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Roolipelit ja
RuneQuest

Roolipeli tarjoaa sinulle tilaisuuden piriiä
hauskaa ystäviesi kanssa. Fantasiarooli-
pelissä, kuten RuneQLzesrissc, joudut
merkillisiin seikkailuihin maissa, joissa
taikuus on osa eliimää. Normaalisri
pelattrma roolipeli muistuttaa impro-
visoitua radioteatteria. Jos lisiiksi käyte-
tään pienoismalleja, roolipelin lfiin
vastine on nukketeatteri. Miten hyviinsä
pelaatkin, tarkoitus on piriiä hauskaa.

Roolipelissä voit olla pelaaj4 joka ensin
kehinaa itselleen pelihahmon (seikkaili-
jan) ja siuen pelaa tällä hahmolla, tai
voit olla pelinjohtaja joka valmistaa
seikkailut. Saat pelistä eniren irri, jos
kokeilet molempia eri aikoina.

RunQuestin pelaajana otat yhden rai
useamrnan pelimaailmassa elävlin seik-
kailijan roolin. Rakentamiesi roolihah-
mojen ei tarvise mitenkäiin muisruttaa
sinua; itse asiassa on usein hyvin mie-
lenkiintoista pelata aivan omasta p€r-
soonastasi poikkeavaa roolia, koska osa
roolipelien hauskuudesra tulee juuri eri-
laisuuden esimisesrä. Tyypillisiä peli-
hahmoja ovat ritarit ja velhot" jotka eivät
ole kovin tavallisia meidiin maailmas-
samme. Pelaajille tarkka såiiinöjen tunte-
mus on tarpeen vain hyvin harvoissa
tilanteissa.

Pelinjohtaja hoitaa pelimaailmaa. Sinä
(seikkailijasi hahmossa) kohtaat hiinen
kehittiimåinsa tilanteet. Lisiiksi pelinjoh-
taja pelaa muiden pelihahmojen kuin
pelaajien roolit.

RunQuestin säiinnör ovat se todellisuus
jonka pelihahmor kohtaavar. Pelimaail-

I JoHDANTo

man voi ymmiirtää vain niiden kautta.
Lisiiksi säiinnöt esiuävät myös peiaaja-

hahmojen taitoja: niiden avulla voidaan
ratkaista, oruristuuko jokin yritetty toi-
minta. Sazintden avulla selvitetäiin myös
kaikki konfl iktitilanreet.

Oletetaan, että hahmosi haluaa avata
oven ja mennä huoneeseen, ja pelinjoh-
taja sanoo, että ovi on lukossa. Mutta
sinä haluat avata oven joka tapauksessa.

Ilman säiintöjä seurauksena olisi väittely
tai umpim:ihkäinen päätös. Säiinnöt ker-
tovat sinulle, miten tuollainenkin tilanne
hoidetaan.

Epävarmat pelitilanteet ratkaistaan
yleensä nopanheitolla. Aukeniko ovi?
Hyppäsikö pelihahmosi rotkon yli?
Osuitko örkkiin miekallasi? Kaikki
tiirkeät pelimuuttujat riippuvat erilaisista
nopanheitoista.

Yhteenvetona voi todeta, elta RuneQuest
on sa{a kohtauksia pelaajien ja pelinjoh-
tajan välillä. Suwin osa pelistä on suul-
lista vuorovaikutusta: pelaajat kertovat
pelinjohtajalle, mirä heid?in hahmonsa
aikovat tehdli, ja pelinjohtaja ilmoinaa,
mitä näistii y,riryksistä seuraa. Säiinnöt
osoittavat, miten tieryt tilanteet ratkea-
vat. Epävarmoissa tilanteissa pirää
yleersä heittää noppaa. Pelaaja tietää
harvoin etukäteen omistuvansa varmasti
jossakin: hiinen pitää ottaa riskejä aivan
kuin todellisessa eliimässä jd paattää,
ovatko kaikki riskit orramisen arvoisia.

Pelinjohtaja

RurleQuestin pelinjohtajalia on suuri
vastuu: hiinen pitää valmistella pelirilan-
teet ja pelata ne asettumatta liikaa

kenenkii.?in puolelle. Ensimmiiinen tilan-
ne voisi olla jokin hirviöiden luola, jota

vastaan pelaajat hyökkiiävät. Pelinjohta-
jan on tehtiivä vastuksesta riittäviin
vahva 

- 
muuten tilanne on pelaajille

liian helppo ja he voivat pitkasryä. Mut-
ta pelinjohtajan tiiytyy myös olla reilu:
pelaajille ei saa asettaa kohtuuttomia
esteitä, vaikka he lopulta pystyisivätkin
nujertamaan hirviöt.

Kun pelinjohtaja kehittyy, h?in voi kehir
tä laajoja maailmoja, joissa pelaajahah-

mot elävät ja seikliailevat. RurcQuest on
hyvin joustava pelijiir;estelmä. Sen säiin-
töjä voi soveltaa moncnlaisiin maail-
moihin. Maailmojen on hritenkin oltava
mielenkiintoisia, tai pelaaja kylläsryvät
niihin.

Pelaaja

Pelaajan on pelattava sila pelihahmo4
joka hiintä edustaa pelimaailmassa.
Vaikka pelaaja olisi kernisti, hlinen
hahmonsa ei voisi noin vain mennä ky-
liiän ja avata alkemistin liikettä. Kemian
taidot vaativat myös pelihahmolta pitkiin
koulutuksen.

Se, kuinka hyvin pelaaja esittiiä roolinsa,
osoittaa kuinka hyvä roolipelaaja hiin
on. Aito roolipelaaminen on yhtä vaati-
vaa ja palkitsevaa kuin mikä tahansa
esittävä taide.

Peiaaminen on helpompaa muutaman
peiikenan jälkeen. Silloin voit jo ajatel-
la etukäteen, millainen pelihahmosi or1

mutta kannattaa myös olla valmis muut-
tam.vm pelihahmoa tiimiin kokemusten
mukaisesti. On myös hyvin mielenkiin-
toista pelata erilaisia pelihahmoja, joilla
on erilaiset roolit.



Yhteistyö ja
kilpaitu

Pelaaminen on sosiaalista toimintaa. Jos
haluaa käyttiä mielikuvitusraan yksin,
voi vaikka lukea kirjan. Mutta joka
haluaa kokea ja jakaa eläviin fantasia-
maailman, pelatkoon RweQuestia. Suu-
ren joukon yhdessä luomat asiat ovat
usein paljon mielenkiintoisempia kuin
mitii kukaan olisi yksin voinur saada

aikaan.

Yhteistytl on roolipelien olennainen osa.
Pelaajien on yhdessä pyrituivä yhteiseen
tavoitteeseern, vihollisten nujertamiseen
tai muuhun vastaavaan.

Seikkailijat eivät esimerkiksi selviydy
taisteluista hirviöitä vastaan, jos he eivät
suojaa ja auta toisiaan. Joku voi olla
varas, joka voi ajaa vain omaa etuaan,
mutta jos kaikilla on sellainen hahmo, ei
ole mitiiåin syytä pelata yhdessä. Var-
kaillakin pitä olla oma kunniansa.

Myös pelaajien on toimittava yhdessä.
Ei pidä vainota muita pelaajia, joilla on
huono onni. Jos tietiiäjotain tilanteeseen
sopivaa, se on tuotava esille. Omia kiis-
toja ei saa tuoda peliin mukaan.

Myös pelaajien ja pelinjohtajan välillä
on olrava yhreisryöä. Vaikka pelinjohta-
ja on kehittlinyt pelimaaiiman ja hoitaa
sen toimintaa, peli on peliä myös hiinel-
le, ja myös håin haluaa nauttia siiä. Pe-
laajien olisi toimittava pelimaailmassa
hahmojensa puolesta, ei suoraan pelin-
johtajaa vastaan.

Toisaalta pelinjohtajan piriiisi puolestaan
olla kiinnostunut pelaajien mielipiteisrä,
ja pelaajien tulee uska[aa asetraa jopa
s:i.iinnöt kyseenalaisiksi, jos on tarvis.
Pelinjohtajan pZiärökser tosin ovar lopul-
lisia ja pelaajien on aina hyviiksyttäva
ne. Molempien on kuitenkin oltava
valmiit myönnyryksiin, jos se on rarpeel-
lista syntyneissä pelitilanteissa.

Roolipelissä voittaminen merkitsee, että
pelaaj at onnisruvar jossain tehtävässiiiin.
Häviliminen tarkoitta4 ertä pelaajat eivät
onnistu. Todellinen häviajä on pelaaja,
jonla pelihahmo kuolee pelin aikana.
Mutta hiinenkin hahmonsa voi kuolla
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komeasti tietäen tekojensa jääviin eloon
lauluissa ja tarinoissa.

Muistakaa: kaiken tiim?in on tarkoitus
olla hauskaa.

Elämä ja kuolema

Seikkailijan eliimä on usein vaarallista.
Vaarattomissakin ammateissa on tyydy-
tyksensii, ja myös niihin perehtyneitä
pelihahmoja voi kehiuää. Roolipelien
paras anti on kuitenkin pelaajien
toiminta vaaratilanteissa. Kenelliikii.iin ei
ole kiireuä kuolla, mutta roolipelit
antavat tilaisuuden vaaran kokemiseen
ilman todellista riskiä.

Siiti huolimatta pelihahmon menestys

saattaa tuntua pahalta ja tlimiin kuolema
voi aiheuttaa aitoa murhetta. Pelaajan ja
hahmon välille kehitryy aina ajan myötä
liiheinen suhde. Kun pelaaja nlikee hah-

mon pitkliaikaisen kehiryksen ja seikkai-
lut, tzimiin kuolema voi tuntua syvältä
menetykseltii.

Tästä syys&i ei kannata koskaan parna
liikaa itseälin peliin. Muista aina että

kysymys on vain pelistä ja mielikuvituk-
sesta. Pelaa hahmojasi rohkeasti, mutta
älä uhkarohkeasti.

Mitä merkitsee
RuneQuest

Rune

Riimu (rune) on ikivanha sana. Se mer-
kitsee symbolia joka on kaiverrettu
puuhun tai kiveen varoittamaan, lumoa-

maan, kiroamaan tai parantamaan. Jois-

takin riimuista kehittyi aikanaan kir-
jaimia. Tässä yhteydessä riimulla tarkoi-

tetaan mitä hyviinsä merk*.iä mistä ta-

hansa kulttuurista. RuneQuestissa missä

tahansa riimussa voi olla laikuutta.

Taikariimussa on potentiaalia joka on
peräisin siitä voimasta tai niistä voimis-
ta joita riimu esittää. Awinkoriimussa
voisi olla jotain auringon l:im1töä

antavasta voimasta. Jos hahmo hallits€e
tlimiin riimun, hlin saa käyttöii'nsä jonkin
osan auringon voimasta- Oikean kiiyön
oppiminen voi tietysti vaaria pa$rn
aikaa ja vaivaa.

Quest

Quest (englantia) merkitsee eaintää tai

tehtäväl! yleensä pi&:iä ja vaikeaa.

Niimä tehtävät ovat yleensä vaarallisia ja
yleviä. Frodo Reppulin matka Tuomio-



vuorelle on hyvä esimefkki tällaisesta
rehräviistä

Tehtiivien aiheet ovat moninaiset neito-
jeir pelastaminen, sormusten tuhoaminen
jne.

Vaarat voivat olla fyysisiä kuten hiwiöi-
tli tai rosvoja, taikuutta, kuten aaveita tai
kirouksia tai jorain muuta. Aikaa tehtii-
vään voi mennä viikko, elinikä tai ikui-
sutls.

Pelaajat voivat suhtaunra bh*iviiiin
toisin kuin pelinjohtaja. Pelaajat halua-
vat jiiådä henkiin ja saada lisää voimia,
kokemusta ja rahaa pelihahmoilleen.
Eeppisen teht:ivån vieminen loppuun on
usein vaaallista, murra palkinnotkin
voivat olla suuria-

RuneQuest pelinä

RunQues on fmtasiaroolipeli, jossa
pelataan fantasiamaailman seikkailijoita
eli elefiiiin näden eliimiiå. Koska riimut
kuvaavat ihanteita ja maailmassa vaikut-
tavia voimi4 pelaajat todella esivät
niitji, niiden yhdistelmiä ja tilaisuuksia
mitå ne tarjoavat.

Kun mietit, kuinka ryydynävtisri
seikkailijasi elävät, käytä samoja
miuapuita kuin nlimå itse. Viikingillä on
erilaiset vaatimukset kuiir bysannilaisella
munkilla" ja aareline,tr velho haluaa
elilmåltään jotain muuta kuin lukutaido-
ton eglptiliiinen talonpoika. Pelinjohtaja-
si voi auttaa yksiryiskohdiss4 muna
yritåi katsoa jokaisra tilarurerra pelihah-
mosi silmien lävitse.

Tarvikkeet

Nopat peliin

RunQuestissa käytetäiin monia erilaisia
noppi4 jotka kaikki löytyv:ir pelilaati-
kosta- Nopat ovar 4-, 6-, 8-, l0- ja 20-
sivuisia. Nåiillä nopilla ja niiden yhdis-
telmillå voidaan heinliä pelissä tarvirta-
vaq erilaisia rodennliköisyysjakaumia
edustavat heitot.

Nopilla on lyhennyksenä aina d tai D.
Sitii seuraa numero, joka osoittaa, kuin-
ka monta sivua heitettävlissä nopassa on.

Näin d20 tarkoittaa aina 2O-sivuista
noppaa, d6 kuusisivuista noppaa ja d100
on prosenttiheitto.

Noppamiiiirityksen edessä voi olla nume-
ro. Edeltävä numero merkitsee, että
noppaa on heitettävä niin monta kertaa
kuin numero näyfiää. Esim. 2d6 rarkoir-
taa, että kuusisivuista noppaa heitetäiin
kaki kertaa ja tulokset lasketaan yhteen.

Joskus nopanheitroihin pirziä reh&i li-
säyksiä. Tyypillinen esimerkki on
1d6+1. Tällöin lisätiiiin "+"-merkin
jiilkeinen numero saanlun tulokseen.
Niinpä esim. 1d6+l antaa tuloksen välil-
t'å2--:7.

On myös mahdollista yhdistää erilaisia
noppia. Jos ase tekee vahinkoa ld6+?t4,
heitä kerran kuusisivuista ja kaksi kertaa
nelisivuista ja laske tulokset yhteen.

Pienoismattit ja
matkajärjestys

RurwQuestia voi pelata puhtaasti suulli-
sesti. Monet pelaajat menevät kuitenkin
pitemmiille ja käyuävät lyijyisiä pienois-
malleja tai pahvimerkkejä hahmottaak-
seen peliä. Näiden avulla on huomatta-
vasti helpompi pelata erilaisia kohtaa-
mistilanteita.

Myös matkajiirjestyksen käyttö auttaa
kohtaamistilanteissa. Kun pelaajat anta-
vat pelinjohtajalle paperilla selvityksen,
missä muodostelmassa hahmot kulkevat
ja kuka kulkee missiikin kohdassa, pelin-
johtajan on paljon helpompi selvittää
kohtaamistilanteita.

Noppien käyttö

D2 2-sivuisen noppana voi käyttiiä
mitii tahansa noppaa. Pariton tulos
merkitsee ykköstä, parillinen
kakkosta.

D3 3-sivuista noppaa vastaa heitto
kuusisivuisella nopalla. Jaa nrlos

kahdella ja pyöristä ylöspäin. Siis I
tu 2 = l, 3 tzi 4 = 2 ja 5 tai 6 = 3

D4 Heitä nelisivuista noppaa. Se

numero, joka on joka puolella nopan
alareunassa, on heiton tulos.

D6 Kuusisivuinen noppa lienee tuttu
kaikille. Ylös jäävä numero on hei-

ton tulos.

D8 Kahdeksansivuinen noppa lienee

oudompi, mutta sitä luetaan kuten
kuusisivuista, eli ylöspäin jäävä

numero on nopan tulos.

D10 Kymmensivuinen noppa on
myös v?ihåin erikoinen, mutta sitlikin
luetaan kuten kuusisivuista: ylös
j:iäväst.ii numero on heiton tulos.

D20 20-sivuista noppaa käytetiiiin
d20-heitoissa. Jos nopassasi ei ole

numeroita yhdesui kahteenlcymme-

neen, merkitse toinen numerosarjois-
ta 0-9 viirikynällä ja kaytii niiin
merkittyjä numeroita vasta.rmaån

lukuja 1l-20. Tällöin 0 merkitsee
lukua 10.

Dl00 Tähän heittoon tarvitaan joko
kaksi eriviiristä 20-sivuista tai sitten
l0- ja 20- sivuinen noppa. Jos käytät
kahta 2O-sivuista, mäar'aä toinen
kymmeniksi ja toinen ykkösiksi.
Valinta on tietysti tehtävä etukäteen
ja sen jälkeen noppia on käyre[ävä
aina samalla tavalla. Jos kymppi-
noppa näyu?iä 4:ää ja ykkösnop,pa

7:ää, tulos on 47. 00 merkitsee aina

100:aa.

Jos käytiit 20- ja l0-sivuisia noppi4
20- sivuinen on kymppinoppa ja 10-

sivuinen on ykkösnoppa. Muuten
noppia luetaan kute,n yllä.

RuneQuest



Pahvimerkit ovat vielä selvempiä. Kun
ne ovar poydällä" voi heti nlihdii, onko
joku seikkailijan kumppaneista tiellä jos
tåimä yrittiiä ampua jousella, kenen
kimppuun ryhm:in vasemmalta puolelta
tulevat örkit käyvät e,nsin tai kuinka
nopeasti päiiset auttamaan kaanmu$a
toveria"

Monet pelaajat käyttiivät lyijyisiä pie-
noismalleja. Ne ovat 25 mm korkeita
lyijyhatmoja, jotka esittävät seikkailijoi-
ta hirviöitä jne. Niima pienoismallit voi
maalata, mikä tekee ne usein todella
realistisen niiköisiksi.

Pie,noismalleja tawitaan valtavasti, jos
pelaajat haluavat aina käytuiä aina juwi
oikean niiköisiä figuureja. Niinpä hirvi-
öitåi on usein kuvattava jollain suwnil-
leen sarnantapaisella mallilla.

Tarvikkeita voi myös tehdä ise. Erilai-
sia rarmioita tai maastoja voi tehdä sty-
roksista, pienoisrautarievarusteista, lego-
palikoista jne.

Kuten myöhemmin selitetiiiin, pelinjoh-
taja luo itse oman maailmansa- Se voi
muistuttaa enernmiin tai vähemmän
n?iissä siiiinnöissä esitettyä maailmaa.
Pelaajien kdmattaa ermen peliä ottaa

pelinjohtajalta selviiå, millainen maailma
on. Vaikka kaikkea ei varmaankaan voi
kertoa, pelaajille kuuluu ainakin jonkin
verran taustatietoa maailmasta (seikkaili-
jahahmothan ovat elåineet siella koko
ikåinsä, joten hei&in kuuluu tietää siitä
aika paljon).

Cormac Piktin tarina

Töstä kirjasta löytyy paljon söätrtö'
esirnerkkejä, joissa esiintYvät
Corrnac Piki, Signy Vandaali,
Churchak Slqyni ja Nilalos Bysarx'
tilairen. N iimö esimerkit havairnol'
listavat siiärxöjen toimintaa ja
sannlla niissö esitetiiän, kuinkz
jotktrt seil:lailijat toimivat eri
tilanreissa. Nöistii esitnerlceistö

pelinjohtaja näkee, miten tietyt
tilatxeet voi esittöö ja pelaaja saa
vihiä sihö, miten joihindn tilantei-
siinvoi reagoida.

Cormac ja hönen ystöväwä seilcleni-

Ievat kwitellussa maailmassa ja
telrzvät s iellä lcailcznlaista sanl<ar eille
sopivaa. Kuten Corrnac Piktin
nimestrikin kiiy ilmi, niimii peli-
esirnerkit on sijoitettu Eurooppaan
p er us t uvaan fant as iatnaailmaan.

Ohjeita atoittajille

Tavallisiin lautapeleihin verramnra rooli-
pelit, myös RuwQuzst, ovar erinåin

vaikeita. Jos Ru@uesln pelarnfurn
trmtuu vaikealtå, on paras yrinilii opetel-

la såiiirmöt viihitellen.

Ensin voi harjoitella taistelutilanteira
ilman taikuutta ja taakasta ja viisymys-

pisteistä välittämättä. Krm taistelu alkaa

käydii tutuksi, on parasta selvinää hakan
vaikutus peliin. V:isymyspisteet ovat

realistinen lisii, mutta niitii ei vielä tun-

nettu edes RuneQuestin edellisissä siiiin-

nöissä.

Taikuus on kätevintä doittaa henki-

taikuudesta" josta voi edet?i riimutaikuu-
teen. Myös velhotaikuus on RuneQucstin

kolmannen version uuhruksia.

Pelinjohtajan kirjan esittelyseikkailu

sopii hyvin harjoitteluun Sen ei pitiiisi
johtaa mihinkiiiin vaikeasti hallittavaan
pelitilanteeseen.



n SnmKATLTJAN KEHrrrÄMrr\EN

Hahmo on roolipelissä käyteny nimidys
kenelle tahansa kuviueelliselle henkilöl-
le, joka on luotu roolipelisiiiinuijen mtu-
kam. RuneQuestissa pelaajien oniia
hahmoja kutsutaån seikkailijoiksi. Hah-
moja joita pelaa pelinlohtaja, kutsutaån
myös hahmoiksi. Jos tarkempi eronelu
on tarpeen, näitå hahmoja kutsutaan
ei-pelaajahahmoiksi. Ei-pelaajahahmot
saattavat tilanteen mukaan olla "hirviöi-
tä", "konnia" rrns. SåiiinnöL jotka koske-
vat yhui hahmo4 koskevar kaikkia mui-
takin hahmoja 

- myös seikkailijoita.
Muutamat seikkailijoita koskevat ohjeet
eivät kuitenkaan koske muita hahmoja
(tai ole niille tarpeen).

Pelaajat elävät seikkailijoina pelinjohra-
jan luomassa fantasiamaailmassa. Seik-
kailija on tavallaan pelaajan jatke, riim?in
mielikuvituksen hallitsema kuvitteellinen
henkilö, jolla on vapaus toimia kuren
pelaaja haluaa. Usein seikkailija kasvaa
ja muuuuu pelin aikana, ja seikkailijalla
voi olla omat ongelmansa, ennakkoluu-
lonsa ja mieltymyksensä.

Kehitettäessä (heiteu?iessä) ensimmiiistä
seikkailijaa noppa ja heiuäj:in mielikrrrvi-
tus valitsevat hahmolle persoonan luke-
mattomien mahdollisuuksien joukosta.
Kokemusten kaurta seikkailija kasvaa
kuin romaanin piiiihenkilö rai elokuvan
tärti. Pelaaja on hahmon käsikirjoiuaja.

Seikkailijan ei pid:i olla räysin pelaajan
kaltainen. Jos tällainen seikkailija kuo-
lee, kokemus voi olla pelaajalle hyvin
epiirniellyttävä 

- 
ja roolipelien maail-

mat ovat kovia, julmia ja vaarallisia.
Kuolema on aina liihellä seikkailijaa

Jos seikkailija on erilainen kuin pelaaja,
tlimä voi seikkailijansa kautta rehdä
asioit4 joihin ei koskaan pystyisi tavalli-

sessa el2imässäiin. Kun pelaaja reagoi
uudella tavalla ouloon maailmaan, hiin
saattaa niihdä tilanreita uusin silmin ja
yrnrniirtää asioita, joita ei ennen käsittzi-
nyt. Tällaisesta ymm?irryksesrä ja uusista
n:ikökulmista voi olla hyöryä myös
todellisessa elåimiissä, ei vain pelissä.

Jos peli jatkuu pitkii.?in, pelaaja kehiuää
itselleen useita seikkailijoita. Ne ovat
kaikki erilaisia. Seikkailijoira kannarraa
tukia ja seurara - heiltä oppii.

Hahmolomake

Ainoa RurcQuesrln säåinrcljen os4 jonka
pelaaja tarvisee pelin aikana, on riiytetty
hahmolomake. Se on olermainen pelin
apuviiline ja se on pidettävä tarkasti ajan
tasalla. Lomakkeen eri osien käyrtö ja
merkitys selitetii.?in alla.

Yleensä pelaajat käyuävät lyrlykynää
tehdessii?in merkintciijä lomakkeeseen,

koska merkinnät. muuttuvat usein pelin
aikana ja musteella tehtyjen merkintcijen
muuttaminen on sotkuista. Jos haluat
todella suojata hahmolomakettasi, pääl-

lystä se muovilla ja käytä kirjoittamiseen
vesiliukoista k1mää.

l,omakkeen kääntöpuoli on tyhjä. Sinne
voi merkitä muistiin tapahtumia seikkai-
lijan el:imäst?i ja luetella kaiken erityisen
varustuksen, nikuuden, eriryiset asetie-
dot tai mitä hyvlinsä pelaaja haluaakin.

Tässä luvussa luodaan hahmo ja täyte-
riiiin hahmolomake. Äla lannisru, jos er

aina ymmåinli, mitä eri numerot tarkoir
tavat. Varsinainen pelisysteemi selvite-
fiiiin vasta seuraavissa luvuissa. Nyt on
tarkoitus saada hahmolomake täytettyä.
Pienen pelikokemuksen jälkeen alkaa
myös numeroiden merkitys varmasti
selvitä.

Hahmolomakkeesta saa ottaa valokopioi-
ta omaan käyttöön.

Seikkailijan
luominen
Ota esiin tyhjä hahmolomake. Ylhlulla
näet alueen, jonka osikko on "Henkilö-

tiedot". Tiihiin kohtaan merkirään tiedor
seikkailijan taustasta ja alkuperästä.
Suurimman osan vaserunan puolen
tiedoista voi täyttliä heti. Oikea puoli saa

odottaa tiim?in luvun Aikaisempi
kokemus -kappaletta.

Seikkailijan nimi: Tähän peiaaja
merkitsee nimen, jota pitää seikkailijal-
leen sopivana. Nimen saa valita itse.



Rotu: Tåihåin merkiuiiin seikkailijan roru:
ihminen, peikko, kiiäpiö nns. Pelaajan
ensimmiiisen seikkailijan on parasta olla
ihminen.

Ikå: Kuinka vanha seikkailija on. Ihmi-
sen on oltava ainakin l5-vuotias, mihin
ikältn lisäUiåin 2d6 vuona. Paras ikä
ensimmäiselle seikkailijalle on 21 vuot-
ta. Seuraaville seikkailijoilleen pelaaja
heinää iiiksi 2d6+15. Seikkailijan ikä voi
vaikuttaa tiimiin aikaisemman kokemuk-
sen mäåir:iiin ja ennestäiin tuntemiin
loiauihin.

Muita rotuja pelattaessa on lisiiksi mer-
kiruivåi" mitii ikä tarkoittaa. Esim. hitaas-
ti vanhenevien haltioiden keskuudessa
30 vuoden ikä voisi vastata ihmisen
teini-ikiiä.

Sukupuoli: M tai N. Seikkailijan suku-
puoli. Pelinjohtaja saattaa mäiirät?i, euä
seikkailijan sukupuoli on sama kuin
pelaajan. Muuten pelaaja saa valita itse.
Oikea sukupuoli rengastetaan.

Kulttuuri: Run@uestissa tumetaan
seuraavat kulttuwit: primitiivinen, vael-
tava, barbaari ja sivisrynyt. Pelinjohtaja
yleersä antaa pelaajan valita itse.

Kultti: Tiihän merkiriiåin jumala tai ju-
malat, joita hahmo palvoo. Lis?iksi mah-
dollinen erikoisasema kultissa on merkit-
tävä *ihiin.

Pelaajan nimi: Jos pelaaja kaöttaa
paperinsa, se on helpompi palauttaa" jos
siinä on pelaajan nimi.

Kotimaa ja heimo: Kotimaa, alue, hei-
mo, klaani tms. viittaus alkuperäiin.
Usein pelinjohtaja antaa tiimlin pelaajal-
le.

Vanhempien ammatti: Kertoo, millai-
sessa perheessä seikkailija on kasvanut.

Seikkailijan ammatti: Tiihlin voi merki-
tä "vaeltaja", "seikkailija" tms. Tzimä

merkitsee vain seikkailijan senhetkistä
ammattia.

Seikkailijan
ominaisuudet
Seikkailijoilla ja kaikilla mullla Rune-

Qnesr-hahmoilla on seitsemiin ominai-
suutta. Ominaisuudet kuvaavat seikkaili-
jaa ja vaikuttavat tiimiin kykyihin. Omi-
naisuudet ovat voima, ruumiiruakerme,
koko, lily, mahti, näpp:iryys ja ulkon?ikö.

Mitä suurempi numero hahmolla on
ominaisuudessa, sitä parempi hiinen
ominaisuutensa on.

Kehittiimisvaiheessa ihmisseikkailijan
mikii?in ominaisuus ei voi olla nousta yli
l8:n, vaikka joitakin voi myöhemmin
nostaa tiimiin rajan yli. Useimpien omi-
naisuuksien alaraja on 3, mutta kahdessa
(koossa ja älyssä) alin mahdollinen arvo

on 8.

Voima (VMA)

Tzima ominaisuus mittaa seikkailijan
lihasvoimaa. Se miiäiiä, kuinka paljon
vahinkoa seikkailijan lyönti tekee ja
millaista panssaria ja mitä aseita h?in voi
käyttiiä. Kuten luvussa Peiisysteemi
selitetiiiin, voimaa voi lisätä kouluttamal-
l4 mutta sen yl?iraja on pelaajan alkupe-
rliinen ruumiiruakenteen tai koon arvo

- 
se ei voi nousta yli korkeamman

näistä kahdesta arvosta. Jos voima on

alkujaan suurempi kuin ruumiinrakenne
ja koko, sitä ei voi kohottaa muuten

kuin taikuudella.

Ruumiinrakenne (R-R)

Tåimä ominaisuus mittaa seikkailijan
terveyttä. Ruumiinrakenne mäiiriiä, kuin-
ka paljon haavoja ja vammoja seikkailija
kestiiä ermen kuin kuolee. Seikkailijan
R-R suojaa myös taudeilta ja sit?i kåyte-

tiiiin joidenkin erikoishyökkäysten tror-

jrmtaan. Ku[en luvussa Pelisysteemi

selitetään, ruumiinrakennetta voi
koulutuksen avulla kohottaa, mutta vain

seikkailijan alkuper2iisen voiman tai

koon tasolle; näist?i suurempi on R-R:n

arvon yliiraja. Jos R-R on alkujaan suu-

rempi kuin voima ja koko, sitä voi ko-

hottaa vain taikuudella.

Koko (KOK)

Koko vaikuttaa seikkailijan kykyyn
aiheuttaa ja kestiiå vahinkoa. Se tarkoir
taa llihinnä massaa. Sekä suurella ettii

pienellä koolla on etunsa: suuri seikkai-

lija kestliä paljon vahinkoa, pienen on

helppo hiipiä niin, ettii håintä ei huomata'

Joskus koon avulla katsotaan, mahtuuko

hahmo aukon läpi, sopiiko hzin johonkin

panssariin tai voiko hen piileskella pie-

nen pensaan takana. Alkuperäinen koko
voi muuttua vain taikuudella; ruokava-

liolla ei ole vaikutusta.

Äty (Ärv)

Tzimä ominaisuus mittaa hahmon kykyä
abstraktiin ajatteluun, muistia ja val-



miuksia taistelemis€n, varastamisen jne.
kaltaisten kyky'je" koordinointiin. Koska
iily on tiirkein kykyrhin vaikuttava omi-
naisuus, se vaikuttaa mahdollisuuksiin
kehiu:i:i kykyjä kokemuksen kauua.

Lis:iksi lily mli:iråili kuinka monta loitsua
pelaaja voi pitiiä mielessäiin s:rmarur
aikaa" Äly muuttuu muita ominaisuuksia
hanemmin, mutta sairaus voi heikentiiä
sitä ja taikuus voi (harvoin) vaikuttaa
siihen.

Mahti (MHT)

T:imä ominaisuus mirtaa hatrmon elin-
voimaa. Mahti kertoo, kuinka hyvin
hahmo sopii maailmaansa. Jos hahmon
mahti on korkea, hiin on sopusoinnussa
eltimiin kanssa. Matala mahti osoittaa
huonoa sopeutumista maailmankaik-
keuteen.

Korkea mahti voi vaikeunaa piileskelyå,
koska se vetiiä elävien olenojen huo-
miola puoleensa. Koska mahti on sukua
karismalle, se mittaa myös hahmon
johtamiskykyä. Mahria voi kohottaa
monin tavoin. Vaikka mahti voi vaihdel-
la, se ei koskaan voi nousta suuremmak-
si kuin rodrm maksimiheitto + minimi.
Siten ihmisen mahri ei koskaan voi olla
suurempi kuin 21.

Näppäryys (NPP)

Näpp:iryys mittaa hahmon nopeurra ja
koordinaatiota. Näppiiryys vaikunaa
siihen, kuinka nopeasti hahmo voi toi-
mia (taistella hyp:itä jne.). Näpp:iryyuä
voi kohouaa monin tavoin, etenkin kou-
lutuksella ja taikuudella mutta yliiraja
on alkuperäne,n NPP x 1,5.

Ulkonäkö (ULK)

Ulkonlikö kertoo luinka komeana tai
kauniina toiset saman rodun edustajat
pitävät hahmoa. Tiima pätee vain omasl
roruun esim. peikko pittiä kaikkia ihmi_
siä inhottavan näköisinä näide.n ulko-
nliöst2i riippumatta

Ulkonäköä voi kohotaa monin tavoin.
Hyvä kawatuskin voi antaa yhden pis-
teen. Ulkoniiköä ei voi kohottaa yli
alkuperäsen ULK x 1,5:n.

Ominaisuuksien
määrittely

RunQuestissa tunnetaan kolme taipaa

heittiia ominaisuudet. Ellei pelinjohraja
toisin miiiirää pelaaja voi käyuiiä niistä
mitii tahansa:

SATUNNAISMETODI
Heitå 3D6 kaikille ominaisuuksille paisi
iilylle ja koolle. Niille heino on 2D6+6.
Merkitse saadut numerot ominaisuuksien
kohdalle.

HARKINTAMETODI
Tzimiin menetelmiin käynäjä ei tarvitse
noppra. Tätii menelelmää saa käyttiiä
vain ihmisseikkailijoihin. Jaa 80 pistetU
eri ominaisuuksille harkintasi mukaan.
Ätyn ia koon pitäa olla viihinr?i?in 8,
muiden ominaisuuksien pitää olla
våhint?iZin 6.

YHDISTELMÄUNTOUT
Heitä ensin ominaisuudet kuten satun-
naismetodissa. Sitten saat harkintasi
mukaan lisätii 6 pisteuii haluamiisi omi-
naisuuksiin. Mikäiin ominaisuus ei saa

nousta yli l8:n ja kaikkien ominaisuuk-
sien yhteenlasketut pisteet saaval olla
korkeintaan 91.

Samalla kun ominaisuudet heitetiiiin, ne
pitää merki*i paikalleen "alkuperäinen"-
riville hahmolomakkeeseen. Joskus
ominaisuus voi muuttua alkupe, äisestä;
tiillöin käyteuiiin "nykyinen"-riviä. Omi-
naisuuden alkuperästä arvoa ei kuiten-
kaan saa muuttaa tai pyyhkiä pois, kos-
ka sillä on yhä merkitystli.

Kykypisteet
Kykypisteet ovat pisteitii, joiden miiää
johdetaan suoraan ominaisuuksien ar-
voista. Kykypisteitä ovat taikapisteet
(TP), viisymyspisteet (VP), kestopisreet
(KP), vahinkobonus, NPP-iskunopeus, ja
KOK-iskunopeusbonus. Myös liikkumis-

nopeus on periaatteessa kykypisrcmeiiirii,
mutta koska se on sluna kaikille ihmisil-
le, sitä ei tarvitse laskea.

Taikapisteet

Seikkailijan taikapistem?i?irä on sama
kuin hiinen mahtinsa. Taikapisteiden
määrä voi kuitenkin nousta ja laskea
tilanteen mukaan.

Cormacin tarina:

Cormacin MHT on 12. NiWö
hiincllö on 12 tailcapistettä. Kun
Corrmac kiiyU?iä tai mcnafiA
taikapisteitö, Nin saa talaisin yhdcn
pisteen aina laMen tuwin välein.

Taikapisteiksi merkitiiiin aluksi seikkaili-
jan mahtipisteet.

Taikapisteitii voi käyttää loitsunheittoon.
Tällöin hahmon mahti ei viihene. Kaikki
hahmot saavat taikapisteitä takaisin
124:n pistemäliriistä tunniss4 siis kaikki
taikapisteet 24 nrnnissa.

Cormacin tarina:

Nyt hcit etöiin C orrnacin ominais uu-
det ja lratsuaan, millainen tyyppi
hiim on.

VMA ]7

R-R 9

KOK ]2
iiw t4

Oho, milcä alku. Cor-
tnac on todella vahva.

Huh, löhes sairaalloi-
fun-
Keskikokoincn kaveri.
Hiul<an yli keskiason.
Cornuc on aila filcsu.
Keskitasoa taas.

Aijai! Cortnac on löm-
pelö.
Kohtalaisen hyvärnö-
köirun.

MHT ]2
NPP 8

ULK ]3

Sellaircn Corrnac on: Komea, lihak-
silas lsveri, lanpastuu oniin jal-
koihirua ja vilustuu helposti.



Väsymyspisteet

Myös viisymyspisteet vaihtelevat pelin
kuluessa- Seikkailijan Vp on yhtii paljon
kuin VMA + R-R. Merkitse väsymyspis-
teet lomakkeeseen.

Cormacin tnrina:

CormacinVMA on 17 ja R-R 9. Kn
niimö lasketaan yhteen, saadaatt
v iisy my sp isteilcs i 26.

Kestopisteet

Kestopisteet osoinavat, kuinka paljon
vahinkoa hatrmo kestiiä ennen kuin me-
nettiiä rajuntansa tai kuolee. Kestopisteet
voivat tarkoittaajoko koko kehon kesto-
pisteitti tai jonkin yksituiisen ruu_
miinosan pisteitii.

Kestopisteet saadaan laskemalla seikkai-
lijan koon ja ruumiiruakenteen keskiarvo
(pyöristä ylöspäin). Rengasta fiimä nu-
mero lomakkeen kesropistesarakkeesta.
Kestopisteet muutruvat usein pelin aika-
na. Jos seikkailijan kestopisreer. putoavat
nollaan, hiin kuolee.

Lisiiksi seikkailija voi esim. taisrelussa
kåiniä vahinkoa eri ruumiinosiin. Tiimä
vatrinko merkitåiin hahmolomakkeeseen.
Vahinko, jonka seikkailijan kukin ruu-
miinosa kestäii, nlikyy Kestopisteetlpaik-
ka -taulukossa. Siitli selviäii ihmisen-
muotoisen olennon kestopisteiden ja_
kaannrminen.

Jos seikkailija meneträä esim. jalasraan
kaikki kestopisreet, kyseinen jalka on
käyttiikelvoton.

Cormacin turtna

Cormacin KOK (12) ja R-R (9) ovat
yhteensä 2l . Tiinä jaenan lahdclla:
tulos 105 eli ylöspäin pyöristettynö
II. Halurclla on 11 kestopistettii,
mikii merkitiiän pap er iin. C ornac in
matala R-R on vaarallirlen lteilc,kous,
jol<a voi kostautua taistelussa.

Ky seircn r iv i l<cstop i stepailckataulus -

sa altaa Cormacille 4 pistettti
molernpiin jalkoihin, 4 vatsaan, 5
riltaan, 3 moletnpiin kiisiin ja 4
päöhiin.

Kaikilla hahmoilla on enemmiin yhreen-
laskettuja kestopisteitä eri ruumiinosista
kuin mitii heidåin kokonaiskeslonsa on.
Se on tarkoituskin. Seikkailija voi siis
kuolla vammoihinsa, vaikka mika?in
ruumiinosa ei itsessiiiin ole vielä roimin-
takelvolon.

Vahinkobonus

Kun hahmon hyökkäys kasi- tai heiuo-
aseella onnistuu, tarvitaan myös hiinen
vahinkobonustaan, jos hiinellä on sellai-
nen. Vahinkobonus määätliiin seuraa-
vasti: lasketaan hahmon KOK ja VMA
yhteen ja katsotaan tulos alla olevasta
taulukosta. Jos hahmon VMA tai KOK
muuttuu, myös vahinkobonus voi muut-
tua.

Iskuun lisätiiiin täysi vahinkobonus, kun
hahmo osuu viholliseen kiisiaseella. Jos
hahmo osuu heittoaseella, iskuun lisä-
tåiiin puolet bonuksesta.

Vahinkobonus merkitiilin omaan paik-
kaansa hahmolomakkeelle. Se siis liså-
älin aina seikkailijan kiisi- tai heitto-
aseella tekemiiåin vahinkoon.

Cormncin tarina

Corrnacin VMA ja KOK ovat
yhteensö 29, eli hiiren vahinla-
bonulrserua on +1d4. Jos hiin osuisi
heiltoke ituiiillö, vahinla olisi
d8 + t/z x d4.Tiillöin hciteuöisiin d4
ja tulos jaanisiin laMella. Pyöristä
ylöspäin.

Iskuhetki ja
iskuhetkibonukset

RunQucst pyrkii kuvaamaan fan-
tasiataistelua mahdollisimman tarkasti
niin, ettii iskunopeus rirppuu hahmon
koosta ja näppiiryydest?i aseen koosra ja
loitsujen kohdalla niihin käyeryistii
taikapisteistli ja hahmon näpptiryydestä
Kunkin laskelman tulos osoirraa, missä
meleevuoron (eli taisteluvuoron) vai-
heessa asetta tai loitsua käyretlilin.

Meleevuoro koostuu kymmenestä isku-
hetkestii, jotka on numeroinr yhdesä
kymmeneen. Mirä pienempi iskuhetki,
sitä aikaisemmin noiminto tapahnru.

KOK + VMA Vahinkobonus

0t-12
t3-24

25-32

3340
4t-56

57-

-d4
0

+d4
+d6
+2d6

d6 lis?iä kus-
takin 16:n

lisäyksestli
tai sen

osasta.

JaIat

Vatsa

Rinta

Käder

Pää



HYöKKÄYSTEN JÄRJESTÄMI-
NEN ISKUHETKEN MUKAAN

Heittoaseet ja jouset: Hahmon NPP-
iskuhetki on se iskuhetki, josta alkaen

asetta voi käyttriä.

Lyömä(melee)aseet: Lasketaan yhteen

hahmon NPP-iskuhetki, KOK-iskuher
kibonus ja käytetEivän aseen iskuhetki-
bonus. Saatu luku on se iskuhetki, josta
alkaen asetta voi käyttiiä.

Loitsunheitto: Ensimmänen mahdollinen
iskuhetki loisulle on hahmon NPP-isku-
hetki + loitsuun käytettävien taikapistei-
den määrä.

NPP-ISKUHETKI
Hahmon NPP-iskuhetki saadaan alla
olevasta taulukosta. Se merkitiiiin hah-
molomakkeeseen.

MP-iskuhetki osoittaa, kuinka kauan

hahmon on odotettava meleevuoron
alussa ennen kuin håin voi tehdä yhtäiin
mitiiåin.

Cormacin turtna

Corrnacin natala ntippöryys (8)
antaa Ninelle iskuhetkcksi 4:n, huo-
no imman tnaMol I i sen. T ai st el us s a
Corrmac voi vain torjua twpeatnpia
vastustaj iaan ennen N P P -iskulwtke-
iiön. Hiin voi sitten lryökitä onalla
iskuhctklliiiin.

KOK-ISKUHETKI-bonus
Allaolevasta taulukosta saadaan KOK-
iskuhetkibonus. Myös se merkitåiiin
hahmolomakkeeseen:

Miui pitemmalle hahmo yleuyy, sitä
nopeammin hiin voi lyödä ja osua koh-
teeseensa. KOK-iskuhetkibonus vaikut-
taa vain lyömiiaseisiin.

Cormacin tarina

Kosl<a Corrncin lcoko on 12, hänen
KOK-iskuhetkiboruksensa on taulu'
lan mulaan 2. Kun tiimö lisiitäitn
NPP-iskthetkcen (4), saadaan 6.

Cormacin on odotettava airakin
meleevuoron hetkzen 6, ennen kuin
hänvoi lyödä aseella.

ASEEN ISKUHETKI -bonus
Kaso eri kiisiaseiden iskuhetkibonukset
taisteluluvtm käsiasetaulukosta.

Cormacin tarina

Corrnacin orna isluhetki on 6. Ylcsi

hiinen aseistaan on yhden kiirlen
kirves. Tiillö aseella on iskulwtki 2.

Cormac voi siis lyödö kirveellö
i s kulle t l<e st ä 8 al l<ae n.

LOITSUN ISKUHETKI-bonus
Loitsuja käytettiiessä lisätäiin käytettyjen
taikapisteiden mälirä NPP-iskuhetkeen.
Näin saatu tulos on aikaisin mahdollinen
meleevuoron hetki, jolla loitsua voi
käyuää.

Cormacin tarina

Sanlqrimne NPP-isluhetki on 4.

Jos hiin kiiyuäö I pisteen loilsun,
se valmistuu ailuis intaan hetkellö
5. 2 pisteen loitsu toimisi ailaisin-
taan hetl<clla 6.

Kyvyt ja bonukset

Tavalliset toiminnot, kuten kävely tai

ratsastus, sujuva! RmeQu.estissa yleensä

aulomaattisesti. Joskus tilanne voi olla

niin vaikea, että pelinjohtaja vaalii seik-

kailijaa käyuiimäiin kykyäzin. Kyvyn
käyttö on yritys, jossa seikkailijalla on

prosenteissa laskettu mahdollisuus

onnisua. Tällöin heiteuiiin d100, jotta

niihdilin onnistuiko seikkailija.

Hahmolomakkeessa on kyvyn kohdalle

merkitty monta asiaa:

0 :Tiimä on kokemusmerkkiPaikka.

Pelinjohtaja käskee joskus pelaajaa

merkisemli?in siihen rastin. Myöhemmin
selitetåi^?in, kuinka tämä auttaa hahmoa

kehittymiiiin. Joidenkin kykyjen kohdalla

tätä paikkaa ei ole.

Heitto, hyppy, kiipeily jne.: Niimä ovat

kykyjen nimiä. Kyvyt mäiirittelevät ne

toiminnot, joita hahmo voi yrittliä RQ-

seikkailuissa. Pelinjohtaja voi lisätä

kykyjä lomakkeeseen, jos se on tarpeen.

(05), (00): Nama sulkuihin merkitYt

luvut ovat ihmisten perusmahdollisuuk-

sia näissä kyvyissä. Näihin voi lisä$i

kykylajibonuksen (ks. alla) ja sen mää-

riin prosentteja, jolla kykyä on aikaisem-

man kokemuksen avulla korotettu' Tulos

on hahmon osaamisprosentti ko. kyvys-
sä.

Kykyjä vastaavat osaamisprosentit mer-

kita:in hahmolomakkeeseen. Muutaman
pelikenan jälkeen kyvyt yleensä parane-

vat.

,*uilll
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Kykylajit

Kykyryhmff tai -lajit koosruvar kyvyisrii,
joihin samat ominaisuudet vaikuttavat
samalla tavalla. RwteQuestissa on 7
kykylajia:

Ketteryys: Niimä ovat fyysisiä kykyja
jotka edellyttiivlit ruumiillista suorirusta:
Heitto, Hyppy, Kiipeily, Rusastus, Uin-
ti, Veneily ja Viiistii.

Kommunikointi: Niimä kyvyt siirtavät
tietoa käyuäjlilEi vastaanottajalle: Oman
kielen puhuminen, Vieraan kielen puhu-
minen, Laulu, Puhetaito ja Suostuttelu.

Tieto: N:ima kyvyt vaativat sekä asia-
tietoa että kykyä soveltaa sitä: Ammatti,
Arvon arvioinri, Aseeton taistelu, Elåiin-
tieto, Ensiapu, Ihmistieto, Kasvitieto,
Laivankåisiuely, Lue/kirjoita (kieli),
Mineraalitieto ja Yleissivisrys.

Taikuus: Nåiillä kyvyillä manipuloidaan
maagista energiaa. T:imiin energian
vaikutukset n:ikyvär. maailmassa.

Manipulointi: Niimä kyvyt vaarivar
hyvää kiiden ja silmiin koordinaatiota:
Käke, Laadi, Sikniinkiiiinrö, Ins&umen-
tin soitto ja kaikki asehyökkäykset.

Havainto: Näillä kyvyillä hahmor saavar
tietoa ulkomaailmasta: Etsintii, Havaitse,
Jiiljirys ja Kuunrelu.

Salavihkaisuus: Nliiden kykyjen käyuö
saattaa estZiä muia havaisemasta hah_
moa: Hiipiminen ja Piileskely.

Kykylajibonukset

Kaikille ihmisille kuuluvien perusmah-
dollisuuksien lisiiksi uuden seikkailijan
kykyihin voivat vaikuuaa myös kykylaji-
bonukset.

Kykylajibonukser voivat muuttua, jos
niihin vaikuttavat ominaisuudet muuttu-
vat.

Kykylajibonukser vaikutravar kokemus-
heinoihin, kun kykyä yritetiiiin koke_
muksen kautta parantaå. Tähän palataan
myöhemmin pelisysteemiluvussa.

Kun kykylajibonukset on laskettu, ne
lisätiiiin niiden kykyjen perusmahdolli-
suuksiin, joiden perusmahdollisuus on
yli nollan. Saadut prosentit tarkoittavat
hahmon onnistumismahdollisuuksia
kyvyissä ennen koulutusta, kokemusta
jn".

Jos kyvyn perusmahdollisuus on 07o,
mutta sen osaaminen nostetaan myöhem-
min I 7o:iin tai yli, kykyy" lisätiiiin
myös oikea kykylajibonus.

KYKYLAJIBONUSTEN
LASKEMNiEN

Ominaisuuder vaikuttavat kykylajibonuk-
siin kolmella tavalla:

Ensisijainen vaikutus: Jos ominaisuus
on yli 10, lisät?iiin jokaisra 10:n ylinävää
pistetä kohti yksi prosentti bonukseen;
jos ominaisuus on alle 10, bonuksesra
vähennetii2in yksi prosentti jokaista l0:n
alle jäävää pisteuä kohti.

Toissiiainen vaikutus: Jos ominaisuus
on yli 10, lisätii:in jokaisra l0:n yliu,Zivaa

kahta ominaisuuspistettii kohti yksi
prosentti bonukseen; jos ominaisuus on
alle 10, bonuksesta viihennetiilin yksi
prosentti jokaista kahta 10:n alle jäävää
pistett?i kohri. Kyky voi muuttua kor-
keintaan l0 Vo:lla toissijaisen vaikutuk-
sen vuoksi.

Negatiivinen vaikutus on ensisijaisen
vaikutuksen vastakohta: bonuksesta
vähennetåiiin yksi prosentti jokaista lO:n
ylittavaa pisteuä kohti ja siihen lisåiriiiin
yksi prosentti jokaista pistenii kohti,
jolla ominaisuus jåiä alle l0:n.

Bonukset lasketaan erilaeen kuhunkin
kykylajiin. Kaikkien ominaisuuksien
vaikutukset lasketaan yhteen, jolloin
saadaan kykylajibonus. Bonus voi olla
nolla tai jopa negariivinen luku. Tlimä
nurnero merkit2i2in oikeaan paikkaansa
hahmolomakkeeseen.

Tiimä numero siis muuttaa onnisnrmis-
mahdollisuutta kaikissa kyvyissä, joiden
perusmahdollisuus on yli 07o. Kun kyky-
lajibonuksella on kerran muutettu kykyä
bonusta ei enää käytetä toista kertaa
sam&ln kykyyn.

Kyvyn prosenttiarvo ei voi olla negatii-
vinen. Jos bonus tekisi kyvysä negatii-
visen" kyvyn arvoksi meryitaän 0 qo.

Seuraavana luetellaan kykylajit, niihin
vaikuttavat ominaisuudet ja niiiden vai-
kutustyypit.

Ketteryyskykyjen
bonukset

NPP = Ensisijainen
VMA = Toissijainen
KOK = Negatiivinen

Syyt:
NPP: Ratsasnrs, hyppy jne. vaativat
enemmän näppåiryytä kuin voimaa.
VMA: Voimakkuudesta on jonkin verran
apua.

KOK:
mista.

Massa vaikeuttaa nopeaa liikku-



Cormacin tarina:

Cormrcin nutala NPP (8) lnittaa
hiittä tiissä sulteessa ja antaa -2:n.
Sanoin hiinen kokonsa (12) antaa -
2:n. Muna hiinen valtava voimaraa
(17) tasaa tuloksen antarnaila +4, ja
koko lcylcyborus on tiillöin 07o Toish
sctnoen ltircn ketteryyskylq ihitl's,ö ei
tule bonuksia tiissä vaiheessa.

Kommunikaatiokykyjen
bonukset

ÄLY = Ensisijainen
MHI, ULK = Toissijainen

Syyt:
ÄtY: Atyttyyaestä on apua, kun ynte-
täin viestiä puhuen, eleillä tai jollain
muulla tavalla.
MHT: Antaa auktoriteettia; oikea sana
tai ele löytyy helposti.
ULK: Komea ulkoniikö auttaa huomion
kiinninämisessä.

Cormacin tarina

Cormacin itw (tl) anaa +4, MHT
(12) +l ja ULK (13) +2, joten Cor-
nack lrownunikaatiokylcybonus on
yhteeruä +77o.

Tietokykyjen bonukset

ÄLY = Ensisijainen

Syyt:
ÄtY: fyty abauaktiin ajaueluun ja
hJvä muisti autravu olennaisesti oppimi-

Cormacin tarina

Cornuch hyva ilLY (14) antaa
+4 (o bonulesen. Siten Cormacin
Arvon arvioinli, At tutti-, Erciap u-
ja tiaokyvyt wat aluksi 4 4o puem-
pb tuk lahrplta, jonla itLY on
lceskitasoa.

Taikuuskykyjen bonukset

ÄLY, MHT = Ensisijainen
NPP = Toissijainen

Syvt:
ÄLY: Keskitrymiskyky, järkeily ja ajat-

telu ovat tarpeen loitsuja käytettiiessä.

MHT: Myös herkkyys ja yhteys eliimiin-
voimaan auttavat myös taikuudessa.

NPP: Fyysisesä koordinoinnista on

apua, kun loitsuun liittyy eleitä ja liik-
keirä

Cormacin tarina

MHT ja inV (P ja 14) wat hieman
l<cskitasoa parerwnat ja ailavat +2
ja +4 proserutia. Kosl<a heikleo NPP
(8) ei lnittaa paljon (-l), taikakyky-
boruts on luikkiaan +5. Ehkå
Corrnacin pitöisi leskittlö taiktuden
opetteluun.

Manipulointikykyjen
bonukset

ÄLY, NPP = Ensisijainen
VMA = Toissijainen

syyt:
ÄLY: taytyy tieräA mitli tekee.
NPP: Täytyy olla riiuävlin näppiir:i jotta
teko onnistuu.
VMA: Voimaa tarvitaan, kun pidetiiiin
kiinni k,isiteltävisä esineistä.

Cormacin tarina

Cormacin i\tY (l<) antaa +4 4o,

mutta NPP (8) antaa -2 Vo . Erin-
omaincnVMA (17) trc +4, % joten
rnanip uloiruibonus on +6.

Havaintokykyjen
bonukset

ÄLY = Ensisijainen
MHT, R-R = Toissijainen

syyt
ÄLY: Tayryy detäii, mistä etsiä.

MIIT: Tzimä ominaisuuden perusteella

voi arvat4 mistä pitäsi etsiä.

R-R: Hyva Erveys auttaa keskittymiiiin
ja terävtiit*ia aisteja.

Cormacin tarina

Cormacin havaintolqkybonus on

hyvö, +4 7o ilLY (14):sta; MHT (12)
tuo +l Vo mutta R-R (9) viihentää

-I 7o. Bonus yhteensä on +4 4o.

Salavihkaisuuskykyj en
bonukset

NPP = Ensisijainen
KOK, MHT = Negatiiviset

Syyt:
NPP: Kompelö hahmo pitiiä meteliä.

KOK: Piiloutuminen on sitä vaikeampa4

mitä enemmiin on piilotettavaa.

MHT: Vahva eliimiinvoima tekee piilou-
tumisen vaikeammaksi.

Asekyvyt

Taistelut ovat olennainen osa roolipelejä.

Fantasiaroolipelin hahmot elävät useim-

miten kehittymättömåissä yhteiskunnass4
jossa on tapana tarjota kylmiiä rautaa

vihollisille. Suwi osa hahmolomakkeesta
on varattu aseille ja asekyvyille.

Hyökkäysbonus: (H-bonus) Sama kuin
manipulointibonus. Tiimä luku lisiifii:in
hahmon hyökkäysmahdollisuuteen, kun

tlimä ottaa ensimmäisen kerran aseen

käyttitön.

TorJuntabonus: (T-bonus) Sama kuin
ketteryysbnus. Tiimä luku lisätåiiin

hahmolomakkeelle torjunnan perusmah-

dollisuuteen kaikilla torjuvilla aseilla'

Ase: Aseen nimi merkiä?in tiih?in' Täy-
delliset asetaulukot löytyviit taistelulu-

vusta.

Vahinko: Kaikki aseet tekevät kesto-
pisteinä ilmoitetun mifiaiin vahinkoa.

RuneQuest



Cormacin tarina

Cormrcin NPP (S) lnittaa taos, nyt
-2 1o. KOK:sta (12) tulee vielä -2 Vo

sanoin htin MI{T:sta (12). Satavih-
lraisuusbonus kaik*iaan on -6 4o.

Cormacin bonulcset osoittavat, että
hiin on huono metsiistöjö. Hän
pelottaa riistan kornpastelernalla
juuriin ja latkontalla oksia. Ryö-
miessä hiinen talapuolewa heiluu
korkealla. Koska Cormacin l<orn-
munil<ointilqvyt ovat vahvat, Ninest ö
tulee ehki jonakin päivönä jolttaja.
Heimossa ei kubenkaan ole juuri
maMollisuuksia muihin htin met siis -
töj?n annattiin, ja viime ail<oina
Cormacin ystäyillä on ollw aina
parcmpcut tekemistä, kun tiimä on
lnkenw metsiistysseuraa. Ehtö
Cormacin pitäisi liihtea sivistyneem-
mille seuduille, misså hiipiniskyky
ntc r ki t s ee v iilw mmän j a t o ime ert ul o n
voi lankkia jollakin trutulta tavalla.

Vahingon vakavuus miiiirätiilin asekoh-
raisella nopanheitolla. Tåihiin kohtaan
hahmolomakkeella merkitliiin aseen
vahinkoheino ja sen peräiin hahmon
vahinkobonus. Asekohtaiset riedot löyty-
vät taisteluluvusta.

Iskuhetki: Kullakin aseella on sen pi-
tuuden mukaan mäiiräytyvä iskunopeus,
joka löytyy asetaulukoisra. Myös hah-
mon NPP ja KOK -iskunopeudet laske-
taan mukaan ja lopputulos (IH) merki_
tliitn kyseisen aseen kohdalle hahmolo-
makkeeseen.

OS%: Seikkailijan osumamahdollisuus
vaihtelee aseesta loiseen. Koska aseita
on hyvin paljorl niiui ei ole merkitgr
hahmolomakkeelle. Pelaajan pitää mer-
kitä seikkailijansa käyuiimär aseer hah_
molomakkeeseen. Hiin laskee yhteen
aseen perusmahdollisuus ja hahmon
hyökkäysbonuksen. Niiiden sunma
merkitiiiin lomakkeeseen.

Tiimiinkin kyvyn kohdalle on jätetry
tilaa kokemusmerkirurOille. Asekykyjä
käyttineet hahmot saavat erikseen koke-
musta hyökkäyksistii ja torjunnoista.

T%: Aseen perusmahdollisuus torjua on
sama kuin hyökkäysmahdollisuus. Siihen
lisätliiin hahmon torjuntabonus ja nän
saatu summa merkitii.?in lomakkeeseen.
Huomaa kokemusmerkinnär tiissiikin
kohdassa.

PP: Jokaisella aseella on lisiiksi kesto-
pisteet, joiden mukaan se kesää vahin-
koa. N?imä pisteet saadaan taisteluluvun
asetaulukosta. Merkitse aseen kesto
aseen kohdalle hahmolomakkeqseen.
Myös pelin aikana tuleville muutoksille
pitää varata tilaa..

Aseen kestopisteitä ei pidä sekoittaa
vahinkoon, jonka ase tekee osuessaan.
Ne ovat kaksi aivan eri asiaa.

Taikuustiedot

Fantasiaroolipeleissä seikkailijoilla on
yleensä taikuutta käytett?ivissäiin. Rwe-
Questissa tunnetaan kolmenlaista tai-
kuutta. Pelinjohtaja saa mäiirät?i, mil-
laista taikuutta on saatavana ja kuinka
paljon hahmot voivat hankkia sitii. Hah-
molomakkeessa on paikka myös taikuus-
tiedoille.

Taikalcykybonuksen piråiisi jo olla mer-
kitty paikalleen.

Loitsujen nimet räytetään ensimmäiseen
sarakkeeseen.

Seuraavaan sarakkeeseen tulee todennä-
köisyys, jolla hahmo onnistuu kyseisen
loitsun käytössä.

Varusteet

Tiihiin kohraan merkitiitin, mitii ravaroira
hahmo kantaa mukanaan. Koska muuta-
man seikkailun jälkeen tavaram2ilirä on
helposti suruempi kuin mitä hahmo
jaksaa kantaa mukanaan, kannattaa
lomakkeen kiiiinröpuolelle laatia lista
tavaroista, jotka hahmo omistaa, mutta
jotka eivät ole mukana.

Tavaraluettelossa mainitaan ensin luna-
rit, RurcQuesrin perusrahayksikkti. Sen
jiilkeen merkitäiin hahmon kanrama
panssari ja mukana olevat aseet. Näitä

seuraavat muut karmetut tavarat. Loprrk-
si merkitiiiin, mirä seikkailijan hevosen
ja mahdollisten kantojuhtien selkään on
kuormattu.

Karmettavien tavaroiden painot merki
tåän viereiseen sarakkeeseen. Ne laske-
taan yhteen ja summaa verrataan seik-
kailijan våisymystilanteeseen. Trimä
vertailu kertoo, jaksaako seikkailija
kantaa mukanaan näin paljon tavaraa.
Asiaan palataan pelisysteemiluvussa

Seikkailijan
aikaisempi
kokemus

Seikkailija voi aloiuaa pelin kokemat-
tomana niin, eua osaa kyvyt vain perus-
mahdollisuuksilla + ominaisuusbonuksil-
la. Aluksi håinellä on 4d100 lunaria
rahaa varusteostoksiin (aseisiin ja pans-
sariin). Tällöin hiinen kehittymisäiin voi
seurata alusta alkaen, mikä on tyydyuä-
vin tapa pelata-

Alla esitetåiin kuitenkin vaihtoehtoinen
systeemi, jossa seikkailijalla on jonkin
verran taikuutta ja kokemusta jo silloin
kun håin aloittaa pelin. Tiirnä voi olla
tarpeen, jos seikkailut ovat alusta alkaen
liian haastavia aloittelijoille.

Seikkailija on varttunut omavaraisessa
perheessä. Pienenä muut perheenj?isenet.

opettivat hiinelle maailmasta sen, mitä
hiinen trvisee tietiiä.

Pelinjohtaja voi myös luoda seikkailijan
perheen. Ovatko molemmat vanhemmat
yhä hengissä? Millaisia muut sukulaiset
ovat? Minkälaiset ovat perheenjåisenten
viiliset suhteet?

RunQuestissa seikkailijat ovar ainakin
15 vuoden ikäsiä. Tätii nrrcrernpi seik-
kailija olisi liian heikko ja heiveröinen.

Ikä on jo merkitty hahmolomakkegseen
Sitii käyte&iiin hankiu.rn kokernuksen
mäfinelyyn.



Taikuus

Taikuuden tyyppi riippuu seiltailijan
kulttuurista.

Primitiivisen ja vaeltavan kulttuurin
seikkailijat saavat ö-l pistetUi henki-
taikuutta 15 vuoden iiissä ja sitten 1

pisteen alkavalta 10 vuodelta.

Barbaarikultnlrissa pelaaja heittiiä ensin
dlfi). Tulos 01-50 merkisee, että seik-
kailija saa henkitaikuutta kuten primitii-
visen kulttuurh jlisen. Jos tulos on
5140, seikkailija päisee halutessaan
suor:ran noviisiksi vanhempiensa kult-
tiin. Jos hlin ei liity tiihåin kuluiin" hiin ei
saa taikuutta Noviisi saa jokaista kol-
mea vuotta tai kolmen vuoden osaa
kohti yhden M[IT-pisteen, jonka h?in voi
uhrata riimuloitsujen hankkimiseen.
MIIT voi lisäåintyä vain pelisysteemilu-
vtm rajoituste,n mukaan. Lisiiksi noviisi
saa I pisteen kultin henkitaikuutra viinä
vuotta tai viide,lr woden osaa kohti.

Sivistyneessä kulttuurissa pelaaja heittiiä
dlfi). Tulos 0l-75 merkitsee, enä seik-
kailija saa taikuutta kuten barbaarikult-
tuuriss4 76-fi) tarkoitta4 ettii seikkailija
saa d3-l velhousloisua 15 vuoden iåissä
ja I loitsun lisää aina alkavaa vuoua
kohti.

Kyvyt

Pelaaja saa 30 prosenniyksikköä vuotra
kohti viidermentoista vuotensa jälkeen.
Nämä prosentit voi jakaa eri kykyjen
kesken. Kyvyt, joita voi kehinää koke-
muksella voivat. nousta näin korkeintaan
75 %o:im asti Kyvyt joita ei voi kehittiiä
kokemuksella vaan pelkiistiiiin koulutuk-
sella, voivat nousta l(X) %:iin asri. Mi-
kälin kyky ei voi nousra yli 100 %:n
tiillä menetelmiillil

Taikuuskyvyt kasvavat seuraavasti: ne
seikkailijat, jotka osaavat velhousloitsu-
ja voivat käyttiiii saamiaan prosenneja
intensiteeuiin. Velhoutta käyttiivät seik-
kailijat voivat käynää niitii myös loit-
suihinsa Niiitä prosentteja ei tosin voi
nostaa yli 75 %o:n.

Varustus

lk-ase + kilpi tai 2k-ase, lyhyt jousi tai
heittokeihäs tai linko, cuirboulli (3 pis-

teen) panssari ja kypzkä. Lisiiksi seikkai-
lijapalftaus (50 lunaria, taakka l4): 4
liran vesileili, 30 m köysi, maalaisvaat-
teet käsikirves, vasara, ongenkoukkuja,
såikki, veitsi, siteitä, keittovehkeet ja
huopa.

Kultnrurikohtaiset aseet: Kulttuurikoh-
taisessa aseluettelossa luetellaan aseet,
joita eri kulttuureista tulevat seikkailijat
voivat saada. Numero aseen periissä tar-
koittaa perusosaamist4 jonka seikkailija
on kulttuurissaan saånut hankittua.
Siihen lisätiiiin seikkailijan hyökkäys-
bonus. Jos haluttu ase ei ole luettelossa,

siihen sovelletaan asetaulukosta saatavaa
perusosaamista.

Luettelosta saa valita vain yhden aseen.

Muihin aseisiin pätevät asetaulun perus-

osaamisluvut.

Lyhennys lk tarkoittaa yhdellä kädellä
käytetriiviiå aserra. 2k rarkoittaa kahdella
kädellä käytettäv iä asetra.

Jos aseelle on merkitty sekä hyökkäys
että [orjunt4 saatu osaaminen pätee

molempiin. Jos näistä merkitry vain
toinen, saatu osaaminen plitee vain sii-
hen.

Kannattaa miiliritella binen aseista seik-
kailijan päiiaseeksi ja toinen kak-
kosaseeksi. (Iåissä vaiheessa kannattaa

katsoa valmiiksi asetaulukoista eri asei-
den ominaisuuksia.) P:Uase on se, jota
seikkailija käyuiiä eniten ja jonka hiin
hallitsee parhaiten.

Pelinjohtaja voi myös valita seikkailijal-
le päiiaseen ja toisen aseen kuten kilven,
jota hahmo käytUiä ensisijaisesti
torjuntaan.

Kulttuurikohtaiset
aseet

PRIMITtrVISET KULTTUURIT:
hyökkäys ja torjunta

lK keihiis tai 2K keihäs (25)

lK kiwes tai nuija (25)

vain hyökkäys
Heitokeihåis (20)

Linko tai lyhytjousi (25)

vain torjunta
Pieni kilpi (25)

VAELTAVAT KULTTUURXT:
hyölftäys ja torjunta

lK kirves, nuija, lK keihäs
tai miekka (20)

vain hyökkäys
Peitsi (30)

Jousi tai heittokeihäs (20)

vain torjunta
Pieni kilpi (20)

BARBAARIKULTTUURIT:
hyökkäys ja torjunta

lK tai 2K keihes (25)

lK kirves, nuija tai lK miekka
(?5)

2K kirves tai 2K miekka (20)

vain hyökkäys
Jousi tai heittokeihärs (25)

vain to{unta
Pieni kilpi (25)

SIVISTYNEET KULTTUURIT:
hyökkäys ja torjunta

Leveåimiekka, säilä, sapeli tai
lyhytrniekka (25)

lK tai 2K keihiis (20)

2K kirves tai 2K miekka (15)

vain hyökkäys
Jalkajousi tai linko (25)

vain torjunta
Pieni kilpi, keskikokoinen kilPi
ja hopliittikilpi (25)

RuneQuest



UI PnusysrEEMr
Roolipelijiirjestelmä on tuki, jonka va-
rassa pelimaailma toimii. Kun olet luke_
nut tiimlin luvun, sinun pitiisi oila peril_
lä RuneQuestin perusrakenteesta. Seu-
raavat luvur sisiilrävät vain lisäyksiä ja
tarkennuksia.

On muistettava, ertä seikkailijar eivät
koskaan ymmiirrä maailmaa yhtä hyvin
kuin pelaajat voivar ymmärrää säärtcljä.
Seikkailijat eivär rurki raulukoista asei-
den ominaisuuksia tai kompuroinnin
seurauksia. Heillä on vain karkea tuntu-
ma siihen, mihin pelaajilla on selvär
taulukot.

Pyöristykset

R uneQue st is sa käytetään aina nomraalia
pyöristysrapaa. Murro-osar alle 0,5:n
pyörisreäiin alaspiiin ja 0,5 ja sirä suu-
remmar desimaalir pyörisretään ylöspäin.

Tiivistehnä
R uneQuest -hahmolla on joukko kykyjä.
Kykyä mitataan onnisrumismahdollisuu-
della, joka on yleensä 01-100 qo. Halmo
onnisruu, jos heinäa dl00:lla alle kykyn_
sä. Esimerkki: Hahmon kuuntelukyky on
60 Vc. Hän yrittiiä kuunnella ja heiträä
nopalla 30. Kuuntelu siis onnistuu. Jos
heino olisi ollut 78, hiin olisi epäonnis_
tunut.

Erikoisen hryä heitto onnisn:misra rar-
kastettaessa voi antaa tavallista sur[em_
man hyödyn. Eriryisen huono heiuo voi
tarkoitraa suwta möhläystä.

Sinrä R uneQue.srrz pelisysteemi. Loppu_
osa luvusra käyretä:in siihen, euä yllä

esitetty asia seiitetään mahdollisimman
vaikeasti (selvtikielisyysheiuo 99 eli
suuri möhläys).

Kykyjen käyttö
Seikkailijoiden r?irkeimrnät reot edellyr-
tävät usein jonliin k1,vyn käyrtämistä
onnistunecsti. Näraä kyvyt rnäiirirclläiin
tarkemmin kykyluvussa. Tässä luvussa
katsotaan, kuinka k1'ky,iä käyLeräiin.

Automaattinen
onnistuminen

Monet kyvyt tarkoirravat tavallisia rci-
mintoja, jotka onnistuvar keneltä tahan-
sa. Kävely huoneen lapi tai ovcn avaa-
minen ovat tavallaan kykyjä, mutta
RuneQuestissa oletelaan, että kaikki
seikkailijat osaavat tehdä ne ilman muu-
ta.

Normaali
onnistumisheitto

Monet kyvyr vaarivar harjoirusra ja
kokemusta joua niiden käyu.ö sujuisi
hyvin. Esimerkiksi nuorallakävely eroaa
ratkaisevasti huoneen läpi kävelystä.

Jos hahmo haluaa onnistua jossakin
RuneQuestin kyvyssä, pelaajan piäa
ormistua tiimåin kyvyn kykyheitossa.
Hahmon onnistumismahdollisuutta ky-
vyssä kuvataan prosenrtiluvulla. Jos
pelaaja heifiää d100:lla yhtä paljon tai
viihemmiin kuin tämä prosenttiluku on,
seikkailija onnisruu yriryksessälin. Jos
pclaaja epäonnisruu heitossaan, seik-

kailija epäonnistuu yrityksessäiin. Epäon-
nistumisen seurauksia kiisitellä?in taiste-
lu- ja kykyluvuissa.

Cormacin tarina

C or mac y r ittöä metsästää y lömailla
ja hiinen pelaajanta heittää häncn
I I av aits e - ky ky aön vastaan. H e it to on
27, mikii on paljon alle Cormacin
layyn (53 Vo).

Kosla kykyheitto onnistui, Cormac
huc,maa, eltä htintö seuraa suuri
joukka heirnon vilr.'llisia. Cormac on
rohkea, mutta ei hölmö, joten hän
yrittöä piileskllö. Ilörpn Piileskely-
lo/qnsö on 28 Vo, ja louhikl<oinzn
m,aasto auttaa asi.aa. Pelaaja heittää
nopalla tulolcsen 18. Cormac katse-
lee piilosta, kuinka vihollisel mcre-
vät ohi.

Kyvyssä onnisnrmisen perusmahdolli-
suus on sama kaikilla ihmisillii, jotka
yrinävät lc)'kyä ensimmästä kertaa.
Seikkailijan kykylajibonukset tosin
muuttavat tiitii mahdollisuutta. Näin
ollen seikkailijoiden kyvyt voivat poike-
ta toisten seikkailijoiden kyvyis*i jo heti
pelin alkaessa.

Perusmahdollisuudet onmerkitry hahmo-
Iomakkeelle ase\ kyjä lukuun orramaua.
Jos perusosaaminen on 00 %, seikkailija
ei voi oruristua kyvyssli, ellei saa ensin
jonkinlaista koulutusta.

Kaikissa kyvyissä, joiden perusosaami-
nen on 05 7a tai suurempi, heino 0l-05
onnisruu aina, vaiRa jokin negatiivinen
bonus määräisi heiton muutcn epäonnis-
tun:urn. Vastaavasti heitto 96-00 epäon-
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nistuu aina, vaikka onnistumismahdolli-
suus olisi yIi 100 7'. Aina on siis toivoa
ja aina voi mennä pieleen.

Kyky vastaan kyky

Yhtli kykyä voi käyuiiä toista kykyä
vast&rn. Cormac piileskelee, jotta vält-
tåiisi vainolaisten etsirmlin. Toinen kyky
on hyökkäävä kyky (esimerkiksi Esin-
tä), ja toinen kyky on puolustava (esi-
merkiksi Piileskely). Puolustavan hah-
mon on ormistuttava kyvyssälin ennen
kuin se voi suojata h?intä. Jos se ormis-
tuu, puolustavan kyvyn kykyprosentti
viihennetiiiin hyökkääviin kyvyn kyky-
prosentista. Hyökkääviin pelaajan on
sitten heitettävä korkeintaan n:iin saadun
tuloksen verran, jotta hiin onnistuisi.
Heitto 0l-05 onnistuu aina.

Jos puolustaja ei onnistu kykynsä käy-
tössii, hyökkääjlille riittliä normaali on-
nistumisheitto.

Cormacin tarina

Vilplliset pääuiivöt twkia tiheän
pensaikon, jossa Cormac onnistu-
neesti piileslelee 28 Vo:n lqvyllä.
Vilallisella, jolca tutkii Corrnacin
olinpaik!,na, on 7 8 7o : n Et sintii- kylq.
Hönen mahdollisuutensa löytiiö
Corruc on siis 50 % (78-28). Etsi-
jiin pelaaja voi yrittöö tötä heittoa
lrcrran vuorossa kunnes onnistuu.
Etsijöiden joluaja kuitenkin uslcoo,

ettö Cornnc pakcnee yhö. Niinpö
hiin kiisl<ee jatlaa ajojahtia. Miehet
liihtevät pois ja Corrnac on taas
hetlccn turvassa.

Ominaisuusheitot

Onnistumisheittoa voi soveltaa tilanteis-
s4 joissa tiirkeintii on seikkailijan omi-
naisuus, ei kyky.

Tavallisimmin käytetyt ominaisuusheitot
perustuvar NPP-, ÄLY-, MHT- (myös
ns. tuuriheitto) ja UlK-ominaisuuksiin.
Ne heitetiiiin yleansä ominaisuus x 5:ttä
vastrurn, mutta pelinjohtaja voi muulua
kerrointa tilanteen vaikeuden mukaan.

Cormacin tarina

Kun Cormac hivuttautuu eteenPöin

p itkin jyrkiinteen laitaa, pelinjohtaja
vaaili Cormacin pelaajalta NPP x 5
-leittoa. Heitto onnistuu, nutta pian
Cormac tulee mörälle ja liukl<aalle
kivelle, ja pelinjohtaja vaatii uuden

heiton. Tiillö kertaa heitto on NPP x
3 , lasla paikka on vaikcampi. Heitto
epiionnistuu. C orrtac on luiswnassa
rotkDon, mutta pelinjohtaja sallii
pelaajalle heiton MIIT x 4. Tällö
heitolla lcatsotaan, saala Cormac
jostain kiinni. Heitto onnistuu ja
Cornac vetäö itsensä turvaan.

Kriittinen onnistuminen

Joskus seikkailija onnistuu niin hyvin,
että kyvyn käyttö tuottaa tavallista pa-

remman tuloksen. Kriittiset onnistumiset
ovat parhaita. RuneQuestissa kriittinen
onnistuminen on heitto, joka on korkein-
taan 5 Vo normaalista ormistumismahdol-
lisuudesta. Jos esimerkiksi Cormacin
Kiipeiiminen-kyky on 52 7o, U20 slirä
on 2,67o eli pyöristettl'nä 37o. Ios Cor-
macin pelaaja heiuää 01, 02 tai 03,

heiton tulos on kriittinen onnistuminen.

Kriittisen onnistumisen seuraukset riip-
puvat käytetystii kyvystä.

Kriittinen onnistuminen mälirätiiån aina

onnistumismahdollisuuden perusteella.

Kun viholliset etsivät Cormacia, onnistu-
mismahdollisuus oli 50 7o, ei etsijiin
Etsintiikyvyn '78 Vo. Heitto olisi ollut
kriittinen onnistuminen tuloksella 0l-03

- 
ei tuloksella 0l-04 niin kuin 78 Vo:n

kyvyllä yleensä.

Erikoisonnistuminen

Joissakin tapauksissa kykyheino onnis-
tuu epätavallisen hyvin, mutta ei kriitti-
sesti. Täst?ikin voi olla lisäapua hahmol-
le. T2illaisen tuloksen nimi on erikoison-
nistuminen. Kaikilla kyvyillä ei ole
erikoisonnistumista. Tlimä selitet:i:in tar-
kemmin seuraavissa luvuissa. Ellei toisin
mainita, kriittinen onnistuminen on

myös erikoisonnistuminen - 
ja hahmo

saa hyödyn molemmista.

Erikoisormistumisen mahdollisuus on 20

% normaalista onnistumismahdollisuu-
desta. Jos hahmon onnistumismahdolli-
suus on esimerkiksi 63 7o, heitot 01-13
ovat erikoisonnistumisia.

Taulukosta selviäå, onko heitto eri-

koisormistuminen tai kompurointi.

Kvkv

Kriittinen
onnistu-
minen

Erikois-
onnistu-
minen

Kom-

Pu-
rointi

0l-07

08-10

1t-12

t3-t7
t8-22

23-27

28-29

30

3r-32

33-37

38-42

43-47

48-49

50

5t-52

53-57

58-62

63-67

68-69
't0

7t-12

73-77

78-82

83-87

88-89

90-92

93-97

98-00

0l

0l

0t

0:

0.

0.

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

-02

-02

-02

-02

-02

-02

-03

-03

-03

-03

-03

-03

-04

-04

-04

-04

-04

-04

-05

-05

-05

01

01-02

01-02

0l-03

01-04

01-05

01-06

01-06

01-06

01-07

0l-08

01-09

01-10

0l-10

01-10

01-1 I
0l-12

01-13

0l-14

01-14

01-14

0l-15

0t-16

0l-17

01-18

0l-18

0l-19

01-20

96-00

96-00

97 -OO

97-00

97-00

97-00

97-00

97-00

98-00

98-00

98-00

98-00

98-00
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99-00

99-00

99-00

99-00

99-00

99-00

00

00

00

00

00

00

00

00

0l on aina kriittinen onnisruminen ja
00 on aina kompurointi. Kaikissa ky-
vyissä ei ole erikoisonnisnrmista.
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Yritys onnistuu, jos heiton tulos on yh*i paljon tai vlihemmiin kuin annettu luku.

Erikoisonnistuminen lasketaan kriittisen
onnistumisen tapaan tilanreen vaadmasta

heinsta, ei käyttäjlin osaamisprosentista.

Kompurointi

Seikkailija voi myös epiionnistua totaali-
sesti. Tällaista epäonnistumista nimite-
tiiiin kompuroinniksi. Kaikilla kyvyillä
voi kompuroida.

Kompuroinnin mahdollisuus on 5 7o

seikkailijan mahdollisuudesta epiionnis-
tua. Jos onnistumismatrdollisuus on
esim. 0l-63, heitto epäoruristuu tuloksil-
la 64-00 (37 4o).37 kertza5 Vo on 1,85
4o, mikä pyöristyy 2 %o:in. Kompuroin-
timahdollisuus on siis 2 7o 

- elinopan-
heitot 99 ja 00.

Kompurointimahdollisuudet selviävät
tarkemmin edellisellä sivulla olevasta
onnistumistaulukosta.

Kompurointimahdollisuus lasketaan

kriittisen ormistumisen ja erikoisonnis-

lumisen tapaan tilanteen vaatimasta

heitosta, joka ei viilttåimättä ole sama

kuin hahmon normaali kykyheitto.

Vastustustaulukko

Joskus oiminta vaatii muutakin kuin
hahmon onnistunuttå kyvyn käyttciä. On-
nistumien tiellä voi olla esteitä. Näissä
tilanteissa käytetiiåin vastuslustaulukkoa:

Vastustustaulua ei käytetii kykyheittoihin
vaan useimmiten tilanteisiin, joissa jokin
ominaisuus vastustaa toista ominaisuutta.
Jos seikkailija haluaa nostaa jonkin

esineen, pelinjohtaja voi asettaa hiinen

voimansa esineen KOK:a vastaan; loit-
sunheittlijän taikapisteet voidaan asettaa

kohteen taikapisteitä vastaan, jotta nfi-
däiin, onnistuiko loitsu.

KÄYTTÖ YLEE\SÄ
Vastustustaulun käyttö edellyttä4 etli!

toinen osapuoli on hyökkäävä eli aktiivi-
nen ja toinen puolustava eli passiivinen.

Laskukaava on seuraava:

Onnistumismahdollisuus = 50 Vo +
(hyökkäävä x 5 Vo) - puolustava x 5 7o.

Jos arvot ovat yhtä suuret, onnistumis-

mahdollisuus on 5O 7". Hyökkääjä saa

5 4o Iisää kustakin pisteestä, joka sillä

on yli puolustajan pisteiden. Jos hyök-

kääjzin pisteet ovat pienemmät kuin

puolustajan pisteet, hyökkääjä menettää

5 7o puuttuvaa Pistettä kohti.
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BsrueRrxBJÄ
Seuraavar tilanreet ovar tyypillisiä esi-
merkkejä vastustustaulukon käytöstä:

Taikapisteet vastaan taikapisteet Loit-
sunheittäjä yriträä vaikuttaa kohteeseen.
Hiinen pitliä katsoa vastustustaulukosta,
päiiseekö hiin vastustajansa taikapisrei_
den lapi. Taulua ei tarvita, jos vasraanot-
taja ei vastusta (esim. pararmusloitsussa).

VMA vastaan KOK: Hahmo yrirrää
nostaa jotain esinettä. Hiinen pitää voit_
taa esineen KOK:n omalla VMA:llaan
vastustustaulukossa.

VMA vasraan VMA: Hahmo I,rittää
avata kiirmi juutruneen oven rai väiintiiä
metallitankoja. Pelinjohtaja anraa koh_
teelle VMA:n ja pelaaja yrittää voittaa
sen omalla VMA:llaan.

POT vasman R-R: Myrkyn myrkyllisyyr
tä mitataan sen viikevyydellä (pOT).
Myrkyn teho asetetaan hahmon R-R:ä
vttstaan. Näin saadaan selville myrkyn
vaikutukset.

Kehittäminen
Hahmon kykyjä ja ominaisuuksia voi
kehittiiä monella tavalla esimerkiksi
koulutuksella ja tutkimuksella. Kyvyr
voivat lisiiksi kehitrya käyrön myötä.

KYKYKOKEMUSHEITOT
Jos hahmo onnisruu jonkin kyvyn käy-
tössä hiin osaa ehkä kehittää kyseisrä
kykyäiin eteenpäin. Hiin saa seikkailun
jiilkeen heirrää kokemusheiton, joka
mäarää, kehiuyykö kyky.

Kun seikkailija onnisruu kyvyn käytössä
ja pelinjohtaja myönrää, errä rilanne oli
kokemusheiton arvoinen, pelaaja merkit-
see rastin ruutuun kyseisen kyvyn vie-
reen hahmolomakkeeseen. Jos k1,vyn
vieressä ei ole ruutua, kykyä ei voi
oppia kokemuksen kaurra.

Rastia, jolla merkir:iiin mahdollisuus
kokemusheirmon, nimiretäiin kokemus-
merkiksi. Samalle kyvylle voi seikkailun
kuluessa saada vain yhden kokemusmer-
kin, vaikka sitä käyttäisi onnisfuneesri
kuinka monta kertaa tahansa. Seikkailu-
tilanteen lopputulos ei muuta kokemus-
merkkiä: jos hahmo piileskelee ja saa
siitä merkin ja hiinet siuen löydetäiin
etsintiiheitolla, hiin saa joka tapauksessa
merkin Piilcskely-kykyyn.

Pelinjohtajan pitäsi antaa kokemusmerk-
ki aina kun kyvyn käytrö rosirilanreessa
onnistuu. Esim. hyökkäys avutonra uhria
vastaan ei ole tiissä mielessä tositilanne.
Vastaavasti lukon tiirikointi auki rrurnis-
sa ei oikeuta kokemusmerkkiin, murla
jos hahmo onnistuu avaamaan lukon
minuutissa peikkojen llihestyessä, pelin-
johtaja voi sallia merkinniin.

Kun pelinjohtaja seikkailun jälkeen
toteaa, että hahmoilla on ollut aikaa
miettiä mitii tapahtui (yleensä peliviikko
on sopiva aika), pelaaja voi yriuää koke-
musheittoa kutakin hahmolomakkeella
olevaa kokemusmerkkiä kohden. Heiton
jiilkeen kokemusmerkki pyyhilii?in pois.

KOKEMUSHEITTO
Kokemusheitto heitetä?in dl00-nopilla.
Jos heiton tulos on suurempi kuin seik-
kailijan senhetkinen osaaminen kyseises-
sä kyvyssä, heitto onnisruu. Heiton
tulokseen lisätäiin kykyyn vaikuttava
kykylajibonus.

Cormacin tarina

Ajaessaan talaa mahtavaa kaurista
Cormac joutuu kiipeänuiän ylös
äkkijyrkkäö kalliota. Hän onnistuu,
sillö hänen lqlcynsä oli 54 7o ja
heilto oli 40. Pelinjohtaja myöntöö,
että tilanre oli vaikea, joten Corma-
cin pelaaja saa kokemusmerkin ky-
kyrrö viereen. Seuraavan kerran kun
ko kemushe it ot t ul ev at aj anlat htaisik-
si, Cormacin pelaaja rrittiiä heilfiA
yli 54 dl0):lla. Hän heitröä 67 eli
onnistuu. C ormacin kitevyy sbonus 0
7a ei vaikuta tulolcseen. Jos heitto
olisi ollut 52 ja Cormacin kötevyys-
bonus olisi ollut 3 7o, hiin olisi myös
onnistunut.



Kykyjen kehittäminen
kokemuksen avulla

Onnistuneen kokemusheiton jälkeen
pelaaja saa kykyyn d5 prosenttiyksikköä
lisiiä. Oppiminen siis vaihtelee: hahmo
voi oppia paljon tai v?ihiin yhdestä tilan-
teesta.

Jos pelaaja haluaa ouaa varman päiille,
håin voi lisätä kykyyn suoraan 3 7o.

Tiillöin håin ei heitä lainkaan d6 kyvyn
kehiuiimiseksi. Pmtös on siis tehrävä
ennen heittoa.

Cormacin tarina

Kiipeiimisestä tulleen onnistuneen
kolcernusheiton jilllceen Cormacin
pelaaja heiuiiii d6 niihdöleseen,
kuinka paljon Cormacin kiipeiimis-
lqlq parani. Hön lvitåA 4, joten
C ormac ke hittyy 4 pr o senttiyksikki)ö.
Koska 54 7o +4 Vo = 58 Va, seuraa-
v alla ker ral la C or mac in onnist ues sa

kiipeiimisessä fuinen pelaajansa on
heitettåvö yli 58 dl)q:lla tai Cornwc
ei sillö kertaa opi lisäö.

lNVo YLITYS KYVYSSA
Seikkailija voi kehiuiiä kykyjiiiin yli 100

7o:n. Sewauksena tiistå on liihinnä pa-
rempi mahdollisuus kiittisiin onnisrumi-
siin ja erikoisonnistumisheitloihin, mutta
joissakin kyvyissä yli 1007a:n osaaminen
antaa muitakin eEa.

Kykyjä voi kehiuää yli 100 qa:\ ai\oas-
tiutn oruristuneella kokemusheitolla.
Poikkeuksia ovat. muutamar tietokyvyt.
Kykyjen parantaminen muuttuu hiukan,
kun kyky yliruiä 100 7a:n rajan. Jos

seikkailijalla on yli 100 Vo:n kyky, hä-
nen on heitettävä yli 100, jorra r?imiin

kyvyn kokemusheitto onnistuisi. Muista,
että hahmon kykylajibonus lisätäiin
heittoon. T?imä siiiintö pätee riippumatta
siitä, kuinka paljon yli 100 %o:n kyky on
noussut. Täståi seuraa, että jos hahmolla
ei ole positiivista kykylajibonusta, hiin ei
voi enää kehittää kykyåiin, kun se on
kerran noussut 100 7o:iin tai yli.

Cormacin tarina

Vuosien seikkailujen trioksena Ne-
rnesis, H wntnlain Mieklca, sacp uttut
l0l 7o kyvyn lneån rniekan hyök-
kiiylcsessö. Hiincllä oli kyvyssä 98

Vo:n taito ja häncn pelaajarxa valitsi
3 %o:n lisäyksen, kun fuiren lqkynsö
nausi edellisen lccrran. Seuraavan
lcerran kun Nernesis osuu miekallaan
viholliseen (ja lakemusmer kintöjö on

helppo saada tuossa vaiheessa),

hönen pelaajansa tekee taas koke-

musmerkinniin ja yrittiiii koke-

muslleittoa, kun seikl<ailu pAA$yy.
Kosla Nemesiksen lqlq on I0l 7o,

hönm on heitettövii yli 100. Heito
on 96, mutta koska siilen lisiiläiin

Slqlajibonus 6 7a, saadaan 102, eli
heitto onnistui. Nemesiksen leveän
mielcan hyökkiys parance d6 %o:n

verran!

Nemesilcsen ystävällö Traskilla on
Hiipiminen-kyvyssö 97 %o:n taito.
Hön saa Hiipirniseen kol<cmusmer-

kinnön ja hänellö on salavihl<aisuu-

dessa -2 Vo:n lajibonus. Traskin
pelaaja ltcittäö 00, mistö vähennc-
tiiön 2, saadaan 98. Heitto siis on-

nistui, Traskin pelaaja heittöö d6 ja
saa tulolcsel<si 5. Traskin hiipiminen
nousee siis 102 %o:iin. Tiirnä on
kuitenkin karlcein luku, jonl<a Trask
voi tössä lqvyssä saavuttaa, l<oslca

hän ei voi saada rnpalla paremput
tulosta kuin 98 (100-2=98).

Kyvyn koulutus

Vaikka kokemus on paras tapa oppia se

ei ole ainoa. Myös opettaja voi auttaa

kyvyn oppimisessa.

Hahmo voi kouluttaa kyky:iän saamalla

opetusta toiselta hahmolta. Päteviinä
opettajana pidet?iiin hahmoa, jolla ko.
kyky on vfintäiin 90 7o. Kyvyn koulut-
taminen korkealle tasolle voi vaatia
erittliin paljon rahaa ja aikaa.

TARVITTAVA KOULUTUSAIKA
Hahmon on opeteltava kykyä yhtä mon-
ta trmtia kuin hiinellä on kyvyssä pro-
sentteja ennen opiskelujakson alkua.

Hahmo voi käyttiiä viikossa 50 tunti!
opetteluun. Jos hiin haluaa hän voi
jakaa niimä 50 runda useamman eri

kyvyn koulutuksen kesken.

KOULUTUKSEN VAIKUTUKSET
Koulutusajan jiilkeen hahmo heiltiiä d6-

2. Heiton tulos lisätiiåin håinen kykyynsä
Maksimilisäys on siis 4 7o ja huonoim-

massa tapauksessa kyky voi jopa heiketä

7 Vo:lla- Joskus opettaja voi olla hahmol-

le sopimaton henkilökohtaisista tai muis-

ta syistä, vaikka olisi muuten kuinka
taitava. Tällöin koulutettava voi menet-

fiA osrvmistaan.

Kokemusheittoa ei tarvita. Lisäysheiton

saa koulutuksen jälkeen automaattisesti.

Jos pelaaja haluaa ottaa varman piiälle,

hiin voi ilmoittaa ennen heittoa lisiiäviin-
sä 2 prosenttiyksikköä hahmonsa ky-
kyyn. Tiillöin noppaa ei heitetä lainkaan.

KOULUTUKSEN RAJAT
Seikkailija voisi periaatteessa kouluttaa

itsensä vaikka kuinka pitkiille. Tällöin
hiin etenisi ilman suurta riskiä, vaikka

kuluttaisikin paljon aikaa ja rahaa. Kou-
lutus 100 7o:iin saakka on kuitenkin
mahdollista vain kyvyissä, joissa koke-

mus ei vaikuta, eli l:ihinnä tietyissä

tietokyvyissä. Niitä voi oppia ainoastaan

kouluruksella ja tutkimuksella.

Muissa kyvyissä mestaruus vaatii koke-

musta. Kyvyssii, joiden vieressä on

kokemusruutu, koulutus enää auta 75

Vo:n osaarnisen yli. Lisiiksi 25 %o:n jal-

keen kykyä piuiä kehittlä ainakin joka
toinen kerta kokemuksen kautta. Toisin
sanoen 25 %o:n jälkeen kYkYä ei voi
kouluttaa kahta kertaa per?ikkäin, vaan

välissä on hankittava osaamista koke-

muksella.

KOULUTUKSEN KUSTA\\UKSET
Jos opettaja ei saa jonkinlaista maksu4

håin ei suostu opettamaan. Maksun voi
hoitaa voi olla rahana, tavarana tai missä

taharsa opettajan hyvliksymässä muussa

muodossa.

Koulutus maksaa seuraavasti :

Kykyluokassa 0l-259a 25 hmaria/vko

Kykyluokassa 26-504o 50 lunaria/vko

Kykyluokassa 5l-75Vo l00lunaria/vko
Kykyluokassa 7 6-lOMo 200 lunaria/vko



Pelinjohtajan harkinnan mukaan koulu-
tus voi olla kalliimpaakin, esimerkiksi
silloin kun kyseisen kyvyn opetrajia on
vaikea löyriiä

Tutkimustyö

Kaikkia kykyjä voi kehinää myös rutki-
muksen avulla. Tutkimus hrkoittaa
omaa työrä tai itseopiskelua. Tutkimus
vaatii saman ajan kuin koulutus ja sen
jåilkeen hahmo saa kokernusheiton aivan
kuin oppisi kokemuksen kautta.

Jos kokemusheitto onnistuu, eli tuki-
mustyö on tuloksekasta, hahmo saa
kykyynsä lisätii kykyynsä d6-Z Vo tÅ
yhden prosentin ilman heittoa. Kyvyr
heikkenemisen mahdollisuus kuvastaa
lähinnä sitii, euii uusi tieto tai harjoirus
saattaa olla harhaanjohtavaa. Tiimä ei
välttiimätä ole hahmoille heti selvää.

Ominaisuuksien
korottaminen

Hahmo voi myös kohottaa ominaisuuksi-
aan. Tiillöin myös kykylajibonukset
muu[uvat. MHT:a voi kasvattaa koke-
muksella. VMA, R-R, Npp ja ULK
voivat kehinyä koulutuksen ja kokemuk-
sen kautta. Ät V.ja KOK voivar muuuua
vain harvoin; silloin on yleensä kysy-
myksessä suuri taikuui.

MHT-LISÄYSHEITOT
Kun loisua heittävä hahmo asettaa
taikapisteensä v{rstustajan taikapisteitä
vastaan, hiin saa mahdollisuuden paran_
taa MHT:aan, jos hyökkäys onnisruu.
TäUi mahdollisuuna ei ole, jos onnistu_
mistodennliköisyys on 95 Vo ru enem_
miin. Jos mahöllisuus on viihemmän
kuin 957o, hahmo voi yl'iniiä paranraa
MHT:aan.

MHT:n kororus tarkastetaan samalla
kuin muutkin kokemusheirot. Laske
yhteen hahmon maksimi MIIT (ihmisillä
6 +6 + O = l8)jaminimi (1 + I + 1 =
3), eli 18 + 3 = 2l). Viihennä sinen
saadusta luvusta hahmon senhekinen
MHT. Kerro erohrs viidellä. yritä heit_
tä nän saatu luku tai viihemmiin
dlO0:lla. Jos heitto onnistuu, hahmon

MHT kasvaa d3-l:lla. Jos noppa anraa
1:n, MHT ei kasva ollenkaan. Vaihtoeh-
toisesti pelaaja voi valira yhden pisteen
lisä MHT:iin. Valinta on rehrävä ennen
nopanheittoa.

Cormacin tarina

Cormacin MHT on 14. Ilvnisten
nwlcsimi- ja minimiheittojen swruna
on 21. Kun Cormacin 14 vtihewte-
tiiön 2l:stä, saadaan 7. Kun se
lcerrotaan v iidellä, saadaan C orma-
cin rnaMollisuus kchittöö M HT : aan,
eli 35Vo. Seikkailussa Connac saa
Ioitsun liipi ja saa siis MHT-koro-
tusheiton. Hön hei$äA 24 eli onnis-
tw. Hii:nen pelaajansa ei ota t(hsö
kohtaa riskiii vaan valitsee yhden
pisteen lisäyksen M HT : iin. Cor macin
uusi MHT on 15.

MUIDEN OMI}{AISI. UKSIE)i
PARANTAMINEN

VMA:n ja R-R:n parantamista kouluruk-
sella tai tutkimuksella rajoiuaa seikkaili-
jan alkuperiiinen paras arvo VMA:ssa,
R-R:ssä tai KOK:ssa. Jos niiistä paras oli
KOK 14, hahmon VMA ja R-R voi
nousta 14:!iän asti, murra ei siitä yli.
Cormacin KOK on 12, R-R 9 ja VMA
17. Koska VMA on korkein, sitä ei voi
kohottaa. R-R:n voi nostaa l7:äåin asti,
mutta ei sen yli. KOK:ia ei luonnollises-
ti voi muuttaa lainkaan. Vaikka Cormac
jollain taikuudella kohouaisikin
VMA:nsa l8:aan, hiin ei voisi kouluttaa
R-R:nsä yli l7:n.

Kaiken NPP:n ja ULK:n kouluruksen
raja on ominaisuuden alkuperäinen arvo
x 1,5. Esim. Cormacin NPP on 8 ja
ULK 13. Hiinen maksimiNPP:nsä on 8
x 1,5 = 12 ja maksimi-UlK on 13 x 1,5

= 19,5 (pyöristyy 20:een).

OMINAISUUSKOULUTUS
Ominaisuuksien koulutus paremmiksi
vie aikaa tunneissa laskettuna seuraavas-
ti: 25 x ominaisuuden arvo koulutuksen
alkaessa. Koulutuksen loppuessa pelaaja
heittää d3-l pisteuä lisiiä kyseiseen
ominaisuuteen-

Muiden hahmojen ominaisuuksia voi
kouluttaa vain hahmo, joka on itse ke-
hittlinyt ominaisuuksiaan kouluttamalla.
Tämåin vuoksi seikkailijoiden on ainakin
aluksi hankittava (ostettava) koulurush
muualta kuin toisiltaan.

Hahmo voi kouluttaa toista ainoastaan
yhtä monta pistettä kuin hiin on koulu-
tuksella saanut.

OMII\IAISUUDEN KOHOTUS
TUTKIMUKSELLA

Ominaisuuksien kohottaminen tutkimuk-
sella vie yhtä paljon aikaa kuin niiden
kohottaminen koulutuksella. Tutkimuk-
sen onnistuminen mä?irätiilin näin: kerro-
taan ominaisuuden arvo viidellä ja yrite-
fii,?in heirfiiä dl0o:lla saaru luku rai sen

yli. Jos heitto onnistuu, ominaisuuteen
lisätiiän ö-1. Jos heitto epäonnistuu,
ominaisuus ei muutu. Hahmo, joka on
parantanut ominaisuuu.aan tiillä tavall4
osaa myös kouluttaa muita.

Cormacin tarina

C ormac haluaa lauluttaa seikl<ail ij a-
kumppaniaan Churchak Skyyuiä.
Churchakin NPP on 12. Cormac on
kohottarut oman NPP:nsä kovalla
työllö I I:een, kolme pisteuä alkupe-
räistä paremmaksi. Niinpä Cormac
voi opettaa Churchakia, mutta vain
kolmen pisteen verran, saman
mäörön minkii hiin on itse oppinut.

Aika ja liikkuminen

RuneQuestissa käytetä2in useita eri aika-
mäiireitA joiden mukaan miiäär?i?in,
kuinka nopeasti seikkailijat voivat liik-
ku4 paljonko he voivat saada koulutusta
ja paljonko he voivat liikkua taisteluti-
lanteessa.

PELIVtrKKO
Peliviikkoa käytetäiin, kun lasketaan
hahmojen mahdollisuuksia koulutukseen
ja loitsujen oppimiseen. Sitä käytetiiiin
myös, jos hahmot joutuvar matkusta-
maan pitkiä matkoja. Matkan, jonka
hahmot pystyvät kulkemaan viikoss4
voi johtaa päivitäisestä liiketaulukosta.



Tapa Miiårä tai lisä Aika

Kokernus

Koulutus

Tutkimus*

MHTJisäys

Ominaisuus**

d6

d6-2

d6-2

d3-1

d3-l

J

2

1

I

Yksi seikkailu +n. peliviikko

Kykyä vastaava mii?irä tunteja

Kykyä vastaava miiää tunteja

Yksi seikkailu +n. peliviikko

Ominaisuus x25 tuntia
* Tarvitaan onnistunut kokemusheitto
** Koulurus ni tutkimus käy

Tapa: Tapa, jolla kykyä tai ominaisuur.ta yriteriiiin kehiuziä.

Miiää: Tåimä heitto ilmoiuaa, kuinka paljon kyky rai ominaisuus kehitryy.

Lisä: Kyky tai MHT lisiiiintyy automaattisesti niiin paljon, jos pelaaja ei halua
heittää mäiiråiheirtoa nopalla.

Aika: Peliaika, joka tarvitaan lisäyksen yriuiimiseen.

Pelaajien ja pelinjohtajan piräisi pirää
kirjaa siitii, kuinka paljon peliaikaa
kuluu seikkailujen viilillä. Tällöin pelaa-
jat pystyvät paremmin hoitamaan hah-
mojensa kouluruksen ja päiviuäiset
ruoka- ja majoinrskustannukset. Kun
hahmoilla on paljon aikaa kuluttaa hank-
kimiaan rikkauksia, heidåin on effren
pitkiiä liihdeuävä hankkimaan lisåiä.

Lis2iksi hahmot vanhenevar. pelivuosien
vieriessä. Tälliikin voi olla oma vaiku-
tuksensa peliin.

PELIPÄIVÄ
Pelipäivää käytetäiin lfinnä mäiAitettä-
essä liikkumista. Pelinjohtaja voi rehdä
itse oman liikkumistaulukkonsa, mutta
ohessa on ainakin hyva liihtrikohta:

Vaikutukset ovat kaszvnuvia. Jos seik-
kailijat yrituivät ratsuväen liiketrä keski-
mäiiräisen kasviston läpi vuorilla, liike
hidastuu 30 Va:iin vuorien ja siitii 70
7o:iin kasviston vuoksi. Nopeus on siis
50 km/pv x 0,3 (vuoret) x 0,7 (kasvisto)
eli 10,5 km piiivässä.

VUORO
Varsinaista peliaikaa mitataan vuoroissa.
Täysi vuoro vastaa viiuä minuuttia (25

meleevuoroa). TäUi yksikköä on hyvä
käyuää silloin, kun pelissä ei ole kon-
fliktitilannetta tai muuta syyrä, miksi
tapahtumia pitäisi seurata heki hetkelrä.

Täyden vuoron aikana hahmo voi edetä
varovaisesti 100 metriä, kåvellä 250
metriä rai juosta (yhta mittaa ilman

lepoa) kilometrin. Ratsu ei kulje kävel-
lessäiin sen nopearrunin kuin kävelevä
ihminen.

MELEEVI.ORO
Meleevuoro koostuu 12 sekunnista kuu-
meista toimintaa. Sen aikana hahmo voi
liikkua 30 metriä ja samalla kasella
ympfilleen ja torjua mahdolliset iskut.
Meleevuoro jakaantuu vielä kymmeneen
iskuhetkeen.

Hahmo, joka haluaa vain juosta ja väis-

tiiä selvät esteet tielläiin, voi liikkua 60

metriä meleevuorossa. Tiimä myös kak-

sinkertaistaa kertyviin våisymyksen (vä-

symyksestä myöhemmin tiissä luvussa.

Muut olennot voivat liikkua ihmistii
hitaammin tai nopeammin meleevuoron

aikana.

Liikkumista ja taistelua meleevuoron

aikana kuvataan takemmin taistelulu-

Vahinko

Seikkailija voi kåirsiä monenlaista vahin-

koa: aseiden iskuja palovammoja pudo-

tuksia korkealta hirviöiden puremia jne.

Aina kun seikkailijaan osutaan miekalla
tai hiin kokee jonkin muun vastaavan

kolhun, hiin kiirsii vahinkoa. Vahinko
mäfitellåiiin RuneQuestissa vahinkopis-

teinä. vahinkopisteet tarkoittavat keslo-

pisteiden menetyståL

Vahinkopisteet merkit:iiin hahmolomak-

keelle niin, että hahmolta v?ihennet?iiin

vasuurva mälirä kestorpisteitii. Viihennys

tehdiiiin sekä asianmukaiseen osurna-

paikkaan ettii hahmon kokonaiskestopis-
teisiin. Kaikki keirsitry vahinko on pitziä

ehdottomasti merkitä.

Jos hahmon kokonaiskesto laskee l:een
tai 2:een pisteeseen, hiin on tajuton. Jos

.,..Påit'iftåiingn,,i:litlrllffi' -n ilii..,..,::tit:i::..il

Kävely 50km/pv

Marssi 30km/pv

Ratsastus 30km/pv

Ratsuviiki 5Okm/pv

Noin l0 tunnin reipas kävely tietä tai polkua pitkin ilrnan

hidastavia juhtia tai vaunuja.

Marssi organisoidussa ryhm?issä l0 tuntia ja valmistautu-

minen taisteluun perillä.

Edetä2in käyden, mukana voi olla varmuja tai muuleja.

Kurinalaista ravia, ei muuleja eikä vaunuja.

MAASTON VAIKUTUKSET LIIKKUMISEEN

Maasto Seuraukset

Suuri joki

Kasvisto

Kukkuloita

Vuoristoa

Lisää yhden päiv?in matkustusaikaan ellei siltaa mi matalaa

kahlaamo a. Pelinjohtaja voi vaatia uintiheittoja.

Riippuu tiheydestä. Ei vaikurusta, jos polulla tai tiella
Harva: nopeus 8570 normaalista
Keskimä?iråiinen: nopeus 7070 normaalista.
Tiheä: Nopeus 50 7o normaalista

Hidastaa nopeuden 7O %o:iin normaalista.

Hidastaa nopeuden 3O 7c:1in normaalista.

Pelaajan kirja
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Oikea jalka

Vasen jalka

Vatsa

Rinta

Oikea käsi

Vasen käsi

Pää

Oikea jalka lantiosta alaspäin.

Vasen jalka lantiosra alaspliin.

Lantiosta kylkiluiden alle.

Kylkiluista niskaan ja olkapäihin.

Oikea käsi ja kiisivarsi.

Vasen käsi ja kiisivarsi.

Niska ja p!iä.

Panssari

Jos hahmolla on osurnan sa:meessa
osumapaikassa panssari, fyysisistä is-
kuista tulevaa vahinkoa v?ihennetiiiin
yhä paljon kuin kyseisen osumapaikan
panssarilla on suojapisteirii.

Kestopisteet/osumapaikka

Kaikissa osumapaikoissa on tietty mäiirä
kestopisteitä. Niimä kesropisteet laske-

taan hahmon kokonaiskestopisteistä.
Osumapaikan tarkka kesto lasketaan
seuraavien suhteiden mukaan:

vas4 jalat, pää 113 kokonaispisteistii
rinta 4/10 kokonaispisreistii
kädet 1/4 kokonaispisteistä

Murtoluvut pyöristetii.?in aina ylöspiiin.
Pisteet on kätevintä katsoa suoraan
ihmisenmuotoisen olennon kestopistetau-

lukosta (alla).

Kun hahmo on saanut vahinkoa niin
paljon, että kokonaiskesto on nollassa tai
alle, hlin kuolee. Koska kestopisteiden
surnma eri osumapaikoista on enemmiin
kuin hahmon kokonaiskesto, hahmo voi
kuolla useista eri ruumiinosiin tulleista
vammoista, vaikka yksikälin isku ei
itsessään ole tappava.

Cormacin tarina

Corrnacilla on Il l<cstopiste$A. Hä-
nellä on siis 4 pistettä molemmissa
jaloissaan ja vatsassaan, 5 pistettä
riluassa, 3 pistettä rnalemmissa

kiisissäiin ja 4 pistettä päässäön. Se

on yhteensä 23 pisteuä, muua ll
p istettä r iittää tappamaan hiinct.

Vahingon seuraukset

Seikkailija menettää tajuntansa, jos
hiinen kestopisteensä laskevat l:een tai
2:een. Hiin menettää samalla kaikki
positiiviset väsymyspisteensä. Hlin kuo-
lee seuraavan meleevuoron alussa, jos
hiinen kokonaiskestopisteensä ovat las-
keneet nollaan tai sen alle.
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kesto laskee nollaan tai miinukselle,
hahmo kuolee seuraavan meleevuoron
lopussa, ellei hiinen kestoaan paranneta
tars l:een rai sen yli

Vahinkoa voi parantaa useilla tavoilla.

Osumapaikat
RunQuestissa kaikkien olentojen ruu-
miit on jaettu muutamaan suureen aluee-
seen, joita kutsutaan osumapaikoiksi.
Ihmisellä on seirsemlin osumapaikkaa,
jotka selviävät hahmolomakkeesra. Fyy-
sinen vahinko kohdistuu yleensä yhteen
osumapaikkaan. Tällöin vahinkopisteet
viihennetii^?in sekä asianomaisesta osuma-
paikasta että hahmon kokonaiskestopis-
teistä.

Kun sinun piriiä mäiirätii osumapaikka,
heit?i d20 ja katso tulos asianmukaisesta
taulukosta. Ihmisenmuotoisille olennoille
taulukoita on kaksi.

Meleetaulukolla (yllä) hoideraan tilan-
teet, joissa hahmoa lyödii?in aseella,
hahmo putoa ja yleensä tilanteet, joissa
hahmo voi jorenkin vaikuuaa siihen,
mihin vahinko tulee. Tiissä tapauksessa
vatsaan ja rintaan on vaikeaa osua, kos-
ka raajat suojaavat niitii jonkin verran.

Heittoase/loitsutaulukosra katsotaan
sellaisten vammojen paikka, jo&a aiheu-
tuvat heitetyistä aseista, ammuksista tai
loitsuistå.

d20 Ruumiinosa
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Osumapaikka voi kiirsiä vahinkoa yli
kestopisteidensä. Osuman vakavuudella
on eri vaikutuksia sen mukaan mikä
osumapaikka on kysymyksessä.

KESTOPISTEITÄ SUUREMPI
VAHII'IKO

Jalka: Jalka on käyttökelvoton. Hahmo
kaatuu eikä voi enää tehdä mitiiiin sen

meleevuoron aikana. Hiin voi taistella
maasta seuraavien meleevuorojen aika-
na. Taisteluluvussa selvitetäiin, mitä
hankaluuksia uimä aiheuttaa.

Vatsa: Molemmat jalat ovat käyttökel-
vottomat ja hahmo kaatuu. Hiin voi
taistella maasta seuraavilla meleevuo-
roilla. Hiin voi käyttiiä loitsuja tai yrittää
ensiapua itseensä. Hiinen on joka melee-
vuorolla heitettävä d100. Jos tulos on yli
5 x R-R, hahmo menettää yhden kesto-
pisteen lisää vatsastaan verenvuotona.
Jos tulos on I x R-R tai pienempi, ve-
renvuoto lakkaa eikä dl00-heittoja ei

tarvitse jatkaa.

Rinta: Hahmo kaatuu. Hain ei pysry

taistelemaan, vaan ainoastaan ryömi-

mäiin. Hlin voi käyttää parannusloitsua
tai ensiapua itseensä. Hlin menettää

verenvuotona yhden kestopisteen rinnas-
taan lisää kullakin meleevuorolla jolla
hlin ei onnistu heituimäiin alle 5 x R-
R:rsä. Verenvuoto lakkaa jos hZin saa

heitollaan korkeintaan R-R x l:n tai jos

hiinen rintansa pararmetaan viihinti?in
+l:een.

Kåsi: Käsi on käyuökelvoton. Jos hah-
mo piti jotain kädessäiin, se putoaa
maahan, ellei sitä ollut kiinnitetty kä-

teen. Hahmo voi jatkaa taistelua, kunhan
el Kayta tata Katta.

Pää: Hahmo kaatuu tajuttomana maa-

han. H2in heiträä d100 kullakin melee-
vuorolla ja jos tulos on yli 5 x R-R,

hän kåirsii yhden kestopisteen lisää p?iä-

hänsä. Jos tulos on R-R x I tai alle,

verenvuoto lakkaa.

VAHNKO ON VÄHINTÄÄN
KAKSI KERTAA OSUMAPATKAN

KESTOPISTEET
Raaja: Hahmo voi kiirsiä vahinkoa yh-
dellä iskulla ainoastaan kaksi kertaa

osumapaikkansa kestopisteet. Tlillöin
raaja murtuu tai muuttuu pysyvästi käyt-
tökelvottomaksi, ellei sitä 10 meleevuo-

ron aikana paranneta viihintäiin +l pis-

teeseen. Uudet osumat raajaur, jossa jo
on maksimivahinko, eivät aiheuta uutta

vahinkoa raajaan eivätkä kokonaiskes-

toon. Esim: Jos 4 pisteen käteen osuu 9

pisteen isku, käsi ja samalla kokonais-

kestopisteet kiirsivät vain 8 pistettä. Käsi

on kuitenkin täysin käyttökelvoton.

Hahmo, johon tällainen isku on osunut,

on shokissa eikä voi liikkua. Hiin voi
käyttää pararmusloitsua itseensä' Hlin

menettää heti kaikki positiiviset viisy-

myspisteensä.

Pää, rinta ja vatsa: Jos piiä, rinta tai

vatsa kiirsivät vahinkoa ainakin kaksi

kertaa kestopisteiden verran, hahmo on

tajuton ja alkaa menettää yhden kesto-

pisteen kokonaiskestostaan joka melee-

vuorolla. R-R-heitto ei pysäytä vahingon

karttumista. Esim. hahmo, jolla on 4

kestopistettä pä:issä, saa 9 pisteen osu-

man päiihiinsä. Hiin on tajuton ja alkaa

menettää kestopisteitään.

Å



Pysyvä vahinko ja
kuolema

Hahmot vahingoittuvat vain harvoin
pysyviisti. Ainoa todella pysyvä vartuna
on kuolem4 ja senkin voi parantaa
oikeantyyppisellä taikuudella. Tosin
hahmo menettää ö pistettii VMA:aa, R_
R:ä:i, NPP:iä ja ULK:ia aina 24 tururin
viilein kuoleman j!ilkeen. Jos jokin niiis-
tä ominaisuuksista Iaskee nollaan tai sen
alle hahmoa ei voi enää herättiiä hen-
kiin.

Pysyviisri käyrtökelvoton lai murtunur
raaja voidaan kasvattaa uudelleen sopi-
valla parannusloitsulla. Jos näin ei tehdä,
hahmo menenää pysyviisti yhden kesto-
pisteen siitä osumapaikasta.

OMINAISUUDEN MENETYS
Hahmo voi menett?iä ominaisuuspisteitä
pysyvåisti muutenkin kuin kuoleman
kautta. Riimuloiaujen käyttuijär menetrii-
vät MHT:ia koko ajan, koska he uhraa-
vat sitä saadakseen loisuja. Myös erilai_
set sairaudet. voivat heikentiiä ominai_
suuksia pysyviisti.

Tiillaisissa tapauksissa "pysyv?isri,, ei
merkitse sifii, etrii hahmo ei saisi omi_
naisuuttaan enää koskaan entiselle tasol-
le. Se kuitenkin merkitsee, että ominai-
suus on kehitettävä joko MHTJisii:inry-
misheitoilla tai kouluruksell4 jos kysei-
sen ominaisuuden kouluttaminen yleensä
on mahdollista. Käyriinnössä hahmo
menettiiä vanhan pisteensii, mutta voi
hankkia uuden tilalle.

Parannus

RunQuestissa vahinkoa voi parantaa
ensiapukyvyllå! parannusloisulla ja
luonnollisella parantumisella

Kaikissa tapauksissa osumapaikkaan
p:[imnehJt kestopisteet palautuvat myös
hahmon kokonaiskestoon. Jos parannus-
taikuus palauttaa kestoa yleisesti, paran-
nettu osumapaikka m2i?iritellälin saun_
naisesti.

ENSIAPU
Ensiapua kuvataan rarkemmin kykylu-
vussa. Ensiapua voi antaa kerran yhdestä

iskusta tulleeseen vahinkoon osumapaik-
kaa kohti. EsimerkJci: jos hahmon käreen
osuu kaksi iskua, ensiapua voi käyträä
kerran molempien hoitoon. Ensiavulla ei
voi hoitaa katkennutta tai pysyvästi
käyttiikelvotonta raajin. Ensiapua voi
käyttiiä kokonaiskestoon rulluua vahin-
ko4 kuten myrkkyä tai rukehtumista
vastaan. Ensiavulla voi pysäyttää veren-
vuodon yhdessä meleevuorossa, mutta
kestopisteiden palautus edellyttiiii onnis-
trmutta ensiapua ja viittä meleevuoroa.
Jos kokonaiskesto on miinuksella, en-
siapu ei palaura pisteirri.

PARANNUSTAIKUUS
Parantavalla taikuudella on useita muo-
tda, kuten taikuusluvusta käy ilrni. Pa-
rannusloitsua voi käyttää kuinka monta
kertaa hyviinsä saman varnman paranta-
miseen. Jos hahmo on srumut esimerkik-
si 7 pisteen osuman, ja loisunkäyttaja
parantaa 4 pistetä vammast4 håin voi
seuraavalla meleevuorolla parantaa lo-
putkin kolme pistettä.

Jos raaja on katkennut tai pysyväsri
käyttrikelvoton, sen saa kuntoon vain
sellaisella parannusloitsulla, jossa erityi-
sesti sanotaan, että loitsu parantaa myös
katkenneita raajoja.

Tosin kaikki kestopisreitä palaurravar
parannusloitsut auttavat, jos raajaan
palautetaan täydet kestopisteet I 0 melee-
vuoron sisällä osumasta. Jos tlimä aika-
raja kuluu umpeerL uscimmista paran-
nusloitsuista ei enää ole apua.

Ellei eriryisesti toisin mainirq parannus-
taikuus ei auta pelkäståiiin kokonaiskes-
toon tullutta vahinkoa vaståån.

LUONNONPARANNUS
Hahmo parantuu vammoistaan ilman
ensiapua tai loitsuja d3 pisteen viikko-
vauhdilla kussakin osumapaikassa.
Luormonparantumisessa ratkaisee koh-
teen saama vahinko, ei osuneiden isku-
jen lukumäää.

Paranemisnopeus edellyttiiå, ett?i hahmo
lepää eikä esim. seikkaile tai tee työtä.
Jos hlin rasittaa itseäiin, paranemisno-
peus on d4-2 pisrettåifuiikko.

Pelkkåiiin kokonaiskestoon tullut vahinko
paranee sitten, kun kaikki osumapaikar
ovat parantuneet.

Väsymys
Jatkuva ponnistelu viisyrtää. Vahvempi
hahmo jaksaa heikkoa hahmoa kauem-
min ermen kuin vlisyy. RurcQuestissa
vlisymys on olennainen tekijä vain tais-
telutilanteissa. Pelaajat nlikevär väsy-
myspisteisä, kuinka monta meleevuoroa
heidiin hahmonsa jaksavat vielä raistella
ennen kuin alkavat viisyä. Kun vlisymys-
pisleet ovat kuhureet loppuun, hahmot
alkavat menerr2iä kykyprosenrrcj aan.

vÄSYMYSPIsTEIDEN
MÄÄRITTELY

Taistelussa tai vastaåvassa tilanteessa
pelaajan on lasketrava pelihahmon väsy-
myspisteet. Ne ovat:

VP = PerusVP - serrhetkinen taakka
(ENC)

Hahmo menerrln yhden VP:n jokaisella
meleevuorolla taistelussa, juostessa,

uidessa tms. rasituksessa. Pakoon juok-
seminen kuluttaa kaksi pistettä melee-
vuorossa. Pisteiden katoaminen merki-
tiiiin hahmolomakkeeseen sitä mukaa
kun ne kuluvat.

Kun kaikki positiiviser VP:t ovar kulu-
neet, ja hahmo jatkaa viisynävää toimin-
taa, pelaajan pitää alkaa merkitä hah-
molle negatiivisia vtisymyspisteirä.



VÄSYMYKSEN SEURAUKSET
Väsymyspisteet muodosravar rajan vlisy-
mykselle. Hahmon kyvyt pysyvät ennal-
laan, kunhan väsymyspisteitä riittiiä.

Jokainen negatiivinen VP våihentää
yhden prosenttiyksikön kaikista kykyhei-
toista ja lis:iksi taikapisteet vastaan
taikapisteet -heitost4 vastustustaulukon
heitoista ja ominaisuusheiroisra.

Jos hahmon saa yhtä paljon negatiivisia
väsymyspisteitä kuin hiinellä alunperin
oli positiivisia väsymyspisteitä, hän
våisyy niin lopullisesri, että ei jaksa
tehdä enää mitälin. Hahmo voi tehdä
jotain vasta, kun VP:t nousevat taas
positiivisiksi.

Cormacin tarina

Vilwlliset ajavat yhö Cormacia ta-
kaa. Vaikkn hiin on rcpea juolcsija,
hiin kuulee huutoja aivan takaansa.
Hänellö on nyt -3 vtis,vmyspistettö,
eli hiin on menettönyt kaikki positii-
viset pisteensä ja saanut lisiiksi
kolme negatiivista pistettö. Tömän
meleevuoron aikana Cormacin pe-
laajan on vähennettävä 3 l<aikista
lqlq- t^t. heitoista, joita hön heir-
tiiä. Cormac pöiilåö karistaa tal<aa-

ajaj at lrnnno iltaan kiip eiimiill ä ylö s
jyr Aiwtcttö. Koslca härcn kiipeömis-
lqlqruö on 58, pelaajan on heitettö-
vö 55 tai alle. Viisyrnys siis huornn-
taa hcittoa 3 pistettä.

VÄSYMYKSESTÄ ToIPUMIT(EN
Hahmo toipuu viisymyksestä ö-l pistet-
tä joka meleevuorolla, ellei hiin ei tee
miräåin väsyttävää. Jos hahmo tekee
jotain, mikä kuluuaa väsymyspisteitä,
h?in ei voi toipua väsymyksestä sillä
vuorolla. Esim. ratsastus ilman taistelua
tai kävely ei kuluta väsymyspisteirä,
joten hahmo voi toipua niiden aikana.

ERITYISIÄ SYITÄ
VÄSYMYSPISTEIDEN

KULUTUKST]EN
Hahmo, joka matkusraa lepäiimättä,
menettää yhden VP:n funnin mz[ssia tai
puolen tunnin ratsastusta kohti.

Jos hahmo lycidäiin tajuuomaksi, hlin
menettää heti kaikki positiiviset vilsy-
myspisteensä.

Jos hahmo jounru shokkiin, hiin menet-
tää heti kaikki positiiviset vzisymyspis-
teensä.

Taakka

Taakalla (ENC) mitataan, kuinka paljon
hahmo jaksaa kanraa. Mitä viihemmlin
taakkaa hahmolla on, sitä nopeammin
hiin voi liikkua ja sitä hitaammin hiin
menettää viisymyspisteitä. Taakkaa
milataan taakkapisteinä (ENC).

Yksi taakkapiste vastaa yhtä kiloa. Yksi
taakkapiste vastaa myös 1/6 KOK-pistet-
tä. Näin ollen hahmolla on vastustustau-
lukossa 50 7o mahdollisuus nostaa ENC
6 x VMA:nsa. Oikeastaan hiin voisi
nostaa tällaisen esineen helposti, mutta
ENC kertoo myös, kuinka paljon nostet-
tu tai mukana kannettu taakka haittaa
hahmon normaalia toimintaa.

Joidenkin esineiden ENC on suurempi
kuin mitä niiden paino edellyttäisi. T?il-
laisia esineitä on vaikea käsitellä niiden
koon tai jonkin muun syyn vuoksi.

ESINEET
Kaikkia tavaroita, joita voi helposti pitää
kädessä, kutsutaan esineiksi. Useimpien
yhdessä kädessä pidettävien esineiden
ENC on 1 tai 2. Vastaavasti useimpien
kaksin käsin pideuävien aseiden ENC on
3 rai 4. Taisteluluvussa käydä:in läpi
aseiden ja panssarien ENC:it.

ENC tuo väistökykyyn prosenttiy'ksikön
viihennyksen kannettua ENC-pistettä
kohti.

ELÄI\TE\- VÄSYMYSPISTEET
Suurten nelijalkaisten eläinten VP laske-

taan niin, että otetaan eläimen VMA,
etsiliiiin sitä vastaava KOK KOK-vastaa-
vuus -taulukosta ja jaetaan tätä KOK:a
vastaava kilomäärä kolmella. Jos eläin
on kaksijalkainen, kilomäärä jaetaan

kuudella.
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Taistelutilanteet ovat aina oleellinen osa
fantasiaroolipeliä. Osittain tlimä perustuu
siihen, että riirkeimmär fantasiapelien
innoittajat aina Beowulf-nmosta Tolkie-
nin teoksiin käsittelevät sankarillisia
tekoja taisreluissa. Koska peli yrittää
seurata näiden tarinoiden j?innirystä, on
luonnollista, että taisrelujiirjestelmä on
oleellinen osa peliä.

RunQuestissa on yriterry soveltaa teki-
jöiden kokemusta taistelutilanteisra
SCA:n tumajaiskentilta. Olemme pyrki-
neet suurinpiirrein realisiisiin ja samalla
helposti pelattaviin taistelusäiintöihin.

Pelaajat saattavat alkaa pitää taisrelua
ratkaisuna kaikkiin ongelrniin, joita he
pelissä kohtaavat. Joskus seikkailijan on
pakko taisrella, mutra hiinen piräisi ersiä
aina myös muita ratkaisuja ongelmiinsa.

Meleevuoro

Taistelu jaetaan meleevuoroihin. Melee-
vuoro vastaa noin l2 sekurmin peliaikaa.
Tällöin taistelija tekee taktisen päätök-
sen ja toimii sen mukaan. Meleevuoro
on saånut nimensä ryypillisimmän tilan-
teensa, käsiklihmäraistelun eli meleen
mukaan, mutta sitä voi käyttiä mittaa-
maan aikaa muirakin kykyjä käyrcnäes-
sä. Meleevuoroilla voi myös mirata
aikaa tilanteessa, jossa hahmot liikkuvat
ja jokaisen hahmon paikka pima deHa
tarkasti koko ajan. Jokaisessa meleevuo-
rossa on kolme vaihetta:

Aikomuksen ilmoitus: Pelaajat ja pelin-
johtaja ilmoittavat, mirä heid?in hahmon-
sa tekevät vuoron aikana. Ei tarvitse olla
täsmällinen ("Cormac katsoo mitä muur
tekevär ja piriiä miekka ja kilpeä valmii-
na") 

- kaikilla pirää kuir.enkin olla

IY TusrELU
jonkinlainen kuva hahmojen aikomuksis-
ta.

Toiminta: Pelinjohtaja kuuluttaa isku-
hetket yhdestä kymmeneen. Pelihahmot
toimivat sen mukaan, mihin iskuhekeen
heidiin iskuns4 loitsunsa tai muut toi-
mensa ajoittuvat. Iskuhetkellä kymme-
nen kaikki toimet on hoidetnr ja melee-
vuoro päättyy.

Kirjanpitovaihc: Kunkin meleevuoron
jlilkeen pelaajat ja pelinjohtaja vfientä-
vät kuluneet väsymyspisteet hahmokr-
makkeist4 varmistavar., errä kaikki va-
hinko on tullut merkittyä ja tckevät
kokemusnrerkinnät. Sen iälkccn alkaa
seuraava meleevuoro.

Tavallisessa taistclussa hzrhmo hyiikkää
kenan ja torjuu kerran jokaisella melee-
vuorolla.

E simerkki: N emcs is hy ökluiä y öpe il<koa

vasteutn. Hiin on nopeampi ja heittää
miekaniskukseen nopalla 84. O suma-%a

on 65, joten isku ei osu. Peikko huitai-
see (33 nopalla) ja osuu (kylo1 78 7o).

Nemesis kuitenkin torjuu heiltämillä 24.
Iskun vahingc.,ksi heitetöän 8 ja leveän
miekan torjunta pysäyuöä sen kol<onaan.

Nemcsiksen seuraava lyörui osuu (rnp-
patulos 47 Vo ) , ja peikon torj unta epäon-
nistuu (heirto 68, kyky 55 7o;1. Vahinkoa
tulee 7 pistettä, josta 3 pääsee peikctn (4

pisteen) parasarin läpi. T-aisteiu jatkuu
kunnes Nemesis surmaa peikan onnek-
kaal la lq iittisel lö os umal la.

Hyökkäys voi olla esim. asccn isku tai

hyökkäysloitsu. Torjunnzur voi korvata
myös väistöyritys.

LIIKE MELEEVUORO\ AIK:\\A
Hahmo, joka liikkuu meleevuoron aika-

na, pääsee liiklieelle NPP-iskuhetkensä
mukaan. Kunkin scuraavan iskuhetken

aikana hahnro voi liikkua 3 rnetriä ellei
h?in iee jotain muuta.

Iskuhetki

Kaikissa taisteluissa joku saä tilaisuuden

iskeä ensimmäisenä, ja tämä voi ratkais-

ta taistelun. RuneQuestissa iskuhctki-jär-
jesrys mäliråä, kuka ehtii cnsimmäisenä.

Kaikki toiminta melccvuortrn aikana

tapahtuu iskuhe0iicn mukaan. Hahmo,
jolla on alin kokonaisiskuhc&i, bimii
ensimmäisenä. Jos kahdelia hahmoila on

sama iskuhctki, se ehtii ensin, jolla on

korkeampi NPP. Jos NPP:kin on sarna,

toiminnat tapahtuvat yhtaikaa.

Iskuhetki meleeaseille perustuu

KOK:oon. NPP:hen ja ascen piruutecn.

Ascilla on olevan neljä pituusluokkaa:
1. Somrenpituiser, kuten pienet puukot,

kilvet jne.

2. Yhden kädcn ascet, kuten miekat,

kirvect, nuijat ja lyhyet kcrhäät.

3. Kahden k?iden aseet, kuten isc;liekka
ja keihäs.

.1. Pisimpiä ovat pcitsct ja suurtcn hirvi-
öiden, kuten peikkojen ja jättiläisten

käytuimät ascel.

Iskuhetkcä ei yleensä tarvi',sc laskea

keskcn taistelun. Se kannatraa merkitä
valmiiksi kunkin asccn kohdaiic hal,rtro-

lomakkeeseen.

KOK vaikuttaa iskunopcutccn, koska

suuri olcnto yletryy pidcmmällc kuin
pieni. Vaikka KOK mitLaakin enncn-

kaikkea massaa, suuri KOK tarkoitlaa
ylecnsä myiis suurtå kokoa. Hcittoascct



ja loitsut eivär hidasru KOK:n vuoksi;
niiden iskuhetki lasketaan pelkån Npp:n
ja aseen mukaan.

NPP: hahmon on oltava nopea, jos hlin
haluaa ehtiä ensin.

Aseen pituus: Lyhyt hahmo voi ulottua
iskem?iiin pirkällä keihäällä nopeammin
kuin kookas hahmo tikarilla.

Cormacin tarina

Cormacin NPP II on nyt ja KOK
12. Höncn suosikkiaseensa on l<ah-

den kiiden l<eihäs, jota hön oppi
luiyuiimiiiin Piktimaassa. Hönen
iskurwpeutensa keihöäl\ö on 6: +2
KOK l2:sta, +3 NPP Il:sta ja +l
l<aMen kiiden aseesta = 6.

MUUTOKSET:
Liike: Jos hahmo liikkuu ennen iskua,
liikkumisen vaarima aika lisätäiin hlinen
iskunopeuteensa.

Yllåtys: Jos hahmo yiläreräiin, hän on 3
iskuherkeä normaalia hitaampi. yllärys
voi olla hyökkäys takaapäin rai muu
vastaava tilarure. Vain pelinjohtaja voi
päärUA ertä rilanne on yllätys.

Loitsunkäyttö: Jokaista henki- tai vel-
hotaikuuteen käytettyä raikapistettä kohti
lisätii.Zin yksi iskuherki. Samoin menerel-
läiin riimutaikuuden loitsujen kanssa,
joiden taikuuspistevahvuus on päätett?ivä
kun loitsua heitetään.

Aseen käsittely: Aseen vaihtaminen
hidastaa kolme iskuhetkeä. Vaihto tar-
koittaa että hahmo pudottaa kädessä2in

olevan aseen ja vetää toisen esiin. Jos
hahmo panee ensin miekan huotraan ja
vetää sitten kirveen esiin, hiin käyttää
vaihtoon kuusi iskuhetkeä. Yleensä
esineen voi pudouaa niin, ettei se mene
rikki.

Hahmon pifiä pystyä ver.iimäiin ase
esille helposti. Esim. selkälin sidottua
kilpeä ei saa kovin helposti käteensä,
joten sen esiin vetåiminen vie kuusi
iskuhetkeä.

Aikomuksen muuttaminen: Pelaaja tai
pelinjohtaja voi muuttaa ilmoitettua
aikomustaan. T?imä kuitenkin hidastaa
hahmoa kolmella iskuhetkellä. Esimerk-
ki: Hahmolia on miekka ja kilpi valmii-
na ja hlin odottaa, mitä tapahtuu. Isku-
hetkellä nelja p:Unaa paeta ovesra, hän
pä2isee liikkeelle iskuhetkellä 4 + 3
(aikomuksen muutos) +NPP-iskunopeus.

RAJOITUS
Taistelutilanreessa mikliiin toiminta ei
saa viedä yli kymmentä iskuhetkeil
Toiminta ei voi lykkälinryä meleevuorol-
ta toiselle. Jos seikkailija ei tee mirliän
sillä iskuhetkellä jolla hiin olisi voinut
toimia, h?inen katsotaan menettiineen
toimintamahdollisuutensa. Iskuhetkiä ei
voi s2i2istiiå (oskin on sallittua viivyttiiä
iskuaan saman meleevuoron sisilla).
Poikkeus: loitsunheitto voi jatkua seu-
raavan meleevuoron puolelle jopa taiste-
lutilanteessa.

Useimpien kykyjen käyttö vie cnemmän
kuin yhden meleevuoron.

YHDISTETYT TOT]IINNOT
Hahmo voi toimia useammalla kuin
yhdellä tavalla, kunhan iskuhe&iä riittiiå.
Jos pelinjohtaja sallii, hahmo voi liikkua
ja ottaa aseen esiin, mutta vain jos liik-
kumatila on avoin. Esimerkki: hahmo
yrittiiä vetää aseen esiin (3 iskuhetkeä)
ja juosta 9 metriä (3 iskuhetkeä). Pelin-
johtaja pää$ää, että yritys onnistuu.

::i]iiiii:t:i::i:il:::ii:: 
jal:,:::::i:Iskuhär

KOK-muutos NPP-iskuhetki

1-9=3
lG-15 = 2

16-19 = I
20+=0

1-9=4
10-.15 = 3

16-19 = 2

20+=1
Asemuutos Esimerkki

0--0,3m = 3

0,4m-1,1 m=2
l,2m-2,1 m=1

2,2m+=0

nyrkki/tikari

I käden ase

2 kaden ase

peisi



Liikkumiseen käyteuyjä iskuhe&iä ei
voi käyttiiä samanaikaisesri aseella lyö-
miseen.

Cormacin furtna:

Cormac ja hiinen uusi ystiivänsö
S igny F reyasdotter istuvat kapakassa
juomassa. Äkkia kuusi vartiomiestä

rynJiiö sisöiin, osoittaa Signyö ja
hyökkiiii tiitö kohti nuijat kiisissiiän.

Cormacin l<eihös rnjaa seiniiän liian
kau.kana. Hön rwusee ja vetiiii esiin
ki*ikirveen vyöltään.

Pelinjohtaja määriiö, ettö aseen
vetiimblen vie kolme iskahetkcä.
Cormacbt NPP-iskunopeus on 4.
Kosla torjuua ei edellytä muuta
kuin aseen vetii:misen, hiin on valrnis
torj urnaan is kuhetl<cstö 7 allcaen.

V art iomiehet hy ökkiiäv ät i s kuhetl<ell ä
8. Cormac torjuu islun, mutta hö-
neen osuu kalcsi muuta iskua ja hän
kaatuu lattialle. Höncn pöiinsii kcs-
topisteet oval yhden pisteen verran
miinuksella. V ahdit vievät C ormacin
ja Signyn pois, kun Signy on ensin
p aranlanut C or mac i a loits ul la.

Mäåritelmiå

Erikoisosuma: Hyvin osunut isku voi
aiheuttaa lisävahinkoa aseen tyypin
mukaan. Erikoisosuman mahdollisuus on
20 7o hahmon normaalista osumamah-
dollisuudesra.

Iskuhetki: Hahmon KOK:n, Npp:n ja
hiinen aseensa pituuden perusteella las-
kettava hetki, jolla hahmo påäsee iske-
mäiin tms. Meleevuoro koosruu l0 isku-
hetkestii, jotka on numeroiru l-10.

Iskuhetkimuutos: Yksilöllisiä muutok-
sia, joka perusruvar hahmon KOK:oon,
NPP:een ja aseen pifuuteen. Heinoaseilla
aseen pituus ei vaikuta. l.oitsu pcrustuu
hahmon NPP:een ja loitsuun kayteuyjen
taikapisteiden mäiiräiin.

Kompurointi: Niin huonosti onnisrunur
yritys, etta siitä on hainaa yrinajzille.
Kompurointimahdollisuus on 5 Vo hah-
mon epäonnistumismahdollisuudesra.

Kriittinen osuma: Erittain hyvin onnis-
ttmut yritys tai isku. T2imän osuman
mahdollisuus on 5 7o hahmon onnistu-
mismahdollisuudesta.

Lävistys: Erikoisosuma lävistävällä
aseella. Lävistävä ase aiheuttaa paljon
vahinkoa, mutta se voi myös helposti
jiiädä kiinni uhriin.

Meleevuoro: Taistelutilanteen aikayk-
sikkO, piruus on 12 sekuntia.

Suojapisteet: Parusari ja muutamat
loitsut voivat v?ihentää hahmon kåirsimää
vahinkoa. Panssari våihenriiä vahinkoa
suoj apisteidensä verran.

Tönäisy: Vahinkopisteer, jorka ovar
suuremmat kuin kohteen KOK, voivat
tönäistä uhrin taaksepZiin rai nurin.

Vahinko: Suojapisteer viiherurerä,?in

iskusta ja jäljelle jäZinyt vahinko menee
läpi. Näin saadut pisteet vähennetätin
uhrin kokonaiskestopisteistä ja osuma-
paikan kestopisteisrä.

Vahinkopisteet: Sama kuin heiterry
vahinko. Nopanheitolla mliärätty vahin-
ko plus mahdolliset lisäykset.

l-k: Yhden käden; yhdellä kädellä käy-
tetty ase.

2-k: Kahden käden; kahdella kädella
käytetry ase.

Asekykyj en kehittäminen

Hahmo voi kehiuää hyökkäys- ja torjun-
takykyjiiiin kokemuksella muiden kyky-
jen tapaan. Meleeasetaulukossa aseet on
jaettu lajeihin, kuren "miekka 1-k" tai
"keihäs 2-k". Kyvyn paraneminen yhdes-
sä aseessa merkitsee vastaavaa lisäystä
kaikkiin muihin saman lajin aseisiin.
Tosin lajin sisällä voi saada vain yhden
kokemusheiton kcrrallaan.

Esirnerkki: Hahmo kehitryy 3 7a bastar-
dimiekan osumassa. Tä]löin hlin saa

saman lisäyksen myös leveään miekkaan
ja sapeliin.

Jos hahmo jouruu poimimaan aseen ja
käyrtiimäain sitä ensimmäisen kerran
suorazm taistelutilanteessa, pclinjohtaja
voi mäiirätii, etiä parin ensimmäisen
iskun osumamahdollisuus on tavallista
pienempi. Jos hatrr,o joutuu käytt?im:iän

ursetta vaseffunalla kädcllåi, hiinen kykyn-
sä on aluksi 5 7o (kilven suhteen oikea
käsi vastaa vasenta ja päinvastoin).

Eri lajeihin kuuluvat aseet eivät vaikuta
toisiinsa mill,ii.lin tavaila. Aseen käyttö
oikcalla kädellä ei vaikuta sen osaami-
seen vaserunalla. Lisiiksi osurnamahdol-

lisuus ei vaikuta torjuntamahdollisuu-
teen. Kaikki niimä kyryyt voivat kchittya
eri tahtia.

Kehittyminen koulutuk-
sella tai tutkimuksella

Meleeasekoulutuksessa on otettava huo-
mioon, että hyökkäys ja torjunta opitaan
yhtaikaa, samalla nopeudcila, ja aikaa

kuluu sen mukaan kunrpi -r<y\ky on hi-
taampi oppia. Jos kysymykscssä on
yhdenliädenase, hahmo voi oppia sillä
torjumisen sijasta kiipitorjuntaa. Hänen

on siis valittava joko kilpi- tai asctorjun-
ta hyökkäyksen lisi&si.

Jos hahmo haluaa oppia käyttaimään
yhden kaden asctta molemmissa käsis-
sii?in, hänen on opcteltava molenrnrat
kyvyt erilcseen. Nämä kyvyt nrerkitiän
hahmolomakkecseen erikseen.

Hyökkäykset ja torjunnat
yli 100 Vo

Hahmo, joka osaa hyökkä5,ksen tai tor-
junnan ainakin 100 %:n saakka voi
halutessaan j:rkaa hyökkäyksensä tai
torjuntansa kahtia.

Kun hahmo jakaa hyökkäyksensä tai
torjuntansa, hlin puoliuaa kyseisen ky-
vyn prosenttiarvon ja hyökkää tai torjuu
kaksi kertaa kummallakin kerralla puo-

RuneQuest



lella normaalista prosenttiarvostaan. Hiin
saa hyökätä ensimmäisen kerran tavalli-
sella iskuhetkelläiin" ja toisen kerran
kolme iskuhe&eä myöhemrnin. Hyök-
käysten Uiytyy suuntautua eri kohteita
vastaån, torjunta saa kohdistua saman
vastustajan iskuihin.

Cormacin tarina

Cornac ja Signy ovat viiliaikaisesti
turvassa jouduttuaan gladianttori-
lcouluun. Signylle opetetaan hyök-
kiystä lyhyellö mieknlla ja torjuntaa
samalla aseella (ei kilpeii, koska se

peirtäisi niilqvistä hiinen siron varta-
lonsa). Kuuden koulutusjalcson jiil-
lceen hiin saavuttaa 13 Vo taidon
hyökkiiyksessä ( lvitot 2,-1,3,4,4,1 ),
ja 16 Vo taidon torjunnassa (3,2,0,3,
4,4). Cormacille opetetaan I -kiden
kirvestö ja pientä kilpeä, ja alan
miilaan hön saa 9 Vo taidon kirveen
hyökköylcsessä (1,-1,2,0,4,3) ja 8 Vo

taidon kilp itorj unnas sa ( 2, - 1,0,0,3,4 ).
Cormacilla ei ole erityistä onnea.
Sekii Signy että Cortnac haaveilevat
pal<enemisesta.

Toiminnat
meleessä

Yleensä hahmo hyökkiä kerran ja torjuu
kerran meleevuorolla. Hlin voi yrittiä
väisrriä hyökkäyksen tai rorjunnan tilalla.
Loitsqa voi käyuiiä ennen rai jälkeen
hyökkäyksen, kunhan iskuhetkiä vain
riinaa. Siirtyminen loitsrmheitosta taiste-
luun tai . päinvastoin vie hahmoha 3
iskuhetkeä. Loisua heittävä hahmo ei
voi liikkua, hyökätä torjua tai väistää.

Jos hahmo haluaa kesken taistelun rehdä
jotain muut4 kuten nousta pysrlTn,
kiivetä esteen yli tms. hlin ei voi hyökä-
tii heittää loitsua, torjua tai väistää sinä
aikana. Esimerkki: Seikkailija Rurik
haavoittuu iskuherkellä 4. H?inen pelaa-
jansa ilmoittaa heti, eträ Rurik alkaa
heittää Pararmus-4 -loisua. lnitsu tarvit-
see 7 iskuhetkeä (Rurikin NPP-isku-
nopeus 3 + loitsun 4 pisteuä). Loitsu
toimii siis seuraavalla meleevuorolla

iskuhetkellä 1. Koko ajan aikomuksen
muuttamisesta alkaen Rurik ei voi hyö-
kätä, torjua tai väistää.

Cormacin tarina

Gladiaattorikoulus sa C orntac kohot-
taa NPP :nsö I2:een. Tiimö parantaa
hönen perusiskunopedensa S:een.

H örun hyökkiiy skykynsö l<cihäiillö on
I 02 Vo. T öllöin hiincn is kunopeuten-

sa on 7, koil<n l<eihiiän nopeus on 2.

Hiin jowui areenalle l<nhta vastusta-
jaa vastaan. Koska hän haluaa Io-
pettaa leikin lyhyeen, htin jakaa
hyökkiyksensö ja kiyuöä 5l Vo:n

ky lq ö kumpaakin v ihollista v astaan.

Toincn vastustaja on nopeampi ja
lyö iskurcpeudella 6. Hän osuu,

mutta Cormac torjui iskun kilvel-
liiön. Kilpitorjunnan löpi ei pöäse
vahinkoa. Cormac lyö seuraavaksi,
heittöö 38 ja osuu. Vastustajan tor-
jwta ei orar.istu ja hän sai niin pa-
han osuman jalkaansa, eltä kaaluu
hiekalle. Sitten Cormac hyökkiiä
iskuletkcllti I0 ja osui taas. Töllä
kcrtaa lpitto on 43. Tiiniikiiän vas-
tustaja ei onnistu torjurnaan ja Cor-
macin mahtava isku lyö härvt tajut-
tomalcsi. Yleisö buuaa näin nopealle
taistelulle.

Hyökkäys

Hyökkäys on yritys lyödä kohdetta
aseella. Hahmon mahdollisuus osua on
erilainen eri aselajeilla. Jos kykyheitto
onnistuu, hahmo osuu. Koska kaikki
taistelutilanteet ovat vakavia, kokemus-
merkinnän saa heti ensimmäisestä osu-
masta.

Syntynyt vahinko riippuu aseesta, hah-

mon vahinkomuutoksesta ja kohteen
käyttiimästä panssarista. Hyökkäys ta-
pahtuu hahmon iskuhetkellä.

Torjunta

Jos hahmo käyttää asetta lorjuntaan, hlin

voi torjua sillä yhden hyökkäyksen. Jos

hahmolla on kaksi asetta" joita h:in käyt-
t?iä torjrmtaan, ja hiinen kimppuunsa

hyökätäiin useammin kuin kerran melee-

vuoroll4 hiin voi torjua eti hyökkäykset

eri aseilla. Jos lorjuntaheitto onnistuu,
hahmo on torjunut hyokkayksen osittain

tai kokonaan.

Hahmon torjuntaan voi vaikuttaa hänen

ketteryyskykylajibonuksersa. Hahmon

pitaä oppia torjumaan kullakin aselajilla

erikseen sarniuln tapaan kuin hyökkäyk-
sessä.

Vahinko torjuvalle ascelle: Onnistunut

torjunta pysäyttää vahinkopisteitä vain

niin paljon kuin torjuvalla aseella on

kestopistcitä. Jos iskussa on encmmän

vahinkopisteitä yli mencvät pääsevät

läpi. T:illöin myös rorjuva ase menettiiä
yhden kestopisteen. Jos torjrmta oli eri-

koisormistuminen, ase ei klirsi vahinkoa.

Jos torjunta oli kiittinen, mitiiiin vahin-

koa ei pääse läpi, vailka myös hyökkäys

olisi ollut kriittinen.

Onnistunut torj unta vastaan epäonnis-

tunut hyökkäys: Onnistunut miekkator-
junta aiheuttaa vahinkoa hyökk:iävåille

ascelle, jos hyökkäys ei ormistu. Jos

vahinko ylittaä hyökkiiäviin aseen kesto-

pisteet" ne viihenevät yhdellä. Onnisfunut

torjunta kirveellä vaikuttaa samalla

tavall4 jos torjunta on erikoisonnistumi-

Kilpitorjunta: Jos seikkailija onnistuu
torjumaan kilvellä, hyökkäykscn aihcur
tamasta vahingosta viihennetä?in kilven
suojapisteet (tavallisesti 8-16). Jos va-

hinkoa on yhä rulossa lapi, seikkailijan
panssari voi vlihentää sitä edelleen.

Vaikka vahinko ylittäisi yli kilven suoja-

pisteet, itse kilpi ei karsi vahinkoa.

Yhteenveto panssarista ja
kestopisteistä

Erillinen panssari ja kestopisteet:
Tyypillisin esimerkki uistä on hahmo,
jolla on panssari. Jos aseen aiheuttama
vahinko ylittiiä panssarin suojapistect,

Pelaajan kiria 3l



yli menevät pisreet v?ihentävär hahmon
kestopisteitli niin osumapaikassa kuin
kokonaiskestossakin.

Välis*i olevan esineen panssari ja
kestopisteet: Useimpien esineiden kes-
topisteet ja suojapisreer ovat yksi ja
sama asia. Jos tiillaisella esineellä (aseel-
la) torjutaan iskua ja iskun vahinko
ylittii?i esineen kesron, esineen kestopis-
teet vähenevät vain yhdellä. Aseen kes-
ton ylittävät vahinkopisreet pliäsevär läpi
hyökkäyksen kohreeseen.

Nemesiksen tarina:

Suurpeiklro Iyö Traskiä. Trask torjuu
isolla kilvellö, jolca suojaa peräti 16
pisteen ed,estä. Peikon iska on murs-
l<aus, ja vahinl<oa tulee 26 pisteuä.
Osutnapaikal<si heitetiiiin I1 eli
vatsa. Kilpitorjurxa onnistuu ja kilpi
pysöyuöö 16 pisteuö. Lisöksi Tras-
killa oli 6 pisteen haarniska varsas-
saan, joten vahinlcoa piiäsee liipi 4
pisteuö. Vatsassa oli 6 kcstopistettö,
joten Trask horjahtaa rnutta jatkaa
taistelua.

Kuinka väistetään

Väisö on ketteryyskyky, joka kuvaillaan
tarkemmin kykyluvussa. Hahmo voi
väistää joko hyökkäyksen rai torjunnan
sijasta. Jos hahmo voi hyökärä rai torjua

kahdesti, hiin korvaa molerffnat hyök-
kliykset tai torjunnar väisröyrityksillä.

Väistö toimii yhrä vastustajaa vastaan
samalla meleevuorolla. Lis?iksi väistö on
heitettiivä jokaista r?imiin vastusrajan
hyökkäystii vastaan erikseen. Jos Väistö-
kyky on viihint?iiin lO0 7o, väisrön voi
jakaa kahta vastustajaa vastaan. Molem-
pien väistöyritysten on tällöin oltava
våihintäiin 50 Va 1a niiden kykyprosenr
tien pitä olla yhrä suuret.

Onnisrunut Väistö onnisrwutta hyök-
käystä vastaan merkirsee, euä hyökkäys
menee ohi. Jos hyökkäys on erikoison-
nistuminen, pitää väisrönkin olla eri-
koisonnistuminen. Kriittisen osuman voi
välttää vain kriittisella väistöllä. Jos
väistö on kompurointi, hyökkäys osuu
auton-raauisesti, ellei hyökkääjåikin kom-
puroi.

Vaistö-kyky sopii erityisesti seikkailijoil-
le, jotka eivät halua kantaa haarniskaa.
Kaikki taakka heikentää väisrökykyä.
Jos hahmon taakka on 0, hiin voi viiistää
täydellä osaamisprosenrillaan. Jos hänel-
lä on taakkaa, jokainen ENC-piste vä-
hentliä yhden prosenttiyksikön väisrö-
mahdollisuudesta.

Jos väistöä käytel.äiin yhdessä torjunnan
kanss4 hahmo voi joko torjua yhtä
vastustajaa vasta:rn ja viiiståä toista, tai
hlin voi torjua ja väistää samaa vastusta-
jaa. JZilkimmäiscssä rapauksessa väisröä
yriteläåin ensin ja torjuntaa sitten.

Cormncin tarina

Pailullillen hall'ttsija on syviisti louk-
lcaantunut Signy Freyasdottiriin,
koska tiimä pitäö enctnntiin Corma-
cin kuin hönen seurastaan. Niinpö
hallitsija heilöttää Signyn ilrnan
panssar'n ja vain til<ari aseenaan
areenalle leijonaa vastaan. Yleisö
hurraa, kun leijona astelee areenalle
lounastaan etsien.

Tikaritorjunta leijorna vastcan on
silklcaa hulluulta. Onruksi Signy
osaa väistöö hyvin (104 4o). Leijo-
nalla on kaksi hyökkiiystö ja Signyn
pelaaja onnistuu heitoissaan nwlem-
pia vastaan. Koska pelinjohtaja ei
saanut eril<oisosunna, leijona ei osu

Signyyn. Sitten Signy lyö til@rillaan
ja tekze 4 pisteuö vahinkoa, mikii
lähirnö s uut uttaa leijorna.

Kiukkuisern Signyn onnistuncista
vöistöistä hallitsija möärää toisen
I eijonan liihetett iiv öks i ar ee nalle. J os

Signy yrittää vöistää molempia,
hönen rnahdollisuutensa onnistua on
vain 527o kurnpaakin vastaan.

Onneksi Signy saa kriittisen osuman

tilarillaan ja leijoru körsii I3 pistet-
tö vahinl<oa päöhtinsä. Yleisö yltyy
hurraarnaan niin kovasti, että hallit-
sija piiöttöä säästää Signyn tuleviin
taisteluihin.

Liike ja melee

Tavallisesti hahmo ei voi hyökätä me-

leevuoroila, jos hän on liikkunut eikä
hiinellä ei ole tarpecksi iskuhetkiä hyök-
käykseen liikkeen jiilkeen. Myöskiiän
vastustaja ei voi hyökätä hahmoa vas-

taan, jos hiinellä ei ole tarpeeksi iskuhet-
kiä hyökkäystä varten. T?istä siiinnöstä
on kuitenkin joitakin poikkeuksia.

HYÖKKÄYS LIIKKEESTÄ
Liikkuva hahmo voi yriu.ää yhrä raisrelu-
tekoa: hyökkäystä, torjuntaa tai väistöä.

Hiin voi yrittiiä korkeinraan yhrä näistä
kolmesta. Håinen on lisåiksi hidastettava
nopeuttaan 1 m:llä iskuhetkeä kohti



(ihmisen nopeus olisi tällöin 2 m/isku-
hetki).

TAISTELU TILAISUUDEN TULLEN
Paikallaan oleva hahmo voi hyökärä
kohti ohi juoksevaa vihollisra. Koska
vastustaja liikkuu, osumamahdollisuus
huononee l0 %o:lla. Hyökkääjä voi ror-
jua tai väistää normaalisri hyökkäyksen
lisiiksi.

IRROTTAUTUMNE\
TAISTELUSTA

Hahmo, joka haluaa paeta histelusta,
joutuu yritriimä?in irrorrautumista yhden
meleevuoron ajan. Sillä vuorolla hZin voi
vain torjua ja viiisriiä. Sen vuoron jlil-
keen hän voi liikkua, jos vielä muuten
kykenee siihen. On huomattava, että
liike saa alkaa hiinen NPP-iskunopeudel-
laan. Tzimä pätee myös, jos molemmat
taistelijat ovat rarsain.

Jos irrottautuva hahmo ratsastaa ja toi-
nen on jalan, raSastaja pääsee pois jo
puolen meleevuoron jälkeen. Vain nopea
jalkamies pitkällä aseella voi yrirrää
osua vetäyryväiin ratsastajaan.

Jalkamies ei pääse pakoon ratsastajaa,
ellei hiin voi piilourua rai muuren pacm.

Jos vastustaja ehrii lyödä ennen irrotrau-
tujan pakoa, hiin saa 20 ,/c osumabonuk-
sen.

Taistelun
seuraukset

Onnistunut osuma aseella tarkoittaa. että
hyökkääjä saauaa rehdä vahinkoa puo_
lustajaan. Pelisysreemiluvussa selvitettiin
mitä vahinko rarkoittaa ja mirä vaikuruk-
sia sillä oli kohteeseensa.

Jokaisella aseella on oma vahinkoarvon-
sa" jota kuvataan nopanheitolla. Esimer-
kiksi leveä miekka tekee vahinkoa d8+1,
eli käyrujä heinaä d8 ja lisää saaruun
lukuun 1 pisteen. Nän h:in saa rierää
aseensa tekemän vahingon. Panssari ja
muutarnat loitsut voivat viihentää pisleitä
vahingosta. On räysin mahdollisra, että
osuneesta iskusta ci mene läpi lainkaan
vahinkoa, jos panssari on riirräviin hyvä.

SUOJATUT KOHTEET
Jos kohde on osittain seiniin, kiven,
oven tms. nkana, osumat näin suojar
tuun osumapaikka:m osuvatkin suojaa-
vaan esineeseen.

TÖNÅISY
Aseen isku voi tehdä muutakin kuin
vahingoittaa kohdetra- Riiuäv?in voima-
kas isku voi tönäisrä kohteen raaksepäin.
Täma tcinaisyvaikutus saattaa jopa olla
suurempi haitta kohreelle kuin varsinai-
nen vahinko.

Matka, jonka hahmo liikkuu rcinäisyn
vuoksi, lasketaan vähentiimälla hahmon
KOK iskun vahinkopisteisrä. Jos rönäis-
täviin hahmon KOK on suurempi kuin
iskun pisreer, tönäisy ei vaikura mitä:in.
Jos iskussa on enemmän pisteitä kuin
hahmolla on KOK:ia, röniiisy ryönrää
hahmon taaksepäin metrin verran aina
viittä ylimenevää pisreuä tai viiden
pisteen osaa kohri. Kohreen pelaajan on
heitettävä NPP x 5 tai vähemmän
d100:1la tai kohde kaaruu. Jos hahmo on
ralsun seiässä, tarvilaan ratsastusheitto.
Jos heitto onnisruu, eläimen KOK laske-
taan mukaan hahmon KOK:oon. Tönäis-
ty ratsastaja putoaa pois ratsun selästä.

Pelinjohtaja voi vaikeuuaa NPP-heiaoa,
mikiili maasro on epätasainen tai muut
seikat vaikuttavat asiaan. C)n myös
muistettav4 että negal.iiviset väsymys-
pisteet vaikuttavar tällaiseen heitroon.

Kriittiset osumat
torjunnat

Jos pelaajan hyökkäysheino on kiiuinen
onnistuminen (eli hän saa kriittisen
osuman), hiinen iskunsa lävistää vastus-
tajan panssarin ja muur mahdollisten
suojaukset ja kohde kiirsii koko osuman
aiheuttaman vahingon. Ase tckee auto-
maatlisesli suurimnran mahdollisen
vahingon (esim. leveämickka 9 pisrcrrä)
ja siihen lisätä,iin viclä vnhinkomuutos.
Vaikka kohtecn panssari ei suojaa kriir-
tistä osumaa vastaan, onnistunut torjunta
toimii normaalisti.

Kriittinen torjunta pysäyrrää aina kaiken
vahingon, nritä osunrassa olisi ollut,

vaikka kyseessä olisi ollut kriittinen
osuma. Torjuva ase ei k?irsi vahinkoa.

Erikoisonnistuminen
osumaheitossa

Kuten pelisysteemiluvussa selvitettiin,
isku on erikoisonnistuminen, jos heiton
tulos on korkeintaan 20 Eo notmaalista
ormistumismahdollisuudesta. Jos Corma-
cilla on 55 4o mahdollisuus osua kei-
hää11ä, heitto I I tai viihemmiin on eri-
koisonnistuminen. Erikoisosumaa pisto-
ja heittoaseilla kutsutaan lävisrykseksi.

Lävistys

Erikoisosuma pistävällä aseilla tai heitto-
aseella (kuten lyhytmiekalla, keihääll,i,
nuolellaja lingon kivellä) tarkoittaa, että

ase lävistää kohteen. Tämä merkitsee,
että isku aiheuttaa tavallista enemmän
vahinkoa ja lävistävä ase saattzLa jäädä

kiinni kohteeseensa. Jos osuma ei aiheu-
ta vahinkoa, ase ei voi jäädä kiinni.

LÄVISTYSVAHI\KO
Lävistys tekee vahinkoa kaksi kertaa
asecn normaalin vahingon verran. Siten
lävistävä osuma lyhytmiekalla aihcuttaisi
2d6+2 pistettåi vahinkoa, ei tavallista
d6+1:tä. Jos lävistyksessä onnistuneella
hahmolla on vahinliomuutos, se lisätään
normaalisti. Mahdolliset taikabonukset
lisätäiin myös vain kerran. Ainoastaan
aseen vahinkoheitto kaksinkcrtaistetaan.

Jos lävistys on myös kriittincn osuma,
aseen maksimilävisrysvntrinko vaikuttaa
uhriin sellaisenaan (lyhytmiekalla 14

pistettä). Kun Signy raisreli leijonan
kanssa, hiinen lävistävä iskunsa aiheutti
tikarin maksimivahingon (2x6= 1 2 pister
tä) ja vahinkomuutokscn, joka heitettiin
normaalisti.

Lävistetty'ä hahmoa ei voi parantaa
enncn kuin lävisLävä ase on poistcttu.
Jos potilas liikkuu, hän saa puoler aseen
normaalista vahingosta suor:un osuma-
paikkaansa.

LÄVISTÄvÄ\ AsI'[:\ IRROTUS
Lävistävä asc voi jäädä kiinni kohtee-
secnsa. Jos lävistykscssä onnistuncen

Ja
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hahmon pelaaja heittiiä 2 x lävisrysmah-
dollisuutensa (eli 40 7o osumamahdolli-
suudestaan), ase irtoaa. Muuten se jää
kiinni. Tämän jälkeen lävisr?ijä voi kes-
kitrya aseen irrottamiseen" jolloin hiin ei
voi torjua eikä väiståiä miriiiin iskuja.
Irrottamismahdollisuus on sama kuin
normaali hyökkäysmahöllisuus kysei-
sellä aseella. Jos hahmoa haluaa torjua,
inottamismahdollisuus on 40 7o osuma-
mahdollisuudesta. Viiden meleevuoron
yrittåimisen jälkeen ase irtoaa automaar-
tisesti. Jos irrotusyritys on kompurointi,
ase katkeaa.

Jos lävistetty hahmo yrituiä irrottaa
aseen, hlinen mahdollisuutensa on (VMA
+ R-R aseen ENC) x 2 7o. Htan voi
yrittiia voi kerran jokaisella meleevuo-
rolla.

Cormacin tarina

Cormacin ystövdr Nilalos ja Chur-
chak ovat vapauttancet Cormacin ja
Signyn ja nyt ltarkurit hiipivät pois
gladiaattorikoulusta. Pimeydestä
heiteny kcihäs lövistäö C hurchakin.
Heitto tuo I6 pisteuö vahinl<oa,
mutta Churchak saa onutn kcihiiönsä
torjuntaan ( I 0) ja hänen panssarinsa
ptsåyttöä myös kolme pistettä, joten
vahinkoa tulee 3 pistettä vasempaan
jall<aan.

Kun Signy on nppanut piileslelevän
vaMin, muita vihollisia ei näy mis-
siiiin. Churchak yrittäö irrottaa
l<cihiiän. Hönen VMA:nsa 15 ja R-
R:nsa 12. Keihiis on rnrrnaali pitkii
keihiis, jonka ENC on 2. 15 + 12 - 2
= 25. Tiimä luku lczrtaa 2 7o antaa
C hurc hakille 50 7a irr otuytnhdolli -

suuden. Hän heittäö 43 ja kcihös
irtoaa.

LÅVISTYKSEN TORIU\TA
KILVELLÄ

Jos hahmo torjuu lävisryksen kilvella,
lävistävä ase voi jäädä kiirmi kilpeen,
jos hyökkääjä ei ormistu irrorusheitossa.
Jos aseen ENC on yli 2 tai jos hyOkkaa-
jä pitää yhä kiinni aseesra, kilpeä ei voi
käyuää. Jos aseen ENC on I tai 2, kil-
peä voi käyr&iä puolella torjunramahdol-

lisuudella, jos hyökkääjä ei pidä aseesta

kiinni. Jos aseen ENC on alle I eikä
siitii ei pidetä kiinni, kilpeä voi käyrriiä
tavalliseen tapaan.

Jos joku ormistuu trottamaan aseen

kilvestli, kilpeä voi käyuää normaalisri.

Kompurointi

Kompuroinnit ovat outoja ja odottamat-
tomia tapahtumia. Seuraavat taulukot
perustuvat kokemuksiin SCA:n turnajai-
sista, missä parhaatkin taistelijat rekivät
joskus mitii kummallisimpia virheitii.
Myös RuneQuestissa kompuroinnit
elävöittävät peliä ja saavat aikaan iki-
muistoisia tilanteita.

Kun hahmo kompuroi, pelaajan pilää
heirtää dl00 ja katsoa möhläyksen vai-
kutus kompuroindtaulukosta. Jos rulos ei
tunnu lainkaan sopivan tilanteeseen,
pelinjohtaja voi antaa pelaajan heiuää
uudelleen tai valiu itse toisen tuloksen.

Kompurointitaulukoita on kolme. Käytä
tilanteeseen sopivinta taulukkoa. On
huomattav4 että luonnollislen aseiden
taulu on tarkoitettu lfiinnä älykk:iille
ihmisenmuotoisille olennoille sitä voi
soveltaa esim. susiin vain rajoitetusti.

Cormacin tarina

Churchak on jo lähes ulkoportilla
kun jostain ilmnantuu uusi vartija.
Churchak lyö vartijaa muua l6,m.pu-

roi; pelaaja lvittöii 17 eli meneilöi
seur aw an hy ökkäyksen, torj wtnan ja
väistön. Pelinjohtaja heiuöä I2
vaMille, eli tömö saa lövistyksen
kcihäällö. Hän osuu Churchakia
vatsaan. Urhea skyytti kaaluu kuolet-
t av ast i haav oi t I une e na.

Aseet

Taistelu edellyttää aseira, vaikka ne
sitten olisivat niinkin vaarimattomia kuin
miehen nyrkki, puunoksa tai kivi. Rane-

Questissa asect jaetaan meleeaseisiin ja
heittoaseisiin.

MELEEASEET
Meleease on tarkoitettu l?ihitaisteiuun,
jossa vasrusrajat ovat vain aseenmiian

päiissä toisistaan.

Useimmat melecaseet ovat cnsisijaisesti
hyökkäysascita joilla voi myös ttrrjua"

mutta erilaiset kilvet on tarkoitetru en-

nenkaikkea puolustuksecn. Meieeaseet

on jaettu kolmeen luokkaan: käsiaseet,
luonnolliset aseet ja improvisoidut aseet.

KAHDI'N ASEEN KÄYTTÖ
Kun hahmo käyttää kahta asetta, hän voi
tehdä yhden toimenpiteen molemmilla,
jos ei västä. Hlin voi hyökätä molem-
mill4 torjua molemmilla tai hyökätä
toisella ja torjua toiselia.

Jos hiin hyökkää molemmilla, ensimmäi-
nen hyökkäys tulee normaalilla iskuhet-
kellä ja toinen kolme isk-uhetlieä myö-
hemmin. Jos hiin torjuu molemmilla, han

voi yriniie torjua kaksi eri hyökliäystä,
mutta hän ei voi yrittää torjua santaa

hyökkäysui kahta kertaa.

Luonnolliset aseet

Luonnollisia a-seita ovat ne ascct, jotka

ovat hyökkääjlin ruun.riin osia. Esinter-
kiksi ihmisen nyrkki ja jalka ovat luon-
nollisia aseita.

Muilla olennoiila voi olla k1'nsicn, sarvi-
en jne. kaltaisia luonnollisia ascita. Joil-
lakin voi jopa olla luonnollisia heitto-
aseita.

\YRKKI JA POTKU
Nyrkeillä ja potkuiila hyökätäåin aivan
kuten muillakin aseilla. Ihmisen nyrkki
tekee ö vahinlioa. Ihmiscn potku tekee

d6. Nyrkin perus-c/o on 25 ja g.)tkun 15.

PAI\I}II\E\
Painiminen on luonnollinen asekyky.

Onnistunut Paini saa kiinni vihollisen
satunnaisesta osumapaikasta. Onnistunut
torjunta aseella tarkoittaa, että hyttkkää-
jiiä saa kiinni uhrin asekädestä. Onnistu-
nut torjunta kilvellå tarkoittaa, eltä
hyökkääjä saa ottecn kilvesrä. Väistöä
voi käyttää Painia vastaan. Ensimmäisen

osuman jälkeen painihyökkäy'sten isku-

.:l
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hetki mäiirätii?in vain hahmon NPP-is-
kunopeuden mukaan.

Onnistuneen hyökkäyksen jiilkeen paini-
ja voi yrirtåiä joko vangita kiinnisaa-
maansa osumapaikan paikoilleen tai
heittää vihollisensa seuraavalla melee-
vuorolla. Molemmat edellyttiivät toista
onnistunutta painiheittoa. Jos heino
epäonnistuu, ote irtoaa.

Hahmon on ormistuttava VMA va-staan
VMA-heitossa, jorra hiin saisi vanginua
osumapaikan liikkumatromaksi. Jos
heitto ei onnistu, hyökkääjä siiilynää
otteensa, mutta uhri pystyy yhä liikku-
maan.

Jos painija aikoo heiniiä vasfustajansa,
håinen pitaa aseuaa VMA + NPP:nsä
vastustajan KOK+NPP:tä vastaan vastus-
tustaulussa. Jos nopanheitto ei onnistu,
painija ei pysry heiuiimäiin uhriaan,
mutta siiilyttin otEensa.

Heireryn hahmon pirää heirråiä NPP x 5

tai alle dl0O:lla tai hiin kiirsii d6 pisreu.åi

saturmaiseen osumapaikkaan. Panssari
suojaa tätä vahinkoa vastaan.

Jos kaksi hahmoa painii toisiaan vasraan
ja molemmat onnistuvat hyökkäykses-
siiiin, kumpikin on saalut otteen toisesta.
Jos tällainen tilanne on jostain syysrä
mahdoton, molemmat epäonnistuivat.
Jos molempien painijoiden heinoytirys
onnistuu, molemmat heitot peruuntuvat.
Yritys vangita toinen liikkumanomaksi
pitliä iknoittaa ennen heirnoa.

MUUT LUO:'{NOLLISET ASEET
Useimmissa tapauksissa hyökkääviin
olennon yrirys käyträä luonnollisia aseita
(kuten kynsiä tai hampaita), kiisirelläiin
kuten ihmisen yrirys käyttiiä aseita.
Luormollisten aseiden iskuhetki on
yleensä 3.

Useimmat eläimet eivät torju. Ne väiste-
levät hyökkäyksiä rai sirren ne luortavat
panssariinsa.

Ellei olennon kuvauksessa toisin maini-
t4 luonnolliset aseer eivär lävistä. Hyök-
käykset, jorka purisravar. purevat rai
pitävät uhrista kiinni, eivär voi röniiisrä.

Heittoaseet

Heittoaseet ovat aseita, jotka heitetiiiin
tai ammuksi4 jotka ammutaan esim.
jousella.

HEITETYT ASEET
Useimpia heiteuäviä aseita voi käyuää
meleessä, mutta ne on tasapainotettu
myös heittoa varten. Siten heittokeihäs
toimii myös meleessä lyhyenä keihäiinä.
Tällaisilla aseilla on lyhyt kantomatka,
koska ne ovat melko painavia - muuten
ne eivät kestiiisi meleen rasituksia. Se

vuoksi ne eivät voi täysin korvata var-
sinaisia aseita. Hahmon olisi vaikeaa tai
mahdotonta kantaa riittävästi heitto-
keih?iitii yhtii taistelua varten.

Vahinkomuutos: Heittoaseita käytettä-
essä hahmo saa vain puolet vahinko-
bonuksestaan. Jos hahmon vahinkobonus
on esimerkiksi d4, hän saa heittoaseella
vain bonuksen d2.

AMPUMA-ASEET
Ampuma-aseet sinkoavat jonkin ammuk-
sen Ampuma-aseita ovat jouset, jalka-
jouset ja lingot.

MELEETIL.{\TEESEE\
AMPL;MI\Ii\

Jos hahmo heittää asecn tai ampuu me-
leessa, h?in ei voi edeltiikäsin rierää
varmasti, kehen hiin osuu. Hiinen mah-
dollisuutensa osua juuri haluttuun hah-
moon on hiinen osumamahdollisuutensa
jaettuna meleen osanottajien lukumäiiråil-
lä. Jos pelaaja heiuää alle osumamahdol-
lisuutensa mutta yli mahdollisuutensa
osua haiuamaansa kohteeseen, pelinjoh-
taja miiiiriiä satunnaisesti, kehen ammus

tai heittoase osuu. Ase tai ammus voi
siis tässåikin tapauksessa osua aiottuun
maaliin. Hahmo saa kokemusmerkinnlin
vain, jos osuu aikomaansa kohteeseen.

Jos hahmo käyttää heittoasetta isoon

ryhmäiin eikä väli*i kehen osuu, osulna-

mahdollisuus kasvaa 5 7o jokaista yli-
mäiiräistä kohdetta kohti, mikäli kohteet

ovat riinäviin lähellä toisiaan.

Cormacin tarina

Tullessaan Signyn ja Nikoloksen luo

Cormnc nölrce, ettö näiden kimpussa

on kolme rosvoa. Hitn lvirtää yhtä

rosvoa heti kcihiiäUä.

Hönen kylgnsä keituiöllö on 67 7o ja
meleessö on viisi henlceö. Niiin ollen
Cormacilla on 13 7o maMollisuus
osw aikontaansa kohteeseen. Cor'
macin pelaaja heiuin 43, mikii on
yli 13 mutta alle tuirun ky@nsö,67.

Koska mahdollisia maaleja on viisi,
p el inj oht aj a rnäär ä ä S igny lle nume-

rot on I-2, Nil<olokselle numerot 34,
rosvolle A numerol 5-6, rosvolle

nwncrot B 7-8 ja rosvolle C numerot
9-10. IIön heitöä 7, joten keihiis
osuu rosvoon B. Osumapaikkn on 17
ja vahinko 6, joten rosvon vasemlnan

kiiden kestopisteet notvvai! miinuk-
selle-

Panssari

Panssari on pohjimmiltaan kova vaate-

kappale. Se on tehty kankaasta, nahasta

mctallista tai jostain näiden yhdistelmas-
tä. Panssareita eli haamiskoja kantavat

ihmiset, jotka haluavat suojakerroksen

isensä ja vihollisten aseiden väliin.

Panssari on painavampi kuin tavalliset
vaatteet. Lisäksi panssari on kuuma ja

sen käytt?iminen on epiimukavaa.

TAAKKA
Panssarin taakka riippuu jonkin verran

sen kantajan KOK:osta. Kuten panssari-

taulukosta nlikyy, KOK on jaettu viiden
ryhmiin. Viiden pisteen lisäys tuo aina

lisä panssarin taakkaan.



VAIKUTUS
SALAVIHKAISUU SKYKYIHIN

Panssarin ENC mäiiräii, kuinka paljon
panssari vaikuttaa hiipimiskykyyn. Jo-
kainen piste panssari- ja ase-ENC:iä
vähentiiä yhden prosenttiyksikön hah-
mon hiipimiskyvystli.

Piileskelyyn panssari ei ole vaikuta,
kunhan se vain ei kiillä. Yleensä voi
oletta4 että panssari on matkan jälkeen

likainen tai se on sotkettu tahallaan,
jotta se ei niikyisi liikaa.

KESTOKYKY
Panssarin suojapisteet poikkeavat asei-
den suojapisteistä siinii, että ne eivät
koskaan muutu, vaikka panssariin osuisi-
kin isku, jolla on enemmlin vahinkopis-
teitii kuin panssarilla suojapisteitä. Pans-
sari on tehty kestiimä?in, eiväkä sen

suoj apisteet v åihene iskuisra.

Panssarityypit ja hinnat

Pehmeå ja kova nahkå: Vastaa suun-
nilleen nahkatakkia. Tyypillinen alku-
kantaisten ihmisten ja barbaarien kes-
kuudessa. Näitä varusteita käyterä?in

myös muun panssarin alla pehmusteena
ja lisäsuojana.

Cuirboulli: Nahkaa, joka on keitetry
öljyssä ja vahassa. Nahka on muovattu
keiton jälkeen panssariksi ja jäteuy
kovettumaan. Kun panssari on kovettu-
nut, sen muoloa ei voi muuttaa rikko-
matta sitä.

Silmukkahaarniska: T:ima on nahka-
haarniska, johon on ommeltu metalliren-
kaita.

Rengashaarniska: Metallirenkaista
koottu haamiska. Metallihaamiska vah-
vempi ja kestää enemm?in kuin panssari,
joka on kootu muista aineista kuin
metallista.

Levyhaarniska: Koostuu metallilevyis-
tii joita silovat yhteen metallilla suojatut
nahkasiteet. Tämä panssari suojaa par-
hailen iskuilta mutta suuri mäiirä metal-
lia tekee levyhaamiskasra hyvin paina-
van ja kuuman.

Gregin tarina

Seuraavassa on esi.rnerlcki Rune-

Quest-taistelun kulusta. Se on poi-
mitru RQ:n 2. painoksesta, ja siitä
selviäö sannlla, miten erös Chao-
siurnin ornan karnpanjan legerulaari -

sista luhmaista, Rurik Riimumiekka
aloitti uransa:

Taistelu Gimpyn kapakassa
Rurik Levottoman VMA on 12, R-R

16, KOK ]2, AILY ]6, MHT 12, NPP
6 ja ULK 10.

Rurik osaa kdy$äA raskasta nuijaa
25 %a:n hyökkiiyksellä ja 25 %a:n

torjunnalla. Hörwn iskuhetkensö
raslcaalla nuijalla on 2 + 4 + 2 = 8.

Rur ikilla on I 6 kestop istettö: pöässä,

vatsassa ja jaloissa 6, rinnassa 7 ja
l<iisissö 5 .

Päästyään aikuisen ikriän ( 161 Rurik
menee ens immäi st ä le rt aa e kie ss öän
Girnpyn kapakkaan (tätö laitosta
hoitaa kolme eLiikkeelle v etöJrynyft ä

seikJailijaa, joista yksi on trletvtlä-
nyt vasemntan ja kalci oil<ean jal-
karua).

Rurik löhtee älykkiiästi pois siilri
baarin osasta, missö mckkala on
suurin. H önen luontaincn kbrnpelyy -

tensö pettöä hönet (vai oliko jonkun
jalka tiellä? ), ja hön kaatuu suoraan
päin pöytöö.

Seuraa paljon huutoja ja loukkauk-
sia, ja futkessö Rurik huomaa ole-
varca piirin kzskellö ja mukana
lcaks intai st el us s a. N uor uudeny I pey s

ei anna hänen pyytiiä anteeksi.

Rurik tutttee vastustajansa. Se on

Herlcnn Viisastelija, tunnettu rö-
hinöitsijä. Rurik tietää, että Herktn
on sannut oppia lyhytmiekan käytös-

sä, mutta töllä ei ole varsinaista
omaa kokemusta. Ilerkan on myös

hieman pienempi kuin sanlcarimme.
Rurik nostaa nuijansa ja virnistää.

IlerkaninVMA on 10, R-R I I, KOK
10, )tLY 9 , MHT 8 ja NPP 13 . Ruri-
kilta on parenm{tt kestopisteet ja
nuija tekee suuretnrnan vahingon

kuin lyhytmiekka. Herl<anin hyök'
kiys on 25 7a kuten myös toriunta
Hän ei pidö Rurikin virncestä.

M o I emmilla on paksu n'ahlcap ans s a'
ri, joka suojaa 2 pisleen edestä.

Koska tlerlcanin iskuhctki on ailcai-

sempi kuin Rurikin (7), lun lYö

ensin ja heilfiä 44, ohi. Rurikin
torjunta on 45, ei onnistunut se'

kiiön. Rurikin hyökkiiYs on 92, Pa'
hasti ohi. Ilerkanin torjunta on 32'

epiinnnistui.

Toisella taisteluvuorolla Herl<an

heittdö 14, osamn. Hiin lviltää osu-

mapaikaksi 9 eli vatsan ja vahin-

goksi 4 pisteuä. Rurikin panssari

vöhcnläii siilä 2, jc,ten Rurik kiirsii
2 pisteuii. Ruridn toriunta epAon-

nistuu. Rwikin lyönti on 82, ei

osunut. Herkanin torjunta on 12,

onnislui ja Rurikin ase kiirsi vahin-

koa.

Kolmanrclla vuorolla kumPiknan ei

osu. Katsojat virnisteleviit molem-

pien osoittacssa näin kokcmatto-
muulensu.

Neljärmellä vuorolla Herkan osuu,

2 I . Rurikin toriwta on 33, ei onnis'
tu nytkiiön. Rurikin vasempaan jal-
l<aan tulee 3 pisteuä vahinkoa,

alkaa nöjttöä pahalta. Rurikin
hyökfuiys on 01, kriittinen osunta.l

Osumnpailcaksi Rurikin Pelaaja
heittöö 19 eli pöö ia vahingoksi 8

pistettö. H erkan kaatuu lattialle.

Kapal<assa on öönetöntö. Kaikki

Latsovat, tuleektt joku Ilerlcnnin
ystävä esiin auttuncnn tötä ja jatka'

maan riitaa Rurikin kanssa. Kun

käy ilmi, ettii Herknnilla ei ole

ystäviä, joku tarjoaa Rurikille kier'
roksen.
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Aselqji Ase I vatrir*o VMANPP ENC PerusVo Suojap. Iskuhetki Hinta Erlk.c
Keihiis -k

Gihä'1-k--

KTrFi------

KF;;]:k--

Helrrokeihiis

Lyhyt keihäs

Ratsupeitsi

tthtakeihäs --
Pitkä keihäs

Fiäi rirpi----
Keskik. kilpi
Suuri kilpi

d6+l
d8+l
dl0rl

-ä8;i-
dl0+1

717

7n
7n

1.5

2.0

3.5

05

05

05

8

l0
l0

'z

2

0

100

z0
150

L
L
L

-n
9n

2.0

2.0

15

l5
l0
l0

2

1

20

30

L
L

d4

d6

d6

-p
9t-

tzt-

1.0

3.0

7.0

05

l5
l5

8

12

l8

J

3

t

t20
60

150

M
M
M

Kiisikirves

Taistelukirves
d6+l
d8+2

7/9

t3t9
0.5

1.0

10

l0
8

8

2

2

25

100

v
v

Krwes 2-k Taistelukirves

Suurkirves
d8+2

2d6+2

9t9

rU9
1.0

2.0

05

05

8

l0
2

1

100

120

V

v
Lyhytrnlekka Lyhytmiekka

Bäi*?-ir"i"kk;
lrveä miekka

Sapeli

d6+1 1.0 l0 l0 2 100 LtaiV
Mrekka l-k dl0+l

d8+1

d6+1

L3t9

9n
Tlrt

2.0

1.5

1.5

l0
l0
l0

12

10

10

2

2

2

230

175

2W

'- v--
LtaiV
LtaiV

Mreld(a 2-k tsastardimiekka

lsomiekka
dl0+l

2d8

9t9

r l/13
2.0

3.5

05

05

t2
12

1
1

zto
320

v
V

Moukari Sauva

Raskas nuija
Sotamoukari

d8

dl0
dl0+2

9t9

9n
ltn

1.5

2.5

2.5

l0
10

l0

8

10

12

1

2

I

20

220

150

M
M
M

Nurla l-k Puunuija

Kevyt nuija
Raskas nuija

d6

d8

dl0

-n
7n
nn

0.5

1.0

2.5

l5
l5
15

4

6

10

2

2

2

4

100

220

M
M
M

Sarla d6+l 7lt3 1.0 05 8 2 100 LtaiV
rKan I rkan d4+2 -t- 0.5 t5 6 3 33 L

varsta I-l(

Varsta 2-k

Kolme ketjua 
I

Pallo ja ketju I

-----_______JSotavarsta I

-----------_JSotavasara I

----------__tSuurvasara 
I

d6+2

d10+l
9tr3
rtn

2.0

2.0

05

05

l0
8

2

2

240

250

M
M

Zd6+2 9t, 2.5 05 10 I 240 M
vasara l-K
V;;; z-k--

d6+2
-ti.*2 tU9 2.0 l0 8 2 150 MtaiL

9t9 ?.5 05 10 I 250 MtaiL
Rasupeirsellä ei voi torjua.
Kilven perus-7o koskee vain norjuntaa. Hyökkäys on 05.
Erik'os ilmoittaa' miten asetta käytetään. ! = pistävä ase, jolla voi lävisriiä. V = viiltävä ase ja M = murskaava ase.
Jos aseen kohdalla armetaan kaksi mahdollisuutt4 asetta voi käytuiä molemmilla tavalla. Pelaajan on ennen iskua ilmoirettava,
kumpaa npaa käyttää.

(,ltrll,,i\ JEr,rr YKSIA:
AselaJi: Seikkailija, joka o

Vahinko: Ase tekee tiimiin vahingon osuessaan. Siihen lisätälin hahmon vahinkobonus.
vMAA\{PP: Nämä ovat pienimmär VMA ja NPP, joilla aseua voi käyuää taydellä teholla. Jokainen vaadiuu piste, joka
hahmolta puurnru, heikenrää kykyä 5 prosenrtiyksiköllä.
ENC: Arvio aseen painosta kiloina. Myös aseen kömperyys on huomioiru.
Perus-%: Tiimä on perusosaaminen hahmolle, joka ei ole enne käyuinyt aserra. Hyökkäykseen lisäråiän manipulointibonus,
torjuntaan ketteryysbonus.
S-u9jan: Aseen panssaripisteet. Torjunta viihentää lapi tulevaa vahinkoa näin monella pisteellä. Aseen pisteet vfienevät
yhdellä aina kun aseeseen osuu isku, joka ylittiiä sen panssaripisreet.
Iskuhetki: Aseen iskunopeus. Tiimä lisäriiän hahmon KoK- ja Npp-iskunopeuksiin.
Hinta: Aseen hinta lunareissa.



Kantomatka

Aseen niml VMANPP Perus%o ENC Vahinko Suojap. Normaali Maksimi Tulinopcus Hinta

Heitetty kivi

Heiuokeihiis

Heittokirves

Heitoveitsi

Jalkajousi, kevyt

Jalkajousi, raskas

Jousi, lyhyt

Jousi, moniaine

Linko

-t-

9t9

9ltt
-lrr
9n
BN
9t9

t3t9

-lr1

l5
10

10

05

25

25

05

05

05

0.5

1.5

0.5

0.2

3.4(0.05)

8.0(0.05)

0.s(0.05)

0.s(0.05)

0.1

d3

d8

d6

d4

d6+2

2d6+2

d6+1

d8+l

d8

8

6

4

6

l0
5

7

20

20

20

20

40

55

90

120

100

20

50

20

20

225

300

r20

225

100

1/IH

UIH
liIH
r/tH

UZMV

l/3MV

UIH
1/IH

lMV

0

100

50

50

300

500

150

350

30

Heittokirves ja heiteny kivi eivär lävistii erikoisosumalla.

OTSIKOIDEN SELITYKSIA:

Aseen nimi: Niiiden aseiden käytRi on opittava erikseen. Niissä ei ole aselajeja kuten meleeaseissa. Tosin jalkajouset ja
tavalliset jouset opiraan yhtii aikaa.

VMANPP: Pienin VMA ja NPP, joilla asetta voi käyuiiä täydellä teholla. Puuuuvat pisteet alentavat kylqä 5 Vo pisrettä
kohti.

Perus-%: Perusmahdollisuus hyökkäykselle, jos hahmo ei ole ennen käyttiinyt tätä asetta.

ENC(n): Aseen arvioitu paino kiloissa. Suluissa oleva luku tarkoirtaa yhden nuolen tai vasaman painoa.

Vahinko: Aseen perusvahinko. Muista, etui heitettyn aseen vahinkoon lasketaan vain puolet heittiijiin vahinkobonuksesta.

Suojap: Aseen suojapisteet. Jos as@seen osuu isku, jossa on pisteitä enemmiin kuin aseessa suojapisteitä, aseen pisteet
viihenevät yhdellä.

Normaali kantomatka: Tiiltä etiiisyydeltä heiretty tai ammunu ase osuu käyuäjåin normaalilla kykyheitolla.

Maksimikantomatka: Ase ei kannna tiimiin pitemmiille. Osuman mahdollisuus on vain puolet normaalisu.

Tulinopeus:

l/xMV
IMV
I/IH

asetta voi käyttåiä kerran x:n meleevuoron aikana.

asetta voi käyttiiä kerran meleevuorossa.

asetta käytetään NPP-iskuhetkellä, sitten kolmc iskuherkeä myöhemmin taas NPP-iskrmopeudella.

Esimerkki: Rurikin
ottamiseen ja vielä I

NPP-iskuhetki on 2. H:in ampuu hetkellä 2 nuolen, sifien häneltä menee 3 iskuhetkeä uuden nuo]en
serr laukaisuun (NPP-iskuhetki). Toinen nuoli liihtee iskuhetkellä 2 + 3 + 2 = 7.

Hinta: Aseen normaalihinta

T:issä taulukossa on yhteenveto suojapisteistä, panssarin ENC-pisreistä, keskimliääsestä hinnasta / ENC-piste ja panssarin
kokonaishinnasta.

PANSSARI\ ENC (kokonaishinta)

Panssarityyppi Suojapisteet Hinta/ENC Pieni (6-10) Keskikoko (11-15) Suuri (16-20) Peikkokoko (21-25)

Pehmeä nahka

Kova nahka

Cuirboulli

Silmukkahaarniska

Rengashaamiska

Irvyhaarniska

I
t

3

4

7

8

20

20

45

110

240

2'10

3.0 (40)

4.0 (80)

4.0 (180)

8.0 (880)

16.0 (3840)

20.0 (5400)

3.5 (70)

5.0 (lo0)

s.o (22s)

10.0 (1100)

20.0 (4800)

2s.0 (67s0)

4.0 (80)

6.0 (120)

6.0 (270)

12.0 (1320)

24.0 (s760)

30.0 (8100)

5.0 (100)

7.0 (r40)

7.0 (3ls)

r4.0 (1540)

28.0 (6720)

35.0 (9450)



Kompuroinnin tyyppi, vaikutus Lornpu.oil"an

I 1-15

t6-20

26-30

3l-35

36-40

4145-

56-60

;r;t-

87-89

90-91

Menettiiä seuraavan torjunnan.

M eneuää r"*uuu *-hyäÅayk;;r ö;;;:
Menetuiä'"*"""ä-tw1t.*?vG;, i;rrrr; ]ililö". - -

Meneuää r"*."" 
"i 

äl-nvo*avita
Menettäät"*"uu"aJ-n-v-ottåvrta-:"-åi.ir"ä".

Kilven hihna k.tt;aa' kilpi ;;;-;;;n --------

Nåikyvyys .n"""" to-ronuä, ;i'"lil hFkk;y-h* j;l;.i;;kf;ä" ;;"rral"-i ,*ro ,-idhä;;
meleevuorossa jos ei taistele.

Hzimäiinrynyl'ih;l;;;ht;kk^ä--zs-A;n;;;;;;t;;;;;lh
Hikdy;;;p","-å-raJÅia,;;;;i,;;"-k,r,;ö;;"-"-";;;;.---------
If :1r!1 f"ji::: :"_ l1 _!lpj p" roaa kädes tä, po imimi s een kuluu d2 meleev uoro a.

Hyökkäys: er" rytia-aii"-r-:ia"!,ä &;;;t";ilhä", hil ae ;";;;;---
Torjunta: Torjuva ase tai kilpi lyödä:in kädesrä d6 merrin p:iiihiin, heita dg suunnasra.
;,- :.; : : - --: -- : -:- ---.---nyoKKays: Ase haJoaa pirstaleiksi: 100% mahdollisuus, viihennä l0 7o jokaista aseen henkitaikuus- tai
velhouspisrettä kohti, 20 7o riimutaikuuspistettä kohri.
Torjunta: Torjuva ase tai kilpi hajoaa pirstaleiksi: 100 7a mahdollisuus, vlihernä 10 Zo jokaisra aseen henkitaikuus-
tai velhouspisrettä kohri, 20 % riimutaikuuspisteuä kohti.;--:; : - - -:- - - : :-.- - - - - -
nyoKKays: usuu liihmlpäiin toverii& heitä vahinko; jos liihellä ei ole toveria, osuu itseensä.
Torjunta: Puolustus tliysin auki, vihollinen osuu automaattisesri, heitii vahinko.
HFkdv-ö;*I"r'ir"p-aää";il;d"i;;ils-rx4l"irar,"la-"-i.r"-r"""ri", ;;;;;;"ä
Torjunta: Puolustus täysin auki, vihollinen osuu auromaattisesti, heirå vahinko.. -::---
Hyökkäys: Liihimpä?in toverih kiiuinen oru.ilor ei roveria l:ihelrä, oruu im-""-*ä
Torjunta: Puolustus täysin auki, vihollinen osuu automaarrisesri, heitä vahinko.
Hyökkiiys : Otuu im""-* al h;itt ;;i"k;
Torjunta: Puolustus räysin auki, vihollinen osuu automaartisesti, heitä vahinko.
Hyökkäys: o"" ;;;;ä; ;rkrlr"t";fi.;. - - - - - - - - - -

Torjunta: Puolustus täysin auki, vihollinen osuu auromaardsesti. heirä vahinko.

Torjunta: Puolustus täysin auki, vihollinen saa automaatrisesti kriittisen osuman.
Pieleen -"""", rt"iia r"LT[*i*,a'ä r"rr ;k*,; ]; ;;;;x" il"*p;r.k; - - - - - -
Menee Eysln pleleen, heir?i kolrne kertaa äsrä taulukosta ja sovella kaikkia ruloksia.



Seuraus

l1-20

2t-30

3140
-arsö--

Y-s::9:-:y-r:s-!_ö$:yf :t
Menetdiä d4 seuraavaa hyökkåystä.

Menettiiä d3 seuraavalta meleevuorolta kaikki toiminnat.

Aseen hihna kakeaa, meleease putoaa maahan.

Fä-'-'*i'å-t-"*";hih";-h"i;a-ä";;;;;';-;p;ik-;äil;;;-p-;;;. ----------

Panssarista katkeaa hihna kuten 4l-50, lisiiksi menenää seuraavan hyökkäyksen ja torjunnan.

Nåikyvyys heikkenee, menettåiå 50 7o hyökkäyksistä 3 meleevuoron ajaksi.

Pudottaa aseen, se lentää d6-1 merrin päiihiin.

Ase hajoaa: 100 7o mahdollisuus, josta vähennetälin 10 7a aseen hcnkitaikuus- tai velhouspistettä kohti ja20 4o

riimutaikuuspistett ä kohti.

9!::rgi{r-pr111-er{tlrt'se,i:1i1"]':-:l"-t-'er:1'1-:a+re{!:r-q'-9.------ -
Osuu liihimpälin toveriin, lävistys. Jos liihellä ei ole tovereita, vaikutus kuin 81-85.

Kriittinen osuma llihimpä?in toveriin. Jos liihellä ei ole rovereita, vaikutus kuin 81-85.

Fuiät *""*. n"iå-["t.i r.".tä A; ];r-lrk";,"-: 
"-r." "rr"-Å" 

röi 
" 

t J.[t ir - -

Menee tiiysin pieleor. Heitä kolme kertaa tåistä taulukosta ja sovella kaikkia ruloksia.

d100 Seuraukset

01-05 Menettiiä sewaavan väisrön.

06-10 Menettää seruaavan hyökkäyksen.

I l-15 Menettiiä seurnavan väistön ja torjunnan.

16-20 Menettää seur.Bvan väistön, hyökkäyksen ja torjurman.

zr-25 Menettiiä kaikki taistelutoiminnat seuraaviksi d3 meleevuoroksi.

26-30 Menettää d6 seuraavaa hyökkäysrä.

31-35 Panssarin hihna katkeaa, heitii osumapaikka.

36-40 Panssarin hihna katkeaa, heitii osumapaikka.

4l-50 Kaatuu, menettiiä väistiin ja torjunnan fiillä meleevuorolla.

51-60 Kaatuu ja nilkka viiiinryy, menenåiä 1 metrin/iskuhetki liikkumanopeudesraan 5dl0 meleevuoroksi.

61-70 Niikyvyys heikkenee, menettää 25 % hyökkäyksistä, torjunnoista ja västöistä d3 meleevuoroksi

7t-73 Niikyvyys heikkenee, menett?iä 50 7a hyökkäyksisd, rorjunnoisra ja v?iistöistä d3 meleevuoroksi

74-75 Nåikyvyys menee, ei näe mitii?in d3 meleevuoroon.

76-80 Hiimäiintynyt, viholliset hyökkäävär +25 Va mahdollisuudella.

8l -85 Menettää hyökkäyksen ja lihas nyrjåihrää. Yksi kesropiste hyökkääviisrä ruumiinosasra ja 3 väsymyspistettä.

86-90 Osuu liihimpälin toveriin, heitä vahinko. Jos lähellä ei ole toveri4 kuten 81-85.

9t-94 Osuu llihimpäiin noveriin, maksimivahinko. Jos lähellä ei ole toveria, kuten 81-ti5

95-96 Osuu liihimpäiin ystäväiin, kiiuinen osuma. Jos lähellä ei ole roveria, kuten 81-85.

97-98 Osuu itseensä, maksimivahinko.

99 Menee pieleen, heitii kaksi kertaa riistä taulukosta ja sovella molempia tuloksia.

00 Menee tiiysin pieleen, heitä kolrne kertaa tästä raulukosta ja sovella kaikkia tuloksia



Seikkailija onnistuu automaatrisesri
rutiinitoimissaan. Vaikeassa tilanteessa
pelinjohtaja voi vaatia kykyheittoa nfi-
diikseen, onnisruuko seikkailijan yritys.
Kykyheitossa pelaaja yrittää heiniiä
dl0O:lla korkeinraan kykynsä prosenr-
tiarvon verran. Jos heino onnisruu, on-
nistuu mvös kyvyn käyttö.

Nemesiksen tarina

Nenusilcsen Kiipeily-lqky on 70 Va.

Hän on rnusemassa ylös Aarnil<otlca-
vuoren jyrkkiiä rinnettä ja petinjoh-
taja vaatii kiipeiimisheiuoa. Neme-
siksen pelaaja heiuäö 22 ja kii_
peiimirwn onnistuu.

Mikä tahansa toiminto vaarii ainakin
viihiin kykyåi, muna joftur kyvyr ovat
RuneQuestissa eriryisen olennaisia.
Tässä luvussa käydåtin läpi niimä klvyt
ja kykylajir, joiden mukaan kyvyt on
j:irjestetry.

KYKYHEITTOJE\ MUUTOKSET
Pelinjohtaja voi halutessaan mäairärä,
että hahmon kykyheitto muunuu tilan_
teen eriryisen helppouden tai vaikeuden
vuoksi. Koska kyvyn prosenttiarvo tar_
koittaa "normaalia" tilannerr4 kykyheitto
voi vaikeutua tai helpottua tilanteen
mukaan. Kiipeiimislgvyn käyuö voi olla
tavallista helpompa4 jos rinne ei ole
aivan jyrkk?i tai se voi oila ravallista
vaikeampa4 jos rinne on iikkijyrkkä.

KUKA HEITTÄÄ KYKYHEITON
Joskus pelinjohtajan kannatraa heiträä
hahmojen kykyheitot irse. Jos hahmo ei
tiedä, onnisruiko kyvyn käyu.ö, pelaaja
ei saa nfidä sitä nopista. Esim. kuunte-
lutilanteessa pelaajan piräisi rierää vain,

V KyvYT
että hahmo ei kuullut mitiiiin. Hän ei saa
tietää, onko syynä kuunteluheiton epäon-
nistuminen vai se, että ei ollut mitä:in
kuultavaa.

Lis:iksi kompuroitu kykyheitto voi tuor-
taa harhaanjohtavia ruloksia. Jos pelaaja
itse heirriiä ja nlikee nopat, hzin huomaa
heti, jos hahmo kompuroi. Jos pelinjoh-
taja heittäa, pelaaja tajuaa virheen vasta
samalla kuin pelihahmokin.

Peiaajien pidisi kuitenkin saada heirtää
mahdollisimman suuri osa kykyheitois-
taan itse, koska tiimä antaa osallistumi-
sen tunteen. Moner heitot ovakin sellai-
sia, että pelaajan hahmo saa heri tietä,
onnistuiko yrirys. Silti osa heiroisra
kuuluu lahinna pelinjohtajalle.

Ketteryyskyvyt
Tiihiin ryhmään kuuluvat kyvyr edellyt-
tävät hyvää mororiikkaa. Useimmat
niistä vaativat refleksejli, mutta eivät
eriryisesti älyä.

Heitto (25)

Hahmo voi heittää nyrkinkokoista esi-
nettä merrin verran VMA-pistettään
kohti. Jos esine on hankalan muotoinen,
kantomatka on 2 ml3 VN{A-pisteuä.

Esineen voi heiträä pystysuoraan puoler
vaakasuorasta heittomatkasta.

Heittokyvylla voi myös yrirrä osua
kohteeseen esineellä. Jos hahmo yrirtää
osua kohteeseen esineen tieryllä osalla,
kuten tikeLrin tai keilräiin karjellä, tarvi-
taan kyscisen asecn kykyheitro.

Hyppy (25)

Kyky hypätä korkealle tai pitkälle tai
joissakin tapauksissa esteiden yli.

Onnistuneella kykyheitolla hahmo voi
hypäta kaksi kenaa pituutensa verran
vaakasuoraan tai kcrran piruutensa ver-
ran pystysuoraan, jos ottaa vauhtia.
Vauhdittoman hypyn piruus ja korkeus
puolitetaan.

Jokainen kannettu ENC-pisre alentaa
hyppykykyä prosenuiyksikön verran.
Epäonnistunut heitto merkitsee, että
hyppy ei ollut niin pitkä kuin hahmo
halusi. Kompwoitu hyppy merkitsec,
että hahmo iskeytyi maahan kuin olisi
pudonnut 3 merrin korkeudelra. H?in

kZirsii vastaavan vahingon. Vauhditon
hyppy vie vain yhden iskuhetken.

Jos hahmo on puloarnassa, hlrn voi hyp-
pyheiton avulla mälirätä, mikä ruu-
miinosa osuu maahan ensin. Tiimä ei
kuitenkaan ole mahdollista, jos puloami-
nen johtuu kompuroidusta hypystä.

Kiipeily (40)

Aikuisiässä hahmo osaa kiivetä sen

verran, että jos hän saa rinteestä kunnon
otrcen klisillä, hän pääsee siitä yli. Väsy-
myspisteet ratkaisevat, kuinka pirkään
hahmo jaksaa kiivetä.

Hahmo, jonka kiipeilyheitto onnistuu,
voi nousta tai laskeutua I mcrrin/5 isku-
hetkeä 75o rinnettä tai tarpeeksi oksaista
puun runkoa pitkin. Jos hcirto cpäonnis-
tuu, hahmo ei pääse alaspäin, vaan jää
paikalleen. Jos heitto on kompurointi,
hahmo putoaa.

Pelaajan kirja --------



Jos pelaaja haluaa nopeuttaa kiipeåimistii,
se ornistuu viihentiim:illä Kiipeily-kyvyn
kykyheittoa. Jokainen lA Vo:n viihermys
nostaa vauhtia I meuillä viidessä iskrr-

hetkessä. Tiimä lisää kompurointimah-
dollisuutta normaalisti.

Pelinjohtaja voi oman harkintansa mu-
kaan miiiirätä että esteet tai liukas tai
sileä pinta voivat vaikeuttaa kiipeiimistä.
Pelinjohtajan lienee kätevintä m:i.iirät?i

kullekin kiipeilytilanteelle vaikeus-
prosentti, joka sitrcn våihennetiiiin kii-
peåirniskyvystä.

Pitkissä rinteissä ja muutenkin, kun
hahrno kiipeiiä useita minuutteja kii-
peiimisheitto tarvitaan aina 10 metrin
viilein. Kiipeiimisen aikana hahmo ei voi
tehdä mitäiin muuta.

Ratsastus (05)

Hevosen tai muun ratsueläimen seliissä
pysyminen ei vaadi erityistä taito4 jos
ratsu kulkee kävelyvauhtia ja on koulu-
tettu kantam{urn ratsastajaa. Ratsua ei
saa kulkemaan kovempaa, ellei ratsas-
tuskyky ole vlihinfii.Zin 157o.

Jos hahmo osrn ratsasta:r, håin pysyy
ratsunsa seliissä kaikilla nopeuksilla. Jos

ratsu tekee jotain odottamatonta, hah-
molle pitiiä heiträä ratsastusheitro. Jos

heilto epäonnistuu, hahmo on menettä-
nyt ratsrmsa hallinnan. Tiimiin jälkeen
pelaajan pitiia yritua kykyheittoa joka
meleevuorolla, kunnes heitto onnistuu ja
hiin saa ratsun taas haltuunsa. Kompu-
roinnin seurauksena hahmo putoaa rat-
sailta.

Jos hahmo ratsastaa ilman satulaa ja
suisia, epäormistunut heitto merkitsee,
että håin putoaa. Jos heiton tulos on
kompruointi, hahmo lentiä päistikkaa
ratsun seliistä.

Kykyheittoa tarvitaan myös, jos ratsua
yritetäiin saada rekemäiin jotain, mitä se

ei ole ennen tehnyt.

KOKEVUS RATSASTAMISESSA
Hahmo voi saada ratsastuksesta koke-
musheiton esim. seuraavissa tilanteissa
pelinjohtaj an harkinnan mukaan :

Hiin selviiiä hengissä taistelusra, jonka

ainakin aloiui ratsain (hiin ehka njuaa,
miksi putosi).

Hiin sai ratsunsa tekemäiin jotain, mita
se ei ole ermen tchnyt (itseluottamus ja
awiokyky paranevat).

Hän on matkustanut ainakin viikon
vaikeassa maastossa ratsain (hiin on

kokenut paljon pieniä ongelmia ja selvit-
ilinyt ne).

Hiin on opettanut ratsun hyväksymäiin
satulan ja suitset (hiin on oppinut jotain
eläinten käyttäytymisestä).

Uinti (15)

Uintiheitto on tarpeen ain4 kun hahmo
yrittliä uida markan, joka on metreissä

milattuna vaihinälin hiinen verran uima-
kykynsä prosenttcina. Esimerkki: Hah-

mon uimakyky on 15 7o. Hän tarvisee
kykyheiton aina, kun yriulä uida yli 15

metrin matkan.

Hahmon uimanopeus on 5 m meleevuo-
rossa. Hahmo aloitta uinnin NPP-is-
kunopeuden måiääämällä iskuhetliella
(samaan tapaan kuin liikkumisen maal-
la).

Epäonnistunut uintiheitto merkitsee, että

hahmo ei pii?ise vedessä eteenpäin. Seu-

raavalla vuorolla heiton on onnistuttava'

tai hahmo alkaa hukkua. Kompuroitu
uimaheitto merkitsee, ertä hahmo alkaa

hukkua heti. Maailma-luvussa on tar-

kemmat sä:innör hukkumisesta ja tukeh-

tumisesta. Jos toinen uintiheitto onnis-

tuu, hahmo pääsee sillä meiecvuorolla

taas eteenpäin ja pinnalle.

Pelinjohtaja voi muuttaa vaikeusastett4
jos hahmo yritt:ä uida vuolaan virran
yli, jos vedessä on esteilä tai jos aallot

ovat korkeat. Koska uiminen vaatii

hahmon kaiken huomion, muut loimet

ovat uidessa mahdottomia.

Uinti taakan kanssa: Uimari menettiiä

väliaikaisesti 5 % uintikyvystäiin jokais-

ra ENC-pistettii kohti, joka hzineilä on

mukanaan uidessa.

Väsymyspisteet uidessa: Uimari menct-

tiiä yhden väsymyspisteen joka melee-

vuorolla, jolla hiin ui eteenpäin. Jos hiin

kelluu paikailaan, hiin saa takaisin yhden

pisteen meleevuorossa.

Pi&illä markoilla uimari voi menettäå

ruumiinilimpöä. Lisäksi hiin voi menet-

[ää kestopisteiui m]ös jollain muuila

pelinjohtajan sopivaksi katsoma tavalla.

Veneily (05)

Veneilykyky koskee pieniä veneitä ja

lauttoja. Jos pelinjohtaja haluaa, hiin voi

rajoittaa pelihahmojen mahdollisuuksia
Veneilyssä näiden taustan mukaan.

Jos hahmolla ei ole eriiyisen kiire, hä-

nen on heitettävä veneilykykynsä tai

alle, jotta hän saisi veneen yliplänsä
liikkeelle. Jos sä on ryyni ja tilanne

rauhallinen, plinjohtaja voi sallia helpo-

tuksia heittoon.

Huonossa säässä tai vaikeissa oloissa

peiinjohtaja voi v aikeuttaa veneilyheittoa

sopivaksi katsomallaan prosenttimääräl-

lä. Jos heitto onnisfuu, vene pysyy kurs-

sissaan tai liikkuu etecnpäin (tilanteen

mukaan). Jos heitto on kompurointi,
vene kaatuu ja kaikki sen matkustajat
joutuvat veden varaan.
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Våistö (05)

Väistiiminen on taistelukyky, joka kuva-
taan tarkemmin taisteluluvussa. Onnistu-
nut Viiistö merkitsee, er.r.ä hyökkäys, jora
hahmo viiistiiä ei osu håineen. Hahmon
väisttikyky laskee yhden prosenrin kuta-
kin kannettua taakft apistettä kohden.

Väisö ei kuluta aikaa normaalissa me-
leetilanteessa. Jos hahmo yrittiiä väist?iä

heittoasetra, väistti vaatii kuitenkin koko
meleevuoron. Lisiiksi ällaisra viiisRiä ei
voi yritUiii jos saman melecvuoron
aikana käyttää itse heiuoasetta.

Kommunikaatio-
kyvyt
Kun hahmo käyttiiä kommunikaatioky-
kyjä, h?in yniuää sanoin tai elein viesriä
omia ajatuksiaan tai mielipiteitään [oisil-
le. Hyvät kommunikoinrikyvyt saavat
yleensä aikaan miellyttäviin vaikutelman.

Kielen puhuminen
(oman) (30)

Hahmo puhuu äidinkielili:in 30 7o kyvyl-
lä pelin alussa. Kyky on 30 7o, vaikka
hahmon ÄLY olisi kuinka matala. Kieli-
taitoa voi kehinää vain koulutuksella ja
tutkimuksella, kokemuksesta ei ole apua.

Kielen puhuminen
(vieraan) (00)

Hahmo voi oppia vieraita kieliä vain
koulutuksella ja tutkimuksella. Ylecnsä
tutkimus tarkoittaa, etä hahmo asuu
alueella, jossa kieltä puhuraan. Jos kieli
on erityisen vaikea pelinjohraja voi
vaatia kaksinkertaisen oppimisajan.
Myös suwet kulttuurierot voivat vaikeut-
taa kielen oppimista.

KIELE\KÄYTÖ\
ERIKOISTAPAUKSIA

Keskustelu: Kahden henkilön viilinen
keskustelu on tietojen ja nlikrikohrien
vaihtoa. Jos molemmilla osapuolilla

I
I

kielessä viihintiiiin 5O Va taito, ongelmia
ei ole. Jos toisella tai molemmilla on

korkeintaan 50 o/o:n taito, voi syntyä
viiiirinkäsityksiä. Onnistuneen viestinniin
mahdollisuus on tällöin alempi kielikyky
x 2. Jos esim. Cormac puhuu latinaa
35 %o:n kyvyllä, hiinen mahdollisuutensa
ymmåirtää asia oikein keskustelussa on
2 x35 4o =7O Vo.

Samantyyppiset kielct: On mahdollista,
että hahmo ei tunne puhumua kieltä,
mutta toisen samanlaisen kielen tuntemi-
nen auttaa ymmzirtiimiiiin mitä sanotaan.

Esim. norjalaincn ymmiirtää yleensä
ruotsalaisen puhetta.

Salakuuntelu: Kun hahmo yrittiiä kuun-
nella keskustelua, hänen ymmiirt?imis-
mahdollisuutensa on sarna kuin hZinen

kielen osaamisensa. Etäisyys saattaa
vaikuttaa kuuntelun onnistumiseen.
Pelinjohtaja voi vaatia kuunteluheittoa.

Jos heitto on kompuroinri, hahmo ym-
m?irtää kuulemansa väärin. Jos heitto
epiionnisruu, hahmo ei ymmåirrä kuule-
maansa.

Laulu (05)

Onnisruminen tässä kyvyssä tarkoittaa,
että laulaja miellyttää yleisöä. Epäonnis-
tuminen merkitsee laulamista nuotin
vierestä tai sanojen unohtamista. Mitä
parempi osaamisprosentti, sirä parem-
malta laulu kuulostaa onnistuessaan.
Niinpä 80 Vo:nlaulaja on selvästi parem-

pi kuin 40 ?o:n laulaja vaikka molem-
mat onnistuisivat heitoissaan.

Cormacin tarina

Cornac Pikti nnlcze laksi oudon

nököistö rniestö oviaulossa. Hön
kulkce ohi, omistuu sitten hiipi-
misheitossa ja pö{uee heidiin taak'
seen.

Pelinjohtaja vaatii kuwteluheittoa,
joka onnistuu. Corrnac kuulee, ettö
miehet puhuvat Hassista latinaa, jota
hän ei osaa. Sensijaan hän osaa

katulalinaa 35 Va : n edestä j a ynvnör-

tiiä sukulaiskicltä puolella tästö eli
l8 Va:lla.

Keslustelu on pitkii ja pelinjohtaja
heiltää l@lnlc l<erlaa noppaa ynunör-

tiim is es lä. Ens itwnäirw n he itt o onnis -

tuu, ja Cormac kaulee, ettii toincn
miehistö on nirneltiiän Garlus Carl
( tunrrett u lcaup p ias ). T oirwn kiel iheit-
to ei onnistu, joten Cormac ei ym-

miirrö jatkoa. Kolmas heitto on lam-
purointi ja Cormac on kuulevinaan,
e$A Carl etsii pikriseikkailijoita
j ohonhn teht iivään. T odell is uude ssa

Carl sanoi, etlö ei halua yhtöän
tyhmäö piktiä mukaan rchtiivädn.

Voi sanoa vain yksinkertaisia asioita "Haluan ruokaa".

Pystyy jo jotcnkuten eliimäiin maassa, jossa kieltä puhutaan "montako

rahaa lampaankoipi".

Sujuva kielitaito. Osaa puhua paremmin kuin tyhmät paikalliset (nåimä

os&rvat puhua 30 qain edestä), ju pystyy ilmaisemaan useimmat ajatuk-

sensa "mutta eilen se oli vain kolme lunaria!".

Pystyy jo kerlomaan tarinoita jne. Osaa vätellä kuin kuka tahansa paikal-
linen "se lammas oli mätä jo ennen teurastusta eikä ole puolen puupcnnin

arvoinen".

Diplomaattien, runoilijoiden ja filosofien kielilaito."Epailemättä tåimåin

hapettuvan yksilön arvon estimoimissa voidaan ottaa huomioon scn pit-
källe edennyt maatumistaso".



Puhetaito (05)

Puhetaito vetoaa tunteisiin. Esimerkki
voisi olla parlamentissa puhuva senaatto-

ri, joka 
'Tittåiä 

suostutella muut senaat-

torir julistamaan sodan. Tiimä kyky
tehoaa parhaiten viikijoukkoon, koska
onnistunut heitto vaikuttaa kaikkiin
kuulijoihin.

Jos hahmo tarvitsee useita puhetaitoheit-
toja eri puheenaiheista ja osa niistä
onnistuu, pelinjohtajan pitä määrätä,

missä asioissa vlikijoukko hyv?iksyy
puhujan karman.

Puhetaito-kyvyn käytt?iminen vaatii
aikaa. Viikijoukon kiisittely voi viedä
jopa tunteja.

Suostuttelu (05)

Onnistunut heitto merkitsee, että kohde
hyviiksyy suostuttelijan viiitteet ja mah-
dollisesti hiimäåintyy ajattelemaan, että
puhuja on loogisesti oikeassa. Jos kohde
pääsee hetkeksi ajattelemaan rauhassa,

hiin voi huomata suostuttelun virheet
(ÄLY x 7o), muua jos suostuttelija
puhui toua, ÄLY-heitto vain vahvistaa

kohteelle, että suostuttelijaa kannattaa

uskoa.

Suostuttelua voi käyttiiä yhtä tai kor-
keintaan muutarnaa yksilöä vastaan. Sitä

ei voi käynää, jos kuuntelijalla on jo
emestäiin jyrkkä mielipide asiasta tai jos

hiinen valintansa vapautta rajoittaa vel-
vollisuus (kuten esim. vartiomiehellä).
Erikoisonnistuminen tai kiittinen suos-

tuttelu ovat tosin tehokkaampia kuin
tavallinen onnistuminen.

Tietokyvyt

Ammatti (10)

Ammatteja on paljon erilaisia. Jokainen
ammatti on opeteltava erikseen. Kyvyn
käyltö voi vaatia monta tuntia. Ammat-
tiesimerkkejä ovat: jousentekijä, leipuri,
parantaja, panssarintekijä, puuseppä,

savenvalaj4 seppä jne. Ammatteja on
satoja.

Arvon arviointi (05)

Tällä kyvyllä hahmo voi piiiistä selville
esineiden, tavaroiden ja arvokkaiden

luormonmateriaalien arvosta. Jos hah-

molla on lisiiksi ammatti, johon awioita-
va materiaali liittyy, ormistumismahdol-
lisuus kaksinkertaistuetaan.

Jos heitto epäormistuu, hahmo ei tiedä

kohteen arvoa. Kompurointi antaa hah-

molle on aivan väiir?in kiisityksen koh-
teen arvosta.

Arviointiin kuluu aikaa yksi täysi vuoro.

Pelinjohtajan kannattaa heittig tiimä

heitto, koska pelaajan ei pidä saada

tieriiii, onko heitto kompurointi.

Aseeton taistelu (00)

Tiimå kyky auuaa käyttåim?iiin luonnolli-
sia aseita parhaalla mahdollisella tavalla.
Jos aseettoman taistelun heitto ormistuu,

luonnollisen aseen vahinko kaksinker-

taistuu. Hahmon pitää siis yrittiä hyök-
käystii luonnollisella aseella, ja jos aseen

onnistunut hyökkäysheitto on lisåiksi

pienempi kuin taimiin kyvyn onnistumis-
todenniiköisyys, vahinko (mutta ei va-

hinkobonus) kaksinkertaistetaan.

Cormacin tarina

Nilcoloksen Aseeton taistelu -kylq on

37 Vo. Ilörvn kimppuunsa kiiy tasku-

varas, j oka huitai see tait atnar bnast i
tikarillaan. Nikolos lyö takaisin

nyrkillöön. Heitto on 23, milui rner'

kitsee, euä Nikolos osui nyrkillään
(50 7o), ja rnyös höran Aseeton

taistelu -lqlctnsä onnistui. Hön tekce

vahinloa 2E + vahinlcornuutoksensa

d6.

Aseeton taistelu vaikuttaa myös torjun-
taan. Jos tiimä kyky orulistuu nyrkkitor-
junnan onnistumisen lisåiksi, käyttäjän

nyrkki pysäyttää 6 pisrettä vahingosta

eikä vahingoitu ise lainkaan. 6:n pisreen

yliuävä vahinko pääsce läpi.

Ensiapu (10)

Tiimlin kyvyn onnistumisesta kannattaa

heittää heti vahingon tai vamman jäl-

keen. Jos heitto onnistuu, kaikki veren-

vuoto lakkaa eikä uhri en?iä menetä

kestopisteirä. Jos heitto ei onnisn:' sitä

voi yrittaa uudestaan seuraavalla melee-

vuorolla.

Kun heitto oruristuu, heittaja voi ilmoit-
rita, euä käyttiiä vielä täydet viisi melee-

vuoroa ensiapuun. Tällöin potilas para-

nee d3 pistetta. Erikoisonnisuminen
parantaa 2d3 pistettä ja kiittinen ormis-

tuminen ö+3 Pistettä.

Jos ensiapuun ei käytetä viiträ melcr'-

vuoro4 våihennetäiin edellä parannettu-

jen pisteiden jiilkeen potilaan kestosta

kaksi pistettä. Toisin sanocn homman

kiirehtiminen tai jättiiminen kesken

heikent?iä tulosta.

Kompurointi aiheuttaa lisävahinkoa d3

pistettä eikå kyseistä vafiImaa voi enää

sen jiilkeen yrittää paranraa ensiavulla.

Ensiapua voi käyttää vain eläviin olen-

toihin.

Laivankäsittely (00)

T:imä kyky antaa hahmolle valmiudet

johtaa laivaa, joka tarvitsee miehistöä

enemmiin kuin yhden hengen. Siihen

sisältyy navigointia, purjeiden käsittelyä,

vahtivuorojen asettamista ja muuta' mitä

kapteenin tulee osata.

Lue/kirjoita kieli (00)

Tlimiin kyvyn avulla hahmo voi lukca ja

kirjoittaa jotain kieltä. Jos kielen kirjoit-
taminen vaatii erityistä kalligrafiaa
(esim. japani), se sisliltyy tähiin kykyyn.
Tämä tosin voi vaikeuttaa oppimista.

Kunkin kielen lukeminen on opetehava

erikseen, vaikka kieliä kirjoitettaisiin
samoilla kirjaimilla. Jos lukuyritys ei

onnistu, hahmo ei voi ,-rittää lukea ky-

seistä tekstiä uudelleen cnnen kuin on

kehitt:lnyt kykyä:in ereenpiiin. Kompu-

rointi tarkoittaa, eltä hahmo ymmätää

luetun tekstin täysin väärin. Tämän



vuoksi kykyheiuo on hyvä jår.r?iä pelin-
johrajan heitetriiviiksi.

Tiedot

Tietokykyjä on viidenlaisia. Niissä ei
saada kokernusheinoja vaan ormistrmut
kykyheitto merkitsee, että hahmo tietiiä
kysytyn asian. Tietolajit mittaavat låihin-
nä yleissivistystä. Tietokykyjä voi paran-
taa tutkimalla. Kompuroinnilla hahmo
saa näissäkin kyvyissä aivan väåirää

tietoa.

Lis?iksi on huomattava, että hahmo tietiiä
aina eniten oman kotiseutunsa asioista.
Koska tästä tekijästä on mahdotonta
antaa tarkkoja ohjeita, pelinjohtajan on
käytettiivä omaa jiirkeäiin aina kun hah-
mot käyuävät nätä kykyja.

Eläintieto (05)

Eliiintieto mitraa biologisra rieriimysrä.
Hahmo, joka onnistuu kyvyssli, osaa
tunnistaa elämerL tietiiä mitii se syö,
osaa sano4 onko se teween niiköinen ja
voi ehkä ennustaa sen käyttäytymisen.
Jos eläin on erityisen eksoottinen, heit-
toa voi vaikeuttaa.

Tiirkeä osa eliiintietoa on ratsueliiinten
koulutus:

Ratsueläimen koulutus: Hahmo, jonka
Eläntieto on ainakin 50 Vo ja Rarsastus
25 Va,voi opettaa eliiimen hyviiksymälin
satulan ja suiset. Hahmo voi yrittää
Eläntieo-heittoa kerran viikossa. Kun
heitto onnistuu, hlin on kouluttanut
eläimestä ratsun.

Ratsumestarilla on ainakin 50 9o taidot
Eliiintiedossa ja Ratsastukessa. Hiin voi
opettaa hevosen ratsuv?ien hevoseksi.
Hevosen taistelukykyjä hahmo voi kehit-
tiiä omaan ratsastuskykyynsä -50 7o:iin
asti. Jos hahmon Ratsastus-kyky on
90 7o, hän voi kouluttaa hevosen hyök-
käiimäiin korkeintaan 4O %a:n kyvyllä.

Joka viikko heitetiiiin kouluuajan eläin-
tietokyky jaettuna viidellä hevosen
MHT:ia vastaan vastustustaulukossa. Jos

heitlo onnistuu, ratsu oprpii yhtä taistelu-
kykyä yhden oppijakson verran.

Ihmistieto (05)

Ihmistieto tarkoina piiäasiassa psykologi-
aa ja sosiologiaa. Hahmo voi sen avulla
esim. arvioida politiikkaa oudossa kult-
tuurissa. Onnistunut heitto voi myös
palauttaa mieleen jo unohtuneita asioita
oman heimon historiasta tms.

Kasvitieto (05)

Kasvitiedon avulla hahmo voi tunnistaa
kasveja ja rietiiä mihin niitä voi käyttiia.
Tåimä kyky auttaa myös valitsemaan
sopivat kasvit johonkin ilmastoon, valit-
semaan hyviin peltomaan kasveille sekä

arvioimaan sadon suuruuden ja luonnon-
varaisten kasvien syötävyyden.

Mineraalitieto (05)

Mineraalitiedosta on apua geologiaa ja
maata tu&iessa. Onnistunut kykyheitto
voi kertoa hahmolle onko kaivos arvo-
kas, mikä on alueen paras paikka etsiä

malmeja jne.

Yleistieto (05)

Tåimä kyky voi auttaa hahmoa ennusta-

maan sliätii, muistamaan maantieteellisiä
seikkoja ja muutenkin ymmlirtiimä?in
ympiiröivää maailmaa.

Manipulointikyvyt

Kätke (05)

Tällä kyvyllä esineen voi piilottaa niin,
että se löytyy vain etsintåikykyheiton
avulla. Esine voi olla minkä kokoinen
tahansa ja kätkeminen voi merkitä vaik-
ka sen panemista laatikkoon tai salaloke-
ron nikkaroimista arkkuun.

Jos joku yriruiä löyrää näin kätkettyä
esinettii Etsintä-kyv yll ii, hiinen pelaajan-

sa vfientiiä Kätkemiskyvyn Ersirmiistä
ja yrittiiä heiträä näin saadun prosentin

alle. Etsittiiviln esineen KOK saattaa

vaikuttaa heittoon samoin kuin erityiset

tiedot, joita etsijällä voi tilanteesta olla.

Kä&emiseen tarvittava aika riippuu
tilanteesta, mutta karkea ohje on yksi

meleevuoro/kätkettävåin esineen KOK-
piste.

Laadi (05)

Tåimlin kyvyn avulla voi laatia erilaisia
laitteita tai esineitii kuten ansoja ja
lukkoja. Jos laatija osaa vastaavan am-

matin, onnistunut ammattiheiuo kaksin-

kertaistaa laatimismahdollisuuden. Jos

laatija on tarkoituksella rakentanut esi-

neensä niin, ett?i siä on vaikea purkaa,

laatijan kyky viihennetäiin purkajan

kyvystii. Onnistumisesta heitetä:in näin
saatua prosenttiarvoa vastaan.

Purkamiseen menee aikaa yksi melee-

vuorofiOK-piste, laatimiseen yksi vuo-

ro/KOK-piste.

Silmänkääntö (05)

Täm,in kyvyn kaytdjä osaa käsitellä
pieniä esineitä näpp?irästi muiden tark-

kaillessa hiintä. Hahmo, joka osaa t'åmän

kyuyn hyvin, taitaa korttitemppuja
pystyy tyhjentiimiiiin taskuja jne. Ormis-

tunut heitto merkisee, että taskuntyhjen-

nys tms. onnistuu, ellei kukaan yritii
samalla Havaitse-kykyä yrittäjliä vas-

taan. SilmainkäZintiön menee aikaa yksi

iskuheki.

Soita (instrumenttia) (00)

Tåimzin kyvyn taitaja voi soittaa nimettyä
irstrumenttia niin, että yleisö pitää kuu-
lemastaan. Epäonnistuminen merkitsee

väiiriä nuotteja unohtuneita sointuja jne.

Kykyheitto heitetiiiin uudestaan joka

vuorolla. Esityksen laaru riippuu lisiiksi
soittajan kykyprosentista, aivan kuin
Laulu-kyvyssä.



Havaintokyvyt

Etsintä (25)

Tiimiin kyvyn avulla hahmo voi ersiä
joltain alueelta kärketryä esinettä, piiles-
kelevää olenroa tai vaikka silmiinkäZin-
nöllä piilotetrua pienrä esineuä. Håin voi
myös löytää ansoj4 salaovia ja salaloke-
roita. Ansoitetun alueen tutkiminen voi
olla vaarallista. Etsintii vie aikaa yhden
meleevuoron neljää tutkittavaa neliömet-
riä kohden.

Havaitse (25)

Tiillä kyvyllä hahmo voi tarkkailla
maastoa nlihdäkseen outoa liikettä. Var-
tiomiehet ja tiedustelijat voivar käyrrää
Havaise-kykyä huomatakseen liihesty-
vlin vihollisen. Vaikea maasro voi vai-
keuttaa havaintojen tekoa. Kyvyllä voi
myös katso4 onko mikiiiin muuttrmut
tutussa maastossa,

Jos tunkeilija liikkuu vain, kun havairsi-
ja ei katso h?inrä kohri, havaitsijan on
vähennettiivä vieraan piileskelykyky
omasta havaintokyvystiiiin. Jos kyvyllä
yritetä?in havaita Silmtinkä:intii-kyvyn
käytt<i, silrniinkäiinräjiin kyky viihenne-
tåi.iin havainromahdollisuudesta.

Havaintoja voi tehdä kerran meleevuo-
rossa 90o sektorista.

Jos hahmo yriuiia arkkailla tätä laajem-
paa sektoria samalla meleevuorolla,
havaintokyky laskee puoleen jokaista
90o lisäys*i tai sen osaa kohden.

Jäljitys (05)

Tällä kyvyllä voi seurara eläv:in olennon
jiilkiä eriimaassa ja maaseudulla. Kyky
sisiiltaä tiedor siitii, miten eläimer käyt-
täytyvät, kun niita seurataan, ja miren ne
yriuävät peiuää jiilkensä.

Jiiljirysheilto pitiiä heiuää kahden vuoron
välein. Jos jäljiuäjä kadouaa jziljet, hiin
voi yriuiiä löytiiä ne uudesr.aan. T,iillöin
hiinen pir?iä offristua heilt:imä:in korkcin_
taan puoler Jiiljitys-kykyproscndsraan.

Cormacin tarina

Cormacille on luvattu, ettö hön
pääsee lcaupungin kaartiin, jos löy-
tiiå kaartin päöllilön kiitkzmtin sor-
muksen tämön toimistosta viidessri
minuutissa.

Piiällilön kiitkzmiskylq on 45 7o ja
Cormacin etsiruälqlq 50 Vo mikii
antaa Cormacille 5 o/o:n mahdolli-
suuden. Tosin sormus on niin pieni,
että pelinjohtaja mööröö sen koon
vail<cuttavan etsintiiii 30 Va:lla, min-
kii jölkcen Cormacilla on -25 %o:n

mahdollisuus (tosin heitto 0l-05
onnistuisi nytkin).

Onneksi Cormac tiettä, että päöllik-
kö harrastaa pienoismalleja, Toimis-
tossa on kal<si pienoismallia, ja
Cormac tutkii ne ensin. Pelinjohtaja
pöäfiA, euö tiimä tieb aruaa Cor-
macille 40 %o:n edun, minki jöllceen
nahd.ollisuus on 15 7o. Cormacin
pelaaja heiuää 13; Cornac löytiiå
so rmuksen t o ises ta p ienoismallis ta j a
liipöisee testin.

Jos jliljet ovat vanhoja, j:iljinajiin kyky-
heitosta viihennetäiin 20 7o kulunurta
vuorokautta kohti.

Kuuntele (25)

Tällä kyvyllä kuunncllaan ätiniä. Äiinen
kuunteleminen oven läpi ja herä?iminen
hiljaa aukcavan ikkunan narinaan ovat
tyypillisiä esimerkkej ä kuunrelurilanrees -
ta.

Usein kuuntelumahdollisuudesta viihen-
netälin onnistunur hiipimisheirro. Kyvyn
onnistunut. käyttti vie aikaa iskuhekesrä
täyteen vuoroon tilantcen mukaan.

Salavihkaisuus-
kyvyt

Hiipiminen (10)

Tiimiin kyvyn avulla voi liikkua iiånettii-
mäsri hiilyttiimäuä vihollisra. Jos hahmo
käyuää hiipimiskykyä yhdessä piileske-
lyn kanssa, yrityksen onnistuminen
mäiiråtiiiin yhdellä hei tolla.

Jos hahmo käyttää hiipimis-kykyä ja
vastapuoli kuuntelee aktiivisesti, kuunte-
lukyky viihennetli.?in hiipimiskyvystli. Jos

joku kuuntelee hiipijiiä, hiipimisheitto
heitetiiiin kerran meleevuorossa. Muuten
riiuää yksi kena Jokainen ENC-piste
metallipanssaria vlihentliä hahmon hiipi-
mismahdollisuutta prosenttiyksikolla.

Piileskely (10)

Piileskelyn avulla hahmo voi piiloutua
missä tahansa maåstossa mihin tahansa

suojaan. Jos hahmo haluaa piileskellä ja
liikkua samaan aikaan, mahdollisuus on
puolet normaalista piileskelykyvystä.

Jos kykyä käytetli?in lähellä muita hah-

moja jotka etsivät aktiivisesti, piileske-

lykyky vlihermetäiin etsintiikyvystä.
Muuten riittaä normaali onnistumisheit-
to. Sama pätee Havaitse-kyvyn käyttöön.

Piileskely tapahtuu hahmon NPP-isku-
hetkellä. Kykyä heitetäiin kerran jokaista
Piileskely-yritystä kohti.

Cormacin tarina

Cormac seuraa huomaamattomasti
Malian pappia. Yhtäk*jö hön
huomaa, että tämö löäntyy ta-
kaisinpäin. Cormac yriuöö Hiipiä
(57 7o) läheisen verhon taal<se ja
Piileskcllö (52 Vo) sen suojassa.
Hänen pelaajansa heittiui 54, eli
liikc oli öärutön, nulta saappaat
jöivät niilgviin verhon alta. Jos
heitto olisi ollut 52 tai alle, molem-
nnl kJvyt olisivat onnistuneel.
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Luonnollinen
vahinko
Suurimmaksi vaaraksi seikkailijalle ovat
håinen vihollistensa aseet ja loitsut. Mur
ta maailma ja luonnonvoimat saattaval

aiheuttaa ongelmia seikkailijalle siinä
missä vastustajien aseet.

Putoaminen

Seikkailijan osana on silloin Ullciin
pudota rotkoihin, suistua ratsun selästä
tai livetä kalliolta. Vahinkoon vaik-uttaa

t!ilIöin monta tekijää. Jos hahmo onnis-
tuu hyppyheiossa, hiin voi mäiirätä,

mikä ruumiinosa osuu ensimmäsenä
maahan.

Korkeus: Hahmo kiirsii d6 pistettä
vahinkoa kutakin kolmen merin pudo-
tusra kohden. Kaikki vahinko menee

YI MIAILMA
suoraan sekä osumapaikkaan että koko-
naiskestoon. Tiimä on poikkeus säiinnös-

tzi jonka mukaan osumapaikkaa voi
kiirsiä vain 2 x kestopisteidensä verran

vahinkoa.

Nopeus: Vahinkoon vaikuttaa myös se,

liikkuuko putoava hahmo on samalla

eteenpäin. Esim. ratsun selästä putoava
hahmo saa vain d6 vahinkoa, mutta jos

rarsu vikuroi ja heitaa hahmon selZis-

tiiän, vahirko on 2d6.

Osumapinta: Pelinjohtaja voi muuttaa
vahinkoa sen mukaan, kuinka pehmeälle

alustalle hahmo putoaa. Yleensä myös
panssari suojaa putoamisla vastaan.

Taikuussuojaukset suojaavat aina. Jos

hahmo putoaa kuoppaan, jonka pohjalla

on pystyssä keihäitä, putoamisvahinko
lasketaan mukaan keihäzin vahinkomuu-
tokseksi. Tällaisen keihziiin normaaliva-
hinko on dl0+1 ja osumatodennäköisyy-
den mäåiråä pelinjohtaja.

Tukehtuminen

Tukehtumisvahinkoa käytetäiin tilanteis-

sa joissa hahmo ei saa ilmaa. kuten

;;:"" 
ttn kaasupilvessä ja kuristettaes-

Jos tilanne ei yllaa hahmoa, hiin voi
pidättiiä henlieään ersimmäisen melee-

vuoron ajan, jos pelaaja onnistuu heit-
tiimliiin R-R x 10 d100:lla. Huom: heitto

96-00 epäormistuu aina. Seuraavilla

yhdeksällä vuorolla R-R-kerroin alenec

aina yhdellä. Toisella melecvuorolla

heitto on siis R-R x 9, kolmarmella R-R

x 8 jne.

Kymmenerurestä meleevuorosta eteen-

päin hahmon on heitettävä R-R x 1

d100:lla. Jos heitto epäonnistuu, hahmo

kärsii vahinkoa kokonaiskestoonsa sillä
ja kaikilla seuraavilla meleevuoroilla'

kunnes kuolee tai pääsee pakoon tilan-

[eesta.



Meleevuorolla kertyvä vahinko riippuu
hengitetävästä aineesta. Vesi aiheuttaa
d8, savu d4, paksu savu d6, myrkkykaa-
su d8 ja kuristus d6 pistetta.

Yllätys: Jos hahmo ei ole valmistautunut
tilanteeseen, hiin onnistuu pidättiimäiin
henkeåi?in, jos hlinen onniheittonsa
(MHT x 5) onnistuu. Jos se onnisruu,
tilanne ratkaistaan kuin yllä. Jos ei,
hahmo heittäa alusra alkaen R-R x 1.

Tuli ja kuumuus

Tuli vahingoittaa meleevuoron lopussa
kaikkia osumapaikkoja, joita se on kos-
kettanut meleevuoron aikana. Osuma-
paikkojen mä?irä riippuu tulen suuruu-
desta. Soihtu polttaa vain yhrä osuma-
paikkaa, mutta jos hahmo kaatuu suu-
reen nuotioon, kaikki osumapaikat k?irsi-
vät.

Panssari. ja taikasuojaukset suojaavat
ensimmäisen meleevuoron ajan. Pelin-
johtaja saa piätLää, syttyvätkö myös
hiukset tai vaatteet. Jos nliin kay, vahin-
ko jatkuu seuraavalla vuorolla. Metalli-
panssari ei tuhoudu tuless4 ellei se ole
liekkien keskellä monta räyuä vuoroa.

Hahmo, joka kaatuu nuotioon voi kiirsiä
myös nrkehtumisvahinkoa.

Liekki: Vastaa lyhdyn tai soihdun tulta.
Yksi piste vahinkoa/meleevuoro.

Pieni tuli: Vasraa leirinuotiota tai
keittotulta. D6 vahinkoa/meleevuoro.

Suuri tuli: Vastaa suurta nuotiota lai
palavaa taloa. Tlimä kuunuus sulattaa
lyijyä. 2d6 vahinkoa/meleevuoro.

Hehkuva tuli: Tällaisen tulcn liihel-
lekäiin ei voi mennä. Syntyy liihinna
taikuuden seurauksena. 3d6 vahin-
koa,/meleevuoro.

SUOJAN PUUTE, \ÄLKÄ JA.IA\O
Hahmo, joka k:irsii kylmäsrä rai kuu-
masta, menet!ää väsymyspisteiu kaksi
tai neljä kertaa tavallisra nopeammin.
Sauna koskee h:rhmoa, joka ei ole s1,önyt
kahteen tai juonut yhreen päiväiin. Jos
hahmolla ei ole suojaa, ruokaa tai juo-

maa, pelkkä lepo ei palauta väsymys-
pisteitä.

Joka päivä, jolla väsymyspistcct ovat
koko päiviin olleet nollan alapuolella,
hahmo klirsii d6 pistettä kokonaiskes-
toonsa. Jos kesto laskee nollaan tai sen

alle, hahmo kuolee päiviin päättyessä.

Myrkky

kaikkien myrkkyjen periaate on sarna:

Myrkyllä on teho (P()T), joka asetetaan

hahmon R-R:tta v&staan. Jos PC)T voit-
taa R-R:n vastustustaulukossa, hahmon

kokonaiskestopisteet kiirsivät POT:n
verran vahinkoa. Jos POT ei voita, va-
hinko puolitetaan. Yleensä myrkky
vaikuttaa hitaasti, esimerkiksi kolman-
nella meleevuorolla myrkytyksen jal-
keen.

Jos hahmo saa kaksi annosta nryrkkyä,
ne käsitelliiiin erillisinä myrkytyksinä.
Kaksi POT l0:n myrkkyä ci siis vastaa
yhtä POT 20:n myrkkyä.

VASTAMYRKYT
Lahes kaikille nryrkyille on oma vasta-

myrkkynsä. Jos hahmo ottaa vastamyrk-
kyä korkcintaan puoli tuntia ennen myr-
kyrystä, vastamyrkyn POT viihennetälin
myrkyn POT:ista.

Jonkin tictyn myrkl,n vastamyrkky voi
myös auttaa jotain toista myrkkyä va^s-

taån. Esim. skorpionin vastamyrkky

auttaa puolella teholla manticoren myrk-
kyä vastaan ja päinvastoin.

Sairaus

Kuikutaudit ja muut sairaudet vaivaaval

RuneQuestin maailman asukkaita. Broot
kantavat sairauksia, pahat shamaanit

levittävät tauteja sairaushengillä ja sai-

rausjumalien papit käyttävät riimuloit-
suja edistäiikseen asiaansa.

Seuraavat taudit vievät uhriltaan ominai-

suuspisteitä säännöliisin väliajoin.

Kun hahmo altistuu sairaudelle, hänen

pitää heirrää R-R x 5 dl00:lla. Jos heitto
epäonnistuu, hahmo saa rartunnan ja
heiuää uudelleen. Hän jatkaa heittzimista

kumes hcitto onnistuu. Epäonnistunei-
den heittoien määrä miiärää sairauden

vakavuuden yllä oicvan taulukon lnu-

kaan.

Epäon-
nistumis-

kerrat Sairaudcn aste

0 Ei sairastu

Lievå, yksi ominaisuus
piste viikossa.

2 Akuutti, I piste päivässä.

3 Vakava, 1 piste trmnissa.

4+ Tappava 1 piste minuu-
tissa.

48 RuneQuest



Tarturman jiilkeen hahmon on yritetävä
R-R-heittoa aina säiinnöllisin väliajoin,
jotka mä?iräytyvät sairauden asteen mu-
kaan. Esim. lieviin tartunnan saanut

hahmo saa yrittää heittoa kerran viikos-
sa. Jos t?imä R-R-heiao onnistuu, hahmo
paranee sairaudestaan. Heitto on yleensä

R-R x 5, mutta pelinjohtaja voi halutes-
saan vaikeuttaa sitii.

Hahmon pit?iä levätä ja saada hoitoa
sairastaessaan. Muuten parantumista
vanen heitettävä R-R-heitto vaikeutuu.
Jos hahmo ei ole vuodelevossa, heitto
on R-R x 4; jos hahmo vaeltaa ulkona,
heitto on R-R x 3; ja jos hahmo tekee
jotain rasittavaa, kuten taistelee, heitto
on R-R x 2.

JOITAKI\ SAIRAUKSIA:
Heikkouskuume: Lihasatropia. Ilmenee
VMA:n alenemisena. Kun VMA on 0,

hahmo kuolee.

Tärinåtauti: Vapinaa ja kuumetta, joka
tuhoaa terveyden. Vaikuttaa R-R:seen.
Kun hahmon R-R on 0, hiin kuolee.

Aivokuume: Hourailua. Vaikuttaa
ÄLY:yn. Kun hahmon ÄLY on 0, hiin
kuolee viikon kuluttua.

Sielutuho: Psyykkinen tauti, joka hyök-
kää henkiulottuvuudesta. Vaikuttaa

MHT:in. Kun hahmon MHT on 0, hzintä

ei enää ole, edes henkiulottuvuudessa.

Vapina: Hermosairaus. Vaikuttaa
NPP:een. Kun hahmon NPP on 0, hän

on tiirisevä hermokimppu, joka kuolee

viikon kuluessa.

Corntacin tarina

Cormacin uusi apulainen Alain
altisluu aivokuumeelle puhdistaes'

saan tapettujen v uohilaisten aseila.

Höncn R-R:nsö on I0 ia )iLY:nsö
I 0. Kolme ensi.runöistii R - R'heittoa
epiionnistuu, rnurta neliiis onnistuu.

Alainilla on siis valuva aivokuwne
ja hiin ncnettiiö pisteen )\LY:ö
l<erran tunnissa. Kaupunkiin on

ncljiin turnin marssi. Cormac ja
kumppanit laskevat Alainin paar eille
ja alkavat l<antaa fttA lahti kaupun'

kia.

Koska Alain ei ole vuodelevossa,

ensimmåiset neljä heittoa ovat vain

R-R x 4. Alainin pelania heittöä
kcrran tunnissa, mutla lcaikki neliö
heittoa ovat yli 40 ja Alain menettää

neljä pisteuä )tLY.a. Sitten hän

pötisee laupunkiin ia vuoteeseen ia
saa R-R x 5 maMollisuuden tctiPua.

Onrwton pelaaja epäonnistuu vieki
kerran, ja Atainin ÄLY on 5. Mutta
seuracNa lleitto orunistuu ja Alain
paranee.

Alain on parantunul, multa hönen

i\LY:nsö on edelleen 5. Parin ptiivön
kulultua hön löhtee harhailennan
kaup ungille j a illrnitlautuu vapaaeh-

toiselcsi sofiajalcsi orialcaleeriin.

Höntö ei niikdö kauPungissa I I
vuoteen.

Vahinko esineille

Esineet, kuten ovel seinät jnc. voivat
joutua sattumalta iskun tielle. Joskus

hahmot haluavat iskeä ne rikki, jotta
pälisisivät niiden läpi.

Esineiden suojapisteet

Esinettä käsitelläiin kuten asetta tai

panssaria. Sen kestopisteet ovat samalla

sen suojapisteet. Jos esineeseen tuleva

vahinko ylittää sen keston, sen kesto

kiirsii ylimenevien pisteiden verran'

mikä puolestaan vlihentää esineen suoja-

pisteitä. Jos pienen esineen kesto laskee

nollaan kestopisteeseen, esine on täysin

tuhoutunut. Jos suuten esinecn kesto

laskee nollaan pisteeseen, esineessä on

ihmisen mentävä reikä.

Vahingon seuraukset:

Esineen kimppuun hyökätcssä: Esinc

kiirsii suojapisteiden yli menevlin vahin-

gon, mikä samalla vähentää sen suoja-

pisteitä. Jos esine joufuu iskun tielle

osumapaikkaheiton vuoksi, iskun katsr;-

taan kohdistuvan juuri esincesecn.

Esineträ käyletä,in torjuvana aseerla:

Esine, jota käytetäån kilpenii' kärsii

vahinkoa kuten kilpi. Se menettää yhden

pisteen kestostaan ja suojastaan aina,

kun isku yliträä sen suojapisteet.

Esine

Suoja-
pistect

Kevyt puuhuonekalu

Kevyt puuovi

Majan seinä

Raskas puuhuonekalu

Raskas puuovi

Maatalon seinä (Puuta ja
riilrä)

Suuri kivi
Irtonainen kiviseinä

Linnan tai tornin portti

Muurattu kivi tai tiiliseinä

5

6

6

8

8

15

20

20

30

35



Ulottuvuudet
Maailmankaikkeudessa on paljon ulotru-
vuuksia. Jokainen ulottuvuus on osa
koko todellisuutta. Kukin ulottuvuus on
erillinen kuin muut ja sillä on selvät
rajat. Eri ulottuvuuksissa asuu paljon
olentoja, mutta ne matkustavat vain
harvoin ulottuvuudesta toiseen. Tavalli-
sesti olento ei voi mitenkään viestiä
toisen ulotilvuuden olentojen kanssa.

Tavallinen maailma

Tavallinen maailma on meidiin ulorru-
vuutemrne. Myös RuneQuesl-seikkailijat
eläviit tässä ulottuvuudessa. Joskus sitä
kutsutaan maalliseksi ulottuvuudeksi.
Papit, shamaanit ja velhot liikkuvat
tiimän maailman rajoilla.

Henkiulottuvuus

Täällä asuvat ruumiittomat henget.
Kuolleet menevät horkiulottuvuuteen ja
luonnonhenget asuvat siella talven yli.
Se on muodoron ja unimainen paikka,
jossa uhkaavat hahmor näyrtåivär ilmes-
tyvåin tyhjäsrä tai sumusta. Henkiulotru-
vuudella on jakuva (ja niikymätön)

]l:-* 
raja tavallisen maaitman kans-

Jumalten ulottuvuus

Tlimä on jumalten koti. Jumallcn ulottu-
vuutta nimitetii?in myös sankarien ulottu-
vuudeksi. Se muistuttaa maallista ulottu-
vuutta, mutta on joka suhteessa vaaralli-
sempi ja ehdouomampi, olipa kysymys
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sitten kauneudest4 rakkaudesta tai kau-
husta. Papit ja noviisit meneväl kuolru-
aan t?ihlin :i?irimmäisyyksien maailmaan.

Tässä maailmassa sijaitsevat luovan
aineen varastot. Siirä aineesta tehtiin
alkuperziiset valtamerer. vuoret, taivaat
ja niin edelleen tavalliseen maailmaan.
Näistä varastoisra rulevat myös alkeis-
voimat.

Muiden maailmojen
olennot

Kaikilla maallisen maailman olennoilla
on ruumis. Olento on ruumiiton, jos siltä
puuttuu KOK. Monet muiden ulottu-
vuuksien olerurot voivat kehittää aineen
maailmassa v?iliaikaisen ruumiin. Näitä
ovat esimerkiksi haamu, joka ilmestyy
siiiinnöllisesti, ja nymfi, joka voi halutes-
s:urn muutl.ua näkyväksi ja ruumiillisek-
si. Useimmat henkiulortuvuudcn olennot
ovat aina ruumiittomia.

Kun ruumiiton olento on henkimaaii-
massa, se ei yleensä pysry vaikuttamaan
tavalliseen maailmaan. Se voi havaita
vain oman maailmansa olentoja. Henki
voi kuitenkin osata erikoisia loisuja ja
sillä voi olla erikoisia kykyjä. Niiden
avulla se voi heittliä loitsuja aloittaa
henkitaistelun tai keskustella tavallisen
maailman olentojen kanssa. Useimmilla
hengillä on kyky muodostaa läpin:ikyvä
hahmo tavallisessa maailmassa.

Taikuuden käytös-
tä ja käsitteistä

Henkitaistelu

Henkitaistelussa ainakin toinen taistelija
on ruumiiton (vaikkakin mahdollisesti
nåikyvä). Henkitaistelun tarkoitus on
yleensä loitsun op'piminen (tieryilt.ii
hengiltä) tai vasrusmjan hallinta tai jokin
muu vihamiclinen tavoite-

Henki ei tavallisesti aloita henkitaistelua
eläviä olentoja vastaan. Se on vastoin
henliicn luonnetta; itse asiassa osa hen-
gistä ei edes pysty aloirnmaan taistelua.

Henkitaislelun ehdoton edellyrys on, että
ainakin toinen osapuoli on ruumiiton ja
pystyy aloittamaan henkitaistelun. Vain
ruunriiton henki voi aloittaa henkitaiste-
lun. Jos se hyökkää ruumiillista olentoa
vastaan, sen on muututtava niikyvliksi
ainakin täyden meleevuoron ajaksi en-
nen taistelua.

Kun henkitaistelu on alkanut, se voi
loppua vain jos molemmat osapuolet
haluavat keskeyttää sen, tai toisella
osapuolella on ainakin $'mmcnen taika-
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pistettii enemmtin jiiljellä kuin vasrusra-
jalla. Tällöin vahvempi osapuoli voi
jiir&iä taistelun sikseen tai jatkaa sitii.
Heikommalla ei ole valinnanmahdolli-
suutta.

Henkitaistelun menettely

Hyökkääjä asettaa taikapisreensä puolus-
tajan taikapisteirä tai asianmukaista
ominaisuutta vzrstaan. Molemmat heittii-
v ät vastustustaulukosta.

Jos molemmat ormistuvat, molemmat
menettävät d3 raikapistettii. Jos vain
toinen onnistuu, vastustaja menettää d3
taikapisreuä. Jos kumpikaan ei onnisru,
kumpikaan ei menetä pisteitä.

Jos ruumiillisen osapuolen taikapisteet
viihenevät nollaan, ruumis on avoin
haltuunorolle. Jos hengen taikapisreet
alenevat nollaan, se on avoin sieppauk-
selle tai sitomiselle. Henget eivär mcnerä
tajrmtaansa, jos ne menettävät taikapis-
teensä. Ne vain altistuvat loitsuille raval-
lista enemmiin.

Aseita ei voi käyuää henkitaistelussa,
vaikka niihin olisi heiteny loirsuja. Hen-
kilaisteluun jourunut hahmo voi heiuää
loirsuja, jos onnisruu keskirrymisheitos-
saan (ÄLY x 5). Loitsut, jotka vaikuua-
vat ÄLY:p tai MHT:iin, vaikur.ravar
usein myös henkiin.

Haltuunotto

Kun henki saa halruursa ruumiillisen
olennon, olentoa kutsutaan haltuunote-
tuksi eli riivatuksi. Hallinroja on kah-
denlaisia:

Hallitseva hallinta: Henki sulkee alku-
pcräisen olennon ajauclun (ÄLy:n ja
MHT:n) pois aisrien hallinnasn. Hal-
tuunotettu ei voi saada takaisin menetcr-
tyja uikapisreirä eika hiinen ruumiinsa
parane. Haltuunouaja hallitsec ruumisra.
Yleensä sillä on ainoastaan perusosaami-
nen eri kyvyissä.

Taikuuden avulla niihtynä kohde muis-
tuttaa hallitsevaa olenba. Hallitru hcnki
näkyy likaisena tahrana.

Hallitseva hallinta voi synryä henkitais-
telun seurauksena, jos ruumiin omistajan
taikapisteet vlihenev ät nollaan.

Piilevä hallinta: Haltuunottaja ei vaiku-
ta mitenk2iiin ruumiin luonnollisen omis-
tajan toimintaan tai ajatteluun, mutta on
kuitenkin liisnä ruumiissa. Hyviä esi-
merkkejä tästä ovat sairaus- ja tunnehen-
get.

Taikuuden avulla niihtyinä hahmon ääri-
viivat näyuävät jotenkin sumuisilta
siellä missä henget osuvat toisiinsa.

Piilevä hallinta voi syntyii, kun henki
hyökkää ominaisuuua eikä taikapisteitä
vastaån. Onnistumisen edellytykset vaih-
televat eri hengillä. Haliitru hahmo ei
voi karkottaa henkeä, kun taikapisteet
ovat palautuneet. Vain jokin kolmas
henki voi karkottaa haltuunotta-jan.

Kiroukset

Fantasiakirjallisuudessa kirous on usein
kosto vihatulle vastustajalle. RuneQues-
tissa kirous on joko toisecn maailmaan
kuuluvan olennon vihamiclinen hyök-
käys tai pitkäaikaincn loitsu, joka häirit-
see uhria. Kirousta voidaan pitää hal-
tuunoton yhtenä muotona.

Cormacin tarina

Cormac, Signy ja Nilolos näkevät

erämaassa hylötyn talon. He etsivöt
sieltä suojaa nousevaa raiuilmaa
vastcun. Kun Signy ja Nikolos
tulkival ulkorw, onko talo turvalli-
nen, Cormac astuu sisäön. Taloctn

on nöhtävös t i hyökiinny t br ooj o ukko,
joka on pohtanut sen. Cormac ei
tiedä, että broot ovat siteneet

haarnun edellisen asukkaan kalloc,n,
joka nt*t lojuu sotkun lccskcllä.

Pirnedssä Corrnac ei nöe mitäön, kiln
haamu hyökkiiö.

Ilaamun on voitettava Cormacin
taikapisteet omillaan. Haamun
pisteet ovat 15 ja Cornacin 12.

Haamulla on siten 65 % rnahdolli-
suus onnislua; Cormacin mahdolli-
suus on vain 35 7o. Pelinjohlaja
heilftä 22 ja Cornncin pelaaja 40.
llaamu onnistuu, Cormac ei.

Cormac mcncltäö E-lwiton tulokse-
na 2 taikapistettö.

Ilaamulla on nyt 75 7o malulollisuus
onnistua ja Cormacin nnhdollisuus
on vain 25 o/o. Pahalta närttää.
Pelinjohtaja heitåä A; Corrncin
pelaaja öhkiiisee, knsfut hönen

heittoraa on 40. Cormac ncneltää
teillö kcrtaa 3 taikapistettö, joten
hänellä on vain 7 pistenö jAljellA.
Kolmannella mcleevuorolla haamun
mahd.ollisuus onnistua on jo 90 o/o ja
Cormacin rnaMollisuus on l0 Vo.

Cormac onnistuu nJt hefuAmöön 08
ja pelinjohtaja heittöö 78. Mcilernmat
siis onnistuvat. IIaanlu nlenettää
yhden ja Cormac luksi taikapisteträ.
Kolrne rneleevuoroa rnyöhemmin
haamu saa Crtrmacin tctil<apisteel

nollaan eivötkö C ormacin vastayri-
tykset aiheuta mitiiiin. Seuraavalla
meleevuorolla haamu oltaa Corma-
cin ruumiin hallinlaansa.

Kolo taistelu vei vain pari rninuul-
tia. Kun Signy ja Nilailos tulevat
sisäön, he nökevät Cormacin
rw.tkaavan latt hlla laj uttornana. P ian
he ymmörtävät, milä on tapahtunut,
multa he eivät voi enöä auttaa
Cormacia. Ite vieuävät kylmän yön
yriltäen hoitaa ystävdänsä.

Pelaajan kirja



Yhteenveto taikapisteistä

Taikapisteet osoitravat sen elåimiinvoi-
man mäiir:iä, millä hahmo voi heittiiä
loitsuja. Yksi piste on pienin mahdolli-
nen m?iiirä. Ylärajaa ei oikeastaan ole,
mutta levlinneellä hahmolla on yhrä
paljon taikapisteitä kuin MHT:a. Loitsun
voimaksi käytetty taikapiste katoaa ja
seuraaviin loitsuihin on käytettiivä muita
taikapisteitä. Taikapisteiden kuluminen
on merkittävä hahmolomakkeeseen.
Hahmo voi menettää raikapisteirä loil-
suj a heittäessiiiin tai henki tais telus sa. Jos

taikapisteet laskevat nollaaLn, hahmo
kaatuu tajuttomana maahan. Taikapisteet
eivät. koskaan voi laskea nollan alapuo-
lelle.

Lisliksi hahmon taikapisteet vastustavat
hzineen suurmattuja loitsuja. Hahmo
vastusua kaikkia loitsuja, ellei crityi-
sesti hyvliksy niitä. Loitsun onnisrumi-
nen mädrätään asettamalla loitsijan ja
kohteen pisteet vastakkain vastustustau-
lukkoon. Jos loitsijan d10O-heiuo onnis-
tuu, loitsu läpiiisee puolustuksen.

Hahmo saa automaattisesti takaisin
124:n taikapisteistään runnissa. Palautu-
vat uikapisteet civät voi nousta yli
hahrnon MHT:in.

Loitsut

Säiinnöt sisältävät kolme erilaista taikuu-
den tajia joilla on kaikilla omät loitsun-
sa. Naitlä loitsuilla on kuirenkin useira
yhteisiä ominaisuuksia. Mahdolliset
poikkeukscr käydäiin läpi kunkin taikuu-
den lajin yhteydessä.

Termejä

Intensitectti: Mittaa loitsun voimak-
kuutta. Loitsun kuvauksessa irnnctaan
aina minimivaikutus, joka loitsulla on, ja
pienimm ät taikapisreer, joilla loirsunhcit-
t.äjä saa sen aikaan.

Loitsu: Loitsunhcittoon kuuluvat ään-

nähdyksct, elect ja taikapisreidcn kulu-
tus.

Kokonaistaikapisteet: T:imä tarkoittaa
kaikkia taikapisteitii, jotka loitsunheittäjä
asettaa loitsuun. Henkitaikuudessa tänä
merkitsee loitsun taikapisteitä ja loitsuun
lisärryjä lisätaikapisreitä. Riimutaikuu-
dessa taikapistcct kuluvat vain, km
loitsunheittäjä lisää taikapisteitä loitsuun
pälistiikseen vaslustajan suojausten läpi.
Velhoudcssa kokonaistaikapistcet ovat
loitsun intcnsitcetti + lisätyt taikapisteet
+ manipulointiin käytetyt pisteet.
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Loitsutyypit

Aktiivinen loitsu: Jos loitsu on aktiivi-
nen, heiuäjän piuä kcskirtya siihcn koko
scn voimassaoloajan. Jos heitfijä )'rittää
h.'ittää jotain toista loisua, joutuu
henkitaisteluun, k:irsii vahinkoa rai

muuren vain yllany1,, häncn pitäå hciuää
kcskittymisheitto, jotta aktiivinen loitsu
pysyisi voimassa. Aktiivisecn loilsuun
keskittyvä hahmo ei voi taistella ja
pl,styy liikkumaan vain puolitoista met-
riä iskuhetkcssä.

Passiivinen loitsu: Useimmat loitsut
ovat passiivisia. Kun loitsu kerran alli.a-

nut toimia, siihcn ei tarvitse keskittyä
jotta sc jatkuisi. Heiuäiä voi tehdä jotain

muuta. csinr. hcittiiä muita kritsuja tai

taistclla.

Pinottava/pinoamaton kritsu: Kaikilla
riinruloitsuilla on hintansa pisteissä.

Loitsun hankkimine,n vaar.ii tär1än hin-
nan uhraanrista p1's;-vinä M HTpisteinli.
Jos loitsu on pinottava, sitai voi hankkia
lisriä uhraanralla Iisliä I\4HT-pistcitli.
Tämån jälkccn koko pinotun loitsun

heitto kerralla on paljon tehokliaampaa

kuin sen osien heitto erikseen. Joissakin

loirsuissa on pinoamisrajoituksia ja jos

loitsu on pinoamaton, sitä ei voi yhdis-

tellä tiillä tavoin.

Muuttuva loitsu: Muuttuvan loitsua voi
oppia useilla eri intensiteeteillä. Hahmo

voi oppia loitsun matalan intensiteetin
(esim. parannus-l) ja myöhemmin sa-

man loitsun vahvemman version (paran-

nus-2). Jos hahmo tuntee vahvemman

version, hän voi heiMä minkä tahansa

heikomman version jos haluaa.

Loitsun kantomatka

Loitsun kantomalka ilmoittaa, kuinka

kaukana loitsija saa korkeintaan olla

kohteestaan. Joillakin loitsuilla on kanto-

matkan lisZiksi vaikurusalue. Sc selire-

tään aina loitsun kuvauksessa. Vaikutus-

alueen on aina oltava kokonaan kanto-

nratkan sisällä.

Kantomatkoja on kahdenlaisia:
l. Kqsketusloitsut: Nämä loirsut vaikui-
tavat vain siihcn henkilöön tai csince-

seen, iota loirsuja koskerraa loitsicssaan'

Ihokontakti ei olc tarpeen, koska tai-

kuusenergia kulkec kyllä vaatteiden ja

metallipanssarinkin läpi, mutta loitsijan
pitää olla hyvin lähellä kohdetta. Koske-

tukscn täytyy kcstää koko loitsunheiton

ajan. Loitsunhcittäjän katsota:rn aina

olev an kosketukscssa itsr'.nsä.

2. Kantomatkaloitsut: Toisilie kriLsuille

on nrädritcltl' kantomatka mctrcissä.

Nzimä loitsut voi hcittää korkeintaan
tåimåin etäis)',vden päähän 1a paikkaan.
johon heiurijällä on näki;1'hteys.

Loitsujen kestoaika

Vålitön bitsu: Välit(in loirsu kcstriä

1'hden iskuhcrkcn. Esim. parannusloitsu

toimii iskuheLkcllä 4. Sc loppt u iskuhct-

kcllä 5, mutta kohdc trn jo parantunut

cikä parancminen ei häviä loitsun lop-

pucssa.

Våliaikaincn loitsu: Väiiaikaisilla loit-
suilla on onta kcstoaikansa, jonka jril-
kccn niidcn vaikutus loppuu.
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Valmius: Valmis ei muutosta

Ylläteny lisiiä 3 isku-
hetkeä

Loitsut ja muisti

Jokainen henkitaikuus- ja velhousloisu
edellyttiä, että sen muistamiseen käyte-
tiiiin rieny märirä ÄLY-pisreirä. Tiimä on
ainoa tapa heiträä näilä loirsuja ilman
apuvälineitä. Riimuloisujen muisrami-
nen ei vie ÄLY-pisteitii.

Loitsujen muistaminen: Jokainen hen-
kitaikuus- tai velhousloirsu edellyuiiä,
euä hahmo käynii:i yhden ÄLY-pisteen
sen jokaisen taikapisteen muistamiseen.
Esim. Suoja-4:n muisraminen vaarii, että
hahmo varaa sitä varten 4 pistettä
ÄLY:a. Kaikki velhousloirsut vaarivar
yhden ÄLY-pisteen. Hahmo voi aina
muistaa kerralla korkeintaan ÄLY:nsa
verran taikapisteitä. Kun hahmo on
painanut loitsun mieleensii, hiin voi
heittää sitä periikkäin niin kauan kuin
hiinen taikapisteensä riinävär.

Muistiinpainettujen loitsujen muuttå-
minen: Jos hahmo on käyttiinyr koko
ÄLY:nsa loitsujen muisramiseen ja
hiinen pitidsi oppia taas uusi loitsu,
hiinen on rmohdetrava muita loitsuja,
jotta hiin saisi tilaa uudclle loisulle.
Kun håin on unohranur jonkin loitsun,
h:inen on opeteltava se kokonaan alusta
alkaen, jos hiin haluaa hankkia sen uu-
delleen. Hahmo voi halutessaan unohtaa
yhden taikapisreen verran loirsuja runnis-
sa.

Vapaa äly: Vapaaksi ÄLY:ksi kursuraan
Äty:ä jora ei ole käyteuy loirsujen
muistamiseen. Sillä on merkitystä vclho-
taikuuden harjoittajille.

Valmius: lnitsunheiuäjä voi olla joko
valmis loitsunheittoon tai tilanne voi
ylläuää hiinet. Jos loisija ylläuyy, loir-
sun heittonopeus hidastuu kolmen isku-
heken venan. Yllätystä seuraavalla
meleevuorolla loitsija voi heiträä loitsun-
sa ilman yllätyksen nrcmaa hidastusta.

Loitsunheittokyky: Kyky heiuiiä loitsu-
ja vaihtelee sen taikuuden lajin mukaan,
jota loitsunheiuäjä käyuä. Henkitaikuu-
dessa onnistumismahdollisuus on 5 x
MHT prosenttia. Riimutaikuudessa mah-
dollisuus on 100?o. Velhousloirsuissa
manipuloimattoman loitsun kyky on

velhon taikabonus plus hankittu koke-
mus kyseisellä loitsulla. Muista euä
tuloksella 96-99 epäonnisruu aina ja
tulos 00 tarkoittaa on aina kompurointia.
Henkitaikuus ja velhous aina kuluttavat
ainakin yhden taikapisteen loitsun onnis-
tumisesta tai epäonnistumisesta huoli-
matta.

Loitsun vahvistam incn : l,oirsiva hahmo
voi lisätä loitsuunsa ylimäåiräisiä taika-
pisteitä. Ne auttavar loirsua läpäisemä?in
v.rstustavan taikuuden. Lisäksi ne hidas-
tavat loitsun iskuhetkeä (myös riimu-
raikuudessa).

Loitsunhciton keskeytysl Henkitaikuu-
den ja velhouden käyuäjät voivar haiu-
tessaan keskeyttää loitsrm ennen kuin se

llihtee. Loisiminen voi myös keskeytyä
esim. loitsunheittäjiin keskitrymisen
herpaantumisen vuoksi. Tällöin loitsun-
heittäjän pitää odotraa kolme iskuherkeä
ennen kuin hiin voi alkaa rehdä mitä:in
muuta.

Loitsuyhdistelmät: Hahmo ei voi yhdis-
tää loitsuaan toisen hahmon hcittämäain
loitsuun. Jos joku yrirtä heittää hah-
moon loilsun, joka ei sovi yhteen jonkin
hahmoon jo ennestäiin vaikuttavan loit-
sun kanss4 voimaan jää se loitsu, jolla
on enernmän taikapisteitåi. Heikompi
loisu katoaa. Jos raikapisteet ovat yhrä
suuret, vanhempi loitsu jää voimaan. Jos
loitsut alkavat vaikuttaa samalla iskuhet-

kellä ja ovat yhtä vahvoja, molemmat
loitsut katoavat.

Taikuuden voima: Henki- ja velhous-
loisujen voimakkuus on se aikapistei-
den mä?irä, mitä loitsu edellyttiiä. Riimu-
loitsun voima on kaksi kertaa riimuloir
sun pistearvo plus mahdolliset vahvista-
vat taikapisteet.

Loitsunheitto
taistelutilanteessa

Seikkailija, joka heittaa loisua melee-
vuoron aikana mäiir?iä iskuhetkensä
siiiint<i;jen mukaan. Håinen pitiiä aikomus-
ten ilmoitusvaiheessa ilmoittaa aikeensa,

loisun tyyppi ja loitsun kohde. l,oitsun
iskuhetki saadaan laskemalla yhteen sen

taikapisreet, heiuäjlin NPP-iskuhetki ja
mahdolliset muut viivytykset, jotka
voivat johtua esim. yllätyksestä. Riimu-
loirsut liihtevär NPP-iskuhetkellä, jos
niitä ei vahvisteta taikapisteillä.

Jos loitsunheittäjä vahingoittuu kesken

loitsunheiton, hiin voi yrittiia keskiuy-
misheiuoa (ÄLY x 3). Jos heiuo ei
ormistu, loitsunheitto katkeaa.

Jos loitsun iskuhetki on yli 10, sen heit-
t?imiseen kuluu enemmän kuin melee-
vuoro. Esimerkki: jos loitsun iskuhctki
on 16, se lfitee sewaavan meleevuoron
kuudennella iskuhetkellä.

Jos loitsija on riittävän näppärli" hiin voi
heit&iä monta loitsua samalla meleevuo-
rolla. On kuitenkin otettava huomioon,
että hiinen pitää odottaa loitsimisen
jlilkeen kolme iskuherkeä ennen kuin
hiin voi aloittaa seuraavan loitsun heiton.

Rituaalit

Säiimöistä löytyy viiuauksia riruaali-
taikuuteen. Rituaalit ja niiden alalajit
seremoniat, lumoukset ja kutsut käsitel-
lään Riimumcstarin kirjassa. EIlei pelin-
johtaj alla ole nliitåi säiint<ij ä käytettäv i s-

säiin, hänen ei kannata toistaiseksi välit-
tåiå näistä viiuauksista.



YNI HPNKITAIKUUS

RuneQuestin maailman perustaikuutta
kutsutaan henkitaikuudeksi. Sen loitsut
ovat loitsuista heikoimpia. Henkiloitsut
voi heittliä nopeasti ja ne ovat melko
luotettavia. Loitsujen vaikutusaika on
yleensä lyhyt. Henkitaikuuden oppimi-
nen on helppoaja nopeaa, ja aloittelevat
RunQuestin pelaajat tarvitsevat henki-
taikuutta ennen kuin etenevät riimuloit-
suihin tai velhouteen.

Henkitaikuus tarkoittaa pohjimmiltaan
sitii että hahmo kutsuu elåimiinvoiman
apuun hoitamaan jotain tehtävää. Loitsut
kuluuavat heittäjiin taikapisteitä. Vaikka
hahmo olisi kuinka mahtava, hlinellä ei
voi olla niin paljon taikapisteitä, että hiin
voisi vail<uttaa maailmankaikkeuteen
mitenkälin merkittäv iisti.

Riimutaikuusloisuissa hahmo saa apua
joltakin jumalalta. Tämiin vuoksi riimu-
taikuusloitsut eivät ole yhtä rajoittrureita
kuin henkitaikuusloitsut.

Loitsujen oppiminen ja
käyttäminen

Tässä kirjassa esitetyt henkitaikuusloisut
voi oppia liihes milta kultilta tai sha-

maanilta tahansa. Niissä ei ole mitäiin
eriryisen salaista ja kuka tahansa hahmo,
joka pystyy maksamaan loitsun hinnan,
voi ostaa sen. l,oitsun oppimiscen me-
nee yksi peliviikko. Tämiin viikon aika-
na hahmo ei voi tehdä mitäzin muuta.
Loitsun hinta on 500 L taikapistettä
kohti. Jos loitsun taikapisteet ovat muut-
tuval on ensin opeteltava yhden pisteen

loitsu, sitten kahden jne. Siten esim.
parannus-6:tta varten on opeteltava ensin

viisi viihiiisemp?iä parannusta.

L,oitsu opitaan seuraavasti: shamaani tai

kultti hakee hahmon luokse halutun
loitsun hengen. Hengellä on MHT:a
ainakin yhtä paljon kuin loitsulla on

taikapisteitä. Hahmo ja henki käyvät
henkitaistelun (kuvattu edellä), ja jos

hahrno saa hengen nujerrettua nollaan

taikapisteeseen, hzin pystyy ottamaan

loitsun tiedot hengcltä ja painamaan ne

omaan mieleensä. Henki pakenee sitten

takaisin ulotfuvuuteensa, ja mikäli ku-

kaan ei hallitse sitä, se saa siellä loitsun
tiedot takaisin.

LOITSUJE\ OPPIMISRAJA
Jokainen henkitaikuuspiste vaatii hah-

molta yhden ÄLY-pisteen. Näin ollen
hahnro voi pitää muistissaan vain

ÄLY:rsa verran loitsupisteitä. Hahmo
voi tahallaan unohtaa osaamansa loitsut,
jotta saisi tilaa uusille loitsuille.

LOITSU:{HEITTOKYKY
Loitsunheiton onnistumismahdollisuus
on heittäjän MHT x 5 7o. Jokainen
ENC-piste alentaa mahdollisuutta yhdel-
lä prosenuiyksiköllä. Jos hahmon MHT
muuttuu, muutos vaikuttaa myös hiinen

onnistumismahdo ll isuuteensa.

Loitsun polttopiste

Kaikki henkiloiLsut tarvitsevat polttopis-
teen. Polttopiste voi olla minkälainen
esine tahansa. Yleisimpiä ovat medaljon-
git joissa on asianmukaincn riimu, mutta

myös kivet, luut jne. kä1'vät. Polttopiste
auttaa muistamaan ja heittlimäiin loitsun.
Kosketus polttopistceseen laukaisee

I:T: 
**ttan ja päästää sen toimi-

Loitsujen ominaisuudet

Useimmat henkitaikuusloitsut ovat pas-

siivisia. Kun ne on kerran heitetty, heit-
täjiin ei tarvitse en?iä kiinniuää niihin
huomiota, jotta ne toimisivat. Jos esi-

merkiksi miekkaan heitetiiiin Teråvyys-

loitsu, sen heittäjä voi heti loisimisen
jiilkeen keskilrya Bisteluun. loitsu py-

syy miekassa isestäåin kurrnes sen vai-

kutusaika kuluu umpeen. l,oitsu kest:iä

aikarsa, vaikka loitsija saisi surmansa-

Jos loitsu on aktiivinen, se toimii vain

niin kauan kun sen heittaja keskitryy
siihen.

Henkiloisu kantomatka armetaan loit-
sun kuvauksessa. Loitsija voi olla kor-

keintaan kantomatkan pässä kohtees-

taan. Henkiloitsun kantomatka on joko

lasketus, jolloin heittäjåin on kosketetta-

va kohdetta tzi natka,joka on 50 mer
riä. Jos kantomaftaksi annetaan koske-

tus, kohteen panssarin tai vaateiden

koskettaminen riittää, ellei loitsrllr ku-

vauksessa roisin mainita.

l,oitsulla on kaksi mahdollista kcstoai-

kaa. Jos loitsu on välitön, scn vaikuttaa

vain heti heiton jälkeen ja vaikurus on

pysyvä. Esim. Parannusloitsu parantaa

heti ja parannettu ruumiinosa on sen

jiilkecn terve (kunnes siihen osutaan

uudelleen). Vliliaikainen loirsu kestiiä 5

minuuttia (25 meleevuoroa).

LOITSU\ ISKUHF]TKI
l,oitsu toimii iskuhetkeilii, joka saadaan

laskemalla yhteen hahmon NPP-iskuhet-

ki ja loitsun taikapistect.



Loitsunheitto

Aikomuksen ilmoitusvaiheessa pelaaja
ilmoittaa, mitii loitsuja h?inen hahmonsa
aikoo heittää. Lisiiksi hiinen pitää kertoa
loitsun tai loir-sujen kohteet. Sitten hah-
mo koskertaa loitsun polttopisreuä ja
tekee loitsuun liinyvat eleet ja iiiinn:ih-
dykset.

Kun loitsun iskuhetki koittaa, hahmo
heittää prosenttiheiton. Jos tulos on
korkeintaan MHT x 5 - ENC, loitsu
toimii. Heitto tosin 96-00 epäormisruu
aina.

Cormacin tarina

Cormacin MHT on 12 ja taaklu 8
ENC. Härcn loitsunheittomahdolli-
suutensa on tällöin 12 x 5 4o - 8 Vo

= 52 7o.

Jos loisu ei onnistu, hahmo menettää
yhden taikapisteen riippumatta siitii,
montako pistettä loitsu olisi vaatinut.
Henkiloitsuissa ei tunneta kompurointeja
tai kriittisiä olmistumisia.

VASTUSTUSHEITTO
Hyökkääviin loisun kohteella voi olla
taikapisteitii" jolloin se vastustaa loitsua.
Tallöin heittäjiin ja kohteen taikapisteet
asetetaan vastakkain vastustustaulukoss4
ja jos heiuäj:in heitto ylittaa kohtcen pis-
teet, loitsu piiäsee puolustuksen läpi
kohteeseen.

TAIKAPISTEIDEN KULUTUS
Onnistunut loitsu maksaa tict)'n miiiiriin
taikapisteitä. Lis:iksi loitsua on voitu
vahvistaa lisäpisteiilä. Vaikka loitsu ei

menisi läpi kohteeseensa, vaaditut taika-
pisteet vähennetiiiin loitsunheittäjältä.
Taikapisteet viihennetäiin sillä iskuhet-

kell:i" jolla loitsu l?ihtee.

Cormacin tarina

Es it elläkseen rai kuutt aan C or mac lö i
eräönä piiivänä vetoa Nikoloksen
kanssa siitö, kumpi voisi ensin vahin-
goittaa toista taikuudella. Nil<r,los

suostui, sillä hän oletti, eut hiinen
Vastalaikuus 3:nsa suojaisi häntö
riittiivästi, jos hön lwittäisi sen etu-

kiiteen.

Mutta Connac oli ovela ja tunsi
N il<nl oks en j uonikkuude n. K o s ka fuin
epöili puolustattaa taikuutta, hän
piiötti heittää ltawa-loitsun ja vah-

vistaa sitä viidellö pisteellö. Corma-
cin NPP-iskuhetki oli 4, I'laava oli
yhden pisteen loitsu ja siinö oli 5
lisiipistettä, joten loitsu löhti iskuhel-
keUä lA. Cormacin pelaaja heitti 24,

paljon vtihetrvniin kuin 5 x MIIT,
joten loilsu toimi ja Cormacin tail<a-

p is tee t vöheniv iit kuudel la. C or mat: in
pelaaja heitti Nil<olosta vastaan 31.

Cormacin tailapisteet olivat I I ja
Nil<olosin 13. V'astustustaulun mu-

kaan loitsu rneni liipi. Nilalosilla oli
heitettynä Vastataikuu^s-3, mutta
koslca Cormacin loitsussa oli yhteen-

sö kuusi pistettö, edes Vastataikuus
ei torjunut loitsua. Cormacin pelaaja
heitti osumapaiknki l0 eli vatsan ja
vahingoksi 2. Nikolos kiirsi kaksi
pisteuö vatsaansa ja hävisi vedon.

'.'!$rar...1:



Henkitaikuus-
Ioitsut
Ennen loitsun kuvausta
seuraavat asiat:

Loitsun nimi

Taikapisteet
Kestoaika

33 %o:n osumamahdollisuus nousee
Fanaattisuuden vuoksi 50 Vc:iin. Fanaat-
tinen hahmo ei saa rorjua eikä käyrrää
muita kuin hyökkäysloitsuja. Hahmon
väistiikyky puolitetaan. Onnisrunut Ma-
sennusloitsu poistaa fanaattisuuden ja
jättää kohteen normaaliin tilaan. Jos

hahmo ei halua tiitä loitsua, hiin voi
vastustaa sitä vastustustaulukon mukai-
sesti.

Jokin merkkiesine, kuten kompassi,

rikku rrns., ohjaa heiruijiin kohri lähinti
halutun aineen esiintymispaikkaa. Loitsu
läpäisee korkeintaan metrin kiveä maata

tai metallia.

Havaitse (ane)

I piste

Väliaikainen
Marka

Akriivinen
kerrotaan aina

Kantomatka
Aktiivisuus

Ajatuspuhe

Muuttuva
Viiliaikainen

Haava

I piste

Välirön
Matka

Passiivinen

Havaitse taikuus

I pisre
Väliaikainen

Matka
Passiivinen

Matka
Aktiivinen

T:imä loirsu mahdollistaa viestinniin
ajatuksen voimalla eli rcleparian. Heirrii-
jä voi l?iheuiiä ajatuksiaan yhdelle koh-
teelle jokaista loitsuun käytetrya pistettä
kohri. L:iheteuävät ajatukser pitiiä kuis-
kata ja vastaanottaja kuulee ne sillä
kielellä millä ne liihereriitin. Talla loit-
sulla kautta ei voi siirtää rietoa loitsuisra
tai taikapisteitä. Viesti kulkee vain loir-
sijalta kohteisiin. Jos A heirrää loirsun
B:hen ja C:hen, B ja C eivät ole yhrey-
dessä loisiinsa.

Tiimä loitsu vahingoittaa kohteen ruu-
mista. Jos loitsu läpäisee kohteen raika-
pisreet, tåimä kiirsii d3 pistettä vahinkoa
saturmaiseen osumapaikkaan. Panssari
tai muut vastaavat suojat eivät auta.

HallitSe (laji4 usein henkiä)

Tiima loitsu toimii periaatteessa samalla
tavalla kuin Havaitse aine. Merkliiesine
ohjaa heiuäjlin kohri liihing taikaesinettä
tai esinettä, jossa on loitsu. Se ei ohjaa
kohti esinettii, joka jo koskettaa heittä-
jiiä. Se ei ohjaa kohti henkia. Loitsu
läpäisee korkeintaan melrin kiveä, maata

tai metallia.

Havaitse vihollinen

I piste Matka
Väliaikainen Aktiivinen

Tiimä loitsu toimii periaatteessa kuin
Havaise aine. Merkkiesine ohjaa heittä-
jzin kohti mahdollisia vihollisia. Aluksi
suunta on kohti liihinta 100 metrin sä-

teellä olevaa hahmoa joka aikoo vahin-
goittaa loitsun heittäjää. Tämiin löytymi-
sen jälkeen loisu ohjaa kohti seuraavak-

si liihintä jne. kunnes sen vaikutus lak-
kaa. Loitsu lapaisee korkeintaan metrin
kiveä, maata tai metallia.

Esiintyminen

Muuttuva
Väliaikainen

Koskerus

Passiivinen

Kukin loirsun piste lisää 2 pisreuä
ULK:a kohteelle loitsun kesroajaksi.
Kohteen varsinainen ulkonäkö pysyy
ennallaan, mutta muut niikevät hiinet eri
ravalla. Hahmoa ei voi edes tunnistaa,
jos ULK kasvaa vähintätin puolella.
Esim. Rapa-Ripaa (ULK 4) ei voi tun-
tea, jos hiin saa kaksi pisterrä lisä,
mutta Marilyn (ULK 15) tunnetaan,
vaikka håin saisi kuusikin pisrettä lisää.

1 piste
Väliaikainen

Matka
Aktiivinen

Tämän loitsun heirolla heiuäjä alisraa
jonkin tienya lajia edustavan olennon
valtaansa. Loitsun tavallisin muoto on
Hallitse henkiä. Jokaista muuta lajia
varten tarvitaan oma Hallitse-loitsu.

Hahmo voi hallita henkeä vasta, kun on
pudottanut sen taikapisteer nollaan hen-
kitaistelussa. Seuraavalla meleevuorolla
håinen piraa heirrää Hallirse-loitsu. Jos

loitsu ormistuu, hengen on toteltava
loisun heiuäjää. Mahdolliset käskyt on
annettava ja kohteen on täytettävä ne
ennen loitsun loppumista.

Hallitru olento on telepaattisessa yh-
teydessä loitsijaan. Yhteys katkeaa, jos
olento ei ole hahmon näköpiirissä. Käs-
kyt voi antaa telepaar.tisesri cikä niihin
tarvita yhteisrä kielrä, muua niihin kuluu
aikaa täysi meleevuoro. Olento voi
toimia vasta sen iälkeen.

Henkinäkö

3 pistettä
Väliaikainen

Matlia
Passiivinsn

Fanaattisuus

I piste
Väliaikainen

Matka
Passiivinen

T:imiin loitsun avulla voi katsoa elävän

olennon MHT:n ja arvioida suururillcen
sen voiman. Shamaaneilla on tåimä kyky
luonnostaan eika hcidiin tan'itse uhrata

taikapisteitä sitä varten. Loitsija näkee

kaikkien kantomatkan sisällä olevien
olentojen MHT:n. Epiikuolleidcn MHT

Kun tiimä loisu heiterälin hahmoon,
jolla on normaali ÄLY, hiinen mahdolli-
suutensa osua kasvaa puolella. Siten



ei näy, koska niillä ei ole omaa MHT:a.
Taikaesineiden MHT niikyy, muua loit-
sujen taikapisteet eivär.

Pelinjohtajan pirziä kerroa, onko n?ihtyjen
olentojen MHT on viihinräiin viisi pister-
tä pienempi tai suurempi kuin loilsijan.
Hahmo voi tiim:in loitsun avulla suunna-
ta lyöntejä pimeässä, jos vasrustajilla on
MHT. Hän ei saa loitsusta apua torjun-
toihin.

Mika tahansa paksunpuoleinen läpinliky-
mätön seinä estiiä loitsun toiminnan.

Hitaus

Muuttuva
Väliaikainen

Matka
Passiivinen

Tiimä loitsu hidastaa vihollisen liikeuä
yhden metrin iskuherkessä käyrettyä
taikapisteuä kohti. Se voi hidastaa olen-
non nopeuden nollaan. Jos olento yrittää
liikkua, se menerrää våisymyspisreitä
aivan kuin liikkuisi normaalisri.

Olento voi pääsrä liikkeelle, jos se yrit-
tiiä juosta, mutta riittäviin voimakas
Hitaus-loitsu voi estää senkin.

Aikomuksen ilmoitusvaihecssa uhrin
pelaajan on ilmoitettava, että uhd yrittää
karistaa hiimäiirmyksen mielestäiin. Hah-
mo ei voi tehdä muuta sillä meleevuo-
rolla. Pelaajan on heitettävä yli ÄLY x
5 d100:lla. Jos heitto onnistuu, loitsu
katoaa. Jos heitto on kompurointi, uhri
luulee ystäviäiin vihollisiksi ja piiinvas-
toin. Koska t:issä lilanteessa yritctiiiin
heiltää korkeaa lukua, normaali kriitti-
nen heitto (01, 02) vastaa kompurointia.

Loilsun vaikuttaessa uhri ei voi hyökätä
eikä väistää. Torjrmta on sallittu, mutta
loisiminen ei.

Kaukonäkö

Muuttuva
Väliaikainen

Matka
Passiivinen

Jokainen tiihän loitsuun käytetty taika-
piste puolittaa hahmon ja hiinen katseen-
sa kohteen välimatkan. Näin kahden
pisteen loitsu tuntuu pudottavan väiimat-
kan ncljäsosaan. lnitsija voi määitellä
kohteensa tarkkaan, jolloin ainoastaan
kyseinen kohde näkyy lähempää ja
hahmon etsintäheitto parance 5 %a:lla

käytettyä pistettä kohri.

Tämä loilsu korjaa rikkoutuneita esinei-
tä. Loitsulla voi kor-iata vaikka miekan
tai kilven. Jokainen loitsun piste korjaa
d10 pistettä vahinkoa. Korjattuun esinee-

seen jiiå jlilki, ja se on yhtä kcstopistettä
heikompi kuin ennen. Jos kysymyksessä
on taikaesine, loitsu ei palauta murrct-

tuja loitsuja tai vapautuneita hcnkiä.

Korjaus

Muuttuva
Välirön

Koskerus
Passiivinen

Liikkuvuus

Muuttuva
Väliaikainen

Matka
Passiivinen

Kukin piste tätä loitsua lisää kohtecn
liikkumisnopeuteen yhden metrin melee-

vuoroa kohti. Hahmo, johon tämä loitsu
heitetliiin, menett:iä yhden väsymyspis-
teen alkavaa kolmea loitsupistettä kohti.

Liima

Muuttuva
Väliaikaincn

Kosketus
Passiivincn

Hohto

Muuttuva
Väliaikainen

Matka
Passiivinen

Kestävyys

Muuttuva
Välirön

Kosketus

Tiimä loitsu saa kohteen äiiriviivar hoh-
tarnaan eplimätiräisesti niin, eträ kohree-
seen on tavallista vaikeampi osua.,Jokai-
nen loirsunpiste väentää vihoilisten
osumamahdollisuutta 5 7o: lla.

Tiima loitsu poistaa väsy,rnystä. Jokainen
taikapiste lisää kohtecn väsymyspisreitä
viidellä, kuitenkin vain kohteen maksi-
mipisrcisiin asti. Lnisu ei vaikuta olen-
toihin, joilla ei ole väsymystä.

Heittaja saa jokaista tlimiin loitsun pis-
tettä kohti käyuöönsä 10 x i0 cm:n
liiman, jonka voi levitt,iiä missä muodos-
sa tahansa. Liimauksen VMA on 10

pistettä jokaista käyrcuyä loitsupisteuä
kohti. Liima ei tartu eiävään olentoon tai

kasviin.

Hämäännys

2 pisteuä
Väliaikainen

Masennus

2 pistettä
Väliaikainen

Matka
PassiivincnKoordinointi

Muuttuva
Väliaikainen

Matka
Passiivinen

Koskctus
Passiivinen

T2imä loitsu sekaannuttaa vastustajan,
jonka taikapisreer se läpäisee. Se ei
muuta hiinen käsityksiälin, mutta sekoit-
tiu ne. HZm ei tiedä, kuka on hänen
ystäviinsä tai vihollisensa. Jos joku
hyökkää hainrä vastaan, hän luonnollises-
ti tulkitsee tiimiin vihollisuudeksi.

Tämä loitsu lisää kohteen NPP:rä. Koh-
teella täytyy olla NPP-ominaisuus. Ku-
kin kayteuy piste lisliä NPP:Iä pisrcen.
Tama parantaa NPP:ccn pcrusruvia
kykyjä, NPP-heiuqa ja nopeuuaa NPP-
iskuhctkeä. Tällä loitsulla voi korkcin-
taan kaksinkcrtaistaa kohteen NPP:en.

Tämän loitsun uhri menenää kaiken
itseluottamuksensa ja uskon oman puo-
len voittomahdollisuuksiin. H,iin voi
puolustautua täydellä kyvylläåin, mutta
häncn osumatodenniiköisyytensä laskee
puolcen. Hlin voi heittää vain puolusla-
via loitsuja tai parannusloitsuja. Jos

loitsu alkaa vaikuttaa ennen taistelu4
kohde yrittää pysyä erossa taistelusta.
Jos tilanne näyttää pahalta, hän luulta-



vasti pakenee tai antautuu. Fanaattisuus-
loitsu kumoaa Masennuksen ja p:iinvas-
toin.

Jos hahmo tajuaa olevansa Masennettu
(korkeintaan 1 x ÄLY dlfi):lla), h?in voi
yrittiiä heiriliä Fanaauisuuden rai Vasta-
loisun torjuakseen Masennuksen. Hiin ei
voi toimia loitsua vastaan millli.åin muul-
la tavalla. loiaun huomaamisesta voi
heittää vain kerran.

Moninuoli

Muuttuva
Väliaikainen

Kosketus
Passiivinen

Jokainen piste tiitii loisua joka heitetäiin
nuoleen tai mihin tahansa heittoaseeseen
tai ampuma-aseerr ammukseen, luo koh-
deammuksen kaltaisen taika-ammuksen.
Tiimä taika-ammus sinkoutuu matkaan
yhdessä tavallisen ammuksen kanssa.

Taika-ammuksella on sama vahinko-
heitto kuin alkuperiiisellä amrnuksella.
Ensin heitetäiin alkuperiiiselle ammuk-
selle, ja se on ainoa anunus, joka voi
lävistiiä. Jokaisen ammuksen osuma ja
vahinko heitetiiän erikseen. Myös taika-
ammukset voivat osua kriittisesti. Tätä
loitsua ei voi käyrrää yhdessä Sala-
manuolen tai Tulinuolen kanssa.

Suuret ampuma-aseet vaativat enemmän
kuin yhden pisteen kutakin lisäammusta
kohden. Kukin ä6:n vahinkoa aseella
edellyniiä yhrii loitsupisreuä.

Koska loitsu on väliaikainen, sillä lu-
mottu nuoli tms. on ammuil.ava ennen
kuin loitsun vaikutus lakkaa.

Näkyvyys

2 pistetrzi

Valiaikainen
Itse

Passiivinen

Tiimä loitsu siirtää olennon henkiulottu-
vuudesta tavalliseen maailmaan. Olento
on läpiniikyvä ja sen muoto vastaa muo-
toa, joka sillä olisi elävänä. Se voi heit-
t?iä loitsuja, siihcn voi heiuaa loitsuja ja
se voi koskettaa esineitä tms. Sitä ei
kuitenkaan voi vahingoittaa aseilla,
vaikka niissä olisi loitsuja.

Tätzi loitsua ei voi poistaa tavallisilla
vastaloisuilla, neutraloirmeilla tai vas-
taavilla. Niikyvlin olennon karkottaminen
takaisin henkiulottuvuuteen onnistuu
vain, jos vastaloitsu tai muu poisto on

yhtä vahva kuin karkotettavan olennon
taikapisteet.

taa lyhdyn tai soihdun, kaksi pistettä

leiritulen, kolme pistcttä suuren nuotion
jne.

Sitkeys

Muuttuva
Väliaikainen

Koskenrs
Passiivinen

Parannus

Muuttuva
Välitön

Kosketus

T?imä loisu parantaa kestopisteiden
kiirsimää vahinkoa. Se parantaa yhden
pisteerVloirsupiste, jos heittäjä ja kohde
ovat sarnaa lajia. Heitt?ijän tiiytyy kos-

kettaa sitä ruuniinosaa, jota haluaa

parantaa. Vaikutus on välitön. Jos kohde
ja heittäjä kuuluvat eri laiiin, loitsu
parantaa yhden kestopisteen kahta käy-

tettyä loitsupistetd kohti.

Jokainen tfiiin loitsuun käytetty piste

antaa 2 pistettä R-R:tta lisää kohteelle.

Kohteella täytyy olla R-R-ominaisuus,
jotta loisu toimisi. Lisätyt R-R-pisteet

lisiiävät kohteen kestoa ja osumapaikka-

kohtaiset pistee&in luultavasti nluuttu-

vat. R-R voi näin kasvaa korkeintaan

kaksinkertaiseksi.

Suoja

Muuttuva
Väliaikainen

Matka
Passiivinen

Rautakoura

Muuttuva
Välitön

Matka

Tama loitsu lisiiä koko ruumiin panssa-

risuojaa yhdellä pistellä käytettyä loitsu-

pistettii kohti. Se toimii normaalin pans-

sarin tavoin.

Tämä loitsu lisää kaikkien luonnollisten
aseiden aiheuttamaa vahinkoa. Kukin
loitsupiste lisää vahinkoa yhden pisteen

verran ja urtaa 5 7o lisää osumamahdol-
lisuuteen. Loitsu toimii nyrkkien lis:iksi
kavioihin, hampaisiin jne.

Sytytys

1 piste
Valiaikainen

Kosketus
Passiivinen

Salamanuoli

I piste
Valitön

Koskerus

Tällä loitsulla voi sytyttää mitä tahansa

palavaa. Sillä voi sytyttää soihdun, talon

tai jopa kuivan selkärepun. lhoa ei voi
sytyuiiå. Hiukset tai turkin voi sytyttää,

mutta loit-sijan pilää ensin on voittaa
uhrin taikapisteet vastus!uslåulukossa.

Tama loitsu lisää nuolen tai muun heit-
toaseen osumamahdollisuuteen 75 4o:lla
ja eli.taa 3 pistettä lisää vahinkoon. Loil-
su on heitettävä sillä meleevuorolla,
jolla ase lähtee.

Tehonuija

Muutruva
Väliaikainen

Koskerus

Passiivinen

Sammutus

Muuttuva
Välirön

Tämä loitsu sammuttaa tulia ja jäiihdyt-
tää kuumia esineitä. Yksi piste sarrlmut-

Tämä loitsu toimii nuijaryyppisiin asct-

siin. Jokainen käytetty piste lisää tåillai-

sen aseen osumamahdollisuutta 5 7c:lla

ja antaa vahinkoa lisää yhden pistecn

verran. Tätä loitsua ei voi käyttää ;-hdcs-
sä nrinkään muun asetta parantavan

loitsun kanssa. On huomattava, eltä

nämä lisäpisteet voivat joissakin tapauk-

Matka
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sissa vatringoitraa myös olentoja, joihin
aseen normaali vahinko ei vaikuta kuten
ihmissusia.

Tylsyys

Muutorva
Väliaikainen

Matka
Passiivinen

poistaa piste€n riimuloitsua. Loitsua ei
voi poistaa osittain, va{ur se on saatava
pois kokonaan. Jos tiimä loitsu heitetåiiirn

mäfittelemäuä tarkkaa kohdetta, se

poistaa ensimmäisenii puolustavia loitsu-
ja alkaen vahvimmasta loitsusta johon se

voi vaikuttaa.

Teråvyys

Muuttuva
Viiliaikainen

Jokainen piste tftä loitsua parantaa terä-
aseen osumaa 5 Vo:lla ja antaa lisää
vahinkoa I pisteen verran, Loitsua ei voi
käytiliä yhdessä minkäiin mulm asena
parantavan loitsun kanssa, ja jos asee-
seen heitetii?in kaksi teravyyuii vain
vahvempi niistii toimii. Jos samaan
aseeseen heitetäiin Tylsyys, se heikenrää
aseen tekem:iä lisävahinkoa.

On huomattav4 että terävyyspisteet
voivat vaikuttaa olentoihin, joihin aseen
normaali vahinko ei tehoa.

Tåima loitsu vlihenriiä kaikkien melee-
aseiden aiheuttamaa vahinkoa pisteellä
loisun käytettyä pistettii kohri. Nimes-
t?i.iin huolimatta se vaikuttaa myös nui-
jiin ja muihin tylppiin aseisiin. Jos sa-
maan aseeseen heireriiiin kaksi tylsyyt&i,
vain vahvempi niistä jää voimaan. T?imä
loitsu ei tehoa luonnollisiin aseisiin.

Vastataikuus

Muuttuva
Väliaikainen

Matka
Passiivinen

Tiimä puolushrsloitsu suojaa kaikilta
toisten heitt2imiltä loitsuilta havain-
tosuojat ja jopa parannusloitsut mukaan
lukien. Vastataikuuden voi myös heirt?iå

aseeseen jos haluaa suojata sitä, mutta
vain jos aseessa ei ole ennestäiin loitsua
Vastataikuus ei suojaa henkiä vastaan.

Jos vastustavassa loitsussa on pisteit?i
ainakin kaksi viihemmiin kuin Vasta-
taikuudess4 se haihtuu olemattomiin ja
Vastataikuus jää voimaan. Jos loitsun
pisteet ovat yhden sisiillä vastaraikuudes-
ta molemmat loitsut häviävät. Jos loit-
sulla on ainakin kaksi pistettä enemm?in
kuin Vastataikuudell4 Vastataikuus
häviiiä ja hyökkäävä loitsu piäsee läpi
(minkä jälkeen sen pir?iä vielä voiuaa
uhrin taikapisteet vastustustaulukossa).

Voimakkuus

Muuttuva
Valiaikainen

Kosketus
Passiivinen

Jokainen tiihlin loitsuun käytetty piste
antaa 3 pistettä VMA:a kohteelleen.
Kohteella tiiytyy olla VMA-ominaisuus,
jotta loisu loimisi. Loitsu vaikunaa
kykylajibonuksiin, vahinkobonukseen ja
ENC-pisteisiin. Kohteen VMA voi nous-
ta korkeintaan kaksinkertaiseksi.

Kosketus
Passiivinen

Valo

I piste
Viiliaikainen

Ma&a
Passiivinen

Tulimiekka

4 pistenä
Våliaikainen

Kosketus
Passiivinen

T?imä loitsu pir.iiä heinåiä johonkin esi-
neeseen. Sauva, somrenpää tai seinä
kayvat hyvin. Loitsu valaisee kaiken 10
metrin säteellä niin hyvin, euä valossa
voi lukea Valo ei kuitenkaan ole yhU
kirkasta kuin päiviinvalo. Sammutus ei
vaikuta tiihlin loitsuun.

Kun tiimä loirsu heiterii2in johonkin
terärseeseen, aseen terä leimahtaa pala_
maan ja sen perusvahinko nousee
3d6:een. Aseen käyttäjän voimabonus
lisätiiiin tiihåin vahinkoon. Mik?iiin tuli ei
vahingoita tiillaista aserta. Tärii loitsua ei
voi käyuiiä Terävyyden kanssa.

Tlimä loitsu luo Valovallin, jonka pinta-
ala on l0 neliömetriä ja paksuus l0
senttimetriä. Valli loistaa kirkkaasti
toiselle puolelleen eikä näy läpi tiiltä
puolelta. Toisella puolen se on himmeä
ja sen läpi nlikee. Lisåiksi vallin loisre
valaisee kaiken l0 metrin säte€llä. [,oit-
sija voi liikuttaa vallia I metrin iskuhet-
keä kohti ja sen voi lumota mihin muo-
toon tahansa, kunhan sen ala on l0
neliömeriä ja se on 10 senuiä paksu ja
jatkuva.

Valovalli

4 pistettii
Valiaikainen

Matka
Passiivinen

Tulinuoli

2 pisteuä
Väliaikainen

Kosketus
Passiivinen

Tämä loitsu luo palavan heittoaseen,
jonka vahinko on 3d6. Tiimä ase ei
lävistä. l.oitsu pir.iiä heiruiä tavalliseen
nuoleen, kiveen trns., joka syrtyy liihties-
siiiin heiruijiin tai ampujan kädestii. Se
voi sytyttiiä tulenaran esineen palamaan.
Panssari suojaa sen aiheuttamalta vahin-
golta. Loirsua ei voi käyuiä yhdessä
Moninuolen tai Salamanuolen kanssa.

Vastaloitsu

Muuttuva
Valirin

Matka

Yövalli

2 pistett?i

Väliaikainen
Matka

Passiivinen

i

a

T:

ii

*'*
I

Tiimä loitsu poistaa taikuutta. Yksi piste
tätä loitsua poistaa yhden pisteen henki-
taikuus- tai velhousloitsua kaksi pistettä

Tiimä loitsu luo pime?in seiniiru jonka
ala on l0 metriä ja paksuus 10 senttiä.
Loitsun heinajä voi liikuttaa seinä 1
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metrin iskuhetkessä. Valonliihteet eivät

valaise seiniin läpi eikä sen läpi voi

nfidä. Seiniin voi loihtia mihin tahansa

muotoon kunhan sen Paksuus on 10 cm,

sen ala l0 neliömeriä ja se on jatkuva'

Shamaanit
Useimmat hahmot osaavat ja käyttävät

henkitaikuutta. Shamaani on hahmo,

joka on kokonaan omistautunut henki-

taikuudelle. Shamaanilla on kykyjä' joita

muut hahmot eivät voi edes toivoa osak-

seen. Hiinen kykynsä perustuvat siihen,

että hiin on herättiinyt apuhenkensii' joka

on henkiulottuvuudessa elävä vastine

hiinelle itselleen.

Shamaani keskittyy kokonaan henkiseen

työhön ja eliiä niillä maksuilla, joita saa

toisilta. Hzin hoitaa heimonsa rituaali- ja

henkitaikuutra ia oimii lumoajana ja

kutsujana.

Shamaaniksi Pääseminen

Shamaanin tie ei sovi useimmille seik-

kailijoille. Se on vaikea ja vaarallinen ja

sen palkinnot ovat liihirmä henkisiä ja

yhteisöön liittyviä' Suuret shamaanit

ovat kuitenkin kuolevaisista voimak-

kaimpia. Eruren shamaaniksi pääsyä

useimpien on palveltava opiskelijoina ja

apulaisina.

Opiskelija

Shamaaniksi haluavan pitiiä ensin ryhtyä

opiskelijaksi. Tällöin hän opiskelee

shamaanin alaisena oppiakseen tiiltä

taikuutta. Suhde ei ole sitova. Opiskelija

tavallisesti oppii muutaman loitsun'

joista on hiinelle 4ua jokapäv?iisessä

ekimassii, ja shamaani täyttliä velvoittei-

taan yhteisölle oPettaessaan taikuuttaan

toisille.

Opiskelijaksi tulon edellytykset vaihtele-

uut t"tt mukaan' onko ehdokas shamaa-

nin heimon jäsen.

HEIMON JÄSE\ HAKUAI{A
Yhteisö ruokkii shamaanin, maksaa

hiinelle ja kurmioittaa håintä' Vastineeksi

hiin hoitaa heimon hengellisiä mrpeita'

Jos heimon jlisen hduaa oppia loitsun'

hzin hakee apua shamaanilta. Kylzinvan-

hin voi ehkä puoltaa hiinen pyyntö?iän'

L,oitsun tarvitsijan pitää antaa shamaanil-

le sopiva lahja jonka aryon on oltava

ainakin 100 lunaria per opetetrava loitsu-

piste. Yhden loisupisteen hinta vastaa

siten vfiiin yli kolmen viikon työtä

tav alliselta työlaiseltti. Suurempikin lahja

tietenkin kelpaa vaikka antaja ei luulta-

vasti saa sen enempää shamaanin suo-

siota osakseen. Jos shamaanilla on kiire'

hiin opettaa loitsunsa vasta viihiin nryö-

hemmin.

Sitrcn shamaani miettii, miti tietiiä eh-

dokkaasta- Jos hahmon pelaaja heittää

d100:lla korkeintaan ehdokkaan MHT x

5:n, shamaani uskoo, että ehdokas on

toiminut heimon tapojen mukaan' Jos

oppiminen onnistuu, ehdokas oprpii loit-

r.-. Jot se ei onnistu, heimolaisen on

ensin odotettava vuodenaika ennen kuin

voi saada uutta opetusta' Jos heitto oli

komptxointi, on odotettava vuoden ajan'

MUUKALAINEN HAKUANA
Jos loitsua havitteleva seikkailija ei ole

heimon jäsen vaan muukalainen' h?inen

mahdollisuutensa saada shamaani opetta-

maan loisu on korkeintaan 50 %' Sha-

maanihan on ensisijaisesd vastuussa

ieimolleen, ei millekålin ammatille tai

rahalle. Muukalaisen on ensin päästävä

shamaanin suosioon' Yleensä t?imä ta-

oahtuu antamalla shamaanillc luhju'

ionku *uo on ainakin 500 lunaria loitsu-

Distettä kohti. Lahjan antamisen jälkecn

seikkailijan on oleskeltava alucella ja

aurcttava heimon jziseniä'

Lyhin mahdollinen aika, jossa shamaa-

nin suosioon voi päästa' on 2d6+2 viik-

koa. Shamaani voi senkin jälkeen kiel-

täytyä opettamasta loitsua veoamalla

io'ftontln- mystiseen syyhyn' Hlin voi

myös vaatia jotain tekoa tai tehtävää

vastaPalvelukseksi'

Kun shamaani on kerran hyviiksynyt

hahmon, hlin pysyy tiimän ystävänä niin

kauan kun t:imä noudattaa heimon lakeja

ja mimii heimon hYv:iksi' Shamaani

vaatii tut.lta ulkopuoliselta 250 lunarin

lahjan loitsupistettä kohti' Seilkailija

,a.u'tta. ioutu" odo$amaan 3d6 viikkoq

kun shamaani hakee loitsun henkiulottu-

vuudesta.

VELVOLLISUI,DET JA
RAJOITUKSET

Shamaani opettaa kaikt'iia oppilainan

käyttiimäiin henkiloitsuja oikein ja vas-

tuuntuntoisesti. Heitli pidetälin heimon

jäseninä koulutuksen aikana' Heidiin

iaytyy toimia heimon hyväksi' Taikuu-

a"tt- uaiititttayttö voi johtaa vihaisen

shamaanin hengen kohmamiseen keskel-

lä yötä tai iärimmäisessä tapauksessa

tcipu- .1a sairaushenkien hyökkäykseen'

;
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Apulaisshamaaniksi
pääseminen

Jos hahmo haluaa apulaisshamaaniksi,
hiinen pitää liihestyä ruttua shamaania ja
pyytää pääsrä t?imiin apulaiseksi. Hiinen
on annettava shamaanille ainakin 500
lwarin lahja. Sitten shamaani haastatte-
lee hnintä varmistaakseen, eträ hiin r?iyr-
tiiä apulaisshamaanin vaatimukset. Sitten
shamaani kysyy apuhenkersä mielipidet-
tä. Jos apuhenki hyviiksyy ehdokkaan,
tZimä pääsee apulaiseksi.

EDELLYTYKSET
Hahmo läpaisee haasratrelun, jos hiinellä
on ainakin 25 Va:n taito sewaavissa
kyvyissä: Seremoni4 Elänrieto, Kasvi-
tieto, Maailmatieto ja Ensiapu. Shamaa_
nin apuhenki hyvZiksyy hiiner, jos hiin
heiuää korkeintaan MHT x I dl00:lla.

RAJOITUKSET,
VELVOLLISUUDET JA EDUT

Apulaisen riiytyy auttaa shamaania kai_
kin tavoin. Vastineeksi shamaani opettaa
h:inelle kykyjä:in. Apulaisella ei ole
vapaa-aikaa: useimmilla shamaaneilla on
va;n 2-4 apulaista eikä heillä ei ole
käyr6ä laiskureille. Apulaisen on olr.ava
shamaanin seurassa 90 Zo ajastaan. Apu_
lainen oppii vuodessa 5 Vo:n edestä
kutsumisloitsuj a, 3 Vo:n edestä Seremo-
nia-kykyä ja 2 Vo:n edesrä Lumoamista.
Hzin saa myös yhden ilmaisen henkiloit_
supisteen vuodessa ja yhden MHT-pis-
teen lisäyksen joka kolmas vuosi. Heimo
tarjoaa hiinelle ruoan ja asunnon.

Shamaaniksi tulo

Apuhenki on osa lcirsijan sielua. Sha-
maani on herättinyt iiimiin sielunsa osan
horroksesta. Sen voi heräträä tajuihinsa
tietyillä vaarallisilla riruaaleilla, kokeilla
ja muilla toimilla. Vaikka kaikilla on
apuhenki, vain harva onnisruu herärtä,
mäiin sen. Kun apuhenki on kerran
heriinnyt, se ei eniiä voi vajota horrok-
seen tai joutua eroon shamaanistaan.
Koska apuhenki elää henkiulottuvuudes-
sa" siitä on shamaanille sekä hyötyä että
haittaa. Tiimiin vuoksi voi sanoa, että
shamaani elää samalla tavallisessa maa-
ilmassa ja henkimaailmassa.

Vastaloitsu, Neutralointi tai Karkotus ei
tehoa apuhenkeen. Apuhenkeä ei voi
koskaan herättää vahingossa.

HYVÄKSYMINEI'I
Shamaanin apulaisesta tulee shamaani
vasta, kun hänen apuhenkensä herää.
Hiinen on mentävä pyhään paikkaan ja
paastottava ja rukoiltava Suurta Henkeä
herättiimälin hiinen sisäiset voimansa.
Tlimä kesrää d6+1 päivää. Sen pääil.eek-
si kokelaalle ilmestyy Sarvipää Mies,
ensimmäinen shamaani: t?imä kertoo
hahmolle, euä aika on tullur, ja johdat-
taa tlim?in shamaanin amrnat.tiin. Matkal-
la hahmo toimittaa erityisen sercmonian,
joka koostuu aina kolrnesta osasta.

Uhraus: Hahmo uhraa MHT-pisteitä
tulevalle apuhengelle. Niimä pisteet
viihennetään pysyväsri hnhmon MHT-
pisteistä; hiin menettää myös vastaan

mä:ir?in taikapisteitä. Uhraukselle ei ole
alarajaa, mutta apuhenki, jolla on vain
yksi tai kaksi MHT-pisteuä, on helppo
tuhota jos se joutuu hyökkääviin hengen
karnsa henkitaisleluun. Jos apulainen
päzisee shamaaniksi, n?imä uhrarut pisteet
ovat hlinen apuhorkersä MHT-pisteet.
Jos apulainen epäormistuu tai kuoleg
hlin on menettiinyt pisteensä pysyvlisti.

Apuhengen hcrättäminen: Hahmon
pelaajan on onnisturtava Kursu henki -
loitsussa. l.oitsua voi auttaa Seremonial-
la. Jos heitto omistuu, apuhenki herää ja
tiedostaa itsensä. Sen MHT on hahmon
sitä varten äsken uhraama MHT. Sen
ÄLY on 3d6. Sen MHT lasketaan sha-
maanin hyväksi seuraavassa vaiheess4
henkitaistelussa Pahaa Miestä vastaan.
Jos Kutsu henlci -loitsu ci onnistu, apu-
henki ei herää, mutta hahmo mcnettää
silti uhraamansa MHT:n.

Taistelu pahaa miestä vastaan: Riruaa-
lin p?iätteeksi hahmo joutuu henkitaiste-
luun Pahaa Miestä vasraan. Pahan Mie-
hen hengen MHT on 35 ja se hyökkää
hahmoa vasla:rn 2d6 mclcevuoron ajan,
jos hahmolla on apuhenki. Jos hairmon
apuhcnki ei ole heriinnyt" Paha Mies
jarkaa kunnes saa otertua hahmon hal-
tuunsa; sen jälkeen se panee hahmon
tekemäiin itsemurhan. Tlillainen taistelu
voi päättyä vain hahmon kuolemaan tai
Pahan Miehen tuhoon. Paha Mies ei
hyökkää Sarvipää Miestä vastaan eikä
Sarvipää Mies auta hahmoa Pahaa Mies-
tä vastaan.

Pelaajankirja 

-



Shamaanin rajoitukset

Shamaanin on käytettivä 90 Vo ajastaart
asemansa tuomien velvollisuuksien
hoitamiseen. Joskus niimä velvollisuudet
edellyttävät RureQrcstille tyypillisiä
seikkailuja. Suurin osa shamaanin ajasta
kuluu henkien etsimiseen, rukoilemiseen
ja loitsujen opettamiseen.

Koska shamaanin apuhenki eliiä luon-
nostaån henkimaailmass4 shamaanilla
on niikyvä muoto myös siellä. Tlimiin
vuoksi håin on jatkuvassa vaarassa joutua
jonkin hengen hyökkäyksen kohreeksi.
kosenttimahdollisuus tiihiin on shamaa-

nin ja apuhengen yhteenlaskettu MIIT
piiivässä. Hyökkäävä henki heitetä:in

satunnaisesti henkiulottuvuuden ulkoalu-
een kohtaustaulukosta.

Joitlakin shamaanin kyvyillä on rajoituk-
sia. Asekykyjä ei voi oppia yli NPP x
3:n tai nykyisen kyvyn; korkeampi kyky
muodostaa yliirajan. Shamaani ei jurxi
nrvirse aseita. Hiinen kätevyyskykynsä
eivät voi nousta yli NPP x 5:n tai nykyi-
sen kyvyn, koska hiinen velvollisuutensa
estävät niiden harjoittelun. Håinen Ha-
vaise-kykynsä ei voi nousta yli ÄLY x
3:n tai nykyisen kyvyn. Osa hiinen huo-
miokyvystiiiin on koko ajan sidotru
henkimaailmaan, mikä riiuliä hiimliä-
miiiin kokenuttakin shamaania. Hiinen
kommunikointi- ja salavihkaisuuskyky-
jiiiin ei ole rajoitettu.

Shamaaniksi tulemisen
edut

Apuhenki: Jos shamaanin kimppuun
hyökätiiiin taikuudella, håin käyttiä sekä

omia pisteitäiin etui apuhengen taikapis-
teitii puolustautumiseen ja loitsujen
vastusta:miseen. Hyökätessiiiin shamaani

voi kuitenkin käytuiä vain omia taikapis-
teitåiiin. Ruumiistaan irtautunut shamaani

ei voi käyuiiä apuhengen pisteitä milläiin
tavalla.

Apuhengen MIIT antaa sille mahdolli-
suuden pitiä yllä jatkuvaa yhteyttä hen-
kimaailmassa asuviin shamaanin ystiiviin
ja liittolaisiin. Niiiden henkien lukumää-
rä ei ole rajoitettu. Niiden yhteenlaske-

tut taikapisteet eivät voi olla enempää

kuin apuhengen MHT. Apuhenki, jonka

MHT on 18, voi ottaa liittolaisekseen
yhden hengen, jonka MHT on 18 tai

kolme 6:n pisteen henkeä jne. Apuhen-
gen on pidettävä itselliiiin t?imä mälirä
taikapistei@ jotta henget pysyisivät
liittolaisina. Jos shamaani kayräa apu-

hengen taikapisteitä, henget liihtevät
pois, voirnakkaimmat ensin ja heikoim-
mat viimeisenä. Jos apuhengen taikapis-
teet våihenevät nollaan, se ei häviä eikä

tuhoudu.

Ajattelun laajeneminen: Shamaani saa

käyttöönsä apuhenkensä ÄLY:n oman

ÄLY:nsa lisziksi. Tiimiin ÄLY:n avulla

shamaani voi muistaa loitsuja, mutta se

ei lisää shamaanin älyklqyttä.

Ruumiista irtautuminen: Joskus sha-

maanin henki liihtee ruumiista ja vaelta-

maan henkiulottuvuudessa. Tåillöin sha-

maanin apuhenki vartioi hiinen ruumis-
taan. Se ottaå t:illöin jonkin shamaanille
tiirkdin eläimen muodon. Sitä ei voi
karkottaa, neutraloida tai ajaa pois Vas-

taloitsulla.

Jos shamaani haluaa irrota ruumiistaan,
hiinen pitää käyuiiä ainakin 5 taikapistet-
tä yhden tunnin kestävässä Seremonia-ri-
tuaalissa. Hiinen mahdollisuutensa onnis-

tua on yhtä suuri kuin hänen Seremonia-

kykynsä. Jos hiin oruristuu, hiinen hen-

kensä pläsee irti ruumiista ja llihtee

henkiulottuvuuteen tunnin ajaksi. Jokai-

nen seremonian aikana uhrattu lisätaika-
piste lis2iä aikaa yhdellä tunnilla. Ruu-
miista irtaantuminen ei ole loitsu vaan

piken-rminkin kyky, eikä Vasraloitsu
vaikuta ruumiista irrottauumisprosessiin.

Kun shamaani irtoaa ruumiistaan, hiinen
apuhenkensä ottaa fyysisen muodon ja
vartioi ruurnista. Se voi heittää minkä
tahansa shamaanin tmteman loitsun,
mutta se ei voi liikuttaa tai aktivoida
shamaanin ruumista. Sillä on telepaat-

tinen yhteys shamaanin henkeen. Kun
shamaani on irtautunut ruumiistaan, hiin

ei voi käyttiiä apuhengen taikapisteitä
auttamaan hyökkäystä tai puolustusta,
mutta hän voi käyttää niitä loitsunheitos-

Lisä-MHT: Jos shamaani saa lisää

MHT:ia, hlin voi antaa sen apuhengel-

leen. T?ilIöin apuhenki saa lisää MHT-

pisteitii, jotka palautuvat tavallisella

tavalla.

Henkinäkö: Tällä kyvyllä shamaani

niikee kuten HenkiniikOloitsulla- Sha-

maanin taikapisteet eivät kulu, kun hiin

käyttää tätä kykyä. Se edellyttiiä kuiten-

kin keskittymistii.

Hengen karkotus: Shamaani voi Hen-

kinäölläiin niihdli hengeq joka on otta-

nut ruumiin haltuunsa. Sitten hiin voi
joko kihetäa apuun soPivan hengen

(esim. parannushengen sairaushenkeä

vastaan) tai irrottautua ruumiistaan ja

käydä itse henkitaisteluun henkeä vas-

taan. Jos shamaani voittaa taistelurL hlin

voi ajaa vihamielisen hengen pois ja

v apauttaa riiv atun Potilaansa'

Siepatut henget: Shamaani onnistuu

sieppaamaan hengen, jos taistelee sitii

vastaan henkitaisteluss4 vfientää sen

taikapisteet nollaan ja jos håinen apu-

hengelliiiin on niin paljon MHT:a, ettii

se voi tehdä hengestä liittolaisen. Sie-

pattu henki tekee shamaanille yhden sen

luonteen mäiiräiimiin palveluksen ja

sitten se pitiiä vapauttaa. Jos apuhengen

taikapisteet viihenevät liikaa siepattu

henki voi paeta ennen palvelusta' T?imä

on ainoa tapa, jolia shamaani voi käyttiä
useita henkiä. l.oitsuhengen voi pakottaa

opettamaan loitsunsa tällä tavalla.

Shamaanin jättäminen

Shamaani ei voi pakottaa oppilasn jar-

kamaan henkitaikuuden opiskelua vas-

toin tahtoaan. Ilse asiassa shamaani

joutuu usein toteamaan, ettåi oppilas ei

sovellu jatkokoulutukseen tai -opintoi-

hin.

Tavallisesti oppilas ja shamaani eroavat

ystävinä. Shamaani siunaa oppilastaan ja

toivottaa tiim?in ten'etulleeksi' jos tiimä

haluaa joskus vielä Palata.

Joskus shamaani ja oppilas eroavat

vihamiehinä. Yleisin syy tiihåin on, että

oppilas on syyllistynyt johonkin suureen

rikoksen heimoa tai shamaania kohtaan.

Shamaanin viha saattaa olla kauhea, sillä

hlin voi låihettää loputoman mäiiriin

pahansuopia henkia uhrinsa kimppuun.



IX RrrvrurArKUUS

Taikuuden maailmassa jumalat ovat
todellisia. Hahmo voi uskoa moneen
jumalaan yhtii aikaa ja myös palvoa
monta jumalaa samalla kertaa.

Jumalat eivät ole kaikkitietiiviä rai kaik-
kivoipia. Yhden jumalan maailmankaik-
keudessa asia voisi olla näin, mutta
usean jumalan olemassaolo merkitsee
sitii ettii jokainen jurnala on jollain
tavalla rajoitettu ja suojarru. RuneQucs-
rin jumalien voimar ovat erittiiin rajalli-
set; pohjimmil taan R utuQuestin jumalat
eivät pysty luomaan mitiiiin uutta.

Jokaisella jumalalla on oma kulttinsa
(uskontonsa), joka palvoo kyseistii juma-
laa.

Kulttien
organisaatio

Maallikkojåsenet

Kultin alimmalla tasolla ovat maallikko-
jäsenet. He eivåt tiedä kulttinsa salai-
suuksi4 eivät saa osallistua kultin salai-
siin menoihin eivätkä saa mitii:in erityi-
siä etuja uskonlonsa vuoksi. Maallikko-
jiisen on usein omistautunut syvemmin
jollekin toiselle kultille, tai sitten hiin on
lapsi tai aikoo nousta noviisiksi.

Noviisit

Noviisi on maallikkojäsentä korkeampi
aste kultin jäsenyydessä. Maallikkojäsen
pääsee etenemäiin kultissaan vain sitou-
tumalla siihen henkilökohtaisesti. Tiimä
vaatii yleensä suurehkoa uhria ajassa,
työssä M}IT-pisteissä, rahassa ja nrn-

teissa. Kultin on hyviiksyttiivä maallikon
sitoutuminen, ja usein kultti hyviiksyy
pyrkijiin noviisiksi vasta jonkin kokeen
jiilkeen. Vastineeksi uusi noviisi saa

tietiiä kultin salaisuuksia. Lisåiksi kultin
jäsenyys antaa hiinelle suojaa ja arvoval-
taa.

Noviisiksi tulo toimii joissakin yhteisöis-
sä aikuistumisriittinä. Kun lapsi nrlee 15

vuoden ikään, hän voi usein liitrya van-
hempiensa kulttiin noviisiksi.

Jos joku ulkopuolinen haluaa noviisiksi,
hiinen on läpiiistävä vaikea testi, jonka
tarkoitus on selvittää ehdokkaan sopi-
vuus, rehellisyys, tiedot ja persoonalli-
suus. T'esti tapahnru näin: Hahmo lah-
joittaa ensin 20 lunaria kultille ja todis-
taa osaamisensa kultin erikoiskyvyissä.
Pelaajan on heiteuäva dl00-heitto viidel-
le kulttikyvylle. Hiinen on onnistuttava
ainakin kolmessa näistä kykyheitoista,
jotta papit hyviiksyvät hiinet.

Noviisikitulorituaali saa sinetin, kun
uusi noviisi uhraa pisteen MHT:a juma-
lalleen. Näin syntyy pysyviin yhteys
jumalan ja palvojan viilille. Myöhemmät
uhraukset jumalalle kulkevat tzimiin
yhteyden kautta. Näitä uhrauksia voivat
olla taika- ja MHT-pisteet. Lisliksi yh-
teys antaa noviisin käyttöön murto-osan
jumalan voimasta. Näitä voiman sirpa-
leita kutsutaan riimuloitsuiksi. Jos novii-
si syyllistyy törkeäiin pyhäinhäväisryk-
sen, kultti voi katkaista tiimlin yhteyden
kultinkirouksella.

VELVOLLISUUDET JA
RAJOITUKSET

Noviisin on uhrattava kymmenesosa

tuloistaan ja ajastaan kultille. Kym-
menykset käytet?i.iin temppelien hoitoon,
palkkoihin ja muihin kuluihin.

Noviisin on puolustettava jumalaansa

väittelyssä, fyysisesti ja taikuudella.

Tiimän velvollisuuden voi jokainen

tulkita itse, ja se vaihtelee kultista toi-
sern.

Noviisi ei saa koskaan ryhtyä sha-

maaniksi tai velhoksi.

HYÖDYT
Noviisi saa riimuloitsuja kertakäyttöön.
l,oitsut maksavat 20 lunaria ja MHT-
pisteen uhrauksen loisupistettii kohti.
l.oitsun voi käytää vain kerran, ja jos
noviisi haluaa sen uudestaan, tarvitaan
uusi M[IT-uhraus.

Noviisia opetetaan puhumaan muiden
kultin jäsenten edessä ja hiintä koulute-
taan kultin hallinnollisissa asioissa. Hiin
voi kerran vuodessa lisää yhden prosen-

tin kykyihin Puhetaito ja Lue omaa

kielta.

Joka viides vuosi jokainen noviisi saa

yhden taikapisteen verran kultin hyviik-
symiiä henkitaikuutta.

Noviisi voi yriuiiä jumalallista väliintu-
loa (selitetiiiin myöhemmin).

KULTIN JÄTTÄMINEN
Noviisi voi jäuää kultin ja samalla säi
lyttiiä hyvåt välit siihen. L?ihtemisen

syitä on monia.

Vapaaehtoinen lähtii: Aina voi erota
kultista. Tiimä päätös muuttaa hahmon
.rseman kultissa heti ei-aktiiviseksi.
Mitkään rajoitukset tai velvollisuudet
eivät enää piide. Hahrno saa silti pitäa
kertakäyttöiset riimuloitsunsa. Niia ei
voi enåä oppia uudelleen, kun ne on
kayteuy.



Ei-aktilviset noviisit: Noviisi voi lai-
minlyödii velvollisuutensa kulttia koh-
taan. Hiin ehkä jättåiä maksamatta kym-
menesosan tuloistaan kultille tai muuta

vastaavaa. Pappi pystyy aina nåikem?iän,

onko noviisi ei-aktiivinen. T?illainen
noviisi ei voi oppia uusia loisuja eivät-

kä hiinen yrityksensä jumalalliseen va-

liintuloon toimi. Noviisi voi yhä käyttiiä

kertakäyttitistii riimutaikuutta, mutta hiin
ei voi oppia uusia loitsuja. Hiin voi
päåistä uudelleen kultin piiriin sopivalla

kahunusmenettelyllä, j oka jää pelinjohta-
jm harkintaan.

Pyhånhävåistys: Pyhiinhäväistys tffkoit-
taa teko4 joka sotii vakavasri kultin
lakeja vastaan. Kulttien lait vaihtelevat
jonkin verran, mutta useimmat vaativat
ehdotonta kurmioitusta jumala4 pappeja
ja pyhiä esineitä kohtaan ja tiettyjen

tabujen noudattamista.

Jos noviisi syyllistyy pyhiinhäväistyk-

seen, hlinestä tulee heti ei-aktiivinen.
Kuka taharsa pappi niikee, että hiin on

ei-aktiivinen, mutta pyhäinhäväistykseen

syyllistyminen ei näy päällepäin. Temp-
pelin taikapuolustus piuia hahmoa hyök-
KaaJana.

Noviisi voi välnliä kultinkirouksen ja
palata kuluiin täyuiimällä kultin vaati-

mat katumusharjoitukset. Ne ovat huo-
mattavasti vaikeampia kuin ei-aktiivisel-
tajiiseneltä vaaditut. Jokin vaikea tehtä-

vä saattaisi riittää katumusharjoitukseksi.

Kultinkirous: Pappi voi erottaa noviisin
kultista kultinkirousseremonialla. Vain
pyhäinhäväistys on riittävä syy kultinki-
roukseen. Seremonian kohde voi olla
kuinka kaukana tahansa. Seremonian
jälkeen kirottu menettiiä asemansa kultin
piirisså. Kirous katkaisee kaiken yhtey-

den jumalan ja kironrn välillä. Kirottu
menettiiä kaiken osaamansa riimutaikuu-
derL mutta saa piuiä henkiloitsunsa.
Myös taikaesineet menettävät tehonsa,

jos niihin on käytetty riimutaikuutta tai

henkili, jotka on saatu kultilta.

Pappi ei näe påiällepäin, onko hahmo

kirottu. Hiin kuitenkin niikee, ettli hahmo
on ei-aktiivinen. Hiin voi tietysti tuntea

hahmon maineen tai ulkonäön perusteel-

la.

MONEN KULTIIi NOVI$I
Hahmo voi olla noviisi useammassa

kuin yhdessä kultissa. Hlinen on tällöin
maksettava kymmenykset kaikille kul-
teille ja kulttien on oltava keskenälin

ystävällisissä viileissä.

Papit

PAPIKSITULEMISEN
VAATIMUKSET

Pappiskokelaan on oltava hyviimaineinen
noviisi, joka ei ole koskaan ollut sha-

maani tai velho. Hiinellå täyryy olla
riimuloitsuja ainakin kymmenen pisteen

edestä. Hlinellä täytyy olla ainakin
50 Vo:n taito neljässä kultille t?irkeässä

kyvyssä. Lisiiksi hänen tiiytyy osata

rituaalitaikuutta ainakin 5O %o:n edessä.

Temppelissä täytyy olla avoin vakanssi

papille. Lisiiksi pappiskokelaan pitää on

läpäistävä pyhyyskoe (alle MHT x 3

d100:lla). Jos kaikki käy hyvin, hahmo

päiisee papiksi. Jos ei, hlinen pitää odot-

taa vuosi ennen kuin hiin saa yrittää

uudestaan.

VELVOLLISUUDET JA
RAJOITUKSET

Koska pappien täytyy palvella temppeliä
ja jumalaarsa, heidiin on käytetdivä

9O 7o ajastaan kultin asioiden hoitami-
seen ja maksettava 90 7o kaikista tulois-
taan temppelille.

Temppelivelvollisuuksien vaatima aika

rajoittaa pappia kykyjen kehittiimisessä.

Jos pappi ei palvo jotain sotaista juma-

laa, hzin ei voi nostaa manipulointi-'

ketteryys-, salavihkaisuus- tai asekyky-

jiiiin yli NPP x 3:n. Soita instnrmenttia

-kyky on poilkeus t?istä säiinnöstä; pa-

pinvirka ei rajoita kehittymistä t'iissä

kyvyssä.

Pappien on aina ponnisteltava jumalansa

hyvliksi ja pidettävä yllä tiille fiirkeitä

periaatteita. Tiimä on erityisen tiirkeää

vaikeina aikoina.

EDUT
Pappi voi saada riimuloitsuja suoraan

jumalaltaan MtIT:ia uhraamalla. H?in ei

tarvitse siihen muiden pappien lupaa

kuten noviisit. Hzinen riimutaikuutensa

muuttuu uusittavaksi (paisi erityiset

kertakäytttiloitsut). Hiinen riimuloitsunsa

uudistuvat käytön jiilkeen ilman uutta

MHT-uhrausta, kun rulee temppeliin'

Papilla on sama mahdollisuus jumalalli-

seen väliintuloon kuin noviisilla.

Pappi saa kerran vuodessa yhden M[IT-
pisteen, koska hiin johtaa kulttinsa har-

raudenharjoituksia' Lisiiksi hiin saa yh-

den pisteen verran kultin henkitaikuutta

kerran vuodessa. Hiinelle opetetaan

kerran vuodessa kolmen prosenttiyksi

kön verran Seremoniaa, kahden prosen-

tin verran Kutsumista ja kahden prosen-

tin verran rituaalitaikuutta.

Virka anraa papille huomattavan sosiaa-

lisen aseman Yhteisössäiin.



PAPINVIRAN JÄTTÄMINEN
Vapaaehtoinen papinviran jät*iminen
tarkoittaa, ertii pappi palauttaa muodolli-
sesti kaiken saamansa auktoriteetin
jwralalleen tai temppelille. Sen jiilkeen
hän on taas hyviimaineinen noviisi.

Pakollinen luopuminen tarkoittaa, että
pappi on rikkonut kultin lakeja vasraan
tai on menettänyt sewakuntansa.

Jos pappi rikkoo kultin lakeja vastaan,
hitltå pidegiän pyhtinhäpäsijålnä Hiinen
jumalansa tietää tarkkaan, milloin näin
käy, ja kultinkirous seuraa viikon sisiillä,
usein kaikkein hankalimmalla tai vaaral-
lisimmalla mahdollisella hetkellä. Kirous
vaikuttaa pappiin samalla tavalla kuin
noviisiin.

Sewakunnan voi menettiiä usealla taval-
la. Palvojat voivar vaihraa kulttia kiel-
täytyä palvonnasta kultin pyhiinä päivä-
nä tai hei&it on voitu vangita rai ruhora.
Pappi on itse voinur jäuåiä pyh:in päivän
palveluksen v:iliin rai hiintä on voitu
viikisin esriiä täyrriimästii velvollisuuksi-
aan. Tällaisessa tapauksessa hän muut-
tuu noviisiksi, kunnes johtaa taas pal-
vontaa jonain kultin pyhåinä päiviinä.
Kultin pyhä päivä on kerran vuodessa.
Entisen papin riimuloitsut muuttuvat
kertakäyttiiisiksi krmnes hiin saa pap-
peutensa takaisin.

Koska papin on annetrava kulrille 90 7o

ajastaan, kukaan ei voi olla pappina
useammassa kuin yhdessä kultissa.

Riimulordi

Joillakin kulteilla on virkoja, joissa
tarvitaan sekä maallisia etrii hengellisiä
ansioita. Näden virkojen haltijoita kut-
sutaan Riimulordeiksi. He ovat omista-
neet ellimlinsä kultilleen. He ovat tavalli-
sesri hyviä taistelijoita. Kultti liihettää
Riimulordinsa suorittamaan erityisiä
tehtiiviä: hankkimaan takaisin pyhiä
esineit?i, kostamaan kulttia vastaan tehty-
jä rikoksia ja loukkauksia tai hoitamaan
diplomatiaa. He eivät saa räsrä erityistä
korvausra kultiltaan. Yleensä kultti elår
tiiä heidät ja he antavat tavallisesti 90 Zo

tuloistaan ja ajastaan kulrille. Kuhri

antaa Riimulordeille aseet, panssarin ja
kaiken mitä he työssäiin tarvitsevat.

Riimulordiehdokkaan on oltava hyvä-
maineinen noviisi. Hiin ei saa olla sha-
maani, velho tai pappr. Kun hiinestä
tulee Riimulordi, hän meneuää mahdol-
lisen noviisin asemansa kaikissa muissa
kulteissa. Joissakin kulteissa ei ole pap-
peja, ainoastaan riimulordeja. T,imä
pätee erityisesti sodanjumalien kulttei-
hin.

Riimulordi voi käyuä riimutaikuutta
kuten noviisi tai joissakin kulteissa
kuten pappi.

MUITA HIERARKIAN
NIMITYKSIÄ

Yllpappi: Ylipapi johtaa remppeliä.
Hlin on muiden pappien esimies. Muu-
ten hiin on tavallinen pappi. Asema on
hallinnollinen: se ei anna mitään uutta
taikavoimaa, mutta kyllåikin mareriaalisia
etuja (parempi ruoka, vaatteet jrre.).

Arkkipiispa, piispa: Joillakin kulteilla
on ylipappiakin korkeampia virkoja.
Myös n?imä asemat ovar hallinnollisia ja
sosiaalisia. Materiaaliset edut voivat olla
suuria, mutta ne eivät tarjoa uutta tai-
kuutta tai uusia kykyjä.

Jumalallinen väliintulo

Noviisit ja noviisia ylemmät kultien
jiisenet voivat halutessaan pyytåiä juma-
lallista viiliinruloa. Siinä seikkailija
pyyt?iii apua suoraarl jumalaltaan. Jos
pyydetty ihme ei ole liian suuri, hahmon
pelaaja heit*iä d100. Jos tulos on kor-
keintaan hahmon MHT, jumala kuulee
pyynnön ja ihme tapahtuu. Jumala voisi
esimerkiksi kuljettaa kymmenen hengen
ryhmiin turvaan vaarallisesta paikasta,
herättliä yhden juuri kuolleen hahmon
taas henkiin jne. Jumala ei toteuta sel-
v:isti loisille jumalille kuuluvia tehräviä
(ilman jumala ei aiheuta maanjäistystä).
Jumala ei myöskäiin liiherä seikkailijoira
vihollisen pesiipaikkaan, vaikka voi
kyllä auttaa nämä pakoon tlillaisesta
paikasta.

Valiintulo on erittiiin kallis pyytäjälleen.
Ios hänen dl0O-heittonsa oli suurempi

kuin M[IT, hiinen pyyntönsä ei toteudu,

mutta se ei myöskåi.iin maksa mitä:in. Jos

heitto oli pienempi kuin MHT, pyyntö
toteutuu, mutta hahmon MHT viihenee
heiton osoittamalla pisiemiiiiriillä. Jos

heiton tulos on sarna kuin MHT, pyyntö
toteutuu mutta jumala ottaa hahmon
luokseen (eli käytlinnössä hahmo kuo-
lee).

Viiliintuloa ei voi käytt?iä saman kultin
jiiseniä vastaan. Pelkillä väliintulolla ei
myöskåi2in voi luoda uutta loitsua.

Riimuloitsujen oppiminen
ja käyttiiminen

Jos hahmo haluaa oppia riimuloitsun,
hiinen pitä olla ainakin kultin noviisi ja
hånen on saatava loitsu papilta joka osaa
sen. Oppiminen vaatii yhden viikon
oleskelun temp,pelissä ja lisiiksi hahmon
on lahjoitettava temppelille 20 luna-
rialloitsupiste.- Viikon lopussa hahmo
uhraa niin monta MHT-pistettii kuin
s:urtavassa loitsussa on pisteitii.

Riimuloisujen muistaminen ei edellytä
ÄLY-pisteitli. Hahmo voi oppia kuinka
paljon riimuloitsuja tahansa, kunhan
håinella riitHa MHT:ia uhrauavaksi.

Riimutaikuuden ormistumismahdollisuus
on periaatteessa IAO 7o, mutra jokainen
karmettu taakkapiste vaikeuttaa loitsua
yhdellä prosentilla.

Riimutaikuusloitsut ovat henkitaikuutta
voimakkaampia ja toimivat varmemmin
kuin muut loitsut. Koska loitsrm voima
tulee hahmon jumalalta, loitsun heittåimi-
nen ei kuluta taikapisteirä, ellei sirä
nimenomaan vahvisteta.

LOITSUN RAJAT
Ellei loitsun kuvauksessa toisin mainita
loitsu on aina kertakäyrtöinen noviisille
ja uusiutuva papeille ja Riimulordeille.
Hahmo menettää kertakäyttöisen loitsun
kun heittiiä sen. Hiin voi saada loitsun
uudelleen vain uhraamalla lisää MHT-
pisteitii.

Riimuloitsuilla on kolme mahdollista
kantomatkaa. Jos kantomatka on "koske-
tus", loisu vaatii fyysistä koskerusta.



Normaali kantomatka on l(X) metriä.
Joillakin loitsuilla voi myös olla oma
erityinen kantomatka.

Riimuloitsrur kestoaika on 15 minuuttia.

PINOAMISRAJA
Joitakin riimuloisuja voi pinota. Heittäjä
on voinut opetella esim. Kilpi-loisun
kolmeen kertaan. Hiin voi pinota loitsun-
sa eli käyniiä ne kaikki yhtli aikaa jol-
loin hän saa kuuden pisteen suojan ja
kuuden pisteen vastataikuuden. Joissakin

tapauksissa pinoaminen sallitaan, mutta
sillä on ylliraja-

KÄYTTÖ
Riimuloitsut låihrevär heiuiijiin NPP-
iskuhetkella. Jos hahmo vahvistaa loit-
sua taikapisteillä, sen heito hidastuu 1

iskuherkellä taikapisteuä kohti.

Jos loitsunheitto ei onnistu, loitsu ei
häviä vaan on yhii hahmon käytettiivissä.
Jos loitsu onnistuu, mutta kohde onnis-
tuu vash$tarnaan sitåi, loitsu katsotaan
käytetyksi.

Temppelit

Temppeli on pyhä paikka pyhitetty ja
jumalan suojelema- Se on liittymlikohta
jumalulottuvuuden ja tavallisen maail-
man viililla. Siellä voi oppia loitsuja ja
olla äysin turvassa vihollisilta.

TEMPPELIN TARKOITUKSET
Palvonta: Kultin jiisenet tapaavat siilin-
nöllisesti temppelissä palvoakseen juma-
laansa. Seremonioita johtaa tavallisesti
pap'pi. Pyhiä esineitå säilytetiiän yleensä

temppelissä.

Taikuuden oppiminen ja takaisinsaa.
minen: Temppelissä voi oppia riimu- ja
henkiloitsuja. Temppeli opettaa kuiten-
kin vain niitä henkiloitsuja jotka ovat
kultille ominaisia. Papil ja Riimulordit,
jotka ovat käyttäneet uusittavaa riimu-
taikuutt4 voivat uudistaa loitsunsa ru-
koilemalla temppelissä. Hahmo saa näin
takaisin yhden loitsupisteen verran loit-
suja päivilssä

Temppelin puolustus: Palvottu jumala
puolustaa temppeliäiin. Temppeliä suojaa

taikuus, vaikka kultin jäseniä ei olisi-
kaan paikalla. Puolustuksen tehokkuus
riippuu temppelin koosta-

TEMPPELIN KOKO
Temppelin koon mäiirää noviisien, pap-

pien ja Riimulordien lukumiiiirä. Heidåin

MHT- ja taikapisteuhrauksensa avaavat

yhteyden jumalaan ja pitavat sitä yllä.
Mitli suurempi temppeli, sitä parempi
yhteys.

Kappeli (0-125 noviisia): Kappelilla
sinlinsä ei ole mitäåin maagisia vaiku-
tuksia. Siellä ei saa riimuloitsuja eikä

sillä ole laikapuolustusta. Se on perintei-
nen palvontapaikka, jossa jiirjestetälin

menoja jumalan pyhinä piiivinä.

Pyhättö (75-225 noviisia): Kaikissa
jumalaapelkiiävissä kylissä on pyhättö
jollekin hengelle tai jumalalle. Täm:in
palvontapaikan pappia on vaikeaa erot-
taa muista asukkaista. Pyhätössä opete-

taan loitsua Palvo (umalaa) ja jotain

muuta kultin omaa riimuloitsua.

Pieni temppeli (f 50-500 noviisia):
Pienille kaupungeille tyypillinen temppe-

likoko. Tallaisessa temppelissä on paljon
pap'peja, muutarna palvelija ja ehkä orpo

liihettipoika. Tällaisesta temppelistii saa

vain kultin omia riirnuloisuja.

Keskikokoinen temppeli (400'2In0
noviisia): Tiillainen temppeli löytyy
suurista kaupungeista. Pienessä kaupun-

gissa voi olla tiillainen temppeli vairL
jos kaikki palvovat samaa jumalaa

Temppelissä on yleensä kymmenisen
pappia ja joukko noviiseja ja palvelijoi-
ta. Tällaisesta temppelistä saa kaikkia
yleisiä ja kultin omia riimuloitsuja

Suuri temppe[ (fsfih noviisia): Nätii
temppeleitä on vain suurissa kaupungeis-

sa. Niissä on kymmeniä tai satoja pap-

peja, paljon noviiseja ja lauma palveli-
joira. Suuresta temprpelistä saa kaikkia
kultin loitzuja, yleisiä loitsuja ja liitto-
laiskulttien loitsuja.

TEMPPELII{ PUOLUSTUKSET
Temppelin taikapuolustus riippuu palvo-
jien lukumäiirästä ja kultin loitsuista.

Kutakin 100 noviisia kohden temppeli

saa yhden pisteen riimutaikuutta puolus-

tnkseensa. Tavallinen jako on, että 50 Vo

pisteistä suojaa sisintä aluettz, 25 7o

pappien asuintiloja ja25 Vo ulkoalueita.

Nlimä loisut palautuvat käytön jiilkeen I
pisteen pävävauhtia.

Esimerkki: Myrskyjumala Orlanthin
pienessä temppelissä käy säiinnöllisesti

320 noviisia. Tiimä antaa 3 pistettä

puolustukseen. Papit päättiiviir suojata

sisimmiin alueen 3 pisteen SalamaJoir
sulla. Jos vihollinen tunkeutuu sinne,

håineen osuu 3 pisteen Salama-loisu.

Maakunnan påiiikaupungin Alda-Churin
Orlanthin suuressa temppelisså käy 2fi)0
noviisia. Siellä on 20 pistettä käytettä-

viiksi puolustukseen. Papit valitsevat

sisimmiille alueelle kaksi neljåin pisteen

Salamaa ja yhden Pelko-loisun. Pappien

asuintiloja suojaa kaksi kolmen pisteen

Salamaa ja ulkoalueita yksi kahden ja
yksi kolmen pisteen Salama.

Näiden puolustusten lisiiksi pitiiä tieten-

kin ottaa huomioon temppelin kultin
jåisenten omat loitsut, ansat jne. Ne eivät

kuitenkaan ole osa rakelrteellista puolus-

tusta.

Temppelin ylipaprpi huomaa'aina temP-

pelin puolustuksen loukkaukset.



Kultteja
Seuraavana e,sitetäiin kaksi Gloranthan
maailman kulttia. Niiden kuvaus jää
vajaaksi, koska riip'puvuuksia toisiin
kultteihin ei näiden toisten kulttien puut-
tuessa voida esituiä RunQuest-lisäosis-
sa Glorantlnn kultit ja laaoksen ja
pirrcydcn hitit on kuvaukset lukuisista
eri kulteista.

Kyger Litor Peikkojen åiti

Kyger Litor on kaikkien peikkojen esiä-
ti ja on tämlin vuoksi osa niide,n perim-
mäistä olemusta. Hiin on hyvin suosittu
lastensa keskuudessa ja siksi hiinen
kulttinsa on leviruryt laajalle. Jopa mui-
hin kulueihin kuuluvat peikor siiilyuävät
usein jotain siteitä tiihåin kuluiin.

Kyger Litorin temppelien koko riippuu
ympåiristön peikkoklaanin koosta. Suu-

rella heimolla on suuri temppeli ja pie-
nellä pie,ni.

Kyger Litorin pyhätöt opettavat Yönä-
KOa

NOVtrSUÄSENYYS
Fdellytylset peikoille: Kaikki oikeat
peikot pääseviit automaattisesti no-
viiseiksi utuaamalla yhden MHT-pis-
teen.

Edellytylset osittain peikoille: Tällaisia
olentoja ovat esim. peikkolaiset. Niillä
tåytyy olla MHT ainakin 10, niiden
täytyy osata yökieltä ainakin 50 qo:n

edesä ja asehyökkäyksen ja torjwrnan
on oltava ainakin 40 7o. Lisiiksi niiden
on heitettävä MHT x 5 tai vähemmiin ja
uhrattava yksi MHT-piste Kyger Litoril-
le. Epäormistuminen merkitsee hylkää-
mistä.

Edellgykset ei-peikoille: Täytyy täyniiä
osapeikkojen edellytykset, heitt?iä MHT
x 3 tai alle d100:lla ja uhrata MHT-piste
Kyger Liorille. Epäonnistuminen mer-
kitsee ehdokkaan kuolemaa.

Noviisit eivät saa opetella Tulinuolta,
Tulimiekkaa, Sytytystä, Valoa, Valoval-
lia tai mitliän muutakaan valoa tai tulta
käyrtåvää loirsua.

Henkitaikuus: Ajatuspuhe, Haava,

Henkinåikö, Hitaus, Hämäiinnys, Masen-
nus, Parannus, Sammu'.us, Suoja, Te-
honuija, Tylsyys, Vastataikuus, Yövalli.

KARRGIN POJAT (Riimulordit)
Edellytyksee Karrgin pojat ovat peikko-
yhteisön soturijohtajia. Karrgin pojalla
täyt1ry olla 30 Vo taito kyvyssä Lue/
kirjoita yökieltii, 90 Vo kyky kahdessa

asehyökkäyksessä, yhdessä asetorjunnas-

sa ja kahdessa kyvyssä seuraavista:

Hyppy, Kiipeiiminen, Kuuntelu, Kätke,

Yöaisri/havaitse ja Yöaistihtsi. H?inen

on heitettävä MHT x 3 tai viihemmlin
dlfi):lla.

Kangin poika heittää jumalallisessa

viiliintulossa dlO eikä d100. Hiinen on
annettava 9O Vo ajastan ja tuloistaan
kultille.

PAPIT (shamaanit)
Edellytyksefi Papilla on oltava 30 Vo

Kirjoita ycikielta -kyvyssä ja håinen on

osattava sekä Ajatuspuhe että Yövalli.
Rituaalitaikuudessa on oltava ainakin

50 Vo:n kyky. Jos ehdokas tiiyttää n:imä

edellytykset, hiinet hyviiksytäåin ja hä-

nestä tulee samalla shamaani.

KYGER LITORIN OMAT
RIIMULOITSUT

SOKAISU
kantomatka
pinottava

I piste
väliaikainen

uusiutuva

T:imä loitsu sokaisee vashrstajan. Vas-

tustajan osumamahdollisuus aseella

alenee 75 Vo:lla ja eikä hiin voi heittiiä

silmillä suunnattavia loitsuja(esim. Hen-

kin?ikö ja Parannus toimivat yhä). Kukin
lisäpiste loisussa alentaa vastustajan

vastustusmahdollisuutta 25 %o:lla- Olen'
no! jotka voivat toimia ilman tavallista

niiköä, kuten kiäpiöt ja peikot' eivät

käsi tiistä loitsusta.

Tämä loitsu suojaa hahmoa satunnaiselta

kaoottiselta kyvyltii, joka vastustajalla

saattaa olla (ks. Olennot -luku Pelinjoh-
tajan kirjassa).

Jos vasnrshjan kaoottinen kyky olisi

esimerkiksi MHT:n korotus 3d6:sta

6d6:een, hiinen MHT:nsa olisi 3d6 tä-

måin loisun käyttiijää vastaan. Jos kyky

olisi itseparannus, se ei paranisi tiimiin

loisun käyttäjiin tekemää vahinkoa jne.

VASTAKAAOS
kantomatka
pinoamaton

YÖNÄKÖ
kantomatka
pinoarnaton

2 pistettå
väliaikainen

uusiutuva

I piste
kesto 6 tuntia

uusiutuva

Antaa olenmjen, jotka n?ikevät parhaiten

päivåinvalossa, nåihdä pimeässä kuin olisi
täysi päivä. Olennot, jotka niikevät par-

haiten pimeZlss?! niikevät tlimåin avulla

päivåinvalossa samalla tavalla kuin pi-
meässä. Tiima loitsu kumoaa Sokaisun
(ks. yllä).



0rlanth
MyrskyJumala, piiållikkö, soturi

Orlanth on myrskyn, seikkailijoiden ja
barbaarikuninkaiden jumala. Hiin reki
maailman sellaiseksi kuin se ny on ja
hlinen hyveensä säilyttåvär sen nykyisel-
lään. Hrin vaatii maailman kuninkuuna
tekojensa perusteella.

Orlanthilla on kaikkien kokoisia remppe-
leitii. Håinen pyhättOnsä openavar pilvi-
kutsua.

NOVtrSIT
Edellytykset liittymiselle: tavalliset.

Kyvyt: Asehyökkäys, Aserorjunra, Hyp-
py, Puhu omaa kieltä

Henkitaikuus: Ajatuspuhe, Haava,
Havaitse vihollisia, Liikkuvuus, Masen-
nus, Parannus, Terävyys, Voimakkuus.

Riimutaikuuua saa kerrakäyttöön tavalli-
sesti.

TUULILORDIT (Riimulordit)
Edellytykset: Tuulilordit ovat kultin
jiisenten maallisia johtajia. Ehdokkaan
miekkahyökkäyksen on oltava 90 Vo ja
lisiiksi hiinellä pifiiä olla 90 Vo:n taito
ainakin nelj?issä seuraavista: Asehyök-
käys, Aserorjunra, Havaise, Hiipiminen,

Kiipeily, Myrskypuhe, Piileskely, Puhe-
tailo, Ratsastus. Hiinen on myös läpäis-
tävä helppo testi: heitii d100, 01-95
onnistuu.

Kun Tuulilordi heiuiiä jumalallista va-
liintuloa varten, håin heirtiiä dlO eikä
d100. Hlinen on rmettava 9O 7o ajast"aut
ja tuloistaan kuhille. Hiin saa riimuloir
sut Kilpi ja lrnto uusiutuvina, muut
kertakäyuöisinä.

MYRSKYÄÄNET (papit)
Edellytykset Tavalliset. Myrskya:inet
ovat kultin henkisiä johtajia.

Riimuloitsut Lento ja Kilpi ovat kerta-
käytfiiisia Myrskyälinille.

ORLANTHIN OMAT
RIIMULOITSUT

LENTO
kantomatka
pinottava

I piste
viiliaikainen

uusiutuva

l,oitsun heiuiijä voi lermäuiiä KOK 6 -
kokoista esineen loitsun kestoajan. Jo-
kainen lisäpiste lisää loisun kanrokykyä
6 pis[eträ. Yksi taakkapisre vastaa yhrä
KOK-pisteuä.

Jos loitsun heittäjä haluaa nostaa jotain
lattiaan liimattua tai naulattu4 hänen on
ensin voitenava liiman tai naulan voima
vastustustaulussa omilla raikapisteilläiin.

Näin lennäteuiivä kohde liikkuu 3 mer
riiiÄskuhetki. Heiu.iij:in pitiiä voiuaa
vastustavan kohteen taikapisfeet tai
loitsu ei tehoa kohteeseen.

))
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Loitsu MHT-hinta

Absorbointi

Ajatusisku

Ajuuslinkki

Berserkki

I piste

2 piste

1 piste

2 pistettä

Heijastus

Hengitä ilmaafuenä

Henkikilpi

Hulluus

1 piste

2 pistettä

I piste

I piste

Illuusioaine

Illuusiohaju

Illuusioliike

Illuusiomaku

I piste

1 piste

I piste

I piste

Illuusioniiky

Illuusioäiini

Kellu

Kilpi

I piste

I piste

I piste

I piste

Kirkas taivas

Kiiske (lajia)

kiydä (aine)

Liiydä vihollinen

I piste

I piste

1 piste

I piste

Paranna ruumls

Paranna v:unma

Pelko

Pilvikusu

3 pistettii

I piste

1 piste

I piste

Poista taikuus

Raajan kasvatus

Salama

Siehmiikö

1 piste

2 pistettä

1 piste

I piste

Sirmaa siemenet

Tarkkalaukaus

Tosi (ase)

Täysi terveys

1 piste 
I

I piste I

1 piste I

I piste I

Ukkonen

Valokeihiis

Venytys

3 pistettä

3 pisteträ

I piste



Loitsukuvaukset
Sewaavat ovat yleisiä loitsuja joita
kaikki kultit opettavat.

Absorbointi

kantomatka
pinottava

I piste

väliaikainen
uusittava

Tämä loitsu imee itseensä vihollisen
loitsuja, muuttaa ne taikapisteiksi ja
antaa taikapisteet heiuiijiin käyttiiön. Se

myös poistaa heittiijziåin kohdisruvien
loitsujen vaikutukset.

Kukin piste Absorbointia imee yhden
riimutaikuuspisteen tai kaksi pistetta
henki- tai velhoustaikuutta. Absorbointi
ei ime osaa loisusta. Jos tulevassa loit-
sussa on enernm:in pisteitä kuin Absor-
boinnissa" loitsu toimii normaalisti.

Tiillä tavoin saadut taikapisteet ovat
käytettiivissä niin kauan kuin Absorboin-
ti kestiiå. Kun sen kestoaika loppuu tai
se häviiiå muuterL myös saadut taikapis-
teet häviävät.

Ajatusisku

kantomatka
pinoamaton

2 pistettå

välitön
uusiutuva

Tiimä loitsu tuhoaa onnistuessaan koh-
teen koko ÄLY:n. Vaikurus keståiä heit-
täjlin MIITz päivää eikä sitä voi loper-
taa. Jos loitsu on erikoisonnistuminen, se

aiheuttaa lisåil<si kohteelle d6+2 pisteuä
vahinkoa päiihåin.

että yksi henkilö on yhteydessä useam-

paan muuhun Qotka eivät ole keskenäåin

yhteydessä).

l.oitsupiste yhdistää kaksi hahmoa. Jos

A ja B ovat yhteydessä toisiinsa pisteel-

lä ja A ja C ovat yhteydessä toisiinsa

toisella pisteellä, B:n ja C:n välillä ei
ole yhteyttå.

loitsuyhteyteen osallistuva voi käyttiiä
toisen loitsutietoja ja MHT-pisteitä il-
man toisen suostumusta. Itse linkkiin
osallistumiseen tarvitaan kuitenkin koh-
teen suostumus.

Jos yhden linkin jäsene,n ajatuksia vas-

taån hyökätiiiin, hyökkays voi vaikuttaa
kaikkiin linkissä olijoihin. Jos loitsu
menee läpi esim. taikapisteisiin 15 saak-

ka, kaikki linkin jäsenet joilla on alle 16

taikapistenA joutuvat loisun uhreiksi.
Tyypillisiä näin toimivia loisuja ovat

Ajatusisku ja Masennus.

Vaikka Ajatuslinkin jäsenet jakavat
taikaenergiat ja ulkoiset ajatukset, he

siiilyttlivät omat identiteettinsä. Pysyvää
tietiimystä loisuista ei voi siirtiiä. Myös-
käiin salaisia ajatuksia ei voi paljastaa.

Lnitzuja ei voi opettaa. Linkissä olevat

hahmot puolustavat loisuja vastaan

omilla taikapisteillii.2in.

Berserkki

Kantomatka
pinoamaton

2 pistettå

väliaikainen
uusiunrva

Tiimä loitsu saa kohteensa raivon val-
taan. Kohde unohtaa kokonaan oman

turvallisuutensa ja haluaa vain tuhota ja
tappaa. Lisiiksi kohteen kestävyys ja
taistelukyvyt paranevat.

Berserkin kestopisteet eivät muutu.
Hiinen R-R-heittonsa onnistuvat aina, el-

lei tulos ote 96-00. Berserkin raajat
pysyvät käyttökelpoisina, hiin pysyy aina
tajuissaan, ei joudu shokkiin eikä väsy.
Berserkki voi kuolla kokonaiskeston
menetykseen.

Berserkin osumamahdollisuus kaikilla
aseilla kaksinkertaistuu.

Berserkki ei voi heittiiä loitsuj4 torjua

tai viiistiiä. Seikkailija ei voi lopettaa

loitsua ennen kuin 15 minuuttia on

kulunut ellei hiin onnistu ÄLY x I hei-

tossa (vain yksi yrirys).

Kun loitsun vaikutus loppuu, benerkki
on lopen uupunut. Hiinen viisymyspis-

teensä ovat tiillöin -Ifi).

Heijastus

kantomatka
pinottava

I piste

viiliaikainen
uusiutuva

Tiimä loitsu heijastaa takaisin sellaiset

loitsut, jotka eiv?it pä?ise läpi suojaun
hahmon taikapisteisä. Heijastettu loitsu
vaikuttaa seuraavalla iskuhe&ellä heiltä-
jåiiinsä. Sen taikapisteet ovat samat kuin
heiuåijällä loitsun heittohetkella ja loitsu

hyökkää takaisin niitii taikapisteitii vas-

taan, jotka heittäjåillä on loisun jiilkeen'

Heijastus heijastaa kaksi henki- tai vel-

hotaikuusloitsupistettii tai yhden riimu-
loisupisteen kutakin pinottua heijasrus-

pistettä kohti. Jos hyökkääviissä loisussa
on liikaa pisteit?i, Heijastus ei toimi
lainkaan.

Henkikilpi

kantomatka
pinottava

I piste

väliaikainen
uusiutuva

Kukin piste t?itii loitsua lisää 10 pistettä

kohteen taikapisteiden puolustavaan

arvoon henkitaistelussa. Se ei muuta

hyökkäävää awoa. Jos hyökkäävlin

hengen taikapisteet viihenevät alle henki-

kilven puolustavan awon, se ei enää

pysty vaikuttamaan kohteeseensa.

Hengitä ilmaa/vettå 2 pistetui

Ajatuslinkki

kantomatka
pinottava

I piste

väliaikainen
uusittava

kantomatka
pinoamaton

väliaikainen
uusiutuvaJokainen piste tätä loitsua sallii kahden

hengen keskustella ajatuksen voimalla.
Loisu pitiiä heittia molernpiin hahmoi-
hin yhtaikaa. Se sallii ajatusten, taikapis-
teiden ja loitsutietojen vaihdon.

Ajatuslinkin voi pinota niin, ettii useam-
pi pari on yhtaikaa yhteydessä, tai niin,

Tiimiin loitsun voi heittiiä vettä tai ilmaa
hengittiiviin olentoihin. Sen avulla kohde

voi hengittiiä toisessakin elementissä

kuin omassaan.
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Pis-
teet Haju Maku Äani

1 Ruusu Vesi Kuiskaus

t Savu Banaani Puhe

3 Hajuvesi Sitruuna Huuto

4 Ammo-
niakki

Viski Ukkonen

Hulluus

kantomatka
pinoamaton

I piste

viilitön
uusiutuva

aistivat hajua samalla tavalla, tlillä loit-
sulla voi hrirnätä kaikenlaisia olentoja.
Jos tiissä loitsussa on yli kaksi pistettii

voimaa, sen kohteeksi joutuva olento
joutuu heittiimiiiin sitä vastaan vastustus-

taulukossa R-R:llaan. Jos haju voittaa,
hahmo voi pahoin eikä voi tehdä mitiiiin
kunnes voiuaa hajun taulussa.

Loitsunheinäjä yrittiiä voittaa kohteen
loitsupisteet omillaan ja seuraukset kat-
sotaan alla olevasta taulukosta. Kun
loitsu on heitetty, sirä ei voi keskeyttää

Illuusiot

Kun illuusio kenan luodaan, siirä tulee
osa - joskin väliaikainen osa - odel-
lisuutta. Se ei havia epäuskon avulla.
Illuusio, jolla on perustaa, voi tehda
vahinkoa ja siihen voi tehdä vahinkoa.

Jos illuusio heitetiiiin ennesriiiin liikku-
vaan kohteeseen, se liikkuu kohteen
mukana. Jos äiini-illuusio asetetaan
äiinekkäiiseen kohteeseen, se peittäå
alkuperäset äiinet. Sama tapahtuu maul-
le, hajulle jne. Samalla hetkellä voi
heittää useita eri illuusioloitsuja. Illuusi-
on voimakkuus riippuu loitsun pisteistä.

Illuusioliike

kantomatka
pinottava

I piste

väliaikainen
uusiutuva

Tiimä aktiivinen loitsu herättää illuusiot
eloon ja liikuttaa niitä. Kukin lisäpiste

lisiiä illuusion nopeutta 3 metriä melee-

vuorossa. loitsun heittiijiin mahdollisuus
manipuloida illuusioita on NPP x 3 7a.

Illuusiomaku

kantomatka
pinottava

I piste

väliaikainen
uusiutuva

Illuusioaine

kantomatka
pinottava

I piste

väliaikainen
uusiunlva

Tiillå loitsulla lisätäiin illuusioon aine-
osa. Yksi piste loisua tuo 6 kg ainetta.
T:imä vastaa yhr?i kestopisreuii.

Illuusio, jolla on aineos4 voi aiheuttaa
vahinkoa. Yksi piste aiheutraa d3 pister
tä vahinkoq kaksi d6, neljä2d6 ja siitä
alkaen aina kahden välein d6 pistett2i
lisiiii.

Jotta illuusio aiheuttaisi vahinkoa, koh-
teen on itse tiirmättävä siihen tai il-
luusiossa täytyy olla liike mukana (tiil-
löin Ioisija voi liikuuaa sitä).

Illuusiohaju

kantomatka
pinottava

I piste

väliaikainen
uusiutuva

Tiima loitsu luo uudelleen hajun loisun
heittäjiin muistista. Koska kaikki lajit

Tällä illuusiolla luodaan jokin maku
yhteen KOK-pisteeseen jotain ainetta.

Maun täytyy olla tuttu loitsunheittäjiille
(ei välu?imätui maistajalle).

Illuusionåky

kantomatka
pinottava

I piste

väliaikainen
uusiutuva

Tällä loitsulla luodaan nåikyvä illuusio,
jonka valoa näkevät olennot pystyvät

erottam&m. Jokainen loitsupiste kattaa
KOK 3 kokoisen illuusion.

Illuusioåäni

kantomatka
pinottava

I piste

väliaikainen
uusiutuva

Tallå loitsulla voi aiheuttaa iiiintii, jonka

kestoaika ja luonne on miiiiriteltävä tark-
kaan jo heittovaiheessa. Pelinjohtajan
pitaisi hyvåiksyä pelaajan tarkoittamat
äiinet, vaikka tåimä ei välttlimättä osaisi

itse tuottaa niitii. Jos hahmo haluaa

muuttaa iiäntä loitsunheiton jiilkeen, hiin
tarvisee toisen loitsun.

Meneuiiii d4 ÄLY:ä
pysyvästi ja heittiiä uu-
delleen seurauksesta,
joka kestiiä 30-MllT
påiiv!iä.

Vainohullu. Hyökkää fa-
naattisesti liihimmiin hen-
kilcin kimp'puun 30-MHT
minuutiksi.

Tajuton. Uhri on tajuton
30-MHT minuuttia ja
hiintä ei voi h€rättää.

Ei vaikutust4 jos nor-
maali ÄLY. Jos koh-
teella on vakio-ÄLY, tra-
mäiintyy 30-MHT mi-
nuutiksi.



Käske (lajia)

kantomatka
pinoamaton

1 plste

väliaikainen
uusiutuva

l.oisu antaa heittäjiin ottaa valtaansa

loitsun ajaksi jonkin olennon, jonka

ÄLY on vakio. Heittäjiin on niihtiivä tai

ainakin voitava aistia kohde ja voitettava

sen taikapisteet. Jos tiimä onnisturt
loisunkäyttäjä on erityisessä telepaatti
sessa yhteydessä kohteeseen. Hiinen on

muodostettava kuva siitii, mitä haluaa

olennon tekevän. Olermon kåiskeminen

vie aina täyden meleevuoron.

Löydä (aine)

kantomatka
pinoamaton

I piste

väliaikainen
uusiutuva

Kellu

kantomatka
pinottava

I piste

väliaikainen
uusiutuva

Jokainen tiimär loitsun piste nostaa l(X)
kg juuri vede,n pinnan alle. Tätii paina-
vafilmat esineet eivät kellu, mutta niiden
vajoamisnopeus hidastuu. Kevyemmät
esineet nousevat puoliksi pois vedestä.

Jotta hyökkäävä loitsu piiiisisi Kilven
läpi, siinä on oltava ainakin piste enem-

måin kuin Kilvessä. Kilpi pysyy voimas-
sa vaikka jokin loitsu påiiisisi sen läpi.
Se vaikuttaa tiiydet 15 minuuttia.

Kilpi ei toimi samalla kuin Absorbointi.
Jos kilpi heitetiiiin hahmoon, jolla jo on
Vastataikuus, Vastataikuus häviäii, jos se

on Kilpeä heikompi.

Tiimä loisu kertoo heittåjälle, mistii
tiimiin haluamaa ainelta löytyy. Aine

loistaa himmeiisti valoa, jonka vain
loisun käytuijä nåikee. l,oitsulla voi
havaita ainetta korkeintaan metrin Pak-
suisen muun aineen läpi.

Löydä vihollinen l piste

Kantoma&a Valiaikainen
Pinoamaton Uusiutuva

Tiimiin loitsun heittäjä saa varoituksen,
jos joku loitsun kantomatkalla oleva

aikoo vahingoittaa hiintä. Vihollisen ei

tarvitse olla niikyvissä. loitsun voi myös

heiuiiä toiseen henkilöön, jolloin sekä

loitsun heittäjä ettii kohde tietäviit koh-

teen vihollisen.

Loitsu ei toimi yli metrin paksuisen

kiinteåin aineen läpi.

Paranna ruumis 3 pistettå

Kilpi

kantomatka
pinottava

I piste

väliaikainen
uusiunrva

Kirkas taivas

erikoiskanto
pinottava

I piste

välitön
uusiutuva

Tiimä loitsu suojaa kohdettaan vahingol-
ta. Jokainen piste Kilpeä antaa kantajal-
leen 2 pistettä taikuuspanssaria ja 2
pistettii vastataikuutta (kuten henkiloir
su), l,oitsun vaikutukset lasketaan yh-
teen Suoja- ja VastataikuusJoisujen
kanss4 jos jompaa kumpaa tai molem-
pia loitsuja käytetiiiin samalla.

Tlimä loitsu vähentää pilvipeittoa loit-
sunheittäjiin nlikyvissä olevalla alueella.
Viisi pistettä loitsua poistaa minkä ta-

hansa pilvipeiton. Tiim:in loisun pisteet
ovat suoraan verrannollisia Pilvikutsu-
loisun pisteisiin.

Täma loitsu parantaa kaiken kohteen

kåirsimiin vahingon osumapaikasta riip-
pumatta. Pelaaja poistaa kaiken merkityn
vahingon kestostaan ja osumapaikois-

Kosketus
Pinoamaton

Väliön
Uusiutuva

Pelaajan kbja



taan. l.oitsu ei paranna katkennutta
raajaa.

Lisäpisteet tekevät pilvet paksummiksi
ja lis?iåv?it sateen mahdollisuutta. Sateen

mahdollisuus on20 Vo jokaista käytettyä
pistettii kohti.

Poista taikuus

kantomatka
pinottava

I piste

våilitön
uusiunrva

Tåimä loitsu poistaa taikuuden kohtees-
taan. Jokainen piste poistaa kaksi pistet-
tä henkitaikuutta tai velhoutta tai yhden
pisteen riimutaikuutta. Velholoitsuissa
vain intensiteeltiosa pitiiä poistaa-

Jos loisu heite&iiin yleistä kohdetta
vast&m, se poistaa aina ensin puolusta-
vat loitsut alkaen vahvimmasta loitsust4
johon se voi vaikuttaa. Sen voi myös
kohdistaa erityistä loitsua vastaan jos
loitsunheittiijä voi jotenkin ?rvat4 että
kyseinen loisu vaikuttaa kohteeseen.

l,oitsu pitiä poistaa kokonaan. Osittai-
nen poistaminen ei ole mahdollista.

Paranna vamma

kosketus
pinoamalon

I piste

välirön
uusiutuva

T?imä loirsu parantaa vahinko4 jonka
elävä olento on kiirsinyt. Se toimii kaik-
kiin olentoihin, joilla on kestopisteitl! ja
myös joihinkin iilykkäisiin aseisiin.

Ioitsu muuttaa taikapisteet kestopisteik-
si. Heittlijåin on käyrertiivä vasr&wa
mälirä taikapisteitä. hitsu paranraa
osurnapaikan pisteet ja kokonaiskesropis-
teet samalla kertaa.

PeIko

Kantomatka
pinoamaton

I piste

valitön
uusiutuva

Tiima loitsu aiheuttaa lamauttavan pelon
kohteessa. Heitilijiin on voitettava koh-
teen taikapiste€t, jotta loitsu toimisi.
lnitsu ei toimi, jos kohde on tajuron rai
kohteella ei ole ÄLY-ominaisuutta.
Tapa jolla loitsu voittaa kohteen aika-
pisteet, määåiä loitsun vaikutuksen seu-
raavan hulukon mukaan. Pelkoloitsun
vaikunrksia ei voi poistaa Vastaloirsulla.

Tällä loirsulla kursutaan pilviä katta-
maan se alue taivaasta, minkä loitsun-
heittäjä voi niihda. Pilvet voivar ruoda
mukanaan sadetta.

7!(

Pilvikutsu

erikoiskanto
pinottava

I piste

välitön
uusiufuva
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Salama

Kantomatka
pinottava

I piste

välitön
uusiutuva

Tiimä loirsu liiheniiä salaman heirräjiin
kädestii tai jostain esineestä (sauv4
miekka tms.) kohdeua kohti. Jokainen
loitsupiste aiheuttaa d6 pistettä vahinkoa
yhteen osumapaikkaan, jos heittäjä voit-
taa kohteen taikapisteet. Panssari ei auta
Salamaa vast&m, mutta fyysistä vahin-
koa vastaan autlavat loitsut. suojaavat

tulos vaikutus

Kriini-
nen

Uhri kuolee pelosta.

Erikois-
onnis-

tuminen

Uhri tajuton 20 - R-R vuo-
roa ja h?inen on heitettävä
5 x R-R tai hiin kuolee pe-
losta.

Onnistu-
minen

Uhri masentuu (kuten vas-
taavasta henkiloitsusta)
20 - R-R meleevuoroksi.

EPä-
onnis-

tuminen

Vakio-ÄLY:lliser olennor
masentuvat 20 - R-R me-
leevuoroksi. Muihin loitsu
ei vaikuta.

Kompu-
rointi

Ei vaikutusta.

Raajan kasvatus 2 pistettä

kosketus
pinoamaton

Tällä loirsulla voi kasvattaa takaisin
ka&enneen tai murskanm käden tai
jalan. Pelinjohtajan pitäisi heiuiia dlfi),
kun hahmo menettää raajan. Tiimä heitto
kertoo, kuinka monta prosentria raajasta
täytyy kasvattaa uudelleen. Kasvatus
etenee l0 qo vauhtia viikossa. Loitsu ei
paranna varsinaisia vahinkopisteitä.

erikoiskestoaika
uusiutuva

RuneQuest



silui. Salama on hyvin kirkas ja se voi
sytynäi kuivat, tulenilat materiaalit
palamam.

Cormacin tarina

Taistelussa Cormacin pappi heittiiö
Cortnaciin Kilpi-2 loitsw. Cornac
itse vahvistaa loitsua Vastatai-
kttus-3:Ila. Sben hiinen koko Vasta-

taihrussuojarua on 7 pistettö ja
panssarikin suoja on 4.

Vihollisen soturi heittäö Corrnaciin
neljän pisteen salanant. Se vastaa 8
her*itaikuuspistettö, joten se tn'ence

liipi ja aiheuttaa 4d6 vahinkoa yh-
teen osumapaik!,aan. Oikzaan jal-
l<aan tulee 12 pistettä, rnutta kilven
suojapisteet vöhenlävät siitä neljö,
joten liipi piiiisee 8. Hyökkiiiivä
loitsu hävittiiö sanalla Vastataikuu-

den, muta Kilpi jäävoi.nnan.

Sielunäkö

kantomatka
pinoamaton

I piste

väliaikainen
uusiutuva

Tällä loitsulla heiuäjä voi niihdä kohteen
MFIT-ar:ran ja tietiiä uimiin taikapisteet
(myös vaikuttaviin loisuihin käytetyt
pisteet).

Lisliksi heiniijä niikee, onko kohde vä-
hintäin noviisi ja sen onko mahdollinen
noviisi eiaktiivinen. l,oitsu ei paljasta,

onko kohde lisiiksi paprpi.

Tarkkalaukaus

kantomatka
pinoamaton

1 piste

väliaikainen
uusiutuva

Ukkonen

kantomatka
pinottava

3 pistettå

välitön
uusiutuva

Tlimä loitsu heitetii.lin johonkin heitto-
aseeseen. Jos aseen käyttäjä ei heitä

96-00, hän osuu automaattisesti, jos

kohde on aseen kantomatkan sisåilIä.

Mahdollisuus erikoisosumaan, kriittiseen
osumaan ja kompurointiin perustuu

kuitenkin hahmon omaan osaamiseen.

Saatu osuma ei oikeuta kokemusmerkin-
fiiiin. Täui loisua voi käytuiä yhdessä

Salamanuolen tai Tulinuolen kanssa' Jos

loiau heitetliiin samalla kuin Moninuoli'
se vaikuttaa vain oikeaan nuoleen.

Tällä loitsulla kutsutaan energiaisku

myrskypilvestä ja surmnataan se kohtee-

seen. Taikapisteitä ei tarvise voittaa.

Taivaan tiiytyy olla pilvinen. Kukin
lisäpiste antaa loitsun vaikuttaa yhteen

kohteeseen lisiiä.

l.oitsu aiheuttaa 3d6 pistettii vahinkoa

kohteen kokonaiskestoon. Panssari tai

loitsut eivät suojaa fyysistä vahinkoa

vastaan, mutta Vastataikuus toimii nor-

maalisti.

Tosi (ase)

kantomatka
pinoamaton

I piste

väliaikainen
uusiutuva

Valokeihås

kantomatka
pinoamaton

3 pistettå

välitön
uusiutuva

Meleeaseeseen heitettynä tiimä loisu
kaksinkertaistaa aseen tekemän vahin-
gon. Mahdollinen KOK:n ja VMA:n
tuoma vahinkomuutos ei muutu' Aseen

käyttiij?in pelaajan heittiiä aseen vahin-
kono'ppaa aina kahdesti ja laskee tulok-
set yhteen.

Täysi terveys (ominaisuus)

Tiimä loisu toimii vain auringonvalossa.

Kun loitsu heitetiiiin, kohteeseen osuu

yhden metrin lapimittainen sylinteri

auringonvaloa. Kohteen tayyy olla

loistajan niikyvissä.

Jokainen olento osuman piirissä kiirsii
4d6 pistettä vahinkoa kokonaiskestoonsa.

Vain kohteen ohuin panssari suojaa tätä

vahinkoa vastaan. loitsuista ei ole apua.

kosketus
pinottava

välitön
kertakäytttiinen

Siunaa siemenet

kantomatka
pinoamaton

Tlillä loisulla hahmo saa takaisin omi-
naisuuspisteit?i, jotka on menettiinyt
sairaude,n tai Ime-velhousloitsun vuoksi.

Tlimä loitsu ei paranna mit?iåin sairautta.

Kukin piste loisua palauttaa yhden
ominaisuuspisteen. Ominaisuus voi
palautua korkeintaan hahmon alkuperiii-
seen arvoon saakka.

Kullekin ominaisuudelle on oma loitsun-
s4 paitsi MHT:lle, jota uilla loisulla ei
pysty palauttamaan.

Tällä loisulla voi lisätä minkä tahansa

muun väliaikaisen riimuloitsrm kestoai-

kaa (riimuloitsun normaali kestoaika on

15 minuuttia). Venytysloitsu on heitettä-

vä samalla hetkella kuin venytettävä

riimuloitsu. Se on ainoa loitsu, jonka voi
heittliä yhtä aikaa toisen loisun kanssa.

Ensimmäinen loitsupiste venyttää kesto-

ajan 30 minuuttiin ja jokainen seuraava

piste kaksinkertaistaa sen. Venytettyä

loitsua ei voi uusia temppelissä ennen

kuin sen kestoaika loPPuu.

Venytys

Ei kantomatkaa
pinottava

I piste

väliaikainen
uusiutuva

I piste

välitön
uusiuirva

Tiimä loitsu on heitettiivä keväiillä alu-
eelle, joka vastaa yhden miehen kyntö-
alaa påiivlin aikana. Loitsu takaa ainakin
keskimåiiiräisen sadon seuraavana syksy-
nä.



X YnrHorArKUUS

Velhojen mukaan maailmankaikkeus on
persoonaton. He kuitenkin katsovat, että
sen muuthrmattomien lakien joukossa on
periaaueit4 joita taitava loitsija voi
käyttiiä hyv?ikseen taikuudessa. Velhous
on kaikkein joustavin tapa liihestyä
RunQuestin taikuutta ja sen loitsut ovat
potentiaalisesti kaikkein voimakkaimpia.

Velhotaikuuden
oppiminen
Kuka tahansa voi oppia velhoutta, jos
pystyy taivuttelemaan jonkun opetta-
maan itseälin velholoisuissa ja -kyvyissä
ja Uiyttää muuten koulutuksen asettarrat
edellytykser.

Jos kokelas haluaa saada velhonloitsuja,
hiinen piää ryhryä velhon oppilaaksi.
Jos velhous on seudulla hallitseva tai-
kuuden laji, lfies kaikki asukkaar ovar
tai ovat olleer oppilaira- Hyviiksymälla
oppilaita velho saa jatkuvan joukon
apulaisia ja oppilaat saavar koulutusta
loitsuissa ja kyvyissä.

Jos oppilas on riirtiiviin lupaava, velho
voi kutsua hiinet syventiimiiiin tietojaan
ja ryhtym:i:in assisrenrikseen. Menesryvä
assistentti, joka onnistuu lemmikin luo-
misessa, valmistuu velhoksi. Velho, joka
hallitsee loitsunsa ja kykynsä, voi julis-
tautua maågiksi. Maagin arvonimi on
varattu vain kaikkein kyvykkäimmille
velhoille.

Oppilaat
Oppilaat oppivat yksinäisiä loitsuja ja
velhokykyä nimeltii Intensireeni. Tav alli-

sesti oppilas tulee velhon luokse vain
oppirnaan loitsuja. Håin ei aio omistaa
eliimäitnsä velhotaikuudelle. Ellei oppi-
las ole kokopäiviiisesti velhon sewana,
h,inellä on toinen ammatti oppitumtien
välissä.

Hahmo, jonka taikalcykymuutos on ne-
gatiivinen, ei voi ryhtyä oppilaaksi. Jos
tiillainen hahmo saa myöhemmin muu-
tettua kykymuutoksensa positiiviseksi,
hiin voi opiskella velhoutra siitii alkaen.

Jos hahmo haluaa velhon oppilaaksi,
håinen on ystävysryttävä kyseisen velhon
kanssa ja kysyttävä pZiäsisikö oppiin.
Tåhiin menee 2d6+2 viikkoa. Hiinellä on
oltava positiivinen taikakykymuuros.
Hänen on myös annettava velholle pe-
rinteinen lahja jonka pirää olla ainakin
100 lunarin arvoinen. H?inen on luvatta-
va totella velhoa niin kauan kuin on
oppilas. Lnpuksi hiinen pelaajansa on
heiteuiivä alle MHT x 5 dlfi):lla.

Jos pelaaja etsii sopivaa operrajaa hah-
molleen, hiine.n karmattaa tiedustella
asiaa pelinjohrajaltaan. Velhot ovat
yleisiä sivistyneillä mailla (50 Vo mah-
dollisuus vuodessa löytliä opetraja). He
ovat haryinaisia primiriivisissi! vaelta-
vissa ja barbaarikulmweissa (10 7o

mahdollisuus vuodessa).

Velvollisuudet ja
rajoitukset

Velho voi opettaa jopa seisemää oppi-
lasta kerrallaan. Oppilaat tekevät velhon
likaiset työt ja maksavar tälle pienen
palkkion vastineeksi opetuksesta.

Edut

Velho opettaa tavallisia velhousloisuja
j a velhokykyä Intensiteetti.

Jos oppilas asuu alueella, jolla velhous
on yleistii, hiin saa aulomaattisesti d3-l
velholoitsua 15 vuoden iässä. Kutakin
viittä palveluvuotta (tai sen osaa) kohti
hiin saa yhden velholoitsun ilmaiseki.
Oppilas voi myös saada lisäloitsuja
maksamalla niistä. Oppilaan alkumah-
dollisuus loitsunheinssa on d6 + taika-
kykymuutos.

Lisiiksi kukin oppilas saa kerran vuodes-
sa yhden prosentin lisäyksen Inte,nsiteet-
ti-kykyynsä tai Maaitmatieto-kykyynsä
(pelaaja saa valita), ja 2 prosenttia mihin
tahansa loitsuunsa tai loitsuihinsa.

Assistentti
Assistentiksi ryhtymåillä oppilas päätää
omistaa aikansa ja huomionsa velhouden
tutkimiselle j a maailman ymm?irtiimiselle
niin hyviq että voi heittää monimut-
kaisia loisuja. Oppilaana hiin opeueli
Intensiteettiä; nyt hiin alkaa opetella
Kantomaka4 Kestoaikaa ja Moniloitsua.

Ehdokkaan on täytettlivä seuraaval vaati-
mukset: hiinen pitaa palvella oppilaana
yli vuoden ja hiinen taikakykymuutok-
sensa on oltava ainakin +10 7o, Ltte
omaa kieltä -kyvyn ainakin 25 Vo, Maa-
ilmatiedon ainakin 25 Vo ja Intensiteetin
ainakin 25 Vo. Lisi'ksi ehdokkaan pelaa-
jan on heitettiivä MHT x 3 tai våihem-
miin dlOO:lla. Jos hahmo hyviiksytäiin,
hiinen on hylätuivä kaikki osaamansa
riimuloitsut ja uhrattava piste MHT:a
velhon lemmikille tai velholle iselleen.



Cormacin tarina

Nilrolos stntyi ja lasvoi pienessä
kyliissä Bysantin lähettä. Hihen
isänsö oli pil:l<,ulauppia.s, joila oli
tum all ircn kauppareitti M armaranu-
ren yli Appoloniaan. Hön kiivi lnr-
voin btora, mutta hiincn vierailunsa
toivat aita iloa: hiincllä oli aina
ilvneell is iö I ahj oj a I ap s ill een.

Nikolos ystiivystyi lqlän vellton,
vanh.an Nawsin l<anssa, kun tiimö
l<zrtoi iltaisin tarinoita lcrlAn lapsille.
Naws huomasi Nikoloksen heti. Tö-
miin nopea iily ja kahtalainen näp-
piiryys leriittivät huorniota. Hiin
ilahtui lun N ikolos osoitti kiiwwstus-
tavelllottta lahtaan jo varlain. Hön
ilahtui vielö etammiin kun huomasi,
ettö Nikololcsen isölläHiän ei ollut
mitiiiin velhoja vastaan (vethoilta oli
huono maire sillä seudulla).

Kuulausia myöhenunin Nilcotoksen
ityrostus ja toistuvat suostuttelut
saival hiinen isiirxä puhunaan vel-
holle ja antcurutan perirxeisen 100
hopearahan lahjan. N it<otosin pelaa-
ja heittäö I1 dl00:tta, reippaasti
alle Nil<oloksen MIIT x 5:n (75).
Nilalol<sen isä ja vanta Naws sopi-
vu Nikoloksen tulevaisuudesta ja
seuracuarut päiviinä velho allai
op ettaa N i kolokselle alansa al leeita.

Jos ehdokas riiytriiä niimä vaatimukset,
hlinestä tulee assistenrti. Velho harkirsee
pätevää oppilasta itselleen assistentiksi
kerran vuodessa.

Velvollisuudet ja
rajoitukset

Assistentin on käytertiivä 90 Zo ajastaan
opiskeluun ja velvollisuuksiensa räyttii-
miseen (esim. makoihin, joiden tarkoi-
tus on hankkia tietoja ja tilaisuuksia
taikakykyjen harjoitteluun). Isiiruriilleen
tehtäviä suorittavat assistentit ovat hyviä
seikkailujen pzilihenkilöiui.

Assistentin ajasra kuluu opiskeluun niin
suuri osa, että hänen manipuloinri-, ase-,

salavihkaisuus- j a ketteryyskykynsä eivät
voi nousra yli NPP x 3 %o:n. Jos jokin
kyky on jo yli riimåin arvon, se ei voi
enää kohota millä:in tavalla.

Uhrarru MHT-piste luo assistenrin ja
opettajan v?ilille yhteyden, jora rarviraan
velhouden syvimpien tietojen välirftimi-
seen. Opettaja tai lemmikki voi myös
aina löytiiä assistenrtinsa tai låiherHä
tiille kusun jos on tarpeen. Tällä yh-
teydellä ei ole muita vaikutuksia.

Edut

Assistentti voi opiskella velhokykyjä
paljon enemmiin kuin oppilas. Pä:istes-
siiän assistentiksi hiin saa istinnältäiin
ilmaiseksi d3 velholoiaua.

Joka vuonna tiimän jälkeen assistentri
oppii yhden loirsun, 3 prosenuia mitä
tahansa rituaalia, 2 prosenttia Intensiteet-
tili 4 prosenttia mit2i tahansa muuta
velhokykyä ja 5 prosenrtia loisunheitto-
kykyä.

Velho
Kun assistentti on todistanut. isiinniilleen
olevansa kypsä velhoksi, hän voi jätåa
tiimiin ja alkaa hankkia oppia omin päin.

Velhoksi haluavan assisrenrin pitää
täyttää seuraavat vaatimukset: hlinen
täytyy palvella assistentr.ina ainakin 7
vuotta, hänen täytyy osata yksi rituaali
tai tietokyky ainakin 75 Va:lla, håinen on
osattava kaksi velholoitsua ainakin
75 Vo:lla ja hiinen pelaajansa on heiterrii-
vä korkeintaan MHT x 2 d100:lla.
MIIT-heiton onnistuminen merkitsee,
että mestari näkee assistenttinsa olevan
jo riittäviin kokenut noustakseen velhok-
si. Jos heitto epäonnisruu, sitä saa yrinää
uudelleen kerran vuodessa.

MHT-heiton onnisnlmisen jälkeen mes-
tari opettaa assistentilleen lemmikin
luomista muutaman viikon ajan. Assis-
tentista tulee velho vasta sitten, kun hiin
on luonut oman lemmikin. Tiimä tapah-
tuu Luo lemmikki-loirsulla, joka julkais-
taan Riimurncstarin Kirjassa. Jos loisu
onnistuu, assistentista tulee velho.

Velvollisuudet ja
rajoitukset

Velho on ensisijaisesti vastuussa vain
itselleen. Hiinen on lisättävä velhonky-
kyjäiin ja Joitsujaan ja etsittävä lupaavia
oppilaita, jotka voivat hoitaa h?inen

arkiset askareensa.

Velhon on käytettävä 75 o/o ajastaan
kykyjen ylläpitoon ja opiskeluun. Hän
voi käytt:ä 25 Vo ajastaan matkusteluun,
seikkailemiseen ja toiselta velholta opis-
keluun. Velho ei voi oppia manipuloin-
ti-, ase-, salavihkaisuus- tai ketteryysky-
kyjä yli NPP x 4 %o:n. Assistenttina
luotu yhteys opettajaan ei katkea, vaan
velho voi pyytää apua oppi-isältii.iin vielä
vuosia velhoksipääsyn j:ilkeen.

Edut

T:irkein etu on lemmikki: velholla on
jatkuva telepaattinen yhteys lemmikkiin-
sii jos se on 10 kilometrin säteellä. Sen

älyä voi käyrtaiä loisujen muisramiscen
ja sen taikapisreirä voi käyuää loitsujen
heittoon.

Lemmikin ÄLY:a ei voi käyuää velho-
loisujen manipulointiin. Sen MHT tai

taikapisteet eivät mitenkäiin lisää velhon
loitsunvastustuskykyä paitsi että
velho voi ensin kuluttaa lemmikin pis-
teet ja siten sääståiä omiaan.

Velhon suhde entiseen opettajaan ei ole
sitova. Jos hän kohtaa muita velhoj4
h2in voi oppia näiltä tavalliseen tapa n.

Velho voi myös hyviiksyä oppilaita ja
assistentteja ja saada näin ystäviä. Jos-
kus hlin saattaa tarvita näitä.

Maagi
Kun velho kalsoo olevansa riittäviin
voimakas, hiin alkaa kutsua itseiiän
maagiksi. Maagi on mestarivelho, voi-
makas ja vaarallinen. H?in tunnustaa
paremmakseen vain loisen, vahvemman
maagin. Håin osaa suosikkiloisunsa ja
velhokyvyt tavallisesti IOO 4o:1n saakka.
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Velvollisuudet ja
rajoitukset

Maagin suurin velvollisuus on jakaa
oppia eteenpäin omille oppilailleen ja
assistenteilleen.

Maagin on käytettävä puolet ajastaan
kykyjensä ylläpitoon. Muun ajan voi
käyttiiä opettamiseen, seikkailuihin tai
mihin tahansa muuhun halunsa mukaan.

Maagin manipulointi-, ase-, salavihkai-
suus- ja ketteryyskyvyt eivät voi nousta
yliNPPx5To'.n.

Edut

Maagi saa tulonsa oppilailtaan ja assis-

tenteiltaan ja pystyy oppimaan minkä
tahansa löytiimiinsä loitsun.

Velholoitsujen
käyttö
Velhotaikuuden käyttäjällä on tietty
prosenttimahdollisuus onnistua loitsuis-
saan. Hiin voi parantaa tätä mahdolli-
suutta voi kokemuksella.

Loitsujen rajat Kaikkien velholoisujen
heittiiminen maksavaa yhden taikapis-
teen (os loitsua ei manipuloida), ja
jokaisen loitsun muistaminen vaatii
yhden ÄLY-pisteen. Jos ei toisin maini-
t4 loitsun kantomatka on l0 metriä ja
kestoaika l0 minuuttia (50 meleevuo-
roa). :

Loitsujen muistaminen: Velho voi
oppia rajattoman mäiiriin velholoitsuja,
jos hlin löytiiä opettajan, jolta saa ne, tai

kirjan, josta voi oppia ne. Kukin muis-

retu loitsu vaatii yhden ÄLY-pisteen.
Velho ei voi oppia enempää loitsuja
kuin hiinellä on ÄLY-pisteitä. Lisiiksi
velhot tarvitsevat vapaata ÄLY:a, .lotta
voisivat käyttiiä loitsuja.

Uusien loitsujen oppiminen: Uusia loir
suja voi oppiajoko opiskelemalla toisel-
ta velholta tai tutkimalla ise vanhoja
kirjoja ja kirjoituskääriijä, joihin on

merkitty muistiin loitsuja.

Jos opettaja opettaa loitsun, oppiminen
vie 100 tuntia. TZimiin opetuksen hinta
on 200 tuntia työtä tai oppilaan kolmen
viikon fyötä vastaava rahamäiirä. C)pe-

tuksen jälkeen pelaaja heittää korkein-
taan ÄLY x 3 dl00:lla. Jos heitro onnis-
tuu, oppilas on oppinut loitsun ja saanut

siihen osaamis en d6 Va + taikakykymuu-

toksensa. Jos heitto epäonnistuu, loitsun

oppiminen ei ormisttmut ja hahmon on

opeteltava loisu alusta alkaen uudes-

ta{m.

Loitsun oppimiseen tutkimalla menee

500 tuntia kutakin loitsua kohti ja sil-

loinkin pelaajan on onnisruttava ÄLY x

3-heitossa. Jos heitto onnistuu, kyky

siinä loitsussa on aluksi d6 o/o + taikaky-

kymuutos.

Keskittyminen: Velhon on keskityttävä,

kun hiin heittä loitsuja. Hän voi vain

nyökätä tai pudistaa päätä vastaukseksi

yksinkertaisiin kysymyksiin ja liikkua

korkeintaan puoli metriä iskuhetken

aikana. loisiva velho ei voi torjua tai

väistiiä. Jos velho kiirsii vahinkoa loitsua

heitäessäiin, hiinen on heitettävä keskit-

tymisheitto ÄLY x 3, jotta keskittymi-
nen säilyisi. Jos velhon keskitryminen

katkeaa kesken loitsunheiton, loitsu

epäonnistuu. Keskittyminen katkeaa

automaattisesti, jos velho joutuu shok-

kiin tai mencc Lajuttomaksi.

Loitsun keskeytys: Velho voi keskeyt-

tää loitsunsa miltä hetkellä tahansa' Hän

menettää tällöin yhden taikapisteen. Jo

heitettya passiivista loitsua ei voi kes-

keyttää, mutta aktiivisen kritsun voi.
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Loitsun vahvistaminen: Velho voi
vahvistaa loitsuaan lisäåimällä siihen
taikapisteitä. Tiimä voi auttaa puolusta-
van taikuuden ohittamisessa. Jokainen
ylimiiiiränen taikapisre hidastaa loirsun-
heittoa yhdellä iskuhetkellä. Jos vahvis-
tetrm loitsun heitto keskeytyy, velho ei
menetä ylimiiiir?iisiä taikapisteitii.

Yhteensopimattomåt loitsut: Joitakin
loisuja ei voi heittää sarnaan kohteeseen
ilman Moniloitsu-kykyä. Ilman kyseistä
kykyä vain vahvempi (taikapisteet)
loitsu jää voimaan. Jos loitsut ovat yhtä
vahvoja, vanhempi jiä voimaan.

Loitsujen yhdiståminen: Saman velhon
heiuiimiä loitsuja ei voi yhdistiiä ilman
Moniloitsu-kykyä. Eri velhojen heiutimiä
loitsuja ei voi yhdistää milläiin tavalla.

Velhouskyvyt
Velhouskyvyillä velho voi muurraa
loitsun ominaisuuksia: intensiteettiä,
kantomatkaa ja kesroaikaa. Lis:iksi h:in
voi yhdistiiä eri loitsujen vaikutuksia
niin, ettli vaikutukset tulevat voimaan
samanaikaisesti ja loitsut vaikuttavat.
sarn:urn kohteeseen.

Alkuosaaminen: Velhouskyvyn alku-
koulutus vie yhden viikon (50 tuntia).
Sen jiilkeen pelaaja heiuää d100, ja jos
tulos on alle ÄLY x 3, hZln oppii kyseis-

i:}tj]t 
d6 7a + taikakykymuutoksensa

Velhouskykyjen
kehittäminen

Velhouskykyjä voi kehiuää rurkimuksel-
la ja koulutuksella. Kehiuämisravar on
kasitelty tarkemmin pel isysrccmi I uvussa.

Intensiteetti

Kaikilla velholoitsuil la on automaau.iscs-
ti intensiteetti yksi. Veiho voi lisärä
loitsun intensiteerriä Inrcnsireetri-kyvylla.
Yleensä jokainen li säl.ry inrcnsirecrripi sre

tuo loitsur.ur perusvaikutuksen verran
lisää vaikutusta. Jos loitsuun lisätään
yksi intcnsiteettiraikapiste, loitsun vaiku-
tus kaksinkertaisruu; kaksi lisäpistettä
kolminkertaistaa loitsun v aikutuksen -ine.
Ks. myös loitsukuvaukset.

Kestoaika

Velholoitsun kestoaika on ravallisesri 10
minuuttia. Kestoaika-kyvyllä voi piden-

tiiä loitsun vaikutusaikaa. Jokainen lisät-
ty taikapiste kaksinkertaistaa loitsun
kestoajan.

Kestoaika
Taika-
pisteet

Vapaa
Älv

l0 minuuttia
20
40

+O

+1

+2

0
1

2

I tunti
2 tuntia
5"

+3
+4
+5

J

4

5

10

21

42

+6
+7
+8

6

7

8

3 päivää
1 viikko

2 viikkoa

+9
+10
+1 1

9
10

11

4"
8"
16

+12
+13
+14

12

13

l4
32
1 vuosi

2 vuotta

+
+
+

5

6

7

15

l6
17

5"
10

20

+
+
+

t8
r9

l0

18

19

20



Kantomatka

Tällä kyvyllä voi muuttaa velholoiswr
kantoma&aa. Velholoitsrm peruskanto-
matka on 10 metriä. Kukin lisätty taika-
piste kaksinkertaistaa loisun kantomat-
kan. Myös nlimä tiedot on koottu tauluk-
koon.

Moniloitsu

Tiirniin kyvyn avulla velho voi yhdistää
kahden tai useamman loitsun vaikutuk-
sen niiq että ne vaikuttavat kohteeseen
samalla iskuhetkellä. Ensin lasketaan
kaikkien loitsujen vaatimat taikapisteet.
Jokaista loitsua voi manipuloida erikseen
velhouskyvyillä. Kokonaistaikapisteet
saadaan laskemalla kaikkien loitsujen
vaatimat taikapisteet yhteen. lnisija
menettää näin monta taikapisterfii.

Loitsun käyttötapa

Velholoitsrmheitto edellyttiiä äiirmfi dyk-
siä, eleitä ja keskittymist?i. Kaikkia näitä
tarvitaan. Jos velho menettää toisen tai
molemmat kätensä tai kielensä, h?inen

on opeteltava taikuuden käyttö uudel-
leen. Hiinen loitsunsa ja kykynsä vä-

henevät neljäsosaan edellisistii prosen-

Aikomuksen ilmoitusvaiheessa velhon
pelaaja ilmoittaa, että velho on heittzi-

mässä loitsua, ja kertoo loitsun kohteen.

Iskuhetken määrääminen

Iskuhetki, jolla loisu lähtee, lasketaan
näin: velhon NPP-iskuhetkeen lisätäiin
kaikki loisussa olevat taikapisteet. Loir
siminen vie nåiin paljon aikaa. Velho voi
doittaa loitsimisen millä iskuhetkellä
tahansa.

Jos loisu vaatii yli 10 iskuhetkeä, sen

heittiiminen vie enemmiin kuin yhden
meleevuoron. Esim. 37 iskuhetkeä vaati-
va loitsu veisi 3 meleevuoroa ja 7 isku-
hetkeä neljiirmestii, jos velho aloittaisi
loitsimisen iskuhetkellä 1.

Loitsunheiton
onnistuminen

Iskuhetkellä, jolla loirsu liihtee, velhon
pelaaja heirrää d100:lla loitsm onnistu-
misesta. Jos heitto on pienempi tai yhu
suuri kuin onnistumismahdollisuus,
loisu onnistuu. Velhon pelaajan on

v?ihennettävä taikapisteet velhon hahmo-
lomakkeesta. Jos heitto on kriittinen

onnistuminer1 velho kuluttaa vain yhden

taikapisteen.

Jos heiton tulos on suurempi kuin onnis-

tumismahdollisuus, velho menettiiä vain
yhdor taikapisteen ja loitsu ei onnistu.

Jos heitto on kompurointi, velho me'lret-

tä:i kailki taikapisteet, jotka oli asettanut

loitsuun. l,oitsu ei onnistu.

Velhouskykyjen
käyttäminen

Velho voi manipuloida loisua yhdellä

tai useammalla velhouskyvylla. Laske

kaikkien kykyjen vaatimat taikapisteet
yhteor, kun lasket kokonaishintaa loit-
sulle. Velhon onnistumismahdollisuus
loitsunheitossa o'n hänen alin mahdolli-
suutensa kaikista velhouskyvyistii ja
loitsuista, jotka ovat mukana kyseisessä

loitsunheitossa.

Cormacin tarina

Nilcolos on heittömi*sä lcahta velho-

loitsua yhtail<aa. Hiin vahvistaa

toisen loitsun intensiteettiö neliiillö.
Hänen Intensiteetti-lqkynsä on

47 7o, ja Moniloitsu-lqlqnsä 27 7o.

Ensinunäisen loitsun Nil<olos osaa

36 Vo:lla, mutta toisenvain20 7o:lla.

O nnistunismahdollisuus on yllinle-
vista luvuista huorpin eli 20 Vo-

N ilcoloksen on lwitettävö korkzintaan

nåin paljon, jotta yhdistetty loitsu

onnistuisi. Jos hiin onnistuu, hiin saa

kokc mus me r khniin rno I emp ie n I o it s u'
jen leitosta.

Loitsujen
rajat

manipuloinnin

Velhon kyky manipuloida loitsuja mää-

räytyy håinen vapaan ÄLY:nsä mukaan.

Jokainen loitsun interuiteetin, kestoajan

tai kantomatkan pisreen muulos vaatii

yhden vapaan ÄLY-pisteen. Velho ei voi

koskaan heittii2i loitsua joka vaatii
enemmiin ÄLY:ä kuin hiinellä on. Velho
voi unohtaa loitsuja (yhden tunnissa)

vapauttaakseen ÄLY-pisteitazin.

teista-

i
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;
T

!

5,12km

l0,24kn

20,481<rn

40,961<rn

81,92km

163,84km

327,68km

655,36km

l3l0,72km

262t,4/.krn

5242,88km

l0 485,76km

+9

+10

+ll
;2--
+13

+14

t2
13

l4
15

l6
t7



Velhousloitsut
Alla on kuvauksia loitsuista, joita velhot
voivat saada käyttiiönsä. Nämä loitsut
ovat yleisiä ja niin selväpiirteisiä, euä
niitä voi opettaå oppilaille.

loitsun nime,lr perässä voi olla suluissa
trkennus, esim. ominaisuus. T:imä
tarkoittaa että loitsusta on olemassa
mona erilaista versioita. Yksi versio
vaikuttaa VMA:aan, toinen R-R:een jne.
Jokainen loitsuversio on opeteltava
erikseen.

metrin matkan meleevuorolla. Velho voi
näin saada esim. kiven pyörimälin ylä-
miikeen, tuolin liukumaan lattian poikki
tms.

Jos tiimä loitsu yhdistetäiin Muodon
asettamiseen, heittäjä hallitsee kohteensa
paremmin. Animoidulla kohteella on
tåillöin velhon kyky hypätä, kiivetä tai
taistella.

tymät loistamaan ominaista viiriäiin.
Esim. kulta loistaa auringon värisenii,
hiili hohtaa pimeyttii jne. Jokainen inten-

siteettitaso läpåiisee yhden metrin maata.

Jos kohde on kiven, puun, mullan rns.
takana, loiste niikyy siinä kohdassa
pintaa, joka on suoraan aineen ja hah-
mon välissä.

Elämän nahka

Väliaikainen

Hidasta

Väliaikainen
Kanomatka
Passiivine,n

Kosketus
Passiivinen

Halvaus

Väliaikainen
Kantomatka
Passiivinen

Tlimä loilsu suojelee kohdettaan tukehtu-
masta, jos tukehtumisvaara johtuu ilman
puutteest4 savrm hengittlimiseståi, huk-
kumisesta tai tukehduttamisloitsusta.
loitsun kohteen cn silti hengitettävä;
loitsu vain antaa hapen kohteen kayr
töön, ei tuo sitä suoraan keuhkoihin.
Happea riiu?iä 5 KOK-pisteelle intensi-
teettitasoa kohti. Loitsu ei auta kurista-
mista, ruokaan tukehtumista tms. vas-
taan.

Jokainen htensiteettitaso tätä loitsua vä-

hentiiä kohteen nopeudesta 1 metrin joka
iskuhetkella. l,oitsu ei pysäytä kohdetta
vaan tämä pystyy aina liikkumaan vä-

hintit?in yhden metrin iskuhe&essä. Koh-
teen NPP-iskuhetki kasvaa myös yhdellä
kahta kaytettyä intensiteettitasoa kohti.
Loitsun heituijiin on voitettava kohteen
taikapisteet, jotta loitsu toimisi. Jos

kohteen toimintaan tarvitsemat iskuhet-
ket kasvavat yli 10:n, hiin voi oimia
vain joka toisella meleevuorolla.

Hoida (vammoja)

Yksi tunti
Kosketus

Passiivinen

Tällä loitsulla voi parantaa hahmon
erityisiin osumapaikkoihin saamia vam-
moja nopeuttamalla luonnollista pa-

ranemista. Tällä loisulla ei voi parantaa

myrkyn, hapon tai muun puhtaasti
R-R:aa vastaan suuntautuneen hyök-
käyksen vahinkoa. Haav4 johon heite-
tä?in Paranna (vammoja) -loitsu ainakin
intensiteetillä 2, lakkaa heti vuotamasta
verta. Hoidettu olento paranee heti yh-
den kestopisteen ja sen jlilkeen yhden
pisleen tunnissa, kunnes osumapaikka on
taas terve tai loitsrm kestoaika loppuu.
loitsu kestiiii niin monta tuntia kuin sillä
on intensiteettiä. l,oitsu parall.taa osutna-
paikkaa jota loitsunheittiijä koskettaa.

Vammojen parantaminen voi joskus

vaatia erityisiäjuuria tai vaslaavia taika-
aineksia.

Animoi (aine)

Våiliaikainen

T:imä loitsu vaikuttaa kohteen hermos-
toon, jos heittäjä voittaa kohreen taika-
pisteet omillaan. Tä11ä loirsulla voi hal-
vauttaa yhden osumapaikan vastustaj alta,
jos loitsun intensiteetti on suurempi kuin
kohteen kestopisteet siinä osumapaikas-
sa. Vaikutukset osumapaikassa ovat
samat kuin jos sen paikan kestopisteet
laskisivat laskeneet nollaan. Pisteet eivät
kuitenkaan todellisuudessa alene. Jos
Moniloitsulla heitetäiin useampi kuin
yksi Halvaus, kohteelta saattaa halvaan-
tua useampi kuin yksi osumapaikka.

Havaitse (aine)

Kantomatka
Välitön Aktiivinen

T?imä loisu saa kaikki kantomakan
sisäpuolella olevat halutrm aineen esiin-

Kantomatka
Aktiivinen

Talla loitsulla velho voi animoida 6 kg
(l KOK) verran ainetta jokaista intensi-
teettitasoa kohden. Animoitu kohde
liikkuu kömpelösti ja sen mahdollisuus
tehdä ylipälinsä mirä:in on loitsunheiuä-
jän NPP x 3. Aine voi liikkua yhden

Eliimiin nahka

Halvaus

Havaitse (aine)

Hidasta

Hoida (vammoja)

Ime (ominaisuus)

Lisiiå (ominaisuus, ei ÄLY eikä
M}II)
Muodonmuuos (lajista) (lajiin)
MVrkky
Mystinen näkö

Neuraloi taikuus

Suoja taikuudelta

Suoja vahingolta

Vahingon lisäys

Viihennä (ominaisuus, ei ÄLY eikä
MtrT)
Viihäj?irkisyys

Pelaajan kirja



Ime (ominaisuus)

V:iliaikainen
Koskenrs

Aktiivinen

Tiillä loirsulla heittiijä voi muutraa koh-
teensa pysyviä ominaisuuspisteitii omiksi
taika- tai viisymyspisteikseen. Velhon on
pystyttiivä fyysisesti koskettamaan koh-
denaan, jotta voisi imeä tiimiin ominai-
suuksia. Tiimåin vuoksi håin ei voi imeä
ominaisuuksia olermolta, jolla ei ole
KOK:a. Jos velho imee halturmotettua
olentoa, hän voi imeä siltä vain hal-
tuunottajan MHT:a ja ÄLY:a. Seka
väsymys- että taikapisreitii ei voi saada
samalla loitsulla. Taikapisteitä ei voi
saada enempiiä kuin 2 x imevlin hahmon
MHT:n verran ja vlisymyksen kasvu
rajoittuu 2 x imevlin hahmon perus-
viisymyspisteisiin. Velho voi imeä omia
ominaisuuksiaan.

Kun velho opettelee loitsuaan, h?inen

pitiiä päiftiiä ominaisuus, jora haluaa
imeä. Kohde menettiiä imeryt pisteet
pysyvåisti. Mitlilin ominaisuurra ei voi
imeä yhtii pistetgi alemmaksi. Kohteen
kykylajimuutokset voivat muuttua omi-
naisuuksien mukana.

l,oitsulla täyryy olla tietry minimi-inten-
siteetti, jotta se imisi d6 ominaisuuspis-
tetui vastaavaksi mäiiriiksi taika- tai
väsymyspisteitii. T,imä raja riippuu
imettliviistii ominaisuudesta. Velhon
luonnollisten pisteiden yli menevät pis-
teet eivät palaudu käytön jälkeen. Ne
häviävät, kun loitsun kestoaika loppuu.

Lisää
(ominaisuus, ei ÄLY eikä MHT)

Kosketus
Väliaikainen

Kukin intensiteettitaso lisää kohteen
haluttua ominaisuutta yhden pisteen

verran. Olennolla täytyy ennestliiin ky-
seinen ominaisuus; olematonta ominai-
suutta ei voi lisätä.

Muodonmuutos 0ajista) (lajiin)

Väliaikainen
Kosketus

Passiivinen

Kun velho opettelee tiimåin loitsrm, hå-
nen pitää pääuää, mistä lajista mihin
lajiin kohde muuttuu. l,oitsu toimii
ainoastaan eläviin olentoihin.

Jotta loisu toimisi, sen intensiteetin on

oltava suurempi kuin kohteen taikapis-
teet ja loitsunheittäjlin on lisiiksi voitet-
tava kohteen taikapisteet omillaan. Jos

loisu ormistuu, kohde muuttuu biologi-
sesti mutta sen KOK ei muutu. Kohde

saa uuden lajinsa kyvyt perusosaamisel-

l4 mutta ei mahdollisia taikakykyjä.

Kohteen Äl-Y 3a muisti pysyvät ennal-

laan.

Cormacin tnrina

Toggorg peikko hyökkiiö huoru>l<si

onnekseen vanhan Nawsin ia tömän
oppilaiden kimppuun; se luulee nöitä
veleliksi ltaupunkilais iki, j oista saa

helpon alerian. Vanha Naws on

kuitenkin aina valmiina ia osaa

M uodorunuuto s peilcosta kaniiniksi'
loitsun. Toggorg on vahva loitsiia ja
sillö on 15 taikapistenä. Naws ei ota

riskejö, vaan kiiyttöä l<aikki vapaal

ÄLY-pisteensö ja hcittöö loitsun

intensiteetillö j,8. Intensiteetli on

suurempi ku.in Toggorgin tailcapis-

teel. LisiiJcsi Nawsin on voitettava
'[oggrogin 15 taikapisteuä omilla 20
taikapistelläiin. Nawsin pelaaia
heittöä 6l ja onnistuu (höncn mah-
dollisuutensa oli 75 %). Toggorg'
paralla on nyt vaslasywyncen KOK
27 laniinin kyvyt ja muoto. Hönellii
on yhä onn ilLY:nsä ja muistinsa.

Hönestö riittöö ruolcaa lala porukal-
le, jos hönet saadaan kiinni, valmis'
tetaan ruoaksi ja sYödään loitsun
l<estiiessö.

Myrkky

Kantomatka
Välirön

Tiimä loitsu vaikuttaa kohteeseen kuin
myrkky, jonka teho (POT) on sama kuin
loitsun intensiteetti. Loitsijan piaa tie-

tenkin ensin voittaa kohteen taikapisteet.

Kohde voi vastustaa mYrkkYä mYös

R-R:llaan. Jos tiimä vastustaminen on-

nistuu, kohde kåtsii vahinkoa puolet

myrkyn tehosta. Jos R-R-vastustus ei

onnistu, hän kiirsii koko vahingon.

Imu.täU

Ominaisuus
Vaadittu

intensiteetti

VMA

R-R

KOK

ÄLY

MHT

NPP

ULK

2

J

3

5

1

2

4



Mystinen näkö

Väliaikainen
Kantomatka
Aktiivinen

Tzimä loitsu vaikuttaa kohteen niiköky-
kyyn. H?in pystyy niikemåi,?in kolme uurra
asiaa tavallisten asioiden lis?iksi. H:in
nåikee auran kaikkien olentojen tai esi-
neiden ympiirillä, joilla on taikapisteirii,
ja erilaisen auran niiden esineiden ympä-
rillä, joilla on palautumattomia taikapis-
teitä. Lisliksi hiin niikee heitetyt loitsut
ja erottaa esineet, joihin on heitetty
loitsu. Pienen harjoituksen jälkeen loit-
sun käyttäjä kykenee erotramaan niimä
aurat loisistaan automunttisesti.

Jos loitsua käytetiiiin pimeässä tai muus-
sa paikass4 jossa loisrm käyttäjä ei
pysty niikemälin mifiiiin, hiin ei näe
mystisiä auroja. Tiimä loirsu ei vaikuta
hahmon Etsi- ja Havaitse- kykyihin.

Loitsun heittajä deriiä kunkin nlikemiinsä
loitsun voimakkuuden kymmenen pis-
teen tarkkuudella.

Intensiteetin lisäiiminen antaa heittäjälle
lisärieloa siir.:i, milä nåikee. Jos intensi-
teetti on 5, käyttäjä nlikee taikuuden pe-
rustarkoituksen. Intensiteetillä 10 h?in

nåikee kuvan esineen tekijästä ja voi
erottaa esineen kaikki ominaisuudet.

Suoja loitsuilta

Väliaikainen
Kantomatka
Passiivinen

Tiima loitsu suojaa vain kohdetta, ei
hiinen kantamiaan esineitä. Tulevien
loisujen täytyy voir.raa tiimiin loitsun
intensiteetti vastustustaulukossa. Hyök-
kääv?in loitsun voima on yht?i suuri kuin
sen vaatimat taikapisteet. Jos hyökkäävä
loisu voittaa vastustustaulukossa, se
päiisee normaalisti läpi. Jos se häviäi! se
ei vaikuta kohteeseensa. Suoja loitsuilta
pysyy voimassa kunnes se poistetaan.

Suoja vahingolta

Viiliaikainen
Kantomatka
Passiivinen

Telepatia

Väliaikainen
Kantomatka
Aktiivinen

Tiimä loisu suojaa vain kohdetta, ei
hiinen kantamiaan esineitä. Vahingon
tiiytyy voittaa tiimiin loitsun intensiteetti
vastusnrsbulukossa. Jos vahinko voittaa,
se pääsee vaikuttamaan kohteeseen.
Kohteen panssari tai voimassa olevat
muut suojaloitsut (Suoj4 Kilpi) v:ihentä-
vät vahinkoa tavalliseen tapaan. Huo-
maa, että intensiteettiä vastaan vastustus-

taulukossa asetetaan koko vahinko ennen

mitåiåin vfieruryksiä.

Taikuuden neutralointi

Välirön
Kantomatka

Aktiivinen

Velho asettaa tiimiin loitsun intensiteetin
neutraloitavan loitsun taikapisteitä vas-
taan vasfustustaulukossa. Jos neutraloin-
tiloisun hyökkäys onnistuu, toinen loit-
su häviää. Jos hyökkäys ei onnistu,
neutralointiloisulla ei ole vaikutusta.

Jos veJho heittää loitsun kohti kohdetta
mäfittelemättä minkä loitsun yrittää
neutraloida, loisu vaikuttaa ensin puo-
lustaviin loitsuihin ja niistä mahdollisim-
man voimakkaaseen loitsuun. Neutra-
loinnin voi mliäätä vaikuttamaan myös
jotain tiettyä loitsua vastaan.

Takaisinheitto

Väliaikainen
Kantoma&a
Passiivinen

Tiimä loitsu vaikuttaa mihin tahansa

hyökkääväiin loisuun, jolla on taikapis-
teitä våihemmiin kuin Takaisinheitto-
loitsulla isessliiin. Jos hyökkäävä loitsu
ei pääse velhon taikapisteiden lapi, se

kälintyy takaisin kohti heiuäjäiinsä.
Siuen se yriuiiä piiäsrä heirräjänsä raika-
pisteiden läpi alkuperiiisellä voimallaan.
Jos sekä heittäjiillä euä kohteella on
päiillä Takaisinheitto, loitsu voi pomppia
näiden välillä useita kerroja ennen kuin
pääsee läpi jompaankumpaan.

Tämä loitsu mahdollistaa telepaattisen
kommunikoinnin loitsun heittajiin valit-
semien kahden kohteen viilillä (loitsun-
heittiijä voi itse olla niiistä toinen). Jo-

kainen lisätty intensiteettitaso antaa

lisätä yhden henkilön telepaattiseen yh-
teyteen. L?ihetettävät ajatukset täytyy
kuiskata ja vieressä oleva tarkkailija voi
kuulla kuiskauksen. Telepatia ei tuo

avointa linl<kiä: jos velholla on telepaat-

tinen yhteys B:hen ja C:hen, B ja C
eivät ole yhteydessä keskenäiin.

Teleportaatio

Kanlomatka
Välirön

Jokainen intensiteettitaso voi kuljettaa
erityisesti valrnistettuun piiriin 6kg ai-
nert4 jota loitsunheittäjä koskettaa. Jos
velho yriuzä siirtiiä kohdetta joka pai-
naa liikaa, ei tapahdu mitilin ja taikapis-
teet menevät hukkaan. Piirin on oltava
loitsun kantomatkan sisäpuolella. Siirto
käy silmiinräpäyksessä. Jos intensiteetti
riirrää, kaikki velhoa rai kohdetta kosket-
tava aine siirtyy varsinaisen kohteen
mukana. Jos kantomatkan sisiillä on
useita piirejä, loisunheittäjä saa valitq.
niiden välillä.

Tukehduttaminen

Väliaikainen
Kantomatka
Aktiivinen

Tiimä loirsu vie kaiken hapen kohteel-
taan, jos loitsunheittäjä voittaa kohteen
taikapisteet ja keskittyy sen jiilkeen
loitsurmsa. Jos kohde on happea hengit-
tävä olento, se alkaa tukehtua kuin jos
hengitäisi savua: se kiirsii d4 pistettii
joka meleevuorolla. Jokainen intensi-
teetin lisäys alentaa kohteen R-R-vastus-
tusheittokerrointa yhdellä. Jos intensi-
teetti on yli 10, ylimenevät pisteet koitu-
vat lisävahingoksi kohteelle.



Tällä loisulla voi myös sarunuttaa
tulen. Intensiteetillä I voi sammuttaa
pienen tulen, intensiteetillä kaksi leiriru-
len, kolmella suuren nuorion jne. Kol-
mella intensiteettipiste€llä voi myös
sammuttaa kolme pientii tulta. l,oitsu ei
vaikuta taikuuteen perustuviin tuliin eikä
salamantereihin.

Vahingon lisäys

Väliaikainen
Kantomatka
Passiivinen

Tiimlin loisun voi heittiiä mihin tahansa
aseena käytettäviiiin esineeseen tai ruu-
miinjäseneen: miekkaan, nyrkkiin, tuo-
linjalkaan, kaljamukiin jne. Aseen paino
saa olla korkeintaan 5 ENC.

Kukin intensiteettitaso lisää aseen vahin-
koa yhden pisteen verran loitsun kesto-
ajaksi. Intensiteetin avulla loitsu voi
vaikuttaa myös suurempiin aseisiin.
T:ima vaatii yhden intensiteettitason
5:uii ylimä?iräistli ENC-pisteuli kohri.

Vähennä
(ominaisuus, el ÄLY eikä MHT)

Väliaikainen
Kosketus

Passiivinen

Jokainen intensiteettitaso ätä loitsua
viihentää kohteen nimettyä ominaisuutta
yhdellä pisteellä. Vain VMA:a, R-R:ta,
KOK:a, NPP:ä tai ULK:a voi viihentiiä.
Mitäiin ominaisuutta ei voi viihentliä alle
yhden pisteen. l,oitsu ei vaikuta olen-
toon, jolla ei ole kyseistii ominaisuutta.

paikalleen ja jäiimä?in siihen. Kohde ei

osoita mi&iiin kiinnostusta ympliristiin
tryahtumia kohtaan. Hiintä voi taluuaa

tai hiinet voi pakottaa kävelemäiin, syö-

mäiin jne., mutta hän ei tee mitiiiln
omasta aloitteestaan. Hiin pysyy tiissä

tilassa loitsrm kestoajan tai kumes kiirsii
vahinkoa.

Vähämielisyys

Väliaikainen

Jotta tiimä loitsu voisi onnistu4 sen

intensiteetin on oltava suurempi kuin
kohteen vapaan ÄLY:n. Jos heiuäjä
voittaa kohteen taikapiste€t omillaan,
loitsu pakottaa kohteen pysiihrymaan

l"-Lr
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Kantomatka
Passiivinen
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Henkilötiedot
Seikkailijan nimi: Peleajarnimi:
Rotu: KoimmÄeimo:
Ikä:_ Sukupuoli M N Vanhanpien anmasi:_
Kulttuuri:- Ammaai:
Kuhti:

Ominaisuudet
Nykyincn: vMA_ R-R_ KoK_ÄLy_ MHT_ Npp_ ULK_
Alkuperäincn: VMA_ R-R_ KOK_ÄLY_ MIrt_ Npp_ ULK_

Vahinkomuutos_ Liike_ NPP-iskunopeus_ + KOK-iskunopeus_ - Iskunopeus_

Varusteet hrkkr
Lunaria-
Pansseri-

Kokonaistaakka:
(vähennetiiän väsymyqisteistå)

Kyvyt
Ketteryys
Heiuo (25)

Hyppy (25)

Kiipeily (a0)

Ratsastus (05)

Uinti (15)

Veneily (05)

Väistö (05)

Kommunikointi
Kielen puhuminen

( ) Tieto

_0 Ammaui (10)

(-) Manipulointi
_0 Kärke (05)

-0 
_0 Laadi (05)

-0 
_0 Silrnänkääntö (05)

-0 
Awon arviointi (05) _0 Soira insrrumentti (00)

_0 Aseeton taistelu (00) _0

-0 
Ensiapu (10) _0

_0 Laivankäsiuely (00)

Luelkirjoita kieli (00)

L_J 

-

_0
0

(--J
_0
_0

0

(.--J

_0
0

(_J
_0
_0

Oma (30) _0
(0o) _0
(00) _0

Laulu (05) _0
Putretaito (05) _0
Suostuttelu (05) 0

Eläintieto (05)

Ihmistieto (05)

Kasvitieto (05)

Mineraalitieto (05)

Yleistieto (05)

Havainto
Etsintä (25)

Havaitse (25)

Jäljitys (05)

Kuuntelu (5)

Salavihkaisuus

Hiipiminen (10)

Piileskely (10)

_0
0

_0
_0
_0
_0
_0

_0
_0

Taikuus
Intensiteeui (00)

c_)
_0
_0
_0
_0

0

(Vapaa äly_)
_0
_0

_0
_0
_0
_0

0

0

0

p
0

.0

.0

0

_0
_0
_0
_0

_0 __0
_0 

--_0

Taikapisteet0 I 2 3

4 5 67 8 910
1l lz 13 14 15 16 l7
l8 19 20 Zl 22 23 24

25 26 27 28 29 30 3l
32 33 34 35 36 37

Väsymyspisteet

1234
5678
910tr12131415
t6 t1 18 19 20 21 22

23 24 25 26 27 28 29

30 31 32 33 34 35 36

37 38 39 40 41 42 43

44 45 46 47 48 49 50

Kestopisteetl 2 3 4

5 6 7 8 9 10 ll
t2 13 14 15 L6 t7 18

19 20 2t 22 23 24 25

26 27 28 29 30 31 32

33 34 35 36 37 38 39

Asekyvyt (H.muutos% ) T-muutos% )
Ase Vahinko_
IH- 0 OSTa_ 0 TVo_ PP
Ase Vahinko
IH- 0OS7o_$TVo_ PP

Ase Vahinko
IH_ 0 osTo_ 0 T7o_ PP
Ase Vahinko-_
IH- 0 OSTo- Q T7o_ PP
Ase 

- 

Vahinko
IH_ 0 os%_ 0 T%_ PP.

Heittoase

Nop- 0 OS%_
Heittoase

Nop_ 0 OS%_

Vahinko
0 T%_ Et_

Kilpr
0 T%_ Et_
Vahinko_

IH- oos% oTgo PP

O KIISI I IV KÄSI
PP_ I I PP_
KP_ I I KP_

JALKA ,-T V JALKA

I IKP_

Hurnanoldln munepalket
Melee Paikka Heito
0l-04 O. jalka 0l-03
05S v. jdka 0+05
09-11 Vatsa 07-10

12 Rinta ll-15
13-15 O. käsi 16-17
16-18 V- krisi 18-19

'9-?0 
Pä 2A
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