistusaika
on 1 viikko plus 1 péiva per loitsun taso (tai se, miké esi-
neen vaikutuksen tasoksi on sovittu), ja perusvalmistushin-
ta on 50 kr per loitsun taso per paiva.

Taikajuomat owvat erityistapaus, silla valmistaja voi keittéaa
kerralla eran, jossa on useita annoksia, ja pullottaa sen mo-
neen pieneen tai yhteen isoon pulloon. Véhenné onnistu-
mismahdollisuutta 5 %:lla ja lisaa valmistusaikaa yhdella
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paivélla jokaisesta ylimaaraisestda annoksesta. Huomaa, et-
t& valmistusajan piteneminen korottaa valmistushintaa. Jos
tutkimusheitto epaonnistuu, koko erd menee pilalle.

Pysyvit taikaesineet

Pysyvien taikaesineiden (sormusten, aseiden, taikasauvo-
jen, vaajojen ja useimpien sekalaisten taikaesineiden) val-
mistukseen tarvitaan vahintaan 9. tason maagi tai pappi.

Kun esineeseen istutetaan useita kykyjé, kukin niisté vaatii
erillisen onnistumisheiton ja ensimmdinen epdonnistunut
heitto keskeyttdaa valmistuksen. Kesken jaanyt esine tuot-
taa kylla ne voimat tai vaikutukset, jotka siihen ehdittiin is-
tuttaa onnistuneesti, mutta siihen ei voida enéa4 istuttaa uu-
sia kykyja.

Pysyvat taikaesineet (myos aseet; ks. tarkemmin alla) on
valmistettava korkealuokkaisista taikuudettomista esineista.
Tallaisten esineiden hinta on yleensd kymmenen kertaa
korkeampi kuin vastaavalla tavallisella esineell.

Taika-aseet

Aseen tai haarniskan muuttaminen taikaesineeksi maksaa
1 000 kr per esineen tuottama hyvityspiste. Jos aseella on
kaksi eri hyvitystd, puolita isompi hyvitys (pyoristaméatta) ja
liséa sithen pienempi hyvitys; esimerkiksi miekka +1, +3
lohikdarmeita vastaan olisi valmistushinnaltaan 2 500 kr.
Aseen muuttaminen taika-aseeksi kest&da yhden viikon plus
kaksi paivaa per hyvityspiste; esimerkiksi edelld mainitun
miekan valmistus kestéisi kaksitoista paivaa.

Pienenna perusonnistumismahdollisuutta 10 %:lla x hyvi-
tys; niinpa miekka +1 pienentdd mahdollisuutta 10 %:lla,
kun taas ylla kuvattu miekka +1, +3 lohikdaarmeita vas-
taan pienentdd mahdollisuutta 25 %:lla. Onnistumismah-
dollisuutta voi kasvattaa 25 %:lla kaksinkertaistamalla val-
mistushinnan ja -ajan (téstd on ilmoitettava ennen heittoa).

Jos aseella on muitakin voimia kuin hyvitys, yhdista nama
saannodt muihin pysyvien esineiden valmistusta koskeviin
saantoihin. Kaikki taikaominaisuudet on lisattava samassa
“valmistusrupeamassa”.

Muut pysyvit taikaesineet

Pysyvilla taikaesineilla voi olla useita eri ominaisuuksia.
Jokainen esineeseen lisatty ominaisuus liséd tyohén vaa-
dittua aikaa ja rahamé&aras ja pienentaad onnistumismah-
dollisuutta. Ominaisuudet ovat seuraavat:

Esine tuottaa loitsun tai loitsunkaltaisen vaikutuksen:
Tama on kaikkien muiden esineiden paitsi aseiden perus-
ominaisuus. Tyén perushinta on 500 kr per loitsun taso, ja
vaadittu aika on 5 pé&ivaa plus 2 paivéa per loitsun taso.
Jos taikaesineessa on useita loitsuja tai loitsunkaltaisia vai-
kutuksia, laske niiden hinnat ja ajat yhteen. Onnistumis-
mahdollisuus pienenee 5 %:lla per loitsutaso.
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Esine sisdltaa useita latauksia: Tamé kattaa taikasauvat
ja vaajat, mutta monilla muillakin taikaesineilla voi olla la-
tauksia. Esineen jokaisella loitsulla tai loitsunkaltaisella ky-
vylla on yleensd oma latausmaaransa (ks. kuitenkin Yhtei-
nen latausmaara). Oheisessa taulukossa ovat latausten
enimmaé&ismaarat ja niista johdetut hinnat, valmistusvauhdit
(latauksina per paiva) ja onnistumismahdollisuudet:

Latausmdara Hinta Latauksia Mahdollisuus
per lataus per paiva
2-3 +150 kr 1 -5%
4-7 +125 kr 2 -10%
8-20 +100 kr 3 -20%
21-30 +75 kr 4 -30 %

Kun kaytat taulukkoa, &l& laske ensimmaista latausta mu-
kaan hintaan tai valmistusaikaan. Huomaa, etta jokaiselle
esineen latausmaarélle on laskettava oma hintansa.

Esine voidaan ladata uudelleen: Jos esine voidaan ladata
uudelleen, sen ylimaarainen valmistushinta ja valmistusai-
ka sekéa onnistumismahdollisuuden sakko lasketaan kerto-
malla yll& olevan taulukon luvut kahdella; niinpa uudel-
leenladattava esine, jossa on 3 latausta, maksaa 600 kr
enemmén eikd 300 kr enemman ja sen valmistus kestaa
kaksi paivaa per lataus (eli nelja ylimaaraista paivaa); on-
nistumismahdollisuus pienenee 10 %:lla eika 5 %:lla.

Esine latautuu itse: Itsestdan latautuvan esineen luomi-
nen on Kkallista, joten tee lataushintaan, valmistusaikaan ja
onnistumismahdollisuuteen alla olevat muutokset. Huo-
maa, ettd itsestdadn latautuvat esineet eivat ole koskaan
“uudelleenladattavia” eli kukaan hahmo ei voi ladata niité.

Latautumis- Hinta Aika Mahdollisuus
vauhti
1 paivassa x 3 x 2 -10 %
Kaikki paivassa x 5 x 3 -30%
Kaikki viikossa x 4 x 2 -20 %

Yhteinen latausmaara: Tama tarkoittaa, ettd kaikki esi-
neen vaikutukset saavat voimansa samasta latausvaran-
nosta. Useimmat maagien vaajat kuuluvat téhén ryhmaéan.
Tallaiset esineet ovat automaattisesti uudelleenladattavia,
mutta &la laske sen ominaisuuden vaikutuksia. Laske vain
yhteen eri vaikutusten latausmé&érien (joiden kaikkien olta-
va samat) normaalit hinnat, valmistusajat ja onnistumis-
mahdollisuudet ja jaa siten saadut luvut kahdella. Niinpa
kaksi vaikutusta, joilla on yhteinen latausmé&é&ra, maksaa
saman kuin yksi vaikutus, jolla on oma maéaransa.
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Esinetta voivat kayttaa kaikki luokat: Taikaesineita voi-
vat yleensa kayttaa vain hahmot, jotka kuuluvat samaan
luokkaan kuin esineen valmistaja, joten tulipallo-taika-
sauvaa voivat tavallisesti kéyttdéd vain maagit ja parannus-
vaajaa vain papit. Tdman ominaisuuden ansiosta esinetta
voivat kayttaa kaikki hahmoluokat yksinkertaisin kaskysa-
noin ja elein. Ominaisuuden lisdaminen maksaa 1 000 kr
per vaikutus. Huomaa, ettd ominaisuuden ei tarvitse kos-
kea kaikkia esineen vaikutuksia; on mahdollista luoda esi-
ne, jonka joitakin vaikutuksia voivat kayttaa kaikki luokat
mutta toisia vain valmistajan oma luokka.

Esine toimii jatkuvasti tai automaattisesti: Tam&a omi-
naisuus sivuttaa seka latauksia etté esineiden luokkarajoi-
tuksia koskevat ominaisuudet. Esine toimii aina, kun se
puetaan asianmukaisesti ylle, tai aktivoituu automaattisesti
aina tarvittaessa. Tulensietosormus on hyvé esimerkki tal-
laisesta esineestd, ja samaan ryhmaan kuuluu myos naky-
mattomyyssormus. Taman ominaisuuden lisééminen vii-
sinkertaistaa lopulliset valmistusajat ja hinnat ja tuottaa
onnistumismahdollisuuteen 40 %:n sakon.

Jokainen edelld mainittu ominaisuus vaatii esineeseen yh-
den ainesosan, joka on kallisarvoinen, harvinainen tai mo-
lempia. Esimerkiksi tulipallo-taikasauva sisaltaa loitsun, jo-
ka saa voimansa latauksista. Nam& ovat melko
tavanomaisia ominaisuuksia, joten esinettd valmistava
maagi ehdottaa sauvan varteen harvinaista puuta ja kér-
keen 1 000 kr:n arvoista rubiinia. PJ voi tietysti halutes-
saan vaatia jotakin harvinaisempaa tai kallisarvoisempaa,
jos taikaesine on erityisen voimallinen.

"Esine tuottaa loitsun” -ominaisuuden hintaa voidaan
alentaa 25 %, jos vaikutukselle asetetaan rajoituksia. Esi-
merkiksi dryadienlumoussormus olisi sellainen rajoitettu
ihmisolion lumous -loitsuvaikutus, joka oikeuttaisi perus-
hinnan vahennykseen. Valmistuksen onnistumismahdolli-
suus ja valmistukseen vaadittava aika pysyvéat samoina.

Kun aseelle halutaan antaa muitakin voimia kuin tavanmu-
kainen hyvitys, tarvitaan seké taika-aseiden valmistussaén-
toja (ks. edella Taika-aseet) ettd tdmé&n osion sdantoja.
Anna aseelle ensiksi hyvitys, ja jos se vaihe onnistuu, loit-
sun tai loitsunkaltaisen voiman istutus pitéd aloittaa heti
(kahden paivéan kuluessa, kuten edella kerrottiin). Epaon-
nistuminen téssé toisessa vaiheessa ei vie aseelta hyvitysta.

Kirotut esineet

Jotkin kirotut esineet, kuten kirjakaérst, ovat loitsijan tieten
tahtoen kirotuiksi luomia. Tallainen esine on jokseenkin
yhté vaikea luoda kuin kirouksen langetus -loitsukaaro.

Kirottu taikaesine voi olla myés seurausta epdonnistunees-
ta yrityksestéd luoda hyodyllinen esine. PJ:n on paatettava,
tuottaako epdonnistunut tutkimustyo kirotun esineen.
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Luolastoseikkailun suunnittelu

1. Mieti syiti

Kun suunnittelet luolastoa, ensimmainen kysymys kuu-
luu: Miksi pelaajahahmot uskaltautuvat téhén vaaralli-
seen paikkaan, joka on tdynna hirvi6ita ja ansoja?

Tassa on mahdollisia vastauksia:

Tuntemattoman tutkiminen: Témé& on yleinen juoni-
kuvio kioskifantasiakirjallisuudessa. Joku (tai jotkut) pe-
laajahahmoista on kuullut muinaisista raunioista ja ha-
luaa tutkia niitad silkasta tiedonhalusta. Muut hahmot
voivat ldhted mukaan muista syista.

Pahojen voimien haataminen: Hiidet ryostelevat seu-
dun maatiloja, ja paroni on tarjonnut palkkion sille, joka
tekee ryostoretkisté lopun; pelaajahahmot auttavat mie-
lihyvin.

Siepatun pelastaminen: Pelaajahahmojen ystava on
siepattu, ja heidén on hiivittavé tai rynnattava sieppaa-
jlen torniin/luolaan/tyrmé&én pelastamaan hénet. Siep-
pauksen uhri voi olla myés seutua hallitsevan paronin
tai varakkaan kauppiaan lapsi, jolloin pelaajahahmoille
maksetaan palkkio, jos he palauttavat uhrin perheensa
luo.

Etsintaretki: Pelaajahahmot ovat palveluksen velkaa
seudulla toimivalle kirkolle, joka haluaa haltuunsa ka-
donneessa vuoristolinnakkeessa sailytetyn pyhainjaan-
noksen. Ylipappi pyytda hahmoja tutkimaan asiaa. Teh-
tava voi olla muunkinlainen sen mukaan, kenelle
pelaajahahmot ovat kiitollisuudenvelassa.

Saaliinhimo: Tamé& on yllattavan yleinen lahtdkohta
(tai ehkei kovin yllattavan). Huhutaan, etté luolastoon
on katketty kallisarvoinen aarre, jonka loytajista tulee
rikkaita! Todellisuudessa aarre ei ehké olekaan mahdot-
toman suuri, ja sen vartijoina voi olla ties kuinka paljon
kauheita hirvidita. ..

Pako vankeudesta: Pelaajahahmot ovat jaaneet viholli-
sen vangeiksi ja istuvat tyrmassé vailla aseitaan, haarnis-
kojaan ja varusteitaan. Tatd juonikuviota on kaytettava
harkiten, silla ei saa nayttaa silta, etta PJ pakottaa hah-
mot vangin asemaan omalla mahtikaskyllaan.

Juonikuvioita on paljon muitakin, ja kaikista niista on
monia muunnelmia. Kun tiedat vastauksen téhén en-
simmaiseen kysymykseen, seuraaviinkin on helpompi
vastata.

2. Millainen miljoo6?

Onko luolasto rauniolinnoituksen vai ikivanhan velhon
tornin alla? Tai ehké& se on luonnonluola, jota kuontolai-
set ovat laajentaneet... tai muinaisen barbaaripaéllikén
hauta, jota epékuolleet hirviét vartioivat... mahdolli-
suuksia on monia.

3. Valitse miljoon mukaiset hirviot

Tassa vaiheessa tiedat, miksi pelaajahahmot haluavat
menna luolastoon (tai haluavat viimeistaan silloin, kun
kuulevat siita) ja millaisesta luolastosta on kyse. Paata
seuraavaksi, millaiset hirviét sopivat sinne. Esimerkiksi
kuontolaisten laajentamassa luonnonluolassa on tieten-
kin kuontolaisia, ja barbaaripaallikén haudassa on epéa-
kuolleita hirviéita, kenties zombeja ja luurankoja.

4. Piirra luolaston kartta

Luolaston kartta voidaan piirtaa lyijykynalla ruutupape-
rille, mutta tarjolla on myos runsaasti luolastojen piirta-
miseen tarkoitettuja tietokoneohjelmia. (Jos pidat siita,
miltd Basic Fantasyn virallisten seikkailumoduulien kar-
tat nayttavat, kay osoitteessa www.basicfantasy.org ja
tutustu MapMatic +2 -kartanpiirto-ohjelmaamme.) Kun
suunnittelet luolastoa omaan kayttoosi, kyna ja paperi
ovat aina hyvéa vaihtoehto. Alla on esimerkki kasin piir-
retysta luolastokartasta, joka on varustettu karttamerk-
kien selityksilla:
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5. Tayta luolasto

Luolaston "tayttaminen” tarkoittaa sen huoneiden sisél-
losta paattamista. Mahdollisuuksia on useita; huoneessa
voi olla hirvioé (jolla voi olla aarre), ansa (joka kenties
vartioi aarretta) tai "vartioimaton” aarre. Huoneessa voi
olla my6s “erikoisuus” (eli jotakin muuta kuin hirvié,
ansa tai aarre; usein jonkinlainen pulmatehtava), tai se
voi olla "tyhja”.

PJ voi paattaa huoneen siséllosts itse tai arpoa sen alla
olevan taulukon avulla:

n% Sisalto
01-16 Tyhja
17-20 Vartioimaton aarre
21-60 Hirvio
61-84 Hirvi6 ja aarre
85-88 Erikoisuus
89-96 Ansa
97-00 Ansa ja aarre

Vartioimaton aarre on yleensa piilossa (salahuonees-
sa, epéatavallisessa sailytysastiassa tms.) tai sitéd varjelee
ansa (myrkkyneula, joka on kéatketty arkun lukkoon,
myrkkykaasusailio, joka rajahtaa jos aarteen sisaltava
astia avataan tms.) Toisinaan vartioimaton aarre voi olla
seka piilossa etta ansoitettu. Jos kaytat ansaa, sité vas-
taan on syyta sallia jonkinlainen pelastusheitto. Aarre
kannattaa joskus piilottaa jopa niin hyvin, etta pelaaja-
hahmot eivat todennékoisesti 16yda sita. Elleivat 16yda,
ala huolestu. Jos kaikkien vartioimattomien aarteiden si-
jainti on ilmiselva, pelaajilta viedaén se ilo, ettéd he loyta-
vat jonkin aarteen silkalla onnella tai nokkeluudella.

Hirvi6 voi olla joko PJ:n valitsema tai sattumakohtaa-
mistaulukoista arvottu. Luolaston ensimmaisella (eli heti
sisdéankaynnin jalkeen alkavalla) tasolla on perinteisesti
hirvioita, joilla on enintaén 1 kestonoppa, toisen tason
hirviilla on suunnilleen 2 kestonoppaa jne., mutta PJ
voi suunnitella luolastostaan aivan sellaisen kuin haluaa.

Hirvio ja aarre voi tarkoittaa esimerkiksi hirvididen pe-
saa tai rydstosaalista kuljettavaa hirvidjoukkoa, joka on
leiriytynyt hetkeksi ennen kuin jatkaa matkaa.

Ansa on tietenkin jonkinlainen pelaajahahmojen vahin-
goittamiseen tarkoitettu laite, kuten heiluritera, sala-
kuoppa, keihéaslinko tms. Ansa ja aarre tarkoittaa aar-
retta, joka on suojattu tillaisella laitteella. Aarre voi
talléin olla esimerkiksi ansan takana olevassa huoneessa
tai ansan sisélla, kuten salakuopan pohjalla. Ks. lisatie-
toa edempéaé osiosta Ansat.

Erikoisuus voi olla jonkinlainen pulmatehtava, kuten
ovi, joka voidaan avata vain jonkinlaisella vipuyhdistel-
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malla (ja vivut on katketty toisaalle luolastoon). Se voi
olla myos oraakkeli, joka vastaa luolastoa koskeviin ky-
symyksiin (mutta mahdollisesti valehtelee). Eras vaihto-
ehto on perinteinen "taikaldhde”, joka muuttaa sattu-
manvaraisesti vaikkapa juojan kykyarvoja. Lahteen
vaarinkayton valttamiseksi tarvitaan jonkinlaisia rajoi-
tuksia (lahde esimerkiksi vaikuttaa kuhunkin olentoon
vain kerran tai aiheuttaa useammin vahinkoa kuin an-
taa apua). Yleisesti ottaen “erikoisuushuone” on mika
tahansa huone, jonka siséllys joko kiinnostaa tai pidétte-
lee pelaajahahmoja mutta ei ole hirvié, ansa tai vartioi-
maton aarre.

Tyhjissa huoneissa ei ole hirvidita, ansoja, vartioimatto-
mia aarteita tai erikoisuuksia. Tama ei valttamatta tar-
koita, ettd huone on typétyhjé: siella voi olla takka, no-
jatuoleja, povtia, soihdunpidikkeitd, verhoja tms. dJos
katket poydan salalokeroon aarteen, huoneesta tulee
paikka, jossa on vartioimaton aarre. Toisin sanoen tyh-
jyys tarkoittaa, ettd huoneessa ei ole mitéén sellaista,
mitd pelaajahahmot pitdisivét erityisen mielenkiintoise-
na.

6. Viimeiset silaukset

PJ voi halutessaan laatia luolastoa varten omia vaelta-
vien hirvididen taulukoitaan, méaritelld luolastossa liik-
kuvien hirviopartioiden koostumuksen ja mahdollisesti
myo6s merkitd muistiin paikkoja, joihin littyy epéatavalli-
sia aania, tuoksuja, seinakirjoituksia tms. Ala kuluta tal-
laiseen kuitenkaan ylettoman paljon aikaa.

Muista, etts jos kuvailet vain “kiinnostavat” asiat, pelaa-
jat alkavat pian arvata, miké on huoneen olennainen si-
saltd. Kun kuvailet kaiken véhén laveammin, pelaajat
pysyvat epavarmuudessa. Tassa on esimerkiksi huone,
jossa on vartioimaton aarre:

Pelinjohtaja: Tdssd huoneessa on arkku perdseinustan
keskelld.

Pelaaja 1: Tdhystimme, ndkyykd hirvisitd, ja jos ei
ndy, niin varas tutkii arkusta ansoja.

Eiko ole aika tylsaa? Tama ehka kuulostaa paremmalta:

Pelinjohtaja: Tdssd huoneessa on mukavalta ndyttdvd
nojatuoli, jalkarahi ja pikkupéytd. Joka seindlld on kak-
si loppuun palanutta soihtua pidikkeissdcin.

Pelaaja 1: Jos hirvisitd ei ndy, varas etsii péyddstd ja
rahista ansoja ja tutkii, onko niihin piilotettu mitddn.
Me muut etsimme salaovia... joku noista pidikkeistd
voi avata sellaisen.

Pienet yksityiskohdat voivat parantaa seikkailua paljon.
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Ansat

Alla on ehdotuksia tyypillisiksi ansoiksi. Voit tehd& ansoista
kuolettavampia yhdistelemalla niita, tekemalla niiden vai-
kutuksista vaikeammin véltettavia tai lisasamalla vaurioita.

Ansa ei valttaméatta toimi aina. PJ voi halutessaan arpoa
sen toimintakyvyn jokaisen mahdollisen uhrin kohdalla (se
esimerkiksi laukeaa, kun 1n6-heiton tulos on 1-2). Ansa
voi myés laueta vain tietysta painosta, jolloin kevyin kanta-
muksin kulkeva varas kulkee sen yli ongelmitta mutta ha-
nen vahvasti panssaroitu soturitoverinsa joutuu sen uhriksi.

Ansakuoppa: Kuopan peittona on yleensé herkasti murtu-
va kansi, jousitoiminen luukku tai illuusio. Ellei uhri onnistu
pelastusheitossa Kuolemansédettd vastaan (heittoon lisé-
taan Ketteryys-muunnin), hén putoaa kuoppaan ja karsii
vaurioita pudotuksen pituuden mukaan (ks. "Putoamis-
vauriot”). Kuopasta voidaan tehda kuolettavampi lisaamal-
1a pohjalle piikkeja, happoa tai vaarallisia olentoja tai tayt-
tamalla kuoppa osaksi vedelld, jolloin uhri voi hukkua.

Hirvioita houkutteleva suihke: Ansan laukaisseen hah-
mon paalle suihkuaa voimakkaanhajuista mutta vaaratonta
nestettd. Haju vetaa puoleensa petoja, mika kaksinkertais-
taa vaeltavien hirvididen mahdollisuuden 1n6 tunniksi tai
kunnes neste pestaan pois.

Halytysaani: Kaikkien 30 jalan sateelld on suoritettava pe-
lastusheitto Loitsuja vastaan, ja heitossa ep&onnistuneet
kuuroutuvat metelistd 1n8 pelivuoroksi. PJ:n tulee heittaa
oitis vaeltavien hirviéiden testi, ja jos tuloksena on hirviéi-
t4, ne saapuvat 2n10 kierroksessa.

Laskuristikko: Kaytavan tukkeeksi putoaa laskuristikko.
Ansan laukaisijan on onnistuttava pelastusheitossa Kuole-
manséadettd vastaan tai hén karsii 3n6 pistetta vaurioita.

Laukeava loitsu: Kun ansa laukaistaan, se langettaa PJ:n
valitseman loitsun, jonka vaikutuksen kohteena tai keski-
pisteend on ansan laukaissut hahmo. Suosittuja vaihtoeh-
toja ovat muun muassa kiroukset, illuusiot ja tuliseindma.
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Myrkkykaasu: Huoneeseen levida kaasua aukoista. Kaik-
kien kaasun alueella olevien on onnistuttava pelastushei-
tossa Myrkkya vastaan tai he kuolevat. Myrkkykaasu voi
olla herkasti syttyvas, ja talléin se leimahtaa soihduista tai
muista tulenléhteesta liekkeihin, mika tuottaa kenties 1n6
pistetta vaurioita (alueella olevat hahmot voivat valttaa tuli-
vauriot pelastusheitolla Lohikdarmeen henkéaysté vastaan).

Myrkkyneula-ansa: Avaimenreidsta tai muusta pienesté
aukosta ponnahtaa jousitoiminen neula, joka pistad myrk-
kya ansan laukaisseen hahmon sormeen (tyypillinen uhri
on lukkoa tiirikoiva varas). Hanen on onnistuttava pelas-
tusheitossa Myrkkya vastaan tai hén kuolee.

Myrkkynuoliansa: Jousitoiminen nuolenheitin hyokkaa,
HH +1, osumasta 1n4 pistetta vaurioita, uhrin on onnistut-
tava pelastusheitossa Myrkkyé vastaan tai héan kuolee.

Nuoliansa: Piilotettu ja jalustaan asennettu wvarsijousi
hyokkaa, HH +1, osumasta 1n6+1 pistettd vaurioita.

Putoavia kivia tai tiilia: Katosta putoaa kivia tai tiilia. An-
san laukaisseen hahmon on onnistuttava pelastusheitossa
Jahmetysta tai Kivetysta vastaan (heittoon lasketaan Kette-
ryys-hyvitys) tai han karsii 1n10 pistettéd vaurioita.

Sy6ksykuilu: Tallaisen “liukurdnnin” p&élla on yleensa
katketty ansaluukku. Ansan laukaisseen hahmon on onnis-
tuttava pelastusheitossa Kuolemansadettd vastaan (heit-
toon lisatdan Ketteryys-muunnin) tai han syéksyy alem-
malle luolastotasolle. Kuilu ei yleensa tuota juuri vaurioita.

Terdansa: Katosta putoava tai seinédstd ponnahtava tera
tai keihas hyokkaa, HH +1, osumasta 1n8 pistetté vaurioi-
ta. Jos terd on iso, hyokkays voi kohdistua kaikkiin vierek-
kaisiin tai perdkkaisiin hahmoihin 10 tai 20 jalan matkalla.

Valonleimahdus: Ansan laukaisseen hahmon silmien
edessé leimahtaa kirkas valo danekkaasti rapséhtéden. Hah-
mon ja kaikkien muidenkin valoon péin katsovien on on-
nistuttava pelastusheitossa Loitsuja vastaan tai he sokaistu-
vat 1n8 pelivuoroksi.

Vieriva kivi: Pallon- tai lierionmuotoinen kivi vierii alas
kaltevaa kaytavaa. Kaikkien sen tielle joutuvien on onnis-
tuttava pelastusheitossa Kuolemansadetta vastaan (heit-
toon lasketaan Ketteryys-muunnin) tai he kéarsivat 2n6 pis-
tetta vaurioita. Jos kaytavéssa ei ole tilaa vaistaa kives,
pelastusheittoa ei ehka sallita vaan hahmojen on pakko
juosta kived pakoon, jos he haluavat vélttya vaurioilta.

Oljylaikka: Huoneen lattialle on levitetty 6ljya. Oljylaikan
yli yrittavien on onnistuttava pelastusheitossa Kuolemansé-
dettd vastaan (heittoon lasketaan Ketteryys-muunnin) tai
he kaatuvat kumoon. Oljy on herkasti syttyvaa ja voi lei-
mahtaa liekkeihin, jos liukastuvilla hahmoilla on k&sissaan
soihtuja tai muita tulenlahteita.
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Ulkoilmaseikkailun suunnittelu

1. Mieti syiti

Tamaé on hyvin samanlainen suunnitteluvaihe kuin luo-
lastoseikkailuissa. Pelaajahahmot saapuvat suunnittele-
mallesi seudulle kenties ostamaan tarvikkeita kaupun-
gista tai hakemaan parannusta kirkosta tai temppelistd;
mahdollisia syitd on monia. Kun hahmot ovat paésseet
perille, pelinjohtaja voi antaa heille vinkkeja lahitienoon
seikkailumahdollisuuksista: he wvoivat kuulla huhuja,
heille voidaan kertoa palkkioista, joita saa esimerkiksi
hirvidihmisolioiden haatamisests, kirkon edustajat voi-
vat pyytaa heita lahtemaan pyhainjaannosten etsintaret-
kelle tms.

2. Millainen miljo6?

Paata, onko seutu syvalla eramaassa vai asutummalla
alueella, millainen on seudun ilmasto, montako kau-
punkia siella on, minka kokoisia ne ovat jne.

Halutessasi voi suunnitella seutuja kampanjasi pelaaja-
hahmojen tavoitteiden mukaan. Jos he esimerkiksi ha-
luavat etsia onneaan maailman rikkaimmasta kaupun-
gista, voit valita sille sijainnin ja kuvailla sitd panemalla
kulkukauppiaiden suuhun huhuja sen loistosta ja rik-
kauksista. Jos nama tarinat herattavat hahmojen kiin-
nostuksen ja he paattavat lahtea kohti kaupunkia, voit
sen jalkeen miettia, millaista maastoa (ja mita vaaroja)
he kohtaavat matkallaan.

Toisaalta pelimaailmasi tulisi olla looginen, koska se
auttaa pelaajia tekemaan matkustaessaan mielekkaité
valintoja. Esimerkiksi ihmisten hallitsemat seudut ovat
asutettuja ja niilla on jarjestaytyneen yhteiskunnan
merkkeja, kuten pelloiksi raivattua maata, teits, linnoja
jne. Hirviéihmisolioiden hallitsemilla tai vainoamilla seu-
duilla ndkyy merkkeja taisteluista, eikd hahmoille ole
tarjolla ruokaa tai muita tarvikkeita. Laaksossa, josta
asukkaat ovat paenneet vuosikausia aikaisemmin lohi-
kaarmeen hyokkayksen vuoksi, on kenties raunioita,
joiden seiniss& nakyy liekkien ja kynsien jalkig, ja pelto-
ja, joilla kasvaa korkeaa vesakkoa.

3. Piirra seudun kartta

Nyt on aika piirtdd seudun kartta. Jotkut pelinjohtajat
piirtavat mieluiten vapaalla kadella, toiset kayttavat hek-
sa- tai ruutupaperia, ja tarjolla on tietysti myos karttojen
tekoon tarkoitettuja tietokoneohjelmia. Kartalle kannat-
taa antaa mittakaava, joka voi olla mika tahansa, kun-
han se on karttaan ja kuvaamaasi alueeseen sopiva.
Pienen mittakaavan kartassa ruudun tai heksan kooksi
sopii esimerkiksi 18 virstaa, koska tdma on matka, jon-

ka ihmisryhma voi taittaa paivan aikana esteettomaéssa
maastossa (ks. Matkaliikenopeudet). N&in on helpom-
pi laskea matka-aikoja.

Joet ja rannikot, kukkulat ja vuoret sekd metsat ja ta-
sangot on merkittava karttaan selvasti. Eri maastotyy-
peissa tulee olla myos asianmukainen ilmasto: esimer-
kiksi wvuoriston tuulenpuoleisella kyljella saadaan
yleensa paljon sadetta, kun taas toinen puoli on kuiva.
[Imasto ja maasto voivat olla joskus ristiriidassa keske-
naan esimerkiksi niin, ettd sademetsan keskella on hiek-
kaerdmaa, mutta tallaisten alueiden tulisi olla harvinai-
suuksia — vihjeita tarkkaavaisille pelaajille siita, etta
seutuun liittyy outoa taikuutta.

Sijoittele kartalle kiinnostavia paikkoja, kuten kaupun-
keja, raunioita ja merkittavia hirviénpesia. Muista, etta
seikkailijat tarvitsevat yleensa jonkinlaisen tukikohdan,
kuten kaupungin, kylan tai rajalinnakkeen.

4. Kiinnostavia paikkoja ja hahmoja

Suunnittele ainakin pelaajahahmojen tukikohtana toimi-
va paikka ja se luolasto, johon uskot heiddn menevan
ensiksi. Mieti tarkemmin myos edellisessé vaiheessa
hahmottelemiasi kiinnostavia paikkoja ja kohtaamisia.
Téassa on paljon tilaa luovuudelle: oudossa ja kaukaises-
sa kaupungissa voi esimerkiksi olla erilaiset lait, perin-
teet tai maksuvalineet. Kuvaile myos tarkeimmat EPH:t
ja heidan keskinéiset suhteensa. Ei-pelaajahahmoilla on
omat tavoitteensa ja suunnitelmansa, jotka eivat valtta-
matta liity mitenkdén pelaajahahmoihin, ja se, mita pe-
laajahahmot tekevat yhdelle EPH:lle, vaikuttaa usein sii-
hen, miten muut kohtelevat heits. Ala kuitenkaan yrita
kuvailla yksityiskohtaisesti jokaista kohdetta kartalla.
Voit laventaa niiden kuvauksia my&hemmin tarpeen
mukaan, kun sinulla on parempi kasitys pelaajista ja
heidén hahmoistaan.

5. Laadi kohtaamistaulukoita

Kun suunnittelet seutua, anna sille oma erikoisluonteen-
sa laatimalla sille kohtaamistaulukko. Valitse hirviét, jot-
ka tuntuvat alueelle sopivimmilta, ja kayté peruskohtaa-
mistaulukoita ohjenuorana. Jos olet sijoittanut seudulle
hirvidihmisolioiden pesiéa tai leireja, taulukkoon voi lisa-
ta niiden lahettamia partioita.

Toinen vaihtoehto on arpoa 6—10 sattumakohtaamista
asiaankuuluvan maaston peruskohtaamistaulukosta ja
kayttad nain saatua listaa oman alueesi kohtaamistau-
lukkona. Jos arvot saman hirvién kahteen kertaan, jal-
kimmainen heitto kannattaa luultavasti uusia.
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Varuspaikat

Korkeammiille tasoille paéstyaan moni pelaajahahmo p&éat-
ta& asettua aloilleen ja rakennuttaa itselleen varuspaikan.
Tama on sallittua yleensé vasta 9. tason hahmoille. Pelaa-
jahahmon on hankittava maapalsta, jolle rakentaa; jotkin
valtakunnat jakavat rajamaitaan ilmaiseksi kaikille vapaille
miehille ja naisille, jotka kykenevét ne kesyttémé&an, toisis-
sa valtakunnissa maata saa kuka tahansa, jolla on tarpeeksi
kultaa, ja toisinaan hahmon pitéd pyytdéd alueen kreiviltd,
herttualta tai kuninkaalta maalahjoitusta.

Taistelijat rakentavat yleensa linnoja, maagit torneja, papit
temppeleita ja varkaat kiltataloja, mutta poikkeuksiakin
on. Hahmo, joka rakentaa luokalleen sopivan varuspaikan,
houkuttelee luokseen 1. tason seuraajia samasta luokasta:

Luokka Seuraajien maara
Maagi 1n8
Pappi 2n8
Taistelija 3n6
Varas 2n6

Nama seuraajat auttavat hahmoa mutta eivat useimmiten
lahde seikkailemaan varuspaikan ulkopuolelle (varsinkaan
vaarallisiin luolastoihin). He elavéat varuspaikan tuottamista
tuloista. Linnoissa tarkein tulonlédhde on talonpoikien vero-
tus, torneissa oppilasmaksut ja palveluspalkkiot, temppe-
leissé uskovaisten kymmenykset ja kiltataloissa rikollinen
toiminta. Varuspaikassa on oltava 200 nelidjalkaa asuinti-
laa joka seuraajalle ja lisaksi vierashuoneita, hevostalli jne.

Jos pelaaja haluaa rakennuttaa varuspaikan, hanen tulee
piirtdd sen pohjapiirros. Varuspaikan kerroskorkeus on
yleensd 10 jalkaa. Rakennuskustannukset riippuvat sei-
nien, lattioiden ja kattojen pinta-alasta, kaytetyista raken-
nusaineista ja seinien paksuudesta.

Kun seinét ovat véhintéan 5 jalan paksuiset, varo, ettet las-
ke nurkkaruutuja kahteen kertaan vaan lisdat ne vain yh-
den seinén pituuteen. Kun lasket pyéreiden muurien ja
tornien seinanpituutta, pyorista pii 3:een, koska seinan si-
sapuolen ymparysmitta on ulkopuolta pienempi. Alla ole-

|

vassa taulukossa on ilmoitettu 10 x 10 jalan seindnkaista-
leiden hinnat. Materiaalin vieressa oleva luku on sen [u-
juus, joka vahennetaan kaikista seindn saamista vaurioista.

Paksuus Paksuus Paksuus Paksuus

Seindmateriaali 1j 5ij 10 15
Enimmaiskorkeus 40j 60 j 80 j 100 j
Puu (L 6) 10 kr - - -
Tiili (L 8) 20 kr 50 kr - -
Pehmes kivi (L 12) 30 kr 70 ke 200 kr -
Kova kivi (L 16) 40 kr 90 kr 260 kr 350 kr

1 j:n paksuinen seind koostuu valitun rakennusaineen kap-
paleista, jotka on sidottu yhteen laastilla (tai puutapeilla ja
koysilla, jos kyse on puuseinasta). Tallaisen seinén korkeus
voi olla enintdaan 40 j. 5 j:n paksuinen seind koostuu kah-
desta 1 j:n paksuisesta sein&sta, joiden vélissa on 3 j maata
ja soraa; tallainen seina voi olla enintdan 60 j korkea. 10
j:n paksuinen seina koostuu 4 j paksusta ulkosein&sta ja 2 j
paksusta siséseinasté, joiden vélissé on 4 j maata ja soraa,
ja seinan korkeus on enintaan 80 j. 15 j:n paksuinen sein&
koostuu 6 j paksusta ulkosein&sta ja 2 j paksusta sisasei-
nasts, joiden valisséd on 7 j maata ja soraa; téllaisen seinan
korkeus voi olla enintéan 100 j. Seinien paksuuden ei tar-
vitse olla kauttaaltaan sama, vaan ylemmissé kerroksissa
voidaan kayttaa ohuempia seinia. Esimerkiksi 80 j korkean
seinén juuressa on oltava vahintdén 20 j:n verran 10 j pak-
sua sein&d, mutta enempikin kay.

Hahmon on maksettava varuspaikan suunnittelu- ja pysty-
tyskustannukset, ja mita korkeampi rakennelma, sitd vai-
keampi se on suunnitella ja pystyttaa. Kaikissa varuspaikan
osissa (seinat, torni jne.) jokainen 10 j korkeutta kasvattaa
seka rakennusaikaa ettd rakennushintaa 10 %. PJ voi halu-
tessaan lisata jonkin kertoimen kuvaamaan syrjaisen ra-
kennuspaikan, rakennusmateriaalien huonon saatavuuden
tms. vaikutusta. Jos materiaalit pitda tuoda muualta, jokai-
nen kivi- tai puurakennuksen hinnan 5 kr vaatii 1 tonnin
verran rahtitilaa. (Kiven ja puun rahtikustannukset ovat sa-
mat, silla vaikka puu on kevyempad, se myos vie enem-
man tilaa kuin kivi.)

Yli 40 j korkea rakennus vaatii vankan perustan, ja yli 60 j
korkea rakennus on rakennettava peruskalliolle.

Varuspaikka vaatii yhden miestyépéivén verran rakennus-
tyévoimaa per rakennushinnan kultaraha. Mitd enemmaén
tyovékead, sita lyhyempi rakennusaika, mutta tyovakea voi
olla enintddn miestyopéivien kokonaismaaran nelijuuren
verran. Lauhkean ilmaston vuodessa on 140 ty&péaivaa
(seitsemén kuukautta, joissa kaikissa on 20 tyopaivaa).

Lattioiden ja olkikattojen rakennushinta ja rakennusaika
ovat samat kuin niiden kattaman alan peittdminen 1 j:n
paksuisella puuseinélla. Paanukaton hinta ja rakennusaika
ovat tahan verrattuna kaksinkertaiset ja kivikaton nelinker-
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taiset. (Harjakaton suuremmasta pinta-alasta ei tarvitse véa-
litta&, koska se on jo laskettu mukaan varuspaikan korkeu-
den lisdamisen kustannuksiin.)

Edella mainittuihin hintoihin siséltyvéat rakennuksen tavalli-
set elementit, kuten portaat, ovet ja ikkunat. Hintoihin ei-
véat kuitenkaan sisélly sisaseinat; ne ovat yleensa 1 j pak-
sut. Rintavarustukset, jotka suojaavat muurien ja tornien
harjoilla seisovia, ovat yleensa 1 j:n paksuiset ja 5 j korkeat
(minka vuoksi niiden hinta on puolet vastaavan pituisesta
seinasta).

Huomaa, ett kiltatalot rakennetaan miltei aina kaupunkiin
ja niilla on siten yleensa vain 1 j:n paksuiset ulkoseinat,
mutta ne maksavat kaksi kertaa normaalia enemmén, kos-
ka niihin taytyy rakentaa ansoja ja salakéytavia. Maagin
torni maksaa kolme kertaa normaalia enemmaén, koska
hén tarvitsee vanhoja kirjoja, alkemistinvélineita ja muita
tarvikkeita taikatutkimuksiin.

Esimerkki: Ritari Percival, 9. tason taistelija, haluaa raken-
taa 60 j korkean nelidnmuotoisen linnan (50 j korkeat sei-
néat, 10 j korkea kiviharjakatto), jonka pohja on 50 x 50 j.
Linnassa on nelja kerrosta ja ullakko, ja ensimmainen ker-
ros, jossa on linnan juhlasali, on 20 j korkea. Percival ha-
luaa linnastaan vankan, joten han kéaskee arkkitehtinsa
kayttad kovaa kived ja tehda kahden alimman kerroksen
seinistéd 10 j paksut ja lopuista 5 j paksut. Ensimmaisen ja
toisen kerroksen lattia-alat ovat siten 30 x 30 j eli 900 ne-
livjalkaa ja kolmannen ja neljannen kerroksen 40 x 40 j eli
1 600 nelivjalkaa. Lattia-alaa on siis yhteensa 5 000 nelio-
jalkaa, joten Percivalin linnassa on kelvolliset asuintilat ha-
nelle ja enintadn 24 muulle asukkaalle (tai eldimelle; esi-
merkiksi hevoset voidaan tuoda hyokkayksen tullen tallista
juhlasaliin). Linnan pohjapiirrokset nékyvét viereiselld si-
vulla.

Ensimmaisessa kerroksessa on 30 kpl 10 x 10 j:n kaistalei-
ta 10 j:n paksuista kovaa kiviseinda (= 5 [50 j:n pituudes-
ta] x 2 [20 j:n korkeudesta] x 4 seinaa, miinus 8 kulma-
kaistaletta, joita ei lasketa kahteen kertaan, ja miinus 2
kaistaletta sisaankaynnistd), mika maksaa 7 800 kr, ja 9
kpl 10 x 10 j:n lattiankaistaleita, miké maksaa 90 kr, joten
kokonaishinta on 7 890 kr. Toinen kerros on samanlainen
kuin ensimmainen, paitsi ettd seinien korkeus on 10 j eika
siella ole sisaankayntia jota vahentad, joten kokonaishinta
on 4 250 kr. Seka kolmanteen etta neljanteen kerrokseen
tulee 18 kaistaletta 5 j:n paksuista kovaa kiviseinda, mika
maksaa 1 620 kr, ja 16 kaistaletta lattiaa, mikd maksaa
160 kr, eli yhteensa 1 780 kr per kerros. 50 x 50 j:n katto
maksaa 4 x 25 x 10 = 1 000 kr ja 40 x 40 j:n ullakko viela
160 kr. Suunnitelma vaatii yhteensa 770 jalkaa 1 j:n pak-
suista sisdseinaa ja ovia. Tama maksaisi 30 800 kr, jos sis&-
seinien rakennusaine olisi kova kivi, mutta ritari Percival
kayttaa puuta, mika maksaa vain 7 700 kr. Nain linnan ko-
konaishinnaksi tulisi 24 560 kr, mutta koska linna on 60 j
korkea, sen hinta nousee viela 60 %:lla 39 296 kultara-
haan. Rakentaminen vaatii 39 296 miesty6paivaa. Percival
voi siten palkata enintdan 198 rakentajaa, jolloin rakenta-
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minen kestda 198 tyopaivaa eli vuoden ja kolme kuukaut-
ta. Tana aikana voi tapahtua kaikenlaista, semminkin kun
seutu on ilmeisesti niin vaarallista, ettéd se vaatii linnan.

Kellarit: Varuspaikan alle voidaan kaivaa myés kellareita.
Ne ovat mainio pilaantuvan ruokatavaran sailytyspaikka ja
hyva suoja, jos linnaan hyokatdan. Kellareissa on usein
myos pakoreitti silta varalta, etté linna menetetaén, tai ulos
vieva salakaytava yllatyshyokkayksia varten. Maagit saatta-
vat houkutella kellareihinsa hirvisita, silla ne ovat kateva
raaka-aineiden lahde taikatutkimuksiin ja ne pitavéat kutsu-
mattomat vieraat loitolla. Alla olevan taulukon luvut kerto-
vat, miten nopeasti taitavat tyolaiset, kuten ka&piot tai hii-
det, kaivavat kellareita. Kaksinkertaista kaivuajat, jos
tyolaiset ovat vdhemman taitavia.

Aika, jossa yksi tylainen

Aine kaivaa 5 x 5 x 5 jalan kuution
Maa 5 paivaa (tarvitaan tukipylvaitd)
Pehmesa kivi 10 paivaa

Kova kivi 20 paivaa

Rakenteiden kestavyys ja murtoaukot: Varuspaikan sei-
nénkaistaleen kestopistemaéra on sama kuin sen perushin-
ta kultarahoina (esimerkiksi 10 j paksulla pehmealla kivisei-
nankaistaleella on 200 kestopistettd). Kivi- ja ftiiliseinia
voidaan vaurioittaa vain tylpilld aseilla, mutta puuseiniin te-
hoavat myés terdaseet ja tuli. Jos seindnkaistale menettaa
kaikki kestopisteensd, siihen syntyy murtoaukko, josta
hyokkaajat paasevat lapi. Jos aukko ei synny aivan seinén
harjaan, on 40 %:n mahdollisuus, etté sen ylépuolella ole-
va 10 j:n kaistale sortuu, ja 20 %:n mahdollisuus, etts ala-
puolella oleva kaistale sortuu. Nailla sortumilla on sama
mahdollisuus vaikuttaa yla- ja alapuolillaan oleviin 10 j:n
kaistaleisiin ja niin edelleen, kunnes seinén yla- tai alareu-
na tulee vastaan. Jos murtoaukko syntyy suoraan tai teré-
vaan kulmaan (enintdan 90 astetta), sortumat ovat kaksi
kertaa todenn&koisempia seka yla- ettéa alapuolella.

Linnaan hyokkaaminen: Piiritysaseilla on hankala tahda-
ta, mutta koska linna ei voi vaistelld, aseen osumamahdol-
lisuus kasvaa laukaus laukaukselta. Niinpa ensimmaisessa
hyokkayksessa linnan seindan PL on 20, ja jos sama mie-
histd jatkaa ampumista samalla aseella samaan seinénkoh-
taan, PL alenee jokaisesta hytkkayksesta yhdelld, joskin
alin mahdollinen PL on 11.

Hyokkéysheittoihin linnan puolustajia vastaan lasketaan
-4, jos puolustaja seisoo rintavarustuksen takana, ja —10,
jos han on ampuma-aukon takana. Koska linnan puolusta-
jat voivat liikkua, piiritysaseen mahdollisuus osua heihin ei
parane laukaus laukaukselta. Kantama-aseiden hyokkayk-
siin lasketaan ylimaardinen —2:n sakko, jos puolustautujat
ovat yli 20 j ylempéana kuin hyokkasjat. Tama ei johdu
etaisyydestd vaan siitd, ettd puolustautujat ovat suojaa-
vammassa kulmassa. Puolustautujat voivat hyédyntaa kor-
keuseroa pudottamalla esineitd muurin juurella olevien
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hyokkaajien niskaan. Namé& kantama-aseet tuottavat 2n10
pistetta vaurioita, mutta hyokkéayksiin lasketaan sakkoa -2,
jos ne pudotetaan véhintaan 30 j:n korkeudesta.

Piiritysaseet voivat vaurioittaa useita osumakohdan lahella
olevia hahmoja. Heita vauriot erikseen jokaiselle hahmolle
siind 10 x 10 jalan ruudussa, johon ammus osuu. Alkupe-
raisen hyokkaysheiton tuloksen pitéé tietysti olla tarpeeksi
korkea, jotta hahmoon osuisi; jos tulos on 19, hyékkays
vaurioittaa hahmoa, jonka PL on 18, mutta ei hahmoa,
jonka PL on 20.

Linnaan voidaan hyokata myos kaivamalla. Téasséa mene-
telméssa linnanmuurin alle kaivetaan tunneli ja tunnelin tu-
kipylvaat sytytetaan sitten tuleen, mikd romahduttaa muu-
rin. Menetelma on hidas, ja jos linnassa on wvallihauta,
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tunnelin pitéa kiertda sen alta, mika kaksinkertaistaa kaivu-
ajan. Tunnelia kaivetaan kuten kellaria, ja jos sen leveys
on vain 5 j, romahtamisen mahdollisuus on ainoastaan
50 %.

Varuspaikkaan voidaan tunkeutua my®s muuriporalla.
Talla 200 kr maksavalla laitteella poraudutaan linnan sei-
nan lapi. Sen kayttamiseen tarvitaan véhintdén kahdeksan
hengen miehists. Sita kéytetddn vain seinanjuureen, ja
miehistolla on yleenséd suojakatos, koska poraaminen on
hidasta. (Katos maksaa yleens& noin 100 kr.) Pora tuottaa
1n8 pistetta vaurioita pelivuorossa ja sivuuttaa lujuuden.
Poran tuottama murtoaukko on pieni, joten sen mahdolli-
suus levita seuraavaan seinankaistaleeseen on puolet pie-
nempi kuin tavallisesti, ellei sité erikseen levenneta.

Ritari Percivalin linna (mittakaava: 1 ruutu =5 jalkaa)
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OPEN GAME LICENSE

OPEN GAME LICENSE
INTRODUCION

The Basic Fantasy Role-Playing Game ("BFRPG”) is based on the
System Reference Document v3.5 ("SRD"), which is Open Game
Content. Also, some monster descriptive text was taken from the
Castles and Crusades: Monsters Support Product ("MSP”), which
is also 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.

Note regarding C&C Open Game Content used: The COPYRIGHT
NOTICE section below lists both the Castles & Crusades: Players
Handbook and the Castles & Crusades: Monster Support
Document; both are listed because we are required to do so,
but please note that all Castles & Crusades materials used were
taken only from the latter document.

Designation of Open Game Content: The entire text as well as all
maps and floorplans incorporated in BFRPG (except the Open
Game License, as noted above and the Product Identity
License, below) is Open Game Content, released under the
Open Game Llicense, Version 1.0a (reproduced below) as
described in Section 1(d) of the License. Artwork (other than
maps and floorplans) 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 phrases "make mine
Basic,” "Adventure Lurks Within,” and "The Old School is now in
session”; (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 frademarks, 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 content.

More information on the Open Game License can be found at:

http://www.wizards.com/d20

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
tfrademark 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, fransformed
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
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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,
persondlities, 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 tfrademark 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,
moftto, 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 Conftributor (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 ferms of this License. You must
affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No
terms may be added to or subtfracted 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. Offer 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 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
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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 ferminate 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
Williams, Rich Baker, Andy Collins, David Noonan, Rich Redman,
Bruce R. Cordell, John T. Rateliff, Thomas Reid, James Wyatt,
based on original material by E. Gary Gygax and Dave Arneson.

Castles & Crusades: Players Handbook, Copyright 2004, Troll Lord
Games; Authors Davis Chenault and Mac Golden.

Castles & Crusades: Monsters Product Support, Copyright 2005,
Troll Lord Games.

The Basic Fantasy Field Guide Copyright © 2010 Chris
Gonnerman and Contributors.

Basic Fantasy Role-Playing Game Copyright © 2006-2016 Chris
Gonnerman.

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

END OF LICENSE

BASIC FANTASY ROLE-PLAYING GAME
PRODUCT IDENTITY LICENSE

Subject to the terms of the Open Game License, above, you
may create derivative works based upon the Basic Fantasy RPG
core rules (this document). However, the Open Game License
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protects the Product Identity (explained and detailed above)
such that you must have permission from the copyright holder
before you may use any of the listed Product Identity.

You may use certain items of the listed Product Identity under
the following conditions:

1. You must comply fully with the Open Game License, version
1.0a, as described above; and

2. The work may not be obscene in nature; in general, any work
containing subject matter that would qualify for an NC-17
movie rating in the United States, or an R rating due to explicit
sexual content, is considered obscene for purposes of this
license.

If you comply with the above conditions, you may do either or
both of the following:

1. Include the text "Designed for use with the Basic Fantasy Role-
Playing Game" or "Designed for use with the Basic Fantasy
RPG";

2. Use one or more of the official logos provided on the Basic
Fantasy Role-Playing Game website:

http://basicfantasy.org/logo.html

A logo may be resized as needed, but must not be distorted and
may not be altered other than to resize it, except as specifically
provided on that page.

If you wish to use other Product Identity from this work, you must
request and receive explicit permission from the copyright
holder.

In any of the above cases where the Basic Fantasy Role-Playing
Game Product Identity is used in your work, you must also
include the Basic Fantasy Role-Playing Game website address
"basicfantasy.org” or "www.basicfantasy.org” in that work. You
may place the website address adjacent to the logo and/or
name, or you may include it on your fitle page, or place it in
some other location where any reasonably observant person
would expect to find it.

You may not under any circumstances describe your work as
actually being the "Basic Fantasy Role-Playing Game"” or some
derivative thereof, nor may you identify it as being in any way an
"official” publication of the Basic Fantasy Project without the
express permission of the author of this work.
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