
ftt nV;U 7t O t i. 
^Yo*

\GTZlTt*lll o*t

sia Roolipeli

F

i$,
.s



StsÄLLYSLUETTELo
Olönmt ...... -. . 1

Et)åläydellisetolennot ...... .... 4
VaruÄlvpnormaatiÄt-y . . . .. . I
Ominaisuukslen puuttumisen

seuraukset ...........4
Kaoottisten olioiden kaoottisel

ominaisuudet ......... 5
Olennotseikkailijoina .......... 5

Olennot .........6
Aarnikotka ........ ... 6
Aave.. ......7
Alkeisvoimat .......... 7
Allosaurus ....,......8
Ankka. ......8
Broo .. ......9
Ghoul.. .,... 10

Gorp.. ..... 10

Haamu ...... 11

Hahia.. ..... 11

Hafuauskarhu . ... .. .. 12

Henki .. ...., tz
Hevonen .... 15
lhmbsusi .... 15

Jätliläinen ....16
Kaaoksenetana .. .... 17

Karhu.. ..... 17
Kentauri ..... 18

Kaiapiö . ..... 18

Leijona. ..... 19

Lisko,kivi ....20
Luuranko . ... 20
Morokanth ..........21
Ogre .. ..... p.
Paviaani ..... n
Peikko.alkupeikot..... ....... 22
Peikko-luolapeikko.,.. .... ... 23
Peikko-suurpeikko ..... ..,... 29
Peikko-yopeikko .... ....,... 24
Peikkohinen ......,.. 24
Pikkulohikärme ...... 25
Puolituinen .......... Zs
Skorpionimies ........ 26
Susi ... .... 26
Suurmalo ....27
Walktapus ..........27
Wyvern. ....28
ö*ri .. .....29

Peinjohtaminen ......... 29
Pelinphtaja ......... 29
Pelinphtamistyyli ............ A
Seikkailun esittåminen ........ 29
Pelililanne .......... 29
Seikleilijd muista maailmoisla. . . 29
Uuden kampanjan ja pelaaiaryhman

valmislelu ....30
Oganisointi ......... 30
Esilyslapa .......... g0

Kirianpitoseikkailujdn väiltä . .. . 3t
Pelini:htamisen pedaatteet . . . .. 31

Kanpaniansuunnifte|u .... P.
Ynpäristö ....32
Hahmot ..... 32

Juoni .. ..... 33
Teema . ..... 33
Tyyli... .....33
Seikkailun suunnillelu ......... 33

Tarina . ..... 33
Osatekijöiden yhdistäminen . . . .. 34

Seikkailun juonen luominen . . . . . 34

Koukku . ....34
Ongelmal ....35
Siirtymävaiheet ....,.. 35

Finaali . ..... 35

Olennoljahahmol .... 35

Yhteenvelo ... ... 35
Seikkailujenapuvålineitå ........ 36

Roolipelienkielet ............ 36

Kohtaamistaulukot ...,.......... 36

Normaalimaailman kohtaamiset ., 36
Henkiulotluvuus ...... 37

Aarteetjapalkkiot. ......, 39

Taalutlulot .......... 39
Saalistaetsimässä ..,. 39
Muutaarteet ......... 40
Ainutlaatuisettaikaesineel . . . .. . 40

Jalokivet .....41
Korul.. .....41
Erikoisetesineel. ..... 41

Vaarallisuusluokat ..... .......... 42

Menelelmä ..........42
Aarleenluonne. ...... 42
Hirviöluokilus ........ 4i|

Sivistys . .......43
Ryhmienkoko .. .....43

Talouselämä .... . M
Elintaso .....44
Veriraha .....46

Hinnat. ........46
. Esineen hinnan määritys ..... . . 46

Markkinal .... 47

Muiden tavaroiden ja palveluiden

hintoja. ..... 48

Laivatjapurjehdus ...... 50

Laivanominaisuudet .......... 50

Rungonrakentaminen ......... 50

Laivalyypil .......... 51

Miehistö .....51
Liikkumisnopeus ...... 51

Tyypillsiälaivoja . ........ 51

Laivan miehistön ja pällystön
työnkuvia .... 53

Aluksenkäsimåvahinko .. ........ 53

Tavalinen pävinänen puriehdus . 54

Etilyis€lvaaratilanleet ..... 54
Laivanko{aus .......... 55

Kojauksetmerelh ........... 55
Kojauksetrannalla .... 55

Ko{auksehikuudella . ..... ... 55

Kuivdelakka ......... 55

Rahapuu ....... 56

VilprvaskenMä .. ...... 56

PompplvaBiboni . .... 56

HereneHannibalintalo ........ 57

Ernaldantemppeli ..... 58

M/lv.. ..... 58

Seikkailunaloittaminen .... 60

Ensimmänen päivä........... 61

Toinenpävä .......,61
Kolmaspäivä ........ 62

Neljiispåivä ......... 63

Luola,, .....64
Rahapuu .... 65

Paluumatka .........66
Paluu Vihervaskeen . .. .. . . . .. 66

Herene Hannibalin pettäminen . . . 66

TAULUKOT
Kaooltisetominaisuudel ........... 5

Maaseudun kohlaamistaulukko ..... 36

KaupunkiÄb -kohtaamistaulukko .. .. 37

Korpimaan kohlaamistaulukko ....,. 37

Erämaan kohtaamistaulukko ... .... 37

Taikuusmaaslon kohtaamistaulukko . . 38

Ulkoalueen kohlaamistaulukko, . . .. . 38

Välialueen kohtaarnistaulukko .., .. . 38

Sisåalueen kohtaamistaulukko . . . .. . 39

Muulaaneel-taulukko .... 40

Hiottujen jalokivien hintataulukko . . . . 41

Alustan vaikutus korunarvoon . ..... 41

Tyypillisäkoruja . ........ 41

Olentotuaarallisuusluokka ......... 42

Vaarallisuusluokka/aarrelaulukko . . . . 42

Elinlasot ........45
Verirahataulukko ..... . ... 46

Markkinal

Aseet.. .....47
Nahkapanssari kaikilla markkinoilla 47

Metallipanssarin hinnat .,,..... 47

Työkalut kaikillamarkkinoilh .. . . 47

Satulat, .....47
Ruoka . .. . .. 47

Kulkuväineet ........ 47

Villiteläimetelävinä . ......... 47

Elämet . .... 48

lhmisorjat ....48
Velhousloilsujen hintataulukko .. .... 48

Esiinmanauksen kenointaulukko .. .. 48

Rakennuspalkkalaulukko ....... . .. 49

Rakennushintataulukko ... . 49

Uuden veneen/laivan hintataulukko . . 49

Rahlkustannudaulukko .... 49

Mdkustuskustannustaulukko . . ... . . 49

Purjelaivan nopeustaulukko ..... . .. 51

Soulunopeustaulukko ............ 51

Tuulen/meren vahinkdaulukko . . . .. . 54

Peliapu-liite keskiaukeamalla

i



Unettomien silmien
kirous suojelee tiimön
kirjan salaisuuksia m
]PrerunwucEilTAJIAN K]IRJIA

ä* n

[#Fl
[gsml

[nl
HIJI
I GAXE! OF I

LrIIIMYJ

Tekijät: Steve Perrin, Greg Stafford, Lynn Willis, Sandy
Petersen, Steve Henderson, Warren James

Toimittaja: Jyrki Tudeer

Kuvitus: Vesa Lehtimäki, Sari Luoto
Käänniis: Lauri Tudeer, Jussi Tudeer

Avustaja: Jaakko Kankaanpää

Chaosium-peli. Julkaisija ACE PELIT OY 1992. Toinen laitos

Copyright 1978, 1979 ja 1984 Chaosium inc.

RuneQuest on Avalon Hill Game Companyn tavaramerkki sen
fantastiselle roolipelille.

ffi



I OrnNNor
RunQuestin maailmassa on paljon yliluonnollisia ja outoja
olentoja. Seikkailijat voivat kohdua eksoottisia elåiimiä, pikku-
viikeä" muiden ulottuvuuksien olioita tai normaaleja eliiimiä
kuten hevosia. Tiissä luvussa esirelläiin yli kolmelyrnmenta
olentolajia pelinjohtajan käynöön.

Epätåydelliset olennot

Olennot, joilta puuttuu jokin ominaisuus (VMA, R-R, KOK,
ÄLY, MHT tai NPP), ovar epätiiydellisiä. Muissa ulotuvuuk-
sissa asuvat olennor ovat aina epätäydellisiä Alkeisvoima,
jolla ei ole pysyvää VMA:a tai KOK:a, on epätäydellinen
samaan tapaan kuin epiikuollut" jolta puuttuu MHT.

Vain iilykkifit fyysiset olennot voivar olla 'täydellisiä". Eliii-
met ovar epäräydellisiä koska niiden ÄLY on vakio.

Pelinjohtajan ei pitiiisi sallia pelaajalle epätiiydellisen olennon
roolia.

Vakio-ÄLY ja normaa[ ÄLy
Ätyru<aUa olennoilla on normaali ÄLy. Eläimillä ja muilla
åilyttömillä olennoilla on vakio-ÄLy. Vatio-ÄLy:ä ei måiiirite_
tä norpalla.

Esimerkiksi kaikilla koirilla on ÄLy 5 ja kaikilla lehmillä on
ÄLY 4. Nopanheinqa ei rarvita. Tiimä ei merkise, eua kaikki
koirat ovat yhtä åilykkäitii, mutta se merkirsee, että mikä
tahansa koira on älykkli?impi kuin lehmä. Ghouleilla on nor-
maali ÄLY (2d6). Niirä pidetiiiin älykkäinä. Koiralla voi olla
enemmiin älyä kuin ghoulilla, jonka ÄLy on 4, mutta koiran
ÄLY perusruu vaisroon ja kokemukseeq ei logiikkaan rai
intuitioon.

Olennot, joilla on vakio-ÅLY, eivär voi oppia tieto- tai kom-
munikointikykyjä. Ne elävät vaistojensa v:uassa. Jos vakio-
ÄLY on korkea, vaistot voivat olla monimutkaisia ja vähäinen
ajattelukin voi olla mahdollista.

Myös olennoilla joilla on normaali ÄLy, on vaistot joskus
hyvinkin voimakkaat. Muna nämä olennot voivat uhmata
vaistojaan ja toimia loogisesti.

Ominaisuuksien puuttumisen seuraukset

Monilla olennoilla ei ole kaikkia RQ-ominaisuuksia. Ominai-
suuksien puuttumisesta voi olla kaikenlaisia seurauksia. Sa-

moin ominaisuuksien saaninen muurtaa olentoa ja sen kykyja.
Olento, jolta jokin ominaizuus puuttuu ei voi mitenkiiiin
vahingoittua hyökk?iyksestii, joka on suunnattu kyseistii omi-
naisuutta vastaan.

VMA: Olento, jolta puuttuu VMA, ei voi vaikuttaa ffysisesti
mihinkiiän esineeseen. Se ei voi käyuiiå ase-, ketteryys- tai
manipulointikykyjä. Sillä ei ole våisymyspisteitii eikä se väsy
koskaan. Jos tåillainen olenlo saa VMA:n, se pystyy yllä esitet-
tyihin toimiin, mutta se joutuu opettelemam kyvyt alusta
alkaen.

R-R: Olento, jolta puuttuu R-R, on immuuni sairaudelle ja
myrkylle. Jos sillä on KOK, sen ke.stopisteet perustuvat erilli-
seen heittoon. Sillä ei ole viisymyspisteitä eikä se väsy kos-
kaan.

Jos tällainen olenb saa R-R:een, se saattaa säilyä immuunina
sairaudelle ja myrkylle (pelinjohtaja p:iättää). Se saa väsymys-
pisteet jos sillä on myös VMA. Jos sillä on KOK, se saa

kestopisteikseen R-R:een ja KOK:n keskiarvon.

KOK: Olennolla jolla ei ole KOK:a" ei ole ruumista eikä se

voi fyysisesti vaikuttaa esineisiin. Jos sillä on R-R, sen R-R on
myös sen kesto. Jos sillä ei ole R-R:tta, sillä ei ole kestopistei-
tä. Jos se saa KOK:n, siitä tulee ruumiillinen olento eikä se

voi aloittaa henkitaistelua. Jos sillä on R-R, sen kesto on R-
R:een ja KOK:n keskiarvo.

ÄLy: Vatio-ÄLY on esiteuy edellä. Olennot, joilla ei ole
ÄLy:ii eivät ole sen enempää eläviä kuin tulenliekki. Olentoi-
hin, joilla on vakio-ÄLY ai joilra puuruu ÄLY kokonaan, ei
voi vaikuttaa tunteisiin vaikuuavilla loitsuilla kuten Masermus
tai Hiimäiinnys.

Olio, joka saa ÄLY:n, voi oppia tieto- ja kommunikointikyky-
jä. Niiden perusosaaminen on OO 4o. Tällaiseen olentoon voi
v aikuttaa tunteisiin v aikuttavil la loisuilla.

MHT: Jos olennolta puuttuu MHT, se saa lajilleen tyypillisen
taikapistemäåirän. Se ei saa käytt?imiäiin taikapisteitii auto-



maattisesti takaisin. Monilla tällaisilla olermoilla on kuitenkin
erikoiskykyj?i, joiden perusteella ne saavar lisää taikapisreitii.
Olentoja joilta MHT puurruu, sanoraan sielutromiksi. Kaikki
ep?ikuolleet kuuluvat niiihin olentoihin.

Jos sieluton olento saa MHT:n, se pystyy s:vrmaan taikapisteitä
takaisin MHT:insa asti. Jos sillä on erikoiskyky, jolla se saa

lisiiä taikapisteitä, se ei voi enåiä käyfiA ä.ä kykyä.

NPP: Olennoilla joilta NPP puuttuu, on erityinen iskuhetki,
jolla niiden hyökkäykset tapahruvat. Esim. aaveer hyökkäävät
aina iskuhetkellä l. Tällaiset olerurot eivär osaa tai voi oppia
kätevyys-, manipulointi-, salavihkaisuus- tai asekykyjä.

Jos oleno saa NPP:en, se voi opetella näitii kykyjä. Myös sen

iskuhetki muuttuu NPP:ee,n mukaiseksi.

ULK: Kaikilla olermoilla katsotaan olevan ULK, vaikka sitii ei
aina amrettaisikaan. Useimpiin tilanteisiin sopii peukalosii?intö:
kun hahmo kohtaa ensimmäise,n kerran vieraan lajin edustajan,
ULK on hahmon silmissä normaali ULK - 10. Myöhemmin,
kun ulkonäköön lottuu, voi tehdä jiirkeviimpiä arvioira.

Kaoottisten olioiden kaoottiset
ominaisuudet

Kaoottiset olennot eivät noudata kasvrn ja lisZiiinrymisen
tavallisia lakeja. Yksi vuohilainen voi poiketa toisesta vuohi-
laisesta huomattavasti. Seuraavan taulukon avulla voi luoda
erikoisominaisuuksia kaaoksen olioille. Olennon kuvauksen
kohdalla mainitaan, kuinka todennåiköistli on, enä olennolla on
jokin niiistä ominaisuuksista.

Olennot seikkailijoina

Pelaaja voi kyll:istyä pelkåisrä:in kohraamaan kaikenlaisia
olentoja ja voi alkaa haluta pelara sellaista hahmoa. Tärä
mahdollisuutta on usein syytä rajoittaa.

Epätäydellisiä olentoja ei voi antaa pelihahmoksi. Emme
myöskäiin suosittele olentoja, joiden perus-ÄLY-heiuo on alle
3d6.

Pelinjohtaja voi harkintansa mukaan kieltiiä tiettyjen rorujen
käytön. Jos kampanjassa on esimerkiksi haltioilla tiirkeä osa ja
pelissä on paljon haltiahahmoja, pelinjohtaja voi kieltää peikot
ja kääpiöt pelihahmoina. Kaikki tallaiset päärökser kuuluvat
pelinjohtajalle, jonka sana on rässä asiassa laki. Esim. kiiiintii-
jiin pelaamassa kampanjassa kiellettiin ankat kokonaan, koska
pelinjohtaja ei sauunut piuinyt niistä.

Myöhemmin annetaan tarkemrnat tiedot sii6, miten muiden
rotujen pelihahmot eroavar ihmisistä. Pelihatrmoiksi käyvät
lähLuxä seuraavien rotujen eduskjat: ankat, broot, haltiat,
kentaurit, kääpiör, ogrer, peikot ja puolituiser.

::i.::i,ii:niiii:i::l

dl00 Ominrisuus

01-03

04-05

06

+d6 MHT
+2d6 MHT
+3d6 MIIT

07-08

09

1Gl1

+2d6 NPP

+4d6 NPP

+2d6 VMA

12

1114
15

+zld6 VMA
+2d6 R-R

+4d6 R-R

r&17
18

t9-20

+2d6 KOK
+4d6 KOK
Sylke happoa, POT 2d10, d6 kqtaa p*iivässä 6 meain pääh:i&

21-22

23-24

25-27

Hilgruiä 3d10 tulta d6 kertaa päivässä, yksi kohde, 3 marin
päähän.

He*äsri synyvä, jos syttyy, polltaa kailkia 3 metrin särellä.

Hämäävän näkilina, vähmä 20 % hyiikkäyksisdi olNta vas-

laan.

28-29

30

31-32

Eriuiiin hämäävän niiköina. Våihmä 3O % hyiikkäyksisd ous-
ta Yastaan.

Äärimmäism hämåävän näköina. Vähmä tlO % hyökkiyksistii
otusla vastaan.

Myd<yllina kosketus. POT 2d10. Osurnm Uiytyy läp:iis*i pans-

sari, muuta rc ei vaikuta.

33-35

3638
39

6 pistem nahla (vaikuttaa kuin pmsri).
9 pisrcen nahka.

12 pisrca nahka.

4U42

43-44

45

Abprboi loirsuja 2 raikapisteo asti. Saa taikapisccr ird-
lccn.

Absorboi loitsuja 4 taikapistem asri. Saa taikapisca isel-
lm.
Absorboi loitsuja 2d6 taitapistesm asri. Saa taikapisteet isel-
lq.

46-48

49-50

51

Heijastaa loitsut 2 taikapistuecn asti takaisin heiu:ijää kohti.

Heijastaa loitsut 4 taikapistcsesr asri rakaisin heit*ij?iä kohti.

Heijastaa loitsut ä6 raikapisteesm asti ukaism heirtijää kohti

52-54

55-56

57-5E

Otuksen hqrki hyökkåä hmkitaisteluun hahmoa vastaan' ydttää

tåppaa sm-

+ä6 metriä liikkumiskykyyoÄskuheki.

Räjähtiä kuollasaan, ckee l-6d6 vahinkoa kailkiin 3 metrin

säteellä oieviin, yhtem osumapaikkaan' Pamwi suojaa.

59-65

&67
68-69

Parane itsstiiän 2d65 pi$ctrij (ainakin 1) kusakin haavoittu-

nw osumapaikassa/meleworc kunnc on kuollut.

Pääsuä tuskållisia huutoja liiktuessam.

Aruokas jalokivi (dl0(i00 lunaria) näkyvisä rumiisa.
70

7t-72
7T74

Awokas jalokivi (d6x1000 lunaria) piilca rumiisr. Mahdolli-
scri jokin elin jalomaallia.

Kauha haju. Vastutajan on heitanävä R-R x 5 tai Pyönyy.
Kammottavan näköin6. Vasmsrajan on heire$ävä MHT x 5 tai
masaluu (ks. loitsu).

'15-76

77-86

87-89

Lähertää automaattiscti Hämäämys-loism/meleeworo. Tämä
ei kuluta MIIT:a-

Toimva ylimääräinen raaja-

Olanm nomaali kaaoskyky kaksinlaraistuu. Esim halvauskar-

hu voi halvaurua kaksi vastustajaaÅneleworo.

9U92
93-94

Pystyy hyppäämään ylilspåin NPP metriä.

Hyprootrism nliköinen. Vastutaja heiniiå ÄLY x 5:n tai sisoo
lumottuna kuns kuole tai kmn6 olato Poistuu.

95

9G00

Näytaäå olevan vaanton olmlo tai sinc, kwn6 taisElu alkaa

Pelinjohraja valils@ tai heir*iä kahded ja soveltaa molmpta
tuloksia.



Olennot
Olennot esitelläiin alla aakkosjiirjestyksessä. Olennon kuvauk-
sen muoto on seuraava:

Niml: Ensimmiiisenä on olennon nimi. Sen jälkeen on ehkä
lajin tieteellinen nimi suluissa. Tiereelliset nimet pätevät

!K:"^ 
maailmassa, eivät väluiimäuä meidiin maailmas-

Tiedot Tåissä kohdassa annekurl olennon ominaisuusheitot ja
niistä saatavat keskimäiiråiiset ominaisuudet. Myös ryypilliser
våisymyspistearvot" liikkumisnopeus ja kestopisteer löytyvät
tiistii kohdasta. Niitä seuraavat osnmapail(katiedot.

Kyvyt Useimmat kyvyr esirerälin muodossa X + Y, missä X
on olennon perwosaaminen ja Y on ryypillinen kykylajimuu-
tos. Yksilöiden kykylajimuutokser voivat poiketa säiinnösrii ja
myös aikaisempi kokemus voi muuttaa olornon kykyä.

Ensimmäisiksi on merkitty taistelukyvyr. Aluksi annetaan ase,
sitten iskuhetki, osumamahdollisuus viimeiseksi vahinko.
Kykyjen kuvaus voi sisiilää muitakin tietoja.

Monet olennot voivat hyökätii useammin kuin kerran melee-
vuorossa. Esim. leijona voi kynsiä ja purra saman meleevuo-
ron aikana. Tåillaisten eliiinten katsotaan pystyviin väistiimäiin
ja tekemäiin kaikki hyökkäyksensä samalla meleevuorolla.

Vahinko annetaan muodossa X + Y. X on aseen perusvahinko
ja Y on olennon tyypillinen vahinkomuuros. Jos olennolle on
esim. merkitty tassuvahinko d6+d4, se merkitsee sirii, että d6
on tassun perusvahinko ja d4 on ryypillisen lajin edusrajan va_
hinkomuutos. Jotkin luonnolliser aseet voivat myös lävistiiä.
Ne eivåt koskaan juutu maaliinsa, kuten tavalliset aseet.

Taistelukykyjen jiilkeen armetaan muut olennaiset kyvyt.
Yleensä kuvauksessa luetellaan kykylajit ja niiden erityiset
kyvyt. Annerut mahdollisuudet ovat olennon perusmahdolli-
suuksia.

Muut asiat: Kykyjen jälkee.n käydäiin läpi tyypillinen panssari
ja muut olennon erityiset piirteet.

Kuvaus: Taulukkoa seuraa lyhyt olennon kuvaus. Se saattaa

käsitellä tavanomaista elinympiiristöä ja ruokaa ja joitain mie-
lenkiintoisia kulruuriin tai elintapoihin liittyviä seikkoja.

Lopuksi kerrotaan mahdolliset erikoisominaisuudet.

Aarnikotka on suuri lentiivä lihansyöjzi, jolla on leijonan
ruumis ja valtavan kotkan päii, etujalat ja siivet. Sen herkkua
on hevosenliha. Se elää autiomailla ja kuivilla vuorilla.

Aamikotkia tavataan perheryhmissii, joissa on korkeintaan 12

yksilöä. Niillä on suuret pesät" jotka on yleensä rakennettu
luoliin tai kaiverrettu vuorenseiniin. Taistelussa aarnikotka
hyökkää ylhääl*i, sieppaa uhrinsaja kantaa sen pois repien ja
kynsian sitä.

Ominaisuudet: Keskim.

VMA
R-R

KOK

ÄLY

MI{T
NPP

10d6

3d6+12

10d6

6

2d6+6

3d6+12

35

22-23

35

6

13

22-23

Liike

Kestopisleet

Viisymys

5/12 (lento)

29

58

Osumapaikka Melee lleittoase Pisteet

Oikea takajalka

Vasen takajalka

Takaosa

Etuosa

Oikea siipi

Vasen siipi

Oikea etujalka

Vasen etujalka

Pää

0l-02

03-04

05-07

08-10

1l

t2
13-14

15-16

t7-20

01

02

03-07

08-12

l3-14

15-16

t7

18

t9-20

6E

6t8

6lt2

6lt2
6t8

6t8

6/8

6E

6^0

Ase Iskuhetki Osuma96 Vahinko

Puraisu

Kynsi

7

4

50-19

50-19

d6+3d6

d6+3d6

Huom: Aarnikotka hyökkää joka meleevuorolla yhtä
aikaa molemmilla etujaloillaan ja puraisee sen jälkeen.

Kyvyfi Väistö 25-2, Havaise 75+5

Panssari: 6 pisteen nahka.



Liike:

Taikap:

Panssarl: Ei ole, mutta voi vahingoittaa vain taikuudella.

Aave syntyy suurmilleen samalla tavalla kuin haamu (ks. alla),
mutta haamuksi muutuvan sielun viimeiset ajatukset ennen
kuolemaa ovat suunnaton suuttumus ja viha. Aaveet vihaavat
kaikkea eläviiä. Ne muistuttavat luurankomaisia ja mätiineviä
henkiolentoja. Niiden tuloa edeltää usein kylmåin ja pahanha-
juisen tuulen puuska.

Aaveet asuvat raunioiss4 hyläryissä temppeleissä, paikoissa
joissa kummittelee, ja myös henkiulottuvuudessa. Ne on usein
sidottu kuolinpaikkaansa

Aaveella on vain ÄLY ja R-R. Sen kestopisteet ovat samar
kuin sen R-R. Siihen voi osua vain taikuudella. Jos aaveeseen
osuisi miekka, jossa olisi Terävyys-4, aave klirsisi 4 pisretta
vahinkoa. Jos aaveeseen osuisi 3d6 Tulimiekka, vahinko olisi
3d6. Tosiaseella loihdittu ase tekee koko vahinkonsa. Jos aave
menettää kaikki kestopisteensä, se palaa henkiulottuvuuteen ja
tuskin löytiiä koskaan tietä takaisin.

Tunteisiin vaikuttavat loisut kuten Masennus ja Håimä:innys
eivät vaikuta &lveeseen.

Aaveita on kolmea lajia: yksi hyökkää VMA:a vzrsraan, roisen
kohde on Ät-V ia kolmarmen R-R. Aaveen taikapisteet asete-
taan kohteen vastaavaa ominaisuutta vastaan. Jos aave voittaa
kohteen, uhri kiirsii d6 pisrettii vahinkoa satunnaiseen osuma-
paikkaan. Psrssari tai suojaloitsut eivät auta, mutta koska tätä
hyökkäystä pidetiiiin henkitaistelun erikoismuorona, Henkikilpi
ja muut vastaaval loitsut vaikeuttavat aaveen onnistumista.

VMA:an vaikuttavan aavean hyökkäys on voivuttava kosketus
hyytävällä aavemaisella käpälällä; ÄLY:yn vaikuuava aave
lamauttaa aivot ajatuksilla aaveen omasta kuolemasta, ja R-R:a
vastaan hyökkäävä aave saa aikaan sisäelinten kourisruksia.

Jos aaveen kohde nukkuu, on tajuton, shokissa rai jos hänen
taikapisteensä ovat nollassa, aave voi v?ihenriiä suoraan koh-
teen omaa VMA:a, ÄLY:a tA R-R:a d6 pisteuä kerrallaan
kestoon menev?in vahingon sijasta. Aave saa yhden taikapis-
teen jokaisesta ominaisuuspisteestä, jonka se imee. Tiimä ei
ole henkitaistelun muoto.

Aaveen hyökkäykset tapahtuvar aina iskuhetkellä 1.

Alkeisvoimat ovat olentoj4 joiden ruumiit materian ulottuvuu-
dessa ovat luonnonvoimia tai raaka-aineita. Yleisimpiä niistä
ovat tulen alkeisvoimat eli salamanterit ja maan, vederu ilman
ja pimeyden alkeisvoimat. Tiissä klisitelläiin perusteellisesti

vain salamantereita.

Alkeisvoimat ovar epätiiydellisiä olioita joilla on VMA' KOK

. ija M[IT. Niiden KOK kuvaa enernmiin tilavuutta kuin massaa;

ll!h tyypillinen KOK on noin kolme kuutiomeriä. Alkeisvoimilla
ei ole väsymyspisteiä eivä&ä ne tunne koskaan viisymystä'

Jos alkeisvoiman KOK tarvitsee numeroarvon, voidaan käyttiiä

sen kestopisteifii. Siis jos 10 kestopisteen alkeisvoima menee

laatikkoon ja ihminen nostaa sen, alkeisvoiman painona pider-

täisiin l0:tå Koska alkeisvoimilta puuttuu ÄLY, ne eivät

toimi milläiin tavalla jåirkevästi. Niitii voi hallita loitsuilla,

mutta muuten ne toimivat vain luontonsa mukaan: salamanterit

polttavat kaiken palavan mihin ylettyvät, pimeys pakenee

valoq, vesi valuu alaspäinjne.

Eriiiden jumalten papit voivat oppia hallitsemaan joitakin

alkeisvoimia.

Kun alkeisvoima kutsutaan, tarvitaan riittävlisti asianmukaista

elemen$iA jotta alkeisvoima voisi saada ruumiin. Esim. l0
kuutiometrin salamanteri edellyttäsi jo pientii tulipaloa' Vaik-
ka elementtiä olisi enemmiinkin käytettiivissä, alkeisvoima ei

voi olla suurempi kuin sen KOK. Jos elementtiä on liian
viihåin, alkeisvoima ei aineellistu ollenkaan.

Kaikkia alkeisvoimia voi lyödä tavallisilla aseilla, jolloin
niiden ffysinen rakerme rikkoutuu. Niillä on vain yksi osuma-

paikka eikä lainkaan panssaria. Kun kestopisteet on saatu

nollaan, alkeisvoima hajoaa ja sen henki palaa omaan ulottu-
vuuteensa.

Vaikka alkeisvoima olisi ympäöinyt vastustajansa kokonaan,

siihen voi osua vain onnistuneella hyökkäysheitolla'

SALAMANTERIT
Salamanteri on kutsuttava esiin olemassaolevasta tulesta. Kun
salamanteri on kerran muodostunut, se voi liikkua vapaasti

eikä se tarvitse edes polttoainetta. Sen voi kyllä sammuttaa

kuten normaalin tulen, maalla tai vedellä.

Kyvyfi Salamanterin koskenrs sytyttiiä kaikki palavat esineet

tuleen. Se voi kuumentaa ja aikanaan sulattaa metallin ja
polttaa ihmisiä. Se voi myös sammuttaa luonnontulia (ei toisia

salamantereita) menemällä nrleen ja imemiillä sen sis!i.?insä.

Imaistu tuli aiheuttaa salamanterille d6 vahinkoa kuutiometriä
kohti.

Salamanteri liikkuu yhta helposti ilmassa kuin maalla.

Pelinjohtajan kirja



TYYPILI,I$Ä salaueurEREITA
Ominaisuudet Keskiarvo Ominaisuudet Keskiarvo

VMA

KOK

MTIT

KP

Liike

ld6

lm3
ld6
u6

3

34

34
7

3

VMA

KOK

M}TT

KP

Liike

3d6

Jm-

3d6

6d6

3

10-ll

l0-ll
2l
3

Hyökkåys: Salamanteri peituiä vastustajansa tuleen. Yksi
kuutiomeui voi peittiiä l0 KOK-pistetrii. Joka vuorolla
heitetli:in 3d6 vastustajan panssaria + suojaloisuja vastaan.
Jos hyökkiiys påiiisee niide,n läpi, uhri kåirsii koko vahin-
gon suoraan kestopisteisiinsä. Jos hyökkäys ei lipiiise
suoji4 hahmo kåirsii vain puolet vahingosta. Jos salaman-
teri on liian pieni peittiiiikseen vastustajansa kokonaan,
heitii vain d6 panssaria vastast.

Tiedofi Salamanterilla on ld6 VMA:a ld6 MHT:a ja 2d6
kestopistettii kuutiomeuiä kohti. Se tekee vahinkonsa isku-
hetkella 10.

Allosaurukset ovat suuria, lihaa syöviä l0 metriä pitkiä di-
nosauruksi4 joiden korkeus yluiä yli 3 metrin. Ne ovat kaksi-
jalkaisia ja niillä on suuri päii, suu tiiynnä teråviä hampaita F
sitkeä ja paksu nahka-

Näillä juonikkailla petoeläimillä on haaskalinnun terävä näkö
ja lisliksi hyvä hajuaisti.

Allosaurukset liikkuvat eniten savannilla ja noop,pisissa met-

sissä. Ne juoksevat kiirmi suurriistaa, mutta myös ihmisen

kokoiset makupalat maistuvat niille. Ne liikkuvat joko yksin
tai pienissä laumoissa maaston ja riistan måiiiriin mukaan.

Irgendan mukaan niimä oudot olennot joutuivat kirouksen
uhreiksi esihistoriallisina aikoina. On epäselvää, olivatko ne

alkujaan ihmisiä, jotka saivat vaivoikseen höyhenet ja riipylä-
jalat, vai ankkoja, jotka saivat älykkyyden mutta menettivät
lentokykynsä Vaikka kaikki älylkäät ankat voivat lisiiåintyä

keskenälin, niiden joukossa esiintyy erilaisia väityksiä.

Ominaisuudet Keskim.

VMA

R-R

KOK

ÄLY
M}IT

NPP

6d6+32

4d6+21

4d6+32

3

2d6+ 6

2d6+9

53

35

46

3

13

l6

Liike

Kesto

Väsymys

6

4l
l8

PisteetOsumapaikka d20

Htinrä

Oikea jalka

Vasen jalka

Vatsa

Rinta

Oikea etujalka

Vasen etujalka

P!iä

0l-02

03-05

06-08

09-1 I
t2-r5
l6
17

l8-20

LOlt4

l0/14

l0/14

tolr'l
tzlt7
l0/l I
l0/11

LOIL4

Ase TH Osuma96 Vahinko
Puraisu

Potku

Etujalka

8

8

5

40+9

25+9

ä+9

2d6+5d6

ld6+5d6

ldl0
Huom. Allosaurus voi ensin lyödä uhria molemmilla
enrjaloillaan; 3 IH myöhemmin joko puree rai porkaisee.
Puraisu ei tiinäse taaksepäin.

Kyvyt Havaitse 40+5

Panssari: l0 pisteen sitkeä nahka.

Ominaisuudet Keskim.

VIvtA

R-R

KOK

ÄLY
MHT

NPP

ULK

2d6+l

2d6+6

ld6+2

2d6+6

3d6

2d6+6

'2n6

8

13

5-6

l3
t0-l I

13

7

Liike

Kestc

Vxymy:

2

l0
2t

Osumapaikka: Melee(d20) Heittoase Pisteet

Oikea jalka

Vasen jalka

Vatsa

Rinta

Oikea kasi

Vasen käsi

Pää

0l-04

05-08

09-11

12

t3-15

l6-18

l9-20

0l-03

04-06

07-lo

1 l-15

t6-17

l8-19

20

2t4

2t4

3t4

3t5

2R

2R

314

Ase IH Osuma% Vahinko Torj. %

Lyhytmiekka

Linko

Pieni kilpi

8

3t9

25+5

30+5

d6+l

d8

25+6

25+6

Kyvyh Veneily 25, Kiipe?iminen 15, Hyppy 15, Ratsastus
00, Uinti 80. Kiitevyys +6, Kommunikointi 13, Tieto +3,
Manipulointi +5, Havainokyky +6 ja Salavihkaisuus +6.

Panssari: Yleenså ei enempliä kuin 2 pisteen nahka raa-
joissa ja cuirboulli kehoa ja päätii suojaamassa.

Taikuus: Ankat voivat oppia kaikenlaista taikuutta. Ne,
jotka asuvat ihmisten liiheisyydessä, voivu jopa liittyä
johonkin kulttiin ja oppia riimuloitsuja.



Ankat elävät rauhallisesti jokien varsilla, soilla ja pikkukylissä.
Ne hankkivat elantonsa suo-opaina, venemiehinä, kalastajina
ja kaupiaina. Ankat voivar olla piireviä varkaita pienen ko-
konsa ja nåippiiryytensä vuoksi. Niiden kulttuuri muistuttaa
ihmisten elämlintapaa- Ankkojen ja ihmisten yhteisiä kyliä
onkin paljon.

Broot eli vuohilaiset ovat kaaoksen sekasikiöitii, joilla on
vuohen tai antiloopin piiä ja ihmisen ruumis. Ne hierovat
jlirrcitä karvoihinsa, palvovat sairauden henkia ja harrastavar
muuenkin vastenmielisiä asioita

Ainakin 90 7o kaikista vuohilaisisra on miespuolisia. Ne voivar
lisåi:intyä liihes minkä tahansa muun olennon kanss4 joten
mitåän normaalia broon muotoa ei itse asiassa ole; kaikki
broot ovat sekasikioita-

Broot liikkuvat aavikoilla soilla ja vuorilla pienissä joukoissa.

Ne eivät ole rakentajia, vaikka ne voivatkin asettua asum:um

raunioituneisiin rake,nnuksiin tai luoliin. Ne hyökkäilevä usein

muiden olentojen kimppuun ja vievät vankinsa mukanaan

sadististen huvitustensa uhreiksi. Tyypillinen b(oon temppu on

saastutftIa rahaa tai jalokiviä sairaudella ja jättåiä ne sitten
johonkin muiden löydettiiviiksi. Broot ovat ise immuuneja
myrkylle ja sairauksille. Broo kantaa jotain sairautta ruumiis-
saan tai aseissaan 30 7o todenniiköisyydellä. Broolla on sahrn-

nainen kaoottinen ominaisuus 3 x MHT 7o:n todermliköisyy-
dellä.

Ominaisuudet: Keskim.

VMA

R-R

KOK

ÄLY

MTTT

NPP

ULK

2d6+6

ld6+12

ld6+12

2d6+6

3d6

3d5

2d6

l3
l5-16

l5-16

l3

l0-11

10-11

7

Liike

Kestopisteet

Viisymys

4

l6
29

Osumapk. Melee(d20) Heittoase Pisteet

Oikea jalka

Vasen jalka

Vatsa

Rinta

Oikea käsi

Vasen klisi

Pää

0144

05-08

@-11

t2
l3-15

l6-18

L9-20

0l-03

M-06

07-10

I l-15

16-17

l8-19

20

2t6

2t6

3t6

3/8

2t5

2ts

3t6

Ase: Iskuhetki Osuma% Vahinko Torjunta
Pääpusku

Pieni nuija

l-k keihiis

9

6

6

40+6

25+4

25+6

d6d4
dl0+d4

d8+Ld4
2s-3

25-3

Huom. Broo voi käytfiiä päpuskuaan muiden aseiden
lisäksi. Pusku tulee yleensä jelkimmiiisenä hyökkäyksenä.

Kyvyt Kätevyys -3, Kommrmikointi +3, Tieto +3, Mani-
pulointi +6, Havaintokyky +7 ja Salavihkaisuus -6.

Panssarl: Piiässä on sitkeä (oma) nahka" 3 pisrerrä. Muu-
alla on raajoissa ainakin naåka ja ruumiissa cuirboulli.

Taikuus: Vuohilaisilla on usein henkiraikuuna. Paha Mies
on heidlin shamaaniensa voimanlåihde, ei este. Myös rii-
mutaikuutta esiintyy, joskin harvemmin.

Sairaus: Kuka hyviinsä, joka haavoittuu sairautta kantavan
broon hyökkäyksestå, altistuu Uimiin taudille.

Pelinjohtajan kirja



Omlnalsuudet Kesklm.

VMA

R-R

KOK

ÄLY
NPP

4d6

3d6

'2d6+6

3d6

3d6

t4
l0-ll

13

iO-t I

10-11

Liike

Kestopisteet

Viisymys

Taikapisteet

3

12

25

2d6+6

Osumapaikka: Melee(d20) Heittoase Pisteet

Oikea jalka

Vasen jalka

Vasa

Rinta

Oikea kiisi

Vasen kiisi

Pää

0l-04

05-08

09-1 I
t2

l3-15

16-18

19-20

01-03

04-06

07-10

I l-15

t6-17

l8-19

20

0t4

0t4

014

0ts

OB

OB

014

Ase Iskuhet 0suma96 Vahinko

Kynsi

Puraisu

Ulvonta

8

8

3

25+4

25+4

erik.

d6+d4

d6+d4+myrkky

Masennus

Huom. Ghoul voi hyökärä molemmilla kynsillätin ja
purra saman meleevuoron aikana, kaikki samalla iskuhet-
kellä.

Panssari: Ei luonnollista; voi olla, jos on saanut haudasta
tai uhreilta.

Taikuus: Ghoulin ulvonta maksaa yhden viisymyspisteen.
Ghoul voi oprpia velhotaikuutta.

Ghoulit ovat hirviöitii, jotka syövät kuolleira. Ne näyrtävär
viikon haudassa m:rarmeen ruumiin irvikuvilta. Jos niilla on
parusari, se on peråiisin haudasta tai joltain ufuilra. Yleensä
ghoulit taistelevat kynsilliilin ja myrkkypuremalla.

Ghoul on epätiiydellinen olento, koska siltä puuttuu MHT.
Ghoul syntyy krm tietyntyyppinen pahantahtoinen henki tulee
ja onaa hallintaansa juuri kuolleen ruumiin. Tiillöin ruumis
herää liikkumaan ja muuttuu jonkinlaiseksi elävåin olennon
karikatyyriksi. Ghoulit saavar yhden MHT-pisteen kurakin
KOK-pisteuä kohti, jonka ne saavat ruumiita syiidyksi. Niiden
täytyy kuluttaa yksi taikapiste piiivässä tai niiden henki palaa
kotiulotnrvuuteensa. Jos ghoul joutuu auringonvaloon, sen on
uhrattava taikapiste kerran tunnissa.

Ghoulit käyttävär taisrelussa vertahyytävää huuloa. Kun ghoul
ulvoo, sen taikapisreet asetetaan jokaisen uhrin ÄLy-pisteitä
vristaan. Jos useampi kuin yksi ghoul ulvoo, heitetäiin vain sen
ghoulin heitto, jolla on eniten taikapisteitä. Jos ghoul onnisruu,
uhri Masentuu (kuten loisulla) krmnes ulvominen loppuu. Jos
seikkailija ormistuu, hänen on heitettiivä uudestaan seuraavalla
meleevuorolla. Jos hiin kestää ulvonnan viisi periikkäisrä
meleevuoro4 hiin tulee sille immuuniksi viikon ajaksi.

Taikuudelta suojaavat loitsut eivät auta ghoulin ulvontaa
vastaan.

Ghoulin mätåinevien hampaiden kosketus on myrkyllinen;
myrkyn POT on ghoulin R-R. Jos myrkky voittaa vastustajan
R-R:n ja saa vastustajan kesnn nollaan tai alle, se ei tapa heti
vaan halvaannuttaa. Uhri menetuiä sen jälkeen yhden R-R-
pisteen päivässä kunnes saa vastamyrkkyä tai kuolee. Jos R-R

voittaa myrkyn, vahinkoa tulee vain d3 pistettä. Tiimä vahinko

paranee vain yhden pisteen päivåissä.

Niimä muodottomat ameebamaiset olennot liikkuvat vesi-
väylissä ja raunioissa. Ne laskevat alleen happoa ja syövyttä-
viä aineita. Ne tulevat toimeen sekä vedessä et*i maalla,

Gorpin voi tappaa vain tulella tai taikuudella. Aseet vain
läpäisevät sen ruumiin ja kiirsivät vahinkoa sen haposta. Koska
gorp syövyttiiä itse ymplirist<iii.iin, happo tai myrkky ei tehoa

siihen. Aseen tehoa nostava taikuus (kuten Terävyys) ei aiheu-
ta vahinkoa, ellei kysymyksessä ole tuliloitsu. Haavan ja
Salaman kaltaiset loitsut tehoavat normaalisti. Jos gorp tape-

tiurn, sen sisiiltä saattaa löytyä liukenematlomia jalometalleja.

Gorp hyökkää etenemällä uhrinsa viereen. Jos uhrin viiistö- tai

hyppyheitto epäonnistuu, gorp ympåiröi hlinet. Ymp2iröity uhri
kärsii 8 pistenä vahinkoa. Panssari auttaa kunnes syöpyy pois.

Jos utui voi vielä liikkua, hiin voi yrittiiä uutta hyppy- tai

väistöheittoa -20 Vo:lla.

Jos uhri yritää väistöä håin voi hyökätä samalla vuorolla. Jos

hiin yrittää hyppyä, håin ei voi hyökäUi.

Liike

Kestopisteet

Viisymys

Panssari: ei ole

Kyvyt ei ole



Taikuus: Haamu voi osata mitä tahansa taikuurta pelin-
johtajan pääöksen mukaan.

tlältia...i.'..'.i,i.i1'=.,,'u.:'i'l'iiiiiii.iii'i..ii.=i"li:iiiLl=Xiitffi ö

Ominaisuudet Keskim

VMA

R.R

KOK

ÄLY

MHT

NPP

ULK

2d6+2

3d6

2d4+4

3d6+6

2d6+6

3d6+3

3d6

9

10-11

9

t6-17

13

13-t4

l0-1 I

Liike

Kestopisteet

Väsymys

4

10

20

Osumapk. Melee Heittoase Pisteet

Oikea jalka

Vasen jalka

Vatsa

Rinta

Oikea kiisi

Vasen käsi

Pää

0l-04

05-08

09-l I

t2
13-15

16-18

19-20

0l-03

04-06

07-10

l 1-15

t6-17

18-19

20

2t4

2t4

214

2ts

2B

2B

u4

Ase Iskuhetki Osuma96 Vahinko Torjunta

Haltiajousi

Keihiis

Lyhytmiekka

Pieni kilpi

3D

7

9

25+ll
20+l I
20+il

d8+1

d6+1

d6+l

l0+5

20-l'5

20+5

20+5

Huom. Ainoastaan haltiajousen omistaja voi käytää sit?i.

Jonkun muun käsissä haltiajousi kuihtuu. Haltiat pitlivät

tarkan vaarin jousistaan.

Kyvyt: Kätevyys +5, Veneily 00, Kiipdiminen 7O Vaisttr

20, Uinti 05, Kommunikointi +10, Tieto +7, Ensiapu 25,

Haltiatieto 15, Kasvitieto 50, Manipulointi +ll, Kätkemi-
nen 20, Havaitse +10, Kuuntelu 45, J?iljitys 25, Salavih-

kaisuus +2, Piileskely 25, Hiipiminen 25.

Panssari: Haltioilla ei ole luonnollista panssaria. He yrir
tävät yleensä mieluummin viiistöä kuin luottavat panssa-

riin. Heillä on usein 2 pisteen nahkapanssari ja joskus

cuirboulli.

Taikuus: Haltiat harjoittavat riimutaikuutta ja palvov at

omaa jumalaansa, Aldryaa. He voivat myös käyttiiii kaik-

kea henkitaikuutta. Heillä ei ole shamaaneja.

Haamut ovat kuolleiden henkiä. Normaaliulottuvuudesta löyty-
vät haamut ovat aina sidottuja johonkin paikkaan tai esinee-
seen Ne eivät voi jättäii kiinropisrettäiin tai jos voivat" niiden
on pakko palata sen luo pian.

Haamut voivat halutessaim muuttua niikyviksi ja hyökätä
hahmon kimppuun henkitaisteluun. Jos haamu nujert{B v.rstus-
tajansa nollaan taikapisteeseen, se saa tiimiin haltuunsa ja tekee
tåilIöin usein itsemurhan. Vaikka haamu saisi jonkun näin
haltuunsa, se ei kykene jänlim?iiin paikkaansa.

Useimmat haamut ovat pahantahtoisia ja vihaavat kaikkea
elävåiä. Ne ovat usein myös mielipuolia. Ne ovar epäräydellisiä
olentoja ja niillä on vain ÄLY ja MHT.

Haltiat ovat ihmistenkaltaisia olentoja jotka asuvat metsissä.

He ovat hoikkia ja ihmistii hiukan lyhyempiä ja heillä on

suipot korvat. Heidiin ihonsa on usein vihertiivä. Silmät ovat

suuret, eikä niissä ei ole pupilleja tai valkuaisia. Silmien viiri
vaihtelee, mutta tavallisimpia ovat violetit tai vaaleanvihreät.

Naispuolisilla haltioilla on pikemminkin poikamainen kuin
naisellinen vartalo eikä miespuolisilla ole kasvoissa karvoirus-

ta. Haltioilla on usein lyhyet, vihertävät hiukset. Molemmat

sukupuolet ovat yhtä voimakkaita.



Haltiat ovat kasvissyöjiä. Heidät on sidotru mersiin tavalla,
jota ihmiset eivät kykene ymmiirtlimiiiin. Yksilöt voivat liikkua
vapaasti, mutta suurin joukoin haltiat muuttavat vain katastro_
fien vuoksi.

Haltiat ovat peikkojen, örkkienja kääpiöiden ikivanhoja vihol-
lisia. Joskus haltiaryhmat jopa hyökkåävär maan alle näiden
kimppuun.

Haltioita on useira eri rotuja. Viherhaltioita on eniren pohjoi-
sessa ja havumetsissä. Ruskohaltiat asuvat lehtimetsissä ja
nulJ<uvat läpi talven. Keltahaltiat elävät trooppisissa viidakois-
sa ja yöhaltiat asuvat maan alla sienimetsissä.

Kullakin meleevuorolla halvauskarhu asettaa normaalien
hyökkäysten lis:iksi taikapisteensä vastustajan taikapisteitä
vast,urn. Jos karhu voitta4 uhri on harmonisoitu. Hlin on
liikkumaton ja täysin avuton kunnes halvauskarhu kuolee tai
vaikutus katkaistaan. Harmonisointi vastaa I pisteen riimuloit-
su4 jos sitä yritetä:in estää tai poistaa.

Tåimä kyky ei maksa halvauskarhulle mitiiiin. Se voi pitaa
eläviä uhreja yhtä aikaa hallinnassaan puolet MHT:nsa mää-

riistii. Se ei voi vapaaehtoisesti vapauttaa uhria.

Xön*

Tämiin otsikon alle lasketaan kuuluvaksi sairaus-, parannus-,

äly-, taika-, ttmne-, mahti- ja loitsuhenget. Muiden henkie,n
jiilkeen käydli?in läpi rnyös kulttihenget ja demonit. Aaveet,
haamut, chonchonit, nymfit ja alkeisvoimat muistuttavat hen-
kiä, mutta niitä ei pidetä tiissä yhteydessä henkinä.

Henkilajeja on henkiulottuvuudessa oikeastaan yhtä paljon
kuin olentoja ja kasvilajeja aineen maailmassa. Tässä on
selvyyden vuoksi ryhmitelty lajeja yhteen. Yhdell?ikiiiin hen-
gellä ei ole omaa KOK:a. Jotkut hengistä pystyvät henkitaiste-
luun, toiset eivät.

Kaikki henget elävät henkiulottuvuudessa ja tulevat aineen
maailmaan vain jos ne kulsutaan taikuudella.

Kunkin henkityypin kuvauksen jälkeen ametaan hengen ryy-
pilliset ominaisuudet. Luonnollisesti jokin erityinen henki voi
olla paljon keskimäiiräistii voimakkaampi tai heikompi. Pelin-
johtaja saa päärtitä.

Sairaushenkiä on monenlaisia. Niiden ainoa ominaisuus
MHT. Ne kantavat aina tiettyä sairautta.

Sairaushenget pystyvät henkitaisteluun. Jos ne voittavaq ne
ottavat kohteensa piileviiiin hallintaan.

Sairaushenki hyökkää asettamalla taikapisteensä kohteen
taikapisteitä vastaan. Jos henki voittaa, kohde menettää d3
taikapistettä. Kohde ei menetä ominaisuuspisteitii vielä henki-
taistelussa, vaan vasta jos henki voittaa taistehm. Henkitaisrelu
jatkuu normaalisti kunnes jompi kumpi voittaa.

Sairaushenkien viisi pälajia on esitetty alla:

Heikkoushenki: Jos tiimä henki saa uhrin halruunsa, uhri
menettää yhden VMA-pisteen päiviissä.

Niimä ovat tuuheaturkkisia ja jiinteviä olentoja, joiden turvon-
neet oranssit päät muistuttavat kurpitsaa. Halvauskarhut asuvat
yleensä vuorilla ja metsissä. Ne ovat kaoottisia liharsyöjiä,
joilla on vaarallinen kyky.

VMA

R-R

KOK

ÄLY

MHT

NPP

ULK

Liike

Kestopisteet

Vasymys

Oikea jalka

Vasen jalka

Vatsa

Rinta

Oikea kiisi

Vase,n käsi

Pää

3ls

?t5

3ts

3t6

314

3t4

3t5

25+2 | d6+d6

25+2 I ae+a6

Taikap. vs taikap.

Huom. Halvauskarhu voi käyttåiä harmonisointia joka
meleevuorolla tassujensa lisiiksi. Sillä on 5 Vo rodenniiköi-
syydellä saturmainen kaoottinen ominaisuus.

Kyvyt: Piileskele 60-10. hiivi 60-10

Panssari: 3 pisteen nrkki
Taikuus: Kaoottinen harmonisointi. Halvauskarhu voisi
käyt*iä muurakin taikuutta jos joku suostuisi opettamaan
sitä-

SAIRAUSHENGET

Ominaisuudet Keskim.

MHT I 3d6+6 t6-t7 Liike: kuten MHT-pisteet.



Tårinähenki: Jos uimä henki saa uhrin haltuunsa, uhri mener-
tiiä yhden R-R-pisteen päiviissä.

Aivokuumehenki: Jos tiimä henki saa uhrin haltuunsa, uhri
menet!ää yhden ÄLY-pisteen päivässä.

Sielutuhohenki: Jos tiimä henki saa uhrin haltuunsa uhLri

menettiiä yhden MHT-pisteen päviissä.

Vapinahenki: Jos tiimä henki saa uhrin haltuunsa, uhd menet-
täii yhden NPP-pisteen päiviissä.

Parannushenget: Niiillä hengillä on vain MHT. Pararmushen-
get pystyvät aloittamaan henkitaistelun, mutta vain sairaushen-
kiä vastaan. Jos parannushenki onnistuu pakottamaan sairaus-
hengen kestopisteet nollaan, sairaushengen on pakko poistua
uhrinsa ruumiista. Tällöin myös parannusheirki poistuu, koska
se ei voi pysyviisti ottaa haltuunsa kenenkäiin ruumista.

Jos parannushenki kutsutaan auttamaan potilast4 jonka sairaus
ei ole peräisin sairaushengeståi, hengen MHT lisät?i.iin hahmon
paranemismahdollisuuteen. Henki pysyy autettavan tukena
tiim?in seuraavaan vastustusheittoon asti ja poistuu sitten,
vaikka heitto ei onnistuisikaan-

ALYHENKI

Ominaisuudet Keskim.

ÄLY d6 3-4 Liike: kuten MHT

MHT 2dt0 1l

Alyhenget: Näillä hengillä on ÄLY ja MHT. Ne eivät pysry
aloittamaan henkitaistelua. Jos älyhenki pakotetaan sidontalu-
moukseerL siroja voi käyuää sen ÄLY:ä loisujen muistami-
seen. Käytiinnössä hengen ÄLY toimii sitojan oman ÄLY:n
jatkeen4 kun tlimä pitiiä loisuja mielessäiin. Sirä ei voi käyr-
tiä lisäiimiiiin velhon vapaata Åty:A mutta sen avulla velho
voi vapaurraa omaa ÄLY:äiin.

Onnistunut hallintaloisun käyttö ei riitä sitomiseen. Sitojan
täytyy myös lumota henki.

Hengen taikapisteitä ei voi käyuiiä loitsujen heiuoon eikä
henki itse voi heittiiä mitii,iin loisua.

TAIKAHENKI

Ominaisuudet: Keskim.

ÄLY
MHT

3d6

3d6+3

10-l I
l3-14

Liike: kuten MHT

Taikuus: Osaa d6 henki-, riimu- tai velholoitsua, muttå
velho- tai henkiloitsuja korkeintaan ÄLY:nsä mukaan.

Hallisee vain yhden loitsutyypin. Jos henki osaa riimu-
loitsuja, sen on hankittava ne takaisin samalla tavoin

kuin papinkin.

Taikahenget: Taikahengillä on sekä MrIT että ÄLY. Ne

pystyvät sekä muistam aan että heittiim:i:in loitsuja' Ne eivät

pysty aloittamaan henkitaistelua.

Taikahenget ovat tavallisimpia henkiä. Sidotun taikahengen

isiintä ei voi käyttä sen ÄLY:ä tai taikapisteitii, mutta voi
mäiirätä sen heittiimäiin loitsujaan puolestaan.

TUNNEHENGET

Ominaisuudet Keskim.

MHT | 3d6+6 16-17 Liike: kuten MHT

Tunnehengilla on vain MHT ja ne pystyvät henkitaisteluun'

Niitä on useita lajeja. Useimmat käyvät henkitaistelunsa asetta-

malla taikapisteensä kohteen ÄLY:ä vastaan. Jos henki voittaa
kohteen ÄLY:n, kohde menettää d3 taikapistettä. Kohde vastaa

tavalliseen tap{ran, asettamalla taikapisteensä hengen taikapis-

teitä vastaan. Jos tunnehenki onnistuu laskemaan kohteensa

taikapisteet nollaan, se saa tiimlin piilevii.iin hallintaan ja kiroaa

kohteen jollakin tiettyyn tunteeseen liittyvällä ongelmalla.

Tunne riippuu hengen luonteesta. Alla on kuvattu muutamia

tav allisimpia tunnehenkiä:

Pelko: Pelkohenki ilrnestyy keskellä mus[aa aukkoa, josta sen

kalpeat kasvot tuijottavat ja sen luiset kourat tavoittelevat

kasojaa.

Jos pelkohenki saa kohteen hallirman, vaikutus vastaapysyvä
Masennusta (ks. henkiloitsu). Vaikutus jakuu kunnes henki

karkotetaan.

Hulluus: Hulluushenki näyttäytyy aavemaisena pyörteenä

ilmassa. Pyörteen keskellä niikyvät hysteerisesti nauravat tai

huutavat kasvot.

Jos hulluushenki saa hahmon halturms4 tiimä alkaa klirsiä

hulluuskohtauksista. Aina kun hahmo joutuu ahdistavaan lai
vaaralliseen tilanteeseen, henki asettaa taikapisteensä kohteen

taikapisteilä vastaan. Jos henki voittaa, kohde on avuton

seuraavat d20 trurtia: makaa koomassa, kikattaa j:irjettömästi

tai on muuten poissa tolaltaan.

PARANNUSHENKI

Ominaisuudet Keskim.

MHT 4d6 t4 Liike: kuten MHT-pisteet



Kipu: Kipuhenki näyttä sykkiviilt?irajalta avaruudessa. Jo sen
näkeminen tuottaa kipua- Se asenaa raikapisteensä kohteen
R-R:tta vlrstaan.

Jos henki saa kohteen haltuuns4 tiimä kokee terävää kipua.
Sen jiilkeen hän trmtee aina jatkuvan jomoruksen lihaksissaan.
Kipu patrenee, jos hiin yrituiä keskittyä tai jouruu ponnisrele-
maan. Kaikki håinen kykyheinonsa alenevat hengen MHT-
pisteiden verran.

Esimerkki: Henki, jonka MHT on 15, saa uhrin haltuunsa.
Uhri siis menet&iä 15 7o kaikista kyvyistiiiin. Hiinen kiipeiimis-
kykynsä on 90 7o ja hiin yrittiiä kiivetii. Heitto 78 epäormisruu,
koska viiltävä kipu sekoiuaa lihakser juwi kiiveressä.

MAHTIHENGET

0minalsuudet: Keskim.

MHT l2d6+3 l0 Liike: kuten MHT

Mahtihenget Mahtihengillä on vain MHT. Ne eivät voi
aloittaa henkitaistelua. Sidorun hengen halrija voi käyu.iiä
hyviikseen hengen taikapisteitä omien loitsujensa voimanliih-
teinä. Tiimä edellytää, että henki on joko shamaanin apuhen-
gen hallitsema tai sidonu lumouksen avulla johonkin raikaesi-
neese€,ll. Pelkkä henkeä hallisevan loisr:n kayttci ei anna
hengen raikapisteitä hahmon käyrttiön.

Loitsuhenget: Loisuhengillä on vain Äty ia MHT. Niiden
ÄLY on rajoitettu: ne osaavar vain yhden henkiloitsun, eivät
mitäiin muuta. Ne eivät voi käyttää ÄLy:ii:in minkäiinlaiseen
ajatteluun. Loisuhengen ÄLY on vakio ja sitä on yhrä paljon
kuin hengen osaamalla loisulla on pisteitä. Hengen MHT on
viihinäåin yhtii suuri, usein suurempi.

L,oitsuhenki ei voi aloittaa henkitaistelua. Jos sen taikapisteet
riittävät, se voi heittiiä loitsunsa useammin kuin kerran.

loitsuhengellä on 100 Vo mahdollisuus onnisrua loitsimisessa
riippumatta siitä mikä sen MHT on. Jos loitsu on hyökkäävä,
kohde voi tietysti vastustaa sitä.

Jos loisuhenki pakoteraan henkiraisteluun ja sen taikapisteet
laskevat nollaan, voittaja voi pakottaa sen luovuttamaan loit-
sunsa. Näin voittaja voi oppia uuden loitsun. l,oitsuhenki jiiå
tyhjliksi ja avuttomaksi. Jos voittaja päiisfiiä sen menemään, se
hakeutuu loitsun alkuliihteelle ja oppii siellä loirsunsa uudel-
leen. Sen jiilkeen se palaa henkiulottuvuuteen.

Jos henki voittaa henkitaistelun, se ottaa kohteensa hallintaan.
Koska se ei osaa käytuiä ruumista, häviäjä joutuu koomaan,
kunnes henki saadaan ajettua pois.

MUUT HENGET
Ylläolevista lajeista voidaan johtaa muitakin: loitsuhenkiä,
jotka osaavat useita loitsuja tai velholoisun henkiloitsun
sijasta; taikuushenget voisivat osata käyuiiä ÄLY:äiin kuten
älyhenget jne. Henkiulottuvuuden asukkaita on monenlaisia.

Ainoa rajoitus on, että hengellä ei voi olla KOK-ominaisuutta
omassa ulottuvuudessaan.

KULTTIHENGET
Kultin loisuhenget opettavat loisuaan kyseisen kultin jiisenil-

le. Kultti voi antaa henkiä tai haamuja erityisen uskollisille tai

urheille papeilleen (harvoin noviiseille). Sitomislumous on

tlitlöin viiluiimattin. Joillakin kulreilla on käytössiiiin jopa

aaveitaja sairaushenkiä. Niitä voi lfiettiiä kostoksi kulttinsa
pettiineille. Toinen mahdollisuus on parma ne temppelin varti-
joiksi.

Kulttihenkiä ei voi käyttiä kukaan muu kuin saman kultin
jlisen, joka on ainakin noviisi.

DEMONIT
Demoni tarkoittaa milå tahansa pahantahtoista henkiulottuvuu-
den olento4 joka ei sovi valmiiseen ryhmittelyyn. Aaveita ja
hellioneja nimitetäZin joskus demoneiksi.

Tyypillisiä demoneja voisivat olla alkeisvoimat" joilla on

ÄLY:ä ja loitsuja; saiaus- tai tunnehenget, joilla on ÄLY:a ja
loiauja; henget, jo&a voivat muodostaa ruumih tavallisessa
maailmassa jne.

LOITSUHENKI

0minaisuudet Keskim.

ÄLY

MHT

kuten loitsu

3d6 l0-l 1

Liike: kuten MHT

Huom. MHT on ainakin loirsun pistearvo.



Ominaisuudet Keskirn.

VMA
R-R

KOK

ÄLY

M}IT
NPP

4d6+18

3d6
zld6+18

4

3d6

2d6+6

32
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32

4

10-11
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Viisymys
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Vasen takajalka
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Vasen etujalka
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0r-02
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Ase: Iskuhetki OsumaTo Vahinko

Puraisu

Potku

Takapotku

Tallaaminen
kaatunutla vas-
tustajaa vastairn

6

6

6

6

40+7

25+7

l0+7
'15

d8

d6+3d6

2d6+3d6

6d6

Huom. Hevosella on vain yksi hyökkäys meleevuorolla.
Jos hevonen ei ole sotahevonen ja sillä on selässäiin rat-
sastaja se ei hyökftää lainkaan.

Kyvyh Kiipeaminen 10-9, Hyppy 50-9, Haista tunkeilija
25-4

Panssari: 2 pisteen nahka. Hevonen voi käyttää sitä var-
ten tehtyä hevospanssaria.

Sotahevoset ovat erittiiin erikoistuneita eliiimia. Ne taistelevat

yhdessä isåintiinsä kanssa. Ne on erikseen koulutettava kuhun-

kin hyökkäykseensä. Sotahevonen hyökkiä helposti jalkamies-

tä vastaan, mutta harvernmin ratsastajaa vastaan. Toista ratsua

vasta:ur se hyökkåä vain jos ratsastaja onnistuu ratsastusheitos-

sa kåiskiessäiin sitä. Koska sotahevoset ovat pahansisuisia' ne

voivat käydä tallitoveriensa kirnppuun. Tuntemattoman sota-

hevosen talliin me,neminen on hengenvaarallista'

Normaalia työtä tekevä hevonen tarvitsee pävåissä viisi kiloa
heiniiä ja rehua ja 20-60 liraa vettä. Vedentarve vaihtelee

låimpötilan mukaan. Kovaa työtii tekevä hevonen tarviBee

kaksi kiloa enemm?in heinää ja rehua.

Hevosia on monenlaisia. Alla esitellä:in tyypillisimmät hevo-
set. Pelinjohtaja voi halutessaan luoda omia hevostyyppej?i.?in.

Kuormahevoset ovat vain vetojuhtia. Niillä voi kyllä ratsastaa,
mutta niitii ei voi pakottaa juoksemaan kuin hyvin lyhyirä
makoja. Taistelussa niillä voisi lähinnä paeta, ja kukaan, joka
tuntee hevosia, ei niillä muuta yrittiiisikliiin.

Ratsuhevoset vastaavat suunnilleen nykyaikaisia tavallisia
hevosia. Ne eivät taistele ellei niiu ole ahdisrettu nurkkaan

- ne voivat korkeintaan ottaa yhteen loisen hevosen kanssa.

Rasuväenhevoset on koulutettu pysymäiin rauhallisina taiste-
lussa ja kantamaan is?intiinsä kaikkialle, minne rlimä haluaa
kulkea. Niitä ei ote koulutettu taistelemaan. Jos ratsuvlienhevo-
nen jostain syystii alkaisi taistella sen ratsastaja joutuisi heittä-
mään ratsastusheiton pysyiikseen satulassa. Toinen ratsztstus-
heitto tarvittaisiin, jotta hiin voisi myös taistella. Useimmat
taisteluissa käytetyt hevoset ovat tällaisia. Hyviin ratsuväenhe-
vosen voi kouluttaa taistelemaan, jolloin siitä tulee sotahevo-
nen.

Ominaisuudet Keskim.
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Ase Iskuhetkl Osuma9ö Vahinko

Puraisu 8 50+4 d8rd4

Huom. Tyypillinen taktiikka on kaataa vastustaja ja sitten

tehdä tästä selviiä.

Kyvyt Hiivi 50-3, havaitse 50-1, esi 50-1 ja jäljitä 50-1

Panssari: I pisteen turkki; immuuni tavallisille aseille.



Kukaan ei tie&i, onko ihmissusi ihminen, joka muuttuu suden

muotoon, vai zusi, joka muuttuu ihmiseksi. Olipa totuus mikä
tahansa ihmissusi saa suden voiman ja aistit mutta menettää

ihmisen älyn. Ihmissudet voivat muuttaa muotoa halutessaan.

Muutokseen kuluu yksi taisteluvuoro. Taydenkuun öinä niiden
on pakko olla suden muodossa.

Toisin kuin yleensä uskotaan, ihmissuden purema ei tavallises-
ti muuta uhria ihmissudeksi.

Susimuodossaan ihmissudet ovat inrmuuneja iskuille. Vain

taikuus, tuli ja puhtaat metallit - 
kuten hopea - 

voivat

vahingoittaa niitä. Jos tavallista miekkaa, jossa on Terävyys-3,

käytettäisiin ihmissutta vastaan, vain Terävyys-loirsu tekisi

osumissa vahinkoa. Suden nahka vielä pysäyttäisi yhden

pisteen siitiikin. Jos koko miekka olisi lumottu, kuten Tosi-

miekkaloitsulla, koko vahinko otettaisiin huomioon. Myrkky

vaikuttaa,jos isku läpaisee suden nahan. Koska ihmissudet tar-

vitsevat happea kuten muutkin olennot' ne voi rukehduttaa tai

hukuttaa.

Edellä suluissa esitetyt ominaisuusarvot kuvaavat ominaisuuk-

sia susimuodossa. Osumapaikat annetaan ensin ihmismuodolle,

sitten susimuodolle.

ffii,,Fiffi
Ominaisuudet Keskim.
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Osumapaikka Melee Heittoase Pistect
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Vasen jalka

Vatsa

Rinta

Oikea kasi

Vasen käsi

Pää

0l-04

05-08

09-1 I
t2

13-15

16-18

19-20

01-03

04-06

07-10

1 1-15

16-17

18-19

20

1 1/15

1 1/15

1 1/15

l 1/18

ru12
trlr2
l 1/15

Yllä oleva kuvaus koskee 6-meffistä jättilästii, jonka va-

hinkomuutos on 5d6.

Ase Iskuhetki OsumaTo Vahinko Torjunta

Nuija 9 25+51

25+12
3d6+d6l

3d6+15d6
25

Huom. Suuresta koostaan huolimatta jättiläiset ovat taita-

via torjumaan nuijallaan. Nuijalla on kestopisteitä l0 +
vahinkomuutos d6:sina.

Kyvyt: Haista verta 50+4 | 50+12

Panssari: Jättiliiisen on sitkeä nahka joka torjuu 6 pistettä

+ vahinkomuutos d6:sina. Esim. vahinkomuutos 10d6

tarkoittaa 16 pisteen nahkaa. Jotkin jättiläiset käyttävät

panssaria myös jaloissaan.

Taikuus: Jättiläinen voi oppia mitii tahansa taikuutta' jos

joku on tarpeeksi hullu opettaakseen sitä.



Jättiliiiset ovat suuria, rumia ihmisenmuotoisia olentoja, jotka
pitävär ihmislihasta. Ne ovar 2irryisiä ja epäluotettavia. Taysi-
kasvuisina eli l6-metrisinä (KOK 24d6+48) ne ovar rodella
valtavia. Onneksi suurin osa jäuiliiisistii on pienempiä. Jäuiliii-
nen kasvaa d6 KOK ja d6 VMA-pisteen verran viidessä vuo-
dessa.

Taistelussa jättiläset käyttävät aseenaan valtavia nuijia tai
purmrunkoja. Jos ihminen taistelee jättitiistä vast.um, osuma-
paikka mäiirät,i.iin dl0:llii, ellei hyökkääjä käytä heiuoaseita.

Jättilåiisiin on vaikea vaikuttaa. loisut, jotka vaikurtaisivat
jå*tiläisen toimintaan tai ajatteluur (kuten Hiimiiiirmys, Masen-
nus, Fanaattisuus tai Harmonisointi) onnistuvat vatn 5 7o

todennäköisyydellä. Tiimä koskee myös jättiläisen isensä
heittlimiä loitsuja. Tåimä såiiintö ei koske loirsuja, jorka on
laadittu juuri jättiläisiä vastznn, eikä loitsuja tai henkiä jotka
aiheuttavat hulluutta.

Nåimä tavallisten etanoiden jälkeleiset ovat kasvaneet valtavan

kokoisiksi. Niillä on yksi tai kaksi piiätii ja luonnoton himo
lihansyöntiin, vaikka ne kykenevät syömäiin mitä tahansa or-
gaanista. Niitä löytyy erityisesti soilta ja vesialueilta. Niitä
nimitetli?in joskus Paholaisen osiksi.

Eurooppalaisella karhulla on tärkeä osa monissa legendoissaja

tarinoissa. Se on suurempi kuin amerikkalainen mustakarhu

mutta pienempi kuin harmaakarhu. Keskiajalla karhuja eli

kaikkialla Euroopassa ja Pohjois-Aasiassa, myös Japanissa.

Karhut tappavat karuiita ja karjaa. Niiden luorme vaihtelee

pelkurimaisesta raivokkaaseen. Ne nukkuvat talven yli, mutta

eivät vaivu oikeaan horrokseen. Silloin tällöin talvehtiva karhu

herää ja liihtee etsimäiin ravintoa. Karhut liikkuvat yksinäiin.

Ylläolevat tiedot koskevat uroskarhua. Urokset ovat aggressii-

visempia kuin naaraat. Naaraan KOK ja VMA ovat 3d6+12'

Hffink*en:
Ominaisuudet Keskim

VMA
R-R

KOK

ÄLY

MHT

NPP

M6+12

4d6

4d6+12

2

3d6

2d6

26

t4
26

2

10-1 1

7

Liike

Kestop.

Väsymys

I
20

0

Yksipäisen kaaoksen etanan osumapaikat

Osumapaikka heittoase/melee pisteet

Kuori

Ruumis

Påiii

01-08

09-t4

15-20

8/11 (.50)

419 (.40)

419 (.40)

Kaksipäisen kaaoksen etanan osumapaikat

Osumapaikka heittoaseimelee pisteet

Kuori

Ruumis

Pää 1

P^ä2

01-07

08-12

l3-16

l7-20

8/11 (.50)

419 (.40)

419 (.40)

419 (.40)

Ase Iskuhetki OsumaTo Vahinko

Puraisu 't 40-3 d6+2d6

Huom. Jos etanalla on kaksi päärä molemmar voivar
hyökätä samalla meleevuorolla.

Panssari: 4 pisteen ruumis, 8 pisteen kuori.

Taikuus: Kaaoksen etanalla on d3 kaoottista ominaisuutta.

,iii*rrffi.:.. effi

Ominaisuudet Keskim

VMA

R-R

KOK

ÄLY

MHT

NPP

3d6+15

2d6+6

3d6+15

5

3d6

3d6

24-25

13

24-25

5

10-1 I
10-1 1

Liike

Kestopisteet

Väsymys

7

l9
38

Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet

Oikea jalka

Vasen jalka

Takaosa

Etuosa

Oikea käpälä

Vasen käp:ilä

Pää

01-02

03-04

05-07

08-10

1 1-13

14-16

t7 -20

0l-02

03-04

05-09

10-14

15-16

l7-18

19-20

316

3t6

319

3t9

316

3t6

3t7

Ase Iskuhetki OsumaTo Vahinko

Puraisu

Käpä1ä

9

6

25+4

4O+4

d10+2d6

d6+2d6

Huom. Karhu voi hyökätä kahdesti meleevuorolla, joko

molemmilla käpälilllilin iskuhetkillä 6 ja 9 tai ensin kåpä'

liillä hetkellä 6 ja puraisulla hetkellä 9.

Kyvyt: Kiipeiiminen 30-6, Kuuntelu 30-2, Jäljitys 25-2,

Hiipiminen 30-15.

Panssari: Sitkeä nahka ja turkki: 3 pistettä.

Pelinjohtajan kirja



f

Kentaurit ovat myyttisiä olentoja, Niillä on hevosen ruumis,
mutta ylävartalosta ylöspiiin ihmisen vartalo, pää ja raajar.

Kentaurit elävät niityillä ja lehtimetsissä. Ne ovat mersäsräjiä,
jotka ovat runnettuja voimastaan, musikaalisuudestaan ja
jousiarnmuntataidostaan. Kentaurien suosituin instrumentti on
lyyra.

Koska kentaurin ruumiinrakenne on hyvin erikoinen, kentaurin

vahinkomuutos perustuu vain VMA:an meleeaseita käytettåies-

sä (käytii 2 x VMA:a eikä VMA + KOK:a, kun lasket vahin-

komuutoksen). Kun kentauri potkii, tallaa tai ryntiiä peitsi

tanassan, vahinkomuutos lasketaan normaalisti.

Kääpiöt ovat pie,niä ihmisenmuoloisia olentoja, jotka asuvat

maan alla. Heidåin pä:insä ja ruumiinsa ovat lfies yhtä suuret

kuin ihmisillä, mutta heidiin raajansa ovat lyhyet, lihaksikkaat
ja usein väiintyneet. Miespuoliset kääpiöt kasvattavat usein

pitkiin panan.

Vasen takajalka

Takaosa

Etuosa

Oikea etujalka

Vasen etujalka

Rinta

0t-02

03-04

05-06

07-08

09-10

tt-12
t3-14

15-16

17-18

19-20

01

02

03-06

07-10

1l

12

t3-t7
18

l9
20

216

2t6

2t9

2t9

216

216

2t9

216

2t6

3n

Keskikokoinen kilpi

Potku I 8

d8+1

dlGrl+ä6
dlGrl+d6

d6+2d6

Huom. Kentaui voi potkaibta samalla vuorolla jolla se

käyttii2i miekkaa trns. asetta, mutta ei peistii.

Panssarl: Ei luormollista. Käyttää yleensä nahkaa (2 pis-
tettii) ja kevyttii kypärä (3 pisteua).

Kyvyt Kätevyys -8, Veneily 00, Kiipeily 00, Hyppy 30,
Ratsastus 00, Uinti 25, Kommunikointi +5, Laulu 25,
Tieto +3, Ensiapu 25, El:iintieto 15, Kentauririeto 25,
Kasvitieto 15, Maailmatieto 25, Manipulointi +11, Lyy-

itto 40, Havainnointi +5, Salavihkaisuus -13. Piiles-

aikuus: Kentaurit käyttävät yleensä henkitaikuutta. Muu-
tamal osaavat myös riimutaikuutta-

Omlnaisuudet Keskim.

VMA

R-R

KOK

Ät-v
MHT

NPP

ULK

4d6

d6+12

2d6

2d6+6

3d6

3d6

3d6

t4

15-16

7

13

10-11

10-l 1

l0-ll

Liike

Kestop.

Väsymys

2

12

30

Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet

Oikea jalka

Vasen jalka

Vatsa

Rinta

Oikea käsi

Vasen käsi

Pää

0l-04

05-08

09-1 I
t2

13-15

l6-18

t9-20

0l-03

04-06

07-10

I 1-15

t6-17

18-19

20

st4

514

st4

sts

5B

5R

414

Ase

Isku-
hetki Osuma9b Vahinko

Tor-
junta

l-K Vasara

Taistelukirves

Jalkajousi

Pieni kilpi

8

8

t

25+6

20+6

2O+6

d6+2

d8+2

2d4+2

25+6

20+6

20+6

20+6

Huom. Kääpiön jalkajousi on uudelleenlaava. Sillä vor

ampua lataamatta kerran meleevuorossa viiden vuoron

ajan. Sitten lataukseen menee kolme vuoroa

Kyvyfi Kätevyys +6; Veneily 00, Kiipeäminen 2Q Hyp-
py 15, Ratsastus 00, Uinti 05; Kommunikointi +5, Tieto
+3, Ammatti: (kivi ja metallityö) 25, Arviointi 40, Eläin-

tiero 00, Kääpiötieto fi, Mineraalitieto 50, Kasvitieto 00,

Lue/kirjoita 10, Manipulointi +6, Kätke 15, Laadi 30,

Havainnointi +7, Maa-aisti 25, Etsi 05, Jliljitys 00, Sala-

vihkaisuus +3.

Panssari: Yleensä rengashaarniska (5 pistettä) japääth

suojaa 4 pisteen kypiirä.

Taikuus: Kääpiöt voivat käyttää kaikkea taikuutta. Heillä
ei ole shamaaneja.
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Ominaisuudet Keskim

VMA

R.R

KOK

ÄLY

MHT

NPP

5d6+12

3d6

4d6+12

5

2d6+6

3d6+6

29-30

l0-ll
26

5

l3
t6-L7

Liike

Kestoflsteet

Vlisynys

6

l9
19

0sumapaikka Melee Heittoase Pist€et

Oikea takajalka

Vasen takajalka

Takaosa

Etuosa

Oikea etujalka

Vasen erujalka

PäE

01-02

03-04

05-07

08-10

I l-13

t4-r6
t7-20

01-02

03-04

05-09

10-14

15-16

17-18

t9-20

zt6

2t6

2t9

2t9

2t6

216

4n

Ase Iskuhetki Osuma96 Vahinko

Käp?ilä

Puraisu

Raatelu

5

8

5

50+12

40+12

80

d8+2d6

dl0+2d6

2d8+'2Å6

Huom. Leijona hyökkää yhdellä käp:il?iniskulla ja pu-
raisulla vuorossa. Jos molemmat osuvat, purenta jää kiin-
ni ja leijona påi?isee raatelemaan takajaloillaan.

Kyvyfi Piileskely 60-12, Hiipiminen 70-12, Kuuntelu 50-
2, Hajuaisti 50-2.

Panssari: 2 pisteen nahka, 4 pisteen harja päiissä uroslei-
jonilla.

Kääpiöt ovat tunnettuja sepåintaidoistaan. He kuluttavat suu_
rimman osan ajastaan maan alla, ja vain seikkailijat tai kosta-
maan lähtevät armeijat rulevat maan pinnalle. Kääpiöiden
uskotaan olevan suunnattoman rikkaita ja t?imä pitlineekin
paikkansa. Maan päällä kiiäpiöt kulkevat aseistetruina ja pans-
saroituina. Kääpiöt ovar halrioiden, örkkien ja peikkojen
ikivanhoja vihollisia.

Käiipiör liikkuvar pimeiissä käyu?ien liäimmilleen kehitenya
aistia nimelta maa-aisti. He voivat aistia toisten olantojen
läsnäolon ilmavirroista, joita kaikki liikkeer aiheurtavat. He
surmtaavat iskunsa taistelussa vihollisen ruumiinlåimmön
mukaan ja torjuvat tai viiistävät iskut ilmavirrojen mukaan.
Myös muutamilla muilla maan alla elävillä lajeilla on käpiöil-
le ominainen maa-aistin, ilmavirtden ja liimm<in havaitsemi-
sen kyky-yhdistelmä.

Kääpiöt ovat kekseliäitä ja kuuluisia kehitelmistiiiin. He vihaa-
vat ajanrst4 että hei&in mekaaniset ihmeensä ja rahansa jou_
tuisivat muiden rotujen käsiin. Edes kiiäpiöseikkailijoilla ei
yleensä ole sen enempiä rahaa tai erikoisvarustusta kuin
muiden rotujen edustajilla. Tosin he ovat usein paremmin
aseistettuja j a panssaroituja.

Mies- ja naispuoliset kiiäpiör eivät ef,oa oisistaan voimien tai
koo,n suhteen. Kääpiii'naiser ovat vielä harvinaisempia kuin
miehet.

Nlimä suwet kissat metsästävät kuivilla alueilla ja savanneilla.
Ne ovat kissaeliiimistä sosiaalisimpia ja elävät laumoissa.

Leijonat pystyvät yhteisryöhti'n: pari yksilöä voi ajaa saaliin
kohti muuta laumaa. laumaa johtaa uros, joka hallitsee useita
naarasleijonia ja pentuja. Joskus laumaa voi johtaa joukko
veljeksiä. Edes pelkistä urosleijonista koostuva lauma ei ole
kovin harvinainen. Naarasleijonat metsåistävät eniten, mutta
uroksetkin ottavat osaa metsästykseen. Urosleijonat taistelevat
lauman puolesta.

Alla olevat tiedot koskevat urosleijonia. Naaraiden VMA on
4d6+12 ja KOK on 3d6+12. Muuten sukupuolet ovat s:rman-
laisia.



Ominaisuudet Keskim

VMA

R-R

KOK

ÄLY
MHT

NPP

2d6+6

2d6+6

4d6

2

2d6

2d6+3

13

l3
t4
a

7

l0

Liike

Kestopisteet

Vlisymys

J

l4
26

Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet

Hiintii

Oikea takajalka

Vasen takajalka

Takaosa

Etuosa

Oikea etujalka

Vasen etujalka

Päå

0l-02

03-04

05-06

07-09

10-13

l4-15

t6-17

l8-20

0l
02-03

04-05

06-09

10-14

15-16

l7-18

t9-20

4

3ts

3ts

3/6

l6
3ls

3ts

3ts

Ase Iskuhetki OsumaTo Vahinko

Käpää

Puraisu

8

8

45-6

45-6

d6+d4

d10+d4

Huom. Kivilisko hyökkää käpälälliiiin kunnes se osuu.
Siuen se pitiiä kiinni ja puree.

Kyvyt Piileskele 25-1, jäljitä 30-7

Panssari: 3 pisteen suomut.

Nåimä jätril:iisliskot elävät luolissa ja kukkuloilla. Niitii löytyy

myös rauniokaupungeista. Ne ovat lihansyöjiä, mutta raadotkin

kelpaavat niille. Näiui liskoja voi niihdii laumoittain ottamassa

aurinkoa kotiluoliensa llihellä. Ne ovat pohjimmiltaan hitaita
ja tyhmiä petoeläimiä ja raadonsyöjiä.

Animoidut luurangot ovat pikemminkin noiduttuja olioita kuin

varsinaisia epiikuolleita. Tällaisen kauhuolennon luomiseen

tarvitaan lumous, joka kohdistetaan ruumiiseen tai luurankoon.

Jokainen käytetty MHT-piste antaa luurangolle d6 VMA:a tai

d6 NPP:ttä. Jotta luuranko pystyisi liikkumaan normaalisti, sen

VMA tayryy olla ainakin puolet sen KOK:sta. Luurangon

osumamahdollisuus on aina sen NPP x 5 74.

Ruumiin ei tarvitse olla luuranko kun se noidutaan, mutta

maatuminen jatkuu riruaalin jzilkeenkin ja vuoden sisällä

kaikki liha on jo pudonnut pois. Silloin luuranko animoituu ja
joutuu luojansa kaskyjen valtaan. Se noudattaa käskyjä niin
kirjaimellisesti ja tarkkaan kuin pystyy.

Luurangon luoja voi antaa sille myös taikapisteitä luodessaan

sen. Luuranko ei voi heittää loitsuja, mutta sen taikapisteet

vastustavat niitä.

Luurangoilta puuttuu R-R, ÄLY ja MHT. Jokaisessa osuma-

paikassa on 1 piste panssaria jokaista luurangon d6 vahinko-

muutosta kohri. Kun luurankoon osuu sen panssarin läpi,

osumapaikka hajoaa. Osumapaikan voi korjata Korjaus-loitsul -

la tai laadi-kyvyn avulla. Luurangon luonut lumous ei murru,
ja kun luut ovat taas ehjät, luuranko heriiä uudelleen.

IrUr :kul

Ominaisuudet Keskim

VMA
KOK

NPP

3d6

2d6+6

3d6

10-11

l3
l0-1 1

Liike

Taikap.

3

2d6

Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet

Oikea jalka

Vasen jalka

Vatsa

Rinta

Oikea käsi

Vasen käsi

Pää

0l-04

05-08

09-l l
t2

13-15

l6-18

t9-20

0l-03

04-06

07-10

I l-15

16-17

I 8-19

20

0lr
0tl
0^
0tr

0/1

0tr
0tr

Ase IH Osuma96 Vahinko Torj%

Leveämiekka

2-K Keihas

Jousi

Keskik. kilpi

7

6

3t9

45-60

45-60

45-60

d8+l

d8+l

d6+1

45-60

45-60

45-60

45-60

Kyvyt Väistri NPP x57o

Panssari: Tilanteen mukaan.

RuneQuest



Luuranko taistelee kurmes se on palasina. Jos sen vatsa tuhou-
tuu, myös sen jalat ovat käyrrökelvonomat. Jos rinta tai pää
tuhoutuu, luuranko hajoaa kokonaan. Luuranko voi käyttaä
parusaria suojatakseen itseä?in osumilta.

Luuranko ei klirsi vahinkoa pisävistä aseista, ellei osuma ole
lävistys tai kriirrinen.

Luuranko liiltuu samalla nopeudella kuin eläessäiin, mutta se
ei osaa uida eikä lentää misslilin tapauksessa. Sillä ei ole
viisymyspisteitii eikä se våisy koskaan.

Ylla olevaan malliluurankoon on käytetry 3 pistettii MHT:a
VMA:an ja 3 pistettä KOK:oon.

Näitä iilykkäitä tapiirimaisia olentoja asuu Gloranthan soilla ja
tasangoilla. Ne kulkevat neljällä jalalla ja niiden turkin våiri

vaihtelee mustasta harmaaseen. Niiden suhteet ihmisiin ovat

parhaillaankin muodolliset ja kireät. Niillä on karjana ihmisiä,
joita ne käyttävät ruokanaan. Tätii siedetiiiin, mutta siiä ei

pidetä. Morokanthit ovat yksi kaxin viidestä Suuresta Hei-
mosta.

Morokanthit liikkuvat tavallisesti öisin ja niillä on parempi

yöniikö kuin ihmisillä. Niillä ei ole mitåiiin erityisui aistia pi-
meydessä niikemistä varten. Niiden hajuaisti on erittiiin hyvä.

Niitä pidetziiin yleisesti Pimeyden olentoina.

Kaikilla muilla kaxin Suurilla Heimoilla on ratsut, mutta

morokanthit ovat liian suuria ratsastaakseen ihmiskarjallaan'

Korvatakseen tiimiin puutteen morokanthit ovat kouluttaneet

karjaihmisensä taistelemaan rirmallaan alkeellisin asein.

Morokantheilla on oppisuunti4 joiden opit muistuttavat ihmis-
ten aseettoman taistelun tekniikoita. Morokanthien tekniikoista
ei ole apua ihmisiä vaskurn ja piiinvastoin.

Morokantheilla ei ole oikeita kiisiä, minkä vuoksi niillä on

rajoituksia tietyissä kyvyissä. Mikään manipulointikyky ei voi
nousta yli NPP x 5:n tai manipulointimuutos x 5 (kumpi

tahansa on korkeampi). Mikään aseeseen penrstuva taisteluky-
ky ei voi nousta yli NPP x 5:n. Morokanthin perusosaamincn

kaikissa ei-heittoasekyvyissä on 05 4o. Heittoaseita morokant-
hir eivät pysty käyttiimäiin ollenkaan, eivät edes heitetryja
kiviä. Kaikki aseet on erityisesti sovitettava niitii varten niiden

kömpelöiden käpälien vuoksi. Yleensä ne käyttiivät keihäitä ja
moukareita. Jos ne liikkuvat takajaloillaan, niiden nopeus on

1, jos ne käyttiivät kolmea jalkaa liikkumiseen, nopeus on 3.

Nain ne eivät voi käyttliä kilpeä tai kahta asetta samalla kertaa

hidastumatta pahasti.

Ominaisuudet Keskim

VMA

R-R

KOK

ÄLY

MHT

NPP

ULK

3d6+6

3d6

3d6+6

2d6+6

3d6

2d4+3

3d6

t6-17

l0-11

t6-17

13

l0-l 1

8

l0-11

Liike

Kestop.

Väsymys

NPP-isku-
hetki

4

l4
28

4

Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet

Oikea takajalka

Vasen takajalka

Takaosa

Etuosa

Oikea etujalka

Vasen etujalka

Pää

0l-02

03-04

05-07

08-10

l1-13

14-16

t7-20

0l-02

03-04

05-09

l0-14

15-16

17-18

t9-20

4t5

4ls

6t6

6t6

4t5

4ts

6t5

Ase Iskuh. Osuma96 Vahinko Torj% Pist.

Käpiilä

2-k keihäs

Moukari

8

6

6

25+5

05+5

05+5

d6+d6

d10+1+d6

dl0+2+d6

05-5

05-5

10

t2
Våistö: 20-5

Taikuus: Morokanttrit osaavar henkitaikuutta ja riimu-
taikuuua. Kaikki kultit eivär kyllåikiiiin sovi niille. Suosik-
kihenkiloitsuja ovat Liikkuvuus, Parannus, Suoj4 Teho-
nuija ja Vastataikuus.

Kyvyt Veneily 00, Kiipeiiminen 05, Västö 20, Hyppy
30, Ratsastus 00, Uinti 35, Heitto 00, Aseeton taistelu 10,
kaikki manipulointikyvyt 00, Etsintä 05, Jäljirys 25, Piiles-
kely 20, Hiipiminen 20.

Panssari: 4 pisteen rurkki ja usein 2 pisteen nahkapanssa-
ri päiin ja kehon suojana.



Ogret voivat olla hyvin komeita tai kauniita. Naispuoliset
ogret ovat. samankokoisia kuin miespuoliset, eli suurempia
kuin tavalliset ihmisnaiset. Ogrella on satunnainen kaoottinen
ominaisuus 5 7o todennliköisyydellä.

Paviaanit ovat suuria, maassa elavia alykkätii apinoita. Niitä
asuu tasangoilla ja mlikimailla. Kaikkiruokaisina ne metsästä-
vät ja ker:iilevät juuria ja muuta ruokaa aivan kuin niiden iilyä
vailla olevat serkutkin. Ne elävät ryhmissä, joita johtaa voima-
kas uros. Niiden aseenkäyttri rajoittuu keihaziseenja linkoon.

N?imä ovat alkuperåiisiä peikkoja, joista kaikki muur peikkola-
jit ovat syntyneet. Kaikki yhä elävät alkupeikot ovat joko
syntyneet Jumalajalla tai aivan erityisissä olosuhteissa, joihin
liitryy uikuutta. Alkupeikkoja elää Gloranthassa enää muuta-
ma tuhat. Ne ovat aina peikkoyhteisöjensä johtajia. Alkupeikot
ovat låihes yhtä suuria kuin suurpeikot, yhtä älykkäitä kuin
nerokkaimmat yöpeikot, ja niillä vidtetä:in olevan yliluon-
nollisia voimia. Ihmiset näkevät niitä vain harvoin.

Ogret ovat ihmisen kokoisia ja muotoisia petoja. Niillä on
usein terävät, raateluun sopivat hampaat. Ne syövät kaikenlai-
sia älykkätå olentoja ja ovat joka suhteessa ilkeitä. Ne ovat
erittiiin voimakkaita ja yrittiivat asettua :rsumaan ihmisyhteisöi_
hin. Tietysti niiden on pidertåivä henkilöllisyyrensä salassa ja
harrastettava ihmissyöntiäiin vain kun kukaan ei päiise kerto-
maan siitä
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Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
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Vasen jalka
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Vasen käsi
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Ase Iskuhetki Osuma% Vahinko

Kynsi

Puraisu

l-k keihiis

linko

8

8

4

2

30+6

25+6

35+6

35

d6r44

d8

d6+1+d4

d8

Kyvyfi Havaitse 40-2, Kiipeä 75+10, Väisttt 25+10

Panssari: l-pisteen nahka.

Taikuus: Voi osata henkitaikuusloitsuja.
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Ominaisuudet Keskim

VMA

R-R

KOK

ÄLY
MTTT

NPP

ULK

2d6+12
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2d6+6

2d6+6

2d6+6

3d6

3d6+3

I
I

9

3

3
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Viisymys

3

13
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Osumapaikka Melee
Heitto-

ase Pisteet

Oikea jalka

Vasen jalka

Vasa

Rinta

Oikea kiisi

Vase,n klisi

Pää
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Ase Iskuhetki Osuma% Vahinko Torjunta
Mikä tahansa 5+ laji+9 lajird4 laji+3

Kyvyh Ketteryys +3, Kommunikoinri +7, Tieto +3, VaIe-
puku 50, Manipulointi +9 Havainto +7 ja Salavihkaisuus -
5.

Panssari: Voi käytuiä mitä tahansa.

Taikuus: Voi käyuiiä mitä tahansa, suosii pahojen kuluien
riimuloitzuja.



Näden olentojen ominaisuuksia ei anneta tåissä Ne ovat niin
haninaisia ja tärkeitä, että seikkailijoiden on liihes mahdotonta
kohdata niitä. Niiden mukana on aina vartio kokeneita peik-
kosotureita (myös Karrgin poikia), pappeja ja shamaaneja.

Luolapeikot ovat suuria ihmisenmuotoisia olentoja, joilla on
karkea, viherävä nahka, karvaiset olkapåiät ja pitkät kiidet. Ne
asuvat vuorilla ja metsissä ja tekevät pesiinsä luoliin. Ne elävät
pienissä perheissä. Niillä on tarkka hajuaisti ja yöaisti.

Luolapeikot pystyvät regeneroitumaan. Ne paranevat I pisteen
vahinkoa kussakin osumapaikassa joka meleevuorol la kunnes
kuolevat. Auringonvalossa saatu tai tulella aiheutettu vahinko
ei parane tiillä tavalla.

Tiimä rotu syntyi kun peikkovelho yritti rikkoa Peikkojen

Kirouksen. Syntynyt mutaatio oli kyllä hyödyllinen' ja p"ik-
kojohtajat käyttävät sit?i mielellään, mutta se sopii vain ruu-

miilliseen työhön tai taisteluun rivimieheksi heikon iilynsä

vuoksi. Kaikki suurpeikot ovat miespuolisia.
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VMA

R-R

KOK

ÄLY
MHT

NPP

ULK

3d6+12

2d6+6

4d6+12

2d6

2d6

2d6+3

2d6+3

22-23

l3
26

7

7

10

l0

Liike

Kestopisteet

Väsymys

3

20

36
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Ase Iskuhetki OsumaTo Vahinko Torj%

Nuija

Käsi

4

7

25+4

40+4

dL0+2+2Å6

d6+2d6

25-9

Huom. Tavallinen taktiikka on lyödä ensin nuijalla ja
sitten vasemmalla kädellä, mutta tällöin peikko ei voi
torjua.

Kyvyt: Haista saalis 50-2, yöaisti 50-2

Panssari: 3 pisteen nahka.
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Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
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Vasen jalka
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Oikea kiisi

Vasen käsi
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Ase Iskuhetki OsumaTo Vahinko TorJunta

Peikko-
moukari

Nuija

4

5

30+8

25+8

2d8+'2Å6

dl0+2d6

30-7

25-7

Taikuus: Osaa tavallisesti ainakin yhden taistelussa käyr
tökelpoisen henkiloitsun.

Panssari: 3 pisteen nahka lisiiksi voi mahdollisesti haar-

niska.



Ominaisuudet Keskim
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Nuija

Linko

Moukari

Suuri kilp

6

3t9

5

25+8

25+8

20+8

dl0+d6

d8

2d8+d6

25-4

20-4

25-4

Kyvyt: Kätevyys -4, ratsastus 00, uinti 05, Kommuni-
kointi +5, Tieto +3, Manipulointi +8, Havainto +5, kuun-
telu 35, yöaisti 25, Salavihkaisuus -9, piileskely 20, hiipi-
minen 20.

Panssari: I pisteen nahkq voi käyttlä mitä tahansa haar-
niskaa.

Taikuus: Kaikki taikuus mahdollista. Pimeyteen liirtyvat
loitsut yleisiä.

Tlimä ikivanha ronl asuu luoliss4 maanalaisissa asumuksissa

ja autioituneilla mailla. Yöpeikot funnetaan valtavasta ruoka-

halustaan.

Yöpeikot ovat viihiin yli 2 metria pitkiä ja painavat yli 130

kiloa. Niilla on kuonomaiset kasvot, toraharnpaat ja tumman-

harmaa tai täplikäs nahka. Niiden ruumiit ovat lihaksikkaita,

usein hieman kumaraisia ja valmiita toimintaan.

Nämä peikot ovat yöolentoja. Niillä on kuuloon perustuva

yöaistiksi kusuttu aisti, joka toimii hieman samalla tavalla

kuin lepakkojen ja delfiinien kaikuluotain. Koska yöpeikkojen

rotu on muinoin kirottu, suurin osa niiden jälkeläisistä on

peikkolaisia.

Peikkolaiset ovat peikoista pienimpiä ja lukuisimpia. Niitä
syntyy jatkuvasti muille peikkoroduille. Ne itse syrmyttävät

vain peikkolaisia, joista monet syntyvät kuolleena.

Pcikkolaiset inhoavat auringonvaloa ja yrituvat pysytellä

pimeässä. Myös niillä on yöaisti. Ne eivät mielelläiin vaaranna

henkeiiän taistelussa, mutta niiden suurenunat sukulaiset usein

pakottavat ne siihen.

Liike

Kestop.

Väsymys

VMA

R-R

KOK

ÄLY

MHT

NPP

ULK

Oikea jalka

Vasen jalka

Vatsa

Rinta

Oikea käsi

Vasen käsi

Pää

Linko

Kevyt nuija

Keihäs

Pieni kilpi

Panssari: 1 pisteen nahka.

Loitsut: Henkitaikuus.

RuneQuest



Liike

Kestopisteet

Väsymys

Håintä

Vatsa

Rinta

Oikea siipi

Vasen siipi

Påä

Huom. Pikkulohikiiiirme voi hyökätä vain kenan melee-

vuorossa. Sen on laskeuduttava ennen hyökkäystii.

Kyvyt Havaitse 40+12

Panssari: 9 pisteen suomut.

Taikuus: Voivat osata henkitaikuutta.
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Pikkulohika:irmeet ovat valtavia jalattomia, siivekk?iitä liskoja'

Niiden luinen panssari ja pä:in muoto osoittavat niiden olevan

sukua lohikä:irmeille.

PikkulohikäZirmeet elävät tasangoilla, aroilla ja vuorilla' Ne

eivät viihdy metsissä, vaikka ne joskus meslisfiivät metsien

reunamilla- Ne liikkuvat yleensä yksin, mutta joskus ne voivat

liittyä pieniksi joukoiksi erikoistarkoituksiin.

Juuri kuoriurunut pikkulohikälirme aloittaa 3d6 KOK ja

VMA:sta, ja kasvaa d6:lla viiden vuoden välein 35 vuoden

ikälin asti. Sen jiilkeen se kasvaa d6 pistettä 50 vuodessa'

Allaolevat tiedot tarkoittavat 35-80 -vuotiasta yksilöä Pikkulo-

hikäiirmeet voivat eliiä satojen vuosien ikäsiksi'

Puolituiset ovat pieniä ja tukevia humanoideja' He asuvat

usein maan alla måikien rinteissä. He ovat melko sivistyneitä

ja asuvat vawaissa pienissä kylissä' He ovat tunnetusti taitå-

via ruoan säilöjiä ja valmistajia.

ftölituin'ön m$
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Lyhyr
miekka

Linko

Kivi

7

2n
2n

25+9

25+9

25+9

d6+1-d4

d8

d4

25+12

fy"yt, Ketteryys +12, Veneily 10, Kiipeä 25, Väistö 25'

Uinti 25, Kommunikointi +4, Tieto +3, Manipulointi +9'

Silmiinkäiintö 15, Havainto +8, Salavihkaisuus +13, Hiivi

30, Piileskele 20.

Panssari: Ei luonnollista, voi käyttiiä mitä tahansa haar-

niskaa.

Taikuus: Puolituiset voivat käyttliä henkitaikuutta'

.<:



Puolituiset ovat rauhallista ja sopuisaa våikeä Joskus joku
heisfii kyllåistyy uneliaaseen eliimlinmenoon ja liihtee seikkaile-
maan. Puolituiset $levat melko hyvin oimeen haltioiden ja
kääpiöiden kanss4 muna pelkiiävär ja varovat perkkoja.

Tåimä olento on enemmän skorpioni kuin ihminen. Se muistut-
taa hieman kentauria. Sillä on ihmisen rinta, kiidet ja pää,

mutta rinnasta alaspäin se on skorpioni.

Nåimä kaaoksen oliot ovat jäåinteiui Suuren Pimeyden ajoilta.
Niitä löytyy autiomailta ja vuorilta. Ne palvelevat valtavia
kuningattaria, jotka poikivat lisää skorpionimiehiä. Skorpioni-
miehet hankkivat elantonsa rosvoamalla ja palvelemalla palk-
kasotureina ajattelemattomia isiintiä jotka unohtavat niiden
kaoottisen luonteen. Niillä on satunnainen kaoottinen ominai-
suus MIIT x 5 %o:n todenniiköisyydellä.

Sudet metsästävät laumoissa, joihin kuuluu 10-40 yksilöä. Jos
laumasta tapet&m tarpeeksi monta sutt4 loput pakenevat,
elleivät ole nälkäåin kuolemaisillaan.

Sudet taistelevat yhdessä. Saman kohteen kimppuun voi hyö-
kätä monta sutta, jolloin useimpia niisä ei voi västä tai
torjua. Lisiiksi pari muita suurempaa sutta voi yrittiiä kaataa

uhrin, ja kun hiin on maass4 muu joukko ryr&iä hiinen päiil-
leen.

Sudet metsästävät vuorilla ja pohjoisissa metsissä. laumaa voi
johtaa yksi tai useampi ihmissusi. Sellainen lauma hyökkää
helpommin ihmisten kimppuun; tavalliset sudet tekevät niin
vain jos ovat niiiintym?issä nälkäiin tai jos ihminen on louk-
kaantunut.

Suurclla koiralla on samat ominaisuudet kuin sudella.
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Oikea takajalka

Oikea keskijalka

Oikea etujalka

Vasen takajalka

Vasen keskijalka

Vasen etujalka

Hånrä

Rintaontelo

Rinta

Oikea kiisi

Vasen käsi

Pää

0l
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03-04
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tt-t2
l3-14

15-16

l7-18

19-20

0l
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I l-15

l6-17
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3R (.t7)
3R (17)

3B (t7)
3B (r7)
3B (r7)
3R (r7'
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3ts (.33)
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3t4 (.2s)

3t4 (.2s)

3ts (.33)

Huom. Yhden jalan menerys ei hainaa skorpionimiestii.
Jos se menenää kaksi jalkaa samalta puolelta, se hidastuu
ja jos se menettää kolme jalkaa samalta puolelta, se ei
pysty liikkumaan. Jalkojen kärsimä vahinko ei vaikuta
kokonaiskesroon.

Ase Iskuhetki Osuma% Vahinko Torjunta
Nurja

Linko

Pisto

6

3t9

9

30+6

30+6

40+6

dl0+d6

d8

d6+d6

3G'-O

Huom. Skorpionimies käyttliä sekä nuijaa etui håinnåin
myrkkypisoa jokaisella meleevuorolla. Se lyö ersin
nuijalla ja pistiiä kolme iskuhetkeä myöhemmin. pistimes-
tä erittyy myrkkyä, jonka teho (POT) on sama kuin skor-
pionimiehen R-R. Jos pisto tunkeutuu panssarin läpi,
myrkky pääsee vaikuttamaan.

Kyvyt Kiipeä 50+0, Laadi 4Gr6.

Panssari: 3 pisreen nal*a.

Taikuus: Skorpionimieher runrevar vain henkiraikuuua,
koska kukaan ei opeta niille muita loitsuja.
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Ase Iskuhetki Osuma96 Vahinko

Puraisu 7 25+5 d8

Kyvyt: Vaistii 25+9, jäljitys 80-2.

Panssari: 2 pisteen turkki.



Liike

Kesopist.

Väsymys

Puraisu

Hengitys

Huom: Suurmalo voi purra ja henkäist?i myrkkykaasua
samalla vuorolla. Pilven säde on kolme meuiä ja sen PC)T
on sama kuin hirviön MHT.

Panssari: l0 pistee,n nahka

Taikuus: Suurmato saa takaisin 2 kestopistettä joka osu-
kierroksessa. Kuolema lopettaa kestopisteiden

palautumiserr.

Myrkkykaasm hengittiiminen maksaa suurmadolle
ylimäiiräisen viisymyspisteen kysei sell a vuorol la.
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Ase Iskuhetki Osuma96 Vahinko

Lonkero

Kuristus

Kaasupilvi

6

I
1

40-r.l

Autom.

Autom.

2d6
'2Å6

Myrklqy
POT=R-R

Huom. Kullakin meleevuorolla walktapus voi hyökätä

neljällä lonkerolla yhtaikaa. Jos kaksi tai useampia lonke-

roita osuu samaan uhriin, ne jäivät kiinni ja kuristavat
uhria. Parssari suojaa kunnes sen suojapisteet ylitetazin,

sitten se murtuu eikä suojaa enää lainkaan
Kaasupilven myrkkyteho (POT) on sama kuin walkta-

pulaen R-R. Kaikki, jotka ovat kolmen metrin säteellä,

voivat yrittiiä pidätellä henkeäiin (ks. tukehtumissliiinnöt).
Jos hahmo hengitt?iä myrkkyä, katso Vastustustaulukosta,
tuleeko vahinkoa koko tehon vai puolen tehon verran.

Panssari: 4 pisteen nahka.

Taikuus: Iseparannus, myrkkypilvi.

Suurmadot ovat suuria, raajattomia lohikiiiirmeira. Niirä elää
synkillä soilla ja miirillä metsåimailla. Ne eivär syökse tulra,
mutta sen sijaan ne pystyvär röyhriiilemäiin myrkyllisiä kaasu-
pilviä. Ne pystyvät regeneroitumaan eli saamaan kestopisteitå
takaisin, jos joku vahingoirtaa niitii.

Kun seikkailijat hyökkäävät suurmadon kimppuun, se hönkiii-
see heti heidlin päälleen tappavia huuruja ja hyökkää samaan
aikaan. Jos seikkailijat haluavat välttyä huurujen hengittiimisel-
rii, heidiin pirää heiuiiä R-R-heitor tukehtumissliiinnöillä.

Tållä äärimmäsen kaoottisella ole,nnolla on ihmismäinen

ruumis, mutta sen pää muistuttaa valtavaa mustekalaa. Walkta-
pus voi hyökätii kaikilla kahdeksalla lonkerollaan (tosin ei

yhtä aikaa), jolloin se pitää huolta tasapainosta huolta ihmiskä-

silläiin. Se voi hyökätä samaan aikaan jopa neljää vihollista
vastaan ja suihkuttaa lisiiksi myrkyllisen kaasupilven.



Walktapuksella on myös kaooninen kyky paranraa vahinkoa
iSestäiin. Sen saamat varnmat paranevat, ja lisiiksi katkenneet
ruumiinosat ryömivät hitaasri kohti walktapusta ja liittyvat
siihen. iides tuli ei esä tiitii, vaikka se hidastaakin nopeuden
kymmenesosaan. Walktapuksen voi surmata lopullisesti vain
voimakkaalla taikuudella tai tuhoamalla sen ruumiin täysin.

Paranernisnopeus on I piste täyttä vuoroa kohti. Jos vastustajat
lyövät walkapuksen maahan, se ei hliiritse heitä elleivat he
tule tuntien kuluttua samaa tietä takaisinpiiin.

Walktapus osaa uida ja kykenee hengittiimäåin veden alla
vaikeuksitta. Se ei pidä kuivasta ilmastosta.

Wyvernit ovat lohikiiiirmeiden sukulaisia. Niillä on kaksi
jalkaa ja kalai siipe?i, muua ei erujalkoja. Listiki wyvemillä
on hiintåi, jonka päiissä on myrkkypiikki. Hiinr?i ulorruu wyver-
nin eteen niin" ettii se voi osua viholliseen. Wyvemit elävät
kukkuloilla ja harvapuisissa mersissä. Tyyprllinen wyvern on
yhte suuri kuin isonpuoleinen hevonen.

Gkit ovat tummia, pi&iikätisiä ja vä&äsäZirisiä otuksia, joita
asuu vuorilla. Ne ovat yöolentoja eivätkä heikoimmat lajit
pysty toimimaan kunnolla päiviinpaisteessa.

Örkil ovat haltioiden rappeutuneita irvikuvia. Haltiat ja örkit
vihaavat toisiaan verisesti.

Eri örkkilajit eroavat toisistaan koossa, voimassa ja päivlinva-

lon sietokyvyssä. Heikot lajit lisiiiintyvät vahvoja nopeammin
ja ovat usein itseiiiin vahvempien örkkien orjia. Örkkien tapoi-

hin kuuluvat aina kannibalismi ja julmuus. Alla on annettu

ominaisuudet keskivertoörkiile. Täti pienemmillä lajeilla on

VMA 3d6 ja KOK 2d6, kun taas suuremmilla on VMA 5d6,

R-R 3d6+3 ja KOK 2d6+4.
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Huom. Wyvem puree ja pistiiä samalla meleevuoroll4
myös eri vastustajia vasraan jos haluaa. Myrkyn teho on
sama kuin wyvernin R-R.

Panssari: 7 pisteen nahka.
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Kyvyfi Ketteryys +7, Kommunikointi +0, Tieto +1, Ma-
nipulointi +7, Kätkeminen 20, Havainto +2, Jäljitys 20,

Salavihkaisuus +5, Piileskely 2O Hiipiminen 20.

Panssari: Ei luonnollista. Käyttää usein 4 pisteen haar-

niskaa.

Taikuus: Koska örkkien yhteiskuntajiirjestys perustuu
petollisuuteen, ne harvat örkit, jotka onnistuvat oppimaan
loitsuja, eivät opeta niitä muille.
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il PnUNJoHTAMTNEN

Pelinjohtaja

R unQuestin pelinjohtajana sinun piuiä
valmistaa seikkailut edeltiikäsin ja esit-
tiiä ne pelaajille mielenkiintoisesti ja
tasapuolisesti. Pelin aikana joudut myös
tulkitsemaan ja soveltamaan sii?intdä,

kun selvittelet erilaisia tilanteita, joita
seikkailu tuo tullessaan.

Viimeinen näistii tehtävistä on helpoin
selituiä Pelinjohtaja kertoo pelaajille,

milloin heitetiiiin noppaa, ja selit*ia
heille, mitii Nlokset merkitsevät. Rrne-

Questin säiinnöt ovat patas liihdeteos.

Jos et muista jotain siiiintöåi, kysy pelaa-
jilta. Jos he ovat keskenäiin samaa miel-
tä jostain asiasta, he ovat luultavasti
oikeassa. Pelaajasi ovat siis toinen hyvä
tieönlåihde. Mutta jos ongelmaa ei ole
klisitelty säiinnöissä ja pelaajat ovat
erimielisiä, joudut pääniimäiin itse. Yritä
löyt?iä ratkaisu, joka on jiirkevä ja reilu
ja josta seuraa myöhemmin mahdolli-
simman viihiin ongelmia.

Pelinjohtamistyyli

Pelinjohtamistyylejä on monenlaisia.
Kilpailuttava pelinjohtaja korostaa itse
peliä. Sä2innöt ja pelimekaniikka ovat
hiinelle erittäin tlirkeitä. Hzinen pelissäiin
nopanheittojen ja pelimekaniikan tulok-
sia sovelletaan eritt?iin tarkasti, jotta
pelaajien taito piiäsisi oikeuksiinsa, kun
he ohjaavat hahmojaan haasteesta haas-

teeseen.

Dramaattinen pelinjohtaja korostaa tari-
nan kertomista ja roolipelaamista. Hän
voi ohiuaa sä:intttjii jotka hzdritsevät

seikkailun draamallista etenemistii.

Toimiva pelin3ohtaja on edellisten väli-
muoto. Liiallinen kilpailullisuus tekee

RuneQuestista shakin kaltaisen sftate-
giapelin. Jos pelinjohtaja painottaa liikaa
roolipelaamist4 pelaajat eivät koe kun-

nollisia haasteita ja voittoja. Tyyli on

makuasia, mutta myös pelaajien maku

on syytä ottaa huomioon.

Seikkailun esittäminen

Pelinjohtajana sinun on esitettävä seik-

kailu pelaajillesi tai peliä ei tule. Joudut

esittelemliiin ja dramatisoimaan tilanteen
ja pelaamaan vastustajien, liittolaisten ja
viihäpätöisten sivullisten roolit. Kehität
juonta sitä mukaa kun se paljasnru ja
johdat sen päätökseensä. Ennen pelin
alkua sinun pitää perehtyä kyseiseen

seikkailurm ja jokaisen pelikerran jiil-
keen sinun pitää huolehtia kirjanpidosta
ja pelaajien muista asioita.

Valmiista, kaupasta ostetuista seikkai-

luista saat paljon tekstiä ja yksityiskoh-
tia. Omia seikkailujasi varten tarvitset

vain muistisi, muistiinpanoja tiirkeim-
mistä asioista ja mielikuvituksesi. Vaik-
ka molemmat tavat voivat sopia pelin-
johtajalle aivan hyvin, omat seikkailut
ovat aina omia. Tiissä kirjasessa on

mukana kokonainen seikkailu. Se kan-

nattaa ainakin lukea läpi, vaikka sitä ei
pelauttaisikaan. Siitä saa silläkin tavalla

ideoita.

Pelitilanne

Peliryhmiissiisi on luultavasti l-10 pelaa-

jaa; kolmesra kuuteen on ihannemäiirä'

Yhden pelaajan kanssa pelaaminen antaa

pelaajan päättiiä aivan vapaasti hahmon-

sa tekemisistä. Se kuitenkin rajoittaa

roolin pelaamista. Jos pelaajia oisaalta

on liikaa, useimmat eivät pä?ise osallis-

tumaan peliin tarpeeksi. Lisliksi yli
kahdentoista pelaajan joukon johtaminen

on tavattoman vaikeaa pelinjohtajalle'

On kätevintä sopia pelille vakituinen

aika ja paikka. Yritii tehdä pelistä muka-

va rituaali. Innokkaat pelaajat kestävät

mitä vain, mutta on parast4 että heillä

on ptiytli, jonka ympiirillä kaikki voivat

istua ja jolla materiaalia voi mukavasti

tutkia.

Seikkailuja laatiessa on otettava huomi
oon, että pelaajat jäuävät usein peliker-

toja väliin. Pelaajia ei kannata Painostaa
osallistumaan joka kerralla. Ole jousta-

va. Jos pelaaminen on pakollista' se ei

eniiä ole hauskaa.

Seikkailijat muista
maailmoista

Voit joutua päiitilim:iiin, hyviilsytkö
pelihahmoja muiden pelinjohtajien maa-

ilmoista omaan maailmaasi. Tiimä Pää-

tös sinrm piuiä teh&i kokonaan itse. Alla
esitellåiiin tavalliset llihestymistavat.

SUI.JETTU MAAILMA
Pelihahmot seikkailevat vain siinä maail-

massa, johon heidät on luotu. Tåimä on

helpoin tapa ylläpitiiä johdonmukaista

linjaa. Pelaajat eivät våilttiimättä ole

fiihiin tyytyväsiä.

MULTIVERSUMI
Pelihahmot seikkailevat useissa eri pe-

linjohtajien maailmoissa. Pelinjohtajat

ovat sopineet keskenäiin joitakin perus-

oletuksia ja sallivat niiden perusteella

kommunikoirmin ja matkustamisen peli-

maailmankaikkeuksien viilillä' Tämä



aiheuttaa usein suuria ristiriitoja ja epä-
johdonmukaisuuksia.

AVOIII MAAILMA
Pelihahmot kaikista pelimaailmankaik-
keuksista ovar rewetulleira. Tällöin
tilannetta on hyvin vaikea tasapainottaa
ja peliä hoitaa johdonmukaisesti. Tällai-
sessa tilanteessa pelaajat yrittävät usein
hyedynfiiå "helppoja" pelinjohrajia ja
levitfiiä s:urmansa edut muuallekin.

Liihesqrnistavasta riippumatta pelinjoh-
tajalla on oikeus käydä läpi peliin tule-
van hahmon voimat ja omaisuudet.
Håinellä on myös oikeus vaatia tarpeelli-
sia muutoksia tai poistoja. Älä koskaan
päiistii omaan maailmaasi hahmoa, jolla
on liiam hyvlit kyvyt tai ominaisuudet.
Se voi tuhota pelisi tasapainon.

Uuden kampanjan tai
pelaajaryhmän valmistelu

Ensimmäsella pe[kerralla kannattaa
v:uata aikaa hahmojen tekemistii varten.
Ohjaa pelaajat kehiuiimli:in maailmaasi
sopivia hahmoja- Opasta uusia pelaajia
askel askeleelta hahmon kehityksessä
niin, ettii he eivät turhaudu jo ermen
pelin alkua. Ota pelaajahahmoisra kopiot
omaan käyttiiösi.

Yksi pelihahmo pelaajaa kohri on sopiva
määrä, mutta jos pelaajia on vähiin ja
tarvitaan suuri seikkaihjaryhma voi
jokaiselle pelaajalle antaa roisen tai jopa
kolmannen hahmon. Ryhmiiä voivat
myös tukea pelinjohtajan pelaamat ei-
pelaajahahmot. Jos pelaajatrahmo kuolee
tai loukkaantuu vaikeasri, hahmon pelaa-
jalle voi väliaikaisesti antaa hoidettavak-
si jonkun ei-pelaajatrahmon.

Pelaajat saavat tietonsa hahmojensa
maailmasta ensi sijassa sinulta. Sinfiiin
pelaat maailrnasi olentoja ei-pelaajahah-
moja ja ympiirisöä. Käyriinnössä tåimä
tarkoittaa, ett?i sinun on valmistauduttava
kunnolla jokaista pelikertaa varten. Tu-
tustu seikkailuun perusteellisesri ja käy
liipi ne slilirmör, joita voit pelissä tarvita.
Ole silti valmis joustamaan, jos seikkai-
lusta löytyy jokin vika tai jos pelaajat
tekevät jotain odottamatonh. Tämä voi
kuulostaa vaikealte ja sitii se onkin.

Olet kuitenkin ystiiviesi joukossa ja
pienellä kokemuksella vediit pian peliä
kuin vanha konkari.

Organisointi

Tunne seikkailu, jonka aiot pelauttaa.
Tutustu materiaaliisi ja käy se läpi.
Harjoittele, jos se tuntuu tarpeelliselta.
Muista, että olet yhtaikaa ohjaaja ja
esiintyjä dramaattisessa esityksessä.
Papereiden tukiminen pelin kuluessa vie
aikaa ja saa sinut näyttiimä:in taitamatto-
malta pelaajien silmissä.

Valmista kartat, huonepohjat, hahmotie-
dot ja taustatiedot erukäteen. Järjestä
materiaali niin, että löydät sen nopeasti.

Varmista, että sinulla on tarpeeksi pape-
ria yleiskartoitukseen, muistiinpanoihin
ja tilarmekart[oihin. Käytii visuaalisia
apuviilineilä - esimerkiksi pienoismallit
elävöittiivät peliä tavattomasti. Monesti
pelaajat haluavat hahmolleen oman pie-
noismallin.

Taustatieojen lukeminen äänecn cnnen
pelin alkua ei aina ole hyvä ajatus. On
parempi ottaa materiaalista kopiot ja
jakaa ne pelaajille hyvissä ajoin.

Esitystapa

Yrila kehituia peliisi mukava ilmapiiri,
jossa pelaajat luottavat sinun ja uskovat
toistensa pelaavan reilusti. Älä rohkaise
peliryhm?in sisäisiä yhteenouoja tai
petoksia. Mäiirittele peliryhmiin ravoit-
teet niin, errä kaikki hahmot voivat
tuntea ne omikseen. Painota yhteistyön
väluiimäuömyyrrä.

Pelaajien istumaj:irjesrys giydiin ympä-
rillä voi mii2irärä järjesryksen, jossa
kysyt heiltä heidlin hahmojensa aiko-
mukset pelin aikana. Voir mäaratä -jiir-
jesryksen hahmojen NPP:n mukaan,
koska se mäåirää hahmojen reak-
tionopeuden. Toinen mahdollisuus on
ÄLY: pelaajan, jonka hahmon ÄLY on
pienin, pitää päärrää rekemisensä ensin,
jotta hiinellä olisi viihiten aikaa miettiä.
Voit käyuää mirä FKtyräjåirjesrysrä haluar.
Pidä kuitenkin huolta, euä pelaajat oppi-

vat ilmoittamaan aikomuksensa jiirjes-
tyksessä.

Pelin aikana voit joutua antamaan pelaa-
jille vihjeiui, jos hahmot ovat pulassa tai
umpikujassa. Aloittelijoille voit antaa

nmszBsti vihjeita, mutta kokeneempien
pelaajien on tultava toimeen vähemmäl-
lzikin.

Anna pelaajien esittää valmiit toiminta-
tavat, joita hahmot voivat käyttåä tietyis-
sä tilanteissa ("kun joudumme taisteluun,
minä suojaan selustaa"). Tzimä opettaa
pelaajia surmnittelemaan tekojaan etukä-
teen.

Kun sinulta kysytliiin ymplirisöstä, vas-
taa mahdollisimman tyhjentiivästi. Muis-
ta että pelaajalla on oikeus nfidä maail-
ma hahmonsa silmien kautta. Ja pelin-
johtajana sinä olet ainoa kanava, jonka
avulla maailmaasi voi ymm?irtiiä.

Vältä sii.åintötermejä ja pyri krmnolliseen
kerrontaan. Vertaa vaikka seuraavia

esimerkkejä:

SAANTOKIELTA
Pelaaja: Heitin 32. Osuma.

Pelinjoht.: Peikko yrittuiä torjua. Ei
onnistu, 86.
Pelaaja: Osun sitä 02:enn 7 pistettli.
Pelinjoht.: Peikon parssari våihentiiä

4 pistettä sen kestopaikan pisteet

viihenevät yliteen.

DRAMAATTISTA KERRONTAA
Pelaaja: Cormac huitaisee raivok-
kaasti -ja osuu!
Pelinjoht.: Peikko yrittää torjua
keihäälläiin - aijai, taysin pieleen.

Pelaaja: Hyvä osuma tiiäll:i, 7 pistet-
tä. Osuin sen oikeaan jalkaan.

Pelinjoht.: Niin osuit. Miekka lapai-
see panssarin, veri roiskuu ja peikko
horjahtaa pahasti. Mutta se näyttiiä
sitiikin vihaisemmalta.

Vfi käs kielenkäyttö elävöiu:iä tilanner
ta. Pyri siihen mahdollisuuksien mukaan
ja rohkaise pelaajia tekemäiin samoin.

Se ei tosin v:ilttåimättä aina onnistu;
aloitrclevien pelaajicn kanssa voi joutua
käyttiimäiin sii^iintötermejä enemmlin kuin
kokeneiden pelaajien.

RuneQuest



Pelinjohtajana sinä itse tunnet tilanteen
tarkkaan, mutta pelaamasi ei-pelaajahah-
mot eivät välulimättii ole perillä joka
asiasta- Äla anna heidiin tietiiä muuta
kuin mitä heidiin pitäisi. Jos he tietävät
liikaa, pelaajat pitävät sitä petkutuksena
ja ovat aivan oikeassa.

Pelaajien on uskottav4 että he itse oh-
jaavat hahmojaan pelissä. Muuten hei-
diin mielenkiintonsa seikftailua kohtaan
vähenee. Jos sinä itse puhut tai teet

liikaa, pelaajasi alkavat ihmetellä, mihin
heitåi oikeastaan tarvitaan. Pelaajan

täytyy tuntea, että håinen hahmollaan on
valta tehd?i mitä haluaa; muuten hiin
pitää hahmoaan sätkynukkena, joka
tekee mitä pelinjohtaja vaatii. Toisaalta
hahmo on ohjattava seikkailun edellyttii-
mäiin suunataan tai seikkailusta ei tule
mitiiiin. Sinun on käytettävä taitavasti
porkkanaa ja keppiii" jotta saisit hahmot
toimimaan suunnilleen suunnitelmiesi
mukaan. Joissakin tapaukissa sinun on

kerta kaikkiaan myömettävä, ett?i et ole
valmis pelaajien ehdottamaan vaihtoeh-
toon. Improvisoi tarpeen mukaan. Koke-
muksen kasvaessa pystyt yhä paremmin
hoitamaan tilanteen, jos hahmot liihtevät
yllårriiv :i.iin suuntaån.

Pidii peli liikkeellä. Tapahrumien on
edettävä jiirkevällä vauhdilla. Papereiden

kanssa sfiläys ja unohtuneiden yksityis-
kohtien metsästys tuhoaa seikkailun
dramatiikan. Pakota kaikki pelaajat
mukaan. Jos pelaaja ei osallistu peliin,
hiinellä ei voi olla hauskaa.

Anna pelaajillesi tiiiråi siksi aikaa kun
selvittelet papereitasi tai haluat esimer-
kiksi puhua yhden pelaajan kanssa. Jos

peli kestiiä kauan, voit pitää taukoja.

Kayui aikapulaa j?innityksen luomiseen.
Ole johdonmukainen. Ei ole reilua pe-

lailla ensin verkkaiseen tahtiin ja sitten

yllätäen vaatia pelaajilta pikavastauksia
vaaratilanteissa.

Tyypillinen pelikerta kesää kolmesta
kuuteen tuntiin. On parempi keskeyttiiä
peli pelaajien ollessa virkeitä kuin antaa

heidiin väsyä. Jos olette pelanneet kes-
kittyneesti yli kolme tuntia, pi&i vartti-
tunnin tauko ja päästä pelaajat kaupPaan

ostamaan purtavaa, kävelemiiiin tai mitii
tahansa. Se.n jiilkeen peli jatkuu taas

vauhdilla.

Ota pelin jälkeen selvää, mistä pelaajat

pitivät ja mistä eivät. Niiin voit parantan

suoritustasi seuraavalla kerralla. Pyyda
pelaajilta yhteenveto tapahtuneesta ja
varmist4 ettii kaikki ovat ymmägineet
pelin tapahtumat samalla tavalla. foydä
heiltä alustava suunnitelma ensi kerraksi
ja käytä niiitä tietoja kun suunnittelet
seuraavall kerran tapahtumia. Sovi seu-

raavan pelin ajasta ja kirjoita muistiin ne

kysymykset, joihin pelaajat haluavat
vastaukset ensi kerralla.

Kirjanpito seikkailujen
välillä

Valvo pelaajiesi hahmolomakkeiden
kirjanpitoa. Varmista, että kaikki muista-
vat kykyheittonsa. Merkitse itsellesi
muistiin kaikki olennaiset hahmomuu-
tokset (omaisuus, ominaisuudet jne.).

Rohkaise pelaajia pifiimä?in jonkinlaista

päiviikirjaa tai kronikkaa hahmoistaan,

koska aika sekoittaa tiirkeät tapahtumat
ja tiedot nopeasti.

Pävitä tietosi ei-pelaajahahmoista aina

pelin jälkeen. Arvioi, kuinka pelikerta

vaikuttaa seikkailukokonaisuuteen. Yh-
denkin pelikerran tapahtumat voivat
vaatia massiivisia muutoksia jatkopelei-

hin ('Tarkoitatko, että se oli ylipaprpi'
jonka me tapoimme? Voi ei..."). Lisiiksi
myös vastapuoli voi saada kokemusheit-

toja. Esimerkiksi kääntäj:in peliryhmä

hyökJ<äsi varmaan toistakymmentii ker-

taa yhtii Kiiiirmepiiprm Syv?inteen brroo-

ja skorpionimiesasumusta vastaan. Niii-
den yhteenottojen aikana molernmat

osapuolet kehittyivät kyvyissä paljon (tai

ne kehittyivät, jotka pysyivät hengissä)'

Jos kampanja todella kiinnostaa pelaaji4

he voivat pelien välillä keskustella siitii
ja tehdä suwmitelmia. He voivat luoda

taustat hahmoilleen, selvittä, mita hah-

mot tekevät seikkailujen välillä ja keksiä

mitä tahansa, mikä tekee hahmoista

elavla.

Pelinjohtamisen
periaatteet

Twne RuneQ4€stin säåinnöt ja pelime-

kaniikka ja opeta ne pelaajillesi.

Ole tasapuolinen ja reilu tuomioissasi.

Kokemus on ainoa luotettava oPas.

Kirjoita täkeät e,trnakkohpaukset muis-

tiin.

Varaudu siihen, ettii joudut laajentamaan

sii?intiliä. Ennemmin tai myöhemmin

tulee väistiimättä vastaan tapaus, jota ei

ole täysin selvitetty säiirmöissä. Älä
tuhlaa aikaa säiintiijen penkomiseen.

KäyUi jiirkeäsi ja pätä nopeasti. Voit
varata itsellesi oikeuden P'åäftaä, että ko.

tilanne tulkitaan tulevaisuudessa toisin.

Äla anna pelaajille kaikkea mit?i he

haluavat. Juuri rajoitukset tekevät pelistii

haastavan.

Jos ratkaisu on tiirkeä pelaajalle, älä

epiiröi poiketa tavallisesta linjastasi.

Pelaajat unohtavat pienet virheet - 
ja

myös suuret, jos suostut korjaamaan ne'

Auta uusia pelaajia kehittiimii:in pelihah-

monsa. Tiimä on heidiin ensimmäinen



kosketuksensa sälinttiihin, ja on tåirkeää,
enii he eivlit turhaudu.

Älä sekoita pelinjohtajan ja pelaajien
vastustajan rooleja Oisiinsa. Ole ovela,
raivokas tai tyhmä sen mukaan, mirä
roolisi edellyttiiii. Äla suosi pelaajia tai
heidän vastustajiaan, krm sovellat siiiin-
töjå pelinjohtajana.

Jos sinun on pakko puuttua suoraan
pelaajien tekemisiin, joua seikkailu
jatkuisi, tee se niin peitetysti kuin mah-
dollista.

Kampanjan
suunnittelu
Jos ryhmä pelaajia aikoo pelata yhdessä
jatkuvasti, seikkailujen pifiiisi sopia
yhteen johdonmukaiseksi kampanjaksi.
Useimmat pelaajat suosivat kampanjape-
liål koska sen myötii on mukava seurata
pelihahmojen kasvua.

Kampanja tarkoittaa toisiinsa liinyvien
seikkailujen sarjaa. Toistaiseksi kåisitte-
lenrme kuitenkin kampanjaa niin kuin
sillä ei olisi juuri mitiilin rekemistii ise
seikkailujen kanssa.

Kampanjaan kuuluu kaunokirjallisuuden
tapaan on viisi elementtiä: juoni, hah-
mot, ympiirisö, leema ja tyyli. Koska
fantasiaroolipeli pohjautuu suor&m eep-
pisiin trinoihin, kuten Rolandin lauluun
tai Taruun Sormust€.n Henasta, näiden
tuinoiden elementit ovat voimakkaasti
esillä myös itse pelissä.

Ympäristö

Kampanjapelissä ympiiristö on riirkein
elementti, koska vain kampanjassa sinul-
la on aikaa kunnolla syvenryä ise peli-
maailmaan. Useimmat kampanjat synry-
vät joko pelinjohtajan omasra mielikuvi-
tuksest4 valmiista kampanjapakkauksis-
t4 romaaneista, elokuvista tai historias-
ta.

Julkaistu kampanjapakkaus on helpoin ja
nopein tapa kehiniiä tai oppia kehittii-
mäåin kampanja. Tällaiser kampanjamaa-
ilmat on valmiiksi resrattu ja tarkoitettu

roolipelin apuvälineiksi. Voi olla hyvä
ajams nojautua ainakin aluksi valmii-
seen, julkaistuun materiaaliin. Se sästää
aikaa ja opettaa sinulle paljon, vaikka
tulevaisuudessa tekisit itse omat kam-
panjasi.

Seuraavaksi helpoin tapa on käyttää
elokuvien tai romaanien tarjoamaa taus-
taa. Koska elokuvat sisältävät harvoin
runsaasti yksiryiskohtaista ympfistön
kuvausta, niistä saa låihinnä hahmot ja
inspiraation, ei muuta. Sen sijaan fan-
tasiaromaanit ovat usein täynnä toimin-
taa ja niiden pohjalta on helppo kehittää
peliin taustatietoja hahmoja ja tilanteita.

Historiallista taustamateriaalia on saata-
vana eniten. Hyviissä kirjastossa voi olla
tuhansittain knjoja joista saar apua.

Kirjastonhoitajan avulla voit löytää tiesi
peliin helposti siirrettävien asujen, paik-
kojen, kansojen, kuningashuoneiden ja
karttojen pariin. Historiallisen materiaa-
lin oikea käyttö varmistaa, että kampan-
jasi on uskottava ja looginen. Historialli-
seen materiaaliin on helppo lisätii fan-
tasiaelementtejä.

Jos haluat kehitt:iä fantasiamaailmasi
itse, saat varautua melkoiseen urakkaan.
Sinun pitää luoda maailmasi fyysiset,
poliittiset ja sosiaaliset tiedot tyhjästii.
Maailman täytyy olla looginen ja sisä-
sesti johdonmukainen, koska pelaajat
viettåivät siellä vuosia rurkien sitä ja
kaivellen esiin sen salaisuuksia. Uskotta-
van maailman luominen on suunnatlo-
man vaikeaa mutta iiärifirmäisen palkit-
sevaa.

Useimmat kampanjat ovat näiden kaikki-
en liihteiden yhdistelmiä. Esim. Corma-
cin maailma perustuu lähinnä historiaan.
Näin se tarjoaa pelinjohtajille tilaisuuden
käytt?iä materiaalia, jota on helppo saada
ja joka on osittain entuudest:um tuttua.

Varoirus: Pida huolta, että et kuluta
maailman tekoon suhteettomasti aikaa
maailman lopulta saamaan peliaikaan
niihden. On masentavaa luoda mestarite-
osta, jota ei koskaan käytetä.

Yksityiskohtaiser rausrat ovat tehokkaim-
pia, mutta toisaalta ne edellyttävät, että
pelinjohtajalla on koko ajan paljon val-
mista materiaalia käsillä ja käyteniivis-

siiiin. Yksityiskohtia piäisi olla niin
paljon, että niistä syntyy sopiva ilmapii-
ri, mutta ne eivät saa vaatia liikaa sinul-
ta itseltiisi.

Hahmot

Jopa kampanjoissa on vain viihiin tilaa
pelinjohtajan pelaamien hahmojen yksi-
tyiskohdille. Hahmojen kehittiiminen
kuuluu ennen kaikkia pelaajille. Joskus
joku mahtava taistelija, voimakas velho
tai suuri johtaja nousee kampanjassa

keskeiseksi, mutta näin tapahtuu yleensä

pikemminkin yksitt?iisissä seikkailuissa.

Kampanjan tiirkeimmiiksi ei-pelaajahah-
moksi nousee yleensä tarinan pli.?iroisto.

Vaikka tällainen voimakas hahmo tulee

harvoin ise esiin, hiin liihetfiiä ja&uvasti
apulaisiaan pelaajahahmojen piiiin-
menoksi. Hiin voi hetkeksi kadota niiky-
vistii - etenkin suuror tappion jälkeen

- 
mutta hiin voi luottaa siihen, ettii

hiinen vakoojansa seuraavat aina pelaaja-
hahmoja. L,opulta pelaajat alkavat ise
kehinäa seikkailuja lfitiessälin tiimän
arkkikonnan peräiin.

Johtajat suosivat usein seikkailijoita. He
ovat usein seikkailijoiden työnantajia:
paikallisia kuninkaita, kulttien ylipappeja
tai muita, eplimli?iräisiä hahmoja, joiden
motiivit eivät näy pä:illepän. Heiltä saa

tietoja, joskus jonkin erikoisen esineen,
ja silloin tlillöin he jopa voivat liihettiiä
alaisiaan täydennykseksi seikkailijaryh-
mälle.

Kohtalainen joukko sivuhahmoja on
tarpeen, koska pelaajat haluavat aina
puhua jonkwr kanssa, jota et osannut

odottaa mukaan peliin. Pidä nimet, ajan-
kohdat ja paikat muistissa.

Sinun pitäisi myös auuaa pelaajahahmo-
jen kehiuiimisessä. Auta pelaajia niike-
mään hahmonsa. Laadi jokaiselle hah-
molle pelaajan karssa v?irikäs tausta ja
selitä kuinka hahmo sopii kampanjan
yhteisöihin j a kulttuureihin.

Päät:i, kuinka paljon toimit satunnaisesti

heitettyjen ominaisuuksien varassa ja

kuinka tarkkaan seruaat RQ:n sälintöjä.

Neuvottele pelaajien kanssa mahdollisis-
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ta muutoksista Jokut pelaajat yrittävät
näissä neuvotteluissa vain kiristiiä itsel-
leen mahdollisimman voimakkaan peli-
halmon. Pidä siis varasi ja tee pelaajille
selvåiksi, että tiimä ei käy päinsä.

Juoni

Kampanjan tåirkein elementti lienee
jännitys. Se pitiiä yllä pelaajien kiin-
nostusta. Jokaisen pelikerran pitiiisi
vihjata ulkopuoliseen maailmaan ja
teoihin, joilla se voi vaikuttaa seikkaili-
joihin. Seikkailijat puolestaan yrittävät
selvittiiä niiitii vaikunrssuhteita. Epävar-
muus hahmon tulevasta kohtalosta vain
lisää tätii jiinnitystii.

Kannattaa uhrata paljon työtä ensimmiii-
siin seilkailuihin. Kun pelaajien mielen-
kiinto on heråinnyt, sinun on helpompaa
jarkaa peliä

Äta tyo juonta lopullisesti lukkoon en-
nen alkupelejä. On hyvä pitliä auki pal-
jon mahdollisuuksia ja piiäniD juonen

kulku vasta kun on nåihnyt, kuinka al-

kuseikkailut sujuvat. Kun opit tuntemaan
pelaajat ja hahmot kunnolla, pystyt
valitsemaan parhaan suunnan pelillesi.

Äta yriU liikaa. Useimmat kampanja-
juonet ovat muunnelmia vanhoista ta-

rinoista, kuten oikean kuninkaan paluus-
ta ja voitosta" prinsessan sieppauksesta
ja vapautuksest4 kadonneen perinnön
noutamisesta jne. Näissä ilittiiä ainesta

kymmeniin pelikertoihin.

Teema

Teemalla on tiirkeä osa kampanjan stra-
tegiassa ja se myös muokkaa yksittåiisten

seikkailujen tapahtumia. Yksi tai kaksi
te€maa tuo lisiiä våiriä ja mielenkiintoa
kampanjaan. Alussa voit tarjota pelaajil-
le enemmåinkin teemoja ja valita eteen-
päin kehiteltäviksi ne, jotka tuntuvat
kiinnostavan pelaajia eniten. Teema voi
olla esimerkiksi orjuutetun kansan va-
pauttaminen, maailman pelastaminen
pahan voimilta tai ikivanhan ihanteen
palauttaminen maailmaan.

Fantasiaroolipeli on pakoa todellisuudes-
ta, matka tylsyydestä tiiydellisyyteen,
jossa oikeus voittaa eivätka sankarit
koskaan kaadu. Useimmat pelaajat eivät
kaipaa tragediaa tai realistisia lopputu-
loksia. He pettyvät, jos valiset teemaksi

ihmisen kuolevaisuuden tai kyvyttömyy-
den hallita ympåirisön tapahtumia. Pe-

laajat haluavat onnellisia loppuja.

Henkilökohtainen ragedia sopii silti
hyvin peliin. Epäonnistuminen ja peli-
hahmon kuolema voivat tehdä lopullisen
voiton entistä makeammaksi. Muista
silti, etta hyviintahtoinen maailma on

t)lfpillinen teema fantasiakirjallisuudes-

Tyyli

Sinun pitziä myös valita esityksen tyyli.
Ovatko tapahtumat humoristisia ja ke-
vyitä vai uhkaavia ja vaarallisia? Ovatko
palkinnot niukkoja vai runsaita? Paino-
tatko taistelua ja taktiikkaa, ongelmien
ratkaisua vai keskustelua ja roolien
pelaamista? Onko tausta yksiryiskohtai-
nen vai tyydytkö vain välttiimättömiin
kulisseihin? Onko pelaajilla paljon vaih-
toehtoja vai joutuvatko he kulkemaan
putkess4 jossa on haaroja vain harvas-

sa?

Tyyliä on vaikea neuvoa. Roolipelaami-
nen on uusi tapa kertoa tadnaa ja sillä
on vain viihiin yhteistä aikaisemman
kirjallisuuden kanssa.

Eräässä mielessä seikkailun laatiminen
muistuttaa filmin tekoa, paitsi että pelis-

sä pil?ihenkilöt eivät roimi käsikirjoituk-
sen mukaan.

Voit saada ryylivihjeita fantasiapelileh-
distä, fanzineista, peleistä ja kirjoista.
Voit oppia paljon myös muilta pelaajilta.

Tyylisi kehittyy, kun saat lisää koke-
musta. Älä pelästy etukäteen. Erinomai-
set pelinjohtajat kehittyvät hyvin vlihällä
tietoisella työllä. Sit?i mukaa krm kohtaat
ongelmia ja ratkot niitä, esityksesi para-

nee. Kehityksesi nopeutuu, jos mietit
pelinjohtokokemustasi. Pyri kehittiimään
vahvoja puoliasi ja minimoi heikkouk-
siasi.

Suurmittele kampanjasi sen mukaan'

miten parhaiten voit esittiiä materiaalisi.

Tyylisi kuuluu vain sinulle - se vastaa

kykyj åisi ja ajatuksiasi.

Seikkailujen suunnittelu

Seikkailut ovat kampanjojen rakennuski-
via. Seikkailu voi kestä yhden illan tai

muutaman pelikerran. Seikkailuun kuu-

luu yksi tai useampia liiheisesti toisiinsa

liitryviä kohtauksia pelihahmojen ja ei-
pelaajahahmojen, olentojen, ansojen ja

luonnon välillä.

Seikkailun ei välttiimättä tarvitse kuulua

mihinkii,iin kampanjaan. Tiillaiset yksit-

tiiiset seikkailut sopivat erityisesti pelei-

hin, joiden osanottajat eivät luulravasti

kokoonnu toista kertaa pelaamaan yh-

dessii

Seikkailun ei tarvitse olla huippuhieno ja

alkuperänen. Jokin tavanmukaisen tilan-

teen muunnelmakin saattaa osoittautua

hyviiksi tehokeinoksi. Tällaiset muunnel-

mat ovat helppoja toteuttaa. Taistelu on

tavallista roolipeleissii, mutta jos ottelijat
ovat lentävällä matolla satojen metrien

korkeudessa, tilanne on yhtiikkiä hyvin

mielenkiintoinen.

Tarina

Seikkailijoiden on selvitettävä erilaisia

tilanteita tai ratkottava ongelmia kun

peli etenee. Ne kohtaukseq joihin seik-

kailijat jounrvat mukaan, luovat epiisuo-

rasti seikkailun teeman. Joskus seikkailu

on sarja itsessäiin täydellisiä kohtauksia
mutta toisinaan kohtauksiin voi sisältyä

muitakin merkityksiä. Seikkailuun voi

olla monta syytä, joilla kaikilla ei aina

ole edes yhteyttä kamPanjaasi.

Matka tuntemattomaan: Esitii.iin saa-

lista ja seikkailua.

Tehtåvä: Etsitä?in jotain erityistä esinet-

tä tai henkilöä. Usein jonkun pyynnös&i

tai käskystä.

Salaisuuden selvittåminen: Epätavalli-

set tapahtumat vaativat tukimista, jokin

uhka pitäa ehkä poistaa.



Kosto: Seikkailijoilla on tilaisuus hakea
oikeuta tai kostoa viholliselle, joka on
sortanut heitä tai toisia-

Haaste: Kunnia vaarii seikkailijaa ryhty-
mäån tehtäväiin, Muuten hitn saa pelku-
rin maineen.

Juonittelu: Salajuoni uhkaa hahmojen
esimiehiä tai ystiiviä. Se on paljasrettava
ja syylliset on saatava vastaamaan teois-
taan.

Saattue: Seikkailijoiden on matkusrerra-
va ja suojattava esimiestä" työnantajaa
tai arvokasta esinettä.

Ongelma: Jonkin ongelman tai avoiruk-
sen ratkaisu tuo jollekulle jonkin palldci-
on.

Pelastusoperaatio: Uhri on löydertiivä
ja vapautettava vahingoittumatlomana
sieppaajien käsisrä.

Lain toimeenpano: Rikolliset on saata-
va kiinni tai eliminoitava ennen kuin he
aiheuttavat lisiiä harmia.

Sota tat hyökkåys: Seikkailijoilla on
sotilaallinen tehtiivä.

Sukuviha: Seikkailijat liiuyvät mukaan
pitkään j atkuneessa sukuvihassa.

Hirviön uhka: Rauhallista kylää on
suojeltava leijonaa, lohikiiiirmeettä tai
rosvoja vastaan.

Tutkimusretkikunta: Ryhmä liiheteräiin
tutkimaan ja kartoittamaan tuntematonta
aluetta.

Roevous: Jos seikkailijar ovar kuuialli-
si4 he elävät kuin Robin Hood: varasta-
vat rikkailraja anravar köyhille.

Palkkionmetsästys: Rikollisen pääsrä on
luvattu palkkio ja seikkailijar låihtevär
etsimii:in Uitä

Metsästys: Seikkailijat jahtaavat jotain
eläintä joko huvikseen tai sen taloudelli-
sen arvon vuoksi.

Viestinviejå: Seikkailijoiden on voirerra-
va este€t ja vietävä perille tiirkeä viesti.

Salakufetus: Seikkailijat salakuljeuavat
jotain; suuri riski ja suuret voitot.

Muukalaisten kohtaaminen: Seikkaili-
jat kohtaavat tuntemattoman rodun edus-
tajia. He voivat joutua puolustamaan
itseäiin tai haluavat luoda ystiivälliset
suhteet.

Osatekijöiden
yhdistäminen

Kun olet valinnut teeman ja tarinan,
yhdistii niihin muut osatekijät: juoni,
hahmot ja tausta (tyylisi ei kuulu muut-
tuviin tekijöihin; kun se on kehittynyt ja
toimii hyvin, iilä yririi muuuaa sitä).

Seikkailun juoni: Mikä herätt?iä pelaaji-
en mielenkiinnon? Mikä kiinnituiä hah-
mot tarinaan? Kuinka esittelet seikkailun
heille? Kuinka he vastaavat sen haastei-

siin? Mitä ongehnia heillä on edessiiiin?
Millä muilla tavoilla he voisivat ratkais-
ta ne?

Seikkailun ei-pelaajahahmot: Ketä tai
mitii hahmot kohtaavat? Miltii niimä
hahmot näyrtävär ja kuulostavat? Millai-
sia kykyjä heillä on, miten he voivat
uhata tai auttaa seikkailijoita?
Esiintyvätkö he muissakin seikkailuissa?

Seikkailun tausta: Millainen on fyysi-
nen ja kulttuurillinen tausta? Missä
kaikki tapahtuu? Mille alue näyuää?
Haisee? Kauanko seikkailijat ovat siellä?

Roolipelien suosio perustuu niiden ky-
kyyn viedä meidät kuviteltuun maail-
maan oudon henkilökohtaisella tavalla.
Hyvin johdettu seikkailu saa pelaajat
n?ikemäiin pelimaailman hahmojensa
silmien kautta.

Tunne tausta hyvin. Perusta kuvauksesi
tuttuihin r?imiin maailman paikkoihin.
Valokuvat vanhoista linnoista tai majata-
loista, romaaneista lainatut tilanteet tai
jopa surrealististen maalarien fantasiat
auttavat. Mitä mielenkiintoisempia yksi-
tyiskohtia voit pelaajille esittiiä, sitä
vakuuttavampi on taustasi.

Voit valmistaa kartat tai huonekuvaukset
kaikkia kohtauksia varten ja antaa pelaa-

jille niistii kopiot kun tilanne sitä vaatii.
Kömpelökin kuvitus autlaa pelaajia
päiisemiiiin trmnelmaan. Maastost4 ark-
kitehtuurista, puvuista ja sotisovista on
julkaistu rrmsaasti valokuvia ja muuta
kuvirusta.

Kulttuuritaustan pitliä sopia maailmasi
luormontieteen ja yhteiskuntarakenteen
kehyksiin. Voit ehkä ottaa mallia mei-
dåin maailmassanrme tunnetuista yhtei-
söistii, mutta jiitä itsellesi tilaa joustaa ja
tuoda peliin yllätyksiä.

Seikkailun juonen
luominen

Tarvitset vahvan juonen. Samanlaisten

kohtausten jatkuva loistaminen ei kanna-
ta. Tilanteiden pit?iisi herättiiii mielen-
kiintoa ja kiehtoa pelaajien mielikuvitus-
ta. Toiminnan pitiisi edetä pysiihtymätä
ensimmäisestä kohtauksesta loppuun
saakka. Matkan varrella seikkailijat
kohtaavat joukon haasteita.

Seikkailun yhteenvetoon kuuluu kolme
osaa: alkutilanne, haasteet tai kohtaukset
ja finaali. Finaalin eli viimeisen, ratkai-
sevan kohtauksen voi johtaa suoraan

seikkailun juonesta. Kiirmitii huomiota
alkutilanteeseen; sen pitää kiinnostaa
pelaajia ja motivoida seikkailijoita.

Koukku

Aloita toimirmalla. Äla tarjoa yksityis-
kohtaista tietoa taustasta ennen kuin
pelaajat pyytävät sitä. Hyvä tapa pitä
yllä j?innitystä on ker[oa pelaajille hie-
man v?ihemmiin kuin he haluaisivat
tietää ja sitten pakottaa heidät taistele-
maan puutuvasta tiedosta. Voit vielä
lisätä painetB asettamalla aikarajan,
johon mennessä pelaajien on onnistutta-
va tehtäv?issiiiin.

Seikkailijat voi motivoida vetoamalla
heidiin ahneuteensa, ylpeyteensä, kun-
niantuntoonsa, vallanhimoonsa tai syylli-
syydentunteeseensa. Jos keksit hahmoille
tavoitteen, joka vetliii heidät armotta
kohti finaalia, seikkailusi onnistuu vaik-
ka seikkailijat epäonnisruisivat.



Ongelmat

Kun päämiiiirä on selvilli! anna pelaajil-
le muutamia tilanteita, jorka heidiin on
selvitetrlivä tavalla tai toisella. Tilanrei-
siin kannattaa yrittää saada vaihtelua:
jotkut voivat olla uhkaavia, toiset yst?i-
viillismielisiä Viikivaltainen yhteenotto
on roolipelin suola, koska se uhkaa
seikkailijoiden henkeä ja on luonnosraan
dramaattinen. Mutta seikkailijoiden ei
pitäsi ottaa tavakseen hyökäUi kaiken
liik*uvan kimppuun, eikä heidtin pidä
odottaa, ettii pystyvät aina voittamaan
v.rstustajansa. Joskus vihollisilla voi olla
selviisti paremmat aseet ja kyvyt ja heitåi
voi olla enemmtin. Tällöin hahmojen on
paettav4 neuvoteltava tai antauduttava.
Jatkuva väkivalta käy tylstiksi: se louk-
kaa niita, jotka etsivär muunlaisra seik-
kailu4 ja sopii låihinnä huolimanomille
ja laiskoille pelaajille. Hyvä pelinjohraja
tarjoaa myös muunlaisia haasteita saa-
dakseen aikaan toimintaa.

Ansat voivat olla tällainen vaihtoehtoi-
nen haaste. Laajasti tulkiten ansa voi
sudenkuoppien ja muiden loukkujen
lisliksi tarkoiuaa viiijyrystä rai muura
vastaavaa uhkaa.

Arvoirukset ja muut kysymykset ovat
hyviä ongelmia: sanaleikit, jiirkeilyllä
purettavat ansat ja hiimiirät ennushrkset
voivat olla kiehtovia.

Ihmisen kykyjen asenaminen luontoa
vastaan kuuluu kaikkiin kampanjoihin.
Tavallisesti hahmot kohtaavat ainakin
villejä elämiä, mutta myös luonnonvoi-
mat voivat panna seikkailijat koville.
Hahmot voivat joutua etsimii:in vettä
autiomaassa, ohjaamaan lauttaa kosken
läpi, taivalramaan lumimyrskyssä, etsi-
mään tietä viidakon halki tai kiipeiimä?in
korkealle vuorerihuipulle.

Ei-pelaajahahmot ovat toinen tuttu yh-
teenotlojen ja seikkailujen liihde, vaikka
näiden hahmojen kohtaaminen meneekin
turhan usein pelkiilai taisteluksi. Kehitä
tilanteit4 joissa seikkailijoiden on pakko
neuvotell4 elleivär he halua toimia
puutteellisten tierojen pohjalta. Hyvä
esimerkki on ei-pelaajahahmo, joka on
ainoa dedonliihde, mutta jota ei voi
pelonaa paljastamaan tierojaan. Seikkai-

lijoiden on saatava tiedot hiineltä suos-
tuttelemalla.

Siirtymävaiheet

Kun yksi tilanne on päätynyt eikä seu-
raava ole vielä alkanut, peli on siirtymä-
vaiheessa. l,oogisia paikkoja siirtymä-
vaiheille ovat tutut toimirmot kuten
matkustus, lepo, syöminen ja nukkumi-
nen. Vaikka ne eivät olekaan dramaatti-
sia, ne antavat pelaajille tunteen ajan
kulusta. Käyui niiä, murra hoida ne
nopeasti ohi. Jos mitäiin tiirkeiiå ei ta-
pahdu, miksi tuhlata siihen arvokasta
peliaikaa?

Siirtymävaihe antaa hyv:in tilaisuuden
pitää tauko kesken pelin tåi lopettaa peli
kokonaan, jos seikkailu on hajotettava
kahteen pelikertaan. Pelin katkaiseminen
kesken taistelun ei ole hyvä ajatus. Tiil-
löin on vaikeaa palata seikkailuun yhtä
innokkaana kuin siitä liihti. Tiirkeär
yksityiskohdat unohtuvat tai menevät
sekaisin pelikertojen v älillä.

Finaali

Kun tilanne etenee finaaliin, seikkailun
keskeinen ongelma ratkeaa. Lisiiksi
finaalin tulos ratkaisee, onnistuuko seik-
kailu.

Finaali on tavallisesti ffysisesti rarkais-
tava tilarme: lopullinen taistelu tai vihol-
lislen kohtaaminen. Hienostunut tai
avoin, älyllinen tai moraalinen finaali
jätuiä pelaajar rurhauruneiksi. Hyvä
taistelu laukaisee paineet ja piiättää
juonenkin mukavasti.

Olennot ja hahmot

Kun olet kehitellyt kohtaukset seikkai-
luusi, laadi kuvaukset ei-pelaajahahmois-
ta. Sinun ei tarvitse miiiirirellä kaikkia
kykyjä tai loitsuja rai heinä ominaisuuk-
sia. Tarvitset vain seikkailun vaatimat
tiedot. Olenrolueuelosra ltiydät tyypilli-
set ominaisuudet eri olioille.

Mita *irkeiimpi ei-pelaajahahmo on, sirä
enemmåin tietoja tarvitset hänestli. Voit

tarvita kåisityksen hiinen ulkonäöstiiiirl
persoonallisuudestaa& henkilötiedois-
taan, suosikkitaktiikastaan ja -stptegias-
tzum.

Ulkonäöstii ja persoonallisuudesta et
tarvitse paljon merkintiijä. Ne voi toi-
saalta tarvita hyvin viihäpäöisistiikin
ohikulkijoista.

RunQuestin pelimekaniikan mukaiset
tiedot ovat tarpeen, jos hahmo toimii
seikkailussa aktiivisesti. Tiillaisia ovar
roistot" liittolaiset ja mahdollisesti toi-
meksiantajat.

Vihollisten kanssa taistelua varten tarvi-
taan tiedot tåimåin ovat suosikkitaktiikas-
ta a -strategiast4 lyhennelmä henkilötie-
doista ja johtajien ulkoniikö ja per-
soonallisuus. Hirviöistä, eliiimistii ja
tavallisesta miekanruoasta et tarvitse
muuta kuin yhteiset taistelutiedot ja
käsityksen lukumäiiriistii.

Pä:ikonnat, kuten Nottinghamin sheriffi
tai J.R. Ewing, voivat tavita laajermet-
qia tietoja, joista käy ilmi, miten he
sopivat kampanjaan, mikä on heidåin
asemansa maailmassa, mitkä ovat heidiin
vahvat ja heikot kohtansa ja ketkä
ovat heidiin perinteelliset vihollisensa.

Yhteenveto

Fantasiaroolipelaaj at tarvitsevat pelinjoh-
tajia. Jos aiot pelinjohtajaksi, sinulla
pitää olla jonkin verran kerrojan ja ta-
rinaniskijiin kykyjä. Joudut tekemälin
työtä ja joskus ponnistelemaan, jotta
voisit yliuä rajasi.

Palkinnot ovat uhraustelr mukaisia. On
tavattoman imartelevaa huomat4 että
pelaajasi voivat olla yhtä kiinnostuneita
maailmastasi kuin Tolkienin tarinoista
tai Conanin seikkailuista. Krm itseluotta-
muksesi kasva4 osåat vetliä pelejä yhä
paremmin. Saar palkaksesi sekä luomi-
sen ilon että pelaajiesi kiinnostuksen.
Harva harrastus tarjoaa enemrniin.
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Roolipelien kielet

Ainakin laajoissa kampanjoissa pelinjoh-
tajan pitliisi mäiiritellä kielet ja niiden
sukulaisuussuhteet, jotta hiin voisi päiit-
täå, kuinka paljon jossakin maassa varr-
tmut seikkailija voi ymm?ir&iä naapuri-
maan puhetta. Yksinkertaisinta liearee
todeta, ettii kaikki ihmiskielet ovar sukua
toisilleen ja muiden rotujen kielet ovat
niille tåiysin vieraita.

Pelinjohrajan pitiiisi myös mäiirärä,
kuinka paljon kielet eroavat toisistaan.
Esimerkiksi norja, tanska ja ruotsi eroa-
vat toisistaan 20 Vo, sz*sa ja englanti
eroavat. nliistä 50 Vo ja rmska ja italia
eroavat näisä kaikista 80 7o.

Jos ihmisyhteisöillä on vain rajoitettu
yhteys toisiins4 niiden välille saatma
syntyä kauppakielia. Kauppakieli on
usein yksinkertaistetru muurulos halliSe-
vasta kielestä mutta joskus näin syntyy
kokonaan uusi kieli. Swahili on esimerk-
ki tiillaisesta kielesä.

Ulkopuoliset voivat oppia tiillaisen kie-
len helposti 

- senhåin on helppo aivan
tarkoituksella. Myöhemmin voi synryä
hämminkiä, jos he olertavar, etr.ä opitru
kieli oli alueen oikea kieli. Käyriinnössä
kaikki alueelle rulevar seikkailijar oppi-
vat ensin jotain kauppakieltä.

Esimerkiksi keskiaikaisessa Euroopassa
kansainvåilinen kieli oli latin4 kadon-
neern Rooman imperiumin jliiinne. Luul-
tavasti monet olisivat opetelleet myös
kreikkaa, muua se oli kilpailcvan keik-
kalaiskatolisen uskonnon kieli. Arabia
oli periaatteessa täysin vieras kieli,
mutta moni ainakin nimellisesti kisrirtv
kauppias osasi siriikin.

Kohtaamis-
taulukot
Yksi tapa kehittiiä nopeita kohtaustilan-
teita seikkailijoiden ja muun maailman
vålillä ovat kohtaamistaulukot. Tiissä
luvussa esitetyt taulukot on tarkoitettu
luottamaån tapahtumi4 kun seikkailijat
liikkuvat paikasta roiscen. Pelkkicn
kohtaustaulukoiden käynci seikkailujen
sijasta johtaa tylsåiiin peliin.

Käytii näitä taulukoita mielesi mukaan
tai laadi omat taulukot. RuncQuestin
lisäosissa ja seikkailuissa on lisää taulu-
koita erityisia paikkoja ja rilanteita var-
ten. Niissä on otettu huomioon näiden
paikkojen ominaispiirteet. Tässä luvussa
esitetyt taulukot ovar l:ihinnä yleisluon-
toisia.

Normaalimaailman
kohtaamiset

Nlimä tarkoittavat kohtaamisia fyysiscssä
maailmass4 vaikka osa tapahtumapai-
kasta voi olla jossain taikaulottuvuudes-

Maaseudulla ihmiset asuvat kylissä ja
elävät joko maanviljelylla tai kalas-

tuksella. Kauprmgin ja er?imaan välis-
sä on aina maaseutua. Tavallisesti
maaseudulla satfuu d3 kohtaamista
päiviissä.

dt00 Tulos

01-05

06

07

08

09

10

11

t2-14

l5-1 6

17 -26

27-29

30

31-50

51-55

56-59

60-65

66-70

7t-75

76-80

8t -00

Eksyneet, heitä kohtaus kau-
punki/tie -taulukosta.

Liihimmän kaupungin hallir
sija ja saattue.

Liihimmiin kaupungin pappi

tai papitar.

Sotilaita låihikaupungista.

Kaupunkilaisia matkalla Iii-
keasioissa.

Kaupunki.

Kaupustelija liikkeella.

M atkustav ia maanv iljelijöitä.

Tyhjä k?inytie.

Kynnettyje peltoja.

Kylä.

Aatelisen maatila.

Tyhjä niitty, hyvä laidun.

Karjaa ja paimen.

Suuri villieliiin, kasvissyöjä.

kimitiivisiä metsäsläjiä.

Maalaispoikia, joka aikovat
ryöstää ryhmiin.

Maantierosvo tai rosvojouk-
ko.

Vihol lisen tiedustclupartio.

Eksyneet, heitä kohtaus kor-
pimaan taulukosta.

R u nc() uetl



taulukkoa käytetäåin kaikkiin
kaupungeissa ja yleisesti käytetyillä

lä tapahtuviin kohtaamisiin. Heitä
kohtaamisten mäåirästä. Tulos

kyseisten päviin kohtaamisten

01

a2

03

04-05

06

07

08

09-10

I l-14

15

l6-17

18-19

20-25

26-27

28-29

30-35

36-40

4t-55

56-65

66-90

9l-95

96-00

Joukko matkustavia aatelisia,
suuri saattue.

Pahantuulinen rikas aatelinen,

ehkä etsim:issä tappelua.

Aatelisten palvelijoita, saat-

Aatelisten palvelijoita, pieni

Pappi tai papitar, saattue.

Pappi tai papltar, jotain tehtä-
vää suorittamassa.

Kerjäläinen, munkki tai köy-
hä pappi tai papitar.

Velho ja saattue.

Sotilaita, marssilla tai vartios-
sa.

Sotilaita, jotka kyselevät
n tai etsivät hahmoja.

S uuri kauppiaskarav aani
kulkee ohi.

Pieni kauppiaskaravaani kul-
kee ohi.

Jalan kulkevia kaupustelijoi-
ta.

Ohikulkev at tavarav ar*kurit.

Ohikulkev a tav arakiirry.

Käsityöläinen, joka kantaa
tav aroita seliissäiin.

Maanviljelijöitä v ankkureissa.

M aanviljelijöitä pienissä
vaunuissa.

Maanviljelijöitä, joilla on
mukanaan karjaa.

M aanviljelijöitä j alkaisin.

Varas

Ryhmä eksyy, heitä kohtaus
maaseututaulukosta.

Ihmisiä asuu myös korvessa, mutta ei

suurin joukoin eikä mukavasti. Asuk-
kaat ovat tavallisesti vaeltavia tai pri-
mitiivisiä. Heitä kahdesti päivässä.

d100 Tulos

0l

02

03-04

05

06-10

11

t2
l3

14-15

16-18

L9-20

2t-30

3l -35

36-45

46-50

5t-60

61-70

7r-75

76-80

81-00

Eksyneet, heitä tulos maaseu-

tutaulukosta.

Matkustaja matkalla kohti ky-
lza-

Viljeltyjä peltoja.

Pieni kylä.

Ihmispcrhe (primiLiivinen tai
vaeltava).

Ihmisheimo

Shamaani ja saattue.

Pyhä mies (erakko tms.).

Ihmisenmuotoistcn olentojen
asumuksia.

Rosvoja tai lainsuojattomia.

Vihollisen tiedustelupartio.

Tyhjiä niittyjä.

Niitry, 3olla on karjaa ja pai-

men.

Niittyjä, joilla on kasveja
syöviä eläimiä.

Niittyjä, joilla on petoeläi-
mia.

Metsää ja vaikeaa maastoa.

Vaikeaa maastoa kasveja
syöviä el2iimiä.

Vaikeaa nraastoa, petoeläi-
miä.

Ihmisille vaarallinen hirviö.

Eksyneet, hcitä kohtaus erä-

maataulukosta.

Eriimaihin lasketaan metsät, autio-

maat, jääaavikot, vuortenhuiPut, suot

ja muut alueet, joilla ei yleensä asu

ihmisiä. Eriimaassa voi asua hirviöiui.
Heitä kerran päivässä.

dt00 Tulos

01

02

03-05

06-10

1l -70

7t-80

81-90

91-95

96-00

Kylä.

Erakko tai muu pyhä mies.

Ihmisiä (ansapyytäjiä).

Ystäviillinen olento.

Kasveja syöviä eläimiä.

Petoeläimiä

Ihmisille v aarallinen hirviö.

Vaarallinen paikka (juok-
suhiekka, tulivuori, tulviva
joki,maanvyörymä, jyrkzirme

jne.)

Eksyksissä, heitä kohtaus
taikuusmaasto taulukosta.

Henkiulottuvuus

Henkiulottuvuus on paikka, jossa ei ole

mitäiin maamerkkejä. Henkiulottuvuu-
dessa voi nähdä ainoastaan siellä asuvi-

en henkien muodot. Tavallisilla aisteilla
ei ole täIlä käyttöä, mutta kaikki olen-

not kehittävät ympiirilleen aistikentiin,
jonka vahvuus on yksi metri MHT-pis-
tettä kohti.



illa alueilla taikuus on voimak-
kaimmillaan ja outda asioira tapah-
tuu ilman niikyvä syytii. Joskus
aivan tavallinen alue muuttuu taika-
maastoksi viihiiksi aikaa ehkä sen

iälkeen krm siellä on tapahtunutjokin
surui rituaali, taikuustaistelu tai ou[o

Heitii kerran päiv ässä.

01

02

03-05

06

07-t6

t7

18-20

2145
46-50

5l-65

66-70

7t-75

76-85

86-99

00

Alueen taikajohtaja.

Kuolemattomien kylä.

Luonnon tanssi.

Neutraali puolijumala.

Ihmisenmuotoisia olentoja.

Ihmisenmuotoisten olentojen

hmisenmuotoisten olentojen
palvelijoita.

Suuri kasveja syövä eläin.

Suuri petoeliiin.

aikuusolento (kasvissyöjä).

aikuusolento (lihansyöjä)

Vihollisen sotilasosasto.

Vaarallinen paikka (uok-
suhiekka4 lihaa syöviä kas-
veja, taikuusansa jne.).

Hirviöitii.

Dcmoninen puolijumala.

heittiiä kohtauksen, shamaani voi muut-
taa heiton tulosra apuhenkensä MHT-
pisteiden mälirällä tai haluamallaan
pienemmiillä luvulla. Shamaani voi
käynää näitä muutoksia haluamaansa
hengen löytiimiseen tai kahden hen-
kiulottuvuuden viilisen rajan yli kulke-
miseen. Sisempiin ulottuvuuksiin päiis-
tiikseen shamaanin pitää saada d100-
tulos, joka siirtää hlinet seuraavaan ulot-
tuvuuteen. Jos shamaani on tulossa
ulospiiin sisirnmistä ulottuvuuksista,
hiinen pitää saada rulokseksi alle 01.
Shamaanin ei koskaan ole pakko vaihtaa
ulotfuvuutta. Hän voi myös palata ruu-
miiseensa milloin tahansa, pairsi jos on
juuri henkitaistelus sa.

Seikkailija, joka ei ole shamaani, liikkuu
täysin satunnaisesti. Hän ei voi vaikuttaa
heittoihinsa mitenkä?in. Hiin ei voi palata
normaalimaailmaan ilman apua, mutta
voi vahingossa joutua syvemmälle hen-
kiulottuvuuksiin.

Tiillaisten muolojen havaitsemista kutsu-
taan "henkiaistiksi". Ihmiser ja muur
olennot, joiden havainnot perustuvat
niiköön, muistavat nlihneensä vain muut-
tuvia muotoja ja valoja,. Mitä?in tunnis-
tettavia muotoja henkiulottuvuudessa ei
yleensä näe.

Henkiulottuvuuden kohtaustaulukoita
käytetiiiin aina, krm hahmo matkustaa
muuhun ulottuvuuleer. Taulukot kerto-
vat, millaisia olentoja näissä ulortuvuuk-
sissa asuu. Seikkailijashamaanit voivar
hakeutua kohti tiettya ulottuvuutta et-
siessäåin haluamiaan henkia rai jotain
voimakasta olentoa. Pelinjohtaja heiträä
kohtaamisesta kenan tunnissa.

Shamaanit on koulutettu kulkemaan
henkiulotnrvuuksissa. Kun pelinjohtaja

Muutamat taulukoissa esiinryvistä olen-
noista on kuvattu vasta Riitruanestarin
kirjassa. Jos sinulla ei ole tarvittavia
tietoja, sinrm pit?iä improvisoida tai

heittää kohr.aamisesta uudelleen.

l::::::.l..t.',lsöh.f aa
Henkiulottuvuuden uloin alue on lä-
himp?inä tavallista maailmaa. Aineen
maailmasta tulevat matkustajat joutu-
vat aina ensin tlinne. Myös henget,
jotka ovat eniten tekemisissä ihmis-
ten kanss4 asuvat tällä alueella.
Sisemmille alueille haluavien on kul-
iettava tämän alueen kautta.
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Sairaushenki

Ghoulin henki
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ällä alueella asuu voimakkaita hen-

ä, jotka tavallisesti vihaavat kaik-
kea eläväii mutta eivät ole tarpeeksi

vahvoja päiistiikseen sisäalueen hen-

kiseen rauhaan.
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Sisäalue on henkiulottuvuuden ydin.
asuvat voimakkaimmat, harvi-

isimmat ja oudoimmat henget.
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Pelinjohtaja valitsee

Aarteet ja palkkiot
Aane on seikkailijan lopullinen palkinto.
Sen voi ottaa mukaansa, sen voi kätkeä
ja sillä voi maksaa koulutuksen, tutki-
muksen, uudet loitsut jne. Aarteen avulla
seikkailija pystyy kehituimäiin itseiitin ja
parantamaan henkiinjäiimismahdoll isuuk-
siaan. Lisåiksi pelaaja voi mitata seikkai-
lwr onnistumis[a aarteen miiiirällä. Seik-
kailija, joka vaaranr:ur henkensä aarteen
vuoksi, odottaa myös krurron palkkiota.

Palkinnot voivat käteisen lisliksi olla
arvokkaira esineitä, taikaesineir?i tai jopa
tietoja. Joku seikkailija voi sanoa, että
vaaran låihteen tuhoamisessa oli aarretta
tarpeeksi, monet katsovat, että voitto
vihollisista on suurin palkinro, mur.ta
tuskin kukaan kieltaytyy saadessaan
lis:iksi jotain rahanarvoista.

Seikkailijat voivat saada joko vakiopal-
kan tai osuuden (tai kaiken) saaliista,
jonka seikkailu tuottaå. Jos maksrma on
osa saaliist4 on aina vaara, ett?i sitä tule
lainkaan. Jos seikkailijoille makseraan

vakiopalkka, saalista näyttiiä aina tule-
van masentavan paljon.

Taatut tulot

Joskus voit olerraa että seikkailijoiden
tyinantaja hoitaa kaikki raha-asiat. Täl-
löin vain ilmoitat pelaajille, milloin he
saavat uuden panssarin, hevoset jne.
T:ima sopii hyvin silloin, kun seikkailijat
palvelevat jonkun toisen alaisuudessa,
esimerkiksi ovat pitkiiiin tciissä henkivar-
tijoina.

Toinen mahdollisuus on antaa pelaajien
hoitaa hahmojensa raha-asiat itse. Hah-
mot saavat palkka4 ja on hei&in ongel-
mansa, kuinka he sen käyttävät. Joskus
heiltä loppuvat rahat, jolloin onkin hyvä
hetki tehdä vaarallisia ehdotuksia.

Seikkailijan vakiopalkan pitiiisi vastata
hiinen työtliåin. Jos joku palvelee oman
heimonsa soturina, hiinellä on varmaan-
kin korkea yhteiskunnallinen asema.

Samaa työtå tekevä muukalainen saa

kuitenkin kaksinkertaista palkkaa, koska
hiinellä ei ole varmuurta työn pysyvyy-
destä.

Seikkailija, joka haluaa ansaita rahaa
ilrnan jatkuvia velvollisuuksia, voi tehdä
työtä yksittiiisiä palkkioita vasraan. Jos
vaikka lohikii?irme pirää seutua kauhun
vallassa, sen tappamisesta luvataan
varmasti palkkio. Lisiiksi sen surmaaja
luultavasti saa sen aarteen (jos seikkaili-
jat nyt yleensä saavat sen tapettua).

Saalista etsimässä

Suosittu tapa seikkailla ovar freelance-
seikkailut, tavallisesti kaukana tiheäiin
asutuilta seuduilta. Muut ovat jo ehtineet
kaapata itselleen asutuilla seuduilla
lojuneet aarteet. Palkinnot eivät aina ole
niin suuria kuin vaarat edellyttäisivät,
mutta suuren vaaran pitäisi tietziä ainakin
kohtuullista aarretta. Tåillainen seikkailu
on yleensä paras tapa rikastua nopcasti.
Tällöin seikkailijat ovat joko sissejä,
rosvoja, haudanryöstäjiä tai hirviönmet-
s?istäjiä.

SISSIT
Sodassa tai rotujen välisesså kiistatilan-
teessa tavallinen rosvoilu muuttuu lailli-
seksi sotaloimeksi. Sen avulla hankitnt
saalis on ainakin oman puolen mielestii
rehellistii sotasaalista. Tavallisesti tiimä
saalis on tavdraa eikä rahaa. Tosin seik-
kailijat voivat joutua huomaamaan, että
verottaj4 armeija ja muut hallinrksen
elimet haluavat myös saaliinjaolle. Jos

oma puoli häviää sodan, voi myös jou-
tua syytteeseen sotadkoksista.

ROSVOT
Seikkailijat, jotka ryöstiivät oman kan-

sansa jziseniltii ovat rosvoja. Heid:inlais-
tensa roistojen hävittiimiseksi maassa on
armeija tai heimolla soturit tai palk-
kasoturit. Pelinjohtajan on pidettävä
mielessä sissin ja rosvon ero ja sovellet-
tava sitä myös pelissä. Muista, ettii
hyökkäyksor jälkeen ryhm?ä yritetäiin
varmasti jäljittiä ja ahdistaa. Lisiiksi
rosvoilulla elävien hahmojen on parasta

yrittiiä pysyä rehellisen kirjoissa ainakin
kotipaikallaan. Ammattiaan häpeåimättö-

mät rosvot ja taskuvarkaat ansaitsevat

palkkionmetsäst?ijät ja paikallisen polii-
sin kannoilleen.

HAUDANRYÖSTIi,TÄT
Moni sankari on koonnut rikkauksia
ryöstiimällä merkkimiesten ja -naisten

hautoja. Muista kuitenkin, ettii haudat on
tchty kuolleiden kunnioittamiseksi. Hau-
tojen penkojat voivat saada niskoilleen
mahtavien ja kostonhimoisten ihmisten
vihat. Monien mielestå haudanryöstäjiit
ovat kaikkein kurjinta roskajoukkoa.

RunQuestin maailmassa suurmiesten ja
-naisten hautoihin on rakennettu puolus-

tuslaitteita, jotka ovat paljon tehokkaam-
pia kuin meidiin maailmamme epiimää-
räset kiroukset tai ansakuopat. Seikkai-
lijat, jotka uskaltavat uhmata hautojen
eläviä ja kuolleita puolustajia, ansaise-
vat varmasti kaikki aarteet, mitä saavat.

HIRVIÖNMETSÄSTÄJÄT
Tyhmien ja vaarallisten olentojen tappa-
misessa on omat puolensa. Kukaan ei
epiiile hahmon oikeutta saaliiseensa.

Moraalikaan ei tavallisesti joudu koetuk-
selle. Kun hirviö on tapettu, hahmojen ei

tarvitse palata takaisin taistellen viha-
mielisen maaston läpi. Ja harvoilla hirvi-



öilla on sukulaisia, jotka rulevar vaati-
maan kostoa.

Valitettavasti hirviöillä ei yleensä ole
paljon aarteita. Ne eivät istu luolassaan
aarteiden päällä. Lohikälirmeet Fafnir

$oka vartioi reininkultaa) ja Smaug
(jolla oli Ereborin rikkaudet) olivat
poikkeuksia, mutta on huomattav4 että
niiden rikkaudet olivat muiden keräiimiä.
Niiiden hirviöiden tuhoaminen oli palve-
lus kaikille. Niiden aarteet olivat vain
kohtuullinen korvaus; voimakkaan lohi-
käiirmeen surmaaminen on vaikeaa ja
vaaallista.

Elliimillä ei ole käyutiä kullalle ja ho-
pealle. Jos niiden pesistä löytyy aarteita,
ne liittynevät lattialla lojuviin luurankoi-
hin. T:illaisista paikoisra voi löytyä
käytttikelpoisia (joskin verentahrimia)
panssareita ja aseit4 mutta tuskin rahaa
taijalokiviä. Jos leijona on ottanut asun-
nokseen jonkun muun otuksen kodin,
sillä voi sattumalta olla hallussaan edel-
listen asukftaiden aarre. Tiimä aarre voisi
olla ainakin pölyinen tai sotkettu. Edelli-
set omistajat voivat olla kuolleita tai
sitten he ehkä tarjoavat palkkion asun-
tonsa vapauttamisesta tai ainakin omai-
suuden hankkimisesta takaisin.

ÄtyncAUa hirviöillä voi olla aarreila
siinä missä kenellä tahansa muullakin.
Ätyttciiina olentoina nekin pysryvär
käyttiirnäiin rahaa ja ylellisyystarvikkei-
ta- Niiden pesiä voivat suojata loitsut ja
niiden asumukset on suunniteltu niin
hyvin kuin asukkaiden teknologinen taso
sallii. Älykkiiät hirviöt pysryvär myös
yhteistyöhön siinä missä seikkailijatkin.

Muut aarteet

Aarteen seasta voi löytya outoja esineitä,
kuten lumottuja kapistuksia, karuqa ja
asiakirjoja myrkkyjä, lä:ikeyrttejä jne.

Pelinjohtajan pitäisi keksiä näitä esineir.ä
ja sijoittaa niitä tavallisten aarteiden
sekaan. Muut aarteet -taulukko antaa
jonkin venan ohjeita mahdollisista esi-
neistii, mutta muuten vain rajana on vain
pelinjohtajan mielikuvitus.

Ainutlaatuiset taikaesineet

Joilakin taikaesineirä ei voi kopioida
trmnetulla taikuudella. Tieto esineen
toiminnasta tai tekotavasta on kadormut
tai esineen tekemiseen tarvittiin jokin
asia, jonka toistaminen on mahdotonta.

Seuraavaksi esitetyisrä esineistä voit
ottaa oppia, jos haluat kehittää omia
taikaesineitäsi. Ne tuovat viiriä kampan-
jaasi ja antavat hahmoillesi tavoitteen,

iota etsiä.

Näillä esineillä on tavallisesti omat

rajansa ja oma MHT:insa joka perustuu

niiden voimaan. Hahmo voi käyttää

esinettä vain, jos pystyy voittamaan sen

taikapisteet omillaan. Ellei toisin maini-
t4 esine toimii vain omilla taikapisteil-

l:i?in. Se ei toimi lainkaan, jos sen taika-

pisteet ovat laskeneet nollaan.

Näille esineille kannattaa asettaa rajoi-
tuksia. Ne on muokattava tilanteeseen ja
kampanjaan sopiviksi.

Vaikutuksen kaksinkertaistuminen:
Joskus kultilleen pyhä esine voi kaksin-

kertaistaa jonkin loitsun tai loitsutylpin
vaikutuksen. Esim. Maan jumalan pyha

malja voi kaksinkertaistaa parannusloit-

sujen pisteet, jos uhri juo siit?i viiniä
aina kun hiineen käytetii?in parannusta.

Loitsija kuluttaa taikapisteitä normaalis-

ti, mutta niiden vaikutus kaksinkertais-
tuu.

Tällainen esine toimii ehkä vain kerran

päiviissä ja tarvitsee seuraavan yön

latautuakseen. Se voi myös toimia jatku-

vasti-

Havaintotaikuus: Tämä esine paljastaa

taikavoimallaan jonkin aineen, lajin,
aikeen tai tilanteen. Se ei maksa taika-

pisteitä käyttäjälleen. Se toimii esim.

loistamalla, ktm sen havaitsema asia

tulee alle kymmenen metrin piiåhiin.

Jotkin nåistä esineistä ovat sellaisia, että

käyttäjän on tietoisesti yritettävä huoma-

ta kohde, jotta esine toimisi' Esineen

MHT mliiirää, kuinka monta kertaa sitä

voi käyuliä päivässä.

Jotkin esineet toimivat jatkuvasti, mutta

niidenkin toiminta saattaa katketa loppu-

päivziksi, kun ne ovat havainneet koh-
teensa niin monta kertaa kuin niillä on

MHT:a.

Taikapistevahvistus: Niimä esineet

vahvistavat käyttäjiinsä taikapisteitä.
Esineen MHT:n voi lisätä käYttäj:in

taikapisteisiin monella tavalla. Kukin
esine toimii tavallisesti vain yhdellä

tavalla. Se voi vahvistaa käyttäjälinsä
joko puolustavassa tai hyökkäävässä

henkitaistelussa. Se voi vahvistaa käyttä-
j?in taikapisteitä hyökkåiävissä loitsuissa

tai tällaisia loitsuja vasta:rn puolustau-

01
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36-40

4t-45

46-55

56-60

6r-75

76-85

86-90

91-95

96-00

Ainutlaatuinen taikaesine.

Mikä tahansa noiduttu esine.

Kirja/käzirö kyvyn osaami-

sesta.t

Kirjdkaiirti velhousloitsusta. I

Kirja/käiirö rituaaliloitsusta. I

Kartta t?irkeäiin paikkaan.

Kirja/käärö, jossa on mie-
lenkiintoista vanhaa tietoa.

Kirja/käiirö, jossa on mie-
lenkiintoista ja epäselvää
tietoa.

Jalokivi tai koru, jonka arvo
on d10 x 100 lunaria.

Läiikeyrttiä, joka voi parantaa
pistettä vahinkoa. d20 an-

Myrkkyannoksia teho 3d6.

Arvoton ja käyttökelvoton
ine, joka näyttää suunnatto-

man arvokkaalta ja tiirkeältä.

1) Nämä kirjoitukset opettavat jotain
kykyä, loitsua tai rituaalia tietylle

istasolle asti. Sovella näiden
käytössä tutkimussäiintci.jä. Niiillä voi

ia kyvyn tms. aina tasolle 2d6 x
5 Vo asli. Jos tällä tavalla voi saavut-
taa esirnerkiksi 45 Vo kyvyn teokses-
ta ei ole mitii?in iloa hahmolle, joka
jo osaa sen kyvyt 53 Vo:itn saakka.

mahdollista, euä käiiröikirja mu-
renee käytön jälkeen.
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tuessa. Se saattaa myös lisätä taikapis-
teensä hyökkiiäviiiin loitsuun niin, eträ
loitsu påäsee paremmin läpi puolustavas-
ta taikuudesta.

Loitsun vaikutuksen vahvistus: Esine
näyttåiä toimivan normaalin loitsun ta-
voin, mutta sillä on lisävaikutuksia,
jotka eivät kuluta ylimiiiiräisiå taikapis-
teirä.

Esimerkki: Esinettä voi käyttiiä Haava-

loitsun heittlimiseen, mutta onnistuva
Haava aiheuttaakin dlO pistettä vahinkoa
tavallisen d3:n pisteen sijasta. Riimuloir
su saattaisi vaatia yhden MHT-pisteen
uhrauksen aktivointiin; tiimiin jiilkeen se

toimisi vapaasti. Tlillaiset esineet ovat
tietysti äiirimm?iisen harvinaisia ja ar-
vokkaita.

Viallinen vaikutus: Nässä esineissä on
jokin yllä esitetty voim4 mutta se on
muuttunut sen verran, että esine loimii
oudosti.

Esimerkiksi yllä mainittu Haava-loisun
vahvistaja voisi yhä tehdä dl0 vahinkoa,
mutta se käyttäisi kenalla 4 taikapistettä
yhden asemasta.

Toinen mahdollisuus on, että esine toi-
mii hyvin, mutta vaatii ylimäiiräisen
MHT-uhrauksen aina toimiessaan. Esi-
merkiksi Kuoleman jumalalle pyhitetty
miekka, joka heiltaa surmaloitsun vas-

tustajaansa osuessaan, voisi vaatia yhden
MHT-pisteen käyttäjälui?in aina, kun
vastustaja kuolee miekan iskusta.

Erikoistuneet taikuusvaikutukset:
Nlimä ovat muuten tavallisia taikaesinei-
tä mutta niiden vaikutus on rajoitettu.
Yleensä tiillainen taikaesine toimii vain
tietyn jumalan (tai tiettyjen jumalten)
palvojien kiisissä.

Jalokivet

Jalokivien arvoa mitataan karaateissa.

Yksi karaatti vastaa 2@ milligrammaa,
joten viisi karaattia on yksi gramma.
Pieni jalokivi painaa 1-20 karaania,
keskikokoinen 21-100 karaattia ja suuri
yli 100 karaattia.

Arvo karaattia kohri vaihtelee kiven
tyypin ja vliriru kirkkauden ja hionnan
mukaan, Annetut arvot tarkoittavat hiot-
tuja kiviä. Hiomattomat kivet maksavat

kymmenesosan hiottujen kivien hinnasta.

Korut

Alusta, johon jalokivi on upotet$, vai-
kuttaa sen arvoon. Sekä metallin paino

että kehyksen taiteellinen arvo on otetta-
va huomioon. Metallia käytetliiin yleensä
yhtä puhtaina pitoisuuksina kuin koli-
koissa. Tätä puhtaamrnat jdometallit
eivär ole tarpeeksi kestiiviä. Parhailla
korusepillä on omat metalliseoksensa,
joita he käyuävät.

Hyvä laatu edellyttiiä ammattimiehen
työtä ja tavallista tai vanhentunutta
muo!oilua.

Erinomainen laatu edellyttää aistikasta ja
muodikasta muotoilua. Mahtavimpia
teoksia muoti ei koske lainkaan: iso
kultasormus, joka on taottu lohikälir-
meen muotoon, voi olla iiiirettömiin
arvokas. Kaikkein mahtavimpien korujen
arvoa ei voi mitata rahassa.

Saat korrm arvon kertomålla jalokivien
:rvon annetulla kertoimella. Ota alustan

tarkoitus huomioon: kaulakiädyt ovat
suuremmat kuin korvarenkaat, joten
niiden piuiisi olla myös arvokkaammat.

Erikoiset esineet

Vaikka nykyaikaisia teknisiä esineitii

esiintyy joskus fantasiakirjallisuudess4
käytä niit?i peliss?isi varovasti. On hel-
pompaa pysyä fantasiassa, jos nää
esineitä ei löydy maailmastasi lainkaan.
Sä:innöistä ei ole paljoa apua, sillä ne-

käiin eivät liiemmiilti kiisittele teknisui

kehitystä. Jos seikkailijat löytävät t?illai-

sia esineit?! he eivät voi ymmätää nii-
den toimintaperiaatteita; ne ovat heille
taikaesineitii siinä missä muutkin.

metalli
hyvå
alusta

erinomainen
alustå

hopea

kulta

I
l0

2.5

25

50

40

35

30

30

25

20

20

l5
10

5

timantti

rubiini

helmi

ametisti

meripihka

jade

topaasi

twkoosi

l0
8

7

6

6

5

4

4

3

2

1

yksinkertainen hoPeasormus

kaiverrettu hopeasormus

tarkasti valettu hopeasormus

hopeasormus jossa keskik'
smaragdi

rtainen kultarengas

iverrettu kultasormus

tasonnus Jossa prenl

rubiini

kultasormus jossa Pieni
iini ja 7 pientä timanttia

kultaiset korvarenkaat (2)

timanttikorv arenkaat

kapea hopeinen rannerengas

leveä hopeinen rannerengas

leveä kultainen r:umerengas

hopeinen rintaneula

hopeinen otsaripa

kultainen osaripa ja 9 rubii-
nia

kultakruunu jossa 25 timant-

tia

3600

30

rz0
90

150

1500

300

600

9000

13500



Vaarallisuusluokat
(lisiisåiiintö)

RunQuest tarjoaa yksinkertaisen tavan
päättäri mikä on sopiva mäiirä aarteita
palkinnoksi jonkh tietyn olennon voirra-
misesta. Menetelmä on keinotekoinen ja
pelinjohtaja voi hyvin pääuäåi, errei
ainakaan eläimilla voi olla aarteita.

Menetelmä

Olerurot on jaettu viiteen vaarallisuus-
luokkaan.

Aarteen luonne

Niiin saadaan aarteen arvo lunareissa.
Aane voi kuilenkin koostua aivan toi-
senlaisista kolikoista, joiden arvokin on
erilainen. Joskus aarteeseen kuuluu
rahaa vain vfi?in tai ei lainkaan.

Lohik?iämeen valtaamassa linnassa voi
olla paljon awokkaita korisreita ja käyr-
tii€sineitä pikemmin kuin rahasiikkejä
siellä r.iiallä. Rosvoilla voi olla paljon
rahanarvoista kauppatavaraa kuten me-
talleja, ruokaa jne. Usein arvokasta
tavaraa on hankalampaa kantaa kuin
ratraa mikä se voi aiheuttaa seikkaili-
joille ongelmia. Älykkaiaen olentojen
aseet voivat myös olla arvokkaita. Ne

luokka lunaria

muun
aarteen
tod.näk.

I
II
m
IV
V

dl0
dl00

d1fi)x10

10k(d100x20)

1000+(d100x50)

0l Vo

05 qo

10 qo

15 4o

20 Vo

Heitä olennolle sen vaarallisuusluo-
kan mukainen måiärä lunareita. Heitä
sitten toisen kerran d100 niihdaksesi,
kuuluuko aaneeseen muita rikkauk-
sia. Jos kuuluu, heitä niimä tavarat
Muut aarteet -taulukosta.

Alkeisvoima (ilma)

Alkeisvoima (maa)

m
Itr
I-IV
I-Iv

NroKoltul (KesKlKoKolnen) rrl
Krokotiili (suuri) IV
Kuoriainen (jätti) II
Kääpiö II

lAlkeisvoima (nrli) I-IV
lAlkeisvoima (varjo) I-IV
lAlkeisvoima (vesi) I-IV

lAllo."u*, Itr

Lamia III
l,eijona Itr
Lisko (kivi) II
Lohikiiiirme V

I
Itr
Itr
V

Luuranko I-Itr
Manticore Itr
Merikäiirme IV
Minotauri Itr

Brontosaruus IV
Broo II
Chonchon Itr
Elefantti ry

Mustekala Itr
Muumio IV
Muurahainen, jätti II
Nautakarja Itr

I 
Fachan

lGhouli

lcorro'
lGorilla

IV
Itr
Iv
n

Nymfi, dryadi IV
Nymfi, hagi IV
Nymfi, naiadi IV
Nymfi, oreadi IV

lGrampus Itr
rHaamu Itr
Hai (keskikokoinen) III
Hai (suuri) V

Ogre III
Pantteri II
Paviaani I
Peikko (luola) Itr

Haltia ---------lI
Harpyrja I
Haukka I
Hellion III

Peikko (yö) II
Peikkolainen I
Pikkulohikäiirme IV
Plesiosaurus IU

Henki (loitsu) a
Henki (mahti) I
Henki (parannus) I
Henki (sairaus) Itr

Puolituinen I
Python Itr
Roikkupää IV
Sammakko (mliki) I-IV

Henki (taikuus) II
Henki (äly) I
Henki (runne) III
Hevonen II

Satyyri Itr
Simpanssi I
Susi I
Suurmato IV

Hyönteispilvi - -------- il
Ihminen II-N
Ihmissusi III
Jabberwock IV

Tiikeri III
Valas (maito) V
Valas (kaskelotti) V
Valas (delfiini) II

Jåttilttien- - -- - --- --- - - - -|tr-V

Karhu Itr
Kauris I
Kentauri Itr

Vampyyri IV
Wyvem IV
Yksisarvinen Itr
Zombi II

Koira I
Krokotiili (pieni) II

Örtt<; II

ovat käyttiineet suuren osan saaliistaan parantaakseen v:rrustustaarn.



Hirviöluokitus

Luokka I: Keskivertoihmistii heikompi
taistelussa-

Luokka II: Suwnilleen yht?i voimakas
kuin aseistettu keskivertoihminen.

Luokka Itr: Hieman keskivertoihmisrli
voimakkaampi.

Luokka IV: Voimakkaampi kuin useim-
mat ihmiset.

Luokka V: Niin voimakas, että vain
saman luokan olento voi tarjota kunnon
vastuksen.

Sivistys

Koska ihmiset ovat sosiaalisia olentoja,
heillä on rapana kerii?intyä ryhmiin,
joiden koko ja rakenteellinen monimur-
kaisuus yleensä kasvavat ajan myötä.
Ryhmien viikiluku kasvaa kohti ruoan-
tuotannon rajaa, ja kun tuotanto paranee,
myös viikiluku kasvaa.

Yhteiskunta synnynää ihmisyhteisölle
ominaisia piirteitli, kuten tavaroiden
hinnoittelun ja jakelun. Tässä luvussa
kiisitelliiiin niiitii asioita ja niiden vaiku-
tuksia seikkailijoihin. Niimä vaikurukser
ovat periaattreellisia ja pelinjohtaja voi
käytriiä niitii aina kun siihen on tarvetta.
Meidiin maailmassamme ne toimivat
puhtaina vain silloin, kun maan muodot,
maalajit, kasvit ja väestii sopivar tiiydel-
lisesti yhteen, kuten muinaisessa Niilin
laaksossa.

Kaupunkien ja kylien välimatkat voi
mäiirätli ns. keskusteorian mukaan.
Useimmat ihmiset asuvat maaseudulla;
ennen teollista vallankumousta kaupun-
kien osuus väestöstä on 5-10 7o. Näin
10 000 asukkaan kaupungin ymp:irille
tarvitaan 90 000 asukkaan maaseuru,
joka hankkii kaupunkilaisille ruokaa
pelloilta, metsiståi ja merestä.

Suurten kaupunkien ympiirillä on lisåiksi
pienempiä asutuskeskuksia. Ihannetilan-
teessa kaupungin ympfillä on joukko
kylizi jotka ovat kaikki suunnilleen yhtä
kaukana toisistaan.

Kasvu alkaa yleensä silloin, ku viisi
yhtäsuurta keskusta kehiuiie niin paljon
ylijäiimiiä, että niistli keskimmäinen
alkaa kasvaa. Näin seisemiin kaupwrgin
joukossa on yleensä yksi tai kaksi sel-
västi muita suurempaa keskusta.

Ryhmien koko

Ihmiset asettuvat mielelläiin ainakin
osittain pysyviin leireihin tai asumuk-
siin, jos se vain on mahdollista. Niissä
asukkaat pääsevät nauttimaan ravinnon
jaosta, yhteisestä puolustuksesra ja eri-
koistuneista ammateista. RmeQuestin
asutuskeskuksille on mäiiritelty standar-

dikoot, jotka esitelläiin alla kasvavan
viikiluvrm mukaisessa jiirjesryksessä.
Vlikiluvut tietysti menevät jonkin verran
lomittain edellisen ja seuraavan luokan
kanssa. Matkustusajat ja viilimatkat
tarkoittavat aina matkaa maata pitkin.

KOTITULT
Kotituli on pienin järjestäytynyt sosiaali-
nen yksikkö. Se tarkoittaa yhta perhetta,
jossa on lapset mukaan lukien noin l0
henkeä.

KYLÄ
Vierekkäisia kodtulia kutsutaan kyl?iksi.
Kylä on tavallisin asumusmuoto tiheä,in
asutulla maanviljelysalueella. Kyliissä on
tavallisesti ainakin yksi kap'peli, puusep-
pä, nalrkuri ja seppä. Kulkukauppiaita
käy ehkä kerran viikossa. Asukkaita on
50-350. Kyl:in hintataso katsotaan joko
maaseudun tai eriimaan hintasarakkeesta.

Maanviljelysalueella kylät ovat parin
kilometrin päässä toisistaan. Viljelty
maa ulottuu kylristä puoli kilometriä
joka suuntaan. Sen jälkeen on kilometrin
venan niitryja ja metsiä, kurmes seuraa-

van kyliin pellot alkavat.

Useimmissa kylissä on jonkinlainen
pappi tai shamaani, joka hoitaa kappelia.
Kappeli on pyhitetty joko maan jumalal-
le tai valtiokulrille.

Kylät ovat primitiivisten ja vaeltavien
kansojen suurimpia asutuskeskuksia.

PIKKUKAUPUNKI
Pikkukauprmki on suwehko asutuskes-

kus, jossa on 300-1000 pysyvä asu-

kasta. Jokaisessa pikkukaupungissa on

seppä, pappi tai pari ja jokaviikkoinen
tori, jolle kulkukauppiaat tulevat tarjo-
amaan tuotteitaan. Torikauppoihin sovel-

let:urn maaseudun hintasaraketta. Pikku-
kaupungit ovat keskimääin 8 kilometrin
päiissä toisistaan. Niiden ympfillä ei ole

muureja. Talot on voitu rakentaa kivestii
tai muusta palamattomasta materiaalista
ja jiirjestää paikoilleen puolustusta var-

ten.

Pikkukaupungin keskellä on usein pai-

kallisen hallisijan asumus. T:imä hallit-
sija voi olla ritari tai alempi aatelinen.

Pikkukaupungin ja ympiiröivien kylien
on tuotettava niin paljon ylimäiiräis*i
ruokaa ertii sitä riittiU hallisijan Per-
heelle ja seurueelle.

Pikkukaupmgissa voi olla muutama

kappeli: yksi maan jumalalle, yksi valti-
on kultille ja yksi paikallisen halliaijan
suosikkikultille. Siellä saattaa myös olla
pienehkö temppeli, joka on omistettu
yhdelle näistä jumaluuksista. Barbaarien
mailla pikkukaupungissa on aina sha-

maani pappien lisiiksi.

PIENI KAUPUI{KI
Pienessä kaupungissa on 50G-3 00o

asukasta. Siellä on tori, jolta voi ostaa

tavaroita joka pävä. Käytä pienen kau-
pungin hintasaraketta.

Pienissä kaupungeissa on ainakin yksi
aseseppä, monta seppää ja paljon pysy-
viä kauppoja joissa myydäiin ympä-
röiv?iltii alueelta saatuja ja liihimmästä
kaupungista tuotettuja tavaroita. Tavalli-
sesti pieni kaupunki tuottaa itse pienim-
mät ja yksinkertaisimmat asukkaiden
taryitsemat tavarat.

Pieni kaupwrki on suurin asutuskeskus,
joka vielä pystyy hankkimaan ruokansa
välittdmästä läheisyydestiiiin. Pienten

kaupunkien keskimäiiräinen etäisyys
toisistaan on noin 50 km.

Pienessä kaupungissa on yksi pieni
temppeli ja paljon kap,peleita. Siella
asuu todenniiköisesti myös yksi velho.



Vaeltavat perheet ja heimot kokoontuvat
kerran vuodessa yhteisleiriin, joissa on
yh&i paljon asukkaita kuin pienessä
kaupungissa. lriri puretaan kun sen
asukkaat ovat hoitaneet asiansa tai kun
heiltii loppuu ruoka.

KESKIKOKOINEN KAUPUNKI
Keskikokoisessa kaupungissa on asuk-
kaita 2 000-8 fi)0. viikeä on niin pal_
jon, ettii ruokaa on loimitetr.ava kaupun-
kiin myös kauempaa. Kaupungin tori on
aina auki, ja kaupungissa on mahdol-
lisuus tavaran tukkumyyntiin, varastoin-
tiin ja rahtaukseen. Kaupungissa tehdäiin
aseita, panssareita, hienoja vaatteita,
laivoja (os rannikolla) jne. Käytä suruen
kaupungin hintasaraketta.

Keskikokoiser kaupungit ovat ravallisesti
80 km:n pii.iissä toisistaan.

Useimmissa kaupungeissa on yksi tai
kaksi suurta temprpeliä ja paljon pieniä
temppeleitä. Myös kappeleita on paljon.
Shamaaneja ei ole, mutta heitä saattaa
asua liiheisellä maaseudulla. Tiillaisessa
kaupungissa asuu melko varmasti muu-
tama keskitason velho.

SUURI KAUPUNKI
Kaupunki, jossa on 6 000-25 000 asu-
kasta, on esireollisella aikakaudella
eriuiiin suuri. Rooman imperiumin pro-
vinssien suurimmat pälikaupungit olivat
tiimiin kokoisia. Sutri kaupunki on
yleensä pienen kuningaskrmnan keskus
tai keisarillisen provinssin päåikaupunki.
Suuri kaupunki on myös suurin keskus,
jonka barbaarikulttuuri pystyy rakenta-
maan.

Suuri kaupunki on maahantuonnin kes-
kus. Se on myös tiirkeä tuotanl.okeskus
sellaisille ylellisyystuotreille kuten hyvät
soittimet, silkkivaatteet ja taide-esineet.
Käytä suuren kaupungin hintasaraketta.
Suwesta kaupungista on yleensä noin
viikon mafta (320 km) liihimpäiin vas-
taavan kokoiseen kaupunkiin.

Suuressa kaupungissa löyryy aina suuria
temppeleirä. Niitä on ainakin alueen
tåirkeimmälle jumalalle, murra mahdolli-
sesti myös muille. Pieniä temppeleirå on
monille muille jumalille 

- myös niille,
joita palvotaan ulkomailla. Viihäisem-
mille hengille ja v?ihemmiin runneruille

jumalille löytyy paljon pieniä kappeleira.
Suuri kaupunki on myös velhojen luon-
nollinen asuinpaikka. Heitä on siellä
paljon ja yksi heistä voi olla maagi.

METROPOLI
Metropoli on RuneQuestjn suurin kau-
punkityyppi. Metropolissa on asukkaita
yli 25 000 ja korkeintaan noin miljoona.
Metropoli edellytma hyviä kulkuyhteyk-
siä (tavallisesti ainakin vesitse) ja vah-
vaa keskushallinto4 joka hankkii ravin-
toa ja jakaa sitä asukkaille. Toreja on
paljon. Käytä suuren kaupungin hin-
tasaraketta.

50 000:n asukkaan kaupunki on poik-
keuksellisen suuri, mutta hisnriasta
(opa antiikista) nrnnetaan paljon suu-
rempia kaupunkeja. Esimerkkejä ovar
keisarillinen Rooma (suurimmillaan jopa
1 000 000 asukasta) ja Bysanui.

Metropolissa on paljon suuria temppelei-
tä ainakin valtionuskonnolle ja muille
saman luokan jumalille. Muuten siellä
on kultteja rms. samalla tavalla kuin
suuressa kaupungissa.

Velhoja löytyy merropolista aina. He
ovat todennäköisesti jiirjestäytyneet
yhdeksi tai useammaksi killaksi tai
opistoksi.

Talouselämä

Raha on suhteellisen uusi käsite ihmis-
kunnan historiassa. Ennen rahaa käytet-
tiin vaihtokauppaå: tavarat tai ryö vaih-
dettiin muihin tavaroihin tai muuhun
työhön.

RunQuest in rahayksikkö on nimeltään
hmar. Itse asiassa lunareja käyteuilin
R unQuestin t?irkeimmässä maailmassa
eli Gloranttrassa niillä alueilla, joilla
Lunarin Imperiumi vaikuttaa. Jos peli-
maailmasi poikkeaa Gloranthasta, voit
vaihtaa yksikön nimen mieleiseksesi.

Yksi lunar vastaa yhden pliivlin ruoka-
annosta yhdelle ihmiselle kaupungissa
tai neljiin hengen päiviiruokaa maaseu-
dulla. Kuljetuksen ja tilinpidon helpoua-
miseksi useimmat yhteisör ovat kehittä-
neet myös arvokkaampia kolikkoja ja

rahayksiköitä: prmtia, guldeneita jne.
Näissä siiiinnöissä puhutaan kuitenkin
vain lunareista. l,unarin ostovoima vas-
taa pienintä piiiviissä kuluvaa rahamää-
riä, jolla hahmo voi elää ihmisyhteisös-
sä. Se on myös kaupunkityöläisen pienin
mahdollinen päiv äpalkka.

Työntekijät saavat palkkaansa harvoin
rahana. He voivat saada vastaavan mää-
riin ruokaa ja majoitusta työnantajaltaan.
Toinen mahdollisuus on antaa "palkaksi"
maapalst4 jonka tuotto vastaa lunaria
päiviissä. Jos maa tuottaa hyvin ja feo-
daaliherra on ystävåillinen, maanviljelijä
voi ansaita enemmän kuin lunarin päi-
vässä. Mutta useimmat muinaisina aikoi-
na ellineet ihmiset eivät koskaan nähneet
rahaa.

Elintaso

Seuraavalla sivulla olevasta taulukosta
käy ilmi eri sosiaaliluokkien elintaso.
Taulukossa oletetaan, että kaikki ihmiset
kuluttavat koko ansionsa. Jotkut voivat
tietenkin säästää. Heidiin elintasonsa on
siten alempi kuin muiden saman luokan
edustajien.

On muistettav4 että elintaso vastaa

ansaittua ostovoima4 ei välttiimättä
rahaa. Esimerkiksi maanviljelijä ansair
see 1440 lunaria vuodessa, mutta hzin ei
silti väluiimärtä pääse koskaan käsiuele-
mäiin rahaa.

Edelleen on otettava huomioon, että
:rnnetut luvut ovat vain keskimäiiräisiä
arvoja. Poikkeuksia löytyy ainaja pelin-
johtajalla on täysi vapaus soveltåa tau-
lukkoa kuten parhaaksi katsoo.

Sosiaalinen asema ei ole suoraan veran-
nollinen tuloihin. Barbaaripäiillikön tulot
voivat olla paljon pienemmät kuin jon-
kun sivisryneen kansan johtajan, mutta
hän saattaa nauttia paljon suurcmpaa
kunnioitusta yhteisössäiin.



Elintasot

360 lunaria vuodessa: (1 påivässä)
Asema: Työntekijiir, orjat, värviiryr
sotamiehet, vangit jne.

Ruoka: Halvimpia vihanneksia ja vas-
taavia. Hyvin viihiin tai ei ollenkaan
lihaa. Juomana maitoa tai vettä.

Asumus: Pieni huone tai maja. Ei huo-
nekaluja-

Vaatteet: Siikkikangas, ise rehdyt kar-
keat nahkavaatteet, talvivaatteet jos
tarpeen.

I 440 lunaria vuodessa: (4 piiiviissä)
Asema: Useimmat maanviljelijät, vå-
häiset ammattilaiset, kersantin ja luut-
nantin arvoiset sotilaat, kulkukauppi-
aat" varakkaiden palvelijat, suurten
veneiden ja pienten laivojen kapteenit,
viihäiset papit, useimmat shamaanit,
apulaisvelhot.

Ruoka Kuten edellisessä tuloluokass4
mutta vaihtelevampia vihanneksia.
Myös juustoa ja munia. Lihaa tai kalaa
kerran viikossa- Juotavaksi myös kal-
ja^.

Asumus: Oma asuimakennus, joka
suojaa myös eläimiä. Huonekaluina
arkku, pöy&i ja tuoleja.

Vaatteet: Kengä! yksi puku vuodess4
talvivaatteet ovat hyvär ja låimpimät.

6 Ofi) Iunaria vuodessa (15 päivässä)

Asema: Taitavat ammattilaiser, palveli-
jat, joilla on omia alaisia, kauppiaat"
ritadt, vlihiiiset aareliset, papit, voi-
makkaat shamaanit, velhot.

Ruoka: Kuten edellisessä tuloluokassa
ja lisiiksi lihaa tai kalaa useimmilla
aterioilla. Juomana myös ruokaviinejä.

Asumus: Suuri talo. Hyvä vuode, pöy-
tä ja penkkejä, nroleja ja ehkä yksi
koristeltu seinä tai jotain vastaavaa.

Vaatteet: Korkealaatuista kangasta ja
villaa, myös jotain pientä ylellisyyuä.
Tyylillä on jo merkitystä.

Muuta: 1-3 palvelija4 ratsu tai pari.

24 000 lunaria vuodessa: (60 päivässä)
Asema: Kreivit, jaarlit, sheikit, tiirkeim-
mät papit" paikallisesti riirkeär velhor.

Ruoka: Kuten edellisesslikin ruloluokas-
sa ja lisiiksi runsaasti lihaa ja hyvää
kalaa. Hyviä viinejä. Joskus kaukaa
tuotuja hedelrniä ja viinejä.

Asumus: Suuri talo, jossa asuvat perhe,
palvelijat ja vartiomiehet. Kalustukseen
kuuluu myös taideteoksia.

Vaatteet: Kaukaa tuodut silkit ja satiinir.
Tåimä luokka joko luo muotia tai seuraa
sitä tarkkaan.

Muuta: Paljon palvelijoita ja vartiomie-
hiä.

90 000 lunaria vuodessa: (250Llpv)
Asema: Herttuat, maagit.

Ruoka: Kuten edellä tuloluokka, mutta
lis:iksi ylellisyyksiä kuten makkaran-
kuorihilloa, paisteja harvinaisista eliii-
mistä ja täytettyjä etanoita. Juomana
myös parhaita viinejä. Voivat jåirjestää

suuria julrlia.

Asumus: Paljon suuria rakennuksia,
mahdollisesti linna.

Vaatteet: Luovat muotia; harvinaisim-
mista materiaaleista tehtyjä vaatteira,
hienoja koruja.

Muuta: Paljon palvelijoira vahteja,
sihteereitä ja rasuja. Paljon maata.

360 m0 lunaria vuodessa: (l 000lipv)
Asema Arkkiherttua, prinssi, arkkipiis-
pa.

Ruoka: Kuten edellä, mutta lisiiksi eri-
koisuuksia, kuten satakielen kieliä jne.

Asumus: Palatsi.

Vaatteet: Ainutlaatuisia, koristeina suu-

ria jalokiviä.

Muuta Kuten edellisessä tuloluokassa,
mutta enemmzin. Myös paljon jalkavai-
moja. Paljon omaa sotavlikeä.

I 440 000 lunaria vuodessa:
(4 fi)O päivässä)

Asema Kuningas, krmingatar.

Ruoka: Vielä parempaa kuin edellises-

sä tuloluokassa. Voivat jiirjestää suun-

nattomia juhlia.

Asumus: Suuri palatsi.

Vaatteec Kuten edellisessä tuloluokas-
sa mutta kuoseista kåy ilmi kantajan
poliittinen asema. Luultavasti omistaa
jonkin lajin maailman suurimman
tunnetun jalokiven (timantti, safiiri,
jne.). Paljon upeira kruunujajne.

Muuta: Satoja palvelijoita; maatiloja,
linnoj a kauppamonopo leja jne.

5 760 m0 lunaria vuodessa:
(16 000 päivässä)

Asema: Keisari, keisarinna, kuninkai-
den kuningas.

Ruoka: Parempaa kuin edellisessä tulo-
luokassa. Valtion pävällisist?i puhutaan
jopa vuosia niiden jälkeen.

Asumus: Palatsikompleksi, joka vastaa

kooltaan keskikokoista kauprmkia.

Vaatteet kannettavia taideteoksia,
joitakin tyylejä voidaan varata yl$in
keisarin käyttöön. Keisari ei käytii
mitä:in vaatetta kahdesti (paitsi kruunu-
aan).

Muuta: Tuhansia palvelijoita, vartio-
miehiä viestinviejiä jne. Teoriassa

kaikki ihmiset ja kaikki omaisuus

kuuluvat keisarille.
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Veriraha

Veriraha tarkoittaa yhteisön jäsenen
hengen hintaa rahassa tai tavarassa mää-
riteltyna. Se on tiirkeä osa primitiivisten,
vaeltavien ja barbaaristen kulttuurissa
lakijfiestelmää.

Verirahan mukaan miiiirätiiiin lunnaat eli
hinta, joka on maksettav4 jotta vanki
palautetaan hengissä. Siirä lasketaan
myös surmarah4 jonka murhaaja mak-
saa hyvityksenä rikoksestaan.

Niiillä luvuilla on perinteiset arvor, jotka
voivat vaihdella seudulta toiselle. yleis-
siliintiinä veriraha suunnilleen henkil<in
vuositulot x 7.

Yleensä perhe suostuu maksamaan jä-
senensä lunnaat. Jos vaeltava seikkailija
haluaa jonkun maksavan lurmaat itses-
tiiiin, h:inen pitää nimetä riihiin rehräväiin
luotettava ystiivä jolla on hallussaan
tapeeksi rahaa-

Mrrhaaja voi välträä rangaistuksensa
maksamalla surmarahan. Tiimä maksu
lopcttaa laillisen sukuvihan ja sen jäl-
keen tappajan ja tapetun sukulaiset eivät
saa suhtautua toisiinsa kakerasti. Sureva
perhe voi halutessaan kieltäytyä surma-
rahasta ja hakea mieluummin kostoa.

Muukalaisille ei v:ilttiimättä armera oi-
keutta lurmaisiin tai surmarahaan.

Hinnat
Tässä luvussa ametaan hinnat erilaisille
tavaroille neljiissä erilaisessa ympiiristcis-
sä. Näitii hintoja kutsutaan myyntihin-
noiksi.

Jos scikkailija myy hyviikuntoisen esi-
neen, hlin saa siitä noin puolet siitä
hinnasta mitii hiin aikanaan maksoi tai
olisi maksanut siitä samassa ympäristös-
sä. Tätii nimitetäiin ostohinnaksi.

Luetteloissa on annettu myyntihinnat
tuotteille, joita on aina saatavissa.

Jos esinettä ei ole aina saatavana. sen

kohdalle on merkiuy, millä todenniikor-
syydellä esineen voi hankkia kyseisestä
ympiiristöståi.

Esineita, joille ei ole merkiuy hintaa
johonkin ympiiristöön, ei voi ostaa ky-
seisestä ympiirisrösrä miltliiin kauppiaal-
ta.

Esineen hinnan määritys

Esine on halvimmillaan valmistuspaikas-
saan. Kun se kuljetetaan toiseen ympä-
ristöön, sen hinta kasvaa 2,5-kertaiseksi
aina, kun se siirtyy toisen tason mark-
kinoille.

Näin hinnoillelu etenee suoraan järjcs-
tyksessä: eråimaa, maaseutu, pieni kau-
punki ja suuri kaupunki. Esimerkiksi
seikkailijat voivat viedä tavataa suoraan

markkinoiden älirilaidasta toiseen, mutta
normaali kauppa kiertiiä kaikkien vaihei-
den kautta ja kaikki vlilikiidet ottavat
matkalla oman voitlonsa. Tavaran hinla
nousee tietenkin tavattomasti. Ovelat
kauppiaat voivat ohittaa markkinatasoja
saadakseen paremman voiton, mutta se

tietää myös suurempia riskeja.

Oletetaan, ettii pienessä kaupungissa
tehty haamiska maksaa I100 lunaria. Jos

se viedäiin maaseudulle, sen hinta nou-
see 7750 lunariin, ja jos se vielä jatkaa

matkaansa jollekin eriimaassa asuvalle
myyjälle, se maksaa 6875 lunaria. Myy-
jiin vain on löydettiivä joku, joka tarvit-
see tuotetta ja pystyy maksamaan siitii
vaaditun hinnan. Jos esimerkkihaamiska
viediiän toisen pienen kaupungin mark-
kinoille, se joutuu hintakilpailuun, joka
estää himan nousun. Samoin käy, jos se

viedäiin suureen kaupunkiin.

Hintakehitys kulkee toiseen suuntaan,

kun suuri kaupunki tuottaa ruokaa maa-
seudulta. Yhdellä lunarilla saa kaupun-
gissa vain yhden päiväarmoksen, vaikka
silla voi maaseudulla hankkia piiiviin
ravinnon koko perheelle.

Lieveilmiöitåikin tietysti löytyy. Suuri
kaupunki rautakaivoken tuntumassa voi
tuottaa valtavasti haamiskoja. Siiä seu-

raa, että haamiskat ovat tavallista hal-
vempia missä tahansa kaupungissa vii-
kon matkan säteellä.

Toinen esimerkki: Maass4 jossa on
paljon pieniä kaupunkeja, voidaan myy-
dä tavaraa suuren kaupungin hinnoill4
vaikka koko m:urssa ei ole suurta kau-
punkia. Tällöin yksi pieni kaupunki
tuottaa itse muutafilaa tuotetta, loinen
muuhmia muita tuotteita jne.

Varoitus: Pelijohtajan on pidettävä pe-

laajat kurissa, kun he yrinävät ostaa ja
myydä tavaroita. Aina joskus yritteliäs
pelaaja yrittiiä manipuloida hintoja hah-

monsa eduksi. Jos hahmo kuljettaa lastin
haarniskoja suuresta kaupungista (my1m-

tihinta 6750) pieneen (ostohinta 8435),

hiin ei vältriimättä saa niitä nopeasti

kaupaksi. Harva pienen kaupungin asu-

kas tarvitsce kokonaista haarniskaa.

Vielä harvemmalla on varaa siihen. Ja

kun markkinoille rulee kerralla paljon
haarniskoia, hinnat voivat romahtaa.

RuneQuest
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Markkinat

Kaikki hinnat on armettu lunareissa. (m)
takoittaa metalli-esinettii. * tarkoittaa,
että tuotetta ei aina ole saatavana ja "eo"
tarkoittaa, enä tuotetta ei saa ollenkaan.
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Tikari

Varsla

Vcitsi

600r

2N
1440*

l0

240*

80

576*

l0

100

33

240

l0

100

33

240

l0
F 25 % saatavaru €rämaassa,50 7o maascu-

lulla.

Eråmaa: ei saatavana

Maaseutu: ei saatavana

Pieni kaupunki:

tvvppi pieni keskik suurt XL

silmukka

rcngas

levy

880

9600

r3500

I t00

r2000

16875

t320

14,100

20250

l5,lO

16800

23625

Suuri kaupunki:

lyyppi pieni keskik suurr XL

silmukka

rengås

lety

880

38,10

5400

I 100

4800

6750

1320

5760

8100

15,10

6720

9450

Jos panssarin osia joudutaan ostamaån

yksitellen, käyetiiån seuraavia hintoja:

Suojattava ruumiinma

% koko ke.
hon panssa-

rin hinnasta

Jalar (molemmat)

Vatsa

Rinta

Käder (molemmat)

Pää

40 Vo

l0 7o

2O Vo

20 4o

lO 7o

iiii,j.;;i:i::ii:fi *JO'S4;:::l..i.

(ihminen/piiivä)

tyyppi erå-
måt

mlA.
seutu

pieni
keup.

suuri
kaup.

hucro o.25 0.25 o.25 0.60

keskitaso 0.50 0.50 0.50 1.25

hyvä I I 2.50

rerkku eo eo 2 5

säilyvä annos (ihminen/viikko)

ravallinen 'l 1 7 17.5

hyvä eo eo r5 3't.5

hevoselle

rchu/päivä 0.75 0.75 0.75 2

rehu/viikko 5 5 5 l3

viljalp*iivä 1.5 1.5 1.5 3.75

vilja/vko l0 l0 l0 25

lvvppi
erä-
mtl

lflll.
SCUTU

piani
kaup

suuri
kaup.

2-pyöräkärryt

2-pyörävaunut

rahrivankkurit

sotavaunut

kantotuoli

eo

eo

eo

eo

eo

45

t75

eo

eo

eo

45

175

500

860

oo

45

r75

500

t2m
2ffi

tyyppi hinta tyyppi hinta

kirves (puu)

kuokka

kynuilä (2 h)

kiisikirves

35

5

I
15

naskali

sirppi

lapio

vasara

2

15

20

5

lamppuöljy"

soihtu (1 h)

lyhty'

4

I
35

veitsi

viikate

5

10

' saatavana vain kaupungeissa.

v{ttltxIi:iEijidIMs.Ti;:Fr"t

tvyppi
erä-
mae

mat-
seutu

kau-
punki

pieni (kaniini)

keskik.(koira)

suuri (karhu)

valtava (norsu)

5

25

100

500

5

25

250

r500

t2

63

625*

3750*

* 257o mahdollisuus olla saatavissa

Pelinjohtajan kirja



500

l0m
I

50

200

50

50

300

50

24ffi

10000+

0,50

0,25

20

100

6000

10000+

ilmain.

0,25

20

100

SEIKKAILUAN TARVIKKEITA
MatkustaJan peruspakkaus: 50 lunaria.
Sisåltäii 4 litran vesileilin, 30 metriä
ohutta köynA maalaisvaatteet, kiisikir-
ve€n, vaszuan, pienen sadepressun, on-
genkoukkuja siimaa, säkin, halvan
veitseq siteitii keittovehkeet ja huovan.
Koko pakkaus painaa 14 ENC.

Ketju: 120 lunaria.
l0 meriä pitkä rautaketju, joka pystyy
kamrattamaan KOK 60:n veran painoa.
Ketju painaa 14 ENC.

Vahva köyst 45 huraria.
30 metriä pitkä köysi, joka pystyy kan-
na[amaan KOK 30:n verran painoa.
Köysi painaa 6 ENC.

Muiden tavaroiden ja
palveluiden hintoja

EI.PELAAJAHAHMOJEN
PALKKAUS

Seikkailijat joutuvat usein palkkaamaan
apulaisia tai palvelijoita. Esimerkiksi
seikkailijoiden palveluksessa oleva pa-
rantaja on suuri apu taistelussa.

LOITSUAT
Seikkailijat haluavat usein ostaa loitsuja
ulkopuolisilta. Loitsujen normaalihinnat
perustuvat saatavuuteen, loitsun vaati-
maan aikaan ja loitsun uusimisen vaati-
maan aikaan.

Henkitaikuus: Shamaanit ja kultit myy-
vät loitsuja näillä hinnoilla seuraajilleen
tai j:isenilleen ja veloittavat muilta kym-
menkertaisen hinnan. Hinta on I lunar/
loitsupiste, jos loitsunheiuäjä osaa loit-
sun entuudestaan.

Riimutaikuus: Papit antavat loitsuja
pyynnöstä oman kulttinsa noviiseille ja
odottavat vastineeksi uluilahjaa, jonka
arvo on 30 lunaria jokaista käytettyä
loitsupistettii kohden. Jos hahmo ei ole
oman kultin noviisi, hinta on 100 luna-
rialpiste. Vihamielisten ja neunaalien
kulttien noviiseille ei loitsuja anneta.
Kertakäyttöisten loitsujen hinnat ovat
kymmenkertaisia uusiutuviin loitsuihin
verTattuna.

Velholoitsut: Velhojen loitsuja on ehkä
kaikkein helpointa ostaa. Niiden maksu-
taulukko on alla. Harvinaiset tai epäta-
valliset loitsut maksavat kolme kertaa
enemmiin.

Esineen lumoaminen: Kuka tahansa
loitsunkäyttiijä voi lumora jonkun muun
omistaman esineen. Viihimmäishinta on
1500 lunaria tarvittavaa taikapistettä
kohti.

Kutsuminen: Olentojen kutsumisen
hinta lasketaan kahdessa osassa. Pe-
rushinta on käytetävien taikapisteiden
neliö (kuten velhousloisuissakin l8
pisteeseen asti). Esiinmanattavan hengen
tyyppi mii2irää sitten kertoimen, jolla
edellä saatu hinta kerrotaan. Kerroin
mäiiräytyy kutsuttavan olennon vaaralli-
suuden mukaan.

KURtrRIT
Kuriirit ovat ratsastavia viestinviejiii,
jotka kuljettavat pienia lahetyksiä, kirjei-
tä tai suullisia viestejä. Kuriiripalvelun
hinta on 10 lunaria päivää tai päiviin
osaa kohti. Kuriirilla voi olla mukanaan

useampi kuin yksi viesti, mutta viestien

kappalehinta on silti sama.

PALKKASOTURIT
Yksittäisiä palkkasotureita voi palkata

päiviiksi, viikoksi tai kuukaudeksi.

Heilä voi myös palkata kerralla ryhmiin,
jossa on neljä sotilasta ja ryhmzinjohtaja.
Johtajalle pit?iä maksaa kaksinkertainen
palkka. Ryhm:in voi palkata päiviiksi,
viikoksi tai kuukaudeksi.

i.:i:l:.:'.:..:':i.it't4öx-ili ftffi $nien'r.:'.'r':':..:.''.;'..'

.:i:':.i::.';''...i..'.liintntäHutnffi ö-....'.i':i:'ii:',:'.::li.,;

taika-
pisteet

hinta
lunaria

taika-
pisteet

hinta
lunaria

I
)
J

4

I
4

9

16

l6
T7

18

19

256

289

324

686

5

6

7

8

25

36

49

64

20

2t

22

23

800

92't

1065

1217

9

l0
l1
12

8l
100

721

144

24

25

26

27

383

563

758

969

13

t4
15

169

196

225

28

29

30

2t96
2439

27W

24ffi

1800

800

eo

eo

ker-
roin manattava olento

I
3

l0

parannus-, loitsu- tai älyhenki

taika-, turure- tai sairaushenki

aave, haamu tai alkeisvoima



Komppaniaan kuuluu 100 miestii, jotka
on jaettu 19 ryhmäiin. Lisiiksi komp-
paniaan kuuluu neljä joukkueenjohtajaa
(kaksinkertainen palkka) ja komenrava
kapteeni (nelinkertainen palkka). Komp-
panian voi palkata vain viikoksi tai
kuukaudeksi. Alennuksia voi yrittiiä
tinkia pircmmästä ajast4 murr.a ei suu-
remmasta joukosta. Ainoastaan kapteenit
ovat todella päteviä sotilaita.

RAKENTAJAT
Palkka perustuu työpäivien mäiiriiiin.
Myös urakkapalkkaa saatetaan käyttåä.
Palkkatyölåiiset ovat tavallisesti tavallisia
työmiehiä tai kisällejä Normaaliin ryö-
ryhmäiin kuuluu kisälli ja kymmenen
työmiestä. Jos työ edellyrrä useampaa
kuin yhta ryöryhmiiä, tarvitaan myös
tytinjohtaja.

Esimerkkejå rakennuskustannuksista:
Seuraaviin hintoihin sisältyy ryö ja ra-
kermustarvikkeet. Arviot voivat muuttua
hyvinkin paljon tilanteen ja rakennuspai-
kan mukaan. Sisustus ei kuulu hintaan.

Veneet ja laivat: Veneitä ja laivoja voi
rakentaa missä tahansa, kunhan vain
rakennuspuita löytyy ja rakentajat osaa-

vat asiansa. Seuraavassa taulukossa on

keskimiiiiräisiä arvioituja hintoja.

Matkustaminen ja rahdin
lähettäminen

Rahti: tavaroiden kuljettamisen kustan-

nukset riippuvat lastist4 matkasta ja
toimitustavasta.

Matkustaminen: Matkan hinta mäåiräy-

tyy yleensä matkustajan vaatiman elin-
tason mukaan. Maakustannuksissa olete-

t&m, että matkustaja tarvitsee yhden tai

usearrrman ratsua. Niiden ruokinta- ja
vuokrakustannukset on jo otettu huomi-
oon-

*nxö.n*ushlfi ffitäulilkm;
rakennus hinta

köyh:in maja

tavallinen koti

hyvä koti

aatelisen kartano

400

I 500

6 000

24 000

yksinkertainen kivitorni

pieni paaluvarustus

pieni kivilirma

keskikokoinen linna

10 000

10 000

50 000

200 fin
suuri linna

lyhyt puusilta

lyhyt kivisilta

kuivatelakka

yksinkertainen venevaja

800 0m
500

2 000

15 000

100

sotilas

ryhmä

komppania

Rasuväelle pitää maksaa neljä kertaa
suurempi palkka kuin jalkaväelle.

Räfi tinustänn$$täulu-kxr

kuljetustapa
vakiokus-
tannus/pv

kuljetetta-
va paino

ihminen

hevonen

laiva lautta

6

6

6

25kg

75kg

150kg

Laivan kokonaislasti riippuu sen

kantavuudesta. Laivarahti maksaa 6

lunaria/l5Okg.

rakentaja päiväpalkka

Työmies

Kisälli

Työryhmä

Työnjohtaja

4

8

48

l6

tvyppi hinta

soutuvene

suuri soutuvene

kanootti

pieni lautta

100

300

100

50

proomu

sotakaleeri

kaksisoutu (bireemi)

kolmisoutu (uireemi)

500

7 000

15 000

25 000

viikinkilaiva

viikinkikauppalaiva

suurehko purjealus

3 000

4 000

l0 000

matkustus-
taso tåpa

päivä-
kulu

majoi-
tus yht.

köyhä

normaali

hyvä

aatelinen

maa

maa

tnira

maa

vesl

vesi

vesi

vesi

1

l0
)t

85

2

5

20

75

9

l5
42

t60

4

10

33

130

köyhä

normaali

hyvä

aatelinen

5

6

t7

70

I

4

t6

60

Laivalla saa majoituksen. Ruoka ei sisälly
hintaan ja siitä on neuvoteltava erikseen.



W LUVAT JA PURJEHDTJS

Tiimä luku sisältåä RunQuestin sä:innör
laivoista ja purjehduksesta. Laivatyyppe-
jä käydä:in läpi suunnilleen kymmenen.
Ne ovat periiisin meid?in maailmamme
historiasta. Purjehdustekniikka ja laivan-
rakennus kehittyivät hyvin hitaasti antii-
kissa ja keskiajalla. Paikallisia sovellu-
tuksia oli roki paljon.

Aiheesta voisi kirjoittaa vaikka mo-
niosaisen teoksen. Seuraavaksi on tii-
visterty olennaiset asiat mahdollisimman
pitkiille. Merta kyntävät RunQuest-
hahmot tarvitsevat vain laivankäsittely-
ja Ammaui:puuseppä -kykyjä. pelinjoh-
taja hoitaa myrskyt, raistelur ja kaikki
muut n:iissä siiiinnöisså kiisitellyt asiat.

Laivan ominaisuudet

Laivan olennaiser tiedot merkitiiiin laiva-
lomakkeeseen. Pelaajat saavat kopioida
tilssä kirjassa olevaa mallilomaketta
omaan käyttiiönsä.

Pituus: Laivan pituus keulasra perälin.

Leveys: Laivan suurin leveys. Jos laiva
kulkee soutuvoirnalla, airot lisiiävät sen
leveytä. Kolmisoudun airot ulottuvat 4,5
metriä laivan molemmille puolille.

Syvåys: Laivan vaatima veden syvyys,
jotta se ei juuttuisi pohjaan. Mitataan
laivan kölist?i tai periisimesrii (kumpi
vain on alempana) vesirajaan. Joissakin
laivoissa voi nos[aa osan kölistä tai pe-
räsimesH ylös ja siten vähentliä syväys-
tä. Syväys tarkoirtaa aina syväyst?i las-
tattuna. Jos ruuma on ryhjä, syväys on
pienempi.

Laidan korkeus: Laivan kannen pienin
korkeus vesirajasta lukien. Mitä pienem-

pi korkeus, sitä helpommin aallot lyövät
kannelle. Korkeuserot. voivat vaikuttaa
hahmojen Hyppy-kykyyn, jos hahmot
yrittävät hypätä matalammasta laivasta
korkeampaan. Vaikutus on 20 7o jokais-
ta metrin korkeuseroa kohti. Jos ero on
yli kolme mefiA krviraan jo Kiipeily-
kykyä ja kahta heiuoa.

Kapasiteetti: Tiima luku anraa laivan
rahtikapasiteetin ronneina. Siihen eivåt
sisälly laivan omat rarvikkeet, miehistö
tai miehistön tarvikkeet ja aseet.

Laivan nopeus: Nopeus, jolla laiva
liikkuu-

Mcrikelpoisuus: Laivan räyryy kesrää
purjehduksen rasitukser. ja pysyä vesirii-
viinä. Parhaatkin lankut kuristuvat, pai-
suvat ja väiintyvär. Hahmojen on jat-
kuvasti tiivistertävä laivaa tervalla tai
muilla vedenpirävillä aineilla, joua se
pysyisi merikelpoisena. Laivan merikel-
poisuus on paras uutena ja laiva menet-
tä sitii hitaasti ikäänryessä:in. Taistelus-
sa tai myrskyssä merikelpoisuuspisteet
voival huveta hyvinkin nopeasti.

Merikelpoisuutta voi parantaa jonkin
verran tekemällä korjauksia merellä. Sen
voi parantaa kokonaan entiselle tasolleen
vefiimällä laivan maihin ja korjaamalla
sen perusteellisesti.

Rungon laatu: Vaikka laivat voidaan
jakaa tieuyihin srandardiryy?peihin,
kahden laivan rungot eivär koskaan ole
aivan samanlaiset. Jopa saman rakenta-
jan tekemät rungot ovar kaikki yksilöir?i.

Rungon laatupisteel, vastaavat ihmiscn
panssaria. Laivan rakenncpisteet eivät
kiirsi, kunhan taistelu- tai myrskyva-
hinko ei ylirä rungon laatupisteitä.

Rakennepistect: Tåimä luku kertoo
vahingon, jonka laiva kest?iä ennen kuin
muuttuu käyttiikelvottomaksi. Näiden
pisteiden menetys merkisee laivan pe-

rusosien heikkenemistä. Siksi niiiden
pisteiden menetystä on vaikeaa tai mah-
dotonta korjata; vahinko on tullut mo-
neen kohtaan ja kohtien välisiin suhtei-

siin yhtiiaikaa. Laiva, jolla ei ole enää
rakennepisteitii, on käyttiikelvoton. Se ei
voi liikkua purje- tai soutuvoimalla eikä
kuljettaa rahtia. Se voi yhä kellua, mutta
sen korjaaminen maksaisi enemmän kuin
vastaavan uuden laivan rakeirtaminen.

Rungon rakentaminen

Kaikki laivat rakennetaan puust4 kaup-
palaivat männystä ja sotalaivat kuusesta.
Myös seeniä voi käyttziä. Kauppalaivo-
jen kölil ovat tavallisesti miintyli mutta
jos laiva aiotaan vet,iä maihin usein -kurcn sotalaivat 

- köli teh&iiin tammes-
ta. Mastot, airot ja raakapuut tehdåiiin

kuusesta tai m,innystä. Laidat ovat taval-
lisesti puuta, mutta joskus ne pällyste-
tlliin nahalla.

Laivan puuosat liitetziåin yhteen puisilla
vaarnoilla jaltai metallinauloilla. Prons-
sinauloja käytetäiin mieluummin kuin
rautaa, koska ne kestävät paremmin
suolaveden syövyttävää vaikutusta.

Saumat tilkitäåin ja tiivistetiiiin tervalla
jaltai vahalla. Antiikin aikana tiivistei-
siin sekoitettiin usein maali4 jota levi-
tettiin ulommille rakenteille. Kreikkalai-
set käyttivät ravallisimmin seitsemää
viiriä: purppuraa, sinistä violettia, kahta
sävyä valkoistq keltaista, vihreää ja
myöhemmin aaltojen väriä (tiedusteluun
ja merirosvouteen).



T

Laivatyypit

Alkujaan laivoja ei rakennettu erityisiin
tarkoinrksiin, vaan ne kuljettivat mitä
tatrarua (sotilaita tai rahtia). Myöhem-
min aateliset alkoivat vadia laivoiltaan
erityisominaisuuksia. Niin syntyivät
sotalaivat, kauppalaivat ja proomut.

Proomu: lrveä tasapohjainen laiva,
jonka rakenne on erittäin vahva. koo-
mulla kuljetetaan tavaraa jokia pitkin tai
tyynien vesien yli. Proomu on parhaim-
millaankin hidas ja sitä on vaikea ohjata.
Merellä pienikin aallokko voi kaataa
proomun. Proomun voi rakentaa nelitin
tai suorakaiteen muoloiseksi.

Kauppalaiva: Yleisin rahtialus. Kauppa-
laivan tfukeimmät ominaisuudet ovat
kuljetuskapasiteetti ja merikelpoisuus.
Miehist<iä tarvitaan vain muut.unan
hengen verran. Kauppalaiva on liian
sutui, jotta sitii voisi tehokkaasti soutaa,

mutta siinä on silti mukana airot kapeita
satamia tai tyveniä varten. Antiikin ajan

suwimmat kauppalaivat olivat lfies 30
metrin pituisia.

Sotalaiva: Sotalaiva rakennetaan ka-
peaksi (piuuden ja leveyden suhde jopa
l0-l). Se on nope4 vaikka tuuli olisi
vastainenkin. Sotalaivaan ei mahdu
paljon rahtia. Vaikka siinä on irrotettava
masno pikåin matkan purjehduksia var-
ten, se on tarkoitettu soudettavaksi.
hoomuihin ja kauppalaivoihin verrattu-
na sotalaiva on nopea, mutta kovassa

merenkäynnissä se kiirsii matalista lai-
doistaan. Siksi sotalaivat eivät ole kovin
merikelpoisia.

Sotalaivan laidoissa on ihmisen päiin
kokoiset airomeiät. Alimman airorivin
reiät ovat vain 15-30 cm vesirajan ylä-
puolella. Jokaisessa reiässä on kuitenkin
nahkatiiviste, joka pitliä meriveden ulko-
naja nrkee airon paikalleen.

Miehistö

Laivan kuvauksessa annetnl miehistön
lukumäåirä kertoo ryypillisen laivan
tavallisesti tarvitseman miehistön. Lai-
van srur kyllä liikkeelle kolmasosalla
merimiesten tai viidesosalla soutajien

miiitästä. Alimiehitetyt sotalaivat voivat
liikkua vain risteilynopeudellaan ja
niiden soutajat väsyvät kolme kertaa

tavallista nopeammin.

Jokainen viihimmäismiehistöstii puuttuva
jiisen viihentää kapteenin laivank?isittely-
kykyä 20 Vo:lla arna I Vo:\tn asti. Täma

voi koirua myrskyssä kohtalokkaaksi.

Liikkumisnopeus

Laivan nopeus ilmoitetaan solmuissa
(meripeninkulma nmnissa). Meripenin-
kulma on noin 1,85 kilometriä.

PURJELAIVAT
Purjelaivassa on purjeet, joiden avulla

laiva liikkuu tuulen voimasta. Purjeiden

reunoja voidaan vahvistaa nahalla' Jot-

kut taikauskoiset merimiehet uskovat'

että hyeenan tai hylkeen nahka on omi-
aan karkottamaan salaman.

Laivan nopeus riippuu siitä kulmasta,

mistä tuuli puhaltaa laivan purjeisiin'
Näissä s?iiinnöissä tunnetaan seuraavat

neljä mahdollisuuth: myötätuuli, myötä-
laitaineru laitatuuli ja vastatuuli.

Myötätuuli: Tuuli puhaltaa suoraan

prästä keulaan. Tiimä on paras tuuli
aluksille, joilla on vain yksi purje.

Myötälaitainen: Paras tuuli niille lai-
voille, joilla on monta prujetta. Tuuli
puhaltaa vinosti laivan takaa.

Laitatuuli: Tuuli puhaltaa suoraan lai-
van sivulta. Voimakas tuuli voi kaataa

yläpainoisen laivan.

Vastatuuli: Tuuli puhaltaa joko suoraan

tai virursti keulasta perään päin. Laiva
päiisee tällaisessa tuulessa eteenpiiin vain
luovimalla.

Laiva voi muuttaa suuntaa käyttiiäkseen
tuulta hyviikseen, mutta on vaikeaa
pälistä etelii.åin, jos purjehtii koko ajan

kohti pohjoista.

Seikkailijoiden laivan nopcuden voi
laskea purjelaivan nopeustaulukosta.
Taulukossa oletetaan, että laivassa on
yksi purje. Jos seikkailu edellyttää vain

vaaratonta matkaa rannikkoa pitkin, aika

lasketaan näin:

Keskimäåiräinen paiviin purjehdus kestiiä

noin l0 tuntia Rannikkoa seuraava laiva

voi hyvällä tuulella kulkea siinä ajassa

120 km. Avomerellä purjelaiva päiisee

240 km:iin tiiydessä vuorokaudessa-

Poikkeukselliscn hyviin päivän purjeh-

dusmatka voi olla jopa 350 km.

Soutaminen

Sounrnopeus lasketaan jakamalla airojen

mäiirä laivan kapasiteetilla (tonneissa).

Jos miehistiiä ei ole tarpeeksi, kaikkia

airoja ei ehkä voi käYttää.

Tyypillisiä laivoja
Seuraavilla sivuilla on esitetty historiasta

tutnrja laivatyyppeje. Pelinjohtaja voi
halu[essaan kehittiiii myös muunlaisia

laivoja.

tuuli
myötii/

myötålaita laita
va$'
ta

Viihiiinen

Hiljainen

Kohtalainen

Voimakas

Myrskyinen

Myrsky

Hurrikaani

I
3

5

7

x

x

x

0

1

J

5

x

x

x

0

0

1

2

x

x

x

x nopeus riippuu myrskYn voimak-

kuudesta ja siitii kuinka hyvin mie-

hisRi hallitsee tilanrcen. Tzimä voi
vaihdella tavattomasti.

Hidas tahti

Risteily

Pikavauhti
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Tällaisia aluksia kuljetetaan usein apu-
viilineinä suuremmilla laivoilla. Soutu-
vene påiiisee matalaan veteen ja mui_
hinkin paikkoihin, joihin sen emiialus
ei mahdu.

Runkotyyppi: Kauppalaiva
Rungon laatu: d3+3
Merikelpoisuus: Kork. 15
Rakennepisteer 15
Pituus: 3 m
Lrveys: 1,5 m
Kapasiteeui: 0,5 rn
Laidan korkeus: 0,6 m
Syväys: 0,3 m
Miehistö: I soutaja

tarkoittaa nopeasti rakennettua
lautta4 joka koostuu köydellä yhteen
sidotuista tukeista. [,autan rakentami-
nen ei edellyrii suurta raitoa ja sen
matkustajien jalat kastuvat varmasti.
Kun lautta alkaa hajor4 se voi olla
kappaleina iikkiå.

Runkotyyppi: Proomu
Rungon laatu: d3+12
Merikelpoisuus: Kork. l0
Rakennepisteer 50
Pituus: 6 m
Leveys: 2 m
Kapasiteetti: 4 trl
Laidan korkeus: 0,1 m
Syväys: 0,6 m
Miehistö: 2 sauvojaa.

Kanootti on halpa huoltaa. Se on yh-
den tai kahden ihmisen jokialus. Alla
olevat tiedot koskevat nahalla peitetryä
kanoottia. Puunrungosta kaiverretrm
kanootin rungon laatu on korkeampi ja
sillä on enenunän rakennepisteitli.

Runkotyyppi: Sotalaiva
Rungon laatu: d3+1
Merikelpoisuus: Kork. 7
Rakennepisteet: 5

Pituus: 3 m
Leveys: 0,6 m
Kapasiteetti 0,25 tn
Laidan korkeus: 0,3 m
Syväys: 0,3 m
Miehistö: l-2 melojaa

ätä tyyppiä käytettiin usein rutkimus-
in ja sotaretkiin. Siinä voitiin

kuljettaa joko rahtia tai sotureita. Mo-
lemmilla puolilla on 16 airoa. Jousta-
vaja tehokas laiva, joka ei sovi muka-
vuutta rakastaville tai meritautiin
taipuvaisille.

Runkotyyppi: Sotalaiva
Rungon laatu: d6+4
Merikelpoisuus: Kork. 15
Rakennepisteet: 50
Pituus: 28 m
Leveys: 6 m
Kapasiteerti: jopa 20 tn
Laidan korkeus: 1 m
Syväys: 1 m
Miehistö: 50 soutajaa, yh-

teensä jopa 200

taisrelijaa

Viikinkilaivan tyyppinen kauppalaiv4
hyvä suurelle lastille syvässä vedessä.

Runkotyyppi: Kaup'palaiva
Rungon laatu: d6+4

Merikelpoisuus: Kork. 22
Rakennepisteet: 40
Pituus: 21 m
Leveys: 5 m
Kapasiteetti: 15 tn
Laidan korkeus: 2 m
Syväys: I m
Miehistö: 15 päiillystöä ja

merimiestä

Akaialainen sorakaleeri on ylai van-
himpia Välimeren soudettavia sota-
laivoja. Tallainen kaleeri oli kevyr ja

Molemmilla puolin oli 25 airoa
yhdessä kerroksessa. Niimä laivat
kuljettivat usein sotilaita maataisteluun
tai entraamaan kauppalaivoja tai muita
sotalaivoja.

Runkotyyppi:
Rungon laatu:
Merikelpoisuus:
Rakennepisteet:
Pituus:
lrveys:
Kapasiteetti:
Laidan korkeus:
Syväys:

Miehistö:

Sotalaiva
d614
Kork. 12
40
27m
6m
2vr
1m
0,5 m.
50 soutajaa, 10
upseeria ja meri
miestä

Vakaa, luotettava alus, joka kestä
useimmat pujehduksen rasitukset.
Niin suuri, että omisraja voi rikasnra.

Runkotyyppi: Kauppalaiva
Rungon laatu: 2d5+4
Merikelpoisuus: Kork. 28
Rakennepisteer 80
Pituus: 24 m
Lrveys: 7 m
Kapasiteetti: 75 tn
l,aidan korkeus: 4 m
Syväys: 3,5 m
Miehistö: 25 päiillystöä ja

merirniestä

,.',,,.,,','.,,,,,.,',,,.,..,KREIKXXI*ntB*,
,t';i it::.:.:l:.:,:::i:l:.:.:.t.:it.:,KAU. tF.pAiADUS

Hyvä pieni kauppalaiva, ihanrcellinen
seikkailij a-kauppiail le.

Runkotyyppi: Kauppalaiva
Rungon laatu: 2d6
Merikelpoisuus: Kork. l8
Rakennepisteet: 30
Pituus: 14 m
[,eveys: 4 m
Kapasireetti: 7 tn
Laidan korkeus: 0,5 m
Syväys: 2,5 m
Miehistö: 2 merimiesrä.

PTOUEM AIOS::,Iv;l\i;:iPO[Vfl.ESMl

Suurmaton sota-alus, joka oli raken-
nettu ennen kaikliea näytriksiå varten.
Fantasiataistelussa tlillainen alus voisi

toimiva laiva. Runko koostuu
kahdesta suunnattomasl.a sotalaivasta,
joissa molemmissa on kolme viiden-
kymmenen airon kantta.

Runkotyyppi: Sotalaiva
Rungon laatu: 2d6+8
Merikelpoisuus: Kork. 12
Rakennepisteet: 140
Pituus: 128 m
Lrvevs: 44m
Kapasiteetti: 50 tn
Laidan korkeus: 7 m
Syväys:
Miehistö:

2m
4000 soutajaa ja
3000 sotilas-
ta,/jousiampujaa



Bireemissä soutajat istuvat kahdessa

kerroksessa laivan molemmin puolin.

Tåimä laivatyyp'pi on yksisoutua lyhy-
empi eli pienempi maali t&miiäjille.
Sitii on myös helpompi ohjata kuin
yksisoutuista kaleeria- Kaksisoutuja

käytettiin kuljettåmaan sotilaita maa-

taistelurm, ajamaan päin vihollislaivoja

ia entraamaan näitii taisteluissa.

Runkotyyppi: Sotalaiva

Rungon laatu: d6+8

Merikelpoisuus: Kork. 12

Rakennepistecr 60

Pituus: 20 m

Leveys: 3 m
Kapasiteetti: 1 trI
Laidan korkeus: 1 m

1m
60 soutajaa, 10

upseeria ja meri-
miestä l0 me-

risotilasta/jousi-
miestä

Laivan päätlystön ja Aluksen kärsimå
miehistön työnkuvia

Erityisesti sotalaivat edellyttävät ehdot-

tomasti kurinalaista miehistöä. Ne ovat

nimittäin kevyitii ja herkkiä ja laistelussa

täsmälliset liikkeet ovat ensiarvoisen

t?irkeitä. Sotalaivan kuri perustuu vallan
ja vastuun hierarkiaan. Sama pätee myös

kauppalaivoihin, vaikkakin våihemmässä

mäfin. Jokin samankaltainen jiirjestelmä

pitää luoda kaikkiin kanoottia suurem-

piin aluksiin.

Sponsori: Laivan omistaja tai hänen

edustajansa. Sotalaivan sponsori on

tavallisesti joko hallitus tai hallilsija'

Tallainen sponsori ei tavallisesti purjehdi

mukana laivalla, vaikka maksaakin sen

kaikki kustannukset. Sponsori ehka

n2ikee laivan silloin tal!öin.

Kapteeni: Upseeri, joka komentaa lai-

vaa sponsorin poissaollessa. Suuren

kauppahuoneen kapteeni voi olla vas-

tuussa pelkästiiän laivasta, mutta itsen:ii-

sen omistaja-kapteenin on oltava myös

taitava kauppias.

Ykkösupsccri: Vastaa moraalista ja

koulutuksesta laivassa ja komentaa lai-

valla mahdollisesti olevia merisotilaira.

Pienissä laivoissa tätä virkaa hoitaa

kapteeni.

Airomestari: Vastaa airoista ja hoitaa

lisliksi palkanmaksun, varusteiden han-

kinnan ja v?irväyksen.

Tähystäjä: Vahtii ennen kaikkea tuulen

muutoksia, jotka voisivat jopa kaataa

laivan.

Arvoja: Seuraavia asemia pidetään sou-

tajaa arvokkaampina: puusepp?i rum-

muttaja, ohjaaja ja sivunvanhin (molem-

pien puolien etummaiset soutajat).

Soutaja: Tavallinen airomies, tavalli-

sesti vapaa eikä orja. Sotalaivoissa tarvi-

taan kurinalaisia soutajia' jotta laivaa

voisi ohjata tarpeeksi hyvin taistelussa'

Yksikin siihläävä soutaja voi sekoittaa

oman puolensa airot ja tarpeeksi vaka-

vassa tilanteessa tuomita koko laivan

tuhoon.

vahinko
Laiva voi upot4 jos se menettää meri-

kelpoisuuspisteensä ja täyttyy vedellii'

tai se voi tuhoutua' jos se menettiiä

rakennepisteensä tai rungon laatupisteen-

sä.

MERIKELPOISUUDEN MENETYS

Kaikki laivat vuotavat jonkin venan'

Laivaan vuoumeen veden pumppaami-

nen mereen kuuluu miehistön jokapäi-

väisiin öihin. Niin kauan kuin laivan

merikelpoisuus pysyy nollan yläpuolella

vettä ei tule sisiiiin kohtuuttomasti ja

vuodon voi vielä tukkia. Jos laiva me-

nettiä kaikki merikelpoisuuspisteens?i' se

vuotaa niin paljon, ettli vettä ei voi enää

poistaa salnaan tahtiin. Jos lasti on vettä

painavampaa tavaraa' laiva uppoaa heti'

Jo, *u.o on tyhjä tai lasti kellu, laiva

uppoaa hitaasti.

Joka kuukausi, jolla kauppalaiva on

vesillii, se menettää yhden merikel-

poisuuspisteen. Jos sotalaiva on yhtä

mittaa vedessä, se menettää merikel-

poisuuspisteen kerran viikossa' Jos se

vedetäiin aina yöksi maihin, se menettää

pisteen kerran kuukaudessa' Proomu

menettråä pisteen vuodenaikaa kohti

ollessaan vedessä.

RAKENNEPISTEIDEN MENETYS
Myrskytuulen ja aaltojen kaltaiset rasi-

tukset voivat vahingoittaa laivaa' Run-

gon laatu voi tosin suojata laivaa tiiltii
vahingolta.

Aina kun laiva k?irsii vahinkoa, joka voi

vaikuttaa sen rakennepisteisiin, vahinkoa

verataan ensin rungon laatupisteisiin'

Jos vahinko on piencmpi kuin laatupis-

teet, laiva ei kiirsi vahinkoa' Jos vahinko

on suurempi kuin rungon laatupisteet,

laivan rakennePisteitä viihennetiiiin yli
menneidcn Pisteiden mäiirällä.

Jos laivan rakennepisteet tai rungon

laatupisteer laskevat nollaan' laiva on

käyt6kelvoton. Se ei voi kuljettaa rahtia

ui purjehtia. Michistttn jäsenet voivat

takertua laiv an osiin viilttii.likseen hukku-

misen, ja laivan pirstaleita voi meloa

eteenpäin puolen solmun nopeudella'

Suurin sota-alus, joka oli yleisesti

käytössä. Kolmisoudun airot on jiirjes-

tetty kolmen kerrokseen ja se edel-

lyttiiä taitavia soutajia toimiakseen

ihanteellisesti. Jos miehistii osaa

asiansa, kolmisoutu on nopea ja erit-
t?iin vaarallinen alus. Taktiikkaan

at päinajo, toisen laivan airojelr

yli pyyhkäisy ja entraus.

Runkotyyppi: Sotalaiva

Rungon laaru: d6+12

Merikelpoisuus: Kork. 18

Rakennepisteeu 80

Kapasiteetti: I trt

Laidan korkeus: 3 m
2,5 m
170 soutajaa, 30
päåillystöä ja
merimiestii, 14

keihäsmiestä ja 4
jousiampujaa



RUNGON LAATUPISTEIDEN
MENETYS

Joka kerta krm vahinko ylittåia rungon
laanrpisteet, laatupisteet våihenevät yh-
dellä. Menetettyjä rungon laårupisreitä ei
voi saada takaisin.

Tavallinen päivittäinen
purjehdus

Useimmat laivat eivät koskaan aio men-
nä kauas ulapalle, vaan tuleval aina
yöksi rantaan. Avomerellä purjehtiminen
estää rantautumisen ja saattaa laivan
tavallista alttiimmaksi myrskyilie.

Pelinjohtajan on joka päivä mäiirireltiivä
kyseisen pävän keskimiiäräinen tuulen
voimakkuus. Hiin joko ptiäniiä sen oman
harkintansa mukaan tai hiinellä voi olla
oma tuulen voimakkuustaulukkonsa
joillekin merialueille. Laivan kapteenin
pelaajm on heitettiivä Laivankäsittely-
kykyheitto se,lr påiiviin purjehduksesta.

Jos Laivankäsittely ormistuu, laiva sel-
viää kapteenin kyvykkyyden ansiosta
ilman haavereita ja etenee purjehdusno-
peustaulukossa annetun keskimäiiräisen
matkan. Kriittinen kykyheitto tarkoitraa,
että laiva kulkee sinä pä,iinä 20 Vo

tavallista pitemmiin matkan.

Jos kapteenin pelaaja ei ormistu Laivan-
kiisittely-kyvyssä, laiva etenee huonosri
ja sen merikelpoisuuden on vastustettava
tuulen voimaa vastustustaulukossa. Jos
merikelpoisuus voittaa, laivan hyvä
rakenne kestää päivän rasirukset krytee-
nin taitarnattomuudesta huolimatta eikä
laiva kåirsi vahinkoa. Jos nruten voima
voirta4 merikelpoisuus viihenee yhdellä
pisteellä.

Jos kapteeni kompuroi l-aivankäsittely-
heiuonsa, laiva ajaa karille tai kaatuu rai
tryahtuu jokin vastaava onnettomuus.
Laiva etenee sinä pliiviinä hitaasti. Vä-
hennä merikelpoisuutta tuulen voiman
verran ja heitii dlO jona saat selville,
kuinka paljon rungon laarupisteer vä-
henevåt. Heit?i sirten niin monta kertaa
d6:tta ja laske luvut yhteen, jorra näet
kuinka paljon laiva kåirsii rakennepisrei-
siinsä piiiviin onnetlomuudessa.

Erityiset
vaaratilanteet

MYRSKYT
Myrskyt ovat suurin yksitt?iinen uhka
laivoille ja veneille. Myrskyssä kapree-
nin ja miehistiin on jatkuvasti yritettiivä
pitää laiva mahdollisimman hyviissä
asennossa aaltoihin nåihden. Ylläuäviä
tuulen suunnan muutoksia on pidettävä
silmällä. Lasti voi irrota siteisriiiin, rik-
koa laivan kyljen ja päästiiä veuii sisäiin.

Jos kapteenin Laivankäsittely-heitto
omistuu, laiva selviä kahdesta tunnista
myrskyä ja kåirsii yhden pisteen vahin-
koa merikelpoisuuteensa.

Jos Laivankiisittely epäonnisruu, laivan
merikelpoisuus joutuu vastustamaar
tuulen voimakkuutta vastustustaulukossa
ja kiirsii d6 pisteuä vahinkoa jos tuulen
voima voiuaa. Listiksi pirää heinää
Tuulen/meren vahinkotaulukosta. Heilä
tuulen voiman mukaiset vahinkonopat ja
jos tulos on suurempi kuin laivan run-
gon laatu, viihennä erotus rakennepis-
teistä ja laske rungon laarua yhdellä.

Jos Laivankäsittely-heitto on kompuroin-
ti, laiva ajaa karille tai joutuu jonkin
muun katastrofin uhriksi. Viihennä auto-
maattisesti merikelpoisuutta tuulen voi-
man verran ja heitä Tuulen/meren vahin-
kotaulukosta suoraan vahinkoa rakenne-
pisteisiin. Rungon laatu ei vaikuta mi-
tiiiin. Rungon laatu vähenee yhden pis-
teen kutakin noppaa kohden, jolla vahin-
koa joudutaan heittiim?i:in.

HIRVIÖT
Suuret hiwiöt voivat myös uhata laiva4
mutta ne eivät törmä laiva vastaan

satunnaisesti. Merihirviö hyökkää laivan
kimppuun vain, jos se on sairas tai jos
joku yllyuåiä sirä tai hallitsee silä taikuu-
della. Vain olennot, joiden vahinkomuu-
tos on suurempi kuin d6, voivat vaka-
vasti uhata laivaa, heikentåiä sen meri-
kelpoisuutta rai viihentiiä sen rakennepis-
teir?i.

Kaptcenin pelaaja asettaa hyökkäyksen
sattuessa laivan merikclpoisuuden olen-
non tekemää vahinkoa vast&n Vastus-
tustaulukossa. Jos merikelpoisuus voit-
taa, vain merikelpoisuuden ylituivat
pisteet viihentiivät laivan merikelpoisuus-
pisteitä. Jos merikelpoisuus ei voita
laivanmerikelpoisuus viihenee koko
vahingon miiäällä.

Sitten verrataan tullutta vahinkoa rungon
laatuun. Jos vahinko on suurempi kuin
rungon laatu, våihennä erotus laivan
rakennepisteistii. Viihennä rungon laatua

yhdellä. Jos hirviön aiheut[ama vahinko
oli pienempi kuin rungon laatupisteet,
rakennepisteet ja rungon laatu eivät kiirsi
vahinkoa.

TULI
Tuli uhkaa laivaa vain, jos se kasvaa

kohtalaisen suureksi. Sen on oltava
ainakin suuri tuli (2d6) (ks. Maailrna-
\*u Pelaajan kirjassa). Laivan puu- ja
kangasosat ovat tavallisesti niin kosteita
että ne eivåt syty helposti. Terva ja vaha

palavat hyvin, jos ne ensin kuumenevat
tarpeeksi. Jos laivalla on tiiysiä öljyasti-
oita, tuli voi levitii hyvin nopeasti.

Kreikkalaista tulta ei vielä ole keksitty.

Rungon laatupisteet eivät suojaa laivan
rakcnnepisteitä tulivahinkoa vastaan.

Tuli ei vaikuta merikelpoisuuteen. Kun
arvioit tulivahinkoa, heilä vahinkonopat

tuulen
voima

tuulen
kuvaus

vahinko
laivalle

keskirn.
vahinko

o-2

3-6

7-12

I 3-18

ryynl

liihes
tyyni

heikko
tuuli

hiljainen
tuuli

I

d3

d6

1

2

3.5

t9-24

25-30

31-36

37-45

46-50+

kohtalai-
nen hruli

voirna-
kas tuuli

myrsky!
nen tuuli

myrsky

hurri-
kaani

2d6+3

4d6+6

6d6+12

8d6+24

10d6+48

l0

20

32

66

87



normaalisti ja viihemrä tulos suoraan
rakennepisteisrii. Heitii tiimä vahinko
keran vuorossa (eli 25 meleevuorossa).

Jos tulta ei sammutet4 se kasvaa yhdel-
lä vahinkonopalla vuorossa. Aina krm
heität nrlivahinkoa, viihennä yksi rungon
laanrpisteistii.

MERITAISTELU
Varsinaisen laivojen kesken käydyn
meritaistehm säåinnöt jziävät tiimzin kåisil-
telyn ulkopuolelle. Jos tiillainen tilanne
tulee vastaan, molemmat kapteenit heit-
tävät Laivankiisittely-kykyheiton. Jos

molemmat oruristuvat, kumpikaan ei saa

enra. Jos vain toinen ormistuu, hän saa

laivansa pitkiinjousen kantomukan piiä-
han toisesta. Toinen periikkiiinen onnis-
tuminen vie lyhyen jousen kantamalle ja
kotmas jo törmäys- tai entrauseriiisyydel-
le. Neljiis onnistuminen antaa enEata
vrrstutajan rai rörmätii tiihiin.

Jos heittoaseita yritetiiiin käyttiiä laivasta
toiseeq niiden osumamahdollisuus on
erittiiin huono. Kykyheiltoja voi muuttaa
jopa -100 7o:lla.

Laivan korjaus
KORIAUSKUSTANNUKSET

Kaikki korjaukset edellytIivät tarvikkei-
ta: tervaa, vahaa, lautoja, sahoja, nauloja
jne. Hinta on l0 lunaria yhtii merikel-
poisuuspistenä kohti. Yhden rakennepis-
teen korjaukseen tarviuavat rakennusai-
neet maksavat 50 lunaria.

KORJAUSMIEHISTÖ
Tavallinen korjausmiehisö koostuu
laivanrakentajakisällisUi ja kymmenestä
työmiehestä. Tiimiin ryhmåin palkka on
50 lunaria päivässä. Laivaa voi korjata
yhtii aikaa useampi kuin yksi ryhmä,
mutta ryhmien määä on rajoitettu kor-
keintaan kolmeen l0 tonnin kapasiteettia
kohti.

Korjaukset merellå

Puolet merikelpoisuuteen tulleesta vahin-
gosta voi korjata jo merellä. Normaali
korjaus onnistuu vain, jos laivassa on
puusepp[ jolla on riitgiviisti rarvikkeita.
Aina neljiin tunnin v2ilein puusepiin

pelaaja voi yrittää ammattikykyheittro-
aan. Onnistuminen tarkoittaa, että hiin
onnistuu korjaamaan ö pistettä vahin-
koa. Jos puusepällä on apunaan kymme-
nen hengen ryhmä, hiin onnistuu samalla
korjaamaan toisetkin d3 pistettä. Puu-
seppä kuluttaa käyttiimzinsä rakennusai-
neet, vaikka korjaus epäoru:ristuisikin.

Korjaukset rannalla

Laivan vetåiminen maihin nopeuttaa

merikelpoisuuden korjausta ja mahdollis-
taa rakennepisteiden ko{aamisen. Run-
gon laatuun tullutta vahinkoa ei voi
koskaan korjata.

Merikelpoisuus:Laivan puuseppä voi
korjata 3 merikclpoisuuspistettä aina

neljiissä tunniss4 jos hiin onnistuu am-

mattikykyheitossaan. Jos hiintii auttaa

kymmenen hengen ryhmä hiin onnistuu
korjaamaan vielä d6 pisret*i lisää. Meri-
kelpoisuuden voi korjata laivan maksi-
miin saakka.

Rakennepisteet: Laivan puuseppä voi
ynttziä arnmattikykyheittoaan kerran
päiviissä. Jos hlin onnistuu, håin voi
korjata yhden rakerurepisteen. Jos hiinel-
lä on apunaan kymmenen miehen ryh-
mä, hlin onnistuu korjaamaan vielä d3

pistettii lisää.

Korjaukset taikuudella

Jotta taikuudenkäytäjä voisi korjata

laivaa, hiinen on osattava Ammatti: puu-

seppä ainakin 50 Vo:in tai toimiuava
yhdessä puuse,påin kanssa (a tämiir on
osattava Ammatti: puusePpä ainakin 50

7o:iin). Merikelpoisuuden voi korjata
laivan maksimiin myös vesillä.

Merikelpoisuus: Kukin 10 metriä laivan

pituudessa edellytuiä yhden taikryisteen

käyttttä korjausloitsuss4 jotta yksi meri-

kelpoisuuspiste korjaantuisi.

Rakennepisteet: Kukin 5 metriä laivan
pituudessa edellyt&iä yhden taikapisteen

käyttc!ä korjausloitsuss4 joua yksi ra-

kennepiste korjaantuisi.

Kuivatelakka

Kuivatelakan käyttö maksaa 50 lunaria
päivässä. Se nopeuttaa jokaista merikel-
poisuuden korjausheittoa nrnnilla ja
rakennepisteiden korjausheittoa kolmella
tunnilla. Taikuuskorjaukseen kuivatelak-
ka ei vaikuta.

Pelinjohtajan kirja



V RIHAPUU

Tiimä seikkailu on tarkoiretru aloitrelcville pelaajillq joilla on
yhteensä,1--6 kohruullisen pärevää pelihahmoa. Tarina alkaa
Vihervasken kyliistä. Aluksi annetaan riedot muutamasta asuk-
kaasta, jorka seikkailijat luultavasti kohraavat. Lisiiksi esitcl-
liiiin muutamia paikallisia nostomiehiä, joita voi kopioida
käyttoön aina tarpeen mukaan.

Sen jälkeen käydäiin läpi itse rehtävä. Kyliinvanhin pyyrää
hahmoja lyhyelle rekelle: noukrmaan pyhiin esineen. Jos pesti
kiinnostaa pelaajia, hahmot jouruvat kulkemaan pitkähkön
matkan ja selvittiimiiiin joukon vaaratilanteita ennen kuin
löytävät pyhåin rahapuun. Sitten he voivar palata kylään ja
saada luvatun palkintonsa.

Vihervasken kytä
Vihervaski on pieni kylä jossain pelimaailmasi kolkassa. Se on
niin pieni, että se ei lciydy milUian karralta. Se on aivan sivis-
tyneen maan ja barbaarien alueiden välissä. Molempien seuu_
jen asukkaat ovat tervetulleita kyläiin, samoin kuin siellä
joskus käyvät vaeltavat ratsumiehet ja kaukaa tulevat kivikaut-
ta elävät muukalaiset. Vihervaski on rauhallinen kylä ja siellä
suvaitaan kaikkia, jotka käyttäytyvät kururolla.

Asukkaita on suunnilleen sara ja heistä noin 30 on aikuisia.
Kerran vuodessa kaikki asukkaar liihrcvär kylänvanhinta lu-
kurm ottamatta pyhiinvaellusmarkalle Munniin, hieman suu-

rempaan kyläiin, .jossa on pieni temppcli paikalliselle maanju-
malallc Ernaldalle.

T2imä seikkailu tapahtuu myöhiiiin syksyllä, kolme päivää
ennen Ernaldan vuosittaista juhlaa.

Pomppiva Biisoni

Pomppiva Biisoni on kyliin ainoa majatalo ja kapakka. Siella
tarjotaan kaikenlaisia ruokia ja juomia. Sisällä on viisi pöytliä
ja tilaa noin 20 vieraalle. Kapakan puoli on hlimärä ja savui-
nen. Seinät ovat paljasta puuta ja niihin on kaiverretru muuta-
mia biisoninkuvia. Jos hahmot kysyvät niistä islinä kertoo,
että kauan sitten, kun hiin tuli Vihervaskeen, hän ntiki paljon
leikkiviä biisoninvasikoita. Koska hiincn klaaninsa piti biisonia
pyhänä eläimenA hiin piti tätä hyvänä enteenä ja avasi majata-
lon.

Ylåikerrassa on vapaana kolme huonetta. Kaksi niistä on keski-
kokoisia ja niiden vuokra on kaksi lunaria päivässä. Kolmas
on suruempi ja siinä on oma tulisija. Sen vuokra on kolme
lunaria.

Aamiainen sisältyy huoneen hintaan. Runsas päivällinen mak-
saa lunarin, pairsi jos syöjä on peikko tai muu vastiurva suur-
syömliri. Tällöin se maksaa kolme lunaria. Juoma m,aksaa 114

lunaria, jolla saa valtavan mukin täynnä kaljaa. Jos asiakas
tilaa viiniä, hinta on sama, mutta lasi on kooltaan kolmasosa
mukista.

Isäntä on Oxar Shatterson, aikoinaan barbaari. H:in on aikaa
sitten hylännyt entiset tapansa ja on nyt täysin sivisrynyt. Hiin
on biisonin luontoinen: rauhallinen ja valtavan kokoinen.
Hiincllä on pienet sameat silmät. Oxar pitaa yllä j,iirjestysrii ja
laittaa joskus ruokaa. Hän on keski-ikäinen. Hän ei ole vielä
koskaan tappanul. asiakasta, vaikka joskus olisi ollut syytzikin.

Oxarin vaimolla Shereellä on kyliin läpirunkevin ääni. Kuka
tahansa paitsi Oxar olisi jo aikaa sitten nrurhannut vaimonsa
tai lähtenyt omille teilleen. Sherec siivoaa yllikenan, hoitaa
raha-asiat ja nalkuttaa sotkuisille vieraille. Hiin on tunnettu
siitä, että vaatii ylimääräisen päiviin vuokran, jos poistuvat
vicraat eivät vapauta huonetta cnnen aamiaista.
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Yleensä Sheree vaeltelee ympiiri majataloa likaiimpiirin kanssa.

Hiin on kova työihminen ja syntyperäinen kyliiläinen. Hiin on
noin kymmenen vuotta Oxaria nuorempi. Pariskunnalla ei ole
lapsia.

Majatalon fuotto on lukitussa laatikossa Oxarin vuoteen alla.
Vain Oxar ja Sheree tietävät tiimän.

Bathseba on majatalon tarjoilija ja sekatyöläinen. Hiin on alle
kahdenkymmenen ja hlinen hlnnynsä on valloittava. Hiin ei
vielä ole löytiinyt mieleistiiiin puolisoa, mutta säästää itseä?in

tiille. Kyliin pojat ovat hänen miclest:iiin juntteja. Bathseba

hoitaa tarjoilun ja alakerran siivouksen.

Pomppivan Biisonin toinen omistaja, Ernaldan noviisi.

Vas. jalka

Vatsa

Rinta

Oikea kiisi

Vasen käsi

Pää

ot4

ot4

ol4

ots

OR

OR

ol4

Liike

Kestopisteet

Väsymys

'faikapisteet

NPP-iskuh.

Loitsut: (Henkitaikuus 607o) Flavaitse hopea, Haava, Paran-

nus 1, Korjaus 2.

Kyvyt: Ammatti :talonhoito, Arvon arviointi 677o, Kuuntelu

827o, Puhetzrto 87 7o, Havaitse 47 Vo ja Ersintä 99Vo -
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Oikea jalka
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ol4

ol4
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Ase Iskuh. OsumaTo Vahinko TorjVo PisL

Nyrkki

Po&u

9

9

421o

274o

d3

d6

31Vo 6

I.oitsut: (henkitaikuus 55Vo) Illxnä:mnys, Parannus-1

Kyvyt: Viiistö 334o, ltwon arviointi 35Vo.Ktuntelt 467a,

Etsintä 374a.

Pomppivan Biisonin isäntii, Ernaldan noviisi.
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Lihaveitsi

l-k keihäs

Keskik. kill

[,ihaveitsi
(heitetty)
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48Vo

767o
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d4+1+d4

d8+1+d4

d6+d2
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Loitsut: Terävyys-2, Havaitse hopea, Haava, Parannus-2,
Suoja-5.

Kyvyt: Ammatti:kokki 1307o, Arvon arvioinri 877o, Ensiapu
507o, Kuuntelu 86Va, Havutse 907o.

Huom. Oxar kantaa aina lihaveistään nahkaesiliinansa taskus-
sa liikkuessaan majatalossa. Nahkaesiliina on hiinen panssarin-
sa.

Henere Hannibalin talo

Tämä on kyliinvanhimman koti. Henere on maanviljelijä,
jonka vastuulla on kyläläisten varoittaminen tulevista ongel-

mista ja kyliin puolesta puhuminen. Hiin ratkoo kyliiliiisten
pieniä riitoja. Josk-us h?in rankaisee metelöiviä nuoria, tai aina-

kin katsoo, että näiden vanhemmat tckevät niin. Jos ulkopuoli-

ser alkavar riihinöida, hän pyytää aina apua muilta kylliliiisiltä
(eli nostomiehild). Jos ongelma tuntuu vakavalta, h?in voi
kutsua apua jopa Munnista asti. Hän suhtautuu virkaansa

vakavasti ja hän on palvellut Vihervaskea hyvin io toistakym-

mentä vuotta.

Vihervaskessa ei ole vankilaa eikä siellå nrnneta sosiaaliongcl-

maisten avohoiloa. Rähinöitsijät ruoskitaan julkisesti ja vaka-

vissa tapauksissa lisäksi ajctaan pois kylästä. Jos joku on pidä-



tetfiivä odorramaan oikeudenkäyntiä, hiiner kahlitaan piiskaus-
paaluun liihelle Pomppivaa Biisonia. Monet nuorukaiset ovat
parantaneet tapansa vietettyii.iin kylrniin yön paaluun kytkettyi_
nä. Se rauhoittaa jonkin verran jopa paatuneira renelöirslöirä
ja seikkailijoita.

Ernaldan kappeti

T?issä pienessä avoimessa tilassa on aina korillincn hedelmiä,
vihanneksia viljaa ja yruejä köyhille tai nälkäisille. Niitä syö-
vät vain kuljeskelevat kerjäläiset ja pahanilkiser lapser.

Tavallisesti ruoka on kappelissa kunnes se pilaantuu ja sen

tilalle tuodaan uutta. Munnin Viisas Nainen liihettää tänne

noviisin kerran viikossa Emaldan pyhiinä piiiviinä. Vuodenajan
pyh:inä päiviinä t?imä kappeli jää tyhjåiksi, kun koko Vihervas-
ken väestö ja ympiiröivien maatilojen viiki lähtee Munniin
juhlimaan.

Kappelissa ei pysty palauttamaan tai ukaamaan mahtipisteitä
riimutaikuutta varten edes silloin, kun noviisi on siellä.

Mylly

Gregor Gougepoor omistaa vesivoimalla toimivan myllyn,
jossa scudun vilja jauhetaan. Kylä on itse asiassa keräiinrynyt
myllyn ympiirille ja kylåin nimikin tulee myllyn hapettuneista

vaskikoristeista. Gregorin almeus tunnetaan laajalti, mutta
kohtuullisen matkan piiässä ei ole muita myllyjä. Koska jauhot

alkavat näillä main homehtua jo muutaman piiiviin vanioina,
kaikki haluavat pitä satonsa jyvinä ia jauhaa ne vasta juuri
ennen käyttöä. Gregor vaatii 10 7o jatthettavasta viljasta palk-
kiokseen.

Muutaman kerran vuodessa Gougepoor myy keräiimiinså viljan
vaeltaville vlilitujille, jotka miiääävät viljan hinnan. He mak-
savat kullalla ja hopeall4 jonka Gregor hautaå metrin syvyy-
teen salaiseen paikkaan. Gregor mieluummin kuolisi kuin
paljastaisi aarteensa kätköpaikan. Kaikki V iherv askcn asukkaat

ovat tietävinäiin, milrin myllåiri on kätkenyt aarteensa (a
kaikki ovat aivan viärässä). Keslillä nuoret kaivelevat usein

kuoppia rnyllyn ympäristöön etsiessäiin a:rretta.

['t,;,;Vihqrväskgn,,XfliirrvCnhini,::,:r::'

VMA

R-R

KOK

ÄLY

MHT

NPP

ULK

t2

r5

t4

16

17

16

12

Liike

Kestopisteel

Vlisymys

Taikapisteet

NPP-iskuh.

3

1l

16

17
.,

Oik. jalka

Vas. jalka

Vafsa

Rinta

Oikea käsi

Vasen käsi

Pää

7ls

7ts

6ts

616

6t4

6/4

6t5

Ase Iskuh. Osuma96 Vahinko Torj.Vo Pist

Lyhytmiekka

Pieni kilpi

Pi&ii jousi

6

7

2n

SOVo

41Vo

63Vo

d6+1+d4

d4+d4

d8+1

38Va

944a

23Vo

l0
8

6

Loitsut: (Henkitaikuus 697o) Havaitse vihollisia, Kaukon?ikö,
Parannus-2, Salamanuoli, Suoja-3, Teråvyys-l ja Vasta-
taikuus-3.

Kyvyt: Suostutblu lOZVo, Kuuntelu 66Vo, Havajtse 8lVo ja
Etsintii 417o.

Huom. Henere ei tavallisesti käytä panssaria. Hän kantaa
iousta ja kilpeä ja k?iyttliä vain nahkapanssaria, vaikka riedos-
sa olisi ongelmia. Viisymyspisteissä on otettu huomioon jousi
ja kilpi.
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kyliin myllfi, Ernaldan noviisr
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Loitsut: (I{enkitaikuus 507c) llavaitse hopea, Korjaus-4, Voi-
makkuus-3, Parannus-1.

Kyvyt : A mmaui : mylliiri 7 1 2Vo, Laadi 82otb, Arv on arvioi nti
407o, Suostuttelu 624a, Kasvitieto 787a, Ilavaitse 45Vo, Etsi
82Vo, Maulmatieto 567o.



ALUEEN NOSTOMIEHET
Kaksi kertaa vuodess4 keviitlylvtin ja sadonkorjuun jälkeen,
useimmat taistelukuntoiset miehet kokoontuvat harjoittelemaan
keihiizin ja kilven käyttöä. He pitävät riirii riemulomana loput-
tomasta maanviljelystii.

Tiikiiliiisten nostomiesten koulutustaso on olennaisesti kor-
keampi kuin useimmissa muissa vastaåvissa kylissä. Siihen on
ensisijaisesti syypää Wort Weekjob, enrinen Sartarin armeijan
kersantti, joka on veuiyrynyt eliikkeelle Vihervaskeen.

Weekjob palveli armeijassa yli 20 vuoden ajan ja oui osaa
lukuisiin sotiin Lunarin Imperiumia vasraan. Maanviljelijiiksi
hiinestii ei oikein ole, mutta armeija-ajan säästöt ja eroamisra-
ha antoivat hiinelle tilaisuuden ostaa erittiiin hyvää maata.
Vuokralaiset lekevät työn ja takaavat hiinelle kohtuullisen
toimeentulon. Håin kuluttaa aikansa tutkimalla Vihervasken
erilaisia sotilaallisia mahdollisuuksia ja puolustamalla sitä
mielikuvituksessaan erilaisia valloittajia vastaan. Lis?iksi hiin
juoruilee, metsiistiiä ja operraa eri asekykyjä. Hiin on pidetry ja
kurmioitettu kyläläinen ja Henere Hannibalin hyvä ysriivä.

Vanha elåikkeelle vetiiytynyt sotilas, maanomistaja.

VMA 2 Liike 3 O. jalka 9t5

R-R 5 Kestop. l5 V. jalka 9ts

KOK 4 Väsymys 27-29=-2 Vatsa 7ls

Är-v 7 Taikap. 19 Rinta 7t6

MHT t9 NPP-iskuh ,, Oik. käsi 9t4

NPP 1"1 Vas. kåisi 9t4

ULK 13 P:ä 715

Ase lskuh. OsumaTo Vahinko Torj.9o Pist

2-k keihäs 5 99Vo dlOr1+d4 94Vo l0
Sapeli 6 SOVo d6+2+d4 6OVo l0
Keskik.kilpi '7 257o d6+d4 489o t2

Loitsut: (Henkitaikuus 667o) Terävyys-3, Hallise älyhenkeii,
Vastataikuus-3, Masennus, Panrnnus-2, Suoja-6 (sidotun iily-
hengen ÄLY-pisteillä), Liikkuvuus-3.

Kyvyt: Kätke 524o,Ensiapl807o, Kuunrelu 9I7o, Rarsasrus
45Vo, Havaitse 977o ja Käkeminen 55Vo.

Taikaesine: Sitomislumous sapelin kahvassa: åilyhenki jonka
ÄLY on 6 ja MHT 8.

Huom. Weekjob ei tavallisesti käytii mitiilin panssaria. Kun
hän ha{oitaa nostovåikeä tai jos odorettavissa on taistelu tai
muu riihinä, håin sonnustautuu koko sotisopaansa. Hänen ky-
kynsä on ilmoitettu tiiydessä haamiskassa. Jos Weekjobilla ei
ole haarniskaa, lisidÄ2 4o useimpiin kykyihin ja 26 Vo henh,-
taikuuteen.

VIHERVASKI'N NOSTOVÄKI
Vihervasken nostov:iessä palvelee 12 miestä. Hätätilantecssa
aseisiin voitaisiin kutsua noin 300 paikallisra maanviljelijäå.

Nriillä ei juuri ole sotilaskoulutusta. Hei&in kokoamiseensa

menisi yksi päivä. Virallisen nostoväen jäsenillä on kaikilla
keihäs, pieni kilpi, 2tl pisteen nahkapanssari ja pitkä veitsi.

Paikallisilla maanviljelijöillä on vain viikatteita ja talikoita.

Virallinen nostoviiki on hyvin koulutettua joukkoa. Jos heillä
olisi viikko aikaa ja tarpeelliset varusteet, he voisivat kouluttaa

maanviljelijöille sen verran keihäiinkäyttöä, ettii seudun väki
voisi tarjota kunnon vastuksen kaikille paitsi vakinaisen armei-
jan yksiköille.

VIHERVASKEN MUUT RAKENNUKSET
Muita mainittavia rakennuksia ei ole. Kartalla nåikyviit muut
talot ovat koteja, Iatoja ja kyliin viereen rakennetluje,n maata-

lojen ulkorakennuksia.
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3t6

3t4

3t4
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24-15=9
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1-k keihiis

Keskik. kilpi

Veitsi

Loitsut: (Ilenkitaikuus 359o) T eräv yys-2, Henkiniikö Paran-

nus-2.

Kyvyt: Ensiapu 307o, Kuuntelu 4OVo, Havattse 4OVo.

Huom. Jos ei kiiytåi panssaria, henkitaikuus nousee 8 7o:lla.

Panssariin kuuluu cuirboillikypiirä.
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Loitsut: (Henkitaikuus 477o) Parannus- 1.

Huom. Panssarina on lnksu villanuttu, joka suojaa vatsaa ja

rintaa.
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Seikkailun aloittaminen
Eriiiinä iltana pieni joukko ma&alaisia kokoonuu pomppivaan
Biisoniin. Seikkailijat voivar irse selittåiä, mirä varren he nrlivat
Vihervaskeen. Todenniiköisesri se on leviihdyspaikka kesken
matkan.

Kun he ovat pälisseer Föytäiin l?impiniin ruoan ja mahdollisesti
majatalon parhaan kaljan äiireen, ovi aukeaa ja sisäiin astuu
kyliinvanhin, Henere Hannibal. H:in on tukeva, hyviintuulisen
näköinen mies, iälräåin 45-50 vuotra. Hän käyuäytyy suoraan
ja rehellisesti. H?in silm:iilee ympiiri huonerta, huomaa seikkai-
lijat ja tulee hei&in l6y*iiinsä samalla tervehtien paikallisia
asukkaita.

Saapuessaan seikkailijoiden poydåin luokse hän kysyy, "oisko
tiissä tillaa vielä yhdelle?", ja istuunru vasrausra odotUmatn.
"Harvinaist4 ettii riiillä liikkuu matkalaisia. Aikovarko vieraat
pysyä tiiillä pitempätin?" Jos seikkailijar smovar ei, Herene
vastaa: "siäli, miulla olisi ollut tiimä hyvä palkkio, murta nyr
ei kukkaan sua sitii".

Jos seikkailijar sanovar, enä he aikovar pysyä kylässä pitem-
pään, Henere sanoo: "ehkä teillä oisi käytritä rahalle?.'. Joka
tapauksessa hiin heräträ seikkailijoiden kiinnostuksen tarjn-
amalla rahaa.

Todenniiköisesti hahmot alkavar kysellä Hencreltä tarkempia
tietoja.

Henere kertoo heille, et*i joka yhdeksäs vuosi eräs erikoineir
taikakasvi kanraa hedelmää. Tavallisesti kyllisui lätee paljon
miehiä korjaamaan satoa, mutta nyt enr(ustetu kukkimisaika
osuu juuri samaan aikaan kun pyhiinvaellus Emaldan temppe-
liin Mwniin. Kukaan ei uskalla jiiädä pois vaellukselta, paisi
Henere itse, jolla on erivapaus jäädä vartioimaan Vihewa,skea
muiden poissaollessa. H:in kysyy, voisivarko seikkailijat käydå
korjaamassa sadon.

Seikkailijat luultavasti kyselevär markasta ja palkkiosra. Neu-
vouelu voi edetä missä jiirjestyksessä taharsa, mutta ensin
Henere kerloo heille kasvista ja makasta.

Kyseinen taikakasvi on rahapuu. Se kasvaa maan alla 100
kilometrin piiiissä idiissä, eriimaan toisella puolella- Henere
myöntii| että markalla voi kohdata rosvoja tai pahempiakin,
mutta sitä varten matkasta maksetaankin.

Rahapuussa on puhraat hopealehderja lumonu hedelrnä. Kylä-
läiset haluavat vain hedelmlin. Henere sanoo, että puussa ei
koskaan ole ollut enempäe kuin yksi hedelmä, ja ettii hiin
odottaa yhtä myös tåinä vuonna, pienrli kaunisra hopeahedel-
mäå. "Suarre poimia kaikki lehdet mirii haluure, muna elekee
rikkoko yh&iiin oksaa. Jos puu kuolee, kukaan ei eniä sua s€n
lehtiä ja hedelmiä".

Jos seikkailijat ovat kiirmostureita (ios he eivät ole, seikkailu
pdiiittyy tiihiin), Henere tarjoaa kaikille tilaisuuden oppia yhden
loitsun Munnin Viisaalta Naiselta Viisas Nainen opettaa
jokaiselle seikkailijalle yhden pisteen henkitaikuusloitsun. Jos
joku seikkailija haluaa myöhemmin liiuyä Emaldan kulttiin,
hän saa 2O 9o tavallista paremman mahdollisuuden p?iästå

noviisiksi.

Jos palkkio on seikkailijoiden mieles!ä liian pieni, Heneren voi
tinkimällä suostutella nostarnaan sen kolmeen pisteeseen

henkitaikuutta kullekin seikkailijalle. Lis?iksi hiin t^ka, eträ
puussa on ainakin lfl) hopealehteä. Hiin lupaa myös vaihtaa
lehdet samanpainoiseen mäiiriiän hopearahoja kun scikkailijat
pa.laavat-

Jos seikkailijat kysyvät hiinelui, mitii hiin tekee taikahedelmiil-
14 hen on rehellinen. Hiin kertoo, etdi siemenillä ei ole arvoa
kenellekiiän Vihervasken ulkopuolella. Koko maailmassa vain
Vihervaskessa tiedotiiiin, kuinka rahapuu pitiia istuttaa, lannoit-
taa ja kasvauaa. Se on lahja Emaldalta itseltäiin. Kyl:ilästen
on määrä seurata priden kasvua, kunnes ne kuljeteuan seudul-
la oleviin Emaldan temppeleihin. Yksikiirin näistä puista ei
kasva hedelmåiä" joten hedelrniin hakeminen on erittåin tiirke-
ää. S€ikkailijoille ei tarvirse erikseen selittliåi, että jos jokin
menee vikaan, ihmiset ovat tyytymättömiä paljon laajemmalla
alueelta kuin vain Vihervaskessa. Seikkailijoiden on pääteltiivä
dimä itse.

Jos seikkailijat haluavat nåhdä elävåin rahapuun, Henere sanoo,

ettii hiinellä ei ole mitä:in sitä vastaan, mutta låihin rahapuu on
Mr.nrnissa ja se on sijoitettu siellä erityiseen pyhätöön, johon
pii:lsevät vain Emaldan noviisit ja papit.

Henere lisä, että kova halla tappoi aikoinaan kyliissä kasva-

neen rahapuun. Silloin kyliilåiiset sulattivat sen oksat ja rungon
ja tekivät niistii kuparikauiloitå ja hiin voisi kyllä näyttää
joitakin niistli. Jos seikkailijat ovat kiinnostuneit4 Henere

kuljettaa heitä ymp:iri kylää ja esittelee heille niin monta
vanha4 kolhihtununa ja täysin Lavanomaista kuparikattilaa
kuin he vain haluavat niihdä.

Jos seikkailijat påiåttävät ottaa tehtävän vastaan, Henere antaa
heille suulliset ohjeet ja kartan. 'Tie miinöö kukkuloiden yli.
Sernatkaa sitä kunnes nåätte Okravuoret kukkuloiden yläpuo-
lella. Valirkee korkee ja terävä huippu ja suunnatkaa sitå
kohti. Sitii nimitetiiåin Ohueksi Huipuksi. Kun pilisette sen
vuoren juurelle, jonka huippu sc on, näätte, ettii siellä on
erilaisia rinteitä. Pohjoonen on pitkii, jyrkkä ja vaikea, ja etelä
nåyttiiä vissiin lrelpommalta kiivetii. Muua kiivetkee pohjois-
puolelta aina sirme asti, missä on lunta ja puut eivät kasva.
Siellä on suuri luola. Miinkee sissii?in ja ihan luolan per?illä on
se puu. Elkee rmohtako, mitä mie sanoin sen puun vahingoitta-
misesta. Ouakce vaan lehet ja hedelmä."

Kartta löytyy takakannen sisäpuolella. Näytii se pelaajille tai
kopioi se ja anna kopio pelaajille. Pikkuasioissa voit muutella
Heneren ohjeita, mutra åilä sotke mitiiiin olcnnaista.



Sitten Henere toivottaa hahmoille onnea ja jättziä heidär val-
mistautumaan matkaan. He saavat niin paljon ruokaa mukaan-
sa kuin jaksavat kantaa, mutta muuta varustusta ei Vihervas-
kesta saa. Koska reitti on liian vaikea eläimille, kuormamuulit
ja ratsut on jätettävä kylä?in. Kyl?iliiiset hoitavat seikkailijoiden
eläimiä ilmaiseksi.

Kyliin asukkaar, rehellisiä raatajia joka ainoa, kerä:intyvät
seuraam:um seikkailijoiden liihtdä. He tarjoavat vielä vasta
leivottua leipää ja siideriä matkalaisille. He myös rukoilevat
Ernaldalta urvallista matkaa Kylmä aamutuuli kantaa kiitok-
set ja toivohrkset seikkailijoiden korviin koko ensimmäisen

kilometrin matkan.

Ensimmäinen päivä

Kyliin iEipuolella kohoavat kukkulat ovat asumartomia. Niillä
elää mm. puumia, villejä koiria jaguaarej4 kaniineja, maasi-
koja, kawiita, hirviä ja mustakehu rai pari. Seikkailijoiden
pitäsi niihdä ainakin joirakin näistä eliilmistii, murra yksikä:in
niistä ei kåytUiydy hyökkäävästi. Useimmat pakenevat, jos
niiden kimppuun hyökätä:in tai niitä lfiestytåiiin muur.en.

Ensimmåiisenä pävlinä ei tapahdu mitiiiin. Ryhmä leiriyryy yön
tullessa. Yön aikana leiriin köntystiiä mustakarhu, joka alkaa
syödä hahmojen evätä. Jos joku seikkailija on vartiossa, h:in
kuulee karhun pitiim:in äiinen ja voi yrittaä tehda jonin. Jos
vailijaa ei ole, pelaajat voivat yrittiiä kuunteluheitroja. Jos joku
onnisnru, hiinen hahmonsa heriiä ja voi ryhtyä roimiin.

Hereillä olevat pelaajar voivar yrirtää Eläinrieto-heinoja. Jos
joku onnistuu, hän muistaa, että karhrm voi ajaa tiehensä
siiikytt?imällä sen. Karhun haavoittaminen sen sijaan merkirsee
taistelua- Jos seikkailijat. huutavar., heilurravat käsiäiin tai
juoksevat karhua kohti, se pakenee metsåiän eikä palaa. Jos sen
kimppuun hyökätäiin aseilla" se taistelee vast:um.

Toinen päivä

Jos karhu onnistui ahmimaan ryhm:in eväät, seikkailijoiden on

käytettiivä tiimä päivä mets:istykseen tai muuhun ruoanhankin-

taan. Kukin pelaaja voi yrittiiä ensin Piileskely-kykyäja sitten

heittoasehyökkäystä. Jos molemmat kyvyt onnistuvat' hahmo

on ampunut kaniinin, josta riittllnee ruokaa pariksi päiviiksi

koko ryhmälle. Painota nopean toiminnan tairkeyttä: hyvåikun-

toiset seikkailijat piirjäävät hyvin ilman ruokaa päiviin pari.

Heidän pitiiisi jatkaa matkaa heti, kun he ovat saaneet ruokaa.
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Heti puolenpiiiviin jälkeen seikkailijat niikevät edessäiin lyhyen
olermon, joka tukkii heidiin tiensä. Toisella puolen tietii on
syvåiltä näyttävä lampi. Olento on Yozarian, tunnettu ankka ja
maantierosvo.

Yozarian on epälyttiiviin niiköinen tyyppi. Hiinellä on puujalka
ja vanha arpi nokan sivulla. Puolet vasernman käden höyhenis-
tä puuruu ja niiden alta niikyy vaaleanpunainen natka. Hiinen
sivullaan riippuu kulunut lyhytrniekka ja hiinellä on kädessäiin
kevyt jalkajousi, jolla håin riihrää kookkainra seikkailijaa.

Ankka iirähtää ryhmälle: "Seis! Eue voi kulkea tiellani, jos
ene maksa ensin tullia. Tuollaisilla vahvoilla kavereilla on
varaa maksaa ainakin l0 lunaria kullakin. Maksakaa tai liihte-
kää tapaamaan esi-isiåinne!" Yozarianilla on yllättiiviin syvä
ääni KOK 5:n ankaksi. Hiinen iseluottamuksellaan ei ole
rajoja.

Jokaisen hahmon pelaaja voi yriträä Havaitse-heiuoa. Ne
hahmot, joiden heitto onnisruu, niikevär aseistertuja ihmisiä
piileskelemässä pensaissa ja kivien takana tien molemmin
puolin. Väjyjiä on ainakin 12. Jos jonkm hahmon kykyhciuo
on kriittinen ormisruminen, hiin huoma4 että yhden piilouru-
neen rosvon pää on kovasti kurpitsan niiköinen.

Jos ryhmä ei heti maksa, Yozarian murahtaa "Liian hidasra,
pojat! Hinta nousi juuri 12 lunariin". Jos ryhmä näyuää aiko-

van hyökätä Yozarianin kimppuun, tämä huutaa jengilleen:
"Valmista! Jalkajouset valmiina. Yrirtiikää haavoittaa jos
mahdollista". Hiin irvistiiä uhkaavasti seikkailijoille.

Todellisuudessa Yozarian toimii yksin. Hän on rakentanut
hiimäykseksi nukkeja laittanut niille vanhoja aseita kiisiin ja
jopa muutaman kolhiuruneen kattilan kypfiksi. N:imä nuket
on kätketty hyvin, mutta ei niin hyvin, että uhrit eivät nåikisi

niitä kun alkavat katsella.

Yozarianin suunnitelma on yksinkertainen. Hiin vaarii vain
vähiin ylihintaista tullia, antaa uhrien huomata jenginsii, ja
päästää heidåin eteenpiiin kur saatu&m rahat. Jos seikkailijat
päättiivät hyökätä, Yoz-arian pudottaa jalkajousensa ja sukeltaa

viereiseen lampeen. Hiin ui veden alla kauas, paikkaan johon

on ennakolta vararulut kaksi suurta, ilmalla täytettyä rynnyriä,
jotka ovat alhaalta auki.

Yozarian hengittää tynnyrien ilmaa niin kauan kuin sitä riittiia,
(noin puoli tuntia) ja nousee sitten pintaan. Jos seikkailijat
vielä odottavat h,intä hän antautuu ja tarjoaa lunnaikseen 200
hmaria. Hiin pystyy maksamaan 300, mutta huutaa ja valittaa,
jos hinta nousee niin korkealle. Kun hiinen tarjouksensa on

hyväksytty, hiin johtaa hahmot lyhyen matkan päiihiin. Hänen

aarteensa on kätketty sinne kiven alle. Sitä on [asan 300 hma-
ria.

Jos Yozarian on joutumassa låihitaisteluun, hiin antautuu heti.

Luultavasti Yozarian onnistuu huijaamaan muutaman lunarin
ryhmältä. Seikkailijat tuskin arvaavat mitii uillä nopeaälyisella
rosvolla on takanaan. H?in ei vahingoita seikkailijoita ellei
tilanne pakota häntii siihen. Hän tietiiä, että henkiin jäävät

saattaisivat silloin l?ihteä ajamaan hiinfi takaa paha mielessä.

Kolmas päivå

Okravuoret ovat olleet selvästi niikyvissä jo toisen päivåin

illasta liihtien. Heneren kuvailema korkea ja ohut huippu
erottuu yhä liihempiinä. Tie vie kohti tiheää metsää. Metsåin

kier!ämiseen menisi ainakin kaksi päivää.
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Seikkailijat seuraavat tietii metsåin läpi tunnista toiseen. Paksu-
ja mustia puita kasvaa tien molemmin puolin. l,opulta mets:in
synkkyys muuttuu låihes pimeydeksi. Viimein, eräiin mutkan
jiilkeen, hahmot saavat huomata, että tie on tukittu valtavalla

hiimlihäkinverkolla. Verkon yksittliiset langat ovat köyden
paksuisia. Koko verkko on ainakin 15 metriä korkea. Verkon
kutojaa ei näy missäiin. Verkon yläosassa näyttää riippuvan
seittikälirö, josta törröttiiä ulos sarvet 

- 
joku hirviparka lienee

joutunut verkon uhriksi.

Jos seikkailijat yrittåivät kiertiiä verkkoa, he saavat huomata,

että sen reunat ulottuvat aivan tienvieren pusikkoon. Onnistu-

nut Etsintä-heitto ermen tieltä poistumista paljastaa tiimiin.

Muuten tieltä poistujat joutuvat verkkoon ennen kun ovat

ehtineet ottaa neljä askelta. Verkon reunojen voima on 14.

Takernrneen seiklcailijan on voitettava se omalla VMA:llaan,
jotta håin p?iiisisi irti. Verkon voimaa voi yrittiiä voittaa kerran

meleevuoross4 kunnes vapauuu. Jos vapautunut hahmo ydtfiiä
mennä pensaikkoon uudelleen, hlin takernru taas verkkoon.

Kun toinen uhri takertuu verkkoon, esiin hyökkää jättiläshä-

miihiikki, joka on piileskellyt puunlatvojen tasalla.

Jos ryhmä yrittää leikata tiensä verkon läpi, sen on tehtävä
verkkoon 30 pistettä vahinkoa, jotta se verkko repeäisi. Ase

takertuu verkkoon jokaisen iskun jälkeen. Aseenkäyttäjiin on

voitet[ava VMA 8, jotta hiin saisi aseensa taas Lti. Pelkästä:in

pistiivät aseet (kuten keihiiät) tai heittoaseet eivät vahingoita
verkkoa. Ne vain lentiivåt verkon liipi sen toiselle puolelle.

Liekkinä loimuava miekka ei tarnr verkkoon ja tekee norrnaa-
livahinkonsa. Kun verkkoon on tehty 30 pistettä vahinkoa,
siinä on niin suuri aukko, ettii ihminen mahtuu siitä läpi.
Muua jo neljåinnellä iskulla verkko alkaa tåiristä ja jättiliiishä-

miihäkki hyökkåiä verkon rikkojien kimppuun.

Jos hahmot yrittävät kiertää mesiin kokonaan, he saava!

huomat4 että se ympiiröi Ohutta Huippua joka puolelta. Hei-
dlin on kuljeuava mersän läpi, ja he kohtaavat hämähäkin
(mutta vain yhden sellaisen) riippumatta siitA mitä kautta he

kulkevat.

Noin viisi minuuttia taistelun jälkeen kaikki, joka ovat kiasi-
neet vahinkoa hämähäkin puremast4 alkavat tuntea huimausta
ja pahoinvointia. Parannusloitsu ei poista myrkkyä muth se

voi parantaa varnman, josta myrkky tuli. Myrkyn tehokkuus
(POT) on 12, joka asetetaan uhrin R-R:tta vastaan Vastustus-

taulukossa. Jos myrkky voiuaa, uhri kiinii 12 pistettä koko-
naiskestoon; jos ei, uhri kiirsii ainoastaan 6 pistettä. Myrkky-
vahinko paranee luonnollisesti yhden pisteen päivävauhtia.

Pararurusloitsu ei tehoa myrkkyyn.

Ryhmä tulee ulos metsästii illalla ja niikee edessäiin Heneren

kuvaaman huipm. Kaikki muut vuoret sen ympiirillä ovat
selvåisti matalampia ja litteiimpiä. Ryhmän on yövyttävä vuo-
ren juurella. Neljäs päivä

T:imiin päiviin aikana seikkailijat kohtaavat joukon haasteita'

Kullakin haasreella on oma otsikkonsa.
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REITTI
Ohuessa Huipussa on kaksi rinnetä. Toinen näytr?iä melko
helpolta toinen näyt*iä vaikealta. Onnistunut Maailmatieto_
heiuo kertoo seikkailijalle, eträ helpon nziköisellä rinteellä voi
syntyä vaårallisia kivivyöryjä Seikkailijoiden pitäsi muistaa
Heneren sanoneen, että vaikean niiköinen reitti on paras tie
luolalle. Mutta pelaajat pän?iköör irse.

JYRKÄNTEEN YLITYS
Kun ryhmä alkaa kiivetii vuoren huippua kohti, ensimmiiinen
este on 5 metriä korkea jyrkiinne. Jokaisen seikkailijan on
onnistuttava Kiipeily-heitossa. Muuren hiin ei päåise ylös.
Epiiormistumisesta sewaa putoaminen ja d6 pistettä vahinkoa
saturmaiseen osumapaikkaan. Panssari ei suojaa &itii vahinkoa
vastrutn.

PI-IRO
Kun kaikki ovar pä?isseer ylös jyrkiinnertä, uusia ongelmia
aiheuttaa vasta pwo, joka virtaa reitin poikki. Se on niin
malal4 etEi sen yli voi kahlata, mutta kastuminen kylmällä
vuorella ei tiedä hyvää. Jokaiselle kahlaavalle seikkailijalle
pirliä heittiiii d100. Tavoite on saada hahmon R_R x 4 tai
vähemmiin. Jos seikkailijan heilto ei onnisru, hiin vilustuu.
Hiinen havaintokykynsä laskee 20 7a:lla kunnes hlin paranee
(d2 päiviissä).

Seikkailijat voivat myös yrirrää hypäUi puron yli. Epäormistu_
nut HyFpy-heirto merkitsee putoamista keskelle puroa. Jos R_
R x 4 heitto ei onnistu, hahmo vilustuu.

KIVIVYÖRYMÄ
Tåim:in jiilkeen vanhan kivivyöryn paikka tarjoaa parhaan rien
ylös. Molemmilla puolin rärä rinnerrii kohoaa ?ikkijynkkä
seinämä. Hahmo selviiiä rinteesä onnisruneella Kiipeily_heitol_
la- Jos heitto epäormistuu, hahmo liukuu takaisin alas ja kiirsii
matkalla d6 pisteuä vahinkoa kolmeen satunnaisesti valittuun
osumapaikkaan. Jos seikkailijat sitovat roisensa yhteen köydel_
lii, kahden tai useamman kiipeäjän epäonnistuminen saatraa
suistaa koko joukon rinnettä alas.

POLUNHAARA
Sitten polku haarautuu kahtia. Onnistunur maailmatieroheitto
kertoo, ettli toinen reiteistä on paljon helpompi kiivetä kuin
toinen. Jos ryhmå valitsee vaikeamman reitin, kaikkien on
yritettävä vielä kerran kiipeåimisheittoa. Epäonnistuminen ruo
tällä kertaa 2d6 vahinkoa satunnaiseen osumapaikkaan. Jos
ryhma valitsee helpomman reirin, se piäsee ylös puurajalle
ilman ongelmia.

PIITTAAMATTOM UUS NEUVOISTA
Jos seikkailijat valisivat edellisessä kohdassa vastoin Heneren
neuvoa helpomman niiköisen rinteen, kaikki on tapahtunut
samalla tavoin kuin tiihiin asri on kuvartu, paisi ett?i truha
etsintä vuoren etelåirinteellä vie koko lop,pupäiviin. Ryhmä
viettää yön jäisellä rinteellä. Jos pelinjohtaja haluaa, kaikki
vilustuvat. Seuraavat tapahtumat ajoittuvat viidennen päivän
aamuun. Jos ryhmä noudatri Heneren neuvoa ja valitsi vai-

keamman niiköisen rinteen, tapahnrmat sattuvat jo neljiinneksi
päiviiksi.

VALTAVA LINTU
Kun ryhmä esii luolaa, kaikkien on heitettävä Havaitse-heitto.
Ne, jotka ormistuvat, n?ikevät valtavan lirmun kiertelev?in
vuoren yläpuolella ja l?ihestyviin ryhm?ä. Kaikki voivat yrittää
kätkeytymist?i ja piileskelyä $ksi yritys molempia) pysyäkseen
poissa hirviön niikyvistä. Kaikki kä*eytymisheitot heitetäiin
ennen piileskelyä. Jos joku seikkailija epäonnistuu molemmis-
sa heitoista, lintu syöksyy alas ja yrittää siepata tiimiin mu-
kaansa. Jos useampi kuin yksi seikkailija epäonnistuu molem-
missa heitoissa, mäiirää linnun uhri satunnaisesti.

Lintu on suurmattoman suuri. Se on Olcravuorten kuuluisa roc,
jonka siipien klirkivlili on yli 30 metriä. Tiimä lintu on ylivoi-
maisen vahva seikkailijoihin verrattuna. Heidiin pitiiisi yrittää
välttziä taistelua sitä vastaan kaikin keinoin. Tiim?in kertoo
myös onnistunut Eläintieto-heilto.

Kun roc hyökkää, utui voi yrittåä väistdä. Jos roc saa kiinni
hahmosta, se kantaa hlinet pesäiinsä ja syö h?inet siellä. Jos roc
ei saa uhria kiinni ensimmiilsellä yritykselliiiin, se ei yritä
uudestaan. Ylpe?inä lintuna se lentiiä pois teeskennellen, ettei
yrittiinyt tosissaan.

Luola

Pian rocin hyökkäyksen jiilkeen ryhmä löytiiä vuoren seinästä
suuren aukon, joka johtaa luolaan. Tiimä on ainoa luola koko
vuoren pohjoisseinällä. Kun ryhmä l?ihestly luolaa, kaikki
voivat Jiiljitys-kyvylliiiin yriuää huomara jalanjalkia, jotka ovat
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luolan edessä lumessa. Ormistunut Eläntieto-heitto kertoo, että

ne ovat. peikon jälkiä, kuka tahansa niikee, että ne ovatjonkin
suuren, ihrnisenmuotoisen olennon tekemiä.

Luolassa ryhmä kuulee kuorsausta. Jos kaikki ormistuvat
Hiipiminen-kyvyn käytiissåi he piiiiseviit peikon sivuluolan ohi.

Jos joku hyökkiiä nukkuvan peikon kimppum, se haistaa hiinet
ja loikkaa ylös valmiina taisteluun.

Jos vain yksi ryhm?in jiisen epåonnisnru hiipimisheitossaan,
peikko murahtaa ja kä,intyy unessaan (nyt on keskipåiivä,

peikkojen nukkuma-aika). Jos viihinäiin kaksi heittoa epäon-

nistuu, peikko herää ja ryntiiä raivon vallassa seikkailijoiden
kimp'puun.

Rahapuu

Tunneli jatkuu peikon ohitse pieneen kammioon, jossa rahapuu

kasvaa Se näyttiä pieneltä tammelta, joka on rpin metrin

korkuinen. Siinä on kuparinen kaarna ja kymmeniä pieniä
såiiinnöllisen muotoisia hopealehtiä. Yhden pitk&r okszt päässä

on hopeinen hedelrnä appelsiinin muotoinen mutta pienemPi.

Jos seil*ailijat kakaisevat yhden oksan (sahaamalla tai muu-
ten), he huomaavat, että se on kokonaan kuparia. Mikä tahansa

osa puuta taipuu liihes kaksinkertaiseksi ennen kuin katkeaa.

Lehdet ja hedelma on help'po vääntäzi irti. Lehtia on lll ja
kunkin arvo on 15 lunaria. Onnistrmut Arvon arviointi kertoo,
että hedelniin zrvo on ker:iilijiille noin 1000 lunria.
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Huom. Peikko lyö joka meleevuorolla ensin nuijallaan ja

sitten kourallaan. Jos sillä on luolassa kaksi vastustajaa, se

surmtaa yhden hyökkäyksen molempia vastaan. Jos sen

käden kestopisteet laskeval miinukselle, se alkaa myös

torjua nuijalla. Jos nuija menee rikki, se hyökkää molem-

milla kiisill,iiin. Iskuhetket ovat tiillöin 7 ja 10.

Kaikki peikon saamat vammat paranevat I pisteen

meleevuorossa. Jos peikko kuolee' paraneminen loppuu'

Panssari: Karhunnahka vasan ja rinnan ympäri'
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Paluumatka

Paluumatka zujuu rauhallisesti. Jos hahmot ohittavar lammen,
jolla kohtasivat Yozarianin, he löytiivät hiinen nukkejaan tien
varrelta. Itse Yozariania ei näy missiiiin. Jos haluat, ryhmä voi
vielä joutua taistelemaan puuman tai villikoiralauman kanssa.
Mutta se on tarpeen vain, jos pelaajat selvästi haluavat lisää
toimintaa.

Paluu Vihervaskeen

Kun seikkailijat tulevat takaisin, kaikki ovat kiirollisia ja
kohtelevat heitä kuin kminkaita. Heille tarjotaan loputtomiin
ryyppyjä Pomppivassa Biisonissa ja he saavat asua majatalossa
ilmaiseksi. Jos he jäävät yli kolmeksi viikoksi, heirå aleraan
taas laskuttaa. Oxarillakin on rajansa.

Hahmot saavat luvatut loitsut käydessåiiin seuraavan kerran
Munnissa. Munnilainen pankkiiri on valmis vaihtamaan ho-
pealehdet rahaksi.

Kylässä jiirjestetiiiin suuet juhlat heti seikkailijoiden palattua,
ja hyvä kohtelu jarkuu.

Jos seikkailijat kysyvät Henereltä, miksi matka oli paljon
vaarallisempi kuin heille kerrottiin, hän arvelee, ettii hiin tuli
ehkä vfiiin viihätelleeksi vaikeuksia. Edellisestä matkasta on
vierfitiinyt kuitenkin jo yhdekslin vuoua eikä silloin niihry
mitäiin ankkarosvoa tai peikkoa. Sitten Henere naura4 tilaa
uudet ryypyt koko joukolle, ja sanoo, etuijos seikkailijat ovat
paikalla taas yhdeksiin vuoden kuluttua, heidät pestataan
uudelleen hommiin.

Henere Hannibalin pettäminen

Jos seikkailijat eivät halua antaa Henerelle hedehn:iä, h?in ei
voi suoranaisesti tehdä asialle paljonkaan. Hän muistuttaa
luvatuista loitsuista ja kiroaa seikkailijat pertureiksi, jos he
eivät anna hedelmää. Seikkailijat ajetaan ulos Vihervaskesta ja
Mwmista, ja koko alue pitää heidät sen jälkeen varkaina.

Jos joku seikkailija haluaa myöhemmin liiuyä Ernaldan kult-
tiin, hiintii ei hyviiksytä ennen kuin håin on jotenkin hyviulinyt
varkauden (Mmnin Viisas Nainen, jonka piti saada hedelmä,
on Ernaldan pappi).

Jos ryhmä ei palaa Vihervaskeen, Henere ei p?iäse kiroamaan
heitä, mutta muut yllä esitetyt haitat pätevät.

Jos hahmot pitiivät hedelmiin itse, he huomaavat, että Henere
oli oikeassa: he eivät pysty kasvattamaan siitä rahapuuta. Se ei
kasva, vaikka he tekisivät mitä. Ehkä arkkimaagi osaisi selvit-
tää tarvittavat rituaalit, mutta se edellyrUisi jo uutta seikkailua.
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