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I JOHDANTO

Roolipelit ja
RuneQuest

Roolipeli tarjoaa sinulle tilaisuuden pitiz
hauskaa ystiviesi kanssa. Fantasiarooli-
pelissd, kuten RuneQuestissa, joudut
merkillisiin seikkailuihin maissa, joissa
tatkuus on osa eldimii. Normaalisti
pelattuna  roolipeli muistuttaa impro-
visoitua radioteatteria. Jos lisaksi kiyte-
tain pienoismalleja, roolipelin lihin
vastine on nukketeatteri. Miten hyvinsi
pelaatkin, tarkoitus on pitd4 hauskaa.

Roolipelissi voit olla pelaaja, joka ensin
kehittdi itselleen pelihahmon (seikkaili-
jan) ja sitten pelaa tilld hahmolla, tai
voit olla pelinjohtaja, joka valmistaa
seikkailut. Saat pelistd eniten irti, jos
kokeilet molempia eri aikoina.

RuneQuestin pelaajana otat yhden tai
useamman pelimaailmassa eldvén seik-
kailijan roolin. Rakentamiesi roolihah-
mojen ei tarvitse mitenkidin muistuttaa
sinua; itse asiassa on usein hyvin mie-
lenkiintoista pelata aivan omasta per-
soonastasi poikkeavaa roolia, koska osa
roolipelien hauskuudesta tulee juuri eri-
laisuuden etsimisestd. Tyypillisid peli-
hahmoja ovat ritarit ja velhot, jotka eivit
ole kovin tavallisia meidin maailmas-
samme. Pelaajille tarkka sd4ntsjen tunte-
mus on tarpeen vain hyvin harvoissa
tilanteissa.

Pelinjohtaja hoitaa pelimaailmaa. Sini
(seikkailijasi hahmossa) kohtaat hinen
kehittiminsa tilanteet. Lisiksi pelinjoh-
taja pelaa muiden pelihahmojen kuin
pelaajien roolit.

RuneQuestin siinnét ovat se todellisuus
jonka pelihahmot kohtaavat. Pelimaail-
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man voi ymmirtdid vain niiden kautta.
Lisiksi sddnndt esittdvdt myds pelaaja-
hahmojen taitoja: niiden avulla voidaan
ratkaista, onnistuuko jokin yritetty toi-
minta. SéintSjen avulla selvitetddn myos
kaikki konfliktitilanteet.

Oletetaan, ettd hahmosi haluaa avata
oven ja mennd huoneeseen, ja pelinjoh-
taja sanoo, ettd ovi on lukossa. Mutta
sind haluat avata oven joka tapauksessa.

Ilman s#4ntdj4 seurauksena olisi viittely
tai umpimahkiinen paitds. Saannot ker-
tovat sinulle, miten tuollainenkin tilanne
hoidetaan.

Epdvarmat pelitilanteet  ratkaistaan
yleensd nopanheitolla. Aukeniko ovi?
Hyppisiké pelihahmosi rotkon yli?
Osuitko  orkkiin miekallasi? Kaikki
tarkedt pelimuuttujat riippuvat erilaisista
nopanheitoista.

Yhteenvetona voi todeta, etid RuneQuest
on sarja kohtauksia pelaajien ja pelinjoh-
tajan valilld. Suurin osa pelistd on suul-
lista vuorovaikutusta: pelaajat kertovat
pelinjohtajalle, mitd heiddn hahmonsa
aikovat tehdi, ja pelinjohtaja ilmoiitaa,
mitd ndistd yrityksistd seuraa. S#dnnot
osoittavat, miten tietyt tilanteet ratkea-
vat. Ep#varmoissa tilanteissa pitdd
yleensd heittid noppaa. Pelaaja tietdi
harvoin etukiteen onnistuvansa varmasti
jossakin: hinen pitid ottaa riskejd aivan
kuin todellisessa eldmissd ja padtidd,
ovatko kaikki riskit ottamisen arvoisia.

Pelinjohtaja

RuneQuestin pelinjohtajalla on suuri
vastuu: hinen pitai valmistella pelitilan-
teet ja pelata ne asettumatta liikaa

kenenkiin puolelle. Ensimmdinen tilan-
ne voisi olla jokin hirviiden luola, jota
vastaan pelaajat hyokkagvit. Pelinjohta-
jan on tehtdvd vastuksesta riittdvin
vahva — muuten tilanne on pelaajille
lilan helppo ja he voivat pitkistyd. Mut-
ta pelinjohtajan tiytyy myos olla reilu:
pelaajille ei saa asettaa kohmwuttomia
esteitd, vaikka he lopulta pystyisivitkin
nujertamaan hirviét.

Kun pelinjohtaja kehittyy, hin voi kehit-
t4d laajoja maailmoja, joissa pelaajahah-
mot eldvit ja seikkailevat. RuneQuest on
hyvin joustava pelijarjestelma. Sen sdan-
t6ja voi soveltaa monenlaisiin maail-
mothin. Maailmojen on kuitenkin oltava
mielenkiintoisia, tai pelaajai kylldstyvat
nithin.

Pelaaja

Pelaajan on pelattava sitd pelihahmoa,
joka hantd edustaa pelimaailmassa.
Vaikka pelaaja olisi kemisti, hinen
hahmonsa ei voisi noin vain menni ky-
lddn ja avata alkemistin liikettd. Kemian
taidot vaativat my6s pelihahmolta pitkan
koulutuksen.

Se, kuinka hyvin pelaaja esittédi roolinsa,
osoittaa kuinka hyvi roolipelaaja hin
on. Aito roolipelaaminen on yhtd vaati-
vaa ja palkitsevaa kuin mikid tahansa
esittavd taide.

Pelaaminen on helpompaa muutaman
pelikerran jilkeen. Silloin voit jo ajatel-
la etukiteen, millainen pelihahmosi on,
mutta kannattaa my6s olla valmis muut-
tamaan pelihahmoa timin kokemusten
mukaisesti. On myds hyvin mielenkiin-
toista pelata erilaisia pelihahmoja, joilla
on erilaisel roolit.

RuneQuest
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Yhteistyo ja
kilpailu

Pelaaminen on sosiaalista toimintaa. Jos
haluaa kiyttéi mielikuvitustaan yksin,
voi vaikka lukea kirjan. Mutta joka
haluaa kokea ja jakaa eldvin faniasia-
maailman, pelatkoon RuneQuestia. Suu-
ren joukon yhdessd luomat asiat ovat
usein paljon mielenkiintoisempia kuin
mitd kukaan olisi yksin voinut saada
aikaan.

Yhteistyd on roolipelien clennainen osa.
Pelaajien on yhdessd pyrittivi yhteiseen
tavoitteeseen, vihollisten nujertamiseen
tai muuhun vastaavaan.

Seikkailijat “eiviit esimerkiksi selviydy
taisteluista hirvisitad vastaan, jos he eiviit
suojaa ja auta toisiaan. Joku voi olla
varas, joka voi ajaa vain omaa etuaan,
mutta jos kaikilla on sellainen hahmo, ei
ole mitiin syytd pelata yhdessi. Var-
kaillakin pitdi olla oma kunniansa.

Myds pelaajien on toimittava yhdessi.
Ei pidd vainota muita pelaajia, joilla on
huono onni. Jos tietdi jotain tilanteeseen
sopivaa, se on tuotava esille. Omia kiis-
toja el saa tuoda peliin mukaan.

My6s pelaajien ja pelinjohtajan vililla
on oltava yhteistyStd. Vaikka pelinjohta-
ja on kehittanyt pelimaailman ja hoitaa
sen toimintaa, peli on pelid myos hanel-
le, ja my®s hin haluaa nauttia siitd. Pe-
laajien olisi toimittava pelimaailmassa
hahmojensa puolesta, ei suoraan pelin-
johtajaa vastaan.

Toisaalta pelinjohtajan pitiisi puolestaan
olla kiinnostunut pelaajien mielipiteisti,
ja pelaajien tulee uskaltaa asettaa jopa
sddnnot kyseenalaisiksi, jos on tarvis.
Pelinjohtajan padiwskset tosin ovat lopul-
lisia ja pelaajien on aina hyviksyttivi
ne. Molempien on Kkuitenkin oltava
valmiit myonnytyksiin, jos se on tarpeel-
lista syntyneissd pelitilanteissa.

Roolipelissi voittaminen merkitsee, ettd
pelaajat onnistuvat jossain tehtdvissian.
Hiavidminen tarkoittaa, etti pelaajat eivit
onnistu. Todellinen hévidjd on pelaaja,
jonka pelihahmo kuolee pelin aikana.
Mutta hinenkin hahmonsa voi kuolla
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komeasti tietden tekojensa jaavin eloon
lauluissa ja tarinoissa.

Muistakaa: kaiken timin on tarkoitus
olla hauskaa.

Elima ja kuolema

Seikkailijan eldmd on usein vaarallista.
Vaarattomissakin ammateissa on tyydy-
tyksensd, ja myos niihin perehtyneitd
pelihahmoja voi kehittad. Roolipelien
paras anti on kuitenkin pelaajien
toiminta vaaratilanteissa. Kenelldkain ei
ole kiirettd kuolla, mutta roolipelit
antavat tilaisuuden vaaran kokemiseen
ilman todellista riskii.

Siitd huolimatta pelihahmon menestys
saattaa tuntua pahalta ja timén kuolema
voi aiheuttaa aitoa murhetta. Pelaajan ja
hahmon vilille kehittyy aina ajan myo6ta
laheinen suhde. Kun pelaaja nikee hah-
mon pitkdaikaisen kehityksen ja seikkai-
lut, timéan kuolema voi tuntua syvilid
menetykselta.

Tastd syystd ei kannata koskaan panna
litkkaa itseddn peliin. Muista aina, ettd
kysymys on vain pelistd ja mielikuvituk-
sesta. Pelaa hahmojasi rohkeasti, mutta
il4 uhkarohkeasti.

ree

Miti merkitsee
RuneQuest

Rune

Riimu (rune) on ikivanha sana. Se mer-
kitsee symbolia joka on Kkaiverrettu
puuhun tai kiveen varoittamaan, lumoa-
maan, Kiroamaan tai parantamaan. Jois-
takin riimuista kehittyi aikanaan kir-
jaimia. Tassd yhteydessi riimulla tarkoi-
tetaan mitd hyvinsd merkkiid misti ta-
hansa kulttuurista. RuneQuestissa missi
tahansa riimussa voi olla taikuutta.

Taikariimussa on potentiaalia, joka on
perdisin siitd voimasta tai niisti voimis-
ta, joita riimu esittdd. Aurinkoniimussa
voisi olla jotain auringon limpdd
antavasta voimasta. Jos hahmo hallitsee
timén riimun, hin saa kdyusonsi jonkin
osan auringon voimasta. Oikean kidyion
oppiminen voi tietysti vaatia paljon
aikaa ja vaivaa.

Quest

Quest (englantia) merkitsee etsintdi tai
tehtdvdd, yleensd pitkda ja vaikeaa.
Nima tehtivil ovat yleensi vaarallisia ja
ylevii. Frodo Reppulin matka Tuomio-

Pelaajan kirja




vuorelle on hyvid esimerkki tillaisesta
tehtdvisti,

Tehtévien aiheet ovat moninaiset: neito-
jen pelastaminen, sormusten tuhoaminen
jne.

Vaarat voivat olla fyysisid kuten hirvisi-
td tai rosvoja, taikuutta, kuten aaveita tai
kirouksia, tai jotain muuta. Aikaa tehti-
véin voi menni viikko, eliniki tai ikui-
suus.

Pelaajat voivat suhtautua tehtiviin
toisin kuin pelinjohtaja. Pelaajat halua-
vat jiid4 henkiin ja saada lisdd voimia,
kokemusta ja rahaa pelihahmoilleen.
Eeppisen tehtdvin vieminen loppuun on
usein vaarallista, mutta palkinnotkin
voivat olla suuria.

RuneQuest pelina

RuneQuest on fantasiaroolipeli, jossa
pelataan fantasiamaailman seikkailijoita
eli eletddn niiden eldmai. Koska riimut
kuvaavat ihanteita ja maailmassa vaikut-
tavia voimia, pelaajat todella etsivit
niitd, niiden yhdistelmid ja tilaisuuksia
mitd ne tarjoavat.

Kun mietit, kuinka tyydyttivasti
seikkailijasi  eldvdt, kidytdi samoja
mittapuita kuin némi itse. Viikingilld on
erilaiset vaatimukset kuin bysanttilaisella
munkilla, ja aatelinen velho haluaa
elimiltizn jotain muuta kuin lukutaido-
ton egyptildinen talonpoika. Pelinjohtaja-
si voi auttaa yksityiskohdissa, mutia
yritd katsoa jokaista tilannetta pelihah-
mosi silmien ldvitse.

Tarvikkeet

Nopat peliin

RuneQuestissa kdytetdin monia erilaisia
noppia, jotka kaikki lsytyvit pelilaati-
kosta. Nopat ovat 4-, 6-, 8-, 10- ja 20-
sivuisia. Niilld nopilla ja niiden yhdis-
telmilld voidaan heiutdd pelissi tarvitta-
vat, erilaisia todennikéisyysjakaumia
edustavat heitot.

Nopilla on lyhennykseni aina d tai D.
Sitd seuraa numero, joka osoittaa, kuin-
ka monta sivua heitettivissi nopassa on.
Niin d20 tarkoittaa aina 20-sivuista
noppaa, d6 kuusisivuista noppaa ja d100
on prosenttiheitto.

Noppamiirityksen edessi voi olla nume-
ro. Edeltivi numero merkiisee, ettd
noppaa on heitettivi niin monta kertaa
kuin numero niyttia. Esim. 2d6 tarkoit-
taa, ettd kuusisivuista noppaa heitetdin
kaksi kertaa ja tulokset lasketaan yhteen.

Joskus nopanheitioihin pitad tehdid li-
sdyksid. Tyypillinen esimerkki on
1d6+1. Talloin lisatdsn  "+"-merkin
jilkeinen numerc saatuun tulokseen.
Niinpi esim. 1d6+1 antaa wloksen vélil-
ta 2—7.

On my6s mahdollista yhdistdi erilaisia
noppia. Jos ase tekee vahinkoa 1d6+2d4,
heitd kerran kuusisivuista ja kaksi kertaa
nelisivuista ja laske tulokset yhteen.

Pienoismallit ja
matkajarjestys

RuneQuestia voi pelata puhtaasti suulli-
sesti. Monet pelaajat menevit kuitenkin
pitemmille ja kdyttdvit lyijyisid pienois-
malleja tai pahvimerkkejia hahmottaak-
seen pelid. Niiden avulla on huomatta-
vasti helpompi pelata erilaisia kohtaa-
mistilanteita.

Myds matkajirjestyksen kiyttd auttaa
kohtaamistilanteissa. Kun pelaajat anta-
vat pelinjohtajalle paperilla selvityksen,
missd muodostelmassa hahmot kulkevat
ja kuka kulkee missdkin kohdassa, pelin-
johtajan on paljon helpompi selvittda
kohtaamistilanteita.
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Noppien kaytto

D2 2-sivuisen noppana voi kayttid
miti tahansa noppaa. Pariton tulos
merkitsee ykkostd, parillinen
kakkosta.

D3 3-sivuista noppaa vastaa heitto
kuusisivuisella nopalla. Jaa wilos
kahdella ja pyoristd ylospdin. Siis 1
tai2=1,3mid4=2jaStai6=3

D4 Heitd nelisivuista noppaa. Se
numero, joka on joka puoletla nopan
alareunassa, on heiton tulos.

D6 Kuusisivuinen noppa lienee tuttu
kaikille. Y15s jdéivi numero on hei-
ton tulos.

D8 Kahdeksansivuinen noppa lienee
oudompi, mutta sitd luetaan kuten
kuusisivuista, eli ylospain jaavd
numero on nopan tulos.

D10 Kymmensivuinen noppa on
myds vihin erikoinen, mutta sitakin
luetaan kuten kuusisivuista: ylos
jadvastd numero on heiton tulos.

D20 20-sivuista noppaa kiytetdin
d20-heitoissa. Jos nopassasi ei ole
numeroita yhdestd kahteenkymme-
neen, merkitse toinen numerosarjois-
ta 09 viarikynidlli ja kdytd nidin
merkittyja numeroita vastaamaan
lukuja 11-20. Talldin 0 merkitsee
lukua 10.

D100 Tihin heittoon tarvitaan joko
kaksi eriviaristd 20-sivuista tai sitten
10- ja 20- sivuinen noppa. Jos kiytat
kahta 20-sivuista, mddrdd toinen
kymmeniksi ja toinen ykkésiksi.
Valinta on tietysti tehtdvi etukiteen
ja sen jilkeen noppia on kiytettivi
aina samalla tavalla. Jos kymppi-
noppa niyttid 4:4i ja ykkdsnoppa
7.44, tulos on 47. 00 merkitsee aina
100:aa.

Jos kiytdt 20- ja 10-sivuisia noppia,
20- sivuinen on kymppinoppa ja 10-
sivuinen on ykkosnoppa. Muuten
noppia luetaan kuten yll4.
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Pahvimerkit ovat vield selvempii. Kun
ne ovat poydilld, voi heti nihd4, onko
joku seikkailijan kumppaneista tielld jos
timi yrittdd ampua jousella, kenen
kimppuun ryhmin vasemmalta puolelta
tulevat orkit kdyvit ensin tai kuinka
nopeasti péadset auttamaan kaatunutta
toveria.

Monet pelaajat kiyttivit lyijyisid pie-
noismalleja. Ne ovat 25 mm korkeita
lyijyhahmoja, jotka esittivit seikkailijoi-
ta, hirvi6itd jne. Nami pienoismallit voi
maalata, miki tekee ne usein todella
realistisen nikéisiksi.

Pienoismalleja tarvitaan valtavasti, jos
pelaajat haluavat aina kayttdd aina juuri
oikean nikéisid figuureja. Niinpé hirvi-
6itd on usein kuvattava jollain suunnil-
leen samantapaisella mallilla.

Tarvikkeita voi my6s tehdi itse. Erilai-
sia raunioita tai maastoja voi tehda sty-
roksista, pienoisrautatievarusteista, lego-
palikoista jne.

Kuten myShemmin selitetdin, pelinjoh-
taja luo itse oman maailmansa. Se voi
muistuttaa enemmin tai vihemmin
ndissd sdinndissd esitettyd maailmaa.
Pelaajien kannattaa ennen pelid ottaa
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pelinjohtajalia selvéi, millainen maailma
on. Vaikka kaikkea ei varmaankaan voi
kertoa, pelaajille kuuluu ainakin jonkin
verran taustatietoa maailmasta (seikkaili-
jahahmothan ovat eldneet sielld koko
ikdnsd, joten heididn kuuluu tietdd siitd
aika paljon).

Cormac Piktin tarina

Tastd kirjasta loytyy paljon sddntd-
esimerkkejd, joissa esiintyvit
Cormac Pikti, Signy Vandaali,
Churchak Skyytti ja Nikolos Bysant-
tilainen. Némd esimerkit havainnol-
listavat  sddntdjen toimintaa ja
samalla niissd  esitetddn, kuinka
jotkut  seikkailijat  toimivat  eri
tilanteissa.  Ndistd  esimerkeistd
pelinjohtaja  nikee, miten tietyt
tilanteet voi esittdd ja pelaaja saa
vihid siitd, miten joihinkin tilantei-
siin voi reagoida.

Cormac ja hinen ystivinsd seikkai-
levat kuvitellussa maailmassa ja
tekevdit sielld kaikenlaista sankareille
sopivaa. Kuten Cormac Piktin
nimestdkin kdy ilmi, ndmd peli-
esimerkit on sijoitettu Eurooppaan
perustuvaan fantasiamaailmaan.

Ohjeita aloittajille

Tavallisiin lautapeleihin verrattuna rooli-
pelit, myds RuneQuest, ovat eritifin
vaikeita. Jos RuneQuestin pelaaminen
tuntuu vaikealta, on paras yrittdd opetel-
la sdinnot viahitellen.

Ensin voi harjoitella taistelutilanteita
ilman taikuutta ja taakasta ja vasymys-
pisteistd vilittdmini. Kun taistelu alkaa
kiydi tutuksi, on parasta selvittid taakan
vaikutus peliin. Visymyspisteet ovat
realistinen lisd, mutta niitd ei vield tun-
nettu edes RuneQuestin edellisissd sdin-
noissd.

Taikuus on kitevintd aloittaa henki-
taikuudesta, josta voi edetd riimutaikuu-
teen. My6s velhotaikuus on RuneQuestin
kolmannen version uutuuksia.

Pelinjohtajan  kirjan esittelyseikkailu

sopii hyvin harjoitteluun. Sen ei pitisi
johtaa mihinkisin vaikeasti hallittavaan
pelitilanteeseen.

f’elaajan kirja
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II SEIKKAILIJAN KEHITTAMINEN

|

Hahmo on roolipelissa kiytetty nimitys
kenelle tahansa kuvitteelliselle henkilgl-
le, joka on luotu roolipelisaantsien mu-
kaan. RuneQuestissa pelaajien omia
hahmoja kutsutaan seikkailijoiksi. Hah-
moja, joita pelaa pelinjohtaja, kutsutadn
mySs hahmoiksi. Jos tarkempi erottelu
on tarpeen, niiti hahmoja kutsutaan
ei-pelaajahahmoiksi.  Ei-pelaajahahmot
saattavat tilanteen mukaan olla "hirvisi-
t4", "konnia" tms. S#innot, jotka koske-
vat yhtd hahmoa, koskevat kaikkia mui-
takin hahmoja — myés seikkailijoita.
Muutamat seikkailijoita koskevat ohjeat
eivit kuitenkaan koske muita hahmoja
(tai ole niille tarpeen).

Pelaajat elavit seikkailijoina pelinjohta-
jan luomassa fantasiamaailmassa. Seik-
kailija on tavallaan pelaajan jatke, timin
mielikuvituksen hallitsema kuvitteellinen
henkils, jolla on vapaus toimia kuten
pelaaja haluaa. Usein seikkailija kasvaa
ja muuttuu pelin aikana, ja seikkailijalla
voi olla omat ongelmansa, ennakkoluu-
lonsa ja mieltymyksensi.

Kehitettiessi (heitettiessa) ensimmaisti
seikkailijaa noppa ja heittijin mielikuvi-
tus valitsevat hahmolle persoonan luke-
mattomien mahdollisuuksien joukosta.
Kokemusten kautta seikkailija kasvaa
kuin romaanin pizhenkils tai elokuvan
tahti. Pelaaja on hahmon kisikirjoittaja.

Seikkailijan ei pida olla tdysin pelaajan
kaltainen. Jos tillainen seikkailija kuo-
lee, kokemus voi olla pelaajalle hyvin
epéamiellyttivd — ja roolipelien maail-
mat ovat kovia, julmia ja vaarallisia.
Kuolema on aina lihells seikkailijaa.

Jos seikkailija on erilainen kuin pelaaja,
timéd voi seikkailijansa kautta tehdi
asioita, joihin ei koskaan pystyisi tavalli-

sessa elimidssdin. Kun pelaaja reagoi
uudella tavalla outoon maailmaan, hin
saattaa nihdé tilanteita uusin silmin ja
ymmirtdi asioita, joita ei ennen kiasitta-
nyt. Tallaisesta ymmarryksestd ja uusista
ndkokulmista voi olla hyotyi myos
todellisessa elamissi, ei vain pelissi.

Jos peli jatkuu pitkdzn, pelaaja kehittai
itselleen useita seikkailijoita. Ne ovat
kaikki erilaisia. Seikkailijoita kannattaa
tutkia ja seurata — heilts oppii.

Hahmolomake

Ainoa RuneQuestin sdantdjen osa, jonka
pelaaja tarvitsee pelin aikana, on tiyteity
hahmolomake. Se on olennainen pelin
apuviline ja se on pidettdva tarkasti ajan
tasalla. Lomakkeen eri osien kiayud ja
merkitys selitetddn alla.

Yleensd pelaajat kayttdvit lyijykyndd
tehdessdin merkintoja lomakkeeseen,
koska merkinnit muuttuvat usein pelin
aikana ja musteella tehtyjen merkintsjen
muuttaminen on sotkuista. Jos haluat
todella suojata hahmolomakettasi, paal-
lystd se muovilla ja kiyté kirjoittamiseen
vesiliukoista kynii.

Lomakkeen kaantdpuoli on tyhji. Sinne
voi merkitd muistiin tapahtumia seikkai-
lijan eldmaisti ja luetella kaiken erityisen
varustuksen, taikuuden, erityiset asetie-
dot tai mitd hyviansa pelaaja haluaakin.

Tassd luvussa luodaan hahmo ja tiyte-
144n hahmolomake. Ald lannistu, jos et
aina ymmérrd, mitd eri numerot tarkoit-
tavat. Varsinainen pelisysteemi selvite-
t4in vasta seuraavissa luvuissa. Nyt on
tarkoitus saada hahmolomake tiytettyd.
Pienen pelikokemuksen jilkeen alkaa
myds numeroiden merkitys varmasti
selvitd.

Hahmolomakkeesta saa ottaa valokopioi-
ta omaan kayttson.

Seikkailijan
luominen

Ota esiin tyhja hahmolomake. Ythaalla
niet alueen, jonka otsikko on "Henkils-
tiedot”. Tdhén kohtaan merkitid4n tiedot
seikkailijan taustasta ja alkuperisti.
Suurimman osan vasemman puolen
tiedoista voi tayttad heti. Oikea puoli saa
odottaa tdimdn luvun Aikaisempi
kokemus -kappaletta.

Seikkailijan nimi: Tzhin pelaaja
merkitsee nimen, jota pitdd seikkailijal-
leen sopivana. Nimen saa valita itse.
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Rotu: Téhin merkitiin seikkailijan rotu:
ihminen, peikko, kidpi6 tms. Pelaajan
ensimmaisen seikkailijan on parasta olla
ihminen.

Ika: Kuinka vanha seikkailija on. [hmi-
sen on oltava ainakin 15-vuotias, mihin
ikddn lisatdan 2d6 vuotta. Paras iki
ensimmiiselle seikkailijalle on 21 vuot-
ta. Seuraaville seikkailijoilleen pelaaja
heitt4d idksi 2d6+15. Seikkailijan ikd voi
vaikuttaa tdmin aikaisemman kokemuk-
sen mMIdrdan ja ennestdin tuntemiin
loitsuihin.

Muita rotuja pelattaessa on lisdksi mer-
kittdvi, mitd iki tarkoittaa. Esim. hitaas-
ti vanhenevien haltioiden keskuudessa
30 vuoden iki voisi vastata ihmisen
teini-ikaa.

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

Kulttuuri: RuneQuestissa- tunnetaan
seuraavat kulttuurit: primitiivinen, vael-
tava, barbaari ja sivistynyt. Pelinjohtaja
yleensé antaa pelaajan valita itse.

Kultti: Téhin merkitdin jumala tai ju-
malat, joita hahmo palvoo. Lisiksi mah-
dollinen erikoisasema kultissa on merkit-
tavi tahin,

Pelaajan nimi: Jos pelaaja kadottaa
paperinsa, se on helpompi palauttaa, jos
siind on pelaajan nimi.

Kotimaa ja heimo: Kotimaa, alue, hei-
mo, klaani tms. viittaus alkuperdin.
Usein pelinjohtaja antaa tdmin pelaajal-
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Vanhempien ammatti: Kertoo, millai-
sessa perheessi seikkailija on kasvanut.

Seikkailijan ammatti: Tahan voi merki-
td "vaeltaja”, "seikkailija" tms. Tami
merkitsee vain seikkailijan senhetkistid
ammattia.

Seikkailijan
ominaisuudet

Seikkailijoilla ja kaikilla muilla Rune-
Quest-hahmoilla on seitsemén ominai-
suutta. Ominaisuudet kuvaavat seikkaili-
jaa ja vaikuttavat tdmin kykyihin. Omi-
naisuudet ovat voima, ruumiinrakenne,
koko, ily, mahti, nippiryys ja ulkoniks.
Mitd suurempi numero hahmolla on
ominaisuudessa, sitd parempi hinen
ominaisuutensa on.

Kehiuzmisvaiheessa  ithmisseikkailijan
mik#in ominaisuus ei voi olla nousta yli
18:n, vaikka joitakin voi mythemmin
nostaa timin rajan yli. Useimpien omi-
naisuuksien alaraja on 3, mutta kahdessa
(koossa ja dlyssd) alin mahdollinen arvo
on 8.

Voima (VMA)

Tamd ominaisuus mittaa seikkailijan
lthasvoimaa. Se midrdd, kuinka paljon
vahinkoa seikkailijan lyonti tekee ja
millaista panssaria ja mitd aseita hin voi
kiaytasa. Kuten luvussa Pelisysteemi
selitetéddn, voimaa voi lisdtd kouluttamal-
la, mutta sen yliraja on pelaajan alkupe-
rdinen ruumiinrakenteen tai koon arvo
— se el voi nousta yli korkeamman
niistd kahdesta arvosta. Jos voima on

alkujaan suurempi kuin ruumiinrakenne
ja koko, sitd ei voi kohottaa muuten
kuin tajkuudella.

Ruumiinrakenne (R-R)

Timi ominaisuus mittaa seikkailijan
terveyttd. Ruumiinrakenne miasrag, kuin-
ka paljon haavoja ja vammoja seikkailija
kestii ennen kuin kuolee. Seikkailijan
R-R suojaa myos taudeilta ja sitd kiyte-
tadn joidenkin erikoishyokkdysten tor-
juntaan. Kuten luvussa Pelisysteemi
selitetddn, ruumiinrakennetta voi
koulutuksen avulla kohottaa, mutta vain
seikkailijan alkuperiisen voiman tai
koon tasolle; niistd suurempi on R-R:n
arvon yliraja. Jos R-R on alkujaan suu-
rempi kuin voima ja koko, sitd voi ko-
hottaa vain taikuudella.

Koko (KOK)

Koko vaikuttaa seikkailijan kykyyn
aiheuttaa ja kestdi vahinkoa. Se tarkoit-
taa lihinnid massaa. Sekid suurella ettd
pienella koolla on etunsa: suuri seikkai-
lija kestdd paljon vahinkoa, pienen on
helppo hiipi4 niin, ettd hintd ei huomata.
Joskus koon avulla katsotaan, mahtuuko
hahmo aukon lipi, sopiiko hin johonkin
panssariin tai voiko hin piileskelld pie-
nen pensaan takana. Alkuperiinen koko
voi muuttua vain taikuudella; ruokava-
liolla ei ole vaikutusta.

Aly (ALY)

T4mi ominaisuus mittaa hahmon kykyi
abstraktiin ajatteluun, muistia ja val-
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miuksia taistelemisen, varastamisen jne.
kaltaisten kykyjen koordinointiin. Koska
ily on tirkein kykyihin vaikuttava omi-
naisuus, se vaikuttaa mahdollisuuksiin
kehittdd kykyja kokemuksen kautta.

Listksi dly méaras, kuinka monta loitsua
pelaaja voi pitdd mielessidin samaan
aikaa. Aly muuttuu muita ominaisuuksia
harvemmin, mutta sairaus voi heikentii
sitd ja taikuus voi (harvoin) vaikuttaa
sithen.

Mahti (MHT)

Témi ominaisuus mittaa hahmon elin-
voimaa. Mahti kertoo, kuinka hyvin
hahmo sopii maailmaansa. Jos hahmon
maht on korkea, hin on sopusoinnussa
elimin kanssa. Matala mahti osoittaa
huonoa sopeutumista maailmankaik-
keuteen. ’

Korkea mahti voi vaikeuttaa piileskelyi,
koska se vetdi elivien olentojen huo-
miota puoleensa. Koska mahti on sukua
karismalle, se mittaa myss hahmon
Jjohtamiskykyd. Mahtia voi kohottaa
monin tavoin. Vaikka mahti voi vaihdel-
la, se ei koskaan voi nousta suuremmak-
si kuin rodun maksimiheitto + minimi.
Siten ihmisen mahti ei koskaan voi olla
suurempi kuin 21.

Nipparyys (NPP)

Nippiryys mittaa hahmon nopeutta ja
koordinaatiota. Nappiryys vaikuttaa
sithen, kuinka nopeasti hahmo voi toi-
mia (taistella, hypitd jne.). Nappiryyttd
voi kohottaa monin tavoin, etenkin kou-
lutuksella ja taikuudella, mutta yléraja
on alkuperdinen NPP x 1,5.

Ulkonikoé (ULK)

Ulkonidkd kertoo kuinka komeana tai
kauniina toiset saman rodun edustajat
pitdvit hahmoa. T4mi pétee vain omaan
rotuun esim. peikko pitédd kaikkia ihmi-
sid inhottavan nikéisind niiden ulko-
nib6sti riippumatta.
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Ulkoniksd voi kohottaa monin tavoin.
Hyvi kasvatuskin voi antaa yhden pis-
teen. Ulkon#ksd ei voi kohottaa yli
alkuperiisen ULK x 1,5:n.

Ominaisuuksien
mairittely

RuneQuestissa tunnetaan kolme tapaa
heittid ominaisuudet. Ellei pelinjohtaja
toisin miarii, pelaaja voi kiyttdd niistd
mitd tahansa:

SATUNNAISMETODI
Heiti 3D6 kaikille ominaisuuksille paitsi
dlylle ja koolle. Niille heitto on 2D6+6.

Merkitse saadut numerot ominaisuuksien
kohdalle.

HARKINTAMETODI

Tamin menetelman kayttidji ei tarvitse
noppia. Titi menetelmid saa kayuas
vain ihmisseikkailijoihin. Jaa 80 pistettd
eri ominaisuuksille harkintasi mukaan.
Alyn ja koon pitdi olla vahintdin 8,
muiden ominaisuuksien pitda olla
vihintéin 6.

YHDISTELMAMETODI

Heitd ensin ominaisuudet kuten satun-
naismetodissa. Sitten saat harkintasi
mukaan lisitd 6 pistettd haluamiisi omi-
naisuuksiin. Mikiin ominaisuus ei saa
nousta yli 18:n ja kaikkien ominaisuuk-
sien yhteenlasketut pisteet saavat olla
korkeintaan 91.

Samalla kun ominaisuudet heitetisn, ne
pitdid merkitd paikalleen "alkuperdinen'-
riville hahmolomakkeeseen.  Joskus
ominaisuus voi muuttua alkuperiisests;
t4ll6in kéytetidn "nykyinen"-rivia. Omi-
naisuuden alkuperiisti arvoa ei kuiten-
kaan saa muuttaa tai pyyhkii pois, kos-
ka silld on yhi merkitysta.

Kykypisteet

Kykypisteet ovat pisteitd, joiden miiri
johdetaan suoraan ominaisuuksien ar-
voista. Kykypisteiti ovat taikapisteet
(TP), visymyspisteet (VP), kestopisteet
(KP), vahinkobonus, NPP-iskunopeus, ja
KOK-iskunopeusbonus. Myés liikkkumis-

Cormacin tarina:

Nyt heitetidn Cormacin ominaisuu-
det ja katsotaan, millainen tyyppi
hén on.

VMA 17 Oho, miki alku. Cor-
mac on todella vahva.

R-R 9  Huh, ldhes sairaalloi-
nen.

KOK 12 Keskikokoinen kaveri.

ALY 14 Hiukan yli keskitason.
Cormac on aika fiksu.

MHT 12 Keskitasoa taas.

NPP 8 Aijai! Cormac on kom-
pelo.

ULK 13 Kohtalaisen hyvinnd-
kdinen.

Sellainen Cormac on: Komea, lihak-
sikas kaveri, kompastuu omiin jal-
koihinsa ja vilustuu helposti.

nopeus on periaatteessa kykypistemairi,
mutta koska se on sama kaikille ihmisil-
le, sitd ei tarvitse laskea.

Taikapisteet

Seikkailijan taikapistem#ird on sama
kuin hiénen mahtnsa. Taikapisteiden
miidrd voi kuitenkin nousta ja laskea
tilanteen mukaan.

Cormacin tarina:

Cormacin MHT on 12. Niinpd
hanelld on 12 taikapistettd. Kun
Cormac  kdyttdd tai menettdd
taikapisteitd, hin saa takaisin yhden
pisteen aina kahden tunnin vilein.

Taikapisteiksi merkitéin aluksi seikkaili-
jan mahtipisteet.

Taikapisteitd voi kayttdi loitsunheittoon.
Tilléin hahmon mahti ei vihene. Kaikki
hahmot saavat taikapisteitd takaisin
1/24:n pistemiirista tunnissa, siis kaikki
taikapisteet 24 tunnissa.
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Vasymyspisteet

Myss visymyspisteet vaihtelevat pelin
kuluessa. Seikkailijan VP on yhui paljon
kuin VMA + R-R. Merkitse visymyspis-
teet lomakkeeseen.

Cormacin tarina:

Cormacin VMA on 17 ja R-R 9. Kun
ndmé lasketaan yhteen, saadaan
vdsymyspisteiksi 26.

Kestopisteet

Kestopisteet osoittavat, kuinka paljon
vahinkoa hahmo kesti4 ennen kuin me-
nettéid tajuntansa tai kuolee. Kestopisteet
voivat tarkoittaa joko koko kehon kesto-
pisteitd tai jonkin yksittdisen ruu-
miinosan pisteiti.

Kestopisteet saadaan laskemalla seikkai-
lijan koon ja ruumiinrakenteen keskiarvo
(pyoristid ylospiin). Rengasta timé nu-
mero lomakkeen kestopistesarakkeesta.
Kestopisteet muuttuvat usein pelin aika-
na. Jos seikkailijan kestopisteet putoavat
nollaan, hiin kuolee.

Lisiksi seikkailija voi esim. taistelussa
kirsid vahinkoa eri ruumiinosiin. Tama
vahinko merkitdéin hahmolomakkeeseen.
Vahinko, jonka seikkailijan kukin ruu-
miinosa kestid, nikyy Kestopisteet/paik-
ka -taulukossa. Siiti selvigi ihmisen-
muotoisen olennon kestopisteiden ja-
kaantuminen.

Jos seikkailija menettis esim. jalastaan
kaikki kestopisteet, kyseinen jalka on
kiytokelvoton.

Cormacin tarina

Cormacin KOK (12) ja R-R (9) ovat
Yhteensd 21. Tdmdi jaetaan kahdella:
tulos 10,5 eli yléspéin pydristettyni
11. Hahmolla on 11 kestopistettd,
miki merkitidin paperiin. Cormacin
matala R-R on vaarallinen heikkous,
Joka voi kostautua taistelussa.

Kyseinen rivi kestopistepaikkataulus-
sa antaa Cormacille 4 pistetti
molempiin jalkoihin, 4 vatsaan, 5
rintaan, 3 molempiin kisiin ja 4
pddhdn.

Kaikilla hahmoilla on enemmin yhteen-
laskettuja kestopisteitd eri ruumiinosista
kuin mitd heidin kokonaiskestonsa on.
Se on tarkoituskin. Seikkailija voi siis
kuolla vammoihinsa, vaikka mikiin
ruumiinosa ei itsessdin ole vield toimin-
takelvoton.

Vahinkobonus

Kun hahmon hyékkays kisi- tai heitto-
aseella onnistuu, tarvitaan myos hinen
vahinkobonustaan, jos hinelld on sellai-
nen. Vahinkobonus mirétdsin seuraa-
vasti: lasketaan hahmon KOK ja VMA
yhteen ja katsotaan tlos alla olevasta
taulukosta. Jos hahmon VMA tai KOK
muuttuu, my6s vahinkobonus voi muut-
tua.

Iskuun lisitidn taysi vahinkobonus, kun
hahmo osuu viholliseen kisiaseella. Jos
hahmo osuu heittoaseella, iskuun lisi-
tdén puolet bonuksesta.

KOKONAISKESTOPISTEET
OSUMAPAIKKA [ 01-03 | 04-06 | 07-09 | 10-12 | 13-15 16-18 | 19-21
Jalat 1 2 3 4 5 6 7
Vatsa 1 2 3 4 5 6 7
Rinta 2 3 4 5 6 7 8
Kidet 1 2 3 3 4 5 6
Pas 1 2 3 4 5 6 7

Vahinkobonus merkitisin omaan paik-
kaansa hahmolomakkeelle. Se siis lisd-
tddn aina seikkailijan kisi- tai heitto-
aseella tekemiin vahinkoon.

KOK + VMA | Vahinkobonus

01-12 -d4

13-24 0

25-32 +d4

3340 + d6

41-56 +2d6

57- d6  lisdd kus-

takin 16:n
lisdyksestd
tai sen
osasta.

Cormacin tarina

Cormacin VMA ja KOK ovat
yhteensd 29, eli hinen vahinko-
bonuksensa on +1d4. Jos hdn osuisi
heittokeihddilld, vahinko olisi

d8 + Y5 x d4. Talloin heitettdisiin d4
Jja tulos jaettaisiin kahdella. Pyoristd
ylospdin.

Iskuhetki ja
iskuhetkibonukset
RuneQuest pyrkii kuvaamaan fan-

tasiataistelua mahdollisimman tarkasti
niin, ettd iskunopeus riippuu hahmon
koosta ja nippiryydesti, aseen koosla ja
loitsujen kohdalla niihin kiytetyistd
taikapisteistd ja hahmon nippiryydesti.
Kunkin laskelman tulos osoittaa, missi
meleevuoron (eli taisteluvuoron) vai-
heessa asetta tai loitsua kiytetddn.

Meleevuoro koostu kymmenesti isku-
hetkestd, jotka on numeroitu yhdestid
kymmeneen. Mitd pienempi iskuhetki,
sitd aikaisemmin toiminto tapahtuu.

Pelaajan kirja
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HYOKKAYSTEN JARJESTAMI-
NEN ISKUHETKEN MUKAAN
Heittoaseet ja jouset: Hahmon NPP-
iskuhetki on se iskuhetki, josta alkaen

asetta voi kayttdi.

Lyomi(melee)aseet: Lasketaan yhteen
hahmon NPP-iskuhetki, KOK-iskuhet-
kibonus ja kidytettivin aseen iskuhetki-
bonus. Saatu luku on se iskuhetki, josta
alkaen asetta voi kayttid.

Loitsunheitto: Ensimmainen mahdollinen
iskuhetki loitsulle on hahmon NPP-isku-
hetki + loitsuun kiytettivien taikapistei-
den miari.

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

01-09 4
10-15 3
16-19 2

20+ 1

NPP-iskuhetki osoittaa, kuinka kauan
hahmon on odotettava meleevuoron
alussa ennen kuin hin voi tehdi yhtién
mitédin.

Cormacin tarina

Cormacin matala ndppdryys (8)
antaa hdnelle iskuhetkeksi 4:n, huo-
noimman mahdollisen. Taistelussa
Cormac voi vain torjua nopeampia
vastustajiaan ennen NPP-iskuhetke-
ddn. Han voi sitten hyokdtd omalla
iskuhetkelléicin.

KOK-ISKUHETKI-bonus
Allaolevasta taulukosta saadaan KOK-
iskuhetkibonus. Myos se merkitddn
hahmolomakkeeseen:

Miti pitemmille hahmo ylettyy, sitd
nopeammin hén voi ly5di ja osua koh-
teeseensa. KOK-iskuhetkibonus vaikut-
taa vain lydmadaseisiin.
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01-09 3
10-15 2
16-19 1
20+ 0

Cormacin tarina

Koska Cormacin koko on 12, hiinen
KOK-iskuhetkibonuksensa on taulu-
kon mukaan 2. Kun tdmd lisdtdédn
NPP-iskuhetkeen (4), saadaan 6.
Cormacin on odotettava ainakin
meleevuoron hetkeen 6, ennen kuin
hdn voi lyoda aseella.

ASEEN ISKUHETKI -bonus
Katso eri kisiaseiden iskuhetkibonukset
taisteluluvun kisiasetaulukosta.

Cormacin tarina

Cormacin oma iskuhetki on 0. Yksi
hdnen aseistaan on yhden kiiden
kirves. Tdlld aseella on iskuhetki 2.
Cormac voi siis lyodd kirveelld
iskuhetkestd 8 alkaen.

LOITSUN ISKUHETKI-bonus
Loitsuja kdytettdessi lisitdan kiytettyjen
taikapisteiden miira NPP-iskuhetkeen.
Niin saatu tulos on aikaisin mahdollinen
meleevuoron hetki, jolla loitsua voi
kidyttad.

Cormacin tarina

Sankarimme NPP-iskuhetki on 4.
Jos hin kdyudd 1 pisteen loitsun,
se valmistuu aikaisintaan hetkelld
S. 2 pisteen loitsu toimisi aikaisin-
taan hetkelld 6.

Tavalliset toiminnot, kuten kively tal
ratsastus, sujuvat RuneQuestissa yleensé
automaattisesti. Joskus tilanne voi olla
niin vaikea, etti pelinjohtaja vaatii seik-
kailijaa kiyttimadn kykydan. Kyvyn
kdyttd on yritys, jossa seikkailijalla on
prosenteissa  laskettu  mahdollisuus
onnistua. Tallsin heitetiin d100, jotta
nihddin onnistuiko seikkailija.

Hahmolomakkeessa on kyvyn kohdalle
merkilty monta asiaa:

¢ :Tima on kokemusmerkkipaikka.
Pelinjohtaja kiskee joskus pelaajaa
merkitsemiin sithen rastin. MyShemmin
selitetdsn, kuinka tdmi auttaa hahmoa
kehittymiin. Joidenkin kykyjen kohdatla
titd paikkaa ei ole.

Heitto, hyppy, kiipeily jne.: Nami ovat
kykyjen nimii. Kyvyt mdirittelevét ne
toiminnot, joita hahmo voi yrittdid RQ-
seikkailuissa. Pelinjohtaja voi lisatd
kykyjd lomakkeeseen, jos se on tarpeen.

(05), (00): Nimi sulkuihin merkityt
luvut ovat ihmisten perusmahdollisuuk-
sia ndissi kyvyissd. Niihin voi lisatd
kykylajibonuksen (ks. alla) ja sen mia-
rén prosentteja, jolla kykyd on aikaisem-
man kokemuksen avulla korotetru. Tulos
on hahmon osaamisprosentti ko. kyvys-
sd.

Kykyjd vastaavat osaamisprosentit mer-
kitdsn hahmolomakkeeseen. Muutaman
pelikerran jilkeen kyvyt yleensd parane-
vat.
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WRVRNXOQT..
Kykylajit

Kykyryhmii tai -lajit koostuvat kyvyists,
joihin samat ominaisuudet vaikuttavat
samalla tavalla. RuneQuestissa on 7
kykylajia:

Ketteryys: Nami ovat fyysisid kykyja,
jotka edellyttavit ruumiillista suoritusta:
Heitto, Hyppy, Kiipeily, Ratsastus, Uin-
ti, Veneily ja Viisto.

Kommunikointi: Nimi kyvyt siirtavit
tietoa kiytrijaltd vastaanottajalle: Oman
kielen puhuminen, Vieraan kielen puhu-
minen, Laulu, Puhetaito ja Suostuttelu.

Tieto: Nami kyvyt vaativat sekd asia-
tietoa ettd kykyd soveltaa siti: Ammatti,
Arvon arviointi, Aseeton taistelu, Eldin-
tieto, Ensiapu, Ihmistieto, Kasvitieto,
Laivankisittely, Lue/kirjoita (kieli),
Mineraalitieto ja Yleissivistys.

Taikuus: Nailld kyvyilli manipuloidaan
maagista energiaa. Timin energian
vaikutukset nikyvit maailmassa.

Manipulointi: Nimi kyvyt vaativat
hyvid kiden ja silman koordinaatiota:
Kitke, Laadi, Silménkiants, Instrumen-
tin soitto ja kaikki asehyokkiykset.

Havainto: Niilld kyvyilli hahmot saavat
tietoa ulkomaailmasta: Etsints, Havaitse,
Jaljitys ja Kuuntelu.

Salavihkaisuus: Niiden kykyjen kiytts
Saattaa estdd muita havaitsemasta hah-
moa: Hiipiminen ja Piileskely.

Kykylajibonukset

Kaikille ihmisille kuuluvien perusmah-
dollisuuksien lisiksi uuden seikkailijan
kykyihin voivat vaikuttaa myss kykylaji-
bonukset.

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

Kykylajibonukset vaikuttavat kokemus-
heittoihin, kun kyky# yritetdsin koke-
muksen kautta parantaa. Tahin palataan
mydhemmin pelisysteemiluvussa.
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Kun kykylajibonukset on laskettu, ne
lisdtdsin niiden kykyjen perusmahdolli-
suuksiin, joiden perusmahdollisuus on
yli nollan. Saadut prosentit tarkoittavat
hahmon onnistumismahdollisuuksia
kyvyissi ennen koulutusta, kokemusta
jne.

Jos kyvyn perusmahdollisuus on 0%,
mutta sen osaaminen nostetaan myéhem-
min 1 %:iin tai yli, kykyyn lisatidan
my0s oikea kykylajibonus.

KYKYLAJIBONUSTEN
LASKEMINEN
Ominaisuudet vaikuttavat kykylajibonuk-

siin kolmella tavalla:

Ensisijainen vaikutus: Jos ominaisuus
on yli 10, lisatidan jokaista 10:n ylittavai
pistetti kohti yksi prosentti bonukseen;
jos ominaisuus on alle 10, bonuksesta
vihennetiin yksi prosentti jokaista 10:n
alle jadvid pistetta kohti.

Toissijainen vaikutus: Jos ominaisuus
on yli 10, lis4tddn jokaista 10:n ylittavai
kahta ominaisuuspistettii kohti yksi
prosentti bonukseen; jos ominaisuus on
alle 10, bonuksesta vihennetddn yksi
prosentti jokaista kahta 10:n alle jadvai
pistettd kohti. Kyky voi muuttua kor-
keintaan 10 %:lla toissijaisen vaikutuk-
sen vuoksi.

Negatiivinen vaikutus on ensisijaisen
vaikutuksen vastakohta: bonuksesta
vihennetidn yksi prosentti jokaista 10:n
ylittavdi pistettd kohti ja siihen lisdtdin
yksi prosentti jokaista pistetti kohti,
jolla ominaisuus jii alle 10:n.

Bonukset lasketaan erikseen kuhunkin
kykylajiin. Kaikkien ominaisuuksien
vaikutukset lasketaan yhteen, jolloin
saadaan kykylajibonus. Bonus voi olla
nolla tai jopa negatiivinen luku. T#mid
numero merkitidn oikeaan paikkaansa
hahmolomakkeeseen.

Tami numero siis muuttaa onnistumis-
mahdollisuutta kaikissa kyvyissi, joiden
perusmahdollisuus on yli 0%. Kun kyky-
lajibonuksella on kerran muutettu kykys,
bonusta ei endi kiytetd toista kertaa
samaan kykyyn.

Kyvyn prosenttiarvo ei voi olla negatii-
vinen. Jos bonus tekisi kyvysti negatii-
visen, kyvyn arvoksi merkitidin 0 %.

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

Ketteryyskykyjen
bonukset

NPP = Ensisijainen
VMA = Toissijainen
KOK = Negatiivinen

Syyt:

NPP: Ratsastus, hyppy jne. vaativat
enemmin ndppéryytti kuin voimaa.
VMA: Voimakkuudesta on jonkin verran
apua.

KOK: Massa vaikeuttaa nopeaa liikku-
mista.

Pelaajan kirja
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Cormacin tarina:

Cormacin matala NPP (8) haittaa
hdntd tdssd suhteessa ja antaa -2:n.
Samoin hénen kokonsa (12) antaa -
2:n. Mutta hdnen valtava voimansa
(17) tasaa tuloksen antamalla +4, ja
koko kykybonus on tdlléin 0% Toisin
sanoen hinen ketteryyskykyihinsi ei
tule bonuksia tdssd vaiheessa.

Kommunikaatiokykyjen
bonukset

ALY = Ensisijainen
MHT, ULK = Toissijainen

Syt

ALY: Alykkyydestd on apua, kun yrite-
tdin viestid puhuen, eleilld tai jollain
muulla tavalla.

MHT: Antaa auktoriteettia; oikea sana
tai ele 15ytyy helposti.

ULK: Komea ulkonikd auttaa huomion
kiinnittimisess.

Cormacin tarina

Cormacin ALY (14) antaa +4, MHT
(12) +1 ja ULK (13) +2, joten Cor-
macin kommunikaatiokykybonus on
yhteensd +7%.

Tietokykyjen bonukset
ALY = Ensisijainen

Syyt:
ALY: Kyky abstraktiin ajatteluun ja
hyvi muisti auttavat olennaisesti oppimi-
sessa.

Cormacin tarina

Cormacin hyvda ALY (14) antaa
+4 % bonuksen. Siten Cormacin
Arvon arviointi, Ammatti-, Ensiapu-
Ja tietokyvyt ovat aluksi 4 % parem-
pia kuin hahmolla, jonka ALY on
keskitasoa.
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Taikuuskykyjen bonukset

ALY, MHT = Ensisijainen
NPP = Toissijainen

Syyt:

ALY: Keskittymiskyky, jirkeily ja ajat-
telu ovat tarpeen loitsuja kaytettdessi.
MHT: Myds herkkyys ja yhteys elimén-
voimaan auttavat my6s taikuudessa.
NPP: Fyysisesti koordinoinnista on
apua, kun loitsuun littyy eleitd ja liik-
keitd.

Syyt

ALY: Taytyy tietad, misté etsid.

MHT: Timi ominaisuuden perusteella
voi arvata, mistd pitiisi etsid.

R-R: Hyvi terveys auttaa keskittymiiin
ja terdvoittad aisteja.

Cormacin tarina

Cormacin  havaintokykybonus on
hyvd, +4 % ALY (14):sta; MHT (12)
tuo +1 % mutta R-R (9) vihentdd
-1 %. Bonus yhteensi on +4 %.

Cormacin tarina

MHT ja ALY (12 ja 14) ovat hieman
keskitasoa paremmat ja antavat +2
ja +4 prosenttia. Koska heikko NPP
(8) ei haittaa paljon (-1), taikakyky-
bonus on kaikkiaan +5. Ehki
Cormacin pitdisi keskittyi taikuuden
opetteluun.

Manipulointikykyjen
bonukset

ALY, NPP = Ensisijainen
VMA = Toissijainen

Syyt:

ALY: Taytyy tietdd, mitd tekee.

NPP: Tiytyy olla riittédvin nippard, jotta
teko onnistuu.

VMA: Voimaa tarvitaan, kun pidetidn
kiinni kisiteltdvistid esineisti.

Cormacin tarina

Cormacin ALY (14) antaa +4 %,
mutta NPP (8) antaa -2 % . Erin-
omainen VMA (17) tuo +4, % joten
manipulointibonus on +6.

Havaintokykyjen
bonukset

ALY = Ensisijainen
MHT, R-R = Toissijainen

Salavihkaisuuskykyjen
bonukset

NPP = Ensisijainen
KOK, MHT = Negatiiviset

Syyt:

NPP: Kémpeld hahmo pitidd metelid.
KOK: Piiloutuminen on sit4 vaikeampaa,
miti enemmin on piilotettavaa.

MHT: Vzhva eliminvoima tekee piilou-
tumisen vaikeammaksi.

Asekyvyt

Taistelut ovat olennainen osa roolipeleja.
Fantasiaroolipelin hahmot elavit useim-
miten kehittymatidmissi yhteiskunnassa,
jossa on tapana tarjota kylmai rautaa
vihollisille. Suuri osa hahmolomakkeesta
on varattu aseille ja asekyvyille.

Hyokkiysbonus: (H-bonus) Sama kuin
manipulointibonus. Tami luku lisdtdsn
hahmon hyokkiysmahdollisuuteen, kun
tdmi ottaa ensimmiisen kerran aseen
kayttoon.

Torjuntabonus: (T-bonus) Sama kuin
ketteryysbonus. Tiémi luku lisdtddn
hahmolomakkeelle torjunnan perusmah-
dollisuuteen kaikilla torjuvilla aseilla.

Ase: Aseen nimi merkitd4n tidhin. Tay-
delliset asetaulukot Idytyvit taistelulu-
vusta.

Vahinko: Kaikki aseet tekevit kesto-
pisteind ilmoitetun méiran vahinkoa.
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Cormacin tarina

Cormacin NPP (8) haittaa taas, nyt
-2 %. KOK:sta (12) tulee vieli -2 %
samoin kuin MHT :sta (12). Salavih-
kaisuusbonus kaikkiaan on -6 %.

Cormacin bonukset osoittavat, etti
hin on huono metsistdji. Hin
pelottaa  riistan  kompastelemalla
Juuriin ja katkomalla oksia. Ryé-
miessd hdnen takapuolensa heiluu
korkealla. Koska Cormacin kom-
munikointikyvyt ovat vahvat, hénestd
tulee ehki jonakin pdivind johtaja.
Heimossa ei kuitenkaan ole juuri
mahdollisuuksia muihin kuin metsis-
tdjgn ammattiin, ja viime aikoina
Cormacin ystivilld on ollwt aina
parempaa tekemistd, kun timd on
hakenut  metsistysseuraa.  Ehki
Cormacin pitdisi lihted sivistyneem-
mille seuduille, missi hiipimiskyky
merkitsee vihemmiin ja toimeentulon
voi hankkia jollakin muulla tavalla.

Vahingon vakavuus miritain asekoh-
taisella nopanheitolla. Tihén kohtaan
hahmolomakkeella merkitisin  aseen
vahinkoheitto ja sen periin hahmon
vahinkobonus. Asekohtaiset tiedot 15yty-
vit taisteluluvusta.

Iskuhetki: Kullakin aseella on sen pi-
tuuden mukaan magrdytyvd iskunopeus,
joka loytyy asetaulukoista. Myds hah-
mon NPP ja KOK -iskunopeudet laske-
taan mukaan ja lopputulos (IH) merki-
tadn kyseisen aseen kohdalle hahmolo-
makkeeseen.

OS%: Seikkailijan osumamahdollisuus
vaihtelee aseesta toiseen. Koska aseita
on hyvin paljon, niiti ei ole merkitty
hahmolomakkeelle. Pelaajan pitiii mer-
kitd seikkailijansa kiyttimit aseet hah-
molomakkeeseen. Han laskee yhteen
aseen perusmahdollisuus ja hahmon
hydkkiysbonuksen. Niiden summa
merkitidn lomakkeeseen.

Taminkin kyvyn kohdalle on Jjatetty
tilaa kokemusmerkinnéille. Asekykyji
kiyttineet hahmot saavat erikseen koke-
musta hySkkayksistd ja torjunnoista.
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T%: Aseen perusmahdollisuus torjua on
sama kuin hyskkiysmahdollisuus. Sithen
lisdtadn hahmon torjuntabonus ja niin
saatu summa merkitidn lomakkeeseen.
Huomaa kokemusmerkinnit tissikin
kohdassa.

PP: Jokaisella aseella on lisiksi kesto-
pisteet, joiden mukaan se kestid vahin-
koa. Niami pisteet saadaan taisteluluvun
asetaulukosta. Merkitse aseen Kesto
aseen kohdalle hahmolomakkeeseen.
Myés pelin aikana tuleville muutoksille
pitdd varata tilaa..

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

Taikuustiedot

Fantasiaroolipeleissi seikkailijoilla on
yleensd taikuutta kiytettivissiin. Rune-
Questissa tunnetaan kolmenlaista tai-
kuutta. Pelinjohtaja saa madritd, mil-
laista taikuutta on saatavana ja kuinka
paljon hahmot voivat hankkia siti. Hah-
molomakkeessa on paikka myos taikuus-
tiedoille.

Taikakykybonuksen pitiisi jo olla mer-
kitty paikalleen.

Loitsujen nimet tiytetdin ensimmiiseen
sarakkeeseen.

Seuraavaan sarakkeeseen tulee todenni-
k&isyys, jolla hahmo onnistuu kyseisen
loitsun kiytéssa.

Varusteet

Tihin kohtaan merkitdsn, miti tavaroita
hahmo kantaa mukanaan. Koska muuta-
man seikkailun jilkeen tavaramiird on
helposti suurempi kuin miti hahmo
jaksaa kantaa mukanaan, kannattaa
lomakkeen kadntépuolelle laatia lista
tavaroista, jotka hahmo omistaa, mutta
jotka eivit ole mukana.

Tavaraluettelossa mainitaan ensin luna-
rit, RuneQuestin perusrahayksikks. Sen
jilkeen merkitddn hahmon kantama
panssari ja mukana olevat aseet. Niiti

SAYadk

seuraavat muut kannetut tavarat. Lopuk-
si merkitidn, mitd seikkailijan hevosen
ja mahdollisten kantojuhtien selkdin on
kuormattu.

Kannettavien tavaroiden painot merki-
tdin viereiseen sarakkeeseen. Ne laske-
taan yhteen ja summaa verrataan seik-
kailijan  visymystilanteeseen. Tadmi
vertailu kertoo, jaksaako seikkailija
kantaa mukanaan ndin paljon tavaraa.
Asiaan palataan pelisysteemiluvussa.

Seikkailijan
aikaisempi
kokemus

Seikkailija voi aloittaa pelin kokemat-
tomana niin, ettd osaa kyvyt vain perus-
mahdollisuuksilla + ominaisuusbonuksil-
la. Aluksi hidnelldi on 4d100 lunaria
rahaa varusteostoksiin (aseisiin ja pans-
sariin). Télloin hidnen kehittymistisn voi
seurata alusta alkaen, miki on tyydytti-
vin tapa pelata.

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

Seikkailija on varttunut omavaraisessa
perheessd. Pienend muut perheenjisenet
opettivat hinelle maailmasta sen, miti
hénen tarvitsee tietd.

Pelinjohtaja voi my6s luoda seikkailijan
perheen. Ovatko molemmat vanhemmat
yhé hengissid? Millaisia muut sukulaiset
ovat? Minkilaiset ovat perheenjisenten
viliset suhteet?

RuneQuestissa seikkailijat ovat ainakin
15 vuoden ikiisid. Tt nuorempi seik-
kailija olisi liian heikko ja heiveroinen.

Iki on jo merkitty hahmolomakkeeseen.
Siti kiytetdin hankitun kokemuksen
madrittelyyn.

Pelaajan kirja
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Taikuus

Taikuuden tyyppi riippun seikkailijan
kulttuurista.

Primitiivisen ja vaeltavan kulttuurin
seikkailijat saavat d3-1 pistettd henki-
taikuutta 15 vuoden idssid ja sitten 1
pisteen alkavalta 10 vuodelta.

Barbaarikulttuurissa pelaaja heitti ensin
d100. Tulos 01-50 merkitsee, ettd seik-
kailija saa henkitaikuutta kuten primitii-
visen kulttuurin jésen. Jos tulos on
51-00, seikkailija pdisee halutessaan
suoraan noviisiksi vanhempiensa kult-
tiin. Jos hén ei liity tahén kulttiin, hin ei
saa taikuutta. Noviisi saa jokaista kol-
mea vuotta tai kolmen vuoden osaa
kohti yhden MHT-pisteen, jonka hin voi
uhrata riimuloitsujen  hankkimiseen.
MHT voi lisddntyd vain pelisysteemilu-
vun rajoitusten mukaan. Lisdksi noviisi
saa 1 pisteen kultin henkitaikuutta viittid
vuotta tai viiden vuoden osaa kohti.

Sivistyneessi kulttuurissa pelaaja heittia
d100. Tulos 01-75 merkitsee, ettd seik-
kailija saa taikuutta kuten barbaarikult-
tuurissa, 76-00 tarkoittaa, ettd seikkailija
saa d3-1 velhousloitsua 15 vuoden idssd
ja 1 loitsun lisdd aina alkavaa vuotta
kohti.

Kyvyt

Pelaaja saa 30 prosenttiyksikkéd vuotta
kohti viidennentoista vuotensa jilkeen.
Nimi prosentit voi jakaa eri kykyjen
kesken. Kyvyt, joita voi kehittdd koke-
muksella, voivat nousta niin korkeintaan
75 %:iin asti. Kyvyt, joita ei voi kehittis
kokemuksella vaan pelkistiin koulutuk-
sella, voivat nousta 100 %:iin asti. Mi-
kdin kyky ei voi nousta yli 100 %:n
tdlld menetelmalld.

Taikuuskyvyt kasvavat seuraavasti: ne
seikkailijat, jotka osaavat velhousloitsu-
ja, voivat kiyttid saamiaan proseniteja
intensiteettiin. Velhoutta kayttivit seik-
kailijat voivat kdyttdd niitd myos loit-
suihinsa. Niitd prosentteja ei tosin voi
nostaa yli 75 %:n.

Varustus

lk-ase + kilpi tai 2k-ase, lyhyt jousi tai
heittokeihds tai linko, cuirboulli (3 pis-
teen) panssari ja kypar4. Lisiksi seikkai-
lijapakkaus (50 lunaria, taakka 14): 4
litran vesileili, 30 m kdysi, maalaisvaat-
teet, kisikirves, vasara, ongenkoukkuja,
sakki, veitsi, siteitd, keittovehkeet ja
huopa.

Kulttuurikohtaiset aseet: Kulttuurikoh-
taisessa aseluettelossa luetellaan aseet,
joita eri kulttuureista tulevat seikkailijat
voivat saada. Numero aseen perdssi tar-
koittaa perusosaamista, jonka seikkailija
on kulttuurissaan saanut hankittua,
Sithen lisdtddn seikkailijan hyokkays-
bonus. Jos haluttu ase ei ole luettelossa,
sithen sovelletaan asetaulukosta saatavaa
perusosaamista.

Luettelosta saa valita vain yhden aseen.
Muihin aseisiin pitevit asetaulun perus-
osaamisluvut.

Lyhennys 1k tarkoittaa yhdelld kidella
kiytettdvii asetta. 2k tarkoittaa kahdella
kidells kiytettivia asetta.

Jos aseelle on merkitty sekid hyokkiys
ettd torjunta, saatu osaaminen pitee
molempiin. Jos niistd merkitty vain
toinen, saatu osaaminen pitee vain sii-
hen.

Kannattaa miiritelld toinen aseista seik-
kailijan piddaseeksi ja toinen kak-
kosaseeksi. (Tdssd vaiheessa kannattaa
katsoa valmiiksi asetaulukoista eri asei-
den ominaisuuksia.) Péddase on se, jota
seikkailija kdyudd eniten ja jonka hin
hallitsee parhaiten.

Pelinjohtaja voi myds valita seikkailijal-
le padaseen ja toisen aseen kuten kilven,
jota hahmo kayutdi ensisijaisesti
torjuntaan.
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Kulttuurikohtaiset
aseet

PRIMITIIVISET KULTTUURIT:
hyokkays ja torjunta
1K keihis tai 2K keihis (25)
1K kirves tai nuija (25)

vain hyokkiys
Heittokeihis (20)
Linko tai lyhyt jousi (25)

vain torjunta
Pieni kilpi (25)

VAELTAVAT KULTTUURIT:
hyokkiys ja torjunta
1K kirves, nuija, 1K keihis
tai miekka (20)

vain hyokkdys
Peitsi (30)
Jousi tai heittokeihds (20)

vain torjunta
Pieni kilpi (20)

BARBAARIKULTTUURIT:
hyékkidys ja torjunta
1K tai 2K keihis (25)
1K kirves, nuija tai 1K miekka
(25)
2K kirves tai 2K miekka (20)

vain hyskkays
Jousi tai heittokeihis (25)

vain torjunta
Pieni kilpi (25)

SIVISTYNEET KULTTULURIT:
hyokkays ja torjunta
Levedmiekka, s#ild, sapeli tai
lyhytmiekka (25)
1K tai 2K keihis (20)
2K kirves tai 2K miekka (15)

vain hyokkiys
Jalkajousi tai linko (25)

vain torjunta
Pieni kilpi, keskikokoinen kilpi
ja hopliittikilpi (25)
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III PELISYSTEEMI

Roolipelijirjestelms on ki, jonka va-
rassa pelimaailma toimii. Kun olet luke-
nut timén luvun, sinun pitdisi olla peril-
14 RuneQuestin perusrakenteesta. Seu-
raavat luvut sisaltivit vain lisiyksid ja
tarkennuksia.

On muistettava, ettd seikkailijat eivit
koskaan ymmirri maailmaa yhtd hyvin
kuin pelaajat voivat ymmaruii SAANtoja.
Seikkailijat eivit tutki taulukoista asei-
den ominaisuuksia tai kompuroinnin
seurauksia. Heilld on vain karkea tuntu-
ma sithen, mihin pelaajilla on selvit
taulukot.

Pybristykset

RuneQuestissa kiytetiin aina normaalia
pyoristystapaa. Murto-osat alle 0,51
pydristetiin alaspdin ja 0,5 ja sitd suu-
remmat desimaalit py6ristetiin yléspiin.

Tiivistelma

RuneQuest-hahmolla on joukko kykyja.
Kyky4 mitataan onnistumismahdollisuu-
della, joka on yleensi 01-100 %. Hahmo
onnistuy, jos heitiaa d100:11a alle kykyn-
si. Esimerkki: Hahmon kuuntelukyky on
60 %. Hin yritaa kuunnella ja heittia
nopalla 30. Kuuntelu siis onnistuu. Jos
heitto olisi ollut 78, han olisi epéonnis-
tunut.

Erikoisen hyvd heitto onnistumista tar-
kastettaessa voi antaa tavallista suurem-
man hyddyn. Erityisen huono heitto voi
tarkoittaa suurta mohliysti.

Siind RuneQuestin pelisysteemi. Loppu-
osa luvusta kiytetidn siihen, etti yhli

esitetty asia selitetdsn mahdollisimman
vaikeasti (selvikielisyysheitio 99 elj
suuri mohliys).

Kykyjen kaytto

Seikkailijoiden tarkeimmit teot edellyt-
tdvdt usein jonkin kyvyn kiyttdmisti
onnistuneesti. Narad kyvyt midritelldan
tarkemmin kykyluvussa. Tiassi luvassa
katsotaan, kuinka kykyiji kiyletaan,

Automaattinen
onnistuminen

Monet kyvyt tarkoitravat tavallisia toi-
mintoja, jotka onnistuvat kenelti tahan-
sa. Kdvely huoneen lipi tai oven avaa-
minen ovat tavallaan kykyji, mutta
RuneQuestissa oletetaan, etti kaikki
seikkailijat osaavat tehdi ne ilman muu-
ta.

Normaali
onnistumisheitto

Mornet kyvyt vaativat harjoitusia ja
kokemusta joua niiden kiyttd sujuisi
hyvin. Esimerkiksi nuorallakively eroaa
ratkaisevasti huoneen ldpi kdvelysti.

Jos hahmo haluaa onnistua jossakin
RuneQuestin  kyvyssi, pelaajan pitid
onnistua timin kyvyn kykyheitossa,
Hahmon onnistumismahdollisuutta ky-
vyssd kuvataan prosenttiluvulla. Jos
pelaaja heittdd d100:lla yhti paljon tai
vdhemmin kuin 1dmé prosenttiluku on,
seikkailija onnistuu yrityksessdin. Jos
pelaaja epdonnistuu  heitossaan, seik-

kailija epdonnistuu yrityksessiin. Epdon-
nistumisen seurauksia kisitellddn taiste-
lu- ja kykyluvuissa.

Cormacin tarina

Cormac yrittdi metsdstdd ylimailla
ja hdnen pelaajansa heittia hinen
Havaitse-kykyddin vastaan. Heitto on
27, mikd on pdljon alle Cormacin
kyvyn (53 %).

Koska kykyheitto onnistui, Cormac
huomaa, ettd hdntd seuraa suuri
Joukko heimon vihollisia. Cormac on
rohkea, mutta ei hdlmo, joten hin
yrittdd piileskelld. Hinen Piileskely-
kykynsd on 28 %, ja louhikkoinen
maasto auttaa asiaa. Pelaaja heittdi
nopalla tuloksen 18. Cormac katse-
lee piilosta, kuinka viholliset mene-
vdit ohi.

Kyvyssd onnistumisen perusmahdolli-
suus on sama kaikilla ihmisilly, jotka
yrittavit kykyd ensimmdiisti kertaa.
Seikkailijan  kykylajibonukset tosin
muuttavat  titd mahdollisuutta. Niin
ollen seikkailijoiden kyvyt voivat poike-
ta toisten seikkailijoiden kyvyisti jo heti
pelin alkaessa.

Perusmahdollisuudet on merkitty hahmo-
lomakkeelle asekykyjd lukuun ottamatta.
Jos perusosaaminen on 00 %, seikkailija
ei voi onnistua kyvyssi, ellei saa ensin
jonkinlaista koulutusta.

Kaikissa kyvyissd, joiden perusosaami-
nen on 05 % tai suurempi, heitto 01-05
onnistuu aina, vaikka jokin negatiivinen
bonus miiriisi heiton muuten epionnis-
tumaan. Vastaavasti heitto 96-00 epdon-

Pelaajan kirja
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nistuu aina, vaikka onnistumismahdolli-
suus olisi yli 100 %. Aina on siis toivoa
ja aina voi menni pieleen.

Kyky vastaan kyky

Yhti kykyd voi kiytidd toista kykyid
vastaan. Cormac piileskelee, jotta vilt-
téisi vainolaisten etsinndn. Toinen kyky
on hyokkaavi kyky (esimerkiksi Etsin-
1d), ja toinen kyky on puolustava (esi-
merkiksi Piileskely). Puolustavan hah-
mon on onnistuttava kyvyssddn ennen
kuin se voi suojata hintid. Jos se onnis-
tuu, puolustavan kyvyn kykyprosentti
vihennetdin hyokkddvin kyvyn kyky-
prosentista. Hyo6kkiddvan pelaajan on
sitten heitettivi korkeintaan ndin saadun
tuloksen verran, jotta hin onnistuisi.
Heitto 01-05 onnistuu aina.

Jos puolustaja ei onnistu kykynsi kiy-
tossd, hyokkagjille riitdd normaali on-
nistumisheitto.

Cormacin tarina

Viholliset pddttavit tutkia tihedn
pensaikon, jossa Cormac onnistu-
neesti piileskelee 28 %:n kyvylld.
Vihollisella, joka tutkii Cormacin
olinpaikkaa, on 78 %:n Etsintd-kyky.
Hinen  mahdollisuutensa  loytid
Cormac on siis 50 % (78-28). Etsi-
jdn pelaaja voi yrittdd tdtd heittoa
kerran vuorossa kunnes onnistuu.
Etsijoiden johtaja kuitenkin uskoo,
ettd Cormac pakenee yhd. Niinpd
hdn kiskee jatkaa ajojahtia. Miehet
ldntevit pois ja Cormac on taas
hetken turvassa.

Ominaisuusheitot

Onnistumisheitioa voi soveltaa tilanteis-
sa, joissa tirkeinti on seikkailijan omi-
naisuus, ei kyky.

Tavallisimmin kéytetyt ominaisuusheitot
perustuvat NPP-, ALY-, MHT- (myés
ns. tuuriheitto) ja ULK-ominaisuuksiin.
Ne heitetdzn yleensd ominaisuus x 5:ttd
vastaan, mutta pelinjohtaja voi muuttaa
kerrointa tilanteen vaikeuden mukaan.
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Cormacin tarina

Kun Cormac hivuttautuu eteenpdin
pitkin jyrkiinteen laitaa, pelinjohiaja
vaatii Cormacin pelaajalta NPP x 5
-heittoa. Heitto onnistuu, mutta pian
Cormac tulee mirdlle ja liukkaalle
kivelle, ja pelinjohtaja vaatii uuden
heiton. Télli kertaa heitto on NPP x
3, koska paikka on vaikeampi. Heitto
epdonnistuu. Cormac on luisumassa
rotkoon, multa pelinjohtaja sallii
pelaajalle heiton MHT x 4. Talld
heitolla katsotaan, saako Cormac
Jostain kiinni. Heitto onnistuu ja
Cormac vetdd itsensd turvaan.

Kriittinen onnistuminen

Joskus seikkailija onnistuu niin hyvin,
ettd kyvyn kiyttd tuottaa tavallista pa-
remman tuloksen. Kriittiset onnistumiset
ovat parhaita. RuneQuestissa kriittinen
onnistuminen on heitto, joka on korkein-
taan 5 % normaalista onnistumismahdol-
lisuudesta. Jos esimerkiksi Cormacin
Kiipedminen-kyky on 52 %, 1/20 siitd
on 2,6% eli pyoristettynd 3%. Jos Cor-
macin pelaaja heiudi 01, 02 tai 03,
heiton tulos on kriittinen onnistuminen.

Kriittisen onnistumisen seuraukset riip-
puvat kiytetystd kyvysti.

Kriittinen onnistuminen mé&ritadn aina
onnistumismahdollisuuden  perusteella.
Kun viholliset etsivat Cormacia, onnistu-
mismahdollisuus oli 50 %, ei etsijin
Etsintakyvyn 78 %. Heitto olisi ollut
kriittinen onnistuminen tuloksella 01-03
— ei tuloksella 01-04 niin kuin 78 %:n
kyvylld yleensi.

Erikoisonnistuminen

Joissakin tapauksissa kykyheitto onnis-
tuu epitavallisen hyvin, mutta ei kriitti-
sesti. T4stikin voi olla lisdapua hahmol-
le. Tillaisen tuloksen nimi on erikoison-
nistuminen. Kaikilla kyvyilld ei ole
erikoisonnistumnista. Tdmi selitetddn tar-
kemmin seuraavissa luvuissa. Ellei toisin
mainita, Kkrittinen onnistuminen on

koisonnistuminen tai kompuroint.

Kriittinen | Erikois- | Kom-
onnistu- | onnistu-| pu-
Kyky| minen minen | rointi

01-07 01 01 96-00
08-10 01 01-02 | 96-00
11-12 01 01-02 | 97-00
13-17 01 01-03 | 97-00
18-22 01 01-04 | 97-00
2327 01 01-05 | 97-00
28-29 01 01-06 | 97-00

30 01-02 01-06 | 97-00
31-32| 01-02 01-06 | 98-00
33371 01-02 01-07 | 98-00
38-42| 01-02 01-08 | 98-00
43-47| 01-02 01-09 | 98-00
48-491 01-02 01-10 | 98-00

50 01-03 01-10 } 98-00
51521 01-03 01-10 | 99-00
5357 01-03 01-11 | 99-00
58-62| 01-03 01-12 | 99-00
63-67| 01-03 01-13 | 99-00
68-691 01-03 01-14 | 99-00

70 01-04 01-14 | 99-00
7172 01-04 01-14 00
73-77| 01-04 01-15 00
78-82 01-04 01-16 00
83-87) 01-04 01-17 00
88-89| 01-04 01-18 00
90-92} 01-05 01-18 00
9397 01-05 01-19 00
98-00| 01-05 01-20 00

01 on aina kriittinen onnistuminen ja
00 on aina kompurointi. Kaikissa ky-

vyissi ei ole erikoisonnistumista.

myds erikoisonnistuminen — ja hahmo
saa hyddyn molemmista.

Erikoisonnistumisen mahdollisuus on 20
% normaalista onnistumismahdollisuu-
desta. Jos hahmon onnistumismahdolli-
suus on esimerkiksi 63 %, heitot 01-13
ovat erikoisonnistumisia.
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Aktiivinen
Passiivinen| 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21
01 50 55 60 65 70 75 80 8 90 95 95 95 95 95 95 95 95 95 95 95 99
02 45 50 55 60 65 70 75 80 8 90 95 95 95 95 95 95 95 95 95 95 95
03 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 95 95 95 95 95 95 95 95 95
""" 04 135720 4550 55 60 65 70 75 80 85 90 95 95 95 95 95 95 95 95 95
05 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 8 90 95 95 95 95 95 95 95 95
06 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 8 90 95 95 95 95 95 95 95 |
""" 07 TT20 25730 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 95 95 95 95 95
08 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 8 8 90 95 95 95 95 95
09 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 8 90 95 95 95 95 |
""" 10 T05 710 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 8 90 95 95 95
11 05 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 8 90 95 95
12 05 05 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 8 90 95
_____ 3 T05 05 05 05 10 15 20 25 30 35 40 45 S50 55 60 65 70 75 80 85 90 |
14 05 05 05 05 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85
15 05 05 05 05 05 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80
""" 6 0570505 05 05 05 05 10 15 20 25 30 35 40 45 S50 55 60 65 10 75 |
17 05 05 05 05 05 05 05 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70
18 05 05 05 05 05 05 05 05 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65
""" 9 ]05 05 05 05 05 05 05 05 05 05 10 15 20 25 30 35 40 45 S0 55 60 |
20 05 05 05 05 05 05 05 05 05 05 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55
21 01 05 05 05 05 05 05 05 05 05 05 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50
Yritys onnistuu, jos heiton tulos on yhtd paljon tai vihemmin kuin annettu luku.

Erikoisonnistuminen lasketaan kriittisen
onnistumisen tapaan tilanteen vaatimasta
heitosta, ei kdyttijin osaamisprosentista.

Kompurointi

Seikkailija voi myés epdonnistua totaali-
sesti. Tillaista epdonnistumista nimite-
tasin kompuroinniksi. Kaikilla kyvyilla
voi kompuroida.

Kompuroinnin mahdollisuus on 5 %
seikkailijan mahdollisuudesta epdonnis-
tua. Jos onnistumismahdollisuus on
esim. 01-63, heitto epionnistuu tuloksil-
la 64-00 (37 %). 37 kertaa 5 % on 1,85
%, miki pyéristyy 2 %:iin. Kompuroin-
timahdollisuus on siis 2 % — eli nopan-
heitot 99 ja 00.

Kompurointimahdollisuudet ~ selvidvit
tarkemmin edelliselld sivulla olevasta
onnistumistaulukosta.

Kompurointimahdollisuus ~ lasketaan
kriittisen onnistumisen ja erikoisonnis-
tumisen tapaan tilanteen vaatimasta
heitosta, joka ei vilttamittd ole sama
kuin hahmon normaali kykyheitto.

Vastustustaulukko

Joskus toiminta vaatii muutakin kuin
hahmon onnistunutta kyvyn kaytto4. On-
nistumien tielld voi olla esteitd. Naissd
tilanteissa kiytetddn vastustustaulukkoa:

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

esineen, pelinjohtaja voi asettaa hinen
voimansa esineen KOK:a vastaan; loit-
sunheittdjin taikapisteet voidaan asettaa
kohteen taikapisteitd vastaan, jotta nih-
diin, onnistuiko loitsu.

KAYTTO YLEENSA
Vastustustaulun kiytté edellyttdd, ettd
toinen osapuoli on hyokkaivi eli akivi-
nen ja toinen puolustava eli passiivinen.
Laskukaava on seuraava:

Onnistumismahdollisuus = 50 % +
(hyokkaavd x 5 %) - puolustava x 5 %.

Jos arvot ovat yhtd suuret, onnistumis-
mahdollisuus on 50 %. Hyokkaijd saa
5 % lisid kustakin pisteestd, joka silld
on yli puolustajan pisteiden. Jos hyok-
kiijan pisteet ovat pienemmidt kuin
puolustajan pisteet, hyokkéddjd menettad
5 % puuttuvaa pistettd kohti.

Pelaajan kirja
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ESIMERKKEJA
Seuraavat tilanteet ovat tyypillisid esi-
merkkeji vastustustaulukon kiytdsti:

Taikapisteet vastaan taikapisteet: Loit-
sunheittdja yrittdd vaikuttaa kohteeseen.
Hinen pitid katsoa vastustustaulukosta,
pédseekd hin vastustajansa taikapistei-
den lapi. Taulua ei tarvita, jos vastaanot-
taja ei vastusta (esim. parannusloitsussa).

VMA vastaan KOK: Hahmo yrittas
nostaa jotain esinettd. Hanen pitdi voit-
taa esineen KOK:n omalla VMA:llaan
vastustustaulukossa.

VMA vastaan VMA: Hahmo yrittad
avata kiinni juuttuneen oven tai viantii
metallitankoja. Pelinjohtaja antaa koh-
teelle VMA:n ja pelaaja yrittas voittaa
sen omalla VMA:laan.

POT vastaan R-R: Myrkyn myrkyllisyyt-
td mitataan sen vikevyydella (POT).
Myrkyn teho asetetaan hahmon R-R:ai
vastaan. Niin saadaan selville myrkyn
vaikutukset.

Kehittaminen

Hahmon kykyji ja ominaisuuksia voi
kehittii monella tavalla, esimerkiksi
koulutuksella ja tutkimuksella. Kyvyt
voivat lisaksi kehittyd kayton myota.

KYKYKOKEMUSHEITOT
Jos hahmo onnistuu jonkin kyvyn kiy-
t0ssd, hidn osaa ehkd kehiudd kyseistid
kykyddn eteenpdin. Hin saa seikkailun
jilkeen heittdd kokemusheiton, joka
madrdd, kehittyyko kyky.

Kun seikkailija onnistuu kyvyn kiytossi
ja pelinjohtaja myéntai, ettd tilanne ol
kokemusheiton arvoinen, pelaaja merkit-
see rastin ruutuun kyseisen kyvyn vie-
reen hahmolomakkeeseen. Jos kyvyn
vieressi ei ole ruutua, kykyi ei voi
oppia kokemuksen kautta.

Rastia, jolla merkitdsn mahdollisuus
kokemusheittoon, nimitetasn kokemus-
merkiksi. Samalle kyvylle voi seikkailun
kuluessa saada vain yhden kokemusmer-
kin, vaikka sitd kaytisi onnistuneesti
kuinka monta kertaa tahansa. Seikkailu-
tilanteen lopputulos ei muuta kokemus-
merkkid: jos hahmo piileskelee ja saa
siitd merkin ja hinet sitten 18ydetddn
etsintgheitolla, hin saa joka tapauksessa
merkin Piileskely-kykyyn.

Pelinjohtajan pitiisi antaa kokemusmerk-
ki aina kun kyvyn kiytts tositilanteessa
onnistuu. Esim. hyokkays avutonta uhria
vastaan ei ole tdssi mielessi tositilanne.
Vastaavasti lukon tiirikointi auki tunnis-
sa ei oikeuta kokemusmerkkiin, mutta
Jjos hahmo onnistuu avaamaan lukon
minuutissa peikkojen lihestyessi, pelin-
Jjohtaja voi sallia merkinnin.
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Kun pelinjohtaja seikkailun jilkeen
toteaa, ettd hahmoilla on ollut aikaa
miettii mit4 tapahtui (yleensd peliviikko
on sopiva aika), pelaaja voi yrittdd koke-
musheittoa kutakin hahmolomakkeella
olevaa kokemusmerkkii kohden. Heiton
jélkeen kokemusmerkki pyyhitdin pois.

KOKEMUSHEITTO
Kokemusheitto heitetddn d100-nopilla.
Jos heiton tlos on suurempi kuin seik-
kailijan senhetkinen osaaminen kyseises-
sd kyvyssd, heitto onnistuu. Heiton
tulokseen lisdtaan kykyyn vaikuttava
kykylajibonus.

Cormacin tarina

Ajaessaan takaa mahtavaa kaurista
Cormac  joutuu kiipedimdiidn ylos
dkkijyrkkai kalliota. Hén onnistuu,
silla hdnen kykynsd oli 54 % ja
heitto oli 40. Pelinjohtaja myontid,
ettd tilanne oli vaikea, joten Corma-
cin pelaaja saa kokemusmerkin ky-
kynsd viereen. Seuraavan kerran kun
kokemusheitot tulevat ajankohiaisik-
st, Cormacin pelaaja yrittii heittiii
yli 54 di00:lla. Hin heittiié 67 eli
onnistuu. Cormacin kéitevyysbonus 0
% ei vaikuta tulokseen. Jos heitto
olisi ollut 52 ja Cormacin kiitevyys-
bonus olisi ollut 3 %, hiin olisi myos
onnistunut.
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Kykyjen Kkehittiminen
kokemuksen avulla

Onnistuneen  kokemusheiton jilkeen
pelaaja saa kykyyn d6 prosenttiyksikkod
lisad. Oppiminen siis vaihtelee: hahmo
voi oppia paljon tai vihin yhdestd tilan-
teesta.

Jos pelaaja haluaa ottaa varman péille,
hin voi lisdtd kykyyn suoraan 3 %.
Téllsin hén ei heitd lainkaan d6 kyvyn
kehittimiseksi. Padtos on siis tehtivd
ennen heittoa.

Cormacin tarina

Kiipedmisestd tulleen onnistuneen
kokemusheiton jilkeen Cormacin
pelaaja  heittdd d6 nihdikseen,
kuinka paljon Cormacin kiipedmis-
kyky parani. Hin heittdd 4, joten
Cormac kehittyy 4 prosenttiyksikkod.
Koska 54 % +4 % = 58 %, seuraa-
valla kerralla Cormacin onnistuessa
kiipedmisessd hdnen pelaajansa on
heitettivd yli 58 d100:1la tai Cormac
ei silld kertaa opi lisdd.
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100% YLITYS KYVYSSA
Seikkailija voi kehittdd kykyjdan yli 100
%:n. Seurauksena tistd on lihinnd pa-
rempi mahdollisuus kriittisiin onnistumi-
siin ja erikoisonnistumisheittoihin, mutta
joissakin kyvyissd yli 100%:n osaaminen
antaa muitakin etuja.

Kykyjd voi kehittdd yli 100 %:n ainoas-
taan onnistuneella kokemusheitolla.
Poikkeuksia ovat muutamat tietokyvyt.
Kykyjen parantaminen muuttuu hiukan,
kun kyky ylittdd 100 %:n rajan. Jos
seikkailijalla on yli 100 %:n kyky, hi-
nen on heitettivd yli 100, jotta timan
kyvyn kokemusheitto onnistuisi. Muista,
ettd hahmon kykylajibonus lisdtdin
heittoon. Tami sdintd pitee riippumatta
siitd, kuinka paljon yli 100 %:n kyky on
noussut. Tastd seuraa, ettd jos hahmolla
ei ole positiivista kykylajibonusta, hén ei
voi endd kehittad kyky#din, kun se on
kerran noussut 100 %:iin tai yli.

Cormacin tarina

Vuosien seikkailujen tuloksena Ne-
mesis, Humaktin Miekka, saavuttaa
101 % kyvyn levein miekan hyok-
kiyksessd. Hanelld oli kyvyssd 98
90:n taito ja hénen pelaajansa valitsi
3 %:n lisdyksen, kun hinen kykynsd
nousi edellisen kerran. Seuraavan
kerran kun Nemesis osuu miekallaan
viholliseen (ja kokemusmerkintéji on
helppo saada tuossa vaiheessa),
hdnen pelaajansa tekee taas koke-
musmerkinndn  ja yrittdd koke-
musheittoa, kun seikkailu pddttyy.
Koska Nemesiksen kyky on 101 %,
hdnen on heitettavi yli 100. Heitto
on 96, mutta koska sithen lisdtddn
kykylajibonus 6 %, saadaan 102, eli
heitto onnistui. Nemesiksen levedn
miekan hyokkiys paranee d6 %o:n
verran!

Nemesiksen ystavdlld Traskilla on
Hiipiminen-kyvyssd 97 9o:n taito.
Hin saa Hiipimiseen kokemusmer-
kinndn ja hdnelld on salavihkaisuu-
dessa -2 %:n lajibonus. Traskin
pelaaja heittdd 00, mistd vihenne-
tddn 2, saadaan 98. Heitto siis on-
nistui, Traskin pelaaja heittdd do ja
saa tulokseksi 5. Traskin hiipiminen
nousee siis 102 %:iin. Tdmd on
kuitenkin korkein luku, jonka Trask
voi tdssd kyvyssd saavuttaa, koska
hén ei voi saada nopalla parempaa
tulosta kuin 98 (100-2=98).

Kyvyn koulutus

Vaikka kokemus on paras tapa oppia, se
ei ole ainoa. Myds opettaja voi auttaa
kyvyn oppimisessa.

Hahmo voi kouluttaa kykyédin saamalla
opetusta toiselta hahmolta. Pitevina
opettajana pidetidn hahmoa, jolla ko.
kyky on vihintiin 90 %. Kyvyn koulut-
taminen korkealle tasolle voi vaatia
erittdin paljon rahaa ja aikaa.

TARVITTAVA KOULUTUSAIKA
Hahmon on opeteltava kykya yhtd mon-
ta tuntia kuin hinelld on kyvyssi pro-
sentteja ennen opiskelujakson alkua.

Hahmo voi kiyttdd viikossa 50 nmta
opetteluun. Jos' hin haluaa, hin voi
jakaa nimi 50 tuntia useamman eri
kyvyn koulutuksen kesken.

KOULUTUKSEN VAIKUTUKSET
Koulutusajan jilkeen hahmo heittad dé-
2. Heiton tulos lisitdin hinen kykyynsa.
Maksimilisdys on siis 4 % ja huonoim-
massa tapauksessa kyky voi jopa heiketd
1 %:1la. Joskus opettaja voi olla hahmol-
le sopimaton henkilokohtaisista tai muis-
ta syisti, vaikka olisi muuten kuinka
taitava. Tilléin koulutettava voi menet-
144 osaamistaan.

Kokemusheittoa ei tarvita. Lisdysheiton
saa koulutuksen jilkeen automaattisesti.

Jos pelaaja haluaa ottaa varman péille,
hzn voi ilmoittaa ennen heittoa lisddvin-
si 2 prosenttiyksikk6d hahmonsa ky-
kyyn. Tillsin noppaa ei heitet4 lainkaan.

KOULUTUKSEN RAJAT
Seikkailija voisi periaatteessa kouluttaa
itsensd vaikka kuinka pitkille. Tallin
hin etenisi ilman suurta riskid, vaikka
kuluttaisikin paljon aikaa ja rahaa. Kou-
lutus 100 %:in saakka on kuitenkin
mahdollista vain kyvyissi, joissa koke-
mus ei vaikuta, eli lahinni tietyissid
tietokyvyissd. Niitd voi oppia ainoastaan
koulutuksella ja tutkimuksella.

Muissa Kyvyissd mestaruus vaatii koke-
musta. Kyvyssi, joiden vieressi on
kokemusruutu, koulutus endd auta 75
%:n osaamisen yli. Lisdksi 25 %:n jil-
keen kykyd pitdd kehittad ainakin joka
toinen kerta kokemuksen kautta. Toisin
sanoen 25 %:n jilkeen kykyd ei voi
kouluttaa kahta kertaa perdkkiin, vaan
vilissd on hankittava osaamista koke-
muksella.

KOULUTUKSEN KUSTANNUKSET
Jos opettaja ei saa jonkinlaista maksua,
hén ei suostu opettamaan. Maksun voi
hoitaa voi olla rahana, tavarana tai missi
tahansa opettajan hyviksyméssd muussa
muodossa.

Koulutus maksaa seuraavasti:

Kykyluokassa 01-25% 25 lunaria/vko
Kykyluokassa 26-50% 50 lunaria/vko
Kykyluokassa 51-75% 100 lunaria/vko

Kykyluokassa 76-100% 200 lunaria/vko

Pelaajan kirja
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Pelinjohtajan harkinnan mukaan koulu-
tus voi olla kalliimpaakin, esimerkiksi
silloin kun kyseisen kyvyn opettajia on
vaikea l6ytai.

Tutkimustyé

Kaikkia kykyji voi kehittid myds rutki-
muksen avulla. Tutkimus tarkoittaa
omaa tyStd tai itseopiskelua. Tutkimus
vaatii saman ajan kuin koulutus ja sen
jilkeen hahmo saa kokemusheiton aivan
kuin oppisi kokemuksen kautta.

Jos kokemusheitto onnistuu, eli tutki-
mustyé on tuloksekasta, hahmo saa
kykyynsd lisati kykyynsi d6-2 % tai
yhden prosentin ilman heitwa. Kyvyn
heikkenemisen mahdollisuus kuvastaa
lahinnd sité, ettd uusi tieto tai harjoitus
saattaa olla harhaanjohtavaa. Timi ei
vilitdmitti ole hahmoille heti selvai.

Ominaisuuksien
korottaminen

Hahmo voi myés kohottaa ominaisuuksi-
aan. Tillbin myds kykylajibonukset
muuttuvat, MHT:a voi kasvattaa koke-
muksella. VMA, R-R, NPP ja ULK
voivat kehitty koulutuksen ja kokemuk-
sen kautta. ALY ja KOK voivar muuttua
vain harvoin; silloin on yleensi kysy-
myksessi suuri taikuus.

MHT-LISAYSHEITOT

Kun loitsua heittavi hahmo asettaa
taikapisteensd vastustajan taikapisteiti
vastaan, han saa mahdollisuuden paran-
taa MHT:aan, jos hyokkiys onnistuu.
Tatd mahdollisuutta ei ole, jos onnistu-
mistodennikdisyys on 95 % tai enem-
mén. Jos mahdollisuus on vihemmin
kuin 95%, hahmo voi yrittds parantaa
MHT:aan.

MHT:n korotus tarkastetaan samalla
kuin muutkin kokemusheitot. Laske
yhteen hahmon maksimi MHT (ihmisilld
6+6+6=18)jaminimi(1+1+1=
3), eli 18 + 3 = 21). Vihenni sitten
saadusta luvusta hahmon senhetkinen
MHT. Kerro erotus viidelld. Yriti heit-
td nidin saatu luku tai vihemmin
d100:lla. Jos heitto onnistuu, hahmon
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MHT kasvaa d3-1:la. Jos noppa antaa
Iin, MHT ei kasva ollenkaan. Vaihtoeh-
toisesti pelaaja voi valita yhden pisteen
lisas MHT:iin. Valinta on tehtiva ennen
nopanheittoa.

Cormacin tarina

Cormacin MHT on 14. Ilhmisten
maksimi- ja minimiheittojen summa
on 21. Kun Cormacin 14 vihenne-
tdan 21:std, saadaan 7. Kun se
kerrotaan viidelld, saadaan Corma-
cin mahdollisuus kehittida MHT -aan,
eli 35%. Seikkailussa Cormac saa
loitsun ldpi ja saa siis MHT-koro-
tusheiton. Hdan heittda 24 eli onnis-
tuu. Hinen pelaajansa ei ota tiissi
kohtaa riskid vaan valitsee yhden
pisteen lisdyksen MHT :iin. Cormacin
uusi MHT on 15.

MUIDEN OMINAISUUKSIEN
PARANTAMINEN

VMA:n ja R-R:n parantamista koulutuk-
sella tai tutkimuksella rajoittaa seikkaili-
jan alkuperdinen paras arvo VMA:ssa,
R-R:ssi tai KOK:ssa. Jos niistd paras oli
KOK 14, hahmon VMA ja R-R voi
nousta 14:44n asti, mutta ei siitd yli.
Cormacin KOK on 12, R-R 9 ja VMA
17. Koska VMA on korkein, siti ei voi
kohottaa. R-R:n voi nostaa 17:4in asti,
mutta ei sen yli. KOK:ia ei luonnollises-
ti voi muuttaa lainkaan. Vaikka Cormac
jollain taikuudella kohottaisikin
VMA:nsa 18:aan, hin ei voisi kouluttaa
R-Rinsd yli 17:n.

Kaiken NPP:n ja ULK:n koulutuksen
raja on ominaisuuden alkuperiinen arvo
x 1,5. Esim. Cormacin NPP on 8 ja
ULK 13. Hénen maksimi-NPP:nsi on 8
x 1,5 = 12 ja maksimi-ULK on 13 x 1,5
= 19,5 (pyoristyy 20:een).

OMINAISUUSKOULUTLUS
Ominajsuuksien koulutus paremmiksi
vie aikaa tunneissa laskettuna seuraavas-
ti: 25 x ominaisuuden arvo koulutuksen
alkaessa. Koulutksen loppuessa pelaaja
heittaa d3-1 pistettd lisid kyseiseen
ominaisuuteen.

SAYad

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

Hahmo voi kouluttaa toista ainoastaan
yhtd monta pistettd kuin hidn on koulu-
tuksella saanut.

OMINAISUUDEN KOHOTUS
TUTKIMUKSELLA
Ominaisuuksien kohottaminen tutkimuk-
sella vie yhta paljon aikaa kuin niiden
kohottaminen koulutuksella. Tutkimuk-
sen onnistuminen maaritiin niin: kerro-
taan ominaisuuden arvo viidella ja yrite-
tafin heittdd d100:lla saatu luku tai sen
yli. Jos heitto onnistuu, ominaisuuteen
lisatdan d3-1. Jos heitto epdonnistuu,
ominaisuus ei muutu. Hahmo, joka on
parantanut ominaisuuttaan tilld tavalla,

osaa myds kouluttaa muita.

Cormacin tarina

Cormac haluaa kouluttaa seikkailija-
kumppaniaan Churchak  Skyyttid.
Churchakin NPP on 12. Cormac on
kohottanut oman NPP:nsi kovalla
tyolld 11:een, kolme pistettd alkupe-
rdistd paremmaksi. Niinpa Cormac
voi opettaa Churchakia, mutta vain
kolmen pisteen verran, saman
mddrdn minkd hdn on itse oppinut.

Aika ja liikkuminen

RuneQuestissa kiytetddn useita eri aika-
madreitd, joiden mukaan médritisn,
kuinka nopeasti seikkailijat voivat liik-
kua, paljonko he voivat saada koulutusta
Jja paljonko he voivat liikkkua taisteluti-
lanteessa.

PELIVIIKKO
Peliviikkoa kdytetddn, kun lasketaan
hahmojen mahdollisuuksia koulutukseen
ja loitsujen oppimiseen. Sitd kiytetédiin
myos, jos hahmot joutuvat matkusta-
maan pitkia matkoja. Matkan, jonka
hahmot pystyviit kulkemaan viikossa,
voi johtaa piivittdisestd liiketaulukosta.
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Tapa Maira tai lisi | Aika

Kokemus dé 3 Yksi seikkailu +n. peliviikko
Koulutus d6-2 2 Kykyi vastaava midré tunteja
Tutkimus* d6-2 1 Kykyi vastaava madré tunteja
MHT-lisdys d3-1 1 Yksi seikkailu +n. peliviikko
Ominaisuus** d3-1 Ominaisuus x25 tuntia

* Tarvitaan onnistunut kokemusheitto
** Koulutus tai tutkimus kiy

heittdd madrsheittoa nopalla.

Tapa: Tapa, jolla kykyd tai ominaisuutta yritetdin kehittad.
Maird: Tamai heitto ilmoittaa, kuinka paljon kyky tai ominaisuus kehittyy.

Lisd: Kyky tai MHT lisdsintyy automaattisesti niin paljon, jos pelaaja ei halua

Aika: Peliaika, joka tarvitaan lisayksen yrittimiseen.

Pelaajien ja pelinjohtajan pitdisi pitad
kirjaa siitd, kuinka paljon peliaikaa
kuluu seikkailujen vilill. T#ll6in pelaa-
jat pystyvit paremmin hoitamaan hah-
mojensa koulutuksen ja piivittdiset
ruoka- ja majoituskustannukset. Kun
hahmoilla on paljon aikaa kuluttaa hank-
kimiaan rikkauksia, heidin on ennen
pitkdd lahdewdvd hankkimaan lisai.
Lisiksi hahmot vanhenevat pelivuosien
vieriessd. Tilldkin voi olla oma vaiku-
tuksensa peliin.

PELIPAIVA
Pelipdivis kiytetdsn lihinnd midritetti-
essd liikkumista. Pelinjohtaja voi tehdi
itse oman liikkkumistaulukkonsa, mutta
ohessa on ainakin hyvi lihtékohta:

Vaikutukset ovat kasaantuvia. Jos seik-
kailijat yrittavit ratsuvéen liikettd keski-
miirdisen kasviston lipi vuorilla, liike
hidastuu 30 %:iin vuorien ja siitdé 70
%:iin kasviston vuoksi. Nopeus on siis
50 km/pv x 0,3 (vuoret) x 0,7 (kasvisto)
eli 10,5 km piivassi.

VUORO
Varsinaista peliaikaa mitataan vuoroissa.
Tiysi vuoro vastaa viittd minuuttia (25
meleevuoroa). Titd yksikkod on hyvd
kdyuid silloin, kun pelissi ei ole kon-
fliktitilannetta tai muuta syytd, miksi
tapahtumia pitdisi seurata hetki hetkelti.

Téyden vuoron aikana hahmo voi edetd
varovaisesti 100 metrid, kivelld 250
metrid tai juosta (yhtd mittaa ilman

lepoa) kilometrin. Ratsu ei kulje kivel-
lessddn sen nopeammin kuin kiveleva
ihminen.

MELEEVUORO
Meleevuoro koostuu 12 sekunnista kuu-
meista toimintaa. Sen aikana hahmo voi
lilkkua 30 metrii ja samalla katsella
ympirilleen ja torjua mahdolliset iskut.
Meleevuoro jakaantuu vield kymmeneen
iskuhetkeen.

Hahmo, joka haluaa vain juosta ja viis-
tdd selvit esteet tielldsn, voi liikkkua 60
metrii meleevuorossa. Tami myos kak-

sinkertaistaa kertyvin visymyksen (vi-
symyksestd mychemmin tdssd luvussa.

Muut olennot voivat liikkkua ihmistd
hitaammin tai nopeammin meleevuoron
aikana.

Liikkumista ja taistelua meleevuoron
aikana kuvataan tarkemmin taistelulu-
vussa.

Vahinko

Seikkailija voi kirsid monenlaista vahin-
koa: aseiden iskuja, palovammoja, pudo-
tuksia korkealta, hirvididen puremia jne.
Aina kun seikkailijaan osutaan miekalla
tai hidn kokee jonkin muun vastaavan
kolhun, hin karsii vahinkoa. Vahinko
midritelldin RuneQuestissa vahinkopis-
teini. vahinkopisteet tarkoittavat kesto-
pisteiden menetystd.

Vahinkopisteet merkitdsn hahmolomak-
keelle niin, ettdi hahmolta vahennetdin
vastaava miird kestopisteitd. Vihennys
tehddsn sekd asianmukaiseen osuma-
paikkaan ettid hahmon kokonaiskestopis-
teisiin. Kaikki karsitty vahinko on pitdd
ehdottomasti merkita.

Jos hahmon kokonaiskesto laskee 1:een
tai 2:een pisteeseen, hin on tajuton. Jos

Kively SOkm/pv
Marssi 30km/pv

Ratsastus 30km/pv
Ratsuviki 50km/pv

Noin 10 tunnin reipas kively tietd tai polkua pitkin ilman
hidastavia juhtia tai vaunuja.

Marssi organisoidussa ryhmissi 10 tuntia ja valmistautu-
minen taisteluun perilla.

Edetdin kiyden, mukana voi olla vaunuja tai muuleja.

Kurinalaista ravia, ei muuleja eikd vaunuja.

MAASTON VAIKUTUKSET LIIKKUMISEEN

Maasto Seuraukset

Suuri joki Lisd4 yhden piivin matkustusaikaan ellei siltaa tai matalaa
kahlaamoa. Pelinjohtaja voi vaatia uintiheittoja.

Kasvisto Riippuu tiheydestd. Ei vaikutusta, jos polulla tai tielld.
Harva: nopeus 85% normaalista
Keskimiirainen: nopeus 70% normaalista.
Tihed: Nopeus 50 % normaalista.

Kukkuloita Hidastaa nopeuden 70 %:iin normaalista.

Vuoristoa Hidastaa nopeuden 30 %:iin normaalista.

Pelaajan kirja
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d20 Ruumiinosa Kuvaus
01-04 Oikea jalka Oikea jalka lantiosta alaspiin.
05-08 Vasen jalka Vasen jalka lantiosta alaspiin.
09-11 Vatsa Lantiosta kylkiluiden alle.

12 Rinta Kylkiluista niskaan ja olkapiihin.
13-15 Oikea kiisi Oikea kisi ja kisivarsi.
16-18 Vasen kisi Vasen kisi ja kisivarsi.
19-20 Pai Niska ja pii.

kesto laskee nollaan tai miinukselle,
hahmo kuolee seuraavan meleevuoron
lopussa, ellei hédnen kestoaan paranneta
taas l:een tai sen yli

Vahinkoa voi parantaa useilla tavoilla.

Osumapaikat

RuneQuestissa kaikkien olentojen ruu-
miit on jaettu muutamaan suureen aluee-
seen, joita kutsutaan osumapaikoiksi.
Ihmiselld on seitsemdn osumapaikkaa,
jotka selvidvit hahmolomakkeesta. Fyy-
sinen vahinko kohdistuu yleenss yhteen
osumapaikkaan. Tilldin vahinkopisteet
vahennetdin sekd asianomaisesta osuma-
paikasta ettd hahmon kokonaiskestopis-
teisti.

Kun sinun pitas madriti osumapaikka,
heitd d20 ja katso tulos asianmukaisesta
taulukosta. Ihmisenmuotoisille olennoille
taulukoita on kaksi.

Meleetaulukolla (ylli) hoidetaan tilan-
teet, joissa hahmoa lysdiin aseella,
hahmo putoa ja yleensi tilanteet, joissa
hahmo voi jotenkin vaikuttaa siihen,
mihin vahinko tulee. Tassi tapauksessa
vatsaan ja rintaan on vaikeaa osua, kos-
ka raajat suojaavat niitd jonkin verran.

Heittoase/loitsutaulukosta  katsotaan
sellaisten vammojen paikka, jotka aiheu-
tuvat heitetyistd aseista, ammuksista tai
loitsuista.

Panssari

Jos hahmolla on osuman saaneessa
osumapaikassa panssari, fyysisistd is-
kuista tulevaa vahinkoa vihennetiin
yhtd paljon kuin kyseisen osumapaikan
panssarilla on suojapisteiti.

d20 Ruumiinosa
01-03 Oikea jalka
04-06 Vasen jalka
07-10 Vatsa
11-15 Rinta
16-17 Oikea kisi
18-19 Vasen kisi

20 Pii

Kestopisteet/osumapaikka

Kaikissa osumapaikoissa on tietty madra
kestopisteiti. Ndm# kestopisteet laske-

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

vatsa, jalat, pdd 1/3 kokonaispisteistd
rinta 4/10 kokonaispisteistid
kidet 1/4 kokonaispisteistd

Murtoluvut pydristetdsn aina ylospain.
Pisteet on kitevintd katsoa suoraan
ihmisenmuotoisen olennon kestopistetau-
lukosta (alla).

Kun hahmo on saanut vahinkoa niin
paljon, ettd kokonaiskesto on nollassa tai
alle, hin kuolee. Koska kestopisteiden
summa eri osumapaikoista on enemmén
kuin hahmon kokonaiskesto, hahmo voi
kuolla useista eri ruumiinosiin tulleista
vammoista, vaikka yksikdin isku ei
itsessdin ole tappava.

Cormacin tarina

Cormacilla on 11 kestopistettd. Hd-
nelld on siis 4 pistettd molemmissa
jaloissaan ja vatsassaan, 5 pistetti
rinnassa, 3 pistettd molemmissa
kdsissddn ja 4 pistettd padssddn. Se
on yhteensd 23 pistettd, mutta 11
pistettd riittdd tappamaan hénet.

Vahingon seuraukset

Seikkailija menettdd tajuntansa, jos
hinen kestopisteensi laskevat 1:een tai
2:een. Hdan menettdd samalla kaikki
positiiviset vasymyspisteensi. Hin kuo-
lee seuraavan meleevuoron alussa, jos
hinen kokonaiskestopisteensd ovat las-
keneet nollaan tai sen alle.

KOKONAISKESTOPISTEET

OSUMAPAIKKA | 01-03 | 04-06
Jalat 1 2
Vatsa 1 2
Rinta 2 3
Kadet 1 2
Pid 1 2

07-09 | 10-12 { 13-15 | 16-18 | 19-21
3 4 5 6 7
3 4 5 6 7
4 5 6 7 8
3 3 4 5 6
3 4 5 6 7
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Osumapaikka voi kirsid vahinkoa yli
kestopisteidensd. Osuman vakavuudella
on eri vaikutuksia sen mukaan miki
osumapaikka on kysymyksessi.

KESTOPISTEITA SUUREMPI
VAHINKO

Jalka: Jalka on kdyucskelvoton. Hahmo
kaatuu eikid voi endi tehdid mitddn sen
meleevuoron aikana. Hin voi taistella
maasta seuraavien meleevuorojen aika-
na. Taisteluluvussa selvitetidn, mitd
hankaluuksia tdmai aiheuttaa.

Vatsa: Molemmat jalat ovat kayuokel-
vottomat ja hahmo kaatw. Hin voi
taistella maasta seuraavilla meleevuo-
roilla. Han voi kdyttds loitsuja tai yrittas
ensiapua itseensd. Hinen on joka melee-
vuorolla heitettivi d100. Jos tulos on yli
5 x R-R, hahmo menettdd yhden kesto-
pisteen lisdd vatsastaan verenvuotona.
Jos tulos on 1 x R-R tai pienempi, ve-
renvuoto lakkaa eikd d100-heittoja ei
tarvitse jatkaa.

Rinta: Hahmo kaatuu. Hin ei pysty
taistelemaan, vaan ainoastaan rydmi-
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midn. Han voi kiyttdd parannusloitsua
tai ensiapua itseensid. Hin menettdd
verenvuotona yhden kestopisteen rinnas-
taan lisdd kullakin meleevuorolla jolla
hén el onnistu heittdméin alle 5 x R-
R:nsi. Verenvuoto lakkaa jos hin saa
heitollaan korkeintaan R-R x 1:n tai jos
hdnen rintansa parannetaan vihintddn
+1:een.

Kisi: Kasi on kiyuskelvoton. Jos hah-
mo piti jotain kadessddn, se putoaa
maahan, ellei sitd ollut kiinnitetty ki-
teen. Hahmo voi jatkaa taistelua, kunhan
ei kdytad t4td kaua.

Paia: Hahmo kaatu tajuttomana maa-
han. Han heittdd d100 kullakin melee-
vuorolla, ja jos tulos on yli 5 x R-R,
hén kérsii yhden kestopisteen lisda paa-
hinsi. Jos tulos on R-R x 1 tai alle,
verenvuoto lakkaa.

VAHINKO ON VAHINTAAN
KAKSI KERTAA OSUMAPAIKAN
KESTOPISTEET
Raaja: Hahmo voi kirsid vahinkoa yh-
delld iskulla ainoastaan kaksi kertaa

osumapaikkansa kestopisteet. Tall6in
raaja murtuu tai muuttuu pysyvisti kiyt-
tokelvottomaksi, ellei sitd 10 meleevuo-
ron aikana paranneta vihintdén +1 pis-
teeseen. Uudet osumat raajaan, jossa jo
on maksimivahinko, eivit aitheuta uutta
vahinkoa raajaan eivitkd kokonaiskes-
toon. Esim: Jos 4 pisteen kiteen osuu 9
pisteen isku, kisi ja samalla kokonais-
kestopisteet kdrsivit vain 8 pistettd. Kasi
on kuitenkin taysin kdyttokelvoton.

Hahmo, johon tillainen isku on osunut,
on shokissa eikd voi liikkua. Hin voi
kdyttad parannusloitsua itseensi. Hin
menettdd heti kaikki positiiviset visy-
myspisteensé.

Pai, rinta ja vatsa: Jos pii, rinta tai
vatsa kirsivit vahinkoa ainakin kaksi
kertaa kestopisteiden verran, hahmo on
tajuton ja alkaa menettdd yhden kesto-
pisteen kokonaiskestostaan joka melee-
vuorolla. R-R-heitto ei pysiytd vahingon
karttumista. Esim. hahmo, jolla on 4
kestopistettd pidssd, saa 9 pisteen osu-
man pashinsi. Han on tajuton ja alkaa
menettdd kestopisteitdan.

Pelaajan kirja
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Pysyva vahinko ja
kuolema

Hahmot vahingoittuvat vain harvoin
pysyvisti. Ainoa todella pysyvi vamma
on kuolema, ja senkin voi parantaa
oikeantyyppiselli taikuudella. Tosin
hahmo menetti4 d3 pistettsi VMA:aa, R-
R:a4, NPP:id ja ULK:ia aina 24 tunnin
vilein kuoleman jélkeen. Jos jokin nis-
td ominaisuuksista laskee nollaan tai sen
alle, hahmoa ei voi enii herittdd hen-
kiin.

Pysyvisti kayuokelvoton tai murtunut
raaja voidaan kasvattaa uudelleen sopi-
valla parannusloitsulla. Jos niin ei tehd,
hahmo meneutids pysyvisti yhden kesto-
pisteen siitd osumapaikasta.

OMINAISUUDEN MENETYS
Hahmo voi meneuss ominaisuuspisteitd
pysyvisti muutenkin kuin kuoleman
kautta. Riimuloitsujen kaytt4jat menetti-
vit MHT:ia koko ajan, koska he uhraa-
vat sitd saadakseen loitsuja. My®s erilai-
sel sairaudet voivat heikentii ominai-
suuksia pysyvisti.

Tallaisissa tapauksissa "pysyvisti" ei
merkitse sitd, ettd hahmo ei saisi omi-
naisuuttaan enii koskaan entiselle tasol-
le. Se kuitenkin merkitsee, etti ominai-
suus on kehitettivi joko MHT-liséznty-
misheitoilla tai koulutuksella, jos kysei-
sen ominaisuuden kouluttaminen yleensi
on mahdollista. Kiytinnossi hahmo
menettdd vanhan pisteensd, mutta voi
hankkia unden tilalle.

Parannus

RuneQuestissa vahinkoa voi parantaa
ensiapukyvylld, parannusloitsulla ja
luonnollisella parantumisella.

Kaikissa tapauksissa osumapaikkaan
parannetut kestopisteet palautuvat myds
hahmon kokonaiskestoon. Jos parannus-
taikuus palauttaa kestoa yleisesti, paran-
nettu osumapaikka madiritelldsn satn-
naisesti.

ENSIAPU
Ensiapua kuvataan tarkemmin kykylu-
vussa. Ensiapua voi antaa kerran yhdesti
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iskusta tulleeseen vahinkoon osumapaik-
kaa kohti. Esimerkki: jos hahmon kiteen
osuu kaksi iskua, ensiapua voi kiyttad
kerran molempien hoitoon. Ensiavulla ei
voi hoitaa katkennutta tai pysyvisti
kiytwskelvotonta raajaa. Ensiapua voi
kayttid kokonaiskestoon wllutta vahin-
koa, kuten myrkkyd tai tukehtumista
vastaan. Ensiavulla voi pysiyttid veren-
vuodon yhdessd meleevuorossa, mutta
kestopisteiden palautus edellyttii onnis-
tunutta ensiapua ja viittd meleevuoroa.
Jos kokonaiskesto on miinuksella, en-
siapu ei palauta pisteiti.

PARANNUSTAIKUUS
Parantavalla taikuudella on useita muo-
toja, kuten taikuusluvusta kiy ilmi. Pa-
rannusloitsua voi kiyttid kuinka monta
kertaa hyvinsid saman vamman paranta-
miseen. Jos hahmo on saanut esimerkik-
si 7 pisteen osuman, ja loitsunkaytisja
parantaa 4 pistettii vammasta, hin voi
seuraavalla meleevuorolla parantaa lo-
putkin kolme pistetti.

Jos raaja on katkennut tai pysyvisti
kiyttokelvoton, sen saa kuntoon vain
sellaisella parannusloitsulla, jossa erityi-
sesti sanotaan, ettd loitsu parantaa myos
katkenneita raajoja.

Tosin kaikki kestopisteitd palauttavat
parannusloitsut  auttavat, jos raajaan
palautetaan tiydet kestopisteet 10 melee-
vuoron sisdlld osumasta. Jos timi aika-
raja kuluu umpeen, useimmista paran-
nusloitsuista ei en4d ole apua.

SAYad

Ellei erityisesti toisin mainita, parannus-
taikuus ei auta pelkidstdsn kokonaiskes-
toon tullutta vahinkoa vastaan.

LUONNONPARANNLCS
Hahmo parantun vammoistaan ilman
ensiapua tai loitsuja d3 pisteen viikko-
vauhdilla kussakin = osumapaikassa.
Luonnonparantumisessa ratkaisee koh-
teen saama vahinko, ei osuneiden isku-
jen lukumiird,

Paranemisnopeus edellyttéd, ettd hahmo
lepdi eikd esim. seikkaile tai tee tyoti.
Jos hin rasittaa itseddn, paranemisno-
peus on d4-2 pistettd/viikko.

Pelkkiin kokonaiskestoon tullut vahinko
paranee sitten, kun kaikki osumapaikat
ovat parantuneet.

Vasymys

Jatkuva ponnistelu visyuis. Vahvempi
hahmo jaksaa heikkoa hahmoa kauem-
min ennen kuin visyy. RuneQuestissa
vésymys on olennainen tekija vain tais-
telutilanteissa. Pelaajat nikevit visy-
myspisteistd, kuinka monta meleevuoroa
heiddn hahmonsa jaksavat vield taistella
ennen kuin alkavat visyi. Kun visymys-
pisteet ovat kuluneet loppuun, hahmot
alkavat menettid kykyprosentiejaan.

VASYMYSPISTEIDEN
MAARITTELY
Taistelussa tai vastaavassa tilanteessa
pelaajan on laskettava pelihahmon visy-

myspisteet. Ne ovat:

VP = PerusVP - senhetkinen taakka
(ENC)

Hahmo menettad yhden VP:n jokaisella
meleevuorolla taistelussa, juostessa,
uidessa tms. rasituksessa. Pakoon juok-
seminen kuluttaa kaksi pistetti melee-
vuorossa. Pisteiden katoaminen merki-
tdin hahmolomakkeeseen sitd mukaa
kun ne kuluvat,

Kun kaikki positiiviset VP:t ovat kulu-
neet, ja hahmo jatkaa visyttivii toimin-
taa, pelaajan pitdd alkaa merkitd hah-
molle negatiivisia visymyspisteitd.
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VASYMYKSEN SEURAUKSET
Visymyspisteet muodostavat rajan visy-
mykselle. Hahmon kyvyt pysyvit ennal-
laan, kunhan visymyspisteitd riittis.

Jokainen negatiivinen VP vahentis
yhden prosenttiyksikdn kaikista kykyhei-
toista ja lisiksi taikapisteet vastaan
taikapisteet -heitosta, vastustustaulukon
heitoista ja ominaisuusheitoista.

Jos hahmon saa yhti paljon negatiivisia
visymyspisteitd kuin hinelld alunperin
oli positiivisia visymyspisieitd, hin
visyy niin lopullisesti, ettd ei jaksa
tehdd endd mitddn. Hahmo voi tehdi
jotain vasta, kun VP:t nouseval taas
positiivisiksi.

Cormacin tarina

Viholliset ajavat yhi Cormacia ta-
kaa. Vaikka hin on nopea juoksija,
hdn kuulee huutoja aivan takaansa.
Hanelld on nyt -3 vdsymyspistettd,
eli hdn on menettinyt kaikki positii-
viset pisteensd ja saanut lisdksi
kolme negatiivista pistetntd. Témiin
meleevuoron aikana Cormacin pe-
laajan on vihenneudvi 3 kaikista
kyky- tms. heitoista, joita hin heit-
tdd. Cormac pddnda karistaa takaa-
ajajat kannoiltaan kiipeamdlld ylos
Jyrkannettd. Koska hiinen kiipedmis-
kykynsd on 58, pelaajan on heitettéi-
vi 55 tai alle. Vidsymys siis huonon-
taa heittoa 3 pistettd.

VASYMYKSESTA TOIPUMINEN
Hahmo toipuu visymyksestd d3-1 pistet-
td joka meleevuorolla, ellei hin ei tee
mitdsn visyudvid. Jos hahmo tekee
jotain, mikd kuluttaa visymyspisteits,
hén ei voi toipua visymyksestd silld
vuorolla. Esim. ratsastus ilman taistelua
tai kively ei kuluta visymyspisteils,
Jjoten hahmo voi toipua niiden aikana.

ERITYISIA SYITA
VASYMYSPISTEIDEN
KULUTUKSEEN
Hahmo, joka matkustaa lepaamittd,
menettdd yhden VP:n tunnin marssia tai

puolen tunnin ratsastusta kohti.

Jos hahmo lysdddn tajuttomaksi, hén
menettdd heti kaikki positiiviset visy-
myspisteensi.

Jos hahmo jouwwu shokkiin, hdn menet-
tad heti kaikki positiviset vasymyspis-
teensi.

Taakka

Taakalla (ENC) mitataan, kuinka paljon
hahmo jaksaa kantaa. Mitd vihemmin
taakkaa hahmolla on, sitdi nopeammin
hén voi liikkua ja sitd hitaammin hin
menettid  visymyspisteitd. Taakkaa
mitataan taakkapisteina (ENC).

Yksi taakkapiste vastaa yhtd kiloa. Yksi
taakkapiste vastaa myds 1/6 KOK-pistet-
t4. Niin ollen hahmolla on vastustustau-
lukossa 50 % mahdollisuus nostaa ENC
6 x VMA:sa. Oikeastaan hin voisi
nostaa téllaisen esineen helposti, mutta
ENC kertoo mysés, kuinka paljon nostet-
tu tai mukana kannettu taakka haittaa
hahmon normaalia toimintaa.

Joidenkin esinciden ENC on suurempt
kuin mita niiden paino edellyttéisi. Tal-
laisia esineitd on vaikea kisitelld niiden
koon tai jonkin muun syyn vuoksi.

ESINEET

Kaikkia tavaroita, joita voi helposti pitdd
kidessi, kutsutaan esineiksi. Useimpien
yhdessd kidessd pidettivien esineiden
ENC on 1 tai 2. Vastaavasti useimpien
kaksin kisin pidettdvien aseiden ENC on
3 tai 4. Taisteluluvussa kdydddn ldpi
aseiden ja panssarien ENCit.

ENC tuo viistokykyyn prosenttiyksikon
vihennyksen kannettua ENC-pistettd
kohti.

ELAINTEN VASYMYSPISTEET
Suurten nelijalkaisten eliinten VP laske-
taan niin, etti otetaan eliimen VMA,
elsitddn sitd vastaava KOK KOK-vastaa-
vuus -taulukosta ja jaetaan tita KOK:a
vastaava kilomiidrd kolmella. Jos eldin
on kaksijalkainen, kilomddrd jaetaan
kuudella.
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KOK Kg KO kg
1 5 51 | 2070-2259
2 6-11 52 | 2260-2469
3 1217 | 53 | 2470-2689
4 1823 | 54 | 2690-2929
5 2435 | 55 | 2930-3199
6 3641 | 56 | 3200-3489
7 4249 | 57 | 3490-3809
8 5054 | 58 | 3810-4149
9 5558 | 59 | 4150-4529
10 50-64 | 60 | 4530-4939
1 6570 | 61 | 4940-5379
12 7176 | 62 | 5380-5869
13 77-83 | 63 | 5870-6399
14 8491 | 64 | 6400-6979
15 9299 | 65 | 6980-7609
16 | 100-108 | 66 | 7610-8299
17 | 109-118 | 67 | 8300-9049
18 | 119-129 | 68 | 9050-9869
19 | 130-140 | 69 | 9870-10799
20 | 141153 | 70 |10800-11699
21 | 154167 | 71 |11700-12799
22 | 168182 | 72 |12800-13999
23 | 183199 | 73 |14000-15199
24 | 200217 | 74 |15200-16599
25 | 218237 | 75 |16600-18099
26 | 238258 | 76 |18100-19699
27 | 259282 | 77 |19700-21499
28 | 283307 | 78 |21500-23499
29 | 308335 | 79 |23500-25599
30 | 336366 | 80 |25600-27899
31 | 367399 | 81 |27900-30399
32 | 400435 | 82 |30400-33199
33 | 436475 | 83 |33200-36199
34 | 476518 | 84 |36200-39499
35 | 519565 | 85 |39500-43099
36 | 566616 | 86 |43100-46999
37 | 617672 | 87 |47000-51199
38 | 673733 | 88 |51200-55799
39 | 734799 | 89 5580060899
40 | 800871 | 90 |60900-66399
41 | 872950 | 91 |66400-72399
42 | 9511030 | 92 |72400-78999
43 | 1040-1129 | 93 |79000-85999
44 | 11301229 | 94 | 86-93mn
45 | 12301349 | 95 | 9495
46 | 1350-1469 | 96 | 9697 "
47 | 1470-1599 | 97 | 989"
48 1600-1739 | 98 100-101 "
49 | 17401899 [ 99 | 102-103 "
50 | 1900-2069 | 100 | 104-105 "

tdstd cleenpdin lisi-
tdgn 1 tonni/KOK-
piste.
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IV TAISTELU

Taistelutilanteet ovat aina oleellinen osa
fantasiaroolipelid. Osittain tima perustuu
sithen, ettd tirkeimmit fantasiapelien
innoittajat aina Beowulf-runosta Tolkie-
nin teoksiin kisittelevit sankarillisia
tekoja taisteluissa. Koska peli yrittdad
seurata niiden tarinoiden jinnitystd, on
luonnollista, etti taistelujarjestelma on
oleellinen osa pelii.

RuneQuestissa on yritetty soveltaa teki-
joiden  kokemusta taistelutilanteista
SCA:n turnajaiskentiltd. Olemme pyrki-
neet suurinpiirtein realistisiin ja samalla
helposti pelattaviin taistelusi#ntsihin.

Pelaajat saattavat alkaa pitid taistelua
ratkaisuna kaikkiin ongelmiin, joita he
pelissd kohtaavat. Joskus seikkailijan on
pakko taistella, mutta hinen pitdisi etsia
aina myos muita ratkaisuja ongelmiinsa.

Meleevuoro

Taistelu jaetaan meleevuoroihin. Melee-
vuoro vastaa noin 12 sekunnin peliaikaa.
Tallsin taistelija tekee taktisen paztok-
sen ja toimii sen mukaan. Meleevuoro
on saanut nimensi tyypillisimmén tilan-
teensa, kiasikdhmataistelun eli meleen
mukaan, mutta sitd voi kidyllda mittaa-
maan aikaa muitakin kykyji kiytetties-
sd. Meleevuoroilla voi myds mitata
aikaa tilanteessa, jossa hahmot liikkuvat
ja jokaisen hahmon paikka pildd tictdd
tarkasti koko ajan. Jokaisessa meleevuo-
rossa on kolme vaihetta:

Aikomuksen ilmoitus: Pelaajat ja pelin-
johtaja ilmoittavat, mitd heidan hahmon-
sa tekevit vuoron aikana. Ei tarvitse olla
tismillinen ("Cormac katsoo miti muut
tekevit ja pitda miekka ja kilped valmii-
na") — kaikilla pitdd kuitenkin olla

jonkinlainen kuva hahmojen aikomuksis-
ta.

Toiminta: Pelinjohtaja kuuluttaa isku-
hetket yhdestd kymmeneen. Pelihahmot
toimivat sen mukaan, mihin iskuhetkeen
heidan iskunsa, loitsunsa tai muut toi-
mensa ajoittuvat. Iskuhetkelld kymme-
nen kaikki toimet on hoidettu ja melec-
vuoro paittyy.

Kirjanpitovaihe: Kunkin meleevuoron
Jjélkeen pelaajat ja pelinjohtaja vahentd-
vit kuluneet vasymyspisteet hahmolo-
makkeista, varmistavat, eutd kaikki va-
hinko on tullut merkittyd ja tckevit
kokemusmerkinnit. Sen jidlkeen alkaa
seuraava meleevuoro.

Tavallisessa taistelussa hahmo hyokkaa
kerran ja torjuu kerran jokaisella melee-
vuorolla.

Esimerkki: Nemesis hyokkdd yopeikkoa
vastaan. Hén on nopeampi ja heittid
miekaniskikseen nopalla 84. Osuma-%
on 65, joten isku ei osu. Peikko huitai-
see {33 nopalla) ja osuu (kyky 78 %).
Nemesis kuitenkin torjuu heittimdllda 24.
Iskun vahingoksi heitetiin 8 ja levedn
miekan torjunta pysdyttii sen kokonaan.
Nemesiksen seuraava lyénti osuu (nop-
patulos 47 %), ja peikon torjunta epédon-
nistuu (heitto 68, kyky 55 %). Vahinkoa
tulee 7 pistettd, josta 3 pédsee peikon (4
pisteen) panssarin lipi. Taistelu jatkuu
kunnes Nemesis surmaa peikon onnek-
kaalla kriittiselld osumalla.

Hyokkdys voi olla esim. ascen isku tai
hyokkdysloitsu. Torjunnan voi korvata
myds VAIStoyritys.

LIIKE MELEEVUORON AIKANA
Hahmo, joka litkkuu meleevuoron aika-
na, piisee lilkkkeelle NPP-iskuhetkensi
mukaan. Kunkin scuraavan iskuhetken
aikana hahmo voi liikkkua 3 metrig, ellei
hin tee jotain muuta.

Iskuhetki

Kaikissa taisteluissa joku saa tilaisuuden
isked ensimmdisend, ja tdmi voi ratkais-
ta taistelun. RuneQuestissa iskuhetkijar-
jestys mairid, kuka ehtii ensiramaisend.

Kaikki toiminita meleevuoron atkana
tapahtuu iskuhetkien mukaan. Hahmo,
jolla on alin kokonaisiskuhetki, loimii
ensimmaiiseni. Jos kahdella hahmoila on
sama iskuhetki, se ehtii ensin, jolla on
korkeampi NPP. Jos NPP:kin on sama,
toiminnat tapahtuvat yhtaikaa.

Iskuhetki meleeasecille perustuu

KOK:oon, NPP:hen ja asecen pituuteen.

Ascilla on olevan nelji pituasiuokkaa:

1. Sormenpituiset, kuten pienet puukot,
kilvet jne.

2. Yhden kiaden ascet, kuten miekat,
kirveet, nuijat ja lyhyet keihdit.

3. Kahden kiden aseet, kuten iscmiekka
ja keihis.

4. Pisimpid oval peitsel ja suurten hirvi-
Siden, kuten peikkojen ja jattildisten
kaytamait ascet.

Iskuhetked et yleensd tarviise laskea

kesken taistelun. Se kannatiaa merkitd

valmiiksi kunkin aseen kohdalie hahmo-
lomakkeeseen.

KOK vaikuttaa iskunopeuteen, koska
suuri olento ylettyy pidemmille kuin
pieni. Vaikka KOK mittaakin ennen-
kaikkea massaa, suuri KOK tarkoitlaa
yleensd myds suurta kokoa. Heittoaseet
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Ja loitsut eivit hidastu KOK:n vuoksi;
niiden iskuhetki lasketaan pelkin NPP:n
ja aseen mukaan.

NPP: hahmon on oltava nopea, jos han
haluaa ehtii ensin.

Aseen pituus: Lyhyt hahmo voi ulottua
iskemain pitkilld keihdilld nopeammin
kuin kookas hahmo tikarilla.

Cormacin tarina

Cormacin NPP 11 on nyt ja KOK
12. Hénen suosikkiaseensa on kah-
den kiden keihis, jota hin oppi
kayttamddn  Piktimaassa. Hiinen
iskunopeutensa keihddlli on 6: +2
KOK 12:sta, +3 NPP 1l:sta ja +1
kahden kiden aseesta = 6.

KOK-muutos NPP-iskuhetki
1-9=3 1—9 =4
10—15=2 10—15 =3
16—19=1 16—19 =2
20+=0 20+ =1
Asemuutos Esimerkki
0—03m =3 nyrkki/tikari
04m—11m=2 1 kiden ase
12m—21m=1 2 kdden ase
22m+=0 peitsi
MUUTOKSET:

Liike: Jos hahmo liikkuu ennen iskua,
liikkumisen vaatima aika lisitdin hinen
iskunopeuteensa.

Yllitys: Jos hahmo yllitetidn, hin on 3
iskuhetked normaalia hitaampi. Yildtys
voi olla hyskkdys takaapdin tai muu
vastaava tilanne. Vain pelinjohtaja voi
pdautad, et tilanne on yllitys.

Loitsunkaytto: Jokaista henki- tai vel-
hotaikuuteen kéytettyd taikapistetti kohti
lisdtdsin yksi iskuhetki. Samoin menetel-
laén riimutaikuuden loitsujen kanssa,
joiden taikuuspistevahvuus on patettivi
kun loitsua heitetasn.
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Aseen Kisittely: Aseen vaihtaminen
hidastaa kolme iskuhetkei. Vaihto tar-
koittaa, ettd hahmo pudottaa kidessiin
olevan aseen ja vetdd toisen esiin. Jos
hahmo panee ensin miekan huotraan ja
vetdd sitten kirveen esiin, hin kayttai
vaihtoon kuusi iskuhetkeid. Yleensi
esineen voi pudottaa niin, ettei se mene
rikki.

Hahmon pitdd pystyd vetimidin ase
esille helposti. Esim. selkisn sidottua
kilped ei saa kovin helposti kiteensi,
joten sen esiin vetiminen vie kuusi
iskuhetked.

Aikomuksen muuttaminen: Pelaaja tai
pelinjohtaja  voi muuttaa ilmoitettua
aikomustaan. Timi kuitenkin hidastaa
hahmoa kolmella iskuhetkelld. Esimerk-
ki: Hahmolla on miekka ja kilpi valmii-
na ja hin odottaa, mitd tapahtuu. Isku-
hetkelld nelja paittds paeta ovesta, hin
pddsee liikkeelle iskuhetkelldi 4 + 3
(aikomuksen muutos) +NPP-iskunopeus.

RAJOITUS
Taistelutilanteessa mik#din toiminta ei
saa viedd yli kymmentd iskuhetked.
Toiminta ei voi lykkidintya meleevuorol-
ta toiselle. Jos seikkailija ei tee mitddn
silld iskuhetkelld jolla han olisi voinut
toimia, hénen katsotaan menettineen
toimintamahdollisuutensa. Iskuhetkid ei
voi sadstdad (joskin on sallittua viivyttdi
iskuaan saman meleevuoron sisilla).
Poikkeus: loitsunheitto voi jatkua seu-
raavan meleevuoron puolelle jopa taiste-
lutilanteessa.

Useimpien kykyjen kiytts vie cnemmin
kuin yhden meleevuoron.

YHDISTETYT TOIMINNOT
Hahmo voi toimia useammalla kuin
yhdelld tavalla, kunhan iskuhetkii riitt4d.
Jos pelinjohtaja sallii, hahmo voi litkkkua
ja ottaa aseen esiin, mutta vain jos liik-
kumatila on avoin. Esimerkki: hahmo
yrittdd vetdd aseen esiin (3 iskuhetked)
ja juosta 9 metrid (3 iskuhetked). Pelin-
johtaja paattad, ettd yritys onnistuu.

Pelaajan kirja
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Liikkumiseen kiytettyja iskuhetkid ei
voi kéyltdd samanaikaisesti aseella lys-
miseen.

Cormacin tarina:

Cormac ja hinen uusi ystivinsd
Signy Freyasdotter istuvat kapakassa
Jjuomassa. Akkid kuusi vartiomiestd
rynidd sisddn, osoittaa Signyd ja
hyokkdd tdtd kohti nuijat kdsissdin.

Cormacin keihéis nojaa seindidin liian
kaukana. Hén nousee ja vetdd esiin
kdsikirveen vyéltddn.

Pelinjohtaja mairdd, ettd aseen
vetdminen vie kolme iskuhetked.
Cormacin NPP-iskunopeus on 4.
Koska torjunta ei edellytd muuta '
kuin aseen vetimisen, hin on valmis
torjumaan iskuhetkestd 7 alkaen.

Vartiomiehet hyokkidvét iskuhetkellii
8. Cormac torjuu iskun, mutta hé-
neen osuu kaksi muuta iskua ja hén
kaatuu lattialle. Hanen pédnsi kes-
topisteet ovat yhden pisteen verran
miinuksella. Vahdit vievit Cormacin
Ja Signyn pois, kun Signy on ensin
parantanut Cormacia loitsulla.

Maiiritelmii

Erikoisosuma: Hyvin osunut isku voi
aiheuttaa lisivahinkoa aseen tyypin
mukaan. Erikoisosuman mahdollisuus on
20 % hahmon normaalista osumamah-
dollisuudesta.

Iskuhetki: Hahmon KOK:n, NPP:n ja
hiéinen aseensa pituuden perusteella las-
kettava hetki, jolla hahmo piisee iske-
miin tms. Meleevuoro koostuu 10 isku-
hetkesti, jotka on numeroitu 1-10.

Iskuhetkimuutos: Yksilollisia muutok-
sia, jotka perustuvat hahmon KOK:oon,
NPP:een ja aseen pituuteen. Heittoaseilla
aseen pituus ei vaikuta. Loitsu perustuu
hahmon NPP:een ja loitsuun kiytettyjen
taikapisteiden miirisn.
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Kompurointi: Niin huonosti onnistunut
yritys, ettd siitd on hailtaa yriutdjille.
Kompurointimahdollisuus on 5 % hah-
mon epédonnistumismahdollisuudesta.

Kriittinen osuma: Erittdin hyvin onnis-
tunut yritys tai isku. Tdmén osuman
mahdollisuus on 5 % hahmon onnistu-
mismahdollisuudesta.

Lavistys: Erikoisosuma lavistivalld
aseella. Lavistivd ase aiheuttaa paljon
vahinkoa, mutta se voi myds helposu
jdada kiinni uhriin,

Meleevuoro: Taistelutilanteen aikayk-
sikkd, pituus on 12 sekuntia.

Suojapisteet: Panssari ja muutamat
loitsut voivat vihentda hahmon kérsimaa
vahinkoa. Panssari vihentdd vahinkoa
suojapisteidensi verran.

Tondisy: Vahinkopisieet, jotka ovat
suuremmat kuin kohteen KOK, voivat
ton4istd uhrin taaksepdin tai nurin.

Vahinko:  Suojapisteet  vihennetiin
iskusta ja jiljelle jadnyt vahinko menee
lapi. Niin saadut pisieet vihennetdin
uhrin kokonaiskestopisteistd ja osuma-
paikan kestopisteista.

Vahinkopisteet: Sama kuin heitetty
vahinko. Nopanheitolla mazritty vahin-
ko plus mahdolliset lisdykset.

1-k: Yhden kiden; yhdelld kidelld kay-
tetty ase.

2-k: Kahden kiden; kahdella kidelld
kaytetty ase.

Asekykyjen kehittiminen

Hahmo voi kehittdd hyokkiys- ja torjun-
takykyjaan kokemuksella muiden kyky-
Jjen tapaan. Meleeasetaulukossa aseet on
jaettu lajeihin, kuten “miekka 1-k" tai
"keihis 2-k". Kyvyn paraneminen yhdes-
sd aseessa merkitsee vastaavaa lisdystd
kaikkiin muihin saman lajin aseisiin.
Tosin lajin sisdlld voi saada vain yhden
kokemusheiton kerrallaan.

Esimerkki: Hahmo kehittyy 3 % bastar-
dimiekan osumassa. Talléin hdn saa
saman lisdyksen myos levedian miekkaan
ja sapeliin.

Jos hahmo joumuu poimimaan aseen ja
kdyuamdan sitd ensimmdiisen Kerran
suoraan taistelutilanteessa, pelinjohtaja
voi mdardatd, etid parin ensimmdisen
iskun osumamahdollisuus on tavallista
pienempi. Jos hahmo joutuu kiyitdmisn
asetta vasemmalla kidell4, hinen kykyn-
sd on aluksi 5 % (kilven suhteen oikea
kisi vastaa vasenta ja piinvastoin).

Eri lajeihin kuuluvat aseet eivit vaikuia
toisiinsa milldan tavalla. Aseen kiytd
oikealla kadelld ei vaikuta sen osaami-
seen vasemmalla. Lisdksi osurnamahdol-
lisuus ei vaikuta torjuntamahdollisuu-
teen. Kaikki ndma kyvyt voivat kehittya
eri tahtia.

Kehittyminen koulutuk-
sella tai tutkimuksella

Meleeasekoulutuksessa on otettava huo-
mioon, ettd hyokkdys ja torjunta opitaan
yhtaikaa, samalla nopeudella, ja aikaa
kuluu sen mukaan kumpi kyky on hi-
taampi oppia. Jos kysymyksessi on
yhdenkidenase, hahmo voi oppia silld
torjumisen sijasta kilpitorjuntaa. Hinen
on siis valittava joko kilpi- tai asctorjun-
ta hyokkayksen lisdksi.

Jos hahmo haluaa oppia kdyttdiméin
yhden kiden asetta molemmissa kisis-
sddn, hidnen on opeteltava molemmat
kyvyt erikseen. Namia kyvyt merkitain
hahmolomakkeescen erikseen.

Hyokkaykset ja torjunnat
yli 100 %

Hahmo, joka osaa hyskkiyksen tai tor-
junnan ainakin 100 %::n saakka voi
halutessaan jakaa hyokkiyksensd tai
torjuntansa kahtia.

Kun hahmo jakaa hyokkiyksensd tai
torjuntansa, han puolittaa kyseisen ky-
vyn prosenttiarvon ja hyokkai tai torjuu
kaksi kertaa, kummallakin kerralla puo-
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lella normaalista prosenttiarvostaan. Hin
saa hyokitd ensimmaéisen kerran tavalli-
sella iskuhetkellddn, ja toisen kerran
kolme iskuhetked myShemmin. Hyék-
kidysten tiytyy suuntautua eri kohteita
vastaan, torjunta saa kohdistua saman
vastustajan iskuihin.

Cormacin tarina

Cormac ja Signy ovat viliaikaisesti
turvassa jouduttuaan gladiaattori-
kowluun. Signylle opetetaan hyok-
kdystd lyhyelld miekalla ja torjuntaa
samalla aseella (ei kilped, koska se
peittdisi nikyvistd hinen siron varta-
lonsa). Kuuden koulutusjakson jal-
keen hin saavuttaa 13 % taidon
hyokkiiyksessd (heitot 2,-134,4,1),
ja 16 % taidon torjunnassa (3,2,0,3,
4.4). Cormacille opetetaan 1-kiden
kirvesti ja pientd kilped, ja ajan
mittaan héin saa 9 % taidon kirveen
hyokkdyksessa (1,-1,2,04,3) ja 8 %
taidon kilpitorjunnassa(2,-1,0,0,3,4).
Cormacilla ei ole erityistd onnea.
Sekii Signy ettid Cormac haaveilevat
pakenemisesta.

Toiminnat
meleessa

Yleensi hahmo hyskkis kerran ja torjuu
kerran meleevuorolla. Hin voi yriuds
viistod hyokkayksen tai torjunnan tilalla.
Loitsuja voi kdyuas ennen tai jilkeen
hyokkayksen, kunhan iskuhetkii vain
riittdd. Siirtyminen loitsunheitosta taiste-
luun tai  pidinvastoin vie hahmolta 3
iskuhetked. Loitsua heittivi hahmo ei
voi litkkua, hyokatd, torjua tai vaistaa.

Jos hahmo haluaa kesken taistelun tehdi
jotain muuta, kuten nousta pystyyn,
kiivetd esteen yli tms. hén ei voi hyoka-
t4, heittad loitsua, torjua tai viistdi sini
aikana. Esimerkki: Seikkailija Rurik
haavoittuu iskuheikelld 4. Hinen pelaa-
jansa ilmoittaa heti, etti Rurik alkaa
heittdd Parannus-4 -loitsua. Loitsu tarvit-
see 7 iskuhetkei (Rurikin NPP-isku-
nopeus 3 + loitsun 4 pistettd). Loitsu
toimii siis seuraavalla meleevuorolla
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iskuhetkelld 1. Koko ajan aikomuksen
muuttamisesta alkaen Rurik ei voi hys-
kata, torjua tai vdistida.

Cormacin tarina

Gladiaattorikoulussa Cormac kohot-
taa NPP:nsi 12:een. Tdmd parantaa
hiinen perusiskunopeutensa 5:een.
Hanen hyokkéyskykynsd keihddlld on
102 %. Tallbin hinen iskunopeuten-
sa on 7, koska keihddn nopeus on 2.

Han joutui areenalle kahta vastusia-
jaa vastaan. Koska hin haluaa lo-
pettaa leikin lyhyeen, hdn jakaa
hyokkdyksensi ja kdyttdd 51 %:n
kykyd kumpaakin vihollista vastaan.
Toinen vastustaja on nopeampi ja
lyo iskunopeudella 6. Hin osuu,
mutta Cormac torjui iskun kilvel-
ldan. Kilpitorjunnan ldpi ei pddse
vahinkoa. Cormac lyé seuraavaksi,
heitidd 38 ja osuu. Vastustajan tor-
Junta ei onnistu ja hdn sai niin pa-
han osuman jalkaansa, etti kaatuu
hiekalle. Sitten Cormac hyokkdd
iskuhetkelld 10 ja osui taas. Talld
kertaa heitto on 43. Tamdkddn vas-
tustaja ei onnistu torjumaan ja Cor-
macin mahtava isku lyo hinet tajut-
tomaksi. Yleiso buuaa ndin nopealle
taistelulle.

Hyokkéys

Hyokkdys on yritys lyéda kohdetta
aseella. Hahmon mahdollisuus osua on
erilainen eri aselajeilla. Jos kykyheitto
onnistuu, hahmo osuu. Koska kaikki
taistelutilanteet ovat vakavia, kokemus-
merkinnin saa heti ensimmaiisestd osu-
masta.

Syntynyt vahinko riippuu aseesta, hah-
mon vahinkomuutoksesta ja kohteen
kdyttamaistd panssarista. Hyokkiys ta-
pahtuu hahmon iskuhetkell4.

Torjunta

Jos hahmo kdyttd4 asetta torjuntaan, hdn
voi torjua silld yhden hyokkiyksen. Jos
hahmolla on kaksi asetta, joita han kiyt-
144 torjuntaan, ja hinen kimppuunsa
hyokitdin useammin kuin kerran melee-
vuorolla, hin voi torjua eri hyokkiykset
eri aseilla. Jos torjuntaheitto onnistuu,
hahmo on torjunut hyskkiyksen osittain
tai kokonaan.

Hahmon torjuntaan voi vaikuttaa hinen
ketteryyskykylajibonuksensa. Hahmon
pitai oppia torjumaan kullakin aselajilla
erikseen samaan tapaan kuin hydkkiyk-
sessd.

Vahinko torjuvalle aseelle: Onnistunut
torjunta pysdyttdd vahinkopisteitd vain
niin paljon kuin torjuvalla aseella on
kestopisteitd. Jos iskussa on enemmén
vahinkopisteitd, yli menevdt péisevit
lapi. Tilldin myds torjuva ase menetldd
yhden kestopisteen. Jos torjunta oli eri-
koisonnistuminen, ase ei kirsi vahinkoa.
Jos torjunta oli kriittinen, mitéin vahin-
koa ei paise lipi, vaikka myos hyokkays
olisi ollut kriittinen.

Onnistunut torjunta vastaan epidonnis-
tunut hyokkays: Onnistunut mickkator-
junta aiheuttaa vahinkoa hyokkiiville
ascelle, jos hyokkdys ei onnistu. Jos
vahinko ylittaa hyskkadvan aseen kesto-
pisteet, ne vihenevit yhdelld. Onnistunut
torjunta kirveelld vaikuttaa samalla
tavalla, jos torjunta on erikoisonnistumi-
nen.

Kilpitorjunta: Jos seikkailija onnistuu
torjumaan kilvelld, hyskkayksen aiheut-
tamasta vahingosta vihennetddn kilven
suojapisteel (tavallisesti 8-16). Jos va-
hinkoa on yhi tulossa lipi, seikkailijan
panssari voi vihentdd sitd edelleen.
Vaikka vahinko ylittdisi yH kilven suoja-
pisteet, itse kilpi ei kirsi vahinkoa.

Yhteenveto panssarista ja
kestopisteista

Erillinen panssari ja Kestopisteet:
Tyypillisin esimerkki tistd on hahmo,
jolla on panssari. Jos aseen aiheuttama
vahinko ylittdd panssarin suojapistect,
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yli menevit pisteet vihentivit hahmon
kestopisteitd niin osumapaikassa kuin
kokonaiskestossakin.

Villissi olevan esineen panssari ja
Kestopisteet: Useimpien esineiden kes-
topisteet ja suojapisteet ovat yksi ja
sama asia. Jos tillaisella esineelld (aseel-
la) torjutaan iskua ja iskun vahinko
ylittd4 esineen keston, esineen kestopis-
teet vihenevit vain yhdelld. Aseen kes-
ton ylittdvit vahinkopisteet pazsevit lapi
hyokkiyksen kohteeseen.

Nemesiksen tarina:

Suurpeikko lyé Traskia. Trask torjuu
isolla kilvelld, joka suojaa periti 16
pisteen edestii. Peikon isku on murs-
kaus, ja vahinkoa tulee 26 pistettd.
Osumapaikaksi  heitetdin 11 el
vatsa. Kilpitorjunta onnistuu ja kilpi
pysdyudd 16 pistettd. Lisiksi Tras-
killa oli 6 pisteen haarniska vatsas-
saan, joten vahinkoa pddsee lipi 4
pistettd. Vatsassa oli 6 kestopistettd,
Joten Trask horjahtaa muita jatkaa
taistelua.

Kuinka viistetiian

Viist6 on ketteryyskyky, joka kuvaillaan
tarkemmin kykyluvussa. Hahmo voi
viistdd joko hyokkayksen tai torjunnan
sijasta. Jos hahmo voi hyskiti tai torjua
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kahdesti, hdn korvaa molemmat hyok-
kiykset tai torjunnat viistoyrityksilld.

Viisté toimii yhtd vastustajaa vastaan
samalla meleevuorolla. Lisaksi viisté on
heitettivd jokaista tdmidn vastustajan
hyokkidysti vastaan erikseen. Jos Viisto-
kyky on vihimdin 100 %, viistén voi
jakaa kahta vastustajaa vastaan. Molem-
pien viistdyritysten on tilldin oltava
vihintdidn 50 % ja niiden kykyprosent-
tien pitd4 olla yhii suuret.

Omnistunut  Viisté onnistunutta hyok-
kiystd vastaan merkitsee, ettd hyskkiys
menee ohi. Jos hyokkiys on erikoison-
nistuminen, pitdd vaistonkin olla eri-
koisonnistuminen. Kriittisen osuman voi
vilttdd vain kriitisella viistolld. Jos
vdistd on kompurointi, hyskkiys osuu
automaattisesti, cllei hyskkiijakin kom-
puroi.

Viists-kyky sopii erityisesti seikkailijoil-
le, jotka eivit halua kantaa haarniskaa.
Kaikki taakka heikentds viistokykyd.
Jos hahmon taakka on 0, hin voi viistia
tdydelld osaamisprosentillaan. Jos hinel-
ld on taakkaa, jokainen ENC-piste vi-
hentdd yhden prosenttiyksikén vaists-
mahdollisuudesta.

Jos viaistod kiytetddn yhdessi torjunnan
kanssa, hahmo voi joko torjua yhtd
vastustajaa vastaan ja viistdi toista, tai
hén voi torjua ja vaistdd samaa vastusta-
jaa. Jalkimmaisessd tapauksessa viistoa
yritetdin ensin ja torjuntaa sitten.

xYod

Cormacin tarina

Paikallinen hallitsija on syvdsti louk-
kaantunut  Signy Freyasdottiriin,
koska tdamd pitid enemmdin Corma-
cin kuin hdnen seurastaan. Niinpd
hallitsija  heitdntdd Signyn  ilman
panssaria ja vain tikari aseenaan
areenalle leijonaa vastaan. Yleiso
hurraa, kun leijona astelee areenalle
lounastaan etsien.

Tikaritorjunta leijonaa vastaan on
silkkaa hulluutta. Onneksi Signy
osaa viistdd hyvin (104 %). Leijo-
nalla on kaksi hyokkdystd ja Signyn
pelaaja onnistuu heitoissaan molem-
pia vastaan. Koska pelinjohtaja ei
saanut erikoisosumaa, leijona ei osu
Signyyn. Sitten Signy lyé tikarillaan
ja tekee 4 pistettd vahinkoa, mikd
ldhinnd suututtaa leijonaa.

Kiukkuisena Signyn onnistuneista
vdistoistd hallitsija mddrdd toisen
leijonan ldhetettdviksi areenalle. Jos
Signy yrittdgd vdistid molempia,
hdnen mahdollisuutensa onnistua on
vain 52% kumpaakin vastaan.

Onneksi Signy saa kriittisen osuman
tikarillaan ja leijona karsii 13 pistet-
td vahinkoa pddhdnsd. Yleiso yltyy
hurraamaan niin kovasti, eitd hallit-
sija padttad saastda Signyn tuleviin
taisteluihin.

Liike ja melee

Tavallisesti hahmo ei voi hydkitd me-
lecvuorolla, jos hin on liikkunut eiki
hinelld ei ole tarpecksi iskuhetkid hyok-
kdykseen liikkkeen jilkeen. Myoskidin
vastustaja ei voi hyokitd hahmoa vas-
taan, jos hinclld ei ole tarpeeksi iskuhet-
kid hyokkdystd varten. Tistd sadnnostid
on kuitenkin joitakin poikkeuksia.

HYOKKAYS LIIKKEESTA
Liikkuva hahmo voi yriudi yhté taistelu-
tekoa: hyokkiystd, torjuntaa tai vaistoa.
Hin voi yrittda korkeintaan yhtd niistd
kolmesta. Hinen on lisiksi hidastettava
nopeuttaan 1 m:lld iskuhetked kohti
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(thmisen nopeus olisi tilléin 2 m/isku-
hetki).

TAISTELU TILAISUUDEN TULLEN
Paikallaan oleva hahmo voi hyskiti
kohti ohi juoksevaa vihollista. Koska
vastustaja liikkuu, osumamahdollisuus
huononee 10 %:lla. Hyokkaiji voi tor-
jua tai viistdi normaalisti hyokkiyksen
lisdksi.

IRROTTAUTUMINEN
TAISTELUSTA

Hahmo, joka haluaa pacta taistelusta,
joutuu yrittsmaén irrottautumista yhden
meleevuoron ajan. Silld vuorolla hin voi
vain torjua ja viistdd. Sen vuoron jil-
keen hin voi liikkkua, jos vield muuten
kykenee sithen. On huomattava, ettd
liike saa alkaa hinen NPP-iskunopeudel-
laan. Tami pdtee myds, jos molemmat
taistelijat ovat ratsain.

Jos irrottautuva hahmo ratsastaa ja toi-
nen on jalan, ratsastaja piidsee pois jo
puolen meleevuoron jilkeen. Vain nopea
jalkamies pitkilld aseella voi yriuds
osua veldytyvian ratsastajaan.

Jalkamies ei padse pakoon ratsastajaa,
ellei hin voi piiloutua tai muuten pacta.

Jos vastustaja ehtii lyddi ennen irrottau-
tujan pakoa, hin saa 20 % osumabonuk-
sen.

Taistelun
seuraukset

Onnistunut osuma aseella tarkoittaa, etti
hyokkddja saattaa tehdd vahinkoa puo-
lustajaan. Pelisysteemiluvussa selvitettiin
mitd vahinko tarkoittaa ja miti vaikutuk-
sia silli oli kohteeseensa.

Jokaisella aseella on oma vahinkoarvon-
sa, jota kuvataan nopanheitolla. Esimer-
kiksi leved miekka tekee vahinkoa d8+1,
eli kdyuiji heiudd d8 ja lisid saatuun
lukuun 1 pisteen. Niin hin saa tietdi
ascensa tekemin vahingon. Panssari ja
muutamat loitsut voivat vihentia pisteitd
vahingosta. On tdysin mahdollista, ettd
osuneesta iskusta ei mene lipi lainkaan
vahinkoa, jos panssari on riiudvian hyvi.
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SUOJATUT KOHTEET
Jos kohde on osittain seinin, kiven,
oven tms. lakana, osumat ndin suojat-
tuun osumapaikkaan osuvatkin suojaa-
vaan esineeseen.

TONAISY
Aseen isku voi tehdi muutakin kuin
vahingoittaa kohdetta. Riittdviin voima-
kas isku voi t6nistd kohteen taaksepdin.
Tami wnaisyvaikutus saattaa jopa olla
suurempi haitta kohiecelle kuin varsinai-
nen vahinko.

Matka, jonka hahmo liikkuu tonaisyn
vuoksi, lasketaan vihentdamilla hahmon
KOK iskun vahinkopisteistd. Jos téniis-
tdvin hahmon KOK on suurempi kuin
iskun pisteet, tdndisy ci vaikuta mitaan.
Jos iskussa on enemmin pisteiti kuin
hahmolla on KOK:ia, toéndisy tyontdi
hahmon taaksepiin meltrin verran aina
viittd ylimenevdd pistettd tai viiden
pisteen osaa kohti. Kohteen pelaajan on
heitettivi NPP x 5 tai vihemmin
d100:11a tai kohde kaatuu. Jos hahmo on
ratsun seldssd, Larvitaan ratsaslusheitto.
Jos heitto onnistuu, eldimen KOK laske-
taan mukaan hahmon KOK:oon. Téniis-
ty ratsastaja putoaa pois ratsun selasti.

Pelinjohtaja voi vaikeuttaa NPP-heittoa,
mikali maasto on epitasainen tai muut
seikat vaikuttavat asiaan. On myos
muisteltava, ettd negatiiviset vdsymys-
pisteet vaikuttavat tillaiseen heittoon.

Kriittiset osumat ja
torjunnat

Jos pelaajan hyskkiysheitio on kriittinen
onnistuminen (eli hin saa kriittisen
osuman), hinen iskunsa lavistds vastus-
lajan panssarin ja muut mahdollisten
suojaukset ja kohde kirsii koko osuman
atheuttaman vahingon. Ase lekee auto-
maattisesti  suurimman  mahdollisen
vahingon (esim. levedmickka 9 pistetia)
ja sithen lisdtdsn vicld vahinkomuutos.
Vaikka kohteen panssari ei suojaa kriit-
listd osumaa vastaan, onnistunut lorjunta
toimii normaalisti.

Kriittinen torjunta pysayltai aina kaiken
vahingon, miti osumassa olisi ollut,

vaikka kyseessd olisi ollut kriittinen
osuma. Torjuva ase ei kirsi vahinkoa.

Erikoisonnistuminen
osumabheitossa

Kuten pelisysteemiluvussa selvitettiin,
isku on erikoisonnistuminen, jos heiton
tulos on korkeintaan 20 % normaalista
onnistumismahdollisuudesta. Jos Corma-
cilla on 55 % mahdollisuus osua kei-
hialla, heitto 11 tai vihemmin on eri-
koisonnistuminen. Erikoisosumaa pisto-
ja heittoaseilla kutsutaan lavistykseksi.

Lavistys

Erikoisosuma pistavilid aseilla tai heitto-
aseella (kuten lyhytmiekalla, keihaills,
nuolella ja lingon kivelld) tarkoitiaa, ettd
ase ldvistdd kohteen. Tamid merkitsee,
ettd isku aiheuttaa tavallista enemmin
vahinkoa ja lavistivd ase saattaa jaidi
kiinni kohteeseensa. Jos osuma ei aiheu-
ta vahinkoa, ase ei voi ja4da kiinni.

LAVISTYSVAHINKO
Lavistys tekee vahinkoa kaksi kertaa
aseen normaalin vahingon verran. Siten
lavistavd osuma lyhytmiekalla aiheuttaisi
2d6+2 pistettd vahinkoa, ei tavallista
d6+1:14. Jos ldvistyksessd onnistuncella
hahmolla on vahinkomuutos, se lisitdin
normaalisti. Mahdolliset taikabonukset
lisdtdan myos vain kerran. Ainoastaan
aseen vahinkoheitto kaksinkertaistetaan.

Jos ldvistys on myos Kriittinen osuma,
aseen maksimildvistysvahinko vaikuttaa
uhriin sellaisenaan (lyhytmiekalla 14
pistettd). Kun Signy taisteli leijonan
kanssa, hinen lidvistivi iskunsa aiheutti
tikarin maksimivahingon (2x6=12 pistet-
t4) ja vahinkomuutoksen, joka heitettiin
normaalisti.

Livistettyd hahmoa ei vol parantaa
ennen kuin ldvistivd ase on poistettu.
Jos potilas liikkkuu, hdn saa puolet aseen
normaalisia vahingosta suoraan osuma-
paikkaansa.

LAVISTAVAN ASEEN IRROTUS
Lavistdvd asc voi jaddd kiinni kohtee-
secnsa. Jos lavistyksessd onnistuneen
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hahmon pelaaja heiudd 2 x lavistysmah-
dollisuutensa (eli 40 % osumamahdolli-
suudestaan), ase irtoaa. Muuten se jii
kiinni. Tdman jilkeen lavistdji voi kes-
kittya aseen irrottamiseen, jolloin hin ei
voi torjua eikd viistid mitddn iskuja.
Irrottamismahdollisuus on sama kuin
normaali hytkkaysmahdollisuus kysei-
selld aseella. Jos hahmoa haluaa torjua,
irrottamismahdollisuus on 40 % osuma-
mahdollisuudesta. Viiden meleevuoron
yrittimisen jilkeen ase irtoaa automaat-
tisesti. Jos irrotusyritys on kompurointi,
ase katkeaa.

Jos livistetty hahmo yrittdd irrottaa
aseen, hianen mahdollisuutensa on (VMA
+ R-R aseen ENC) x 2 %. Hin voi
yrittdd voi kerran jokaisella meleevuo-
rolla.

Cormacin tarina

Cormacin ystévit Nikolos ja Chur-
chak ovat vapauttaneet Cormacin ja
Signyn ja nyt karkurit hiipivét pois
gladiaattorikoulusta.  Pimeydesti
heitetty keihds livistid Churchakin.
Heitto o 16 pistettd vahinkoa,
mutta Churchak saa oman keihdiinsé
torjuntaan (10) ja hdnen panssarinsa
pysdytiéd myos kolme pistettd, joten
vahinkoa tulee 3 pistettd vasempaan
Jalkaan.

Kun Signy on tappanut piileskelevin
vahdin, muita vihollisia ei ndy mis-
sddn. Churchak yritid irrotiaa
keihddn. Hanen VMA:nsa 15 ja R-
R:nsa 12. Keihis on normaali pithi
keihds, jonka ENC on 2. 15 + 12 - 2
= 25. Tdmd luku kertaa 2 % antaa
Churchakille 50 % irrotusmahdolli-
suuden. Hin heittdd 43 ja keihds
irtoaa.

LAVISTYKSEN TORJUNTA
KILVELLA
Jos hahmo torjuu ldvistyksen kilvells,
lavistavi ase voi jaada kiinni kilpeen,
jos hyskka4ji ei onnistu irrotusheitossa.
Jos aseen ENC on yli 2 tai jos hyskkai-
J4 pitdd yhi kiinni aseesta, kilpes ei voi
kayttda. Jos aseen ENC on 1 tai 2, kil-
ped voi kéyttdid puolella torjuniamahdol-
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lisuudella, jos hyokkadjd ei pida aseesta
kiinni. Jos aseen ENC on alle 1 eiki
siitd ei pidetd kiinni, kilped voi kadyuii
tavalliseen tapaan.

Jos joku onnmistuu irrottamaan aseen
kilvesti, kilped voi kdyttai normaalisti.

Kompurointi

Kompuroinnit ovat outoja ja odottamat-
tomia tapahtumia. Seuraavat taulukot
perustuvat kokemuksiin SCA:n turnajai-
sista, missd parhaatkin taistelijat tekivit
joskus mitd kummallisimpia virheiti.
Myds  RuneQuestissa  kompuroinnit
elavoittaviat pelid ja saavat aikaan iki-
muistoisia tilanteita.

Kun hahmo kompuroi, pelaajan pitaid
heittda d100 ja katsoa méhlayksen vai-
kutus kompurointitaulukosta. Jos tulos ei
tunnu  lainkaan sopivan tilanteeseen,
pelinjohtaja voi antaa pelaajan heitidd
uudelleen tai valita itse toisen tuloksen.

Kompurointitaulukoita on kolme. Kayti
tilanteeseen sopivinta taulukkoa. On
huomattava, ettd luonnollisten aseiden
taulu on tarkoitettu lghinni ilykkiille
ihmisenmuotoisille olennoille siti voi
soveltaa esim. susiin vain rajoitetusti.

Cormacin tarina

Churchak on jo lihes ulkoportilla
kun jostain ilmaantuu uusi vartija.
Churchak lyo vartijaa mutta kompu-
roi; pelaaja heitiéi 17 eli menettiic
seuraavan hyokkiyksen, 1orjunnan ja
vdiston. Pelinjohtaja  heittdi 12
vahdille, eli timd saa lavistyksen
keihddlld. Hin osuu Churchakia
vatsaan. Urhea skyytti kaatuu kuolet-
tavasti haavoittuneena.

Aseet

Taistelu edellyttdd ascita, vaikka ne
sitten olisivat niinkin vaatimattomia kuin
michen nyrkki, puunoksa tai kivi. Rune-
Questissa asect jactaan meleeaseisiin ja
heittoaseisiin.

MELEEASEET
Meleease on tarkoitettu lzhitaisteiuun,
jossa vastustajat ovat vain aseenmitan
pidssd toisistaan.

Useimmat melecaseet ovat ensisijaisesti
hyokkaysaseita joilla voi myos torjua,
mutta erilaiset kilvet on tarkoitettu en-
nenkaikkea puolustukseen. Meleeaseet
on jaettu kolmeen luokkaan: kisiaseet,
luonnolliset aseet ja improvisoidut asect.

KAHDEN ASEEN KAYTTO
Kun hahmo kiyttidd kahta asetta, hin voi
tehdd yhden toimenpiteen molemmilla,
jos ei vaistd. Han voi hydkitd molem-
milla, torjua molemmilla tai hyokatd
toisella ja torjua toisella.

Jos hin hyokkii molemmilla, ensimmai-
nen hyokkiys tulee normaalilla iskuhet-
kelld ja toinen kolme iskuhetked myo-
hemmin. Jos hin torjuu molemmilla, han
voi yrittdd torjua kaksi eri hyokkiysti,
mutta hidn ei vol yrittdd torjua samaa
hyokkaystd kahta kertaa.

Luonnolliset aseet

Luonnollisia aseita ovat ne ascet, jotka
ovat hyokkddjan ruumiin osia. Esimer-
kiksi ihmisen nyrkki ja jalka ovat luon-
nollisia aseita.

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

NYRKKI JA POTKU
Nyrkeilld ja potkuiila hySkiidan aivan
kuten muillakin aseilla. Thmisen nyrkki
tekee d3 vahinkoa. Ihmisen potku tekee
d6é. Nyrkin perus-% on 25 ja potkun 15.

PAINIMINEN
Painiminen on luonnollinen asekyky.
Onnistunut Paini saa kiinni vihollisen
satunnaisesta osumapaikasta. Onnistunut
torjunta aseella tarkoittaa, ettd hyokkia-
nut torjunta Kkilvelld tarkoittaa, ettd
hyokkidjd saa otteen kilvestd. Viistod
voi kdyttad Painia vastaan. Ensimmaisen
osuman jilkeen painihyokkaysten isku-
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hetki méidritdsin vain hahmon NPP-is-
kunopeuden mukaan.

Onnistuneen hyskkayksen jilkeen paini-
ja voi yrindd joko vangita kiinnisaa-
maansa osumapaikan paikoilleen tai
heittdd vihollisensa seuraavalla melee-
vuorolla. Molemmat edellyttivit toista
onnistunutta painiheittoa. Jos heitto
epionnistuu, ote irtoaa.

Hahmon on onnistuttava VMA vastaan
VMA-heitossa, jotta hin saisi vangitiua
osumapaikan  liikkumattomaksi. Jos
heitto ei onnistu, hyskkagjd siilytad
otteensa, mutta uhri pystyy yhi liikku-
maan.

Jos painija aikoo heittdd vastustajansa,
hénen pitid asettaa VMA + NPP:nsi
vastustajan KOK+NPP:ti vastaan vastus-
tustaulussa. Jos nopanheitto ei onnistu,
painija ei pysty heittdmdin uhriaan,
mutia sdilyttds otieensa.

Heitetyn hahmon pitdd heittid NPP x 5
tai alle d100:11a tai han kirsii d6 pistettd
satunnaiseen osumapaikkaan. Panssari
suojaa titd vahinkoa vastaan.

Jos kaksi hahmoa painii toisiaan vastaan
ja molemmat onnistuvat hydkkiykses-
sdan, kumpikin on saanut otteen toisesta.
Jos tillainen tilanne on jostain syysti
mahdoton, molemmat epéonnistuivat.
Jos molempien painijoiden heittoyritys
onnistuu, molemmat heitot peruuntuvat.
Yritys vangita toinen liikkumattomaksi
pitdd ilmoittaa ennen heittoa.

MUUT LUONNOLLISET ASEET
Useimmissa tapauksissa hyokkagvin
olenmon yritys kdyiti4 luonnollisia aseita
(kuten kynsid tai hampaita), kisitelldin
kuten ihmisen yritys kdyttad aseita.
Luonnollisten aseiden iskuhetki on
yleensi 3.

Useimmat eldimet eivit torju. Ne viiste-
levir hyskkiayksid tai sitten ne luottavat
panssariinsa.

Ellei olennon kuvauksessa loisin maini-
ta, luonnolliset aseet eivit lavistd. Hyok-
kédykset, jotka puristaval, purevat tai
pitdviat uhrista kiinni, eivit voi tonsista.
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Heittoaseet

Heittoaseet ovat aseita, jotka heitetdin
tai ammuksia, jotka ammutaan esim.
jousella.

HEITETYT ASEET
Useimpia heitettdvid aseita voi kayudd
meleessd, mutta ne on tasapainotettu
myos heittoa varten. Siten heittokeihis
toimii my6s meleessd lyhyend keihadni.
Tillaisilla aseilla on lyhyt kantomatka,
koska ne ovat melko painavia - muuten
ne eivit kestdisi meleen rasituksia. Se
vuoksi ne eivit voi tdysin korvata var-
sinaisia aseita. Hahmon olisi vaikeaa tai
mahdotonta kantaa riittavisti heitto-
keihaitd yhté taistelua varten.

Vahinkomuutos: Heittoaseita kiytetti-
essd hahmo saa vain puolet vahinko-
bonuksestaan. Jos hahmon vahinkobonus
on esimerkiksi d4, hin saa heittoaseella
vain bonuksen d2.

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

MELEETILANTEESEEN
AMPUMINEN
Jos hahmo heittdd aseen tai ampuu me-
leessa, hdan ei voi edeltdkisin tietdd
varmasti, kehen hin osuu. Hénen mah-
dollisuutensa osua juuri haluttuun hah-
moon on hinen osumamahdollisuutensa
jaettuna meleen osanottajien lukumairal-
14. Jos pelaaja heit1dd alle osumamahdol-
lisuutensa mutta yli mahdollisuutensa
osua haluamaansa kohteeseen, pelinjoh-
taja mairad satunnaisesti, kehen ammus

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

Jos hahmo kidyusi heittoasetta isoon
ryhmain eiki vilita kehen osuu, osuma-
mahdollisuus kasvaa 5 % jokaista yli-
madriistd kohdetta kohti, mikali kohteet
ovat riittdvin lahelld toisiaan.

Cormacin tarina

Tullessaan Signyn ja Nikoloksen luo
Cormac nékee, ettd ndiden kimpussa
on kolme rosvoa. Hin heittdd yhtd
rosvoa heti keihddalld.

Hdinen kykynsdi keihddlld on 67 % ja
meleessd on viisi henked. Ndin ollen
Cormacilla on 13 % mahdollisuus
osua atkomaansa kohteeseen. Cor-
macin pelaaja heittdd 43, mikd on
yli 13 mutta alle hiinen kykynsd, 67.
Koska mahdollisia maaleja on viisi,
pelinjohtaja mddrdta Signylle nume-
rot on 1-2, Nikolokselle numerot 3-4,
rosvolle A numerot 5-6, rosvolle
numerot B 7-8 ja rosvolle C numerot
9-10. Hin heittid 7, joten keihds
osuu rosvoon B. Osumapaikka on 17
Jja vahinko 6, joten rosvon vasemman
kiiden kestopisteet menevit miinuk-
selle.

Panssari

Panssari on pohjimmiltaan kova vaate-
kappale. Se on tehty kankaasta, nahasta,
metallista tai jostain ndiden yhdistelmas-
td. Panssareita eli haarmniskoja kantavat
ihmiset, jotka haluavat suojakerroksen
itsensi ja vihollisten aseiden viliin.

Panssari on painavampi kuin tavalliset
vaatteet. Lisdksi panssari on kuuma ja
sen kidyttiminen on epimukavaa.

TAAKKA
Panssarin taakka riippuu jonkin verran
sen kantajan KOK:osta. Kuten panssari-
taulukosta nikyy, KOK on jaettu viiden
ryhmiin. Viiden pisteen lisdys tuo aina
lisdd panssarin taakkaan.
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VAIKUTUS
SALAVIHKAISUUSKYKYIHIN
Panssarin ENC madrids, kuinka paljon
panssari vaikuttaa hiipimiskykyyn. Jo-
kainen piste panssari- ja ase-ENC:id
vihentdd yhden prosenttiyksikén hah-

mon hiipimiskyvysté.

Piileskelyyn panssari ei ole vaikuta,
kunhan se vain ei kiilli. Yleensd voi
olettaa, etti panssari on matkan jilkeen
likainen tai se on sotkettu tahallaan,
jotta se ei nikyisi litkaa.

KESTOKYKY
Panssarin suojapisteet poikkeavat asei-
den suojapisteistd siind, ettd ne eivit
koskaan muutu, vaikka panssariin osuisi-
kin isku, jolla on enemmin vahinkopis-
teitd kuin panssarilla suojapisteitd. Pans-
sari on tehty kestimdin, eivitkd sen
suojapisteet vihene iskuista.

Panssarityypit ja hinnat

Pehmed ja kova nahka: Vastaa suun-
nilleen nahkatakkia. Tyypillinen alku-
kantaisten ihmisten ja barbaarien kes-
kuudessa. Niitd varusteita kiytetdin
myds muun panssarin alla pehmusteena
ja lisdsuojana.

Cuirboulli: Nahkaa, joka on keitetty
6ljyssd ja vahassa. Nahka on muovattu
keiton jilkeen panssariksi ja jétetty
kovettumaan. Kun panssari on kovettu-
nut, sen muotoa ei voi muuttaa rikko-
matta sitd.

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

Rengashaarniska: Metallirenkaista
kootta haamiska. Metallihaarniska vah-
vempi ja kestdd enemmain kuin panssari,
joka on koottu muista aineista kuin
metallista.

Levyhaarniska: Koostuu metallilevyis-
td, joita sitovat yhteen metallilla suojatut
nahkasiteet. Tdmi panssari suojaa par-
haiten iskuilta, mutta suuri miara metal-
lia tekee levyhaamiskasta hyvin paina-
van ja kuuman.
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Gregin tarina

Seuraavassa on esimerkki Rune-
Quest-taistelun kulusta. Se on poi-
mittu RQ:n 2. painoksesta, ja siitd
selvidd samalla, miten erds Chao-
siumin oman kampanjan legendaari-
sista hahmoista, Rurik Riimumiekka
aloitti uransa:

ITaistelu Gimpyn kapakassa

Rurik Levottoman VMA on 12, R-R
16, KOK 12, ALY 16, MHT 12, NPP
6 ja ULK 10.

Rurik osaa kdyttad raskasta nuijaa
25 %:n hyokkiykselld ja 25 %o:n
torjunnalla. Hdnen iskuhetkensd
raskaalla nuijallaon2 +4 +2 = 8.

Rurikilla on 16 kestopistettd: pédssd,
vatsassa ja jaloissa 6, rinnassa 7 ja
kdsissd 5.

Piidstyéiéin aikuisen ikidn (16) Rurik
menee ensimmdistd kertaa eldessidn
Gimpyn kapakkaan (1dtd laitosta
hoitaa kolme elikkeelle vetdytynyttd
seikkailijaa, joista yksi on menetld-
nyt vasemman ja kaksi oikean jal-
kansa).

Rurik ldhtee dlykkddsti pois siild
baarin osasta, missi mekkala on
suurin. Héinen luontainen kompelyy-
tensd pettdd hdnet (vai oliko jonkun
jalka tielld?), ja hdn kaatuu suoraan
pdin poytid.

Seuraa paljon huutoja ja loukkauk-
sia, ja hetkessd Rurik huomaa ole-
vansa piirin keskelld ja mukana
kaksintaistelussa. Nuoruudenylpeys
ei anna hinen pyytid anteeksi.

Rurik tuntee vastustajansa. Se on
Herkan Viisastelija, tunneilu ré-
hinoitsijd. Rurik tietdd, entd Herkan
on saanut oppia lyhytmiekan kiyios-
sd, mutta talld ei ole varsinaista
omaa kokemusta. Herkan on myds
hieman pienempi kuin sankarimme.
Rurik nostaa nuijansa ja virnistda.

Herkanin. VMA on 10, R-R 11, KOK
10, ALY 9, MHT 8 ja NPP 13. Ruri-
killa on paremmat kestopisteet ja
nuija tekee suuremman vahingon
kuin lyhytmiekka. Herkanin hyok-
kdys on 25 % kuten myds torjunia.
Hién ei pidd Rurikin virneestd.

Molemmilla on paksu nahkapanssa-
ri, joka suojaa 2 pisteen edesté.

Koska Herkanin iskuhetki on aikai-
sempi kuin Rurikin (7), han lyé
ensin ja heiltdid 44, ohi. Rurikin
torjunta on 45, ei onnistunul se-
kéin. Rurikin hyokkidys on 92, pa-
hasti ohi. Herkanin torjunta on 32,
epdonnistui.

Toisella taisteluvuorolla Herkan
heittiid 14, osuma. Han heittid osu-
mapaikaksi 9 eli vatsan ja vahin-
goksi 4 pistentd. Rurikin panssari
vihentéd siité 2, joten Rurik kdrsii
2 pistettd. Rurikin torjunta epdon-
nistuu. Rurikin lyénti on 82, e
osunut. Herkanin torjunta on 12,
onnistui ja Rurikin ase kirsi vahin-
koa.

Kolmannella vuorolla kumpikaan ei
osu. Katsoja virnistelevit molem-
pien osoittacssa ndin  kokematto-
muutensd.

Neljéinnelld vuorolla Herkan osuu,
21. Rurikin torjunta on 33, ei onnis-
tu nytkddn. Rurikin vasempaan jal-
kaan tulee 3 pistentd vahinkoa,
alkaa ndyudd pahalta. Rurikin
hyokkédys on 01, kriittinen osuma!
Osumapaikaksi  Rurikin  pelaaja
heittid 19 eli pdd ja vahingoksi 8
pistetti. Herkan kaatuu lattialle.

Kapakassa on ddnetontd. Kaikki
katsovat, tuleeko joku IHerkanin
ystdvéi esiin auttamaan tdtd ja jatka-
maan riitaa Rurikin kanssa. Kun
kdy ilmi, end Herkanilla ei ole
ystavid, joku tarjoaa Rurikille kier-
roksen.
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Aselaji Ase Vahinko Iskuhetki
Keihis 1-k | Heittokeihds dé+1 2
Lyhyt keihis dg+1 2
Ratsupeitsi d10+1 0
[Keihds 2k [Lyhyt keihas | d8+1 | T2
Pitkid keihds dl10+1 1
[Kipi T Pienikilpi | dd4 | T3
Keskik. kilpi dé 3
Suuri kilpi dé 3
[Kirves 1k~ [Kasikirves | d6+1 | [T
Taistelukirves d8+2 _2 ___________
(Kirves 2k [Taistelukirves | ds+2 | 98 T 1o T o5 T~ % T " 2
Suurkirves 2d6+2 1 ] 120 |
[ Lyhytmiekka |Lyhytmiekka | d6+1 | [ 2
(Mickka 1k | Bastardimickka | d10+1 | T2
Leveid miekka d8+1 2
Sapeli d6+1 2 )
Mickka 2k ™ [Bastardimiekka | di0+1 |79 T 720 T 05" T 12 T "2 T "
Isomiekka 2d8 1| 320 |
(Moukari . Sawa @ TN TS TTOCTTETTTTT
Raskas nuija dio 2
Sotamoukari d10+2 1
[Nujja Tk [Paanaiia [ 746 [~ T 03 T CBTTTTETTTUE
Kevyt nuija d8 2
Raskas nuija d10 2 ) ]
[Saila T, Sala [ Tdedl | N - T O T R R X
(Tikari T Tikari | dd4+2 | ED ":
[ Varsta 1% [Kolme Ketua | d632 | 93 T 750 T 6 1 10 T "2
Pallo ja ketju d10+1 2 ]
[Varsta 2k~ [Sotavarsta |~ 24642 ] 1
(Vasara Tk [Sotavasara | 4642 [ "2"_:
[ Vasara 2k [Suurvasara |~ 2d6+2 ] T
Ratsupeitselld ei voi torjua.
Kilven perus-% koskee vain torjuntaa. Hyokkéys on 05.
Erik.os ilmoittaa, miten asetta kiytetidn. L = pistivi ase, jolla voi lavistdd. V = viiltavi ase ja M = murskaava ase.
Jos aseen kohdalla annetaan kaksi mahdollisuutta, asetta voi kidyttda molemmilla tavalla. Pelaajan on ennen iskua ilmoitettava,
kumpaa tapaa kiyttia.
OTSIKOIDEN SELITYKSIA:
Aselaji: Seikkailija, joka oppii aselajin yhden aseen kdyuoi, kasvattaa samalla kykyd4n muissakin lajin aseissa.
Vahinko: Ase tckee timin vahingon osuessaan. Siihen lisitiin hahmon vahinkobonus.
VMA/NPP: Nimi ovat pienimmét VMA ja NPP, joilla asetta voi kiyttii tdydella tcholla. Jokainen vaadittu piste, joka
hahmolta puuttuu, heikentii kykyi 5 prosenttiyksikolld.
ENC: Arvio aseen painosta kiloina. Myés aseen kémpelyys on huomioiw.
Perus-%: Tami on perusosaaminen hahmolle, joka ei ole enne kayitinyt asetta. Hyskkiykseen lisdtisn manipulointibonus,
torjuntaan ketteryysbonus.
Suojap: Aseen panssaripistect. Torjunta vihentis ldpi tulevaa vahinkoa ndin monella pisteclld. Aseen pisteet vihenevit
yhdelld aina kun aseeseen osuu isku, joka ylittd4 sen panssaripisteet.
Iskuhetki: Aseen iskunopeus. Tami lisitisn hahmon KOK- ja NPP-iskunopeuksiin.
Hinta: Aseen hinta lunareissa.




Kantomatka

Aseen nimi VMA/NPP | Perus% ENC Vahinko | Suojap.| Normaali | Maksimi| Tulinopcus | Hinta
Heitetty kivi -/- 15 0.5 d3 - 20 20 1/IH 0
Heittokeihds 99 10 1.5 ds 8 20 50 1/IH 100
Heittokirves 9/11 10 0.5 dé 6 20 20 1/IH 50
Heittoveitsi -1 05 0.2 d4 4 20 20 1/IH 50
Jalkajousi, kevyt 977 25 3.4(0.05) d6+2 6 40 225 12MV 300
Jalkajousi, raskas 1377 25 8.0(0.05) | 2d6+2 10 55 300 13MV 500
Jousi, lyhyt 9/9 05 0.5(0.05) dé+1 5 90 120 1/iH 150
Jousi, moniaine 139 05 0.5(0.05) d8+1 7 120 225 1/IH 350
Linko 11 05 0.1 ds - 100 100 I/MV 30

Heittokirves ja heitetty kivi eivit lavistid erikoisosumalla.

OTSIKOIDEN SELITYKSIA:

Aseen nimi: Niiden aseiden kiyttd on opittava erikseen. Niissi ei ole aselajeja kuten meleeaseissa. Tosin jalkajouset ja
tavalliset jouset opitaan yhti aikaa.

VMA/NPP: Pienin VMA ja NPP, joilla asetta voi kiyuas tiydelld teholla. Puutiuvat pisteet alentavat kykyi 5 % pistettd
kohti.

Perus-%: Perusmahdollisuus hyskkiykselle, jos hahmo ei ole ennen kiyttinyt 14té asetta.
ENC(n): Aseen arvioitu paino kiloissa. Suluissa oleva luku tarkoittaa yhden nuolen tai vasaman painoa.
Vahinko: Aseen perusvahinko. Muista, ettd heitettyn aseen vahinkoon lasketaan vain puolet heittajin vahinkobonuksesta.

Suojap: Aseen suojapisteet. Jos aseeseen osuu isku, jossa on pisteiti enemmin kuin aseessa suojapisteitd, ascen pisteet
vihenevit yhdelld. .

Normaali kantomatka: Tilti eudisyydeltd heitetty tai ammuttu ase osuu kiyttajan normaalilla kykyheitolla.

Maksimikantomatka: Ase ei kannna timin pitemmille. Osuman mahdollisuus on vain puolet normaalista.

Tulinopeus:

1/xMV: | asetta voi kiyudd kerran x:n meleevuoron aikana.
1/MV: | asetta voi kiyttdd kerran meleevuorossa.
1/IH: | asetta kiytetizn NPP-iskuhetkells, sitten kolme iskuhetkeid myshemmin taas NPP-iskunopeudella.

e, e e e e e st e = = =

Esimerkki: Rurikin NPP-iskuhetki on 2. Hin ampuu hetkelld 2 nuolen, sitten hineltd menee 3 iskuhetked uuden nuolen
ottamiseen ja vield 2 sen laukaisuun (NPP-iskuhetki). Toinen nuoli lihtee iskuhetkella 2 + 3 +2 = 7.

Hinta: Aseen normaalihinta

Téssd taulukossa on yhteenveto suojapisteisti, panssarin ENC-pisteists, keskimazrdisesti hinnasta / ENC-piste ja panssarin
kokonaishinnasta.

PANSSARIN ENC (kokonaishinta)

Panssarityyppi Suojapisteet | Hinta/ENC | Pieni (6-10) | Keskikoko (11-15)| Suuri (16-20) | Peikkokoko (21-25)
Pehmei nahka 1 20 3.0 (40) 3.5 (70) 4.0 (80) 5.0 (100)
Kova nahka 2 20 4.0 (80) 5.0 (100) 6.0 (120) 7.0 (140)
Cuirboulli 3 45 4.0 (180) 5.0 (225) 6.0 (270) 7.0 (315)
Silmukkahaarniska 4 110 8.0 (880) 10.0 (1100) 12.0 (1320) 14.0 (1540)
Rengashaamiska 7 240 16.0 (3840) 20.0 (4800) 24.0 (5760) 28.0 (6720)
Levyhaarniska 8 270 20.0 (5400) 25.0 (6750) 30.0 (8100) 35.0 (9450)




D100 | Kompuroinnin tyyppi, vaikutus kompuroijaan
01-05 | Menettid seuraavan torjunnan. .
0610 Menettid sel.lr-a;-v;;l-h.y_('i—lc-k_ﬁ;/ksen. T o _ _
| 1115 | Menetts seuraavan hydkkyksen ja orjaman T i
1620 Menettid seuraavan hyii.k_k_éi;'l_(s_e-n_, _t:)ﬁ:n_n_x;x; }; vaiston,
[ 2125 Menetti seuraavat d3-};}76_k-kiiysta. _______________________ ) _:_: _______________
| 2630 | Menettas seuraavar d3 hyokkaysta ja tonjomon, ) ] L
(31 35 Kilven hihna katkeaa, kil;; ;J:woaa het. T TTTTC -
[ 3640 [ Kuten 3135 ylia, lisiks: menewsd seuraavan hyskkiyksen.
--:11?4;5—---Panss;lrin hihna katkeaa, heiti mista osumapaikast—a_;_)l.lgja;—p-a;lgs_a}i-. -------- ) ) .
“_4-6:5—0_ ) Kuten 41-45 yll4, lisE;.k_s_i_n—1;r;e—tt-ﬁ_ii—s_e_u;;z;v—a;l—};;glzl(_ﬁ_y;s;n ja tor}unnan. T _ _
| 51555 | Kaatuu, menettad torjurman ja vaision tila veoroils, piises Pystyyn vasta d3 vuoron kuluttua, B
| 56:60 | Nilkka vaintyy, likkumisnopous pucliintus seuraaviks 5410 malesvaoroker ) -
| 6163 | Kaawuu ja nilkka vaantyy, sovelletamn sekd 51-55 otk 56.60 ylla. ) ]
[ 6467 [ Nakyvyys heikkence, mencitia 25 % hyokkayksistd Ja torjunnoista, Kypérin saa pois tieltd tai roskat silmista d3
meleevuorossa jos ei taistele. _ ]
6870 | Nakyvyys heikkence, menonaa 50 % hyokkigksiois ja torjunnoista, kyparén saa pois tielta tai roskat silmista d6
meleevuorossa jos ei taistele. _
7172 | Ndkyvyys mence kokonaan, menetiaa ‘hyskkayksel ja torjunnat, Kypérin saa tielta tai roskat silmilta d6
e oo Jos e it
| 73774 | Hamdintymy, vinolinen hyoikkah 125 7la searaavaii voeroita T
7578 | Hyokays: Ase putoan kadests, poimimiscen kalwn 43 melevaomon. T
Torjunta: Torjuva ase tai kilpi putoaa kidesti, poimimiseen kuluu d2 meleevuoroa. _ .
| 7982 [ Hyokkays: Ase lyodaan kdests 46 metrin paahin, heiid a8 smmmane
Torjunta: Torjuva ase tai kilpi lysdadn kidests d6 metrin padhin, heitd d8 suunnasta. . .
--5—3?23-6—-"1-1-)18&@5-:—1;% hajoaa pirstal;;k_s_i:_ 100% mahdz)fl;s:l_u—s-;;};;n-n—:;fa i};igi_s;;s-e;;};enkita;l;uus- tai
velhouspistettd kohti, 20 % ritmutaikuuspistetti kohti.
Torjunta: Torjuva ase tai kilpi hajoaa pirstaleiksi: 100 % mahdollisuus, vihenni 10 % jokaista aseen henkitaikuus-
tai velhouspistetti kohti, 20 % riimutaikuuspistettd kohti.
| 87:89 | Hyokkiys: Osuu lahimpaan twveriim, heita vahinko: jos Tihelli o1 6lo loverin oomm isen .
Torjunta: Puolustus tiysin auki, vihollinen osuu aulomaattisesth, heitd vahinko. |
—--96?9_1"-_1_{;'81_(]_(;)_15_:-6;1;5 Ta}rlr_n_};a-a;l—[:);;r_lm maksimivahir;golla, jos l’(ih-e_llﬁ ei ole toveri:l,- osuu i_t;c:,e-n-sii. )
Torjunta: Puolustus tiysin auki, vihollinen osuu automaattisesti, heitd vahinko. e
|92 [ Hyokkiys: Lahimpaan toverin Kriittinen osumma, jos o toveria Tl ooun Tsona o
Torjunta: Puolustus tiysin auki, vihollinen osuu automaattisesti, heitd vahinko. L
[ 93:95 " | Hyokkiys: Osuu itseensa, heitd vahinko, T TTTTTTSTTTmmmmsssssmmmoooooo
Torjunta: Puolustus taysin auki, vihollinen osuu automaaltisesti, heitd vahinko. |
9697 | Hyokkys: Osuu tseonsa, maksimivahino, T TTTTTTTTTTTTImmemmmmssssoemoee
Torjunta: Puolustus tiysin auki, vihollinen osuu automaattisesti, heiid vahinko. =~~~ |
98| Hyokkays: Tskee itseensa kriitisen osaman, T TTTTTTTTTTTmse————moe-oo
Torunta: Puolustus tysin auki, vihollinen saa awlomaauisesd kilttisen osuman,
55 | il mence e ks ke s o s sovella molempia ickse, 7T
7700 [ Mence taysin pieloen, heits kolme kertaa tiers talaicoas ja sovella kaikkia mloksia.




Seuraus

Menettis seuraavan hyokkiyksen.

Menettﬁ%i d4 seuraavaa hyokkaystd.

e — —

Ase hajoaa: 100 % mahdollisuus, josta vihennetidin 10 % aseen henkitaikuus- tai velhouspistetia kohti ja 20 %
riimutaikuuspistett‘a kohti.

Menee tdysin pieleen. Heitd kolme kertaa tistd taulukosta ja sovella kaikkia tuloksia.

d100 Seuraukset

01-05 Meneudd seuraavan vaiston.
_—_6—6?1_0_ —_.—I-\-A—e—nettaa s_e;lraavar-l_};y—oikayksen_ ___________________________________________________________
[ T11715 [ Meneta seuraavan vaiston ja torjunnan e
| 1620 | Menetsa sewaavan vaiston, hyokkayksen ja torjumnan,
| 2125 | Meneta kaikki taistelutoiminnat seuraaviksi 3 meleovooroksi. |
| 2630 |Menetsa d6 seuwaavaa hyokkays.a.
3135 | Panssarin hihna kakeaa, heitd osumapaikka. ]
| 3640 |Panssarin hitna katkeas, heitd osumapaikka,
[ 4150 .-I-(;a—lt_u_l; ‘menettid v i;i;tB;-J;_wrjun;;-éﬁa meleevuorolla. -
[ 51-60 | Kaatu ja nilkka vaantyy, meneusi | metrinjiskubotki likkumanopeudestaan 510 meleevuoroksi. *
[ 61770 | Nakyvyys heikkenee, menetiad 25 % hyokkiyksists, torjunnoista ja vaistoistd 3 meleevuoroksi. |
| 71:73 " [ Nakyvyys heikkence, menetta S0 % hyokkiyksistd, torjunnoista ja véistoista d3 meleevuoroksi. |
| 7475 [Nakyvyys menee, i nde mitdan 43 meleevworoon. |
| 7680 | Hamaantyny, viholliset hyokiaavai +25 % mehdollisuudella,
[ 81:85 | Menettaa hyokkdyksen ja lihas nyrjdhiaa, Yksi kestopiste hyokkaavasta raumiinosasta ja 3 visymyspisietii.
| 86:90 [ Osuu lahimpin toveriin, heitd vahinko, Jos lahelld ci ole toveria, kuten 8185, |
-“-9_1j9_4- o -(_);1-11_1 1ah1mpaa;1-l_over1m mak51_rr-1-1;f;l—n—nko Jos lahelld i <_)l_e_t—<>_v_e;1:1_fc:1;e_rx_§lﬂ8—5 _______________________
h_"91‘:9_6" B 6;1_11—1 -lahlmpaan ystaviin, knmIrIgn- Ssuma_i(;s—l_a;]:al_l;e_l_o_lg_[;\‘/gr;; _lZu_t;r—l '81-85. -
75708 [ isensh, maksimvabinke, T
""" 59~ [Vience pieieen, heih kakol keraa 1k rulakosts Ja sowella molemmpin mioho, T

00

Menee tiysin pieleen, heitd kolme kertaa tistd taulukosta ja sovella kaikkia tuloksia.
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Seikkailija onnistuu  automaattisesti
rutiinitoimissaan. Vaikeassa tilantecssa
pelinjohtaja voi vaatia kykyheittoa nih-
dikseen, onnistuuko seikkailijan yritys.
Kykyheitossa pelaaja yrivdd heittas
d100:1la korkeintaan kykynsi prosent-
tiarvon verran. Jos heitto onnistuu, on-
nistun myds kyvyn kiytis.

Nemesiksen tarina

Nemesiksen Kiipeily-kyky on 70 %.
Han on nousemassa ylos Aarnikotka-
vuoren jyrkkdd rinnettd ja pelinjoh-
taja vaatii kiipedmisheittoa. Neme-
siksen pelaaja heittdd 22 ja kii-
pedminen onnistuu.

Miki tahansa toiminto vaatii ainakin
vdhan kykyd, mutta jotkut kyvyt ovat
RuneQuestissa  erityisen  olennaisia.
Téssd luvussa kdydiin lapi ndma kyvyt
ja kykylajit, joiden mukaan kyvyt on
jarjestetty.

KYKYHEITTOJEN MUUTOKSET

Pelinjohtaja voi halutessaan madrits,
ettd hahmon kykyheitto muuttuu tilan-
teen erityisen helppouden tai vaikeuden
vuoksi. Koska kyvyn prosenttiarvo tar-
koittaa "normaalia” tilannetta, kykyheitto
voi vaikeuta tai helpottua tlanteen
mukaan. Kiipeimiskyvyn kiytis voi olla
tavallista helpompaa, jos rinne ei ole
aivan jyrkkd, tai se voi olla tavallista
vaikeampaa, jos rinne on akkijyrkka.

KUKA HEITTAA KYKYHEITON
Joskus pelinjohtajan kannattaa heitiid
hahmojen kykyheitot itse. Jos hahmo ei
tiedd, onnistuiko kyvyn kiyts, pelaaja
ei saa nihdi sitd nopista. Esim. kuunte-
lutilanteessa pelaajan pitiisi tietds vain,
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ettd hahmo ei kuullut mitdin. Hin ei saa
tietdd, onko syyni kuunteluheiton epion-
nistuminen vai se, etti ei ollut mitdan
kuultavaa.

Lisiksi kompuroitu kykyheitto voi tuot-
taa harhaanjohtavia tuloksia. Jos pelaaja
itse heittad ja nakee nopat, hin huomaa
heti, jos hahmo kompuroi. Jos pelinjoh-
taja heittdd, pelaaja tajuaa virheen vasta
samalla kuin pelihahmokin.

Pelaajien pitdisi kuitenkin saada heittia
mahdollisimman suuri osa kykyheitois-
taan itse, koska tdmi antaa osallistumi-
sen tunteen. Monet heitot ovatkin sellai-
sia, ettd pelaajan hahmo saa heli tietis,
onnistuiko yritys. Silti osa heitoista
kuuluu lzhinnd pelinjohtajaile.

Ketteryyskyvyt

Tahién ryhmiaan kuuluvat kyvyt edellyt-
tavdt hyvdd motoritkkaa. Useimmat
niistd vaativat reflekseji, mutta eivit
erityisesti dlyi.

Heitto (25)

Hahmo voi heittda nyrkinkokoista esi-
nettd melrin verran VMA-pistettiin
kohti. Jos esine on hankalan muotoinen,
kantomatka on 2 m/3 VMA-pistetti.

Esineen voi heittdd pystysuoraan puolet
vaakasuorasta heittomatkasta.

Heittokyvylli voi myos yrittid osua
kohteeseen esineelld. Jos hahmo yrittid
osua kohieeseen esincen tietylld osalla,
kuten tikarin tai keihaan karjella, tarvi-
taan Kyseisen aseen kykyheitto.

Hyppy (25)

Kyky hypdtd korkealle tai pitkille tai
Jjoissakin tapauksissa esteiden yli.

Onnistuneella kykyheitolla hahmo voi
hypita kaksi kertaa pituutensa verran
vaakasuoraan tai kerran pituutensa ver-
ran pystysuoraan, jos ottaa vauhtia.
Vauhdittoman hypyn pitwus ja korkeus
puolitetaan.

Jokainen kannettu ENC-pistc alentaa
hyppykyky4 prosenttiyksikén verran.
Epdomnnistunut heitto merkitsee, ettd
hyppy ei ollut niin pitkd kuin hahmo
halusi. Kompuroitu hyppy merkitsee,
ettd hahmo iskeytyi maahan kuin olisi
pudonnut 3 metrin korkeudelta. Hin
karsii vastaavan vahingon. Vauhditon
hyppy vie vain yhden iskuhetken.

Jos hahmo on putoamassa, hin voi hyp-
pyheiton avulla miédrdtd, mikd ruuo-
miinosa osuu maahan ensin. Tami ei
kuitenkaan ole mahdollista, jos putoami-
nen johtuu kompuroidusta hypysti.

Kiipeily (40)

Aikuisidssd hahmo osaa kiivetd sen
verran, citd jos hin saa rinteestd kunnon
otieen kisilld, hin padsee siitd yli. Visy-
myspisteet ratkaisevat, kuinka pitkddn
hahmo jaksaa kiivetd.

Hahmo, jonka kiipeilyheitto onnistuu,
voi nousta tai laskeutua 1 metrin/5 isku-
hetked 75° rinnettd tai tarpeeksi oksaista
puun runkoa pitkin. Jos heitto cpionnis-
tuu, hahmo c¢i péise alaspidin, vaan jidi
paikalleen. Jos heitto on kompurointi,
hahmo putoaa.

Pelaajan kirja
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Jos pelaaja haluaa nopeuttaa kiipedmist,
se onnistu vihentamalla Kiipeily-kyvyn
kykyheittoa. Jokainen 10 %:n vihennys
nostaa vauhtia 1 metrilld viidessi isku-
hetkessd. T4mi liséd kompurointimah-
dollisuutta normaalisti.

Pelinjohtaja voi oman harkintansa mu-
kaan madriti, ettd esteet tai lukas tai
siled pinta voivat vaikeuttaa kiipedmistd.
Pelinjohtajan lienee kitevintd mairiti
kullekin  kiipeilytilanteelle  vaikeus-
prosentti, joka sitten vihennetddn kii-
pedmiskyvysti.

Pitkissd rinteissd ja muutenkin, kun
hahmo kiipedd useita minuutteja, kii-
peamisheitto tarvitaan aina 10 metrin
vilein. Kiipedmisen aikana hahmo ei voi
tehdd mitddn muuta.

Ratsastus (05)

Hevosen tai muun ratsueldimen selissi
pysyminen ei vaadi erityistd taitoa, jos
ratsu kulkee kivelyvauhtia ja on koulu-
tettu kantamaan ratsastajaa. Ratsua ei
saa kulkemaan kovempaa, ellei ratsas-
tuskyky ole vzhintddn 15%.

Jos hahmo osaa ratsastaa, hin pysyy
ratsunsa seldssi kaikilla nopeuksiila. Jos
ratsu tekee jotain odottamatonta, hah-
molle pitdd heittid ratsastusheitto. Jos
heitto epzonnistuu, hahmo on menetti-
nyt ratsunsa hallinnan. Tdmin jélkeen
pelaajan pitdd yrittdd kykyheittoa joka
meleevuorolla, kunnes heitto onnistuu ja
hén saa ratsun taas haltuunsa. Kompu-
roinnin seurauksena hahmo putoaa rat-
sailta.

Jos hahmo ratsastaa ilman sawlaa ja
suitsia, epidonnistunut heitto merkitsee,
ettdi hidn putoaa. Jos heiton tulos on
kompurointi, hahmo lentdd piistikkaa
raisun selédsta.

Kykyheittoa tarvitaan my®ds, jos ratsua
yritetdéin saada tekemidn jotain, mitd se
ei ole ennen tehnyt.

KOKEMUS RATSASTAMISESSA
Hahmo voi saada ratsastuksesta koke-
musheiton esim. seuraavissa tilanteissa
pelinjohtajan harkinnan mukaan:
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Hin selvidd hengissd taistelusta, jonka
ainakin aloitd ratsain (hin ehkd tajuaa,
miksi putosi).

Hian sai ratsunsa tekemidn jotain, mitd
se ei ole ennen tehnyt (itseluottamus ja
arviokyky paranevat).

Hin on matkustanut ainakin viikon
vaikeassa maastossa ratsain (hidn on
kokenut paljon pienii ongelmia ja selvit-
tényt ne).

Hin on opettanut ratsun hyviksymadn
satulan ja suitset (hén on oppinut jotain
eldinten kayttdytymisestd).

.
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Uinti (15)

Uintiheitto on tarpeen aina, kun hahmo
yrittdd uida matkan, joka on metreissd
mitattuna vihintddn hinen verran uima-
kykynsd prosentteina. Esimerkki: Hah-
mon uimakyky on 15 %. Héan tarviisee
kykyheiton aina, kun yrittad uida yli 15
metrin matkan.

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

Epéonnistunut uintiheitto merkitsee, ettd
hahmo ei piise vedessi eteenpiin. Seu-
raavalla vuorolla heiton on onnistuilava,
tai hahmo alkaa hukkua. Kompuroitu
uimaheitto merkitsee, et hahmo alkaa
hukkua het. Maailma-luvussa on tar-
kemmat sianndt hukkumisesta ja tukeh-
tumisesta. Jos toinen uintiheitto onnis-
tuy, hahmo piisee sillda meleevuorolla
taas eleenpiin ja pinnalle.

Pelinjohtaja voi muutiaa vaikeusastetia,
jos hahmo yriutd4 uida vuoolaan virran
yli, jos vedessd on esteili tai jos aallot
ovat korkeat. Koska uiminen vaatii
hahmon kaiken huomion, muut loimet
ovat uidessa mahdottomia.

Uinti taakan kanssa: Uimari menettdd
viliaikaisesti 5 % uintikyvystdan jokais-
ta ENC-pistettda kohti, joka hineild on
mukanaan uidessa.

Visymyspisteet uidessa: Uimari menet-
tad yhden visymyspisteen joka melee-
vuorolla, jolla hin ui etcenpiin. Jos hén
kelluu paikallaan, hén saa takaisin yhden
pisteen meleevuorossa.

Pitkilld matkoilla uimari voi menettdd
ruumiinldmpdi. Lisdksi han voi menet-
144 kestopisteiti myds jollain muulla
pelinjohtajan sopivaksi katsoma tavalla.

Veneily (05)

Veneilykyky koskee picnid veneitd ja
lauttoja. Jos pelinjohtaja haluaa, han voi
rajoittaa pelihahmojen mahdollisuuksia
Veneilyssd ndiden taustan mukaan.

Jos hahmolla ei ole erityisen kiire, hi-
nen on heitettdvd veneilykykynsd tai
alle, jotta hdn saisi veneen ylipdinsd
liikkeelle. Jos sad on tyyni ja tilannc
rauhallinen, pelinjohtaja voi sallia helpo-
tuksia heittoon.

Huonossa sddssd tai vaikeissa oloissa
pelinjohtaja voi vaikeuttaa veneilyheittoa
sopivaksi katsomallaan prosentiimairal-
14. Jos heitto onnistuu, vene pysyy kurs-
sissaan tai lilkkkuu eteenpiin (tilanteen
mukaan). Jos heitto on kompurointi,
vene kaatuu ja kaikki sen matkustajat
joutuvat veden varaan.
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Viisto (05)

Viistiminen on taistelukyky, joka kuva-
taan tarkemmin taisteluluvussa. Onnistu-
nut Viistd merkitsee, ettd hyokkays, jota
hahmo viistis, ei osu hineen. Hahmon
viistokyky laskee yhden prosentin kuta-
kin kannettua taakkapistettd kohden.

Viistd ei kuluta aikaa normaalissa me-
leetilanteessa. Jos hahmo yrittdd viistia
heittoasetta, viistd vaatii kuitenkin koko
meleevuoron. Lisiksi tillaista viistoi ei
vol yrittd4, jos saman melecvuoron
aikana kayttdd itse heittoasetta.

Kommunikaatio-
kyvyt

Kun hahmo kiyttdd kommunikaatioky-
kyj4, hin yrittid sanoin tai elein viestid
omia ajatuksiaan tai mielipiteitiin toisil-
le. Hyviat kommunikointikyvyt saavat
yleensi aikaan miellyttdvin vaikutelman.

Kielen puhuminen
(oman) (30)

Hahmo puhuu sidinkieltazin 30 % kyvyl-
14 pelin alussa. Kyky on 30 %, vaikka
hahmon ALY olisi kuinka matala. Kieli-
taitoa voi kehittdd vain koulutuksella ja
tutkimuksella, kokemuksesta ei ole apua.

Kielen puhuminen
(vieraan) (00)

Hahmo voi oppia vieraita kielid vain
koulutuksella ja mtkimuksella. Yleensi
tutkimus tarkoittaa, ettd hahmo asuu
alueella, jossa kieltd puhutaan. Jos kieli
on erityisen vaikea, pelinjohtaja voi
vaatia  kaksinkertaisen  oppimisajan.
Myébs suuret kulttuurierot voivat vaikeut-
taa kielen oppimista.

KIELENKAYTON
ERIKOISTAPAUKSIA
Keskustelu: Kahden henkilén vilinen
keskustelu on tietojen ja mnikokohtien
vaihtoa. Jos molemmilla osapuolilla
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KyKky | Osaaminen

rahaa lampaankoipi”.

arvoinen”.

kille edennyt maatumistaso".

01-10] Voi sanoa vain yksinkertaisia asioita "Haluan ruokaa".
11-30 | Pystyy jo jotenkuten clamiin maassa, jossa kielid puhutaan "montako

31-50 | Sujuva kielitaito. Osaa puhua paremmin kuin tyhmit paikalliset {(nima
osaaval puhua 30 %:n edestd), ja pystyy ilmaisemaan useimmat ajatuk-
sensa "mutta eilen se oli vain kolme lunaria!”.

51-80 | Pystyy jo kertomaan tarinoita jne. Osaa viitelld kuin kuka tahansa paikal-
linen "se lammas oli miti jo ennen teurastusta eiké ole puolen puupennin

81-00 | Diplomaattien, runoilijoiden ja filosofien kielitaito."Epéilemattd tdimén
hapettuvan yksilén arvon estimoinnissa voidaan ottaa huomioon sen pit-

kielessd vihintdin 50 % taito, ongelmia
ei ole. Jos toisella tai molemmilla on
korkeintaan 50 %: taito, voi syntyd
viadnnkisityksid. Onnistuneen viestinndn
mahdollisuus on tillsin alempi kielikyky
% 2. Jos esim. Cormac puhuu latinaa
35 %:n kyvylld, hinen mahdollisuutensa
ymmirtdd asia oikein keskustelussa on
2x35% =170 %.

Samantyyppiset kielet: On mahdollista,
etti hahmo ei tunne puhuttua kieltd,
mutta toisen samanlaisen kielen tuntemi-
nen auitaa ymmaértamasan mitd sanotaan.
Esim. norjalainen ymmirtdd yleensd
ruotsalaisen puhetta.

Salakuuntelu: Kun hahmo yrittids kuun-
nella keskustelua, hinen ymmirtdmis-
mahdollisuutensa on sama kuin hinen
kielen osaamisensa. Etdisyys saattaa
vaikuttaa  kuuntelun onnistumiseen.
Pelinjohtaja voi vaatia kuunteluheittoa.

Jos heitto on kompurointi, hahmo ym-
mirtdd kuulemansa vairin. Jos heitto
epdonnistuu, hahmo ei ymmirri kuule-
maansa.

Laulu (05)

Onnistuminen tissd kyvyssi tarkoittaa,
ettd laulaja miellyttia yleisod. Epdonnis-
tuminen merkitsee laulamista nuotin
vierestd tai sanojen unohtamista. Mitd
parempi osaamisprosentti, sitd parem-
malta laulu kuulostaa onnistuessaan.
Niinpi 80 %:n laulaja on selvisti parem-

pi kuin 40 %:n laulaja, vaikka molem-
mat onnistuisivat heitoissaan.

Cormacin tarina

Cormac Pikii nikee kaksi oudon
néikoisté miestd oviaukossa. Hin
kulkee ohi, onnistuu sitten hiipi-
misheitossa ja pddsee heidin taak-
seen.

Pelinjohtaja vaatii kuunteluheitloa,
joka onnistuu. Cormac kuulee, eitd
miehet puhuvat klassista latinaa, jota
hin ei osaa. Sensijaan hin osaa
katulatinaa 35 %:n edesti ja ymmdr-
tdd sukulaiskieltd puolella tdstd eli
18 %:lla.

Keskustelu on pitkd ja pelinjohtaja
heittdd kolme kertaa noppaa ymmdr-
tdmisestd. Ensimmdinen heitto onnis-
tuu, ja Cormac kuulee, ettd toinen
miehistd on nimeltddn Garjus Carl
(tunnettu kauppias). Toinen kieliheit-
to ei onnistu, joten Cormac ei ym-
mdrrd jatkoa. Kolmas heitto on kom-
purointi ja Cormac on kuulevinaan,
ettd Carl etsii piktiseikkailijoita
Johonkin tehtavddn. Todellisuudessa
Carl sanoi, ettd ei halua yhidin
tyhmdd piktid mukaan tehtavdén.

Pelaagjan kirja

43




WRVR/NOT..

Puhetaito (05)

Puhetaito vetoaa tunteisiin. Esimerkki
voisi olla parlamentissa puhuva senaatto-
11, joka yrittdd suostutella muut senaat-
torit julistamaan sodan. Tami kyky
tehoaa parhaiten vikijoukkoon, koska
onnistunut  heitto  vaikuttaa kaikkiin
kuulijoihin.

Jos hahmo tarvitsee useita puhetaitoheit-
toja eri puheenaiheista ja osa niistd
onnistuu, pelinjohtajan pitdd méadrata,
missd asioissa viakijoukko hyvéksyy
puhujan kannan.

Puhetaito-kyvyn  kiyttiminen vaatii
aikaa. Vikijoukon Kkisittely voi viedd
jopa unteja.

Suostuttelu (05)

Onnistunut heitto merkitsee, ettd kohde
hyviksyy suostuttelijan viitteet ja mah-
dollisesti hamiintyy ajattelemaan, ettd
puhuja on loogisesti oikeassa. Jos kohde
pédisee hetkeksi ajattelemaan rauhassa,
hin voi huomata suostuttelun virheet
(ALY x %), mutia jos suostuttelija
puhui totta, ALY -heitto vain vahvistaa
kohteelle, etti suostuttelijaa kannattaa
uskoa.

Suostuttelua voi kidytad yhtd tai kor-
keintaan muutamaa yksilod vastaan. Sitd
ei voi kidyusi, jos kuuntelijalla on jo
ennestdin jyrkki mielipide asiasta tai jos
hinen valintansa vapautta rajoittaa vel-
vollisuus (kuten esim. vartiomiehelld).
Erikoisonnistuminen tai kriittinen suos-
tuttelu ovat tosin tehokkaampia kuin
tavallinen onnistuminen.

Tietokyvyt
Ammatti (10)

Ammatteja on paljon erilaisia. Jokainen
ammatti on opeteltava erikseen. Kyvyn
kiyttd voi vaatia monta tuntia. Ammat-
tiesimerkkeji ovat: jousentekija, leipuri,
parantaja, panssarintekijd, puuseppd,
savenvalaja, seppid jne. Ammatteja on
satoja.

AYOP 2 OXOIDNX O£ HLOUWRVINOT. . AYa®

Arvon arviointi (05)

Tallid kyvylld hahmo voi paasta selville
esineiden, tavaroiden ja arvokkaiden
luonnonmateriaalien arvosta. Jos hah-
molla on lisaksi ammatti, johon arvioita-
va materiaali liittyy, onnistumismahdol-
lisuus kaksinkertaistuetaan.

Jos heitto eponnistuu, hahmo ei tiedd
kohteen arvoa. Kompurointi antaa hah-
molle on aivan viiran kasityksen koh-
teen arvosta.

Arviointiin kuluu aikaa yksi tdysi vuoro.
Pelinjohiajan kannattaa heittdd tami
heitto, koska pelaajan ei pidd saada
tietdd, onko heitto kompurointi.

Aseeton taistelu (00)

Tamai kyky auttaa kdytimian luonnolli-
sia aseita parhaalla mahdollisella tavalla.
Jos aseettoman taistelun heitio onnistuu,
luonnollisen aseen vahinko kaksinker-
taistuu. Hahmon pitdd siis yrittdd hyok-
kiysti luonnollisella aseella, ja jos aseen
onnistunut  hyskkiysheitto on  lisdksi
pienempi kuin timan kyvyn onnistumis-
todennikéisyys, vahinko (mutta ei va-
hinkobonus) kaksinkertaistetaan.

Cormacin tarina

Nikoloksen Aseeton taistelu -kyky on
37 %. Hiinen kimppuunsa kdy tasku-
varas, joka huitaisee taitamatiomasti
tikarillaan. Nikolos 1lyo takaisin
nyrkillddn. Heitto on 23, mikd mer-
kitsee, ettd Nikolos osui nyrkillddn
(50 %), ja myds hdnen Aseeton
taistelu -kykynsé onnistui. Hin tekee
vahinkoa 2d3 + vahinkomuuioksensa
dé.

Aseeton taistelu vaikuttaa myos torjun-
taan. Jos timi kyky onnistuu nyrkkitor-
jurman onnistumisen lisdksi, kaytidjan
nyrkki pysdyudd 6 pistettd vahingosta
eiki vahingoitu itse lainkaan. 6:n pisteen
ylittava vahinko paisece lapi.

Ensiapu (10)

Tamin kyvyn onnistumisesta kannattaa
heittéd heti vahingon tai vamman jil-
keen. Jos heitto onnistuu, kaikki veren-
vuoto lakkaa eikd uhri endd menetd
kestopisteitd. Jos heitto ei onnistu, sitd
voi yrittdi uudestaan seuraavalla melee-
vuorolla.

Kun heitto onnistuu, heittdji voi ilmoit-
taa, ettd kayttad vield tiydet viisi melee-
vuoroa ensiapuun. Tallsin potilas para-
nee d3 pistetta. Erikoisonnistuminen
parantaa 2d3 pistettd ja kriittinen onnis-
tuminen d3+3 pistettd.

Jos ensiapuun ei kiyteti viittd meler-
vuoroa, vihennetdin edelld parannettu-
jen pisteiden jilkeen potilaan kestosta
kaksi pistettd. Toisin sanocn homman
kiirehtiminen tai jittdminen kesken
heikentis tulosta.

Kompurointi aiheuttaa lisavahinkoa d3
pistetti eikd kyseistd vammaa voi endd
sen jilkeen yriltid parantaa ensiavulla.
Ensiapua voi kiyttdd vain elaviin olen-
toihin.

Laivankasittely (00)

Timi kyky antaa hahmolle valmiudet
johtaa laivaa, joka tarvitsee miehistod
enemman kuin yhden hengen. Siihen
sisiltyy navigointia, purjeiden kasittelya,
vahtivuorojen asettamista ja muuta, mitd
kapteenin tulee osata.

Lue/kirjoita kieli (00)

Tamin kyvyn avulla hahmo voi lukea ja
kirjoittaa jotain kieltd. Jos kielen Kirjoit-
taminen vaatii erityistd kalligrafiaa
(esim. japani), se sisdltyy tahin kykyyn.
Timi tosin voi vaikeutlaa oppimista.

Kunkin kielen lukeminen on opeteliava
erikseen, vaikka kielid kirjoitettaisiin
samoilla kirjaimilla. Jos lukuyritys ei
onnistu, hahmo ei voi yrittdd lukea ky-
seistd tekstiz uudelleen ennen kuin on
kehittanyt kykydin eteenpiin. Kompu-
rointi tarkoittaa, ettd hahmo ymmairidd
luetun tekstin tiysin vddrin. Timin
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vuoksi kykyheitto on hyvi jittdd pelin-
johtajan heitettiviksi.

Tiedot

Tietokykyjd on viidenlaisia. Niissi ei
saada kokemusheittoja, vaan onnistunut
kykyheitto merkitsee, ettd hahmo tietid
kysytyn asian. Tietolajit mittaavat l4hin-
ni yleissivistystd. Tietokykyja voi paran-
taa tutkimalla. Kompuroinnilla hahmo
saa naissdkin kyvyissd aivan vdards
tietoa.

Lisiksi on huomattava, etti hahmo tietds
aina eniten oman kotiseutunsa asioista.
Koska tisti tekijisti on mahdotonta
antaa tarkkoja ohjeita, pelinjohtajan on
kiytettiivd omaa jdrkeddn aina kun hah-
mot kayttavit niitd kykyja.

Eliintieto (05)

Eliintieto mittaa biologista tietimysta.
Hahmo, joka onnistu kyvyssi, osaa
tunnistaa eldimen, tietdd mitd se syd,
osaa sanoa, onko se terveen nikéinen ja
voi ehkd ennustaa sen kdyttdytymisen.
Jos eldin on erityisen eksoottinen, heit-
toa voi vaikeuttaa.

Tiarked osa eliintietoa on ratsuelinten
koulutus:

Ratsueldimen koulutus: Hahmo, jonka
Eliintieto on ainakin 50 % ja Ratsastus
25 %, voi opettaa eldimen hyviksymain
satulan ja suitset. Hahmo voi yrittda
Eldintieto-heittoa kerran viikossa. Kun
heitto onnistuu, hin on kouluttanut
eldimestd ratsun.

Ratsumestarilla on ainakin 50 % taidot
Eliintiedossa ja Ratsastuksessa. Hin voi
opettaa hevosen ratsuvden hevoseksi.
Hevosen taistelukykyji hahmo voi kehit-
tdd omaan ratsastuskykyynsd -50 %:iin
asti. Jos hahmon Ratsastus-kyky on

90 %, hin voi kouluttaa hevosen hyok-
kdamidn korkeintaan 40 %:n kyvylld.

Joka viikko heitetdiin kouluttajan eldin-
tietokyky jaettuna viidelldi hevosen
MHT!:ia vastaan vastustustaulukossa. Jos
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heitto onnistuu, ratsu oppii yhtd taistelu-
kyky4 yhden oppijakson verran.

Ihmistieto (05)

Thmistieto tarkoitta padasiassa psykologi-
aa ja sosiologiaa. Hahmo voi sen avulla
esim. arvioida politiikkaa oudossa kult-
tuurissa. Onnistunut heitto voi myos
palauttaa mieleen jo unohtuneita asioita
oman heimon historiasta tms.

Kasvitieto (05)

Kasvitiedon avulla hahmo voi tunnistaa
kasveja ja tietdd mihin niitid voi kayttad.
Timi kyky auttaa myos valitsemaan
sopivat kasvit johonkin ilmastoon, valit-
semaan hyvin peltomaan kasveille sekd
arvioimaan sadon suuruuden ja luonnon-
varaisten kasvien syotivyyden.

Mineraalitieto (05)

Mineraalitiedosta on apua geologiaa ja
maata tutkiessa. Onnistunut kykyheitto
voi kertoa hahmolle onko kaivos arvo-
kas, miki on alueen paras paikka etsid
malmeja, jne.

Yleistieto (05)

Téamid kyky voi auttaa hahmoa ennusta-
maan S#iti, muistamaan maantieteellisi
seikkoja ja muutenkin ymmértimain
ympirdivia maailmaa.

Manipulointikyvyt
Kitke (05)

Tilla kyvylld esineen voi piilottaa niin,
ettd se 16ytyy vain etsintdkykyheiton
avulla. Esine voi olla minkd kokoinen
tahansa ja kitkeminen voi merkitd vaik-
ka sen panemista laatikkoon tai salaloke-
ron nikkaroimista arkkuun.

Jos joku yriwdd loytdd nidin katkettyd
esinettd Etsintd-kyvyll4, hanen pelaajan-

sa vihentdd Kitkemiskyvyn Etsinnistid
ja yrittdd heiudd niin saadun prosentin
alle. Etsittivin esineen KOK saattaa
vaikuttaa heittoon samoin kuin erityiset
tiedot, joita etsijillad voi tilanteesta olla.

Kitkemiseen tarvittava aika riippuu
tilanteesta, mutta karkea ohje on yksi
meleevuoro/kitkettivan esineen KOK-
piste.

Laadi (05)

Tamidn kyvyn avulla voi laatia erilaisia
laitteita tai esineitd, kuten ansoja ja
lukkoja. Jos laatija osaa vastaavan am-
matin, onnistunut ammatiiheitto kaksin-
kertaistaa laatimismahdollisuuden. Jos
laatija on tarkoituksella rakentanut esi-
neensi niin, ettd siti on vaikea purkaa,
laatijan kyky vahennetdin purkajan
kyvystd. Onnistumisesta heitetd4n ndin
saatua prosenttiarvoa vastaan.

Purkamiseen menee aikaa yksi melee-
vuoro/KOK -piste, laatimiseen yksi vuo-
ro/KOK-piste.

Silmiankaanto (05)

Timin kyvyn kdyudji osaa kisitelld
pienii esineitd nippirdsti muiden tark-
kaillessa hiantid. Hahmo, joka osaa timén
kyvyn hyvin, taitaa korttitemppuja,
pystyy tyhjentdmiin taskuja jne. Onnis-
tunut heitto merkitsee, ettd taskuntyhjen-
nys tms. onnistuu, ellei kukaan yritd
samalla Havaitse-kykya yrittdjad vas-
taan. Silminki4niéén menee aikaa yksi
iskuhetki.

Soita (instrumenttia) (00)

Timin kyvyn taitaja voi soittaa nimettya
instrumenttia niin, ettd yleisd pitdd kuu-
lemastaan. Epionnistuminen merkitsee
viirid nuotteja, unohtuneita sointuja jne.

Kykyheitto heitetddn uudestaan joka
vuorolla. Esityksen laatu riippuu lisdksi
soittajan kykyprosentista, aivan kuin
Laulu-kyvyssi.

Pelaajan kirja
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Havaintokyvyt

Etsinta (25)

Témén kyvyn avulla hahmo voi etsii
joltain alueelta kitkettyd esinetti, piiles-
kelevii olentoa tai vaikka silminkiiin-
ndll4 piilotettua pienti esinettd. Hin voi
myds 16ytda ansoja, salaovia ja salaloke-
roita. Ansoitetun alueen tutkiminen voi
olla vaarallista. Etsintd vie aikaa yhden
meleevuoron neljid tutkittavaa nelimet-
rid kohden.

Havaitse (25)

Tallda kyvylli hahmo voi tarkkailla
maastoa nihdikseen outoa liikettd. Var-
tiomiehet ja tiedustelijat voivat kiyttds
Havaitse-kykyid huomatakseen lahesty-
vén vihollisen. Vaikea maasto voi vai-
keuttaa havaintojen tekoa. Kyvylli voi
myds katsoa, onko mikdin muuttunut
tutussa maastossa.

Jos tunkeilija liikkuu vain, kun havaitsi-
ja ei katso hintd kohti, havaitsijan on
vihennettivd vieraan npiileskelykyky
omasta havaintokyvystédin. Jos kyvylli
yritetdén havaita Silminkiints-kyvyn
kiyus, silminkaintdjin kyky vihenne-
tddn havaintomahdollisuudesta.

Havaintoja voi tehdd kerran meleevuo-
rossa 90° sektorista.

Jos hahmo yriu4i tarkkailla titd laajem-
paa scktoria samalla meleevuorolla,
havaintokyky laskee puoleen jokaista
90° lisdysti tai sen osaa kohden.

Jaljitys (05)

Tilla kyvylld voi seurata eldvin olennon
jalkid erdmaassa ja maaseudulla. Kyky
sisdltad tiedot siitd, miten eldimet kayt-
taytyvit, kun niiti seurataan, ja miten ne
yrittavit peittdad jalkensi.

Jaljitysheitto pitdd heitri kahden vuoron
vilein. Jos jiljittdja kadotiaa jdljet, hin
voi yrittdd 16ytds ne uudestaan. Tillsin
hénen pités onnistua heittimiin korkein-
taan puolet Jiljitys-kykyprosentistaan.
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Cormacin tarina

Cormacille on luvattu, ettd hdn
pddsee kaupungin kaartiin, jos loy-
tdd kaartin pddllikon kitkemdn sor-
muksen tdmdn toimistosta viidessd
minuulissa.

Padllikon kitkemiskyky on 45 % ja
Cormacin etsintiikyky 50 % mikd
antaa Cormacille 5 %:n mahdolli-
suuden. Tosin sormus on niin pieni,
ettd pelinjohtaja mddardd sen koon
vaikeuttavan etsintii 30 %:lla, min-
ki jalkeen Cormacilla on -25 %:n
mahdollisuus (tosin heitto 01-05
onnistuisi nytkin).

Onneksi Cormac tietid, etd piillik-
ko harrastaa pienoismalleja, Toimis-
tossa on kaksi pienoismallia, ja
Cormac tutkii ne ensin. Pelinjohlaja
padttdd, ettd tamd tieto antaa Cor-
macille 40 %o:n edun, minkd jilkeen
mahdollisuus on 15 9%. Cormacin
pelaaja heindd 13; Cormac 16ytdd
sormuksen toisesta pienvismallista ja
ldpdisee testin.

Jos jaljet ovat vanhoja, jaljittdjan kyky-
heitosta vihennetdin 20 % kulunutta
vuorokautta kohti.

Kuuntele (25)

Tiélla kyvylld kuunnellaan d4nii. Adnen
kuunteleminen oven ldpi ja herdiminen
hiljaa aukeavan ikkunan narinaan ovat
tyypillisid esimerkkejd kuuntelutilantees-
ta.

Usein kuuntelumahdollisuudesta vihen-
netdin onnistunut hiipimisheitto. Kyvyn
onnistunut kiytto vie aikaa iskuhetkesti
tdyteen vuoroon tilanteen mukaan.

Salavihkaisuus-
kyvyt

Hiipiminen (10)

Téman kyvyn avulla voi liikkua dénetto-
misti halyttdimaui vihollista. Jos hahmo
kidyttdd hitpimiskykya yhdessi piileske-
lyn kanssa, yrityksen onnistuminen
madratddn yhdelld heitolla.

Jos hahmo kiyttdd hiipimis-kykyz ja
vastapuoli kuuntelee aktiivisesti, kuunte-
lukyky vihennetdin hiipimiskyvysti. Jos
joku kuuntelee hiipijdd, hiipimisheitto
heitetdin kerran meleevuorossa. Muuten
riittdd yksi kerta. Jokainen ENC-piste
metallipanssaria vihentdd hahmon hiipi-
mismahdollisuutta prosenttiyksikolla.

Piileskely (10)

Piileskelyn avulla hahmo voi piiloutua
missi tahansa maastossa mihin tahansa
suojaan. Jos hahmo haluaa piileskelld ja
liikkkua samaan aikaan, mahdollisuus on
puolet normaalista piileskelykyvysti.

Jos kykyé kiytetddn lzhelld muita hah-
moja, jotka etsivit aktiivisesti, piileske-
lykyky vihennetddn  etsintikyvysti.
Muuten riiitd4 normaali onnistumisheit-
to. Sama patee Havaitse-kyvyn kiyttoén.

Piileskely tapahtuu hahmon NPP-isku-
hetkelld. Kykyi heitetddn kerran jokaista
Piileskely-yritystéd koht.

Cormacin tarina

Cormac seuraa huomaamattomasti
Malian  pappia. Yhtdkkid  hin
huomaa, ettd tdmd kddntyy ta-
kaisinpdin. Cormac yrittdd Hiipid
(57 %) ldheisen verhon taakse ja
Piileskelld (52 %) sen suojassa.
Hinen pelaajansa heittdd 54, eli
litke oli ddnetén, mutta saappaat
jdivat  nédkyviin verhon alta. Jos
heitto olisi ollut 52 tai alle, molem-
mat kyvyt olisivat onnistuneet.
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VI MAAILMA

Luonnollinen
vahinko

Suurimmaksi vaaraksi seikkailijalle ovat
hianen vihollistensa aseet ja loitsut. Mut-
ta maailma ja luonnonvoimat saattavat
atheuttaa ongelmia seikkailijalle siind
missé vastustajien aseet.

Putoaminen

Seikkailijan osana on silloin tilléin
pudota rotkoihin, suistua ratsun seldstd
tai livetd kalliolta. Vahinkoon vaikuttaa
tll6in monta tekijaa. Jos hahmo onnis-
tuu hyppyheitossa, hin voi maarats,
mikd ruumiinosa osuu ensimmiisend
maahan.

Korkeus: Hahmo kirsii d6 pistettd
vahinkoa kutakin kolmen metrin pudo-
tusta kohden. Kaikki vahinko menee

S

suoraan sekd osumapaikkaan ettd koko-
naiskestoon. Tdmi on poikkeus sdinnds-
t4, jonka mukaan osumapaikkaa voi
karsid vain 2 x kestopisteidensd verran
vahinkoa.

Nopeus: Vahinkoon vaikuttaa myos se,
liikkuuko putoava hahmo on samalla
eteenpdin. Esim. ratsun seldstd putoava
hahmo saa vain df vahinkoa, mutta jos
ratsu vikuroi ja heittdd hahmon selis-
tddin, vahinko on 2d6.

Osumapinta: Pelinjohtaja voi muuttaa
vahinkoa sen mukaan, kuinka pehmeille
alustalle hahmo putoaa. Yleensd myds
panssari suojaa putoamista vastaan.
Taikuussuojaukset suojaavat aina. Jos
hahmo putoaa kuoppaan, jonka pohjalla
on pystyssd keihiitd, putoamisvahinko
lasketaan mukaan keihdan vahinkomuu-
tokseksi. Tillaisen keihdin normaaliva-
hinko on d10+1 ja osumatodennakoisyy-
den mairai pelinjohtaja.

PR o e
=,
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Tukehtuminen

Tukehtumisvahinkoa kéytetidn tilanteis-
sa, joissa hahmo ci saa ilmaa, kuten
veden alla, kaasupilvessd ja kuristettacs-
sa.

Jos tilanne ei ylldtd hahmoa, hin voi
pidittas henkedin ensimmiisen melee-
vuoron ajan, jos pelaaja onnistuu heit-
timian R-R x 10 d100:1la. Huom: heitto
96-00 epdomnistuu aina. Securaavilla
yhdeksilld vuorolla R-R-kerroin alenee
aina yhdelld. Toisella melecvuorolla
heitto on siis R-R x 9, kolmannelia R-R
x 8 jne.

Kymmenennestd meleevuorosta eteen-
piin hahmon on heitettavi R-R x 1
d100:1la. Jos heitto epionnistuu, hahmo
kirsii vahinkoa kokonaiskestoonsa silld
ja kaikilla seuraavilla meleevuoroilla,
kunnes kuolee tai paisee pakoon tilan-
teesta.

Pelaajan kirja




Meleevuorolla kertyvd vahinko riippuu
hengitettivisti aineesta. Vesi aiheuttaa
d8, savu d4, paksu savu d6, myrkkykaa-
su d8 ja kuristus d6 pistettd.

Yllitys: Jos hahmo ei ole valmistautunut
tilanteeseen, hin onnistun pidittimain
henkedin, jos hinen onniheittonsa
(MHT x 5) onnistuu. Jos se onnistuu,
tilanne ratkaistaan kuin ylli. Jos ei,
hahmo heittd4 alusta alkaen R-R x 1.

Tuli ja kuumuus

Tuli vahingoittaa meleevuoron lopussa
kaikkia osumapaikkoja, joita se on kos-
kettanut meleevuoron aikana. Osuma-
paikkojen médrd riippuu tulen suuruu-
desta. Soihtu polttaa vain yhtd osuma-
paikkaa, mutta jos hahmo kaatuu suu-
reen nuotioon, kaikki osumapaikat kirsi-
VL.

Panssarija taikasuojaukset suojaavat
ensimmadisen meleevuoron ajan. Pelin-
johtaja saa padnds, syiyviatkd myds
hiukset tai vaatteet. Jos niin kiy, vahin-
ko jatkuu seuraavalla vuorolla. Metalli-
panssari ei tuhoudu tulessa, ellei se ole
liekkien keskelld monta tdyua vuoroa.

Hahmo, joka kaatuu nuotioon voi kirsiid
myds tukehtumisvahinkoa.

Liekki: Vastaa lyhdyn tai soihdun tulta.
Yksi piste vahinkoa/meleevuoro.

Pieni tuli: Vastaa leirinuotiota tai
keittotulta. D6 vahinkoa/meleevuoro.

Suuri tuli: Vastaa suurta nuotiota tai
palavaa taloa. Tdmd kuumuus sulattaa
lyijyd. 2d6 vahinkoa/meleevuoro.

Hehkuva tuli: Tillaisen tulen lihel-
lekddn ei voi menni. Syntyy lahinni
taikuuden seurauksena. 3d6 vahin-
koa/meleevuoro.

SUOJAN PUUTE, NALKA JA JANO
Hahmo, joka kirsii kylmistd tai kuu-
masta, menettdd vasymyspisteitd kaksi
tai nelja kertaa tavallista nopeammin.
Sama koskee hahmoa, joka ei ole syényt
kahteen tai juonut yhieen piiviin. Jos
hahmolla ei ole suojaa, ruokaa tai juo-
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maa, pelkkd lepo ei palauta vasymys-
pisteita.

Joka pidivd, jolla vidsymyspisteet ovat
koko piivin olleet nollan alapuolella,
hahmo kirsii d6 pistettd kokonaiskes-
toonsa. Jos kesto laskee nollaan 1ai sen
alle, hahmo kuolee piivin padttyessi.

Myrkky

kaikkien myrkkyjen periaate on sama:
Myrkylld on teho (POT), joka asetetaan
hahmon R-R:tta vastaan. Jos POT voit-
taa R-R:n vastustustaulukossa, hahmon
kokonaiskestopisteet  kirsivit POT:n
verran vahinkoa. Jos POT ei voita, va-
hinko puolitetaan. Yleensd myrkky
vaikuttaa hitaasti, esimerkiksi kolman-
nella meleevuorolla myrkytyksen jal-
keen.

Jos hahmo saa kaksi annosta myrkkyi,
ne kasitellddn erillisind myrkytyksina.
Kaksi POT 10:n myrkkyi ci siis vastaa
yhtda POT 20:n myrkkyi.

VASTAMYRKYT
Liahes kaikille myrkyille on oma vasta-
myrkkynsi. Jos hahmo ottaa vastamyrk-
kyd korkeintaan puoli tuntia ennen myr-
kytystd, vastamyrkyn POT vihennetaén
myrkyn POT:ista.

Jonkin tietyn myrkyn vastamyrkky voi
myds auttaa jotain toista myrkkyéd vas-
taan. Esim. skorpionin vastamyrkky

auttaa puolella teholla manticoren myrk-
kyd vastaan ja pdinvastoin.

Sairaus

Kulkutaudit ja muut sairaudet vaivaavat
RuneQuestin maailman asukkaita. Broot
kantavat sairauksia, pahat shamaanit
levittdvit tauteja sairaushengilli ja sai-
rausjumalien papit kayttivat riimuloit-
suja edistadkseen asiaansa.

Seuraavat taudit vievit uhriltaan ominai-
suuspisteiti saanndliisin viliajoin.

Epéon-
nistumis-
kerrat |Sairauden aste

0 Ei satrastu

1 Lievi, yksi ominaisuus-
piste viikossa.

2 Akuutti, 1 piste paivissi.

Vakava, 1 piste tunnissa.

4+ Tappava, 1 piste minuu-
tissa.

Kun hahmo altistuu sairaudelle, hinen
pitdd heittid R-R x 5 d100:11a. Jos heitto
epdonnistuu, hahmo saa tartunnan ja
heittdd uudelleen. Hin jatkaa heittamistd
kunnes heitlo onnistuu. Epionnistunei-
den heiltojen madrd madrda sarauden
vakavuuden yllid olevan taulukon nu-
kaan.
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Tartunnan jitkeen hahmon on yritettdva
R-R-heittoa aina siinnéllisin viliajoin,
jotka miadraytyvit sairauden asteen mu-
kaan. Esim. lievin tartunnan saanut
hahmo saa yrittdd heittoa kerran viikos-
sa. Jos tima R-R-heitto onnistuu, hahmo
paranee sairaudestaan. Heitto on yleensi
R-R x 5, mutta pelinjohtaja voi halutes-
saan vaikeuttaa sitd.

Hahmon pitdd leviitd ja saada hoitoa
sajrastaessaan. Muuten parantumista
varten heitettivd 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.

JOITAKIN SAIRAUKSIA:
Heikkouskuume: Lihasatropia. [Imenee
VMA:n alenemisena. Kun VMA on 0,
hahmo kuolee.

Térinatauti: Vapinaa ja kuumetia, joka
tuhoaa terveyden. Vaikuttaa R-R:seen.
Kun hahmon R-R on 0, hin kuolee.

@ivokuume: Hourailua. Vaikuttaa
ALY:yn. Kun hahmon ALY on 0, hin
kuolee viikon kuluttua.

AYoP 2 @XOIN¥ IO A H RKLOUWURVINOT. . AYa®

Sielutuho: Psyykkinen tauti, joka hyok-
kiai  henkiulottuvuudesta.  Vaikuttaa
MHT:in. Kun hahmon MHT on 0, hanta
ei enii ole, edes henkiulottuvuudessa.

Vapina: Hermosairaus. Vaikuttaa
NPP:een. Kun hahmon NPP on 0, hin
on tirisevd hermokimppu, joka kuolee
viikon kuluessa.

Cormacin tarina

Cormacin uusi apulainen Alain
altistuu aivokuumeelle puhdistaes-
saan tapettujen vuohilaisten aseita.
Hinen R-R:nsi on 10 ja ALY:nsd
10. Kolme ensimmiiistd R-R-heittoa
epdonnistuu, mutta neljds onnistuu.
Alainilla on siis vakava aivokuume
ja hin menettdd pisteen ALY:4
kerran tunnissa. Kaupunkiin on
neljén tunnin marssi. Cormac ja
kumppanit laskevat Alainin paareille
Jja alkavat kantaa titd kohti kaupun-
kia.

Koska Alain ei ole vuodelevossa,
ensimmdiiset neljd heittoa ovat vain
R-R x 4. Alainin pelaaja heittdd
kerran tunnissa, mutta kaikki neljd
heittoa ovat yli 40 ja Alain menettii
neljé pistettdé ALY:d. Sitten hin
pddsee kaupunkiin ja vuoteeseen ja
saa R-R x 5 mahdollisuuden toipua.
Onneton pelaaja epdonnistuu vield
kerran, ja Alainin ALY on 5. Mutta
seuraava heitto onnistuu ja Alain
paranee.

Alain on parantunut, mutla hinen
ALY :nsi on edelleen 5. Parin pdivin
kuluttua hin ldhtee harhailemaan
kaupungille ja ilmoitiautuu vapaaeh-
toiseksi sowtajaksi orjakaleeriin.
Hintd ei ndhdd kaupungissa 11
vuoteen.

Vahinko esineille

Esineet, kuten ovet, seinit jne. voivat
joutua sattumalta iskun tielle. Joskus
hahmot haluavat isked ne rikki, jotta
paasisivit niiden lapi.

Esineiden suojapisteet

Esineutd kisitelldan kuten asetta tai
panssaria. Sen Kestopisteel ovat samalla
sen suojapisteet. Jos esineeseen tuleva
vahinko ylittdd sen keston, sen kesto
kirsii ylimenevien pisteiden verran,
miké puolestaan vihentid esineen suoja-
pisteitd. Jos pienen esineen kesto laskee
nollaan kestopisteeseen, esine on tdysin
twhoutunut. Jos suuren esincen kesto
laskee nollaan pisteeseen, esineessd on
ihmisen mentdva reiki.

Suoja-
Esine pisteet
Kevyt puuhuonekalu 5
Kevyt puuovi 6
Majan seind 6
Raskas puuhuonckalu 8
Raskas puuovi 8
Maatalon seind (puuta ja 15
tiiltd)
Suuri kivi 20
Irtonainen kiviseini 20
Linnan tai tornin portii 30
Muurattu kivi tai tiiliseind 35

Vahingon seuraukset:

Esineen kimppuun hyokitessd: Esine
kirsii suojapisteiden yli menevin vahin-
gon, mikd samalla vihentdd sen suoja-
pisteitd. Jos esine joutuu iskun telle
osumapaikkaheiton vuoksi, iskun katso-
taan kohdistuvan juuri esineeseen.

Esinetta kiyletddn torjuvana aseena:
Esine, jota kaytetasn kilpend, kirsii
vahinkoa kuten kilpi. Se menetidd yhden
pisteen kestostaan ja suojasiaan aina,
kun isku ylittdd sen suojapisteet.

Pelaajan kirja
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VII TAIKUUS

Ulottuvuudet

Maailmankaikkeudessa on paljon ulottu-
vuuksia. Jokainen ulottuvuus on osa
koko todellisuutta. Kukin ulottuvuus on
erillinen kuin muut ja silli on selvit
rajat. Eri ulottuvuuksissa asuu paljon
olentoja, mutta ne matkustavat vain
harvoin ulottuvuudesta toiseen. Tavalli-
sesti olento ei voi mitenkidn viestid
toisen ulottuvuuden olentojen kanssa.

Tavallinen maailma

Tavallinen maailma on meidin ulottu-
vuutemme. My6s RuneQuest-seikkailijat
eldvit tissd ulottuvuudessa. Joskus sitd
kutsutaan maalliseksi ulottuvuudeksi.
Papit, shamaanit ja vethot liikkuvat
1damén maailman rajoilla.

Henkiulottuvuus

Tadlld  asuvat ruumiittomat henget.
Kuolleet menevit henkiulottuvuuteen ja
luonnonhenget asuvat sielld talven yli.
Se on muodoton ja unimainen paikka,
jossa uhkaavat hahmot niyttivit ilmes-
tyvidn tyhjistd tai sumusta. Henkiulot-
vuudella on jatkuva (ja nikymiton)
yhteinen raja tavallisen maailman kans-
sa.

Jumalten ulottuvuus

Tédmi on jumalten koti. Jumalten ulottu-
vuutta nimitetdsn myés sankarien ulottu-
vuudeksi. Se muistuttaa maallista ulottu-
vuutta, mutta on joka suhteessa vaaralli-
sempi ja ehdottomampi, olipa kysymys

sitten kauneudesta, rakkaudesta tai kau-
husta. Papit ja noviisit menevit kuoltu-
aan tihén d4rimmaiisyyksien maailmaan.

Téssié maailmassa sijaitsevat luovan
aineen varastot. Siitd aineesta tehtiin
alkuperiiset valtameret, vuoret, taivaat
Jja niin edelleen tavalliseen maailmaan.
Niistd varastoista tulevat myos alkeis-
voimat.

Muiden maailmojen
olennot

Kaikilla maallisen maailman olennoilla
on ruumis. Olento on ruumiiton, jos siltd
puuttuu KOK. Monet muiden ulotw-
vuuksien olennot voivat kehittii aineen
maailmassa viliaikaisen ruumiin. Niitd
ovat esimerkiksi haamu, joka ilmestyy
sdinnollisesti, ja nymfi, joka voi halutes-
saan muuttua nikyviksi ja ruumiillisek-
si. Useimmat henkiulottuvuuden olennot
ovat aina ruumiittomia.

Kun ruumiiton olento on henkimaail-
massa, se ei yleensa pysty vatkuttamaan
tavalliseen maailmaan. Se voi havaita
vain oman maailmansa olentoja. Henki
voi kuitenkin osata erikoisia loitsuja ja
silli voi olla erikoisia kykyjd. Niiden
avulla se voi heittdd loitsuja, aloittaa
henkitaistelun tai keskustella tavallisen
maailman olentojen kanssa. Useimmilla
hengilld on kyky muodostaa ldpindkyva
hahmo tavallisessa maailmassa.

Taikuuden Kkaytos-
ta ja kasitteista

Henkitaistelu

Henkitaistelussa ainakin toinen taistelija
on ruumiiton (vaikkakin mahdollisesti
nikyvd). Henkitaistelun tarkoitus on
yleensd loitsun oppiminen (tietyiltd
hengilt4) tai vastustajan hallinta tai jokin
muu vihamielinen tavoite.

Henki ei tavallisesti aloita henkitaistelua
eldvid olentoja vastaan. Se on vastoin
henkien luonnetta; itse asiassa osa hen-
gistd ei edes pysty aloittamaan taistelua.

Henkitaistelun ehdoton edellytys on, ettd
ainakin toinen osapuoli on ruumiiton ja
pystyy aloittamaan henkitaistelun. Vain
ruumiiton henki voi aloittaa henkitaiste-
un, Jos se hyokkidd ruumiillista olentoa
vastaan, sen on muututtava nikyviksi
ainakin tdyden meleevuoron ajaksi en-
nen taistelua.

Kun henkitaistelu on alkanut, se voi
loppua vain jos molemmat osapuolet
haluavat keskeyttdda sen, tai toisella
osapuolella on ainakin kymmenen taika-
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pistettd enemman jiljelld kuin vastusta- Hallitseva hallinta voi synty4 henkitais- . .

jalla. Tallsin vahvempi osapuoli voi telun seurauksena, jos ruumiin omistajan Cormacin tarina

Jautdd taistelun sikseen tai jatkaa siti. taikapisteet vihenevit nollaan.

Heikommalla ei ole valinnanmahdolli- Cormac, Signy ja Nikolos nékevdt

suutta. Piileva hallinta: Halwunottaja ei vaiku- erdmaassa hylétyn talon. He etsiviit
ta mitenkd4n ruumiin luonnollisen omis- sieltéd suojaa nousevaa rajuilmaa
tajan toimintaan tai ajatteluun, mutta on vastaan. Kun Signy ja Nikolos

Henkitaistelun menette]y kuitenkin ldsnid ruumiissa. Hyvii esi- tutkivat ulkona, onko talo turvalli-
merkkeja tastd ovat sairaus- ja tunnchen- nen, Cormac astuu sisdén. Taloon

Hyokkid#jd asettaa taikapisteensi puolus- get. on néhidvdsti hySkdnnyt broojoukko,

tajan taikapisteiti tai asianmukaista joka on polianui sen. Corm c e

ominaisuutta vastaan. Molemmat heitti- Taikuuden avulla nihtyind hahmon #ri- tiedd, enda broot oval siloneet

vit vastustustaulukosta. viivat nayttavdt jotenkin sumuisilta haamun edellisen asukkaan kalloon,
sielld, missi henget osuvat loisiinsa. joka nyt lojuu sotkun keskelld.

Jos molemmat onnistuvat, molemmat Pimedssa CO’_ mac ei nde mitddin, kun

menettivit d3 taikapistetti. Jos vain Piilevi hallinta voi syntyd, kun henki haamu hyokiid.

toinen onnistuu, vastustaja menettdd d3 hyokkdd ominaisuutta eiké taikapisteitid _ )

taikapistettd. Jos kumpikaan ei onnistu, vastaan. anistumisen edellytykset vaih- Ht'zamu.n on voiletlava Cormacin

kumpikaan ei meneti pisteiti. televat eri hengilli. Hallitu hahmo ei tqzkapzszeet omn.llaan. anmun
voi karkottaa henked, kun taikapisteet pisteet ovat 15 ja Cormacin 2.

Jos ruumiillisen osapuolen taikapistect ovat palautuneet. Vain jokin kolmas Haamulla on siten 65 % mahdolli-

.. « . . i voi ks 2 1 - Cormacin mahdolli-
vihenevit nollaan, ruumis on avoin henki voi karkottaa haltuunottajan. suus opnistua; Cormacin mahdoll
suus on vain 35 %. Pelinjohtaja

heittdd 22 ja Cormacin pelaaja 40.
Haamu onnistuu, Cormac ei.
Cormac menettdd d3-heiton tulokse-
na 2 taikapistetid.

haltuunotolle. Jos hengen taikapisteet
alenevat nollaan, se on avoin sieppauk-
selle tai sitomiselle. Henget eivit meneti
tajuntaansa, jos ne menelldvil taikapis-
teensi. Ne vain altistuvat loitsuille taval-

lista enemman. Haamulla on nyt 75 % mahdollisuus

onnistua ja Cormacin mahdollisuus
on vain 25 %. Pahalta ndytidd.
Pelinjohtaja heintdd 04; Cormacin
pelaaja  dhkdisee, koska  hdnen
heittonsa on 00. Cormac menetlid
talld kertaa 3 taikapistettd, joten
hdnelld on vain 7 pistetid jéljelld.
Kolmannella meleevuorolia haamun
mahdollisuus onnistua on jo 90 % ja
Cormacin mahdollisuus on 10 %.
Cormac onnistuu nyt heittdmddn 08
Jja pelinjohiaja heittda 78. Molemmat
siis onnistuvat. Haamu menettdd
yhden ja Cormac kaksi taikapistetid.
Kolme meleevuoroa myohemmin
haamu saa Cormacin taikapisteet
nollaan eivitkd Cormacin vastayri-
tykset aiheuta mitddn. Seuraavalla

Aseita ei voi kiyudd henkitaistelussa,
vaikka niihin olisi heitetty loitsuja. Hen-
kitaisteluun joutunut hahmo voi heittai
loitsuja, jos onnistuu keskittymisheitos-
saan (ALY x 5). Loitsut, jotka vaikutta-
vat ALY:yn tai MHT:in, vaikuttavat
usein myds henkiin.

Haltuunotto

Kun henki saa haltunsa ruumiillisen
olennon, olentoa kutsutaan haltuunote-
tuksi eli riivatuksi. Hallintoja on kah-
denlaisia:

Hallitseva hallinta: Henki sulkee alku-

perdisen olennon ajattelun (ALY ja meleevuorolla haamu ouaa Corma-
MHT:n) pois aistien hallinnasta. Hal- ) cin ruumiin halliniaansa.
tuunotettu ei voi saada takaisin menetet- KerUkSQt
tyjé taikapisteitd eikd hinen ruumiinsa Koko taistelu vei vain pari minuul-
parane. Haltuunottaja hallitsee ruumista. Fantasiakirjallisuudessa kirous on usein ti'a‘. Kun Signy ja N f’“’los tulevat
Yleensi silld on ainoastaan perusosaami- kosto vihatulle vastustajalle. RuneQues- sisddn,  he ) nd@al Cor macin
nen eri kyvyissa. tissa kirous on joko toiseen maailmaan makaawin lattialla tajuttomana. Pian
kuuluvan olennon vihamiclinen hyok- he ymmr. tavat, mia on t‘feah"”‘“t'
Taikuuden avulla nihtyna kohde muis- kiys tai pitkdaikainen loitsu, joka hiirit- mutla he eivat voi enaa aullaa
tuttaa hallitsevaa olentoa. Hallittu henki see uhria. Kirousta voidaan pitad hal- Cor macia. He viettava /f?’lma” yon
nikyy likaisena tahrana. tuunoton yhteni muotona. yrittden hoitaa ysidvadnsd.
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Yhteenveto taikapisteista

Taikapisteet osoittavat sen eldminvoi-
man maaraid, milli hahmo voi heittdd
loitsuja. Yksi piste on pienin mahdolli-
nen midrd. Ylarajaa ei oikeastaan ole,
mutta levinneelldi hahmolla on yhid
paljon taikapisteitd kuin MHT:a. Loitsun
voimaksi kiytetty taikapiste katoaa ja
seuraaviin loitsuihin on kiytettivi muita
taikapisteita. Taikapisteiden kuluminen
on merkittivdi hahmolomakkeeseen.
Hahmo voi meneuii taikapisteitd loit-
suja heittdessain tai henkitaisielussa. Jos
taikapisteet laskevalt nollaan, hahmo
kaatuu tajuttomana maahan. Taikapisteet
eivit koskaan voi laskea nollan alapuo-
lelle.

Lisiksi hahmon taikapisteet vastustavat
haneen suunnatiuja loitsuja. Hahmo
vastustaa kaikkia loitsuja, ellei erityi-
sesti hyvaksy niitd. Loitsun onnistumi-
nen mdiiritadn asettamalla loitsijan ja
kohteen pisteet vastakkain vastustustau-
lukkoon. Jos loitsijan d100-heitto onnis-
tuu, loitsu lapiisee puolustuksen.

Hahmo saa automaattisesti takaisin
1/24:n taikapisteisiddn wunnissa. Palautu-
val laikapisteet ecivdat vol nousta yli
hahmon MHT:in.

Loitsut

Saannot sisdltdvit kolme erilaista taikuu-
den lajia, joilla on kaikilla omat loitsun-
sa. Niilld loitsuilla on kuitenkin useita
yhteisid  ominaisuuksia. Mahdolliset
poikkeukset kdydiddn lapi kunkin taikuu-
den lajin yhteydessi.

Termeja

Intensiteetti: Mittaa loitsun voimak-
kuutta. Loitsun kuvauksessa annctaan
aina minmimivaikutus, joka loitsutla on, ja
pienimmit taikapisteet, joilla loitsunheit-
14j4 saa sen aikaan.

Loitsu: Loitsunheittoon kuuluvat #in-
nihdykset, elect ja taikapisteiden kulu-
tus.
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Kokonaistaikapisteet: Tdmi tarkoittaa
kaikkia taikapisteitd, jotka loitsunheittja
asettaa loitsuun. Henkitaikuudessa tami
merkitsee Joitsun taikapisteitd ja loitsuun
lisdtwyjd lisdtaikapisteitd. Riimutaikuu-
dessa taikapistect kuluvat vain, kun
loitsunheitt#ji lisaa taikapisteitd loitsuun
piastidkseen vastuslajan suojausten lapi.
Velhoudessa kokonaistaikapisteet ovat
loitsun intensiteetii + lisdtyt taikapisteet
+ manipulointiin kaytetyl pisteet.
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Loitsutyyplt

Aktiivinen loitsu: Jos loitsu on aktiivi-
nen, heittdjin pitdd keskittyi sithen koko
sen voimassaoloajan. Jos heitidjd yrittda
heittda  jotain toista loitsua, joutuu
henkitaisteluun, kirsii  vahinkoa tai
muuten vain yllattyy, hinen pitdd heittda
keskittymisheitto, jotta akiiivinen loitsu
pysyisi voimassa. Aktiiviseen loitsuun
keskittyvda hahmo ei voi taistella ja
pystyy litkkkumaan vain puolitoista met-
rid iskuhetkessi.

Passiivinen loitsu: Useimmat loitsut
ovat passiivisia. Kun loitsu kerran alka-
nut toimia, sithen ei tarvitse keskittyd
jotta se jatkuisi. Heittdjd voi tehda jotain
muuta, esim. heittdd muita loilsuja tai
taistella.

Pinottava/pinoamaton loitsu: Kaikilla
rilmuloitsuilla on hintansa pisteiss.
Loitsun hankkiminen vaatii tdmén hin-
nan uhraamista pysyvind MHT-pisteini.
Jos loitsu on pinottava, siti voi hankkia
lisdd uhraamalla lisdda MHT-pisteita.
Tamin jilkeen koko pinown loitsun

heitto kerralla on paljon tehokkaampaa
kuin sen osien heitto erikseen. Joissakin
loitsuissa on pinoamisrajoituksia ja jos
loitsu on pinoamaton, sitd ei voi yhdis-
telld talla tavoin.

Muuttuva loitsu: Muuttuvan loitsua voi
oppia useilla eri iniensiteeteilla. Hahmo
voi oppia loitsun matalan intensilectin
(esim. parannus-1) ja myohemmin sa-
man loitsun vahvemman version (paran-
nus-2). Jos hahmo tuntee vahvemman
version, hin voi heittdd minki tahansa
heikomman version jos haluaa.

Loitsun kantomatka

Loitsun kantomatka ilmoittaa, kuinka
kaukana loitsija saa korkeintaan olla
kohteestaan. Joillakin loitsuilla on kanto-
matkan lisdksi vaikutusalue. Se selite-
t4dn aina loitsun kuvauksessa. Vaikutus-
alueen on aina oltava kokonaan kanto-
matkan sisilla.

Kantomatkoja on kahdeniaisia:

1. Kosketusloitsut: Nami loitsut vaikut-
tavat vain siithen henkiloon tai esince-
seen, jota loitsuja koskettaa loitsicssaan.
Ihokontakti ei ole tarpeen, koska tai-
kuusenergia kulkee kylld vaatteiden ja
metallipanssarinkin ldpi, mutta loitsijan
pitéi olla hyvin ldhelld kohdetta. Koske-
tuksen tiylyy kestdd koko loitsunheiton
ajan. Loitsunhcittdjin katsotaan aina
olevan kosketuksessa itseensi.

2. Kantomatkaloitsut: Toisilic loitsuille
on miiritelty kantomatka metrcissa.
Nimi loitsut voi heitndid korkeintaan
timin etdisyyden pddhidn ja paikkaan,
johon heiudjilld on nikoyhteys.

Loitsujen kestoaika

Viliton loitsu: Viliwon loitsu kestidd
vhden iskuhetken. Esim. parannusloitsu
toimii iskuhetkelli 4. Se loppuu iskuhet-
kelld 5, muua kohde on jo parantunut
cikid paraneminen i hivid loitsun lop-
pucssa.

Viliaikainen loitsu: Viiiaikaisilla loit-
suilla on oma kestoaikansa, jonka jal-
keen niiden vaikutus loppuu.
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Loitsut ja muisti

Jokainen henkitaikuus- ja velhousloitsu
edellyttad, ettd sen muistamiseen kiyte-
tadn tietty médrd ALY -pisteita. Tami on
ainoa tapa heittdd nditd loitsuja ilman
apuvilineitd. Riimuloitsujen muistami-
nen ei vie ALY -pisteit.

Loitsujen muistaminen: Jokainen hen-
kitaikuus- tai vethousloitsu edellytta,
ettd hahmo kayuad yhden ALY-pisteen
sen jokaisen taikapisteen muistamiseen.
Esim. Suoja-4:n muistaminen vaatii, etti
hahmo wvaraa sitd varten 4 pistetti
ALY:4. Kaikki velhousloitsut vaativat
yhden ALY-pisteen. Hahmo voi aina
muistaa kerralla korkeintaan ALY:nsi
verran taikapisteitdi. Kun hahmo on
painanut loitsun mieleensi, hian voi
heittda sitd perdkkiin niin kauan kuin
hénen taikapisteensd riittavit.

Muistiinpainettujen loitsujen muutta-
minen: Jos hahmo on kiyttanyt koko
ALY:nsi loitsujen muistamiseen ja
hinen pitdisi oppia taas uusi loitsu,
hinen on unohdettava muita loitsuja,
jotta hin saisi tilaa uudelle loitsulle.
Kun hin on unohtanut jonkin loitsun,
hinen on opeteltava se kokonaan alusta
alkaen, jos hin haluaa hankkia sen uu-
delleen. Hahmo voi halutessaan unohtaa
yhden taikapisteen verran loitsuja tunnis-
sa.

Vapaa ily: Vapaaksi ALY:ksi kutsutaan
ALY:4, jota ei ole kiytetty Iloitsujen
muistamiseen. Silld on merkitysti velho-
tatkuuden harjoittajille.

Valmius: Loitsunheitidja voi olla joko
valmis loitsunheittoon tai tilanme voi
yllauad hinet. Jos loitsija yllattyy, loit-
sun heittonopeus hidastuu kolmen isku-
hetken verran. Yllitysti seuraavalla
meleevuorolla loitsija voi heitid Joitsun-
sa ilman yllityksen tuomaa hidastusta.

Loitsunheittokyky: Kyky heittii loitsu-
Jja vaihtelee sen taikuuden lajin mukaan,
Jota loitsunheittdjd kayuwis. Henkitaikuu-
dessa onnistumismahdollisuus on 5 x
MHT prosenttia. Riimutaikuudessa mah-
dollisuus on 100%. Velhousloitsuissa
manipuloimattoman loitsun  kyky on
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Heittijan
NPP Iskuhetki
01-09 4
10-15 3
16-19 2
20- 1
Taika- Lisdys
pisteet iskuhetkeen
1 1
2 2
3 3
+1 +1
Valmius: | Valmis ei muutosta
Yllatetty  lisdd 3 isku-
hetked

velhon taikabonus plus hankittu koke-
mus kyseiselld loitsulla. Muista, et
tuloksella 96-99 epionnistuu aina ja
tulos 00 tarkoittaa on aina kompurointia.
Henkitaikuus ja velhous aina kuluttavat
ainakin yhden taikapisteen loitsun onnis-
tumisesta tai ep#onnistumisesta huoli-
matia.

Loitsun vahvistaminen: Loiisiva hahmo
voi lisitd loitsuunsa ylimidrdisid taika-
pisteitd. Ne auttavat loitsua lipdisemiin
vastustavan taikuuden. Lisdksi ne hidas-
tavat loitsun iskuhetkei (myds riimu-
taikuudessa).

Loitsunheiton keskeytys: Henkitaikuu-
den ja velhouden kidyuijit voivat halu-
tessaan keskeyttdd loitsun ennen kuin se
ldhtee. Loitsiminen voi myés keskeytyi
esim. loitsunheittdjan  keskittymisen
herpaantumisen vuoksi. Talléin loitsun-
heittdjan pitdd odottaa kolme iskuhetkei
ennen kuin hin voi alkaa tehdd mitdén
muuta.

Loitsuyhdistelmat: Hahmo ei voi yhdis-
144 loitsuaan toisen hahmon heitdmiin
loitsuun. Jos joku yrittdd heittdd hah-
moon loitsun, joka ei sovi yhteen jonkin
hahmoon jo ennestdidn vaikutiavan loit-
sun kanssa, voimaan jdi se loitsu, jolla
on enemmin taikapisteitd. Heikompi
loitsu katoaa. Jos taikapisteet ovat yhti
suuret, vanhempi loitsu jdi voimaan. Jos
loitsut alkavat vaikutiaa samalla iskuhet-
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kelld ja ovat yhti vahvoja, molemmat
loitsut katoavat.

Taikuuden voima: Henki- ja velhous-
loitsujen voimakkuus on se taikapistei-
den médré, miti loitsu edellyttaa. Riimu-
loitsun voima on kaksi kertaa riimuloit-
sun pistearvo plus mahdolliset vahvista-
vat taikapisteet.

Loitsunheitto
taistelutilanteessa

Seikkailija, joka heittdd loitsua melee-
vuoron aikana, midraa iskuhetkensi
sdintdjen mukaan. Hanen pitad aikomus-
ten ilmoitusvaiheessa ilmoittaa aikeensa,
loitsun tyyppi ja loitsun kohde. Loitsun
iskuhetki saadaan laskemalla yhteen sen
taikapisteet, heittdjan NPP-iskuhetki ja
mahdolliset muut viivytykset, jotka
voivat johtua esim. yllityksestd. Riimu-
loitsut ldhtevat NPP-iskuhetkelld, jos
niité ei vahvisteta taikapisteilla.

Jos loitsunheittdji vahingoittun kesken
loitsunheiton, hin voi yrittdd keskitty-
misheitioa (ALY x 3). Jos heitto ei
onnistu, loitsunheitto katkeaa.

Jos loitsun iskuhetki on yli 10, sen heit-
timiseen kuluu enemmin kuin melee-
vuoro. Esimerkki: jos loitsun iskuhetki
on 16, se lihtee seuraavan meleevuoron
kuudennella iskuhetkella.

Jos loitsija on riittdvin ndppird, hin voi
heittda monta loitsua samalla meleevuo-
rolla. On kuitenkin otettava huomioon,
eitd hinen pitdd odottaa loitsimisen
jilkeen kolme iskuhetked ennen kuin
hén voi aloittaa seuraavan loitsun heiton.

Rituaalit

Saannoistd 1oytyy viittauksia rituaali-
taikuuteen. Rituaalit ja niiden alalajit
seremoniat, lumoukset ja kutsut kisitel-
la4n Riimumestarin kirjassa. Ellei pelin-
johtajalla ole niitd siantdja kaytettdvis-
sddn, hénen ei kannata toistaiseksi valit-
144 ndistd viittauksista.

Pelaajan kirja
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VIII HENKITAIKUUS

RuneQuestin maailman perustaikuutta
kutsutaan henkitaikuudeksi. Sen loitsut
ovat loitsuista heikoimpia. Henkiloitsut
voi heittdd nopeasti ja ne ovat melko
luotettavia. Loitsujen vaikutusaika on
yleensi lyhyt. Henkitaikuuden oppimi-
nen on helppoa ja nopeaa, ja aloittelevat
RuneQuestin pelaajat tarvitsevat henki-
taikuutta ennen kuin etenevit riimuloit-
suihin tai velhouteen.

Henkitaikuus tarkoittaa pohjimmiltaan
sitd, ettd hahmo kutsuu eldminvoiman
apuun hoitamaan jotain tehtavad. Loitsut
kuluttavat heittdjin taikapisteitid. Vaikka
hahmo olisi kuinka mahtava, hinelld ei
voi olla niin paljon taikapisteitd, ettd hin
voisi vaikuttaa maailmankaikkeuteen
mitenkddn merkittavist.

Riimutaikuusloitsuissa hahmo saa apua
joltakin jumalalta. Tamén vuoksi riimu-
taikuusloitsut eivit ole yhti rajoittuneita
kuin henkitaikuusloitsut.

Loitsujen oppiminen ja
kayttiminen

Tissi kirjassa esitetyt henkitaikuusloitsut
voi oppia ldhes miltd kuliilia tai sha-
maanilta tahansa. Niissi ei ole mitdsn
erityisen salaista ja kuka tahansa hahmo,
joka pystyy maksamaan loitsun hinnan,
voi ostaa sen. Loitsun oppimiscen me-
nee yksi peliviikko. Taman viikon aika-
na hahmo ei voi tehdd mitdan muuta.
Loitsun hinta on 500 L taikapistettd
kohti. Jos loitsun taikapisteet ovat muut-
tuvat, on ensin opeteltava yhden pisteen
loitsu, sitten kahden jne. Siten esim.
parannus-6:1ta varten on opeteltava ensin
viisi vahédisempis parannusta.

Loitsu opitaan seuraavasti: shamaani tai
kultti hakee hahmon luokse halutun
loitsun hengen. Hengelld on MHT:a
ainakin yhid paljon kuin loitsulla on
taikapisteitd. Hahmo ja henki kayvit
henkitaistelun (kuvattu edelld), ja jos
hahmo saa hengen nujerretiua nollaan
taikapisteeseen, hin pystyy ottamaan
loitsun tiedot hengelid ja painamaan ne
omaan mieleensa. Henki pakenee sitten
takaisin ulotuvuuteensa, ja mikali ku-
kaan ei hallitse sitd, se saa siella loitsun
tiedot takaisin.

LOITSUJEN OPPIMISRAJA
Jokainen henkitaikuuspiste vaatii hah-
molita yhden ALY-pisteen. Niin ollen
hahmo voi pitdd muistissaan vain
ALY:nsid verran loitsupisteitdi. Hahmo
voi tahallaan unohtaa osaamansa loitsut,
jotta saisi tilaa uusille loitsuille.

LOITSUNHEITTOKYKY
Loitsunheiton onnistumismahdollisuus
on heittdjin MHT x 5 %. Jokainen
ENC-piste alentaa mahdollisuutta yhdel-
14 prosenttiyksikélld, Jos hahmon MHT
muuttuy, muutos vaikuttaa myos hénen
onnistumismahdollisuuteensa.

Loitsun polttopiste

Kaikki henkiloitsut tarvitsevat polttopis-
teen. Polttopiste voi olla minkilainen
esine tahansa. Yleisimpid ovat medaljon-
git joissa on asianmukainen riimu, mutta
myés kivet, luut jne. kiyvit. Poltiopiste
auttaa muistamaan ja heittdmain loitsun.
Kosketus  polilopistecesecen  laukaisee
loitsun cnergian ja p#dstdd sen toimi-
maan.

Loitsujen ominaisuudet

Uscimmat henkitaikuusloitsut ovat pas-
siivisia. Kun ne on kerran heitetty, heit-
tijan ei tarvitse endd kiinnittdd nithin
huomiota, jotta ne toimisivat. Jos esi-
merkiksi miekkaan heitetdan Terdvyys-
loitsu, sen heittdja voi heti loitsimisen
jilkeen keskittyd taisteluun. Loitsu py-
syy miekassa itsestiin kunnes sen vai-
kutusaika kuluu umpeen. Loitsu kestiid
aikansa, vaikka loitsija saisi surmansa.
Jos loitsu on akiiivinen, se toimii vain
niin kauan kun sen heittdji keskittyy
stihen.

Henkiloitsun kantomatka annetaan loit-
sun kuvauksessa. Loitsija voi olla kor-
keintaan kantomatkan piidssd kohtees-
taan. Henkiloitsun kantomatka on joko
kosketus, jolloin heiitdjin on kosketetta-
va kohdetta, tai matka, joka on 50 met-
rid. Jos kantomatkaksi annctaan koske-
tus, kohteen panssarin tai vaateiden
koskettaminen riittad, ellei loitsun ku-
vauksessa toisin mainita.

Loitsulla on kaksi mahdollista kestoai-
kaa. Jos loitsu on vilitén, sen vaikuttaa
vain heti heiton jilkeen ja vaikutus on
pysyvi. Esim. Parannus-loitsu parantaa
heti ja parannettu ruumiinosa on sen
jilkeen terve (kunnes siihen osutaan
uudelleen). Viliaikainen loitsu kestad 3
minuutiia (25 meleevuoroa).

LOITSUN ISKUHETKI
Loitsu toimii iskuhetkelld, joka saadaan
laskemalla yhieen hahmon NPP-iskuhet-
ki ja loitsun taikapistect.
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Loitsunheitto

Aikomuksen ilmoitusvaiheessa pelaaja
ilmoittaa, miti loitsuja hinen hahmonsa
aikoo heittad. Lisaksi hinen pitis kertoa
loitsun tai loitsujen kohteet. Sitten hah-
mo koskettaa loitsun polttopisiettd ja
tekee loitsuun liittyvit eleet ja #annih-
dykset.

Kun loitsun iskuhetki koittaa, hahmo
heittdd prosenuiheiton. Jos tulos on
korkeintaan MHT x 5 - ENC, loitsu
toimii. Heitto tosin 96-00 epionnistuu
aina.
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Cormacin tarina

Cormacin MHT on 12 ja taakka 8
ENC. Hdanen loitsunheittomahdolli-
suutensa on tidlloin 12 x 5 % - 8 %
=52 %.

Jos loitsu ei onnistu, hahmo menettdd
yhden taikapisteen riippumatta siitd,
montako pistettd loitsu olisi vaatinut.
Henkiloitsuissa ei tunneta kompurointeja
tai kriittisid onnistumisia.

VASTUSTUSHEITTO
Hyokkédvin loitsun kohteella voi olla
taikapisteiti, jolloin se vastustaa loitsua.
Tillsin heittdjin ja kohteen taikapisteet
asetetaan vastakkain vastustustaulukossa,
ja jos heittdjin heitto ylittaa kohteen pis-
teet, loitsu pédsee puolustuksen lépi
kohteeseen.

TAIKAPISTEIDEN KULUTUS
Onnistunut loitsu maksaa tictyn mairan
taikapisteitd. Lisdksi loitsua on voitu
vahvistaa lisdpisteilld. Vaikka loitsu ei
menisi l4pi kohteeseensa, vaaditut taika-
pisteet vahennetddn loitsunheittdjalid.
Taikapisteet vihennetddn silld iskuhet-
kelld, jolla loitsu lahtee.

Cormacin tarina

Esitellikseen taikuuttaan Cormac loi
erddnd pdivand vetoa Nikoloksen
kanssa siitd, kumpi voisi ensin vahin-
goittaa toista taikuudella. Nikolos
suostui, silld hdn oletti, ettd hdnen
Vastataikuus 3:nsa suojaisi héintd
riitt@vdsti, jos hdn heittdisi sen etu-
kdteen.

Mutta Cormac oli ovela ja tunsi
Nikoloksen juonikkuuden. Koska hin
epdili puolustavaa taikuutta, hdn
pdatti heittdd Haava-loitsun ja vah-
vistaa sitd viidelld pisteelld. Corma-
cin NPP-iskuhetki oli 4, Haava oli
yhden pisteen loitsu ja siind oli S
lisdpistettd, joten loitsu lihti iskuhet-
kelld 10. Cormacin pelaaja heitti 24,
paljon vihemmdan kuin 5 x MHT,
Jjoten loitsu toimi ja Cormacin taika-
pisteet vihenivit kuudella. Cormacin
pelaaja heitti Nikolosta vastaan 31.
Cormacin taikapisteet olivat 11 ja
Nikolosin 13. Vastustustaulun mu-
kaan loitsu meni ldpi. Nikolosilla oli
heitettynd  Vastataikuus-3, mulla
koska Cormacin loitsussa oli yhteen-
sd kuusi pistettd, edes Vastataikuus
ei torjunut loitsua. Cormacin pelaaja
heitti osumapaikaksi 10 eli vatsan ja
vahingoksi 2. Nikolos kdrsi kaksi
pistelid vatsaansa ja hdvisi vedon.

Pelaajan kirja
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Henkitaikuus-
loitsut

Ennen loitsun kuvausta kerrotaan aina
seuraavat asiat:

Loitsun nimi

Taikapisteet Kantomatka
Kestoaika Aktiivisuus
Ajatuspuhe

Muuttuva Matka
Viliaikainen Passiivinen

Tdmd loitsu mahdollistaa viestinnin
ajatuksen voimalla eli telepatian. Heitti-
jd voi ldhettdd ajatuksiaan yhdelle koh-
teelle jokaista loitsuun kiytettyd pistetts
kohti. Lahetettdvit ajatukset pitad kuis-
kata ja vastaanottaja kuulee ne silld
kielelld milli ne lahetetiin. Talld loit-
sulla kautta ei voi siirta tietoa loitsuista
tai taikapisteitd. Viesti kulkee vain loit-
sijalta kohteisiin. Jos A heiudd loitsun
B:hen ja C:hen, B ja C eiviit ole yhtey-
dessi toisiinsa.

Esiintyminen
Muuttuva Koskertus
Viliaikainen Passiivinen

Kukin loitsun piste lisdgd 2 pistettd
ULK:a kohteelle loitsun kestoajaksi.
Kohteen varsinainen ulkoniké pysyy
ennallaan, mutta muut nékevit hinet eri
tavalla. Hahmoa ei voi edes tunnistaa,
jos ULK kasvaa vihintdidn puolella,
Esim. Rapa-Ripaa (ULK 4) ei voi mn-
tea, jos han saa kaksi pistettd lisii,
mutta Marilyn (ULK 15) wnnetaan,
vaikka hin saisi kuusikin pistettd lisas.

Fanaattisuus
1 piste Matka
Viliaikainen Passiivinen

Kun timi loitsu heitetdan hahmoon,
jolla on normaali ALY, hinen mahdolli-
suutensa osua kasvaa puolella. Siten
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33 %mn osumamahdollisuus nousee
Fanaattisuuden vuoksi 50 %:iin. Fanaat-
tinen hahmo ei saa torjua eikd kdyttdd
muita kuin hydkkiysloitsuja. Hahmon
viistokyky puolitetaan. Onnistunut Ma-
sennusloitsu poistaa fanaattisuuden ja
jatntaa kohteen normaaliin tilaan. Jos
hahmo ei halua titd loitsua, hin voi
vastustaa sitd vastustustaulukon mukai-
sesti.

Haava
1 piste Matka
Vilitsn Passiivinen

Tami loitsu vahingoittaa kohteen ruu-
mista. Jos loitsu ldpidisee kohieen taika-
pisteet, timi kirsii d3 pistettd vahinkoa
satunnaiseen osumapaikkaan. Panssari
tai muut vastaavat suojat eivit auta.

Hallitse (lajia, usein henkis)

1 piste Matka
Valiaikainen Aktiivinen

Tamian loitsun heitolla heiutdja alistaa
jonkin tietty4 lajia edustavan olennon
valtaansa. Loitsun tavallisin muoto on
Hallitse henkid. Jokaista muuta lajia
varten tarvitaan oma Halilitse-loitsu.

Hahmo voi hallita henked vasta, kun on
pudottanut sen taikapisteet nollaan hen-
kitaistelussa. Seuraavalla meleevuorolla
hénen pitdd heittdd Hallitse-loitsu, Jos
loitsu omnistuu, hengen on toteltava
loitsun heittdjada. Mahdolliset kidskyt on
annettava ja kohteen on tiytettivd ne
ennen loitsun loppumista.

Hallittu olento on telepaattisessa yh-
teydessi loitsijaan. Yhteys katkeaa, jos
olenio ei ole hahmon nikopiirissa. Kis-
kyt voi antaa telepaattisesti ciki niithin
tarvita yhteisti kieltd, mutta niihin kuluu
aikaa taysi meleevuoro. Olento voi
toimia vasta sen jilkeen.

Havaitse (aine)

1 piste Matka
Viliaikainen Aktivinen

Jokin merkkiesine, kuten kompassi,
tikku tms., ohjaa heittdjan kohii ldhintd
halutun aineen esiintymispaikkaa. Loitsu
ldpdisee korkeintaan metrin kived, maata
tai metallia.

Havaitse taikuus

1 piste Matka
Viliaikainen Aktivinen

Tamai loitsu toimii periaatteessa samalla
tavalla kuin Havaitse aine. Merkkiesine
ohjaa heittajan kohti ldhinté taikaesinettd
tai esinettd, jossa on loitsu. Se ei ohjaa
kohti esineutd, joka jo koskettaa heitté-
jdd. Se ei ohjaa kohti henkid. Loitsu
lapaisee korkeintaan metrin kived, maata
tai metallia.

Havaitse vihollinen

1 piste Matka
Viliaikainen Aktiivinen

Tami loitsu toimii periaatteessa kuin
Havaitse aine. Merkkiesine ohjaa heittd-
jan kohti mahdollisia vihollisia. Aluksi
suunta on kohti ldhintd 100 mewin si-
teelld olevaa hahmoa, joka aikoo vahin-
goittaa loitsun heittdjad. Taman 16ytymi-
sen jilkeen loitsu ohjaa kohti seuraavak-
si ldhintd jne. kunnes sen vaikutus lak-
kaa. Loitsu lapiisee korkeintaan meirin
kived, maata tai metallia.

Henkinako
3 pistettd Matka
Viliaikainen Passiivinen

Tamin loitsun avulla voi katsoa eldvin
olennon MHT:n ja arvioida suunnilleen
sen voiman. Shamaaneilla on tama kyky
luonnostaan eika heiddn tarvitse uhrata
taikapisteitd sitd varten. Loitsija nikee
kaikkien kantomatkan sisilld olevien
olentojen MHT:n. Epikuolleiden MHT
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ei ndy, koska niill ei ole omaa MHT:a.
Taikaesineiden MHT nakyy, muta loit-
sujen taikapisteet eivit.

Pelinjohtajan pit4d kertoa, onko nihtyjen
olentojen MHT on vahintddn viisi pistet-
td pienempi tai suurempi kuin loitsijan.
Hahmo voi tdmin loitsun avulla suunna-
ta lyonteja pimeissd, jos vastustajilla on
MHT. Hin ei saa loitsusta apua torjun-
toihin.

Miki tahansa paksunpuoleinen lipinaky-
mitdn seind estdd loitsun toiminnan.

Hitaus
Muuttuva Matka
Viliaikainen Passiivinen

Tami loitsu hidastaa vihollisen Hiketta
yhden metrin iskuhetkessi kiytettyi
taikapistettd kohti. Se voi hidastaa olen-
non nopeuden nollaan. Jos olento yriuai
liikkua, se meneu#d vdsymyspisteiti
aivan kuin litkkuisi normaalisti.

Olento voi padsti liikkeelle, jos se yrit-
144 juosta, mutta miltivin voimakas
Hitaus-loitsu voi estdd senkin.
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Aikomuksen ilmoitusvaiheessa uhrin
pelaajan on ilmoitettava, ettd uhri yrittaa
karistaa hdméinnyksen mielestidan. Hah-
mo ei voi tehdd muuta silli meleevuo-
rolla. Pelaajan on heitettava yli ALY x
5 d100:la. Jos heitto onnistuu, loitsu
katoaa. Jos heitto on kompurointi, uhri
luulee ystividan vihollisiksi ja pdinvas-
toin. Koska tdssi tilanteessa yritetidn
heittdd korkeaa lukua, normaali kriitti-
nen heitto (01, 02) vastaa kompurointia.

Loitsun vaikuttaessa uhri ei voi hyokatd
eikd viistad. Torjunta on sallittu, mutta
loitsiminen ei.

Kaukonako
Muutuva Matka
Viliaikainen Passiivinen

Jokainen tihin loitsuun kiytetty taika-
piste puolittaa hahmon ja hinen katseen-
sa kohteen vilimatkan. Niin kahden
pisteen loitsu tuntuu pudottavan vilimat-
kan neljasosaan. Loitsija voi midritelld
kohteensa tarkkaan, jolloin ainoastaan
kyseinen kohde nikyy lihempid ja
hahmon etsintdheitto parance 5 %:lla
kdyteityd pistettd kohti.

Hohto
Muuttuva Matka
Viliaikainen Passiivinen

Téma loitsu saa kohteen ddriviivat hoh-
tamaan epamaédraisesti niin, ettd kohtee-
seen on tavallista vaikeampi osua.. Jokai-
nen loitsunpiste vihentdd vihollisten
osumamahdollisuutta 5 %:lla.

Kestivyys
Muuttuva Kosketus
Viliton

Téama loitsu poistaa visymysti. Jokainen
taikapiste lisdd kohteen viasymyspisteitd
viidelld, kuitenkin vain kohteen maksi-
mipisteisiin asti. Loitsu ei vaikuta olen-
toihin, joilla ei ole visymystd.

Hamaannys
2 pistettd Matka
Viliaikainen Passiivinen

Tami loitsu sekaannuttaa vastustajan,
jonka taikapisteet se lipdisee. Se ei
muuta hanen kisityksiddn, muita sekoit-
taa ne. Han ei tiedd, kuka on hinen
ystdvinsd tal vihollisensa. Jos joku
hyokkid hanti vastaan, hin luonnollises-
ti tulkitsee tdman vihollisuudeksi.

Koordinointi
Muuttuva Kosketus
Viliaikainen Passiivinen

Témi loitsu lisdd kohteen NPP:14. Koh-
teella taytyy olla NPP-ominaisuus. Ku-
kin kdytetty piste lisdad NPP:td pisteen.
Tdmd parantaa NPP:een perustuvia
kykyjd, NPP-heittoja ja nopeuttaa NPP-
iskuhetked. Tilld loitsulla voi korkein-
taan kaksinkertaistaa kohteen NPP:en.

Korjaus
Muuttuva Kosketus
Viliton Passiivinen

Tima loitsu korjaa rikkoutuneita esinei-
tid. Loitsulla voi korjata vaikka miekan
tai kilven. Jokainen loitsun piste korjaa
d10 pistettd vahinkoa. Korjattuun esinee-
seen jai jalki, ja se on yhtd kestopistetld
heikompi kuin ennen. Jos kysymyksessd
on taikaesine, loitsu ei palauta murret-
tuja loitsuja tai vapautuneita henkid.

Liikkuvuus
Muuttuva Matka
Viliaikainen Passiivinen

Kukin piste tdtd loitsua lisdd kohteen
liikkkumisnopeuteen yhden metrin melee-
vuoroa kohti. Hahmo, johon tdmai loitsu
heitetddn, menettdd yhden visymyspis-
teen alkavaa kolmea loitsupistettd kohti.

Liima
Muuttuva Kosketus
Viliatkainen Passiivinen

Heitt4djd saa jokaista tdmin loitsun pis-
tettd kohti kiyuoonsa 10 x 10 cm:n
liiman, jonka voi levittda missd muodos-
sa tahansa. Liimauksen VMA on 10
pistetld jokaista kidytettyd loitsupistettd
kohti. Liima ei tartu eldviin olentoon tai
kasviin.

Masennus
2 pistettd Matka
Viliaikainen Passiivinen

Tamén loitsun uhri menettdad kaiken
itseluottamuksensa ja uskon oman puo-
len voittomahdollisuuksiin. Hin voi
puolustautua tdydelld kyvylladn, mutta
hinen osumatodennakdisyytensa laskee
puolecen. Han voi heittdd vain puolusta-
via loitsuja tai parannusloitsuja. Jos
loitsu alkaa vaikuttaa ennen taistelua,
kohde yriutda pysyi erossa taistelusta.
Jos tilanne ndyuda pahalia, hian luulta-
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vasti pakenee 1ai antautuu. Fanaattisuus-
loitsu kumoaa Masennuksen ja painvas-
toin.

Jos hahmo tajuaa olevansa Masennetu
(korkeintaan 1 x ALY d100:11a), hin voi
yrittad heittdd Fanaattisuuden tai Vasta-
loitsun torjuakseen Masennuksen. Hin ei
voi toimia loitsua vastaan milldin muul-
la tavalla. Loitsun huomaamisesta voi
heittad vain kerran.

Moninuoli
Muuttuva Kosketus
Viliaikainen Passiivinen

Jokainen piste titi loitsua, joka heitetdn
nuoleen tai mihin tahansa heittoaseeseen
tai ampuma-aseen ammukseen, luo koh-
deammuksen kaltaisen taika-ammuksen.
Tami taika-ammus sinkoutuu matkaan
yhdessd tavallisen ammuksen kanssa.
Taika-ammuksella on sama vahinko-
heitto kuin alkuperiiselld ammuksella.
Ensin heitetdidn alkuperiiselle ammuk-
selle, ja se on ainoa ammus, joka voi
lavistdd. Jokaisen ammuksen osuma ja
vahinko heitetdin erikseen. Myds taika-
ammukset voivat osua kriittisesti. Tatd
loitsua ei voi kidynai yhdessd Sala-
manuolen tai Tulinuolen kanssa.

Suuret ampuma-aseet vaativat enemmin
kuin yhden pisteen kutakin lissammusta
kohden. Kukin 2d6:n vahinkoa aseella
edellyttdd yhti loitsupisietts.

Koska loitsu on viliaikainen, silla lu-
mottu nuoli tms. on ammuttava ennen
kuin loitsun vaikutus lakkaa.

Nakyvyys
2 pistettd Itse
Viliaikainen Passiivinen

Tama loitsu siirtds olennon henkiulottu-
vuudesta tavalliseen maailmaan. Olento
on lapinikyvi ja sen muoto vastaa muo-
toa, joka silld olisi eldvina. Se voi heit-
ta4d loitsuja, sithen voi heittdd loitsuja ja
se voi koskettaa esineiti tms. Sitd ei
kuitenkaan voi vahingoittaa aseilla,
vaikka niissi olisi loitsuja.
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Titi loitsua ei voi poistaa tavallisilla
vastaloitsuilla, neutraloinneilla tai vas-
taavilla. Ndkyvin olennon karkottaminen
takaisin henkiulottuvuuteen onnistuu
vain, jos vastaloitsu tai muu poisto on
yhtd vahva kuin karkotettavan olennon
taikapisteet.

Parannus
Muuttuva Kosketus
Vilion

Tami loitsu parantaa kestopisieiden
karsim#d vahinkoa. Se parantaa yhden
pisteen/loitsupiste, jos heittiji ja kohde
ovat samaa lajia. Heittdjan tdytyy kos-
kettaa siti ruumiinosaa, jota haluaa
parantaa. Vaikutus on vilitdn. Jos kohde
ja heittdjd kuuluvat eri lajiin, loitsu
parantaa yhden kestopisteen kahta kiy-
tettyé loitsupistettd kohti.

Rautakoura

Muuttuva Matka
Viliton

Tami loitsu lisda kaikkien luonnollisten
aseiden aiheuttamaa vahinkoa. Kukin
loitsupiste lisai vahinkoa yhden pisteen
verran ja antaa 5 % lisid osumamahdol-
lisuuteen. Loitsu toimii nyrkkien lisiksi
kavioihin, hampaisiin jne.

Salamanuoli

1 piste Kosketus
Viliton

Tami loitsu lisd4d nuolen tai muun heit-
toaseen osumamahdollisuuteen 15 %:lla
ja antaa 3 pistettd lisdd vahinkoon. Loit-
su on heitettivd silli meleevuorolla,
jolla ase lihtee.

Sammutus

Muuttuva Matka
Vilitén

Tami loitsu sammuttaa tulia ja jaahdyt-
tad kuumia esineitd. Yksi pistc sammut-

taa lyhdyn tai soihdun, kaksi pistetid
leiritulen, kolme pistettid suuren nuotion
Jne.

Sitkeys
Muuttuva Kosketus
Viliaikainen Passiivinen

Jokainen tidhidn loitsuun kiytetty piste
antaa 2 pistettd R-R:tta lisid kohteelle.
Kohtecella tidytyy olla R-R-ominaisuus,
jotta loitsu toimisi. Lisityt R-R-pisteet
lisagvit kohteen kestoa ja osumapaikka-
kohtaiset pisteetkin luultavasti muuttu-
vat. R-R voi nidin kasvaa korkeintaan
kaksinkertaiseksi.

Suoja
Muuttuva Matka
Viliaikainen Passiivinen

Tiamai loitsu lis## koko ruumiin panssa-
risuojaa yhdelld pistelld kiytettyd loitsu-
pistettd kohti. Se toimii normaalin pans-
sarin tavoin.

Sytytys
1 piste Kosketus
Viliaikainen Passiivinen

Tilld loitsulla voi sytytidd mild tahansa
palavaa. Silld voi sytyttda soihdun, talon
tai jopa kuivan selkidrepun. Ihoa ei voi
sytytidd. Hiukset tai turkin voi sytyttdd,
mutta loitsijan pitdd ensin on voitlaa
uhrin taikapisteet vastustustaulukossa.

Tehonuija
Muuttuva Kosketus
Viliaikainen Passiivinen

Tami loitsu toimii nuijatyyppisiin asei-
siin. Jokainen kaytetty piste lisdd tallai-
sen aseen osumamahdollisuutta 5 %:lla
ja antaa vahinkoa lisdd yhden pisteen
verran. Té4ti loitsua ei voi kiyuad yhdes-
si minkddn muun asella parantavan
loitsun kanssa. On huomatiava, etld
nimi lisidpisteet voivat joissakin tapauk-
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sissa vahingoittaa myds olentoja, joihin
aseen normaali vahinko ei vaikuta, kuten
ihmissusia.

Teravyys
Muuttuva Kosketus
Viliaikainen Passiivinen

Jokainen piste titi loitsua parantaa teri-
aseen osumaa 5 %:lla ja antaa lisid
vahinkoa 1 pisteen verran. Loitsua ei voi
kayttad yhdessd minkidsn muun asetia
parantavan loitsun kanssa, ja jos asee-
seen heitetddin kaksi terdvyyttd, vain
vahvempi niistd toimii. Jos samaan
aseeseen heitetidsn Tylsyys, se heikentid
aseen tekemii lisdvahinkoa.

On huomattava, eud terdvyyspisteet
voivat vaikuttaa olentoihin, joihin aseen
normaali vahinko ei tehoa.

R —— o T,

Tulimiekka
4 pisterta Kosketus
Viiliaikainen Passiivinen

Kun timi loitsu heitetsin  johonkin
terdaseeseen, aseen teri leimahtaa pala-
maan ja sen perusvahinko nousee
3d6:een. Aseen Kkiyttijin voirmabonus
lisatazn tihin vahinkoon. Mikisn tuli ei
vahingoita tillaista asetta. Tits loitsua ei
voi kiyttdd Terdvyyden kanssa.

R
Tulinuoli
2 pistettd Kosketus
Viliaikainen Passiivinen

Téma loitsu luo palavan heittoaseen,
jonka vahinko on 3d6. Timi ase ei
lavistd. Loitsu pitdd heittsid tavalliseen
nuoleen, kiveen tms., joka syttyy lahties-
sdidn heittdjin tai ampujan kidesti. Se
voi sytyttdd tulenaran esineen palamaan.
Panssari suojaa sen aiheuttamalta vahin-
golta. Loitsua ei voi kayttad yhdessi
Moninuolen tai Salamanuolen kanssa.
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Tylsyys

Matka
Passiivinen

Muuttuva
Viliaikainen

Tdmi loitsu vihentdd kaikkien melee-
aseiden aiheuttamaa vahinkoa pisteelld
loitsun kiytettyd pistettd kohti. Nimes-
tdan huolimatta se vaikuttaa my6s nui-
Jiin ja muihin tylppiin aseisiin. Jos sa-
maan aseeseen heitetiin kaksi tylsyytts,
vain vahvempi niistd ja4 voimaan. Tami
loitsu ei tehoa luonnollisiin aseisiin.

Valo
1 piste Matka
Viliaikainen Passiivinen

Tdma loitsu pitds heittds johonkin esi-
neeseen. Sauva, sormenpdi tai seini
kayvit hyvin. Loitsu valaisee kaiken 10
metrin siteelld niin hyvin, ettd valossa
voi lukea. Valo ei kuitenkaan ole yhti
kirkasta kuin paivinvalo. Sammutus ei
vaikuta tihin loitsuun.

Valovalli
4 pistettd Matka
Viliaikainen Passiivinen

Téma loitsu luo Valovallin, jonka pinta-
ala on 10 nelibmetrid ja paksuus 10
senttimetrid. Valli loistaa kirkkaasti
toiselle puolelleen eikd niy lapi tilta
puolelta. Toisella puolen se on himmed
Ja sen lapi nikee. Lisaksi vallin loiste
valaisee kaiken 10 metrin siteelld. Loit-
sija voi liikkuttaa vallia 1 metrin iskuhet-
kei kohti ja sen voi lumota mihin muo-
toon tahansa, kunhan sen ala on 10
nelidmetrid ja se on 10 senttid paksu ja
Jatkuva.

S AYad

poistaa pisteen riimuloitsua. Loitsua ei
voi poistaa osittain, vaan se on saatava
pois kokonaan. Jos tdmi loitsu heitetddn
madrittelemdud tarkkaa kohdetta, se
poistaa ensimmiiseni puolustavia loitsu-
ja alkaen vahvimmasta loitsusta johon se
voi vaikuttaa.

Vastataikuus
Muuttuva Matka
Viliaikainen Passiivinen

Tami puolustusloitsu  suojaa kaikilta
toisten heittdmiltd loitsuilta, havain-
tosuojat ja jopa parannusloitsut mukaan
lukien. Vastataikuuden voi myos heittad
aseeseen jos haluaa suojata sitd, mutta
vain jos aseessa ei ole ennestdén loitsua.
Vastataikuus ei suojaa henkid vastaan.

Jos vastustavassa loitsussa on pisteitd
ainakin kaksi vihemmin kuin Vasta-
taikuudessa, se haihtuu olemattomiin ja
Vastataikuus jid voimaan. Jos loitsun
pisteet ovat yhden sisilld vastataikuudes-
ta, molemmat [oitsut hividvit. Jos loit-
sulla on ainakin kaksi pistetti enemmin
kuin Vastataikuudella, Vastataikuus
hidvidd ja hyokkidvi loitsu paisee lipi
(minkid jilkeen sen pitdd vield voittaa
uhrin taikapisteet vastustustaulukossa).

Voimakkuus
Muuttuva Kosketus
Viliaikainen Passiivinen

Jokainen tihidn loitsuun kiytetty piste
antaa 3 pistettdi VMA:a kohteelleen.
Kohteella tiytyy olla VMA-ominaisuus,
jotta loitsu toimisi. Loitsu vaikuttaa
kykylajibonuksiin, vahinkobonukseen ja
ENC-pisteisiin. Kohteen VMA voi nous-
ta korkeintaan kaksinkertaiseksi.

Vastaloitsu

Muuttuva
Vilitén

Matka

Tama loitsu poistaa taikuutta. Yksi piste
titd loitsua poistaa yhden pisteen henki-
taikuus- tai velhousloitsua, kaksi pistet

Yovalli
2 pistettd Matka
Viliaikainen Passiivinen

Tami loitsu luo pimedn seindn, jonka
ala on 10 metrid ja paksuus 10 sentii.
Loitsun heittdja voi liikkuttaa seindd 1
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metrin iskuhetkessi. Valonlihteet eivit
valaise seindn lapi eikd sen lapi voi
nihdi. Seindn voi loithtia mihin tahansa
muotoon kunhan sen paksuus on 10 cm,
sen ala 10 nelidmetrid ja se on jatkuva.

Shamaanit

Useimmat hahmot osaavat ja kdyudvat
henkitaikuutta. Shamaani on hahmo,
joka on kokonaan omistautunut henki-
taikuudelle. Shamaanilla on kykyja, joita
muut hahmot eivit voi edes toivoa osak-
seen. Hénen kykynsi perustuvat siihen,
ettd hin on herittinyt apuhenkensd, joka
on henkiulottuvuudessa elévd vastine
hinelle itselleen.

Shamaani keskittyy kokonaan henkiseen

tyohon ja eldd niilld maksuilla, joita saa

toisilta. Han hoitaa heimonsa rituaali- ja

henkitaikuutta ja toimii lumoajana ja
kutsujana.

Shamaaniksi padseminen

Shamaanin tie ei sovi useimmille seik-
kailijoille. Se on vaikea ja vaarallinen ja
sen palkinnot ovat lghinni henkisid ja
yhteisoén littyvid. Suuret shamaanit
ovat kuitenkin kuolevaisista voimak-
kaimpia. Fnnen shamaaniksi paisyd
useimpien on palveliava opiskelijoina ja
apulaisina.

Opiskelija

Shamaaniksi haluavan pitid ensin ryhtyd
opiskelijaksi. Tillsin hin opiskelee
shamaanin alaisena oppiakseen Uiltd
taikuutta. Suhde ei ole sitova. Opiskelija
tavallisesti oppii muutaman loitsun,
joista on hinelle apua jokapiivaisessd
eldmissi, ja shamaani tayttaa velvoittei-
taan yhteisolle opettaessaan taikuuttaan
toisille.

Opiskelijaksi tulon edellytykset vaihtele-
vat sen mukaan, onko ehdokas shamaa-
nin heimon jasen.

HEIMON JASEN HAKLJANA
Yhteiss ruokkii shamaanin, maksaa
hinelle ja kunnioittaa hinta. Vastineeksi
hin hoitaa heimon hengellisid tarpeita.
Jos heimon jasen haluaa oppia loitsun,
hin hakee apua shamaanilta. Kylanvan-
hin voi ehkd puoltaa hinen pyyntédan.
Loitsun tarvitsijan pitd4 antaa shamaanil-
le sopiva lahja, jonka arvon on oltava
ainakin 100 lunaria per opetettava loiisu-
piste. Yhden loitsupisteen hinta vastaa
siten vihan yli kolmen viikon tydtd
tavalliselta tydliiseltd. Suurempikin lahja
tietenkin kelpaa, vaikka antaja ei luulta-
vasti saa sen enempdd shamaanin suo-
siota osakseen. Jos shamaanilla on kiire,
hin opettaa loitsunsa vasta vihin myd-
hemmin.

Sitten shamaani miettii, miti tietdd eh-
dokkaasta. Jos hahmon pelaaja heittdd
d100:11a korkeintaan ehdokkaan MHT x
5:n, shamaani uskoo, ettd ehdokas on
toiminut heimon tapojen mukaan. Jos
oppiminen onnistuu, ehdokas oppii loit-
sun. Jos se ei onnistu, heimolaisen on
ensin odotettava vuodenaika ennen kuin
voi saada uutta opetusta. Jos heitto oli
kompurointi, on odotettava vuoden ajan.

MUUKALAINEN HAKIJANA
Jos loitsua havitteleva seikkailija et ole
heimon jésen vaan muukalainen, hinen
mahdollisuutensa saada shamaani opetta-
maan loitsu on korkeintaan 50 %. Sha-
maanihan on ensisijaisesti vastuussa
heimolleen, ei millekdén ammatille tai
rahalle. Muukalaisen on ensin pédstavi
shamaanin suosioon. Yleensi timi ta-
pahtuu  antamalla shamaanille lahja,
jonka arvo on ainakin 500 lunaria loitsu-
pistetté kohti. Lahjan antamisen jilkeen
seikkailijan on oleskeltava alueella ja
autettava heimon jasenid.

Lyhin mahdollinen aika, jossa shamaa-
nin suosioon voi piistd, on 2d6+2 viik-
koa. Shamaani voi senkin jilkeen kiel-
tdytyd opettamasta loitsua vetoamnalla
johonkin mystiseen syyhyn. Han voi
my6s vaalia jotain tekoa tai tehtdvdd
vastapalvelukseksi.

Kun shamaani on kerran hyvdksynyt
hahmon, hin pysyy tdmén ystévina niin
kauan kun timi noudattaa heimon lakeja
ja toimii heimon hyviksi. Shamaani
vaatii tutulta ulkopuoliselta 250 lunarin
lahjan loitsupistettd kohti. Seikkailija
saattaa joutua odottamaan 3d6 viikkoa,
kun shamaani hakee loitsun henkiulottu-
vuudesta.

VELVOLLISUUDET JA
RAJOITUKSET

Shamaani opettaa Kaikkia oppilaitaan
kéyttimaan henkiloitsuja oikein ja vas-
tuuntuntoisesti. Heitd pidetdan heimon
jasenind koulutuksen aikana. Heidin
tiytyy toimia heimon hyviksi. Taikuu-
den vidrinksytté voi johtaa vihaisen
shamaanin hengen kohtaamiscen keskel-
14 yotd tai aarimméisessd tapauksessa
kipu- ja sairaushenkien hyskkaykseen.
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Apulaisshamaaniksi
paiaseminen

Jos hahmo haluaa apulaisshamaaniksi,
hénen pitii lahestyd tuttua shamaania ja
pyytdd pddstd timin apulaiseksi. Hinen
on annettava shamaanille ainakin 500
lunarin lahja. Sitten shamaani haastatte-
lee hintd varmistaakseen, ettd hin tayt-
tdd apulaisshamaanin vaatimukset. Sitten
shamaani kysyy apuhenkensi mielipidet-
td. Jos apuhenki hyviksyy ehdokkaan,
tama pédsee apulaiseksi.

EDELLYTYKSET
Hahmo lipiisee haastattelun, jos hanelld
on ainakin 25 %:mn wito seuraavissa
kyvyissi: Seremonia, Eldintieto, Kasvi-
tieto, Maailmatieto ja Ensiapu. Shamaa-
nin apuhenki hyviksyy hinet, jos han
heiuda korkeintaan MHT x 1 d100:11a.

RAJOITUKSET,
VELVOLLISUUDET JA EDUT
Apulaisen tdytyy auttaa shamaania kai-
kin tavoin. Vastineeksi shamaani opettaa
hidnelle kykyjaan. Apulaisella ¢i ole
vapaa-aikaa: useimmilla shamaaneilla on
vain 2-4 apulaista eiki heilli ei ole
kayttod laiskureille. Apulaisen on oltava
shamaanin seurassa 90 % ajastaan, Apu-
lainen oppii vuodessa 5 %:n edesti
kutsumisloitsuja, 3 %:m edestid Seremo-
nia-kykyi ja 2 %:m edesti Lumoamista.
Hin saa myss yhden ilmaisen henkiloit-
supisteen vuodessa ja yhden MHT-pis-
teen lisiyksen joka kolmas vuosi. Heimo

tarjoaa hinelle ruoan ja asunnon.

Shamaaniksi tulo

Apuhenki on osa leitsijan sielua. Sha-
maani on herdttinyt timin sielunsa osan
horroksesta. Sen voi heréutda tajuihinsa
tietyilld vaarallisilla rituaaleilla, kokeilla
ja muilla toimilla. Vaikka kaikilla on
apuhenki, vain harva onnistuu heritta-
mdén sen. Kun apuhenki on kerran
herinnyt, se ei ensd voi vajota horrok-
seen tai joutua eroon shamaanistaan.
Koska apuhenki elis henkiulottuvuudes-
sa, siitd on shamaanille sekd hyotyd ettd
haittaa. Témin vuoksi voi sanoa, ettd
shamaani eldd samalla tavallisessa maa-
ilmassa ja henkimaailmassa.

Vastaloitsu, Neutralointi tai Karkotus ei
tehoa apuhenkeen. Apuhenked ei voi
koskaan herittdd vahingossa.

HYVAKSYMINEN
Shamaanin apulaisesta tulee shamaani
vasta, kun hinen apuhenkensi herii.
Hénen on ment4vi pyhisn paikkaan ja
paastottava ja rukoiltava Suurta Henked
herittimadn hénen sisdiset voimansa.
Tamai kestdd d6+1 paivaa, Sen paatieck-
si kokelaalle ilmestyy Sarvipia Mies,
ensimmiinen shamaani: timi Kertoo
hahmolle, etti aika on tullut, ja johdat-
taa tdimén shamaanin ammattiin. Matkal-
la hahmo toimittaa erityisen seremonian,
joka koostuu aina kolmesta osasta.

Uhraus: Hahmo uhraa MHT-pisteitid
tulevalle apuhengelle. Nimi pisteet
vihennetddn pysyvisti hahmon MHT-
pisteistd; hin menettdd myds vastaan

madran taikapisteitda. Uhraukselle ei ole
alarajaa, mutta apuhenki, jolla on vain
yksi tai kaksi MHT-pistettd, on helppo
tuhota jos se joutuu hyokkidvin hengen
kanssa henkitaisteluun. Jos apulainen
péidsee shamaaniksi, nami uhratut pisteet
ovat hinen apuhenkensi MHT-pisteet.
Jos apulainen epdonnistuu tai kuolee,
hin on menettanyt pisieensd pysyvist.

Apuhengen herattiminen: Hahmon
pelaajan on onnistuttava Kutsu henki -
loitsussa. Loitsua voi auttaa Seremonial-
la. Jos heitto onnistuu, apuhenki herdi ja
tiedostaa itsensi. Sen MHT on hahmon
sitd varten #sken uhraama MHT. Sen
ALY on 3d6. Sen MHT lasketaan sha-
maanin hyviksi seuraavassa vaiheessa,
henkitaistelussa Pahaa Miestd vastaan.
Jos Kutsu henki -loitsu ei onnistu, apu-
henki ei herdd, mutta hahmo menettidi
silti uhraamansa MHT:n.

Taistelu pahaa miesti vastaan: Rituaa-
lin paittecksi hahmo joutuu henkitaiste-
luun Pahaa Miestd vastaan. Pahan Mie-
hen hengen MHT on 35 ja se hyokkii
hahmoa vastaan 2d6 meleevuoron ajan,
jos hahmolla on apuhenki. Jos hahmon
apuhenki ei ole herinnyt, Paha Mies
jatkaa kunnes saa otettua hahmon hal-
tuunsa; sen jilkeen se panee hahmon
tekemaidn itsemurhan. Tillainen taistelu
voi péittyd vain hahmon kuolemaan tai
Pahan Miehen tuhoon. Paha Mies ei
hyokk4d Sarvipid Miestd vastaan eikd
Sarvipii Mies auta hahmoa Pahaa Mies-
td vastaan.

Pelaajan kirja
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Shamaanin rajoitukset

Shamaanin on kiytettivi 90 % ajastaan
asemansa tuomien velvollisuuksien
hoitamiseen. Joskus nimai velvollisuudet
edellyttivit RuneQuestille tyypillisia
seikkailuja. Suurin osa shamaanin ajasta
kuluu henkien etsimiseen, rukoilemiseen
ja loitsujen opettamiseen.

Koska shamaanin apuhenki eldi luon-
nostaan henkimaailmassa, shamaanilla
on nikyvd muoto myds sielld. Tdman
vuokst hin on jatkuvassa vaarassa joutua
jonkin hengen hyokkiyksen kohteeksi.
Prosenttimahdollisuus tihén on shamaa-
nin ja apuhengen yhteenlasketu MHT
piivassd. Hyokkaava henki heitetddn
satunnaisesti henkiulottuvuuden ulkoalu-
een kohtaustaulukosta.

Joillakin shamaanin kyvyill4 on rajoituk-
sia. Asekykyji ei voi oppia yli NPP x
3:n tai nykyisen kyvyn; korkeampi kyky
muodostaa ylirajan. Shamaani ei juuri
tarvitse aseita. Hanen katevyyskykynsa
eivit voi nousta yli NPP x 5:n tai nykyi-
sen kyvyn, koska hinen velvollisuutensa
estdvit niiden harjoittelun. Héinen Ha-
vaitse-kykynsi ei voi nousta yli ALY x
3:n tai nykyisen kyvyn. Osa hinen huo-
miokyvystidn on koko ajan sidotwu
henkimaailmaan, mikd riittid himai-
méiin kokenuntakin shamaania. Hinen
kommunikointi- ja salavihkaisuuskyky-
jaan ei ole rajoitettu.

Shamaaniksi tulemisen
edut

Apuhenki: Jos shamaanin kimppuun
hyokatidn taikuudella, hin kiyttad sekd
omia pisteitdén ettd apuhengen taikapis-
teiti puolustautumiseen ja loitsujen
vastustamiseen. Hyokitessdan shamaani
voi kuitenkin kiyttidd vain omia taikapis-
teitddn. Ruumiistaan irtautunut shamaani
ei voi kayttdd apuhengen pisteitd millaan
tavalla.

Apuhengen MHT antaa sille mahdolli-
suuden pitid ylld jatkuvaa yhteyttd hen-
kimaailmassa asuviin shamaanin ystiviin
ja liittolaisiin. Niiden henkien lukumia-
i3 ei ole rajoitettu. Niiden yhteenlaske-
tut taikapisteet eivit voi olla enempii
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kuin apuhengen MHT. Apuhenki, jonka
MHT on 18, voi ottaa liittolaisekseen
yhden hengen, jonka MHT on 18 tai
kolme 6:n pisteen henked jne. Apuhen-
gen on pidettdvid itsellasn timid madrd
taikapisteitd, jotta henget pysyisivit
liittolaisina. Jos shamaani kayttdd apu-
hengen taikapisteitd, henget ldhtevit
pois, voimakkaimmat ensin ja heikoim-
mat viimeisend. Jos apuhengen taikapis-
teet vihenevit nollaan, se ei hivia eikd
tuhoudu.

Ajattelun laajeneminen: Shamaani saa
kiyttoonsd apuhenkensi ALY:n oman
ALY:nsd lisiksi. Témin ALY:n avulla
shamaani voi muistaa loitsuja, mutta se
ei lisdd shamaanin alykkyyttd.

Ruumiista irtautuminen: Joskus sha-
maanin henki lihtee ruumiista ja vaelta-
maan henkiulottuvuudessa. Talloin sha-
maanin apuhenki vartioi hinen ruumis-
taan. Se ottaa télloin jonkin shamaanille
tarkedn eldimen muodon. Sitd ei voi
karkottaa, neutraloida tai ajaa pois Vas-
taloitsulla.

Jos shamaani haluaa irrota ruumiistaan,
hinen pitdd kdytids ainakin 5 taikapistet-
td yhden tunnin kestdvissa Seremonia-ri-
tuaalissa. Hianen mahdollisuutensa onnis-
tua on yhti suuri kuin hénen Seremonia-
kykynsd. Jos hin onnistuu, hinen hen-
kensid pasee irti ruumiista ja ldhtee
henkiulottuvuuteen tunnin ajaksi. Jokai-
nen seremonian aikana uhrattu lisitaika-
piste lisdd aikaa yhdelld tunnilla. Ruu-
miista irtaantuminen ei ole loitsu vaan
pikemminkin kyky, eikd Vastaloitsu
vaikuta ruumiista irrottautumisprosessiin.

Kun shamaani irtoaa ruumiistaan, hianen
apuhenkensi ottaa fyysisen muodon ja
vartiol ruumista. Se voi heittdd minkd
tahansa shamaanin tunteman loitsun,
mutta se ei voi liikuttaa tai aktivoida
shamaanin ruumista. Silli on telepaat-
tinen yhteys shamaanin henkeen. Kun
shamaani on irtautunut ruumiistaan, hian
ei voi kdyu#i apuhengen taikapisteitd
auttamaan hyokkiystd tai puolustusta,
mutta hiin voi kiyttaa niitd loitsunheitos-
sa.

Lisa-MHT: Jos shamaani saa lisdd
MHT:ia, hin voi antaa sen apuhengel-
leen. Talloin apuhenki saa liséda MHT-

pisteitd, jotka palautuvat 1iavallisella
tavalla.

Henkinikoé: Tilld kyvylld shamaani
nikee kuten Henkinadkd-loitsulla. Sha-
maanin taikapisteet eivit kulu, kun hin
kaytad vatd kykyd. Se edellyttdd kuiten-
kin keskittymistd.

Hengen karkotus: Shamaani voi Hen-
kinaollaan nihdi hengen, joka on otta-
nut ruumiin haltuunsa. Sitten hin voi
joko lihettid apuun sopivan hengen
(esim. parannushengen sairaushenked
vastaan) tai irrottautua ruumiistaan ja
kiydi itse henkitaisteluun henked vas-
taan. Jos shamaani voittaa taistelun, hin
voi ajaa vihamielisen hengen pois ja
vapaultaa riivatun potilaansa.

Siepatut henget: Shamaani onnistuu
sieppaamaan hengen, jos taistelee sitd
vastaan henkitaistelussa, vihentdd sen
taikapisteet nollaan ja jos hinen apu-
hengelldin on niin paljon MHT:a, ettd
se voi tehdi hengestd liittolaisen. Sie-
pattu henki tekee shamaanille yhden sen
luonteen midraimin palveluksen ja
sitten se pitdd vapauttaa. Jos apuhengen
taikapisteet vihenevit lilkkaa, sicpattu
henki voi paeta ennen palvelusta. Tdma
on ainoa tapa, jolla shamaani voi kidyudd
useita henkii. Loitsuhengen voi pakotiaa
opettamaan loitsunsa talld tavalla.

Shamaanin jittaminen

Shamaani ei voi pakotiaa oppilasta jat-
kamaan henkitaikuuden opiskelua vas-
toin tahtoaan. lise asiassa shamaani
joutuu usein totcamaan, ettd oppilas ei
sovellu jatkokoulutukseen tai -opintoi-
hin.

Tavallisesti oppilas ja shamaani eroavat
ystdvini. Shamaani siunaa oppilastaan ja
toivottaa timin tervetulleeksi, jos tdmai
haluaa joskus vield palata.

Joskus shamaani ja oppilas eroavat
vihamiehini. Yleisin syy tdhin on, ettd
oppilas on syyllistynyt johonkin suureen
rikoksen heimoa tai shamaania kohtaan.
Shamaanin viha saattaa olla kauhea, silld
hin voi lahettdd loputioman mairan
pahansuopia henkid uhrinsa kimppuun.
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IX RIIMUTAIKUUS

Taikuuden maailmassa jumalat ovat
todellisia. Hahmo voi uskoa moneen
jumalaan yhti aikaa ja my®6s palvoa
monta jumalaa samalla kertaa.

Jumalat eiviit ole kaikkitietdvii tai kaik-
kivoipia. Yhden jumalan maailmankaik-
keudessa asia voisi olla ndin, mutta
usean jumalan olemassaolo merkitsee
sitd, ettd jokainen jumala on jollain
tavalla rajoitettu ja suojattu. RuneQues-
tin jumalien voimat ovat erittdin rajalli-
set; pohjimmiltaan RuneQuestin jumalat
eivit pysty luomaan mitiddn uutta.

Jokaisella jumalalla on oma kulttinsa
(uskontonsa), joka palvoo kyseisti juma-
laa.

Kulttien
organisaatio

Maallikkojasenet

Kultin alimmalla tasolla ovat maallikko-
jasenet. He eivit tiedd kulttinsa salai-
suuksia, eivit saa osallistua kultin salai-
siin menoihin eivitkd saa mitésin erityi-
sid etuja uskontonsa vuoksi. Maallikko-
jdsen on usein omistautunut syvemmin
Jollekin toiselle kultille, tai sitten hin on
lapsi tai aikoo nousta noviisiksi.

Noviisit

Noviisi on maallikkojisentd korkeampi
aste kultin jisenyydessi. Maallikkojisen
piidisee etenemidn kultissaan vain sitou-
tumalla siihen henkilokohtaisesti. Tami
vaatii yleensd suurehkoa uhria ajassa,
tyossd, MHT-pisteissd, rahassa ja tun-

teissa. Kultin on hyviaksyttivd maallikon
sitoutumninen, ja usein kultti hyviksyy
pyrkijan noviisiksi vasta jonkin kokeen
jilkeen. Vastineeksi uusi noviisi saa
tietdd kultin salaisuuksia. Lisdksi kultin
jdsenyys antaa hinelle suojaa ja arvoval-
taa.

Noviisiksi tulo toimii joissakin yhteis6is-
s4 aikuistumisriittind. Kun lapsi tulee 15
vuoden ikéin, hén voi usein liitty4 van-
hempiensa kulitiin noviisiksi.

Jos joku ulkopuolinen haluaa noviisiksi,
hinen on ldpiistiva vaikea testi, jonka
tarkoitus on selvittid ehdokkaan sopi-
vuus, rehellisyys, tiedot ja persoonalli-
suus. Testi tapahtuu ndin: Hahmo lah-
joittaa ensin 20 lunaria kultille ja todis-
taa osaamisensa kultin erikoiskyvyissi.
Pelaajan on heitettiava d100-heitto viidel-
le kulttikyvylle. Hinen on onnistuttava
ainakin kolmessa niistd kykyheitoista,
jotta papit hyviksyvit hénet.

Noviisiksitulorituaali saa sinetin, kun
uusi noviisi uhraa pisteen MHT:a juma-
lalleen. Niin syntyy pysyvin yhteys
jumalan ja palvojan vilille. MyShemmit
uhraukset jumalalle kulkevat timén
yhteyden kautta. Niitd uhrauksia voivat
olla taika- ja MHT-pisteet. Lisdksi yh-
teys antaa noviisin kdytt66n murto-osan
jumalan voimasta. Niitd voiman sirpa-
leita kutsutaan riimuloitsuiksi. Jos novii-
si syyllistyy torkeddn pyhdinhéviistyk-
sen, kultti voi katkaista timin yhteyden
kultinkirouksella.

VELVOLLISUUDET JA
RAJOITUKSET
Noviisin on uhrattava kymmenesosa
tuloistaan ja ajastaan kultille. Kym-
menykset kéytetdin temppelien hoitoon,
palkkoihin ja muihin kuluihin.

Noviisin on puolustettava jumalaansa
viittelyssd, fyysisesti ja taikuudella.
Tamin velvollisuuden voi jokainen
tulkita itse, ja se vaihtelee kultista toi-
seen.

Noviisi ei saa koskaan ryhtyd sha-
maaniksi tai velhoksi.

HYODYT
Noviisi saa riimuloitsuja kertakayttoon.
Loitsut maksavat 20 lunaria ja MHT-
pisteen uhrauksen loitsupistettd kohti.
Loitsun voi kdyttdd vain kerran, ja jos
noviisi haluaa sen uudestaan, tarvitaan
uusi MHT-uhraus.

Noviisia opetetaan puhumaan muiden
kultin jdsenten edessd ja hantid koulute-
taan kultin hallinnollisissa asioissa. Hin
voi kerran vuodessa lisitd yhden prosen-
tin kykyihin Puhetaito ja Lue omaa
kieltd.

Joka viides vuosi jokainen noviisi saa
yhden taikapisteen verran kultin hyvak-
symid henkitaikuutta.

Noviisi voi yrittid jumalallista viliintu-
loa (selitetddin myShemmin).

KULTIN JATTAMINEN
Noviisi voi jittdd kultin ja samalla sii-
Iyttdid hyvidt vilit sithen. Lihtemisen
syitd on monia.

Vapaaehtoinen lihto: Aina voi erota
kultista. Tami pidtés muuttaa hahmon
aseman kultissa heti ei-aktiiviseksi.
Mitkdin rajoitukset tai velvollisuudet
eivit endd piade. Hahmo saa silti pitdd
kertakdyttoiset riimuloitsunsa. Niitd ei
voi endd oppia uudelleen, kun ne on
kiytetty.

Pelaajan kirja
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Ei-aktiiviset noviisit: Noviisi voi lai-
minly8dd velvollisuutensa kulttia koh-
taan. Han ehki jattdd maksamatta kym-
menesosan tuloistaan kultille tai muuta
vastaavaa. Pappi pystyy aina nikemdin,
onko noviisi ei-aktiivinen. Tallainen
noviisi ei voi oppia uusia loitsuja eivit-
ki hinen yrityksensd jumalalliseen vi-
lintuloon toimi. Noviisi voi yhi kayttdd
kertakdyttoistd riilmutaikuutta, mutta han
ei voi oppia uusia loitsuja. Hin voi
passtd uudelleen kultin piiriin sopivalla
katumusmenettelyll4, joka jad pelinjohta-
jan harkintaan.

Pyhanhiviistys: Pyhanhiviistys tarkoit-
taa tekoa, joka sotii vakavasti kultin
lakeja vastaan. Kulttien lait vaihtelevat
jonkin verran, mutta useimmat vaativat
ehdotonta kunnioitusta jumalaa, pappeja
ja pyhid esineiti kohtaan ja tiettyjen
tabujen noudattamista.

Jos noviisi syyllistyy pyhénhaviistyk-
seen, hdnesti tulee heti ei-aktiivinen.
Kuka tahansa pappi nikee, ettd hin on
ei-aktiivinen, mutta pyhdinhaviistykseen
syyllistyminen ei ndy paillepdin. Temp-
pelin taikapuolustus pitdi hahmoa hydk-
kidjand.

Noviisi voi viluidd kultinkirouksen ja
palata kulttiin tdyttamalld kultin vaati-
mat katumusharjoitukset. Ne ovat huo-
mattavasti vaikeampia kuin ei-aktiivisel-
ta jiseneltd vaaditut. Jokin vaikea tehti-
vi saattaisi riittdd kaumusharjoitukseksi.

Kultinkirous: Pappi voi erottaa noviisin
kultista kultinkirousseremonialla. Vain
pyhdinhavaistys on riittavi syy kultinki-
roukseen. Seremonian kohde voi olla
kuinka kaukana tahansa. Seremonian
jilkeen kirottu menettid asemansa kultin
piirissd. Kirous katkaisee kaiken yhtey-
den jumalan ja kiromn vililli. Kirottu
menettid kaiken osaamansa riimutaikuu-
den, mutta saa pitdd henkiloitsunsa.
Myos taikaesineet menettdvit tehonsa,
jos niihin on kaytetty riimutaikuutta tai
henkid, jotka on saatu kultilta.

Pappi ei nide piillepiin, onko hahmo
kirottu. Hin kuitenkin nikee, ettd hahmo
on ei-aktiivinen. Hin voi tietysti tuntea
hahmon maineen tai ulkoni6n perusteel-
la.
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MONEN KULTIN NOVIISI
Hahmo voi olla noviisi useammassa
kuin yhdessa kultissa. Hanen on tilléin
maksettava kymmenykset kaikille kul-
teille ja kulttien on oltava keskenddn
ystavillisissi vileissa.

Papit

PAPIKSITULEMISEN
VAATIMUKSET
Pappiskokelaan on oltava hyvimaineinen
noviisi, joka ei ole koskaan ollut sha-
maani tai velho. Hinelld tdytyy olla
riimuloitsuja ainakin kymmenen pisteen

edestd. Hinelld taytyy olla ainakin

50 %:n taito neljassd kultille tdrkedssa
kyvyssd. Lisidksi hénen taytyy osata
rituaalitaikuutta ainakin 50 %:n edessa.

Temppelissi tdytyy olla avoin vakanssi
papille. Lisiksi pappiskokelaan pitdd on
lipaistavd pyhyyskoe (alle MHT x 3
d100:11a). Jos kaikki kidy hyvin, hahmo
pidsee papiksi. Jos ei, hinen pitid odot-
taa vuosi ennen kuin hidn saa yrittdd
uudestaan.

VELVOLLISUUDET JA
RAJOITUKSET
Koska pappien tiytyy palvella temppelid
ja jumalaansa, heiddn on kaytettdva
90 % ajastaan kultin asioiden hoitami-
seen ja maksettava 90 % kaikista tulois-
taan temppelille.

Temppelivelvollisuuksien vaatima aika
rajoittaa pappia kykyjen kehittamisessa.

Jos pappi ei palvo jotain sotaista juma-
laa, hin ei voi nostaa manipulointi-,
ketteryys-, salavihkaisuus- tai asekyky-
jain yli NPP x 3:n. Soita instrumenttia
-kyky on poikkeus tdstd sa@nndstd; pa-
pinvirka ei rajoita kehittymistd tdssd
kyvyssi.

Pappien on aina ponnisteltava jumalansa
hyviksi ja pidettavd ylli talle tdrkeitd
periaatieita. T4mi on erityisen tarkedd
vaikeina aikoina.

EDUT

Pappi voi saada riimuloitsuja suoraan
jumalaltaan MHT:ia uhraamalla. Hin ei
tarvitse sithen muiden pappien lupaa
kuten noviisit. Hinen riimutaikuutensa
muuttuu  uusittavaksi (paitsi erityiset
kertakayttoloitsut). Hanen riimuloitsunsa
uudistuvat kiyton jilkeen ilman uutta
MHT -uhrausta, kun tulee temppeliin.

Papilla on sama mahdollisuus jumalalli-
seen viliintuloon kuin noviisilla.

Pappi saa kerran vuodessa yhden MHT-
pisteen, koska hin johtaa kulttinsa har-
taudenharjoituksia. Lisaksi hin saa yh-
den pisteen verran kultin henkitaikuutta
kerran vuodessa. Hinelle opetetaan
kerran vuodessa kolmen prosenttiyksi-
kon verran Seremoniaa, kahden prosen-
tin verran Kutsumista ja kahden prosen-
tin verran rituaalitaikuutia.

Virka antaa papille huomattavan sosiaa-
lisen aseman yhteisdssdén.
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PAPINVIRAN JATTAMINEN
Vapaaehtoinen papinviran jittiminen
tarkoittaa, ettd pappi palauttaa muodolli-
sesti kaiken saamansa auktoriteetin
jumalalleen tai temppelille. Sen jilkeen
hin on taas hyvimaineinen noviisi.

Pakollinen luopuminen tarkoittaa, etti
pappi on rikkonut kultin lakeja vastaan
tai on menettinyt seurakuntansa.

Jos pappi rikkoo kultin lakeja vastaan,
hints pidetisin pyhinhapiisijani. Hinen
jumalansa tietd4 tarkkaan, milloin niin
kdy, ja kultinkirous seuraa viikon sisalli,
usein kaikkein hankalimmalla tai vaaral-
lisimmalla mahdollisella hetkell. Kirous
vaikuttaa pappiin samalla tavalla kuin
noviisiin.

Seurakunnan voi menettii usealla taval-
la. Palvojat voivat vaihtaa kulttia, kiel-
tdytyd palvonnasta kultin pyhini piivi-
ni tai heidit on voitu vangita tai tuhota.
Pappi on itse voinut jittis pyhin piivin
palveluksen viliin tai hinti on voitu
vikisin estdd tdyttimistd velvollisuuksi-
aan. Tillaisessa tapauksessa hin muut-
tuu noviisiksi, kunnes johtaa taas pal-
vontaa jonain kultin pyhiind piiving.
Kultin pyhd pdivi on kerran vuodessa.
Entisen papin riimuloitsut muuttuvat
kertakdyttoisiksi kunnes hin saa pap-
peutensa takaisin.

Koska papin on annettava kultille 90 %
ajastaan, kukaan ei voi olla pappina
useammassa kuin yhdessi kultissa.

Riimulordi

Joillakin kulteilla on virkoja, joissa
tarvitaan seki maallisia etti hengellisid
ansioita. Niiden virkojen haltijoita kut-
sutaan Riimulordeiksi. He ovat omista-
neet eldminsi kultilleen. He ovat tavalli-
sesti hyvii taistelijoita. Kultti liheuds
Riimulordinsa suorittamaan erityisid
tehtdvid: hankkimaan takaisin pyhid
esineitd, kostamaan kulttia vastaan tehty-
ja rikoksia ja loukkauksia tai hoitamaan
diplomatiaa. He eivit saa tisti erityistd
korvausta kultiltaan. Yieensi kultti elit-
td4 heidat ja he antavat tavallisesti 90 %
tuloistaan ja ajastaan kulille. Kultt
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antaa Riimulordeille aseet, panssarin ja
kaiken miti he ty6ssiin tarvitsevat.

Riimulordiehdokkaan on oltava hyvi-
maineinen noviisi. Hin ei saa olla sha-
maani, velho tai pappi. Kun hinesti
tulee Riimulordi, hin menett44 mahdol-
lisen noviisin asemansa kaikissa muissa
kulteissa. Joissakin kulteissa ei ole pap-
peja, ainoastaan riimulordeja. Timi
pétee erityisesti sodanjumalien kulttei-
hin.

Riimulordi voi kiyttdd riimutaikuutta
kuten noviisi tai joissakin kulteissa
kuten pappi.

MUITA HIERARKIAN
NIMITYKSIA
Ylipappi: Ylipappi johtaa temppelis.
Hin on muiden pappien esimies. Muu-
ten hin on tavallinen pappi. Asema on
hallinnollinen: se ei anna mitdsn uutta
taikavoimaa, mutta kyllikin materiaalisia
etuja (parempi ruoka, vaatteet jne.).

Arkkipiispa, piispa: Joillakin kulteilla
on ylipappiakin korkeampia virkoja.
Mybs nimi asemat ovat hallinnollisia ja
sosiaalisia. Materiaaliset edut voivat olla
suuria, mutta ne eivit tarjoa uutta tai-
kuutta tai uusia kykyji.

Jumalallinen viliintulo

Noviisit ja noviisia ylemmit kultien
jésenet voivat halutessaan pyytdd juma-
lallista viliintuloa. Siind seikkailija
pPyytdd apua suoraan jumalaltaan. Jos

_pyydetty ihme ei ole liian suuri, hahmon

pelaaja heiudd d100. Jos tulos on kor-
keintaan hahmon MHT, jumala kuulee
pyynnén ja ihme tapahtuu. Jumala voisi
esimerkiksi kuljettaa kymmenen hengen
ryhmén turvaan vaarallisesta paikasta,
herittdd yhden juuri kuolleen hahmon
taas henkiin jne. Jurnala ei toteuta sel-
visti toisille jumalille kuuluvia tehtivii
(ilman jumala ei aiheuta maanjiristysts).
Jumala ei my&skiin lihetd seikkailijoita
vihollisen pesipaikkaan, vaikka voi
kylld auttaa nimi pakoon tillaisesta
paikasta.

Viliintulo on erittiin kallis pyytijilleen.
Jos hinen d100-heittonsa oli suurempi

kuin MHT, hédnen pyyntonsi ei toteudu,
mutta se ei myoskadin maksa mitidan. Jos
heitto oli pienempi kuin MHT, pyynié
toteutuu, mutta hahmon MHT vihenee
heiton osoittamalla pistemizrdlli. Jos
heiton tulos on sama kuin MHT, pyynts
toteutuu mutta jumala ottaa hahmon
luokseen (eli kiytannossd hahmo kuo-
lee).

Viliinwloa ei voi kdyttdd saman kultin
jésenid vastaan. Pelkilld viliintulolla ei
myoskidn voi luoda uutta loitsua.

Riimuloitsujen oppiminen
ja kiayttiminen

Jos hahmo haluaa oppia riimuloitsun,
hénen pitéd4 olla ainakin kultin noviisi ja
hinen on saatava loitsu papilta joka osaa
sen. Oppiminen vaatii yhden viikon
oleskelun temppelissi ja lisiksi hahmon
on lahjoitettava temppelille 20 luna-
ria/floitsupiste.- Viikon lopussa hahmo
uhraa niin monta MHT-pistettdi kuin
saatavassa loitsussa on pisteiti.

Riimuloitsujen muistaminen ei edellyti
ALY -pisteiti. Hahmo voi oppia kuinka
paljon riimuloitsuja tahansa, kunhan
hinelld riittii MHT:ia uhrattavaksi.

Riimutaikuuden onnistumismahdollisuus
on periaatteessa 100 %, mutta jokainen
kannettu taakkapiste vaikeuttaa loitsua
yhdelli prosentilla.

Riimutaikuusloitsut ovat henkitaikuutta
voimakkaampia ja toimivat varmemmin
kuin muut loitsut. Koska loitsun voima
tulee hahmon jumalalta, loitsun heittami-
nen ei kuluta taikapisteitd, ellei sitd
nimenomaan vahvisteta.

LOITSUN RAJAT

Ellei loitsun kuvauksessa toisin mainita,
loitsu on aina kertakiyttdinen noviisille
ja uusiutuva papeille ja Riimulordeille.
Hahmo menettid kertakiyttdisen loitsun
kun heittdd sen. Hidn voi saada loitsun
uudelleen vain uhraamalla lisia MHT-
pisteiti.

Riimuloitsuilla on kolme mahdollista
kantomatkaa. Jos kantomatka on "koske-
tus”, loitsu vaatii fyysisti kosketusta.

Pelaajan kirja
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Normaali kantomatka on 100 metrid.
Joillakin loitsuilla voi my&s olla oma,
erityinen kantomatka.

Riimuloitsun kestoaika on 15 minuuttia.

PINOAMISRAJA

Joitakin riimuloitsuja voi pinota. Heittija
on voinut opetella esim. Kilpi-loitsun
kolmeen kertaan. Hin voi pinota loitsun-
sa eli kayttid ne kaikki yhtd aikaa, jol-
loin hén saa kuuden pisteen suojan ja
kuuden pisteen vastataikuuden. Joissakin
tapauksissa pinoaminen sallitaan, mutta
silld on yléraja.

KAYTTO
Riimuloitsut lihtevdt heittijan NPP-
iskuhetkelld. Jos hahmo vahvistaa loit-
sua taikapisteilld, sen heitto hidastuu 1
iskuhetkelld taikapistettd kohti.

Jos loitsunheitto ei onnistu, loitsu ei
hivid vaan on yhi hahmon kiytettivissi.
Jos loitsu onnistuu, mutta kohde onnis-
tuu vastustamaan sitd, loitsu katsotaan
kaytetyksi.

Temppelit

Temppeli on pyhd paikka, pyhitetty ja
jumalan suojelema. Se on liittymikohta
jumalulotuvuuden ja tavallisen maail-
man vililld. Sielld voi oppia loitsuja ja
olla tiysin turvassa vihollisilta.

TEMPPELIN TARKOITUKSET
Palvonta: Kultin jisenet tapaavat sésin-
néllisesti temppelissi palvoakseen juma-
laansa. Seremonioita johtaa tavallisesti
pappi. Pyhii esineiti sdilytetdin yleensi
temppelissi.

Taikuuden oppiminen ja takaisinsaa-
minen: Temppelissd voi oppia riimu- ja
henkiloitsuja. Temppeli opettaa kuiten-
kin vain niitd henkiloitsuja, jotka ovat
kultille ominaisia. Papit ja Riimulordit,
jotka ovat kdyttineet uusittavaa riimu-
taikuutta, voivat vudistaa loitsunsa ru-
koilemalla temppelissd. Hahmo saa ndin
takaisin yhden loitsupisteen verran loit-
suja paivissi.
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Temppelin puolustus: Palvottu jumala
puolustaa temppelidin. Temppelid suojaa
taikuus, vaikka kultin jdsenid ei olisi-
kaan paikalla. Puolustuksen tehokkuus
riippuu temppelin koosta.
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TEMPPELIN KOKO
Temppelin koon mairad noviisien, pap-
pien ja Riimulordien lukuméara. Heiddn
MHT- ja taikapisteuhrauksensa avaavat
yhteyden jumalaan ja pitivit sitid ylld.
Miti suurempi temppeli, siti parempi
yhteys.

Kappeli (0-125 noviisia): Kappelilla
sindnsi ei ole mitddn maagisia vaiku-
tuksia. Sielld ei saa riimuloitsuja eikd
silld ole taikapuolustusta. Se on perintei-
nen palvontapaikka, jossa jarjestetddn
menoja jumalan pyhind péivin.

Pyhitto (75-225 noviisia): Kaikissa
jumalaapelkddvissd kylissié on pyhitto
jollekin hengelle tai jumalalle. Témin
palvontapaikan pappia on vaikeaa erot-
taa muista asukkaista. Pyhitdssd opete-
taan loitsua Palvo (jumalaa) ja jotain
muuta kultin omaa riimuloitsua.

Pieni temppeli (150-500 noviisia):
Pienille kaupungeille tyypillinen temppe-
likoko. Tillaisessa temppelissd on paljon
pappeja, muutama palvelija ja ehkd orpo
lahettipoika. Tillaisesta temppelistd saa
vain kultin omia riimuloitsuja.

Keskikokoinen temppeli (400-2000
noviisia); Tillainen temppeli 16ytyy
suurista kaupungeista. Pienessd kaupun-
gissa voi olla tillainen temppeli vain,
jos kaikki palvovat samaa jumalaa.
Temppelissi on yleensi kymmenisen
pappia ja joukko noviiseja ja palvelijoi-
ta. Tillaisesta temppelistd saa kaikkia
yleisid ja kultin omia riimuloitsuja.

Suuri temppeli (1500+ noviisia): Niiti
temppeleitd on vain suurissa kaupungeis-
sa. Niissi on kymmenié tai satoja pap-
peja, paljon noviiseja ja lauma paiveli-
joita. Suuresta temppelistd saa kaikkia
kultin loitsuja, yleisid loitsuja ja litto-
laiskulttien loitsuja.

TEMPPELIN PUOLUSTUKSET
Temppelin taikapuolustus riippuu palvo-
jien lukumdairistd ja kultin loitsuista.
Kutakin 100 noviisia kohden temppeli
saa yhden pisteen riimutaikuutta puolus-
tukseensa. Tavallinen jako on, ettd 50 %
pisteistd suojaa sisintd aluetta, 25 %
pappien asuintiloja ja 25 % ulkoalueita.
Nimi loitsut palautuvat kdyton jalkeen 1
pisteen piivivauhtia.

Esimerkki: Mpyrskyjumala Orlanthin
pienessi temppelissd kily sdinnollisesti
320 noviisia. Tdmi antaa 3 pistettd
puolustukseen. Papit paittavit suojata
sisimmin alueen 3 pisteen Salama-loit-
sulla. Jos vihollinen tunkeutuu sinne,
hineen osuu 3 pisteen Salama-loitsu.

Maakunnan piikaupungin Alda-Churin
Orlanthin suuressa temppelissi kiy 2000
noviisia. Sielld on 20 pistettd kidytetta-
viksi puolustukseen. Papit valitsevat
sisimmalle alueelle kaksi neljan pisteen
Salamaa ja yhden Pelko-loitsun. Pappien
asuintiloja suojaa kaksi kolmen pisteen
Salamaa ja ulkoalueita yksi kahden ja
yksi kolmen pisteen Salama.

Niiden puolustusten lisaksi pitdi tieten-
kin ottaa huomioon temppelin kultin
jasenten omat loitsut, ansat jne. Ne eivit
kuitenkaan ole osa rakenteellista puolus-
tusta.

Temppelin ylipappi huomaa-aina temp-
pelin puolustuksen loukkaukset.
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Kultteja

Seuraavana esitetdin kaksi Gloranthan
maailman kulttia. Niiden kuvaus jai
vajaaksi, koska riippuvuuksia toisiin
kultteihin ei ndiden toisten kulttien puut-
tuessa voida esittii. RuneQuest-liséosis-
sa Gloranthan kultit ja kaaoksen ja
pimeyden kultit on kuvaukset lukuisista
eri kulteista.

Kyger Litor Peikkojen aiti

Kyger Litor on kaikkien peikkojen esiéi-
ti ja on timin vuoksi osa niiden perim-
miistd olemusta. Hén on hyvin suosittu
lastensa keskuudessa ja siksi hinen
kulttinsa on levinnyt laajalle. Jopa mui-
hin kultteihin kuuluvat peikot siilyttavit
usein jotain siteitd tihédn kulttiin.

Kyger Litorin temppelien koko riippuu
ympiristén peikkoklaanin koosta. Suu-
rella heimolla on suuri temppeli ja pie-
nellé pieni.

Kyger Litorin pyhitot opettavat Yoni-
ko

NOVISLIASENYYS
Edellytykset peikoille: Kaikki oikeat
peikot pidsevit automaattisesti no-
viiseiksi uhraamalla yhden MHT-pis-
teen.

Edellytykset osittain peikoille: Tillaisia
olentoja ovat esim. peikkolaiset. Niilld
taytyy olla MHT ainakin 10, niiden
taytyy osata yokieltd ainakin 50 %:n
edesti ja asehySkkiyksen ja torjunnan
on oltava ainakin 40 %. Lisiksi niiden
on heitettivd MHT x 5 tai vihemmin ja
uhrattava yksi MHT-piste Kyger Litoril-
le. Epdonnistuminen merkitsee hylkii-
misti.

Edellytykset ei-peikoille: Taytyy tdyuai
osapeikkojen edellytykset, heittia MHT
x 3 tai alle d100:11a ja uhrata MHT-piste
Kyger Litorille. Epdonnistuminen mer-
kitsee ehdokkaan kuolemaa.

Noviisit eivdt saa opetella Tulinuolta,
Tulimiekkaa, Sytytystd, Valoa, Valoval-
lia tai mitdin muutakaan valoa tai tulta
kiyttiviid loitsua.

Henkitaikuus:

Haava,
Henkinako, Hitaus, Himignnys, Masen-
nus, Parannus, Sammutus, Suoja, Te-
honuija, Tylsyys, Vastataikuus, Yovalli.

Ajatuspuhe,

KARRGIN POJAT (Riimulordit)
Edellytykset: Karrgin pojat ovat peikko-
yhteisén soturijohtajia. Karrgin pojalla
tiytyy olla 30 % taito kyvyssi Lue/
kirjoita yokieltd, 90 % kyky kahdessa
asehydkkiyksessi, yhdessd asetorjunnas-
sa, ja kahdessa kyvyssi seuraavista:
Hyppy. Kiipeiminen, Kuuntelu, Kitke,
Yoaisti/havaitse ja Yoaistifetsi. Hinen
on heitettdvd MHT x 3 tai vihemmin
d100:11a.

Karrgin poika heittdid jumalallisessa
viliintulossa d10 eikd d100. Hanen on
annettava 90 % ajastaan ja tuloistaan
kultille.

PAPIT (shamaanit)
Edellytykset: Papilla on oltava 30 %
Kirjoita yokieltd -kyvyssd ja hidnen on
osattava sekd Ajawmspuhe ettd Yovalli.
Rituaalitaikuudessa on oltava ainakin
50 %:n kyky. Jos ehdokas tiyttdd nami
edellytykset, hanet hyviksytddn ja ha-
nestd tulee samalla shamaani.

KYGER LITORIN OMAT

RIIMULOITSUT
SOKAISU 1 piste
kantomatka viliaikainen
pinottava uusiutuva

Tami loitsu sokaisee vastustajan. Vas-
tustajan  osumamahdollisuus  aseella
alenee 75 %:lla ja eikd hidn voi heittdd
silmilld suunnattavia loitsuja(esim. Hen-
kiniko ja Parannus toimivat yhd). Kukin
lisipiste loitsussa alentaa vastustajan
vastustusmahdollisuutta 25 %:lla. Olen-
not, jotka voivat toimia ilman tavallista
nikod, kuten kaapiot ja peikot, eivit
karsi tdstd loitsusta.

VASTAKAAOS 2 pistetti
kantomatka viliaikainen
pinoamaton uusiutuva

Tima loitsu suojaa hahmoa satunnaiselta
kaoottiselta kyvyltd, joka vastustajalla
saattaa olla (ks. Olennot -luku Pelinjoh-
tajan kirjassa).

Jos vastustajan kaoottinen kyky olisi
esimerkiksi MHT:n korotus 3d6:sta
6d6:een, hinen MHT:nsa olisi 3d6 14-
min loitsun kayttdjad vastaan. Jos kyky
olisi itseparannus, se ei paranisi timén
loitsun kiyttijan tekemdid vahinkoa jne.

YONAKO 1 piste
kantomatka kesto 6 tuntia
pinoamaton uusiutuva

Antaa olentojen, jotka nakevit parhaiten
piivanvalossa, ndhdd pimedssi kuin olisi
tdysi pdivd. Olennot, jotka ndkevit par-
haiten pimeissi, nidkevdt timin avulla
piivinvalossa samalla tavalla kuin pi-
meissi. Tami loitsu kumoaa Sokaisun
(ks. ylila).
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Orlanth
Myrskyjumala, paillikko, soturi

Orlanth on myrskyn, seikkailijoiden ja
barbaarikuninkaiden jumala. Hin teki
maailman sellaiseksi kuin se nyt on ja
hiénen hyveensi siilyttdvit sen nykyisel-
lén. Han vaatii maailman kuninkuutia
tekojensa perusteella.

Orlanthilla on kaikkien kokoisia temppe-
leitd. Hinen pyhitténsd opettavat Pilvi-
kutsua.

NOVIISIT
Edellytykset liittymiselle: tavalliset.

Kyvyt: Asehyokkays, Asetorjunta, Hyp-
py. Puhu omaa kielti.

Henkitaikuus:  Ajatuspuhe, Haava,
Havaitse vihollisia, Liikkuvuus, Masen-
nus, Parannus, Terivyys, Voimakkuus.

Riimutaikuutta saa kertakiytié6n tavaili-
sesti.

TUULILORDIT (Riimulordit)
Edellytykset: Tuulilordit ovat kultin
jasenten maallisia johtajia. Ehdokkaan
miekkahy6kkiyksen on oltava 90 % ja
lisdksi hinelld pitis olla 90 %:n taito
ainakin neljissi seuraavista: Asehyok-
kdys, Asetorjunta, Havaitse, Hiipiminen,
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Kiipeily, Myrskypuhe, Piileskely, Puhe-
taito, Ratsastus. Hanen on myos lipiis-
tivd helppo testi: heitd d100, 01-95
onnistuu.

Kun Tuulilordi heittdd jumalallista vi-
liintuloa varten, hin heittdd d10 eiki
d100. Hénen on annettava 90 % ajastaan
ja tuloistaan kultille. Hin saa riimuloit-
sut Kilpi ja Lento uusiutuvina, muut
kertakidyttsisina.
MYRSKYAANET (papit)

Edellytykset: Tavalliset. Myrskyiinet
ovat kultin henkisii johtajia.

Riimuloitsut Lento ja Kilpi ovat kerta-
kaytdisid Myrskydanille.

ORLANTHIN OMAT

RIIMULOITSUT
LENTO 1 piste
kantomatka viliaikainen
pinottava uusiutuva

Loitsun heittdjd voi lennittis KOK 6 -
kokoista esineen loitsun kestoajan. Jo-
kainen lisdpiste lisdd loitsun kantokykyi
6 pistettd. Yksi taakkapiste vastaa yhti
KOK-pistetts.

Jos loitsun heittdji haluaa nostaa jotain
lattiaan liimattua tai naulattua, hinen on
ensin voitettava liiman tai naulan voima
vastustustaulussa omilla taikapisteillazn.

Niin lennitettivd kohde liikkuu 3 met-
ridfiskuhetki. Heittdjan pitdd voittaa
vastustavan kohteen taikapisteet tai
loitsu ei tehoa kohteeseen.

Loitsu MHT-hinta
Absorbointi 1 piste
Ajatusisku 2 piste
Ajatuslinkki 1 piste

Berserkki 2 pistettd
[ Hejastus | 1piste |
Hengiti ilmaa/vetta 2 pistettd
Henkikilpi 1 piste
Hulluus 1 piste
[ Tiluusioaine | 1 1piste |
Itluusiohaju 1 piste
INuusioliike 1 piste
ITtuusiomaku 1 piste
[ Tlluusionaky | 1piste |
Tlluusiodini 1 piste
Kellu 1 piste
Kilpi 1 piste
[~ Kirkas taivas | 1piste |
Kiske (lajia) 1 piste
Loydé (aine) 1 piste
Loyda vihollinen 1 piste
| Paranna ruumis | 3 pistetti |
Paranna vamma 1 piste

Pelko 1 piste

Pilvikutsu 1 piste
[~ Poista taikuus | 1piste |
Raajan kasvatus 2 pistettd
Salama 1 piste
Sielunikd 1 piste
[ Siunaa siemenet | 1piste |
Tarkkalankaus 1 piste
Tosi (ase) 1 piste
Taysi terveys 1 piste
[ Ukkonen | 3 pistettd |
Valokeihds 3 pistettd
Venytys 1 piste
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Loitsukuvaukset
Seuraavat ovat yleisid loitsuja, joita
kaikki kultit opettavat.
Absorbointi 1 piste
kantomatka viliaikainen
pinottava uusittava

Tami loitsu imee itseensd vihollisen
loitsuja, muuttaa ne taikapisteiksi ja
antaa taikapisteet heittdjian kayttoén. Se
myos poistaa heittijidn kohdistuvien
loitsujen vaikutukset.

Kukin piste Absorbointia imee yhden
riimutaikuuspisteen tai kaksi pistettd
henki- tai velhoustaikuutta. Absorbointi
ei ime osaa loitsusta. Jos tulevassa loit-
sussa on enemmin pisteitd kuin Absor-
boinnissa, loitsu toimii normaalisti.

Tdlld tavoin saadut taikapisteet ovat
kiytettdvissd niin kauan kuin Absorboin-
ti kestdd. Kun sen kestoaika loppuu tai
se hividd muuten, myds saadut taikapis-
teet hdvidvat.

|
Ajatusisku 2 pistetti
kantomatka vilitén
pinoamaton uusiutuva

Téama loitsu tuhoaa onnistuessaan koh-
teen koko ALY:n. Vaikutus kestii heit-
tajin MHT/2 péivid eikd sitd voi lopet-
taa. Jos loitsu on erikoisonnistuminen, se
atheuttaa lisdksi kohteelle d6+2 pistettd
vahinkoa péahén.

Ajatuslinkki 1 piste
kantomatka viliaikainen
pinottava uusittava

Jokainen piste titd loitsua sallii kahden
hengen keskustella ajatuksen voimalla.
hin yhtaikaa. Se sallii ajatusten, taikapis-
teiden ja loitsutietojen vaihdon.

Ajatuslinkin voi pinota niin, etti useam-
pi pari on yhtaikaa yhteydess3, tai niin,
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ettd yksi henkilo on yhteydessd useam-
paan muuhun (jotka eivit ole keskendédn
yhteydessi).

Loitsupiste yhdistda kaksi hahmoa. Jos
A ja B ovat yhteydessi toisiinsa pisteel-
14 ja A ja C ovat yhteydessé toisiinsa
toisella pisteelld, B:n ja C:n vililld ei
ole yhteytti.

Loitsuyhteyteen osallistuva voi kayttdd
toisen loitsutietoja ja MHT-pisteitd il-
man toisen suostumusta. Itse linkkiin
osallistumiseen tarvitaan kuitenkin koh-
teen suostumus.

Jos yhden linkin jisenen ajatuksia vas-
taan hyokatdan, hyokkiys voi vaikuttaa
kaikkiin linkissi olijoihin. Jos loitsu
menee lipi esim. taikapisteisiin 15 saak-
ka, kaikki linkin jdsenet joilla on alle 16
taikapisteitd, joutuvat loitsun uhreiksi.
Tyypillisid nidin toimivia loitsuja ovat
Ajatusisku ja Masennus.

Vaikka Ajatuslinkin jisenet jakavat
taikaenergiat ja ulkoiset ajatukset, he
sdilyttdvat omat identiteettinsd. Pysyvia
tietimystd loitsuista ei voi siirtdd. Myos-
kidn salaisia ajatuksia ei voi paljastaa.
Loitsuja ei voi opettaa. Linkissi olevat
hahmot puolustavat loitsuja vastaan
omilla taikapisteilldan.

Berserkki 2 pistetti
Kantomatka viliaikainen
pinoamaton uusiutuva

Tami loitsu saa kohieensa raivon val-
taan. Kohde unohtaa kokonaan oman
turvallisuutensa ja haluaa vain tuhota ja
tappaa. Lisdksi kohteen kestdvyys ja
taistelukyvyt paranevat.

Berserkin kestopisteet eivdat muutu.
Hinen R-R-heittonsa onnistuvat aina, el-
lei tulos ole 96-00. Berserkin raajat
pysyviit kidyudkelpoisina, hin pysyy aina
tajuissaan, ei joudu shokkiin eikid visy.
Berserkki voi kuolla kokonaiskeston
menetykseen.

Berserkin osumamahdollisuus kaikilla
aseilla kaksinkertaistuu.

Berserkki ei voi heittdd loitsuja, torjua
tai viistdd. Seikkailija ei voi lopettaa
loitsua ennen kuin 15 minuuttia on
kulunut ellei hin onnistu ALY x 1 hei-
tossa (vain yksi yritys).

Kun loitsun vaikutus loppuu, berserkki
on lopen uupunut. Hinen visymyspis-
teensi ovat tilldin -100.

Heijastus 1 piste
kantomatka viliaikainen
pinotiava uusiutuva

Tam3 loitsu heijastaa takaisin sellaiset
loitsut, jotka eivdl paise lapi suojatun
hahmon taikapisteisti. Heijastettu loitsu
vaikuttaa seuraavalla iskuhetkeild heitti-
jaansd. Sen taikapisteet ovat samat kuin
heittijalla loitsun heittohetkelld ja loitsu
hyokkaa takaisin niitd taikapisteitd vas-
taan, jotka heittajalld on loitsun jilkeen.

Heijastus heijastaa kaksi henki- tai vel-
hotaikuusloitsupistettid tai yhden riimu-
Joitsupisteen kutakin pinottua heijastus-
pistetti kohti. Jos hyokkidvissi loitsussa
on liikkaa pisteitd, Heijastus ei toimi
lainkaan.

Henkikilpi 1 piste
kantomatka viliaikainen
pinottava uusiutuva

Kukin piste titd loitsua lisad 10 pistettd
kohteen taikapisteiden puolustavaan
arvoon henkitaistelussa. Se ei muuta
hyokkddvdd arvoa. Jos hyokkddvin
hengen taikapisteet vahenevit alle henki-
kilven puolustavan arvon, se ei endd
pysty vaikuttamaan kohteeseensa.

Hengita ilmaa/vetta 2 pistetts

viliaikainen
uusiutuva

kantomatka
pinoamaton

Témin loitsun voi heittid vetté tai ilmaa
hengittiviin olentoihin. Sen avulla kohde
voi hengittdd toisessakin elementissd
kuin omassaan.
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Hulluus 1 piste
kantomatka viliton
pinoamaton uusiutuva

Loitsunheittdjd yrittdd voittaa kohteen
loitsupisteet omillaan ja seuraukset kat-
sotaan alla olevasta taulukosta. Kun
loitsu on heitetty, sitd ei voi keskeyttdd.

Loitsun
onnistu-
mistaso | Vaikutus kohteeseen

Kriitti- | Menettiai d4 ALY:4

nen pysyvisti ja heittdd uu-
delleen seurauksesta,
joka kestid 30-MHT
piivii.

Erikois- | Vainohullu. Hyékkii fa-

onnis- [ naattisesti ldhimmain hen-
tuminen | kilon kimppuun 30-MHT
minuutiksi.

Onnis- | Tajuton. Uhri on tajuton
tuminen | 30-MHT minuuttia ja
hénti ei voi heritida.

Epéon- | Ei vaikutusta, jos nor-
nistumi- | maali ALY. Jos koh-

nen | teella on vakio-ALY, hd-
maintyy 30-MHT mi-
nuutiksi.

Kompu- | Ei vaikutusta kohteeseen.
rointi

—NEEEARS
Iuusiot

Kun illuusio kerran luodaan, siiti tulee
osa — joskin viliaikainen osa — todel-
lisuutta. Se ei hivid epduskon avulla.
Illuusio, jolla on perustaa, voi tehdi
vahinkoa ja siihen voi tehdd vahinkoa.

Jos illuusio heitetidsn ennestdsn liikku-
vaan kohteeseen, se liikkuu kohteen
mukana. Jos #ini-illuusio asetetaan
ddnekkidseen kohteeseen, se peittdd
alkuperiiset ddnet. Sama tapahtuu maul-
le, hajulle jne. Samalla hetkelld voi
heittdi useita eri illuusioloitsuja. Hluusi-
on voimakkuus riippuu loitsun pisteisti.

teet| Haju | Maku | Aéni

Ruusu Vesi | Kuiskaus

Savu Banaani| Puhe

1
2
3 | Hajuvesi jSitruuna| Huuto
4

Ammo- Viski | Ukkonen
niakki

aistivat hajua samalla tavalla, tilld loit-
sulla voi himitd kaikenlaisia olentoja.
Jos issd loitsussa on yli kaksi pistettd
voimaa, sen kohteeksi joutuva olento
joutuu heittamiin sitd vastaan vastustus-
taulukossa R-R:llaan. Jos haju voittaa,
hahmo voi pahoin eik voi tehdd mitéd4n
kunnes voittaa hajun taulussa.

Illuusioaine 1 piste
kantomatka viliaikainen
pinottava uusiutuva

Talld loitsulla lisdtasn illuusioon aine-
osa. Yksi piste loitsua tuo 6 kg ainetta.
Témé vastaa yhti kestopistettd.

Iluusio, jolla on aineosa, voi aiheuttaa
vahinkoa. Yksi piste aiheuttaa d3 pistet-
td vahinkoa, kaksi d6, nelja 2d6 ja siitd
alkaen aina kahden vilein d6 pistettd
lisa.

Jotta illuusio aiheuttaisi vahinkoa, koh-
teen on itse tormittavd siihen tai il-
luusiossa tiytyy olla liike mukana (tal-
16in loitsija voi liikkuttaa siti).

.
Illuusiohaju 1 piste
kantomatka viliaikainen
pinottava uusiutuva

Tédmai loitsu luo uudelleen hajun loitsun
heittdjan muistista. Koska kaikki lajit

INluusioliike 1 piste
kantomatka viliaikainen
pinottava uusiutuva

Tami aktiivinen loitsu herittidd illuusiot
eloon ja liikuttaa niitd. Kukin lisdpiste
lisdd illuusion nopeutta 3 metrid melee-
vuorossa. Loitsun heittdjin mahdollisuus
manipuloida illuusioita on NPP x 3 %.

—_—— .o —

INluusiomaku 1 piste
kantomatka viliaikainen
pinottava uusiutuva

Talld illuusiolla luodaan jokin maku
vhteen KOK-pisteeseen jotain ainetta.
Maun tdytyy olla tuttu loitsunheittijille
(ei viltiAmattd maistajalle).

Illuusionaky 1 piste
kantomatka viliaikainen
pinottava uusiutuva

Tilld loitsulla luodaan nikyvi illuusio,
jonka valoa nikevit olennot pystyviit
erottamaan. Jokainen loitsupiste kattaa
KOK 3 kokoisen illuusion.

Iluusioaani 1 piste
kantomatka viliaikainen
pinottava uusiutuva

Talld loitsulla voi aiheuttaa #4nti, jonka
kestoaika ja luonne on méiriteltiva tark-
kaan jo heittovaiheessa. Pelinjohtajan
pitdisi hyviksyid pelaajan tarkoittamat
ddnet, vaikka tdmi ei vilttimaud osaisi
itse tuottaa niitd. Jos hahmo haluaa
muuttaa d#ntd loitsunheiton jilkeen, hin
tarvitsee toisen loitsun.
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Kellu 1 piste
kantomatka viliaikainen
pinottava uusiutuva

Jokainen tdmin loitsun piste nostaa 100
kg juuri veden pinnan alle. T4td paina-
vammat esineet eivit kellu, mutta niiden
vajoamisnopeus hidastuu. Kevyemmit
esineet nousevat puoliksi pois vedesti.

Kllpl 1 piste
kantomatka viliaikainen
pinottava uusiutuva

Témi loitsu suojaa kohdettaan vahingol-
ta. Jokainen piste Kilped antaa kantajal-
leen 2 pistettd taikuuspanssaria ja 2
pistettd vastataikuutta (kuten henkiloit-
su). Loitsun vaikutukset lasketaan yh-
teen Suoja- ja Vastataikuus-loitsujen
kanssa, jos jompaa kumpaa tai molem-
pia loitsuja kiytetdsn samalla.

Jotta hyokkidvi loitsu pidsisi Kilven
lapi, siind on oltava ainakin piste enem-
min kuin Kilvessa. Kilpi pysyy voimas-
sa, vaikka jokin loitsu piisisi sen lipi.
Se vaikuttaa tiydet 15 minuuttia.

Kilpi ei toimi samalla kuin Absorbointi.
Jos kilpi heitetidn hahmoon, jolla jo on
Vastataikuus, Vastataikuus hiviai, jos se
on Kilped heikompi.

'
Kirkas taivas 1 piste
erikoiskanto vilitén
pinottava uusiutuva

Tama loitsu vahentdd pilvipeittoa loit-
sunheittidjan nikyvissi olevalla alueella.
Viisi pistettd loitsua poistaa minké ta-
hansa pilvipeiton. Tamén loitsun pisteet
ovat suoraan verrannollisia Pilvikutsu-
loitsun pisteisiin.

Kiske (lajia) 1 piste
kantomatka viliatkainen
pinoamaton uusiutuva

Loitsu antaa heittdjin ottaa valtaansa
loitsun ajaksi jonkin olennon, jonka
ALY on vakio. Heittdjin on nihtiva tai
ainakin voitava aistia kohde ja voitettava
sen taikapisteet. Jos tdmd onnistuu,
loitsunkdyttdji on erityisessd telepaatti-
sessa yhteydessd kohteeseen. Hinen on
muodostetiava kuva siitd, mitd haluaa
olennon tekevin. Olennon kiskeminen
vie aina tiyden meleevuoron.

Loyda (aine) 1 piste
kantomatka viliaikainen
pinoamaton uusiutuva

Tami loitsu kertoo heittdjalle, mistd
timin haluamaa ainetta ISytyy. Aine
loistaa himmedsti valoa, jonka vain
loitsun kiytdjd nikee. Loitsulla voi
havaita ainetta korkeintaan metrin pak-
suisen muun aineen ldpi.

Loyda vihollinen 1 piste
Kantomatka Viliaikainen
Pinoamaton Uusiutuva

Tamin loitsun heittdjd saa varoituksen,
jos joku loitsun kantomatkalla oleva
aikoo vahingoittaa hantd. Vihollisen ei
tarvitse olla nikyvissa. Loitsun voi myds
heittisi toiseen henkiloén, jolloin sekd
loitsun heittdjd etti kohde tietdvit koh-
teen vihollisen.

Loitsu ei toimi yli metrin paksuisen
kiinte#n aineen l4pi.

S
Paranna ruumis 3 pistetti
Kosketus Viliton
Pinoamaton Uusiutuva

Tami loitsu parantaa kaiken kohteen
kirsimén vahingon osumapaikasta riip-
pumaitta. Pelaaja poistaa kaiken merkityn
vahingon kestostaan ja osumapaikois-
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taan. Loitsu ei paranna katkennutta

raajaa.

Paranna vamma 1 piste
kosketus vilitén
pinoamaton uusiutuva

Tamid loitsu parantaa vahinkoa, jonka
elivd olento on kirsinyt. Se toimii kaik-
kiin olentoihin, joilla on kestopisteits, ja
myds joihinkin dlykkiisiin aseisiin.

Loitsu muuttaa taikapisteet kestopisteik-
si. Heittdjin on kiytettivi vastaava
midrd taikapisteiti. Loitsu parantaa
osumapaikan pisteet ja kokonaiskestopis-
teet samalla kertaa.

—
Pelko 1 piste
Kantomatka vilitén
pinoamaton uusiutuva

Témd loitsu aiheuttaa lamauttavan pelon
kohteessa. Heittdjin on voitettava koh-
teen taikapisteet, jotta loitsu toimisi.
Loitsu ei toimi, jos kohde on tajuton tai
kohteella ei ole ALY-ominaisuutta.
Tapa, jolla loitsu voittaa kohteen aika-
pisteet, miirai loitsun vaikutuksen seu-
raavan taulukon mukaan. Pelkoloitsun
vaikutuksia ei voi poistaa Vastaloitsulla.
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tulos |vaikutus

Kriitti- {Uhri kuolee pelosta.
nen

Erikois- |Uhri tajuton 20 - R-R vuo-
onnis- |roa ja hinen on heitettivi
tuminen {5 x R-R tai hin kuolee pe-

losta.

Onnistu- |Uhri masentuu (kuten vas-
minen |taavasta henkiloitsusta)
20 - R-R meleevuoroksi.

Epid- |Vakio-ALY:lliset olennot
onnis- |masentuvat 20 - R-R me-
tuminen |leevuoroksi. Muihin loitsu

ei vaikuta.

Kompu- |Ei vaikutusta.

S a— il
Wéj{f and ////////7//@"
| i g

rointi
Pilvikutsu 1 piste
p
erikoiskanto viliton
pinottava uusiutuva

Télld loitsulla kutsutaan pilvid katta-
maan se alue taivaasta, minki loitsun-
heittdja voi nahdd. Pilvet voivat tuoda
mukanaan sadetta.

Y 7 = =
N2 /7£_

Lisdpisteet tekevit pilvet paksummiksi
ja lisédvit sateen mahdollisuutta. Sateen
mahdollisuus on 20 % jokaista kiytetty4
pistettd kohti.

Poista taikuus 1 piste
kantomatka vilitén
pinottava uusiutuva

T#mi loitsu poistaa taikuuden kohtees-
taan. Jokainen piste poistaa kaksi pistet-
td henkitaikuutta tai velhoutta tai yhden
pisteen riimutaikuutta. Velholoitsuissa
vain intensiteettiosa pitdi poistaa.

Jos loitsu heitetdsn yleisti kohdetta
vastaan, se poistaa aina ensin puolusta-
vat loitsut alkaen vahvimmasta loitsusta,
johon se voi vaikuttaa. Sen voi myos
kohdistaa erityistd loitsua vastaan jos
loitsunheittdja voi jotenkin arvata, etti
kyseinen loitsu vaikuttaa kohteeseen.

Loitsu pitd4d poistaa kokonaan. Osittai-
nen poistaminen ei ole mahdollista.

-
Raajan kasvatus 2 pistes
kosketus erikoiskestoaika
pinoamaton uusiutuva

Tilld loitsulla voi kasvattaa takaisin
katkenneen tai murskatun kiden tai
jalan. Pelinjohtajan pitiisi heittdd d100,
kun hahmo menettii raajan. Téma heitto
kertoo, kuinka monta prosenttia raajasta
tdytyy kasvattaa uudelleen. Kasvatus
etenee 10 % vauhtia viikossa. Loitsu ei
paranna varsinaisia vahinkopisteitd.

Salama 1 piste
Kantomatka viiliton
pinottava uusiutuva

Tamid loitsu lihettdd salaman heittdjan
kddestd tai jostain esineestd (sauva,
miekka tms.) kohdetta kohti. Jokainen
loitsupiste aiheuttaa d6 pistettd vahinkoa
yhteen osumapaikkaan, jos heiudji voit-
taa kohteen taikapisteet. Panssari ei auta
Salamaa vastaan, mutta fyysisti vahin-
koa vastaan auttavat loitsut suojaavat
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siltd. Salama on hyvin kirkas ja se voi
sytyudd kuivat, tulenarat materiaalit
palamaan.

Cormacin tarina

Taistelussa Cormacin pappi heittia .
Cormaciin Kilpi-2 loitsun. Cormac
itse vahvistaa loitsua Vastatai-
kuus-3:lla. Siten hinen koko Vasta-
taikuussuojansa on 7 pistettd ja
panssarikin suoja on 4.

Vihollisen soturi heittid Cormaciin
neljéin pisteen salaman. Se vastaa 8
henkitaikuuspistettd, joten se menee
ldpi ja aiheuttaa 4d6 vahinkoa yh-
teen osumapaikkaan. Oikeaan jal-
kaan tulee 12 pistettd, mutta kilven
suojapisteet vdhentdvit siitd neljd,
joten ldpi pidsee 8. Hydkkidvd
loitsu havittdd samalla Vastataikuu-
den, mutta Kilpi jad voimaan.

Sielunako 1 piste
kantomatka viliaikainen
pinoamaton uusiutuva

Taill4 loitsulla heittdjd voi nahdd kohteen
MHT-auran ja tietdd tamén taikapisteet
(my6s vaikuttaviin loitsuihin kaytetyt
pisteet).

Lisidksi heittdja nikee, onko kohde vi-
hintdédn noviisi ja sen onko mahdollinen
noviisi ei-aktiivinen. Loitsu ei paljasta,

onko kohde lisdksi pappi.

Siunaa siemenet 1 piste
kantomatka viliton
pinoamaton uusiutuva

Tima loitsu on heitettidvi keviilld alu-
eelle, joka vastaa yhden miehen kynto-
alaa pdivin aikana. Loitsu takaa ainakin
keskimasrdisen sadon seuraavana syksy-
ni.
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Tarkkalaukaus 1 piste
kantomatka viliaikainen
pinoamaton uusiutuva

Tamai loitsu heitetdin johonkin heitto-
aseeseen. Jos aseen kayttijd ei heitd
96-00, hin osuu automaattisesti, jos
kohde on aseen kantomatkan sisilld.
Mahdollisuus erikoisosumaan, kriittiseen
osumaan ja kompurointiin perustuu
kuitenkin hahmon omaan osaamiseen.
Saatu osuma ei oikeuta kokemusmerkin-
tagn. Titd loitsua voi kaynai yhdessd
Salamanuolen tai Tulinuolen kanssa. Jos
loitsu heitetiddn samalla kuin Moninuoli,
se vaikuttaa vain oikeaan nuoleen.

Ukkonen 3 pistetti
kantomatka vilitén
pinottava uusiutuva

Tilld loitsulla kutsutaan energiaisku
myrskypilvesti ja suunnataan se kohtee-
seen. Taikapisteitd ei tarvitse voiitaa.
Taivaan tiytyy olla pilvinen. Kukin
lisipiste antaa loitsun vaikuttaa yhteen
kohteeseen lisdi.

Loitsu aiheuttaa 3d6 pistetti vahinkoa
kohteen kokonaiskestoon. Panssari tai
loitsut eivit suojaa fyysistd vahinkoa
vastaan, mutta Vastataikuus toimii nor-
maalisti.

—
Tosi (ase) 1 piste
kantomatka viliaikainen
pinoamaton uusiutuva

Meleeaseeseen heitettynd tima loitsu
kaksinkertaistaa aseen tekemin vahin-
gon. Mahdollinen KOK:n ja VMAn
tuoma vahinkomuutos ei muutu. Aseen
kayttijin pelaajan heittds aseen vahin-
konoppaa aina kahdesti ja laskee tulok-
set yhteen.

——— T

Taysi terveys (ominaisuus)

kosketus
pinottava

vilitén
Kertakidyttdinen

Till4 loitsulla hahmo saa takaisin omi-
naisuuspisteitd, jotka on menettdnyt
sairauden tai Ime-velhousloitsun vuoksi.
Témd loitsu ei paranna mitd4n sairautta.

Kukin piste loitsua palauttaa yhden
ominaisuuspisteen. Ominaisuus  voi
palautua korkeintaan hahmon alkuperai-
seen arvoon saakka.

Kullekin ominaisuudelle on oma loitsun-
sa, paitsi MHT:lle, jota till4 loitsulla ei
pysty palavttamaan.

Valokeihés 3 pistetti
kantomatka vilitén
pinoamaton uusiutuva

Timi loitsu toimii vain auringonvalossa.
Kun loitsu heitetdsdn, kohteeseen osuu
yhden metrin lépimittainen sylinteri
auringonvaloa. Kohteen tiytyy olla
loistajan nikyvissa.

Jokainen olento osuman piirissd kérsii
446 pistettd vahinkoa kokonaiskestoonsa.
Vain kohteen ohuin panssari suojaa tatd
vahinkoa vastaan. Loitsuista ei ole apua.

Venytys 1 piste
Ei kantomatkaa viliaikainen
pinottava uusiutuva

Tilli loitsulla voi lisatd minkd tahansa
muun viliaikaisen riimuloitsun kestoai-
kaa (riimuloitsun normaali kestoaika on
15 minuuttia). Venytysloitsu on heitetts-
vi samalla hetkelld kuin venytettdvi
riimuloitsu. Se on ainoa loitsu, jonka voi
heittid yhti aikaa toisen loitsun kanssa.

Ensimmiinen loitsupiste venyttia kesto-
ajan 30 minuuttiin ja jokainen seuraava
piste kaksinkertaistaa sen. Venylettyd
loitsua ei voi uusia temppelissd ennen
kuin sen kestoaika loppuu.
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X VELHOTAIKUUS

Velhojen mukaan maailmankaikkeus on
persoonaton. He kuitenkin katsovat, etti
sen muuttumattomien lakien joukossa on
periaatteita, joita taitava loitsija voi
kaytidd hyvikseen taikuudessa. Velhous
on kaikkein joustavin tapa lihestyd
RuneQuestin taikuutta ja sen loitsut ovat
potentiaalisesti kaikkein voimakkaimpia.

Velhotaikuuden
oppiminen

Kuka tahansa voi oppia velhoutta, jos
pystyy taivuttclemaan jonkun opetta-
maan itseddn velholoitsuissa ja -kyvyissi
ja tdyttdd muuten koulutuksen asettamat
edellytykset.

Jos kokelas haluaa saada velhonloitsuja,
hdnen pitdd ryhtyd velhon oppilaaksi.
Jos velhous on seudulia hallitseva tai-
kuuden laji, lshes kaikki asukkaat ovat
tai ovat olleet oppilaita. Hyviksymalla
oppilaita velho saa jatkuvan joukon
apulaisia ja oppilaat saavat koulutusta
loitsuissa ja kyvyissd.

Jos oppilas on riittavin lupaava, velho
voi kutsua hinet syventdmain tietojaan
Jjayhtymiin assistentikseen. Menestyvi
assistentti, joka onnistuu lemmikin luo-
misessa, valmistuu velhoksi. Velho, joka
hallitsee loitsunsa ja kykynsi, voi julis-
tautua maagiksi. Maagin arvonimi on
varattu vain kaikkein kyvykkiimmille
velhoille,

Oppilaat

Oppilaat oppivat yksiudisia loitsuja ja
velhokykyi nimelti Intensiteetti. Tavalli-

sesti oppilas tulee velhon luokse vain
oppimaan loitsuja. Hin ei aio omistaa
elimiinsi velhotaikuudelle. Ellei oppi-
las ole kokopiiviisesti velhon seurana,
hénelld on toinen ammatti oppituntien
vilissi.

Hahmo, jonka taikakykymuutos on ne-
gatiivinen, ei voi ryhtyi oppilaaksi. Jos
tdllainen hahmo saa myéhemmin muu-
tettua kykymuutoksensa positiiviseksi,
hin voi opiskella velhoutta siiti alkaen.

Jos hahmo haluaa velhon oppilaaksi,
hinen on ystivystyttavi kyseisen velhon
kanssa ja kysyttivd pidsisiké oppiin.
Tahin menee 2d6+2 viikkoa. Hanelld on
oltava positiivinen taikakykymuutos.
Hinen on myos annettava velholle pe-
rinteinen lahja, jonka pitdi olla ainakin
100 lunarin arvoinen. Hinen on luvatta-
va totella velhoa niin kauan kuin on
oppilas. Lopuksi hdnen pelaajansa on
heitettiva alle MHT x 5 d100:lia.

Jos pelaaja etsii sopivaa opettajaa hah-
molleen, hinen kannattaa tiedustella
asiaa pelinjohtajaltaan. Velhot ovat
yleisid sivistyneilld mailla (50 % mah-
dollisuus vuodessa Ioytia opettaja). He
ovat harvinaisia primitiivisissi, vaelta-
vissa ja barbaarikulttuureissa (10 %
mahdollisuus vuodessa).

Velvollisuudet ja
rajoitukset

Velho voi opettaa jopa seitsemai oppi-
lasta kerrallaan. Oppilaat tekevit velhon
likaiset ty6t ja maksavat tille pienen
palkkion vastineeksi opetuksesta.

Edut

Velho opettaa tavallisia velhousloitsuja
ja velhokykyi Intensiteetti.

Jos oppilas asuu alueella, jolla velhous
on yleistd, hin saa automaattisesti d3-1
velholoitsua 15 vuoden iissd. Kutakin
viittd palveluvuotta (tai sen osaa) kohti
hin saa yhden velholoitsun ilmaiseksi.
Oppilas voi myos saada lisidloitsuja
maksamalla niisti. Oppilaan alkumah-
dollisuus loitsunheitossa on d6 + taika-
kykymuutos.

Lisiksi kukin oppilas saa kerran vuodes-
sa yhden prosentin lisiyksen Intensiteet-
ti-kykyynséd tai Maailmatieto-kykyynsi
(pelaaja saa valita), ja 2 prosenttia mihin
tahansa loitsuunsa tai loitsuihinsa.

Assistentti

Assistentiksi ryhtymilld oppilas padttad
omistaa aikansa ja huomionsa velhouden
tutkimiselle ja maailman ymmirtiamiselle
niin hyvin, etti voi heittdid monimut-
kaisia loitsuja. Oppilaana hin opetteli
Intensiteettii; nyt hin alkaa opetella
Kantomatkaa, Kestoaikaa ja Moniloitsua.

Ehdokkaan on tdytettivi seuraavat vaati-
mukset: hinen pitad palvella oppilaana
yli vuoden ja hinen taikakykymuutok-
sensa on oltava ainakin +10 %, Lue
omaa kieltd -kyvyn ainakin 25 %, Maa-
ilmatiedon ainakin 25 % ja Intensiteetin
ainakin 25 %. Lisaksi ehdokkaan pelaa-
jan on heitettavi MHT x 3 tai vihem-
min d100:1la. Jos hahmo hyviksytidsn,
hidnen on hyldttavd kaikki osaamansa
riimuloitsut ja uhrattava piste MHT:a
velhon lemmikille tai velholle itselleen.
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Cormacin tarina

Nikolos syntyi ja kasvoi pienessi
kyldssd Bysantin lihelld. Héinen
isdnsd oli pikkukauppias, jolla oli
turvallinen kauppareitti Marmarame-
ren yli Appoloniaan. Hin kivi har-
voin kotona, mutta hinen vierailunsa
toivat aina iloa: hénelli oli aina
ihmeellisid lahjoja lapsilleen.

Nikolos ystivystyi kyldan velhon,
vanhan Nawsin kanssa, kun timd
kertoi iltaisin tarinoita kylin lapsille.
Naws huomasi Nikoloksen heti. Ti-
mdn nopea dly ja kohtalainen nip-
pdryys herdttivit  huomiota. Hén
ilahtui kun Nikolos osoitti kiinnostus-
ta velhoutta kohtaan jo varhain. Hin
ilahtui vielé enemmdin kun huomasi,
ettd Nikoloksen isélldkiin ei ollut
mitdin velhoja vastaan (velhoilla oli
huono maine silld seudulla).

Kuukausia myéhemmin Nikoloksen
innostus  ja toistuvat suostuttelut
saivat hinen iséinsd puhumaan vel-
holle ja antamaan perinteisen 100
hopearahan lahjan. Nikolosin pelaa-
Jja heindi 11 dl100:lla, reippaasti
alle Nikoloksen MHT x S:n (75).
Nikoloksen isd ja vanha Naws sopi-
vat Nikoloksen tulevaisuudesta ja
Seuraavana pdivind velho alkoi
opettaa Nikolokselle alansa alkeita.

Jos ehdokas tdyutds nimi vaatimukset,
hinesti tulee assistentti. Velho harkitsee
pitevdd oppilasta itselleen assistentiksi
kerran vuodessa.

Velvollisuudet ja
rajoitukset

Assistentin on kéyteudvi 90 % ajastaan
opiskeluun ja velvollisuuksiensa taytts-
miseen (esim. matkoihin, joiden tarkoi-
tus on hankkia tietoja ja tilaisuuksia
taikakykyjen harjoitteluun). Isinnilleen
tehtdvii suorittavat assistentit ovat hyvia
seikkailujen paghenkilsiti.

Assistentin ajasta kuluu opiskeluun niin
suuri osa, ettd hinen manipulointi-, ase-,
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salavihkaisuus- ja ketteryyskykynsd eivit
voi nousta yli NPP x 3 %:n. Jos jokin
kyky on jo yli tdimin arvon, se ei voi
enii kohota milld4n tavalla.

Uhrattu MHT-piste luo assistentin ja
opettajan vilille yhteyden, jota tarvitaan
velhouden syvimpien tietojen vilittami-
seen. Opeltaja tai lemmikki voi myés
aina 16ytdi assistenttinsa tai ldhetss
tille kutsun jos on tarpeen. Talld yh-
teydelld ei ole muita vaikutuksia.

Edut

Assistentti voi opiskella velhokykyjd
paljon enemmin kuin oppilas. Piistes-
sdin assistentiksi hién saa isinniltdan
ilmaiseksi d3 velholoitsua.

Joka vuonna timian jilkeen assistentti
oppii yhden loitsun, 3 prosenttia miti
tahansa rituaalia, 2 prosenttia Intensiteet-
tid, 4 prosenttia miti tahansa muuta
velhokykyi ja 5 prosenttia loitsunheitto-
kykyi.

Velho

Kun assistentti on todistanut iséannilleen
olevansa kypsi velhoksi, hin voi jattid
timén ja alkaa hankkia oppia omin piin.

Velhoksi haluavan assistentin  pitas
tdyttdd seuraavat vaatimukset: hinen
tdytyy palvella assisienttina ainakin 7
vuotta, hinen tidytyy osata yksi rituaali
lai tietokyky ainakin 75 %:lia, hinen on
osattava kaksi velholoitsua ainakin

75 %:1la ja hinen pelaajansa on heitetti-
vd korkeintaan MHT x 2 d100:lla.
MHT-heiton onnistuminen merkitsee,
ettd mestari nikee assistentlinsa olevan
jo riittavin kokenut noustakseen velhok-
si. Jos heitto epionnistuu, siti saa yrittia
uudelleen kerran vuodessa.

MHT-heiton onnistumisen jilkeen mes-
tari opettaa assistentilleen lemmikin
luomista muutaman viikon ajan. Assis-
tentista tulee velho vasta sitten, kun hin
on luonut oman lemmikin. Tami tapah-
tuu Luo lemmikki-loitsulla, joka julkais-
taan Riimumestarin Kirjassa. Jos loitsu
onnistuu, assistentista tulee velho.

Velvollisuudet ja
rajoitukset

Velho on ensisijaisesti vastuussa vain
itselleen. Hénen on lisdutavid velhonky-
kyjddn ja -loitsujaan ja etsittdvi lupaavia
oppilaita, jotka voivat hoitaa hinen
arkiset askareensa.

Velhon on kiytettivd 75 % ajastaan
kykyjen yllapitoon ja opiskeluun. Han
voi kdyttdd 25 % ajastaan matkusteluun,
seikkailemiseen ja toiselta velholta opis-
keluun. Velho ei voi oppia manipuloin-
ti-, ase-, salavihkaisuus- tai ketteryysky-
kyja yli NPP x 4 %:. Assistenttina
luotu yhteys opettajaan ei katkea, vaan
velho voi pyytidd apua oppi-isiltdin vield
vuosia velhoksipidisyn jilkeen.

Edut

Térkein etu on lemmikki: velholla on
jatkuva telepaattinen yhteys lemmikkiin-
sd, jos se on 10 kilometrin siteelld. Sen
alyad voi kdyttdd loitsujen muistamiseen
ja sen taikapisteitd voi kiyttad loitsujen
heittoon.

Lemmikin ALY:4 ei voi kiyttii velho-
loitsujen manipulointiin. Sen MHT 1ai
taikapisteet eivit mitenkiin lisis velhon
loitsunvastustuskykyd -— paitsi ettd
velho voi ensih kuluttaa lemmikin pis-
teet ja siten sddstad omiaan.

Velhon suhde entiseen opettajaan ei ole
sitova. Jos hin kohtaa muita velhoja,
hén voi oppia nilti tavalliseen tapaan.

Velho voi myds hyviksyi oppilaita ja
assistentteja ja saada ndin ystivid. Jos-
kus hin saattaa tarvita naita.

Maagi

Kun velho katsoo olevansa riittdvin
voimakas, hin alkaa kutsua itsedin
maagiksi. Maagi on mestarivelho, voi-
makas ja vaarallinen. Hin tunnustaa
paremmakseen vain toisen, vahvemman
maagin. Hian osaa suosikkiloitsunsa ja
velhokyvyt tavallisesti 100 %:iin saakka.

Pelaajan kirja




Velvollisuudet ja
rajoitukset

Maagin suurin velvollisuus on jakaa
oppia eteenpidin omille oppilailleen ja
assistenteilleen.

Maagin on kiytettivd puolet ajastaan
kykyjensa yllapitoon. Muun ajan voi
kiyttdd opettamiseen, seikkailuihin tai
mihin tahansa muuhun halunsa mukaan.

Maagin manipulointi-, ase-, salavihkai-
suus- ja ketteryyskyvyt eivit voi nousta
yli NPP x 5 %:m.

Edut

Maagi saa tulonsa oppilailtaan ja assis-
tenteiltaan ja pystyy oppimaan minkd
tahansa 16ytaménsé loitsun.

Velholoitsujen
kaytto

Velhotaikuuden kiyutdjillda on tietty
prosenttimahdollisuus onnistua loitsuis-

saan. Hén voi parantaa tdtd mahdolli-
suutta voi kokemuksella.
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Loitsujen rajat: Kaikkien velholoitsujen
heittiminen maksavaa yhden taikapis-
teen (jos loitsua ei manipuloida), ja
jokaisen loitsun muistaminen vaatii
yhden ALY-pisteen. Jos ei toisin maini-
ta, loitsun kantomatka on 10 meltrid ja
kestoaika 10 minuuttia (50 meleevuo-
10a). :

Loitsujen muistaminen: Velho voi
oppia rajattoman méirian velholoitsuja,
Jos hin 16ytad opettajan, jolta saa ne, tai
kirjan, josta voi oppia ne. Kukin muis-
tettu loitsu vaatii yhden ALY-pisteen.
Velho ei voi oppia enempii loitsuja
kuin hinelld on ALY-pisteitd. Lisiksi
velhot tarvitsevat vapaata ALY:4, jotta
voisivat kayttds loitsuja.

Cusien loitsujen oppiminen: Uusia loit-
suja voi oppia joko opiskelemalla toisel-
ta velholia tai tutkimalla itse vanhoja
kirjoja ja kirjoituskdirsja, joihin on
merkitty muistiin loitsuja.

Jos opettaja opettaa loitsun, oppiminen
vie 100 tuntia. Tdmén opetuksen hinta
on 200 tuntia tyStd tai oppilaan kolmen
viikon ty6td vastaava rahamiirid. Ope-
tuksen jilkeen pelaaja heittid korkein-
taan ALY x 3 d100:1la. Jos heitto onnis-
tuu, oppilas on oppinut loitsun ja saanut
sithen osaamisen d6 % + taikakykymuu-
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toksensa. Jos heitto epdonnistuu, loitsun
oppiminen ei omnistunut ja hahmon on
opeteltava loitsu alusta alkaen uudes-
taan.

Loitsun oppimiseen tutkimalla menee
500 tuntia kutakin loitsua kohti ja sil-
loinkin pelaajan on onnistuttava ALY x
3-heitossa. Jos heitto onnistuu, kyky
siind loitsussa on aluksi d6 % + taikaky-
kymuutos.

Keskittyminen: Velhon on keskityttdvi,
kun hdn heittdd loitsuja. Hén voi vain
nyokitd tai pudistaa padta vastaukseksi
yksinkertaisiin kysymyksiin ja liikkua
korkeintaan puoli metrid iskuhetken
aikana. Loitsiva velho ei voi torjua tai
viistad. Jos velho kirsii vahinkoa loitsua
heittiiessian, hinen on heitettivi keskit-
tymisheitio ALY x 3, jotta keskittymi-
nen siilyisi. Jos velhon keskittyminen
katkeaa kesken loitsunheiton, loitsu
epionnistuu.  Keskittyminen katkeaa
automaattisesti, jos velho joutuu shok-
kiin tai menee tajuttomaksi.

Loitsun keskeytys: Veiho voi keskeyt-
144 loitsunsa milld hetkelld tahansa. Hén
menettdd talloin yhden taikapisteen. Jo
heitetty4 passiivista loitsua i voi kes-
keyttdd, mutia aktiivisen loitsun voi.
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Loitsun vahvistaminen: Velho voi
vahvistaa loitsuaan lisiamilld siihen
taikapisteitd. Tdmé voi auttaa puolusta-
van taikuuden ohittamisessa. Jokainen
yliméiriinen taikapiste hidastaa loitsun-
heittoa yhdelld iskuhetkelld. Jos vahvis-
tetun loitsun heitto keskeytyy, velho ei
menetd ylimdariisii taikapisteita.

Yhteensopimattomat loitsut: Joitakin
loitsuja ei voi heittii samaan kohteeseen
ilman Moniloitsu-kykyd. Ilman kyseistd
kykyd vain vahvempi (iaikapisteet)
loitsu ji4 voimaan. Jos loitsut ovat yhii
vahvoja, vanhempi jd4 voimaan.

Loitsujen yhdistiminen: Saman velhon
heittimii loitsuja ei voi yhdistd4 ilman
Moniloitsu-kyky4. Eri velhojen heittimis
loitsuja ei voi yhdistdd milldin tavalla.

Velhouskyvyt

Velhouskyvyilli velho voi muuttaa
loitsun  ominaisuuksia: intensiteetti,
kantomatkaa ja kestoaikaa. Lisiksi hin
voi yhdistdd eri loitsujen vaikutuksia
niin, ettd vaikutukset tulevat voimaan
samanaikaisesti ja loitsut vaikuttavat
samaan kohteeseen.
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Alkuosaaminen: Velhouskyvyn alku-
koulutus vie yhden viikon (50 tuntia).
Sen jalkeen pelaaja heittad d100, ja jos
tulos on alle ALY x 3, hin oppii kyseis-
td kykyd d6 % + taikakykymuutoksensa
verran.

Velhouskykyjen
kehittiminen

Velhouskykyji voi kehittdd wtkimuksel-
la ja koulutuksella. Kehittdmistavat on
kasitelty tarkemmin pelisystecmiluvussa.

Intensiteetti

Kaikilla velholoitsuilla on automaaltises-
ti intensiteetti yksi. Velho voi lisdtid
loitsun intensiteettia Intensiteetii-kyvylla.
Yleensi jokainen lisitty intensiteeltipiste
tuo loitsuun perusvaikutuksen verran
lisad vaikutusta. Jos loitsuun lisitiin
yksi intensiteettitaikapiste, loitsun vaiku-
tus kaksinkertaistuu; kaksi lisapistettd
kolminkertaistaa loitsun vaikutuksen jne.
Ks. myés loitsukuvaukset.

Kestoaika

Velholoitsun kestoaika on tavallisesti 10
minuuttia. Kestoaika-kyvylld voi piden-

184 loitsun vaikutusaikaa. Jokainen lisit-
ty taikapiste kaksinkertaistaa loitsun
kestoajan.

Taika- | Vapaa
Kestoaika pisteet ALY

10 minuuttia +0 0
20 " +1 1

40 +2 2

1 tunti +3 3

2 tuntia +4 4

5 +5 5
10 | +6 6
21 +7 7

42 +8 8

3 paivad +9 9

1 viikko +10 10

2 viikkoa +11 11
4 +12 12
8 +13 13

16 +14 14
Y +15 15
1 vuosi +16 16

2 vuotta +17 17
s [ +18 18
10 +19 19
20 +20 20
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Kantomatka

Talla kyvylld voi muuttaa velholoitsun
kantomatkaa. Velholoitsun peruskanto-
matka on 10 metrid. Kukin lisdtty taika-
piste kaksinkertaistaa loitsun kantomat-
kan. My®és namd tiedot on koottu tauluk-
koon.

Taika- | Vapaa
Kantomatka | pisteet ALY
10m 0 0
20m +1
40m +2 2
[ som | N 3]
160m +4 4
320m +5 5
edm |- % | 6 |
1,28km +7 7
2,56km +8 8
U s12km |- 9 [ 9 |
10,24km +10 10
20,48km +11 11
4096km | w12 | 12|
81,92km +13 13
163,84km +14 14
[ 32768km | +15 | 1 15 |
655,36km +16 16
1310,72km +17 17
[ 2621,44km | +18 | 18
5242,88km +19 19
10 485,76km +20 20
Moniloitsu

Témin kyvyn avulla velho voi yhdistidd
kahden tai useamman loitsun vaikutuk-
sen niin, ettd ne vaikuttavat kohteeseen
samalla iskuhetkelld. Ensin lasketaan
kaikkien loitsujen vaatimat taikapisteet.
Jokaista loitsua voi manipuloida erikseen
velhouskyvyilli. Kokonaistaikapisteet
saadaan laskemalla kaikkien loitsujen
vaatimat taikapisteet yhteen. Loitsija
menettid ndin monta taikapistetta.
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Loitsun kayttotapa

Velholoitsunheitto edellyttid dannéhdyk-
si, eleitd ja keskittymisti. Kaikkia n#itd
tarvitaan. Jos velho menettdd toisen tai
molemmat kitensi tai kielensd, hinen
on opeteltava taikuuden kiytté uudel-
leen. Hénen loitsunsa ja kykynsd vi-
henevit neljisosaan edellisisti prosen-
teista.

Aikomuksen ilmoitusvaiheessa velhon
pelaaja ilmoittaa, ettd velho on heittd-
massi loitsua, ja kertoo loitsun kohteen.

Iskuhetken maiariaaminen

Iskuhetki, jolla loitsu ldhtee, lasketaan
n#in: velhon NPP-iskuhetkeen lisitdin
kaikki loitsussa olevat taikapisteet. Loit-
siminen vie niin paljon aikaa. Velho voi
aloittaa loitsimisen milld iskuhetkelld
tahansa.

Jos loitsu vaatii yi 10 iskuhetked, sen
heittiminen vie enemmin kuin yhden
meleevuoron. Esim. 37 iskuhetked vaati-
va loitsu veisi 3 meleevuoroa ja 7 isku-
hetked neljannestd, jos velho aloittaisi
loitsimisen iskuhetkelld 1.

Loitsunheiton
onnistuminen

Iskuhetkelld, jolla loitsu ldhtee, velhon
pelaaja heittdad d100:11a loitsun onnistu-
misesta. Jos heitto on pienempi tai yhid
suuri  kuin  onnistumismahdollisuus,
loitsu onnistuu. Velhon pelaajan on
vihennettdvi taikapisteet velhon hahmo-
lomakkeesta. Jos heitto on kriittinen

onnistuminen, velho kuluttaa vain yhden
taikapisteen.

Jos heiton tulos on suurempi kuin onnis-
tumismahdollisuus, velho menettid vain
yhden taikapisteen ja loitsu ei onnistu.
Jos heitto on kompurointi, velho menet-
tiz kaikki taikapisteet, jotka oli asettanut
loitsuun. Loitsu ei onnistu.

Velhouskykyjen
kayttidminen

Velho voi manipuloida loitsua yhdelld
tai uscammalla velhouskyvylld. Laske
kaikkien kykyjen vaatimat taikapisteet
yhteen, kun lasket kokonaishintaa loit-
sulle. Velhon onnistumismahdollisuus
loitsunheitossa on hinen alin mahdolli-
suutensa kaikista velhouskyvyisti ja
loitsuista, jotka ovat mukana kyseisessd
loitsunheitossa.

Cormacin tarina

Nikolos on heitiémdssd kahta velho-
loitsua yhtaikaa. Hin vahvistaa
toisen loitsun intensiteettid neljalld.
Héinen Intensiteetti-kykynsd on
47 %, ja Moniloitsu-kykynsid 27 %.
Ensimmdisen loitsun Nikolos osaa
36 %:lla, mutta toisen vain 20 %:lla.
Onnistumismahdollisuus on ylldole-
vista luvuista huonoin eli 20 %.
Nikoloksen on heitettiivi korkeintaan
ndin paljon, jotta yhdistetty loitsu
onnistuisi. Jos hén onnistuu, hin saa
kokemusmerkinnin molempien loitsu-
jen heitosta.

Loitsujen manipuloinnin
rajat

Velhon kyky manipuloida loitsuja méé-
rdytyy hinen vapaan ALY:nsd mukaan.
Jokainen loitsun intensiteetin, kestoajan
tai kantomatkan pisteen muutos vaatii
yhden vapaan ALY-pisteen. Velho ei voi
koskaan heittdd loitsua, joka vaatii
enemmin ALY:4 kuin hénelld on. Veltho
voi unohtaa loitsuja (yhden tunnissa)
vapauttaakseen ALY -pisteitaan.
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Velhousloitsut

Alla on kuvauksia loitsuista, joita velhot
voivat saada kiyttdonsd. Niami loitsut
ovat yleisid ja niin selvipiirteisid, ettd
niitd voi opettaa oppilaille.

Loitsun nimen peridssi voi olla suluissa
tarkennus, esim. ominaisuus. Timi
tarkoittaa, ettd loitsusta on olemassa
monta erilaista versioita. Yksi versio
vaikuttaa VMA:aan, toinen R-R:een jne.
Jokainen loitsuversio on opeteltava
erikseen.

Animoi aine

Eldmin nahka

Halvaus

Havaitse (aine)

Hidasta

Hoida (vammoja)

Ime (ominaisuus)

Lisd4 (ominaisuus, ei ALY eika
MHT)

Muodonmuutos (lajista) (lajiin)
Myrkky

Mystinen n#kd

Neutraloi taikuus

Suoja taikuudelta

Suoja vahingolta
Takaisinheitto

Telepatia

Teleportaatio
Tukehduttaminen

Vahingon lisdys

Vihennd (ominaisuus, ei ALY eiki
MHT)

Vihijarkisyys

— A
Animoi (aine)

Kantomatka
Viliaikainen Aktiivinen
Talld loitsulla velho voi animoida 6 kg
(1 KOK) verran ainetta jokaista intensi-
teettitasoa kohden. Animoitu kohde
litkkkuu kémpel&sti ja sen mahdollisuus
tehdd ylipdansi mitiddn on loitsunheiti-
jan NPP x 3. Aine voi lifkkua yhden
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metrin matkan meleevuorolla. Velho voi
nidin saada esim. kiven pydrimdin yla-
mikeen, tuolin liukumaan lattian poikki
tms.

Jos timd loitsu yhdistetiin Muodon
asettamiseen, heittdji hallitsee kohteensa
paremmin. Animoidulla kohteella on
tallsin velhon kyky hypatd, kiivetd tai
taistella.

Eliméin nahka

Kosketus
Viliaikainen Passiivinen
Tami loitsu suojelee kohdettaan tukehtu-
masta, jos tukehtumisvaara johtuu ilman
puutteesta, savun hengittimisestd, huk-
kumisesta tai tukehduttamisloitsusta.
Loitsun kohteen on silti hengitettidvi;
loitsu vain antaa hapen kohteen kiyt-
t66n, ei tuo sitdi suoraan keuhkoihin.
Happea riittda 5 KOK-pisteelle intensi-
teettitasoa kohti. Loitsu ei auta kurista-
mista, ruokaan tukehtumista tms. vas-
taan.

Halvaus

Kantomatka
Viiliaikainen Passiivinen
Tami loitsu vaikuttaa kohteen hermos-
toon, jos heittdjd voittaa kohteen taika-
pisteet omillaan. T4lla loitsulla voi hal-
vauttaa yhden osumapaikan vastustajalta,
jos loitsun intensiteetti on suurempi kuin
kohteen kestopisteet siind osumapaikas-
sa. Vaikutkset osumapaikassa ovat
samat kuin jos sen paikan kestopisteet
laskisivat laskeneet nollaan. Pisteet eivit
kuitenkaan todellisuudessa alene. Jos
Moniloitsulla heitetddn useampi kuin
yksi Halvaus, kohteelta saattaa halvaan-
tua useampi kuin yksi osumapaikka.

Havaitse (aine)

Kantomatka
Viliton Aktiivinen
Tami loitsu saa kaikki kantomatkan
sisdpuolella olevat halutun aineen esiin-

tymit loistamaan ominaista viridan.
Esim. kulta loistaa auringon vériseni,
hiili hohtaa pimeytt4 jne. Jokainen inten-
siteettitaso ldpidisee yhden metrin maata.
Jos kohde on kiven, puun, mullan tms.
takana, loiste nikyy siind kohdassa
pintaa, joka on suoraan aineen ja hah-
mon vilissi.

Hidasta

Kantomatka
Viliaikainen Passiivinen
Jokainen intensiteettitaso titd loitsua vi-
hentii kohteen nopeudesta 1 metrin joka
iskuhetkelld. Loitsu ei pysiytd kohdetta,
vaan timi pystyy aina liikkkumaan vi-
hintdsin yhden metrin iskuhetkessi. Koh-
teen NPP-iskuhetki kasvaa myos yhdelld
kahta kaytettyd intensiteettitasoa kohti.
Loitsun heittdjan on voitettava kohteen
taikapisteet, jotta loitsu toimisi. Jos
kohteen toimintaan tarvitsemat iskuhet-
ket kasvavat yli 10:n, hin voi toimia
vain joka toisella meleevuorolla.

Hoida (vammoja)

Kosketus
Yksi tunti Passiivinen
Tilld loitsulla voi parantaa hahmon
erityisiin osumapaikkoihin saamia vam-
moja nopeuttamalla luonnollista pa-
ranemista. Tilld loitsulla ei voi parantaa
myrkyn, hapon tai muun puhtaasti
R-R:aa vastaan suuntautuneen hydk-
kidyksen vahinkoa. Haava, johon heite-
tidn Paranna (vammoja) -loitsu ainakin
intensiteetilld 2, lakkaa heti vuotamasta
verta. Hoidettu olento paranee heti yh-
den kestopisteen ja sen jilkeen yhden
pisteen tunnissa, kunnes osumapaikka on
taas terve tai loitsun kestoatka loppuu.
Loitsu kestii niin monta tuntia kuin silld
on intensiteettid. Loitsu parantaa osuma-
paikkaa, jota loitsunheittiji koskettaa.

Vammojen parantaminen voi joskus
vaatia erityisid juuria tai vastaavia taika-
aineksia.

Pelaajan kirja
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Ime (ominaisuus)

Kosketus
Viliaikainen Aktiivinen
Tilléd loitsulla heittdji voi muuitaa koh-
teensa pysyvid ominaisuuspisteitd omiksi
taika- tai visymyspisteikseen. Velhon on
pystyttivi fyysisesti koskettamaan koh-
dettaan, jotta voisi imed timéin ominai-
suuksia. Tamén vuoksi hin ei voi imeid
ominaisuuksia olennolta, jolla ei ole
KOK:a. Jos velho imee haltuunotettua
olentoa, hdn voi imed siltd vain hal-
tuunottajan MHT:a ja ALY:i. Seki
viasymys- ettd taikapisteiti ei voi saada
samalla loitsulla. Taikapisteitd ei voi
saada enempid kuin 2 X imevin hahmon
MHT:n verran ja visymyksen kasvu
rajoittut 2 x imevin hahmon perus-
visymyspisteisiin. Velho voi imes omia
ominaisuuksiaan.

Kun velho opettelee loitsuaan, hinen
pitdd paittid ominaisuus, jota haluaa
imed. Kohde menettdd imetyt pisteet
pysyvasti. Mitddn ominaisuutta ei voi
imed yhtd pistettdi alemmaksi. Kohteen
kykylajimuutokset voivat muuttua omi-
naisuuksien mukana.

Loitsulla téytyy olla tietty minimi-inten-
siteetti, jotta se imisi d6 ominaisuuspis-
tettd vastaavaksi médriksi taika- tai
visymyspisteiti. Tami raja riippuu
imettdvédstd ominaisuudesta. Velhon
luonnollisten pisteiden yli menevit pis-
teet eivit palaudu kiytén jilkeen. Ne
haviavit, kun loitsun kestoaika loppuu.

Vaadittu
Ominaisuus intensiteetti
VMA 2
R-R 3
KOK 3
ALY 5
MHT 1
NPP 2
ULK 4
Lisaa
(ominaisuus, ei ALY eiki MHT)
Kosketus
Viliaikainen

Kukin intensiteettitaso lisdd kohteen
haluttua ominaisuutta yhden pisteen
verran. Olennolla tiytyy ennestdsn ky-
seinen ominaisuus; olematonta ominai-
suutta ei voi lisita.

Muodonmuutos (ajista) (lajiin)

Kosketus
Viliaikainen Passiivinen
Kun velho opettelec timin loitsun, ha-
nen pitdd padttdd, mistd lajista mihin
lajiin kohde muuttuu. Loitsu toimii
ainoastaan eldviin olentothin.

Jotta loitsu toimisi, sen intensiteetin on
oltava suurempi kuin kohteen taikapis-
teet ja loitsunheittijan on lisaksi voitet-
tava kohteen taikapisteet omillaan. Jos
loitsu omnistuu, kohde muuttuu biologi-
sesti mutta sen KOK ei muutu. Kohde
saa uuden lajinsa kyvyt perusosaamisel-
la, mutta ei mahdollisia taikakykyji.
Kohteen ALY ja muisti pysyvit ennal-
laan.

Cormacin tarina

Toggorg peikko hyokkdd huonoksi
onnekseen vanhan Nawsin ja tdmdn
oppilaiden kimppuun; se luulee nditd
veteliksi kaupunkilaisiksi, joista saa
helpon aterian. Vanha Naws on
kuitenkin aina valmiina ja osaa
Muodonmuutos peikosta kaniiniksi -
loitsun. Toggorg on vahva loitsija ja
silld on 15 taikapistettd. Naws €i ota
riskejd, vaan kdyttdd kaikki vapaat
ALY-pisteensii ja heittdd loitsun
intensiteetilld  18. Intensiteetti on
suurempi kuin Toggorgin taikapis-
teet. Lisiksi Nawsin on voitetiava
Toggrogin 15 taikapistetti omilla 20
taikapistellddn. Nawsin  pelaaja
heittdd 61 ja onnistuu (hdnen mah-
dollisuutensa oli 75 %). Toggorg-
paralla on nyt vastasyntyneen KOK
27 kaniinin kyvyt ja muoto. Hanelld
on yhi oma ALY:nsd ja muistinsa.
Hdnestd riittdd ruokaa koko porukal-
le, jos hiinet saadaan kiinni, valmis-
tetaan ruoaksi ja syodddn loitsun
kestdessd.

Myrkky

Kantomatka
Viliton

Tamsa loitsu vaikuttaa kohteeseen kuin
myrkky, jonka teho (POT) on sama kuin
loitsun intensiteetti. Loitsijan pitdi tie-
tenkin ensin voittaa kohteen taikapisteet.
Kohde voi vastustaa myrkkyid myds
R-R:llaan. Jos tdmi vastustaminen on-
nistuu, kohde kirsii vahinkoa puolet
myrkyn tehosta. Jos R-R-vastustus ei
onnistu, hén karsii koko vahingon.
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Mystinen niko

Kantomatka
Viiliaikainen Aktiivinen
Témi loitsu vaikuttaa kohteen nikoky-
kyyn. Hin pystyy nikemizn kolme uutta
asiaa tavallisten asioiden lisiksi. Hin
nikee auran kaikkien olentojen tai esi-
neiden ympirilld, joilla on taikapisteitd,
Jaerilaisen auran niiden esineiden ympi-
rill4, joilla on palautumattomia taikapis-
teitd. Lisdksi han nikee heitetyt loitsut
ja erottaa esineet, joihin on heitetty
loitsu. Pienen harjoituksen jilkeen loit-
sun kayttajd kykenee erottamaan nimi
aurat toisistaan automaattisesti.

Jos loitsna kiytetidan pimeissi tai muus-
sa paikassa, jossa loitsun kiyttaji ei
pysty nikemiddn mitdsn, hin ei nide
mystisid auroja. Tamai loitsu ei vaikuta
hahmon Etsi- ja Havaitse- kykyihin.

Loitsun heittija tietds kunkin nikeminsa
loitsun voimakkuuden kymmenen pis-
teen tarkkuudella.

Intensiteetin lisddminen antaa heittajille
lis4tietoa siitd, mitd nikee. Jos intensi-
teetti on 5, kiyttdja nikee taikuuden pe-
rustarkoituksen. Intensiteetilli 10 hin
nikee kuvan esineen tekijisti ja voi
erottaa esineen kaikki ominaisuudet.

Suoja loitsuilta

Kantomatka
Viiliaikainen Passiivinen
Tamé loitsu suojaa vain kohdetta, ei
hénen kantamiaan esineiti. Tulevien
loitsujen tdytyy voittaa timin loitsun
intensiteetti vastustustaulukossa. Hyok-
kadvin loitsun voima on yhti suuri kuin
sen vaatimat taikapisteet. Jos hyskkaavi
loitsu voittaa vastustustaulukossa, se
péisee normaalisti lapi. Jos se hiviiy, se
ei vaikuta kohteeseensa. Suoja loitsuilta
pysyy voimassa kunnes se poistetaan.

Suoja vahingolta

Kantomatka
Viliaikainen Passiivinen
Tamia loitsu suojaa vain kohdetta, ei
hinen kantamiaan esineitd. Vahingon
tdytyy voittaa timin loitsun intensiteetti
vastustustaulukossa. Jos vahinko voittaa,
se piddsee vaikuttamaan kohteeseen.
Kohteen panssari tai voimassa olevat
muut suojaloitsut (Suoja, Kilpi) vahenti-
vit vahinkoa tavalliseen tapaan. Huo-
maa, etti intensiteettid vastaan vastustus-
taulukossa asetetaan koko vahinko ennen
mitdén vahennyksii.

Taikuuden neutralointi

Kantomatka
Viliton Aktiivinen
Velho asettaa timén loitsun intensiteetin
neutraloitavan loitsun taikapisteitid vas-
taan vastustustaulukossa. Jos neutraloin-
tiloitsun hyokkays onnistuu, toinen loit-
su hividd. Jos hyokkdys ei onnistu,
neutralointiloitsulla ej ole vaikutusta.

Jos vejho heittdd loitsun kohti kohdetta
midrittelemattd minki loitsun yrittdd
neutraloida, loitsu vaikuttaa ensin puo-
lustaviin loitsuihin ja niistd mahdollisim-
man voimakkaaseen loitsuun. Neutra-
loinnin voi midritd vaikuttamaan myds
jotain tiettyé loitsua vastaan.

Telepatia

Kantomatka
Viliaikainen Aktiivinen
Tami loitsu mahdollistaa telepaattisen
kommunikoinnin loitsun heittdjan valit-
semien kahden kohteen vililla (loitsun-
heittdji voi itse olla niistd toinen). Jo-
kainen lisdtty intensiteettitaso antaa
lisdtd yhden henkilén telepaattiseen yh-
teyteen. Lihetettdvit ajatukset tdytyy
Kkuiskata ja vieressé oleva tarkkailija voi
kuulla kuiskauksen. Telepatia ei tuo
avointa linkkii: jos velholla on telepaat-
tinen yhteys B:hen ja Cthen, B ja C
eiviit ole yhteydesséd keskenain.

Teleportaatio

Kantomatka
Viliton

Jokainen intensiteettitaso voi kuljettaa
erityisesti valmistettuun piiriin 6kg ai-
netta, jota loitsunheiitaja kosketiaa. Jos
velho yriudi siirtdd kohdetta, joka pai-
naa liikaa, ei tapahdu mitién ja taikapis-
teet menevit hukkaan. Piirin on oltava
loitsun kantomatkan sisdpuolella. Siirto
kdy silmanridpiyksessi. Jos intensiteetti
riittdd, kaikki velhoa tai kohdetta kosket-
tava aine siirtyy varsinaisen kohteen
mukana. Jos kantomatkan sisdlldi on
useita piirejd, loitsunheittdjd saa valitay
niiden vililla.

Takaisinheitto

Kantomatka
Viliaikainen Passiivinen
Tamé loitsu vaikuttaa mihin tahansa
hyokkidvidn loitsuun, jolla on taikapis-
teitd vdhemmin kuin Takaisinheitto-
loitsulla itsesséddn. Jos hyokkadvd loitsu
ei paise velhon taikapisteiden lipi, se
kddntyy takaisin kohti heittdjidnsi.
Sitten se yrittdd padsts heittdjinsd taika-
pisteiden 14pi alkuperiiselld voimallaan.
Jos sekd heiudjdlld ewtd kohteella on
pailla Takaisinhettto, loitsu voi pomppia
ndiden vililld useita kertoja ernen kuin
pédsee lipi jompaankumpaan.

Tukehduttaminen

Kantomatka
Viliaikainen Aktiivinen
Tamai loitsu vie kaiken hapen kohteel-
taan, jos loitsunheittdjd voittaa kohteen
taikapistect ja keskittyy sen jilkeen
loitsuunsa. Jos kohde on happea hengit-
tavd olento, se alkaa tukehtua kuin jos
hengittdisi savua: se kirsii d4 pistettid
joka meleevuorolla. Jokainen intensi-
teetin lisdys alentaa kohteen R-R-vastus-
tusheittokerrointa yhdelld. Jos intensi-
teetti on yli 10, ylimenevit pisteet koitu-
vat lisavahingoksi kohteelle.

Pelaajan kirja
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Télla loitsulla voi myds sammuttaa
tulen. Intensiteetilldi 1 voi sammuttaa
pienen tulen, intensiteetilld kaksi leiritu-
len, kolmella suuren nuotion jne. Kol-
mella intensiteettipisteelld voi myos
sammuitaa kolme pienti tulta. Loitsu ei
vaikuta taikuuteen perustuviin tuliin eiké
salamantereihin.

.
Vahingon lisdys
Kantomatka
Viliaikainen Passiivinen

Taman loitsun voi heittdd mihin tahansa
aseena kiytettiviin esineeseen tai ruu-
miinjéseneen: miekkaan, nyrkkiin, tuo-
linjalkaan, kaljamukiin jne. Aseen paino
saa olla korkeintaan 5 ENC.

Kukin intensiteettitaso lisd4 aseen vahin-
koa yhden pisteen verran loitsun kesto-
ajaksi. Intensiteetin avulla loitsu voi
vaikuttaa myds suurempiin aseisiin.
Taméd vaatii yhden intensiteettitason
5:ttd ylimiargistda ENC-pisteuts kohti.
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Vihenni

(ominaisuus, ei ALY eiki MHT)
Kosketus

Viliaikainen Passiivinen

Jokainen intensiteettitaso t4td loitsua
vihentd4d kohteen nimetty4 ominaisuutta
yhdelld pisteelld. Vain VMA:a, R-Rita,
KOK:a, NPP:i tai ULK:a voi vihent#.
Mitdin ominaisuutta ei voi vihenti alle
yhden pisteen. Loitsu ei vaikuta olen-
toon, jolla ei ole kyseistid ominaisuutta.

Vahimielisyys

Kantomatka
Viliaikainen Passiivinen
Jotta timd loitsu voisi onnistua, sen
intensiteetin on oltava suurempi kuin
kohteen vapaan ALY:n. Jos heittdji
voittaa kohteen taikapisteet omillaan,
loitsu pakottaa kohteen pysihtymién
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paikalleen ja jaimidn sithen. Kohde ei
osoita mitddn kiinnostusta ympiriston
tapahtumia kohtaan. Hintd voi taluttaa
tai hinet voi pakottaa kdvelemadn, sy6-
main jne., mutta hin ei tee mitdin
omasta aloitteestaan. Hén pysyy tidssd
tilassa loitsun kestoajan tai kunnes karsii
vahinkoa.
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Henkilétiedot Varusteet taakka
Seikkailijan nimi: Pelaajan nimi: Lunaria
Rotu: Kotimaa/heimo: Panssari
Iki: Sukupuoli M N Vanhempien ammatti:
Kulttuuri; Ammatti:
Kultti:
Ominaisuudet
Nykyinen: VMA__RR__ KOK__ ALY_ _ MHT___ NPP___ ULK__
Alkuperdinen: VMA___ R-R___ KOK__ _ALY.  MHT____NPP___ ULK_ a
Vahinkomuutos_____ Liike____ NPP-iskunopeus_ __ + KOK-iskunopeus____ = Iskunopeus,
Kyvyt
Ketteryys ( ) Tieto ( } Manipulointi (D}
Heitto (25) 90  Ammaui (10) ____ 0 Kitke (05) _90
Hyppy (25) 0 0 Laadi (05) . 0
Kiipeily (40) 90 __ 0 Silminkiinto (05) _90
Ratsastus (05) O Arvon arviointi (05) ___0 Soita instrumentti (00)
Uinti (15) ___ 0 Aseeton taistelu (00) ___ ¢ 0
Veneily (05) ___ 0 Ensiapu (10) __ 90 _9¢
Viisto (05) __ 0 Laivankisittely (00) ____¢
Lue/kirjoita kieli (00) Havainto (D
Kommunikointi ( ) ___ 0 Esintd (25) 0
Kielen puhuminen ___0 Havaitse (25) 0
Oma (30) —__ O Eldintieto (05) 0 Jiljitys (05) _ 90 Kokonaistaakka:
(00) __ ¢ Thmistieto (03) __ ¢ Kuuntelu (25) _90 (vihennetiiin visymyspisteists)
(00) __ 0 Kasvitieto (05) 0 -
Laulu (05) __ ¢ Mineraalitieto (05) __ 0 Salavihkaisuns (G
Puheraito (05) __ 0 Yleistieto (05) __ 0 Hiipiminen (10) _ 90 Taikapisteet 0 1 2 3
Suostuttelu (05) _ 0 Piileskely (10) _90 4 5 6 7 8 9 10
i1 12 13 14 15 16 17
. 18 19 20 21 22 23 24
Taikuus ) (Vapaadly ) 25 26 27 28 29 30 3t
Intensiteetti (00) _ 9 9 9 32 33 34 35 36 37
_ 0 0 _ ¢
-9 9 -9 Visymyspisteet
9 — = 1 2 3 4
0 —0 -9 5 6 7 8
—9 —9 9 9 10 11 12 13 14 15
_"'g ‘—"Z —"g 16 17 18 19 20 21 22
_—0 ———0 _——O 23 24 25 26 27 28 29
_ — — 30 31 32 33 34 35 36
37 38 39 40 41 42 43
Asekyvyt (H-muutos%___ ) T-muutes%___ ) 44 45 46 47 48 49 S0
Ase Vahinko
IH 0 OS% 0 T% PP Kestopisteet 1 2 3 4
Ase Vahinko 5 6 7 8 9 10 11
IH 0 OS% 0 T% PP 12 13 14 15 16 17 18
Ase Vahinko 19 20 21 22 23 24 25
H 0 OS% O T PP 26 27 28 29 30 31 32
Ase Vahinko 33 34 35 36 37 38 139
TH ¢ 08S% ¢ T%, PP = —
Ase Vahinko Humanoidin ostmapaikat
H ¢ 0S% ¢ T% PP Melee  Paikka Heitto
Heittoase Vahinko 01-04 O. jalka 01-03
Nop 0 0S% 0 T% Et 05-08 V. jalka 04-06
Heittoase Vahinko 09-11 ansa 07-10
12 Rinta 11-15
Nop, ¢ 08% 0 T% Et 13-15 0. kisi 16-17
Kilpi Vahinko 16-18 V- kisi 18-19
H 0 0S% 0 T% PP 1920 Paa 20
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