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I OLENNOT

RuneQuestin maailmassa on paljon yliluonnollisia ja outoja
olentoja. Seikkailijat voivat kohdata eksoottisia eldimis, pikku-
viked, muiden ulottuvuuksien olioita tai normaaleja eldimiz
kuten hevosia. Tiassd luvussa esitelldsn yli kolmekymmentd
olentolajia pelinjohtajan kiytis6n.

Epitiydelliset olennot

Olennot, joilta puuttun jokin ominaisuus (VMA, R-R, KOK,
ALY, MHT tai NPP), ovat epitiydellisia. Muissa ulottuvuuk-
sissa asuvat olennot ovat aina epitiydellisii. Alkeisvoima,
jolla ei ole pysyvid VMA:a tai KOK:a, on epitiydellinen
samaan tapaan kuin epikuollut, jolta puuttuu MHT.

Vain alykkaiit fyysiset olennot voivat olla "tiydellisii”. Elsi-
met ovat epitiydellisid, koska niiden ALY on vakio.

Pelinjohtajan ei pitiisi sallia pelaajalle epitaydellisen olennon
roolia.

Vakio-ALY ja normaali ALY

Alykkaiilld olennoilla on normaali ALY. Elgimilla ja muilla
alyttomills olennoilla on vakio-ALY. Vakio-ALY:4 ei mirite-
téd nopalla.

Esimerkiksi kaikilla koirilla on ALY 5 ja kaikilla lehmilli on
ALY 4. Nopanheittoja ei tarvita. Tama ei merkitse, etti kaikki
koirat ovat yhtd ilykk#itd, mutta se merkitsee, ettd miki
tahansa koira on #lykkéimpi kuin lehmi. Ghouleilla on nor-
maali ALY (2d6). Niiti pidetian dlykkiind. Koiralla voi olla
enemmin ilyi kuin ghoulilla, jonka ALY on 4, mutta koiran
ALY perustuu vaistoon ja kokemukseen, ei logiikkaan tai
intuitioon.

Olennot, joilla on vakio-ALY, eivit voi oppia tieto- tai kom-
munikointikykyji. Ne eldvit vaistojensa varassa. Jos vakio-
ALY on korkea, vaistot voivat olla monimutkaisia ja vihiinen
ajattelukin voi olla mahdollista.

Myés olennoilla, joilla on normaali ALY, on vaistot Jjoskus
hyvinkin voimakkaat. Mutta nimi 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 saaminen muuttaa olentoa ja sen kykyij.
Olento, jolta jokin ominaisuus puuttuu, ei voi mitenkdin
vahingoittua hyokkiyksestd, joka on suunnattu kyseistd omi-
naisuutta vastaan.

VMA: Olento, jolia puuttuu VMA, ei voi vaikuttaa fyysisesti
mihinkddn esineeseen. Se ei voi kdyttdd ase-, ketteryys- tai
manipulointikykyja. Silld ei ole visymyspisteiti eikd se visy
koskaan. Jos tallainen olento saa VMA:n, se pystyy ylld esitet-
tyihin toimiin, mutta se joutuu opettelemaan kyvyt alusta
alkaen.

R-R: Olento, jolta puuttuu R-R, on immuuni sairaudelle ja
myrkylle. Jos silli on KOK, sen kestopisteet perustuvat erilli-
seen heittoon. Silld ei ole visymyspisteitd eikd se visy kos-
kaan.

Jos tillainen olento saa R-R:een, se saattaa siilyd immuunina
sairaudelle ja myrkylle (pelinjohtaja piittdd). Se saa vasymys-
pisteet jos silldi on myds VMA. Jos silli on KOK, se saa
kestopisteikseen R-R:een ja KOK:n keskiarvon.

KOK: Olennolla, jolla ei ole KOK:a, ei ole ruumista eiki se
voi fyysisesti vaikuttaa esineisiin. Jos silid on R-R, sen R-R on
myos sen kesto. Jos silli ei ole R-R:tta, silld ei ole kestopistei-
td. Jos se saa KOK:n, siitd tulee ruumiillinen olento eiki se
voi aloittaa henkitaistelua. Jos silld on R-R, sen kesto on R-
R:een ja KOK:n keskiarvo.

ALY: Vakio-ALY on esitetty edelld. Olennot, joilla ei ole
ALY:4, eivit ole sen enempii elivia kuin tulenliekki. Olentoi-
hin, joilla on vakio-ALY tai joilta puuttuy ALY kokonaan, ei
voi vaikuttaa tunteisiin vaikuttavilia loitsuilla kuten Masennus
tai Hamaannys.

Olio, joka saa ALY:n, voi oppia tieto- ja kommunikointikyky-
ja. Niiden perusosaaminen on 00 %. Tillaiseen olentoon voi
vaikuttaa tunteisiin vaikuttavilla loitsuilla.

MHT: Jos olennolta puuttuu MHT, se saa lajilleen tyypillisen
taikapistemiidridn. Sc ei saa kiyttdmidian taikapisteiti auto-
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maattisesti takaisin. Monilla tillaisilla olennoilla on kuitenkin
erikoiskykyji, joiden perusteella ne saavat lisdd taikapisteiti.
Olentoja, joilta MHT piuttuu, sanotaan sieluttomiksi. Kaikki
epikuolleet kuuluvat niihin olentoihin.

Jos sieluton olento saa MHT:n, se pystyy saamaan taikapisteiti
takaisin MHT:insa asti. Jos silld on erikoiskyky, jolla se saa
lisd4 taikapisteiti, se ei voi endd kdytiad tatd kykya.

NPP: Olennoilla, joilta NPP puuttuu, on erityinen iskuhetki,
jolla niiden hyokkaykset tapahtuvat. Esim. aaveet hyokkaavit
aina iskuhetkelld 1. Tallaiset olennot eivit osaa tai voi oppia
kdtevyys-, manipulointi-, salavihkaisuus- tai asekykyji.

Jos olento saa NPP:en, se voi opetella niitd kykyji. Myds sen
iskuhetki muuttuu NPP:een mukaiseksi.

ULK: Kaikilla olennoilla katsotaan olevan ULK, vaikka siti ei
aina annettaisikaan. Useimpiin tilanteisiin sopii peukalosaants:
kun hahmo kohtaa ensimmiisen kerran vieraan lajin edustajan,
ULK on hahmon silmissd normaali ULK - 10. MyShemmin,
kun ulkon#kaén tottuu, voi tehdi jirkeviampid arvioita.

Kaoottisten olioiden kaoottiset
ominaisuudet

Kaoottiset olennot eivat noudata kasvun ja lisdintymisen
tavallisia lakeja. Yksi vuohilainen voi poiketa toisesta vuohi-
laisesta huomattavasti. Seuraavan taulukon avulla voi luoda
erikoisominaisuuksia kaaoksen olioille. QOlennon kuvauksen
kohdalla mainitaan, kuinka todennikéisti on, etti olennolla on
jokin ndistd ominaisuuksista.

Olennot seikkailijoina

Pelaaja voi kylldstyd pelkdstisin kohtaamaan kaikenlaisia
olentoja ja voi alkaa haluta pelata sellaista hahmoa. Titd
mahdollisuutta on usein syyta rajoittaa.

Epitiydellisid olentoja ei voi antaa pelihahmoksi. Emme
myd6skain suosittele olentoja, joiden perus-ALY-heitto on alle
3d6.

Pelinjohtaja voi harkintansa mukaan kieltidd tiettyjen rotujen
kiyton. Jos kampanjassa on esimerkiksi haltioilla tirkei osa ja
pelissi on paljon haltishahmoja, pelinjohtaja voi kieltia peikot
ja kadpiot pelihahmoina. Kaikki tillaiset padtSkset kuuluvat
pelinjohtajalle, jonka sana on tissd asiassa laki. Esim. kiinti-
Jjin pelaamassa kampanjassa kiellettiin ankat kokonaan, koska
pelinjohtaja ei sattunut pitinyt niistd.

Myohemmin annetaan tarkemmat tiedot siiti, miten muiden
rotujen pelihahmot eroavat ihmisistd. Pelihahmoiksi kayvit
lahinnd seuraavien rotujen edustajat: ankat, broot, haltiat,
kentaurit, kaapiot, ogret, peikot ja puolituiset.

d100 | Ominaisuus
01-03 | +d6 MHT
04-05 | +2d6 MHT
06 | +M6MHT o]
[ 07-08 | +2d6 NPP
09 +4d6 NPP
1011 | +2d6 VMA - e ]
12 | +4d6 VMA
13-14 | +2d6 R-R
15 | +4d6RR i
1617 | +246 KOK
18 +4d6 KOK
19-20 | Sylkee happoa, POT 2d10, d6 kertaa péivissi 6 metrin paihdn.
-_ZI<§{ -I?I;ngmaa 34310 tulta d6 kertaa pdivissi, yksi kohde, 3 metrin
péihin.
23-24 | Herkisti syityvi, jos syttyy, polttaa kaikkia 3 metrin sdteelld.
25-27 | Himaidvin ndkéinen, vihennd 20 % hyokkiyksisti otusta vas-
e _— —_—
i —28-29 Erittdin himidvin nakomcn Va‘henna 30 % hyokkiyksistd otus-
ta vastaan.
30 Adrimmiisen himiidvin nikoinen. Vihennd 40 % hyokkiyksistd
otusta vastaan.
31-32 | Myxkyllinen kosketus. POT 2d10. Osuman tdytyy lipéistd pans-
sari, muuten s_c_fi_v_ai_kx_ni.__ o o ]
i -35-;5_ --6- ;nstecn nahka (vaikuttaa kuin panssari).
36-38 | 9 pisteen nahka.
39 12 pisteen nahka. |
["40-42 | Absorboi loitsuja 2 taikapisteesoen asti. Saa taikapisteet itsel-
leen.
43-44 | Absorboi loitsuja 4 taikapisteeseen asti. Saa taikapisteet itsel-
leen.
a5 Absorboi loitsuja 2d6 taikapistceseen asti. Saa taikapisteet itsel-
_____ leen. _____ — —
4648 Heijastaa loitsut 2 taikapisieeseen asti takaisin hei
49-50 | Heijastaa loitsut 4 taikapisteeseen asti takaisin heittdjad kohti.
51 Heijastaa loitsut 2d6 mkapl_s-lesem asu takaisin helllajaa kohu |
i _5554- —(_)t:xl:s;n- H;n‘lzl. h_y;k_kaa henkitaisteluun hahmoa vastaan, yrittdd
tappaa sen.
55-56 | +2d6 metrid liikkkumiskykyyn/fiskuhetki.
57-58 | Rdjihtid kuollessaan, tekee 1-6d6 vahinkoa kaikkiin 3 metrin
siteelld oleviin, yhteen osumapaikkaan. Panssari suojaa. |
-—SE-ES- Paranee itsestiin 2d6-5 pistettd (ainakin 1) kussakin haavoittu-
neessa osumapaikassa/meleevuoro kunnes on kuollut.
66-67 | Paistdid tuskallisia huutoja liikkuessaan.
68-69 | Arvokas jalokivi (d10x100 lunaria) ndkyvissd ruumiissa. | _ _
_-—7(; - ;rvokas jalokivi (d6x1000 lunaria) piilossa ruumiissa. Mahdolli-
sesti jokin elin jalometallia.
71-72 | Kauhea haju. Vastustajan on heitettiivi R-R x 5 tai pyonyy.
73-74 | Kammottavan niksinen. Vastustajan on heitentavi MHT x 5 tai
| masentu (ks loitsw). o]
i 75-76 | Lihettdd automaattisesti Himadnnys-loitsun/meleevuoro. Timd
el kuluta MHT:a.
77-86 | Toimiva ylimdiriinen raaja.
87-89 i Olennon nommaali kaaoskyky kaksinkertaistuu. Esim halvauskar-
| hu voi halvauttaa kaksi vastustajaa/meleevuoro. ]
--96-;2— Pystyy hyppéimiin ylospdin NPP metrid.
93-94 | Hypnoouisen nikdinen. Vastustaja heittdd ALY x S tai seisoo
lumottuna kunnes kuoles tai kunnes olento poistun. ________ ]
r-—_9; - ._x'.\-'ﬁyuii olevan vaaraton olento tai esine, kunnes taistelu alkaa.
96-00 | Pelinjohtaja valitsee tai heittdd kahdesti ja soveltaa molempia
tuloksia.

Pelinjohtajan kirja



Olennot

Olennot esitellddn alla aakkosjirjestyksessi. Olennon kuvauk-
Sen muoto on seuraava:

Nimi: Ensimmiiseni on olennon nimi. Sen jilkeen on ehka
lajin tieteellinen nimi suluissa. Tieteelliset nimet pitevit
RuneQuestin maailmassa, eivit valttimattd meidin maailmas-
samme.

Tiedot: Tissi kohdassa annetaan olennon ominaisuusheitot ja
niistd saatavat keskimasriiset ominaisuudet. Myds tyypilliset
visymyspistearvot, liikkumisnopeus ja kestopisteet 18ytyvit
tdstd kohdasta. Niitd seuraavat osumapaikkatiedot.

Kyvyt: Useimmat kyvyt esitetidsin muodossa X + Y, missi X
on olennon perusosaaminen ja Y on tyypillinen kykylajimuu-
1os. Yksiloiden kykylajimuutokset voivat poiketa siinndsti ja
myds aikaisempi kokemus voi muuttaa olennon kykyi.

Ensimmiisiksi on merkitty taistelukyvyt. Aluksi annetaan ase,
sitten iskuhetki, osumamahdollisuus viimeiseksi vahinko.
Kykyjen kuvaus voi sisaltdd muitakin tietoja.

Monet olennot voivat hyskiti useammin kuin kerran melee-
vuorossa. Esim. leijona voi kynsid ja purra saman meleevuo-
ron aikana. Tillaisten eldinten katsotaan pystyvin viistimasn
ja tekemiiin kaikki hyékkiyksensi samalla meleevuorolla.

Vahinko annetaan muodossa X + Y. X on aseen perusvahinko
ja Y on olennon tyypillinen vahinkomuutos. Jos olennolle on
esim. merkitty tassuvahinko dé+dd4, se merkitsee sitd, ettd d6
on tassun perusvahinko ja d4 on tyypillisen lajin edustajan va-
hinkomuutos. Jotkin luonnolliset aseet voivat myds lavistai.
Ne eivit koskaan juutu maaliinsa, kuten tavalliset aseet.
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Taistelukykyjen jilkeen annetaan muut olennaiset kyvyt.
Yleensid kuvauksessa luetellaan kykylajit ja niiden erityiset
kyvyt. Annetut mahdollisuudet ovat olennon perusmahdolli-
suuksia.

Muut asiat: Kykyjen jilkeen kiydain lépi tyypillinen panssari
ja muut olennon erityiset piirteet.

Kuvaus: Taulukkoa seuraa lyhyt olennon kuvaus. Se saattaa
kisitelld tavanomaista elinympiristdi ja ruokaa ja joitain mie-
lenkiintoisia kulttuuriin tai elintapoihin liittyvid seikkoja.
Lopuksi kerrotaan mahdolliset erikoisominaisuudet.

Ominaisuudet: | Keskim.

VMA 10d6 35 Liike | 5/12 (lento)

R-R | 3d6+12 22-23 Kestopisteet | 29

KOK 10d6 35 Visymys | 58

ALY 6 6

MHT | 2d6+6 13

NPP | 3d6+12 22-23
Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Oikea takajalka 01-02 01 6/8
Vasen takajalka 03-04 02 6/8
Takaosa 05-07 03-07 6/12
Etuosa 08-10 08-12 6/12
Oikea siipi 11 13-14 6/8
Vasen siipi 12 15-16 6/8
Oikea etujalka 13-14 17 6/8
Vasen etujalka 15-16 18 6/8
Pai 17-20 19-20 6/10
Ase Iskuhetki | Osuma% Vahinko
Puraisu 7 50-19 d6+3d6
Kynsi 4 50-19 d6+3d6
Huom: Aamikotka hyokkd4 joka meleevuorolla yhtd
ajkaa molemmilla etujaloillaan ja puraisee sen jidlkeen.
Kyvyt: Viisto 25-2, Havaitse 75+5
Panssari: 6 pisteen nahka.

Aamnikotka on suuri lentivd lihansydjd, jolla on leijonan
ruumis ja valtavan kotkan pii, etujalat ja siivet. Sen herkkua
on hevosenliha. Se eldi autiomailla ja kuivilla vuorilla.

Aamikotkia tavataan perheryhmissi, joissa on korkeintaan 12
yksilod. Niilld on suuret pesit, jotka on yleensi rakennettu
luoliin tai kaiverrettu vuorenseiniin. Taistelussa aarnikotka
hyokkad ylhaalts, sieppaa uhrinsa ja kantaa sen pois repien ja
kynsien sitd.
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Keskim.
R-R 6d10 33 Liike: | taikapist. masrd
ALY | 2d6+6 13 Taikap: | 3d6+6

Osumapaikka | Pisteet
Aave 1-20 Kaikki
Panssari: Ei ole, mutta voi vahingoittaa vain taikuudella.

Ominaisuudet

Aave syntyy suunnilleen samalla tavalla kuin haamu (ks. alla),
mutta haamuksi muuttuvan sielun viimeiset ajatukset ennen
kuolemaa ovat suunnaton suuttumus ja viha. Aaveet vihaavat
kaikkea elavii. Ne muistuttavat luurankomaisia ja mitinevii
henkiolentoja. Niiden tuloa edeltdd usein kylmén ja pahanha-
Juisen tuulen puuska.

Aaveet asuvat raunioissa, hylityissd temppeleissd, paikoissa
joissa kummittelee, ja myds henkiulottuvuudessa. Ne on usein
sidottu kuolinpaikkaansa.

Aaveella on vain ALY ja R-R. Sen kestopisteet ovat samat
kuin sen R-R. Siihen voi osua vain taikuudella. Jos aaveeseen
osuisi miekka, jossa olisi Terdvyys-4, aave kirsisi 4 pistettd
vahinkoa. Jos aaveeseen osuisi 3d6 Tulimiekka, vahinko olisi
3d6. Tosiaseella loihdittu ase tekee koko vahinkonsa. Jos aave
menettdd kaikki kestopisteensi, se palaa henkiulottuvuuteen ja
tuskin 16ytid koskaan tietd takaisin.

Tunteisiin vaikuttavat loitsut kuten Masennus ja Hamisdnnys
eivit vaikuta aaveeseen.

Aaveita on kolmea lajia: yksi hyskkdd VMA:a vastaan, toisen
kohde on ALY ja kolmannen R-R. Aaveen taikapisteet asete-
taan kohteen vastaavaa ominaisuutta vastaan. Jos aave voittaa
kohteen, uhri kirsii d6 pistetti vahinkoa satunnaiseen osuma-
paikkaan. Panssari tai suojaloitsut eivit auta, mutta koska titi
hyokkaysti pidetdin henkitaistejun erikoismuotona, Henkikilpi
ja muut vastaavat loitsut vaikeuttavat aaveen onnistumista.

VMA:an vaikuttavan aaveen hyskkdys on voivuttava kosketus
hyytivilld aavemaisella kipalalld; ALY:yn vaikuttava aave
lamauttaa aivot ajatuksilla aaveen omasta kuolemasta, ja R-R:a
vastaan hyokkididvi aave saa aikaan sisdelinten kouristuksia.

Jos aaveen kohde nukkuu, on tajuton, shokissa tai jos hinen
taikapisteensi ovat nollassa, aave voi vihentdd suoraan koh-
teen omaa VMA:a, ALY:4 tai R-R:a d6 pistettd kerrallaan
kestoon menevin vahingon sijasta. Aave saa yhden taikapis-
teen jokaisesta ominaisuuspisteestd, jonka se imee. Timi ei
ole henkitaistelun muoto.

Aaveen hyokkiykset tapahtuvat aina iskuhetkelld 1.

Alkeisvoimat ovat olentoja, joiden ruumiit materian ulottuvuu-
dessa ovat luonnonvoimia tai raaka-aineita. Yleisimpid niistd
ovat tulen alkeisvoimat eli salamanterit ja maan, veden, ilman
ja pimeyden alkeisvoimat. Tissd kisitellddn perusteellisesti
vain salamantereita.

Alkeisvoimat ovat epitiydellisid olioita joilla on VMA, KOK
:ja MHT. Niiden KOK kuvaa enemmin tilavuutta kuin massaa;

i‘i\"‘\ tyypillinen KOK on noin kolme kuutiometrid. Alkeisvoimilla

ei ole visymyspisteitd eivitkd ne tunne koskaan visymysta.

Jos alkeisvoiman KOK tarvitsee numeroarvon, voidaan kayttad
sen kestopisteitd. Siis jos 10 kestopisteen alkeisvoima menee
laatikkoon ja ihminen nostaa sen, alkeisvoiman painona pidet-
tiisiin 10:14. Koska alkeisvoimilta puuttuu ALY, ne eivit
toimi milladn tavalla jirkevisti. Niitd voi hallita loitsuilla,
mutta muuten ne toimivat vain luontonsa mukaan: salamanterit
politavat kaiken palavan mihin ylettyvit, pimeys pakenee
valoa; vesi valuu alaspiin jne.

Eriiiden jumalten papit voivat oppia hallitsemaan joitakin
alkeisvoimia.

Kun alkeisvoima kutsutaan, tarvitaan riittavisti asianmukaista
elementtid, jotta alkeisvoima voisi saada ruumiin. Esim. 10
kuutiometrin salamanteri edellyttiisi jo pienti tulipaloa. Vaik-
ka elementtii olisi enemminkin kidytettivissd, alkeisvoima ei
voi olla suurempi kuin sen KOK. Jos elementtid on liian
vihin, alkeisvoima ei aineellistu ollenkaan.

Kaikkia alkeisvoimia voi lysdd tavallisilla aseilla, jollein
niiden fyysinen rakenne rikkoutuu. Niilld on vain yksi osuma-
paikka eikd lainkaan panssaria. Kun kestopisteet on saatu
nollaan, alkeisvoima hajoaa ja sen henki palaa omaan ulotiu-
vuuteensa.

Vaikka alkeisvoima olisi ymp#roinyt vastustajansa kokonaan,
siithen voi osua vain onnistuneella hySkkiysheitolla.

SALAMANTERIT
Salamanteri on kutsuttava esiin olemassaolevasta tulesta. Kun
salamanteri on kerran muodostunut, se voi liikkkua vapaasti
eikd se tarvitse edes polttoainetta. Sen voi kylli sammuttaa
kuten normaalin tulen, maalla tai vedella.

Kyvyt: Salamanterin kosketus sytyttdd kaikki palavat esineet
tuleen. Se voi kuumentaa ja aikanaan sulattaa metallin ja
polttaa ihmisii. Se voi myés sammuttaa luonnontulia (ei toisia
salamantereita) menemilld tuleen ja imemilld sen sisddnsi.
Imaistu tuli aiheuttaa salamanterille d6 vahinkoa kuutiometria
kohti.

Salamanteri liikkkuu yhtd helposti ilmassa kuin maalla.
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Allosaurukset ovat suuria, lihaa syovid 10 metna pitkia di-

TYYPILLISIA S ! . .
ALAMANTEREITA nosauruksia, joiden korkeus yltdd yli 3 metrin. Ne ovat kaksi-

Ominaisundet | Keskiarvo || Ominaisuudet | Keskiarvo jalkaisia ja niilld on suuri p44, suu tiynni terivii hampaita ja
VMA| 1d6 34 VMA| 3d6 10-11 sitked ja paksu nahka.
KOK| 1m? KOK| 3 m®
" m Niilld juonikkailla petoeldimilld on haaskalinnun terdvad niké
MHT) ~ 1d6 3-4 MHT| 3d6 | 10-11 ja lisiksi hyva hajuaisti.
KP| 2d6 7 KP| 6d6 21
Liike 3 3 Liikke| 3 3 Allosaurukset litkkkuvat eniten savannilla ja trooppisissa met-

sissi. Ne juoksevat kiinni suurriistaa, muita myds ihmisen
kokoiset makupalat maistuvat niille. Ne liikkuvat joko yksin
tai pienissd laumoissa maaston ja riistan midran mukaan.

Hyodkkiys: Salamanteri peittidi vastustajansa tuleen. Yksi
kuutiometri voi peittdd 10 KOK-pistetti. Joka vuorolla
heitetdéin 3d6 vastustajan panssaria + suojaloitsuja vastaan.
Jos hytkkiys piiisee niiden lapi, uhri kirsii koko vahin-
gon suoraan kestopisteisiinsi. Jos hyskkiys ei lapaise

suojia, hahmo kirsii vain puolet vahingosta. Jos salaman-
teri on lilan pieni peittizkseen vastustajansa kokonaan,
heiti vain d6é panssaria vastaan. VMA 2d6+1 8 Liike|2
Tiedot: Salamanterilla on 1d6 VMA:a, 1d6 MHT:a ja 2d6 R-R 2d6+6 13 Kesto] 10
kestopistettid kuutiometrid kohti. Se tekee vahinkonsa isku- KOK 1d6+2 5-6 Viasymys|21
hetkellad 10.
ALY 2d6+6 13
MHT 3d6 10-11
NPP 2d6+6 13
ULK 2d6 7
Ominaisuudet Keskim. Osumapaikka: Melee(d20) | Heittoase | Pisteet
VMA 6d6+32 53 Liike| 6 Oikea jalka 01-04 01-03 2/4
R-R 4d6+21 35 Kesto | 41 Vasen jalka 05-08 04-06 2/4
KOK | 4d6+32| 46 | Visymys|18 Vatsa 09-11 07-10 314
ALY 3 3 Rinta 12 11-15 355
MHT 2d6+ 6 13 Oikea kisi 13-15 16-17 213
NPP 246+ 9 16 Vasen kisi 16-18 18-19 2/3
Osumapaikka d20 Pisteet Pad 19-20 20 3/
Hinti 01-02 10/14 Ase IH | Osuma% | Vahinko | Torj. %
Oikea jalka 03-05 10114 Lyhytmiekka 8 2545 dé+1 25+6
Vasen jalka 0608 | 10/14 Linko 39 30+5 d8
Vatsa 09-11 | 1017 Pieni kilpi - - . 25+6
Rinta 12-15 12/17 Kyvyt: Veneily 25, Kiipedminen 15, Hyppy 15, Ratsastus
Oikea emjalka 16 10/11 00, Uinti 80. Kitevyys +6, Kommunikointi +3, Tieto +3,
] Manipulointi +5, Havaintokyky +6 ja Salavihkaisuus +6.
Vasen etujalka 17 10/11 : .
P Panssari: Yleensi ei enempéi kuin 2 pisteen nahka raa-
i 18-20 10714 joissa ja cuirboulli kehoa ja piiti suojaamassa.
Ase IH | Osuma%| Vahinko Taikuus: Ankat voivat oppia kaikenlaista taikuutta. Ne,
Puraisu 8 40+9 2d6+5d6 jotka asuvat thmisten ldheisyydessd, voivat jopa liittyd
Potku 8 2549 1d6+5d6 johonkin kulttiin ja oppia riimuloitsuja.
Etujalka 5 25+9 1410

Huom. Allosaurus voi ensin lysdi uhria molemmilla Lege'nd.an anlkaa.Tl nama O.Ud‘.)t olennot "joutxii v a ll.(iw;k sen
etujaloillaan; 3 TH mydhemmin joko puree tai potkaisee. ubreiksi esihistoriallisina aikoina. On episelval, olivatko ne
Puraisu ei toniiise taaksepiin. fllku_]aan.lhmlsla7 _)oFka smva}t vaivoikseen héyhenet ja rapyla—
. jalat, vai ankkoja, jotka saivat dlykkyyden mutta menettivit
Kyvyt: Havaitse 40+5 i i i

) lentokykynsd. Vaikka kaikki dlykkiat ankat voivat lisddntyd
Panssari: 10 pisteen sitked nahka. keskeniin, niiden joukossa esiintyy erilaisia varityksia.
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Ankat eldvit rauhallisesti jokien varsilla, soilla ja pikkukylissi.
Ne hankkivat elantonsa suo-oppaina, venemichini, kalastajina
ja kauppiaina. Ankat voivat olla pitevis varkaita pienen ko-
konsa ja nippiryytensd vuoksi. Niiden kulttuuri muistutiaa
ihmisten eldmintapaa. Ankkojen ja ihmisten yhteisid kylia
onkin paljon.
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Ominaisuudet: Keskim.
VMA | 2d6+6 13 Liike|4
R-R | 1d6+12 15-16 Kestopisteet |16
KOK | 1d6+12 15-16 Visymys|29
ALY | 2d6+6 13
MHT 3d6 10-11
NPP 3d6 10-11
ULK 2d6 7
Osumapk. | Melee(d20) Heittoase Pisteet
Oikea jalka 01-04 0103 2/6
Vasen jalka 05-08 04-06 2/6
Vatsa 09-11 07-10 3/6
Rinta 12 11-15 3/8
Oikea kisi 13-15 16-17 2/5
Vasen kisi 16-18 18-19 2/5
Pad 19-20 20 3/6
Ase: Iskuhetki | Osuma% | Vahinko| Torjunta
Padpusku 9 40+6 dé6+d4 -
Pieni nuija 6 25+6 d10+d4 253
1-k keihis 6 25+6 | d8+1+d4 25-3
Huom. Broo voi kiyttid padpuskuaan muiden aseiden
lisaksi. Pusku tulee yleensi jalkimmiisena hyokkaykseni.
Kyvyt: Kitevyys -3, Kommunikointi +3, Tieto +3, Mani-
pulointi +6, Havaintokyky +7 ja Salavihkaisuus -6.
Panssari: Piiissi on sitkes (oma) nahka, 3 pistetti. Muu-
alla on raajoissa ainakin nahka ja ruumiissa cuirboulli.
Taikuus: Vuohilaisilla on usein henkitaikuutta. Paha Mies
on heidén shamaaniensa voimaniihde, ei este. Myés rii-
mutaikuutta esiintyy, joskin harvemmin.
Sairaus: Kuka hyvinsd, joka haavoittuu sairautta kantavan
broon hyokkiyksestd, altistuu timin taudille.

Broot eli vuohilaiset ovat kaaoksen sekasikisitd, joilla on
vuohen tai antiloopin p#i ja ihmisen ruumis. Ne hierovat
jétteitd karvoihinsa, palvovat sairauden henkii ja harrastavat
muutenkin vastenmielisid asioita.

Ainakin 90 % kaikista vuohilaisista on miespuolisia. Ne voivat
liséntyd lahes minkd tahansa muun olennon kanssa, joten
mitiin normaalia broon muotoa ei itse asiassa ole; kaikki
broot ovat sekasikiditi.

Broot liikkkuvat aavikoilla, soilla ja vuorilla pienissi joukoissa.
Ne eivit ole rakentajia, vaikka ne voivatkin asettua asumaan
raunioituneisiin rakennuksiin tai luoliin. Ne hyskkiilevit usein
muiden olentojen kimppuun ja vievit vankinsa mukanaan
sadististen huvitustensa uhreiksi. Tyypillinen broon temppu on
saastuttaa rahaa tai jalokivid sairaudella ja jdttdi ne sitten
johonkin muiden l6ydettiviksi. Broot ovat itse immuuneja
myrkylle ja sairauksille. Broo kantaa jotain sairautta ruumiis-
saan tai aseissaan 30 % todennidkoisyydelld. Broolla on satun-
nainen kaoottinen ominaisuus 3 x MHT %:n todennikoisyy-
della.
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Ominaisuudet Keskim. "

VMA 4d6 14 Liike | 3

R-R 3dé6 10-11 Kestopisteet | 12

KOK 2d6+6 13 Visymys | 25

ALY 3dé6 10-11 Taikapisteet | 2d6+6

NPP 3dé6 10-11
Osumapaikka: Melee(d20) | Heittoase | Pisteet
Oikea jalka 01-04 01-03 0/4
Vasen jalka 05-08 04-06 0/4
Vatsa 09-11 07-10 0/4
Rinta 12 11-15 0/5
Oikea kisi 13-15 16-17 03
Vasen kisi 16-18 18-19 073
Pid 19-20 20 0/4
Ase Iskuhet | Osuma% Vahinko
Kynsi 8 25+4 d6+d4
Puraisu 8 25+4 d6-+d4+myrkky
Ulvonta 3 erik. Masennus
Huom. Ghoul voi hyskitid molemmilla kynsilliin ja
purra saman meleevuoron aikana, kaikki samalla iskuhet-
kelld.
Panssari: Ei luonnollista; voi olla, jos on saanut haudasta
tai uhreilta.
Taikuus: Ghoulin ulvonta maksaa yhden visymyspisteen.
Ghoul voi oppia velhotaikuutta.
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Ghoulit ovat hirvisiti, jotka sydvit kuolleita. Ne nayttaviat
viikon haudassa maanneen ruumiin irvikuvilta. Jos niilld on
panssari, se on peréisin haudasta tai joltain uhrilta. Yleensi
ghoulit taistelevat kynsilldin ja myrkkypuremalla.

Ghoul on epitiydellinen olento, koska siltd puuttuu MHT.
Ghoul syntyy kun tietyntyyppinen pahantahtoinen henki tulee
ja ottaa hallintaansa juuri kuolleen ruumiin. Tallsin ruumis
herdi likkkumaan ja muuttuu jonkinlaiseksi elivén olennon
karikatyyriksi. Ghoulit saavat yhden MHT-pisteen kutakin
KOK -pistetti kohti, jonka ne saavat ruumiita sysdyksi. Niiden
tiytyy kuluttaa yksi taikapiste pdiviissi tai niiden henki palaa
kotiulottuvuuteensa. Jos ghoul joutuu auringonvaloon, sen on
uhrattava taikapiste kerran tunnissa.

Ghoulit kayttavit taistelussa vertahyytivia huutoa. Kun ghoul
ulvoo, sen taikapisteet asetetaan jokaisen uhrin ALY-pisteiti
vastaan. Jos useampi kuin yksi ghoul ulvoo, heitetisn vain sen
ghoulin heitto, jolla on eniten taikapisteiti. Jos ghoul onnistuu,
uhri Masentuu (kuten loitsulla) kunnes ulvominen loppuu. Jos
seikkailija onnistuu, hénen on heitettivi uudestaan seuraavalla
meleevuorolla. Jos hin kestid ulvonnan viisi perikkaistd
meleevuoroa, hin tulee sille immuuniksi viikon ajaksi.

Taikuudelta suojaavat loitsut eivit auta ghoulin ulvontaa
vastaan.

Ghoulin mitinevien hampaiden koskets on myrkyllinen;
myrkyn POT on ghoulin R-R. Jos myrkky voittaa vastustajan
R-R:n ja saa vastustajan keston nollaan tai alle, se ei tapa heti
vaan halvaannuttaa. Uhri menettid sen jilkeen yhden R-R-
pisteen paiviissi kunnes saa vastamyrkkyi tai kuolee. Jos R-R
voittaa myrkyn, vahinkoa tulee vain d3 pistetti. Tdma vahinko
paranee vain yhden pisteen péivissi.

Ominaisuudet Keskim.
VMA 0 - Liike |1
R-R 3dé6 10-11 Kestopisteet | 16
KOK 6d6 21 Visymys | -
ALY 1 1
MHT 3dé6 10-11
NPP 0 0
Osumapaikka Pisteet
Ruumis 120 Kaikki
Ase: Iskuhetki | Hyokkiys% | Vahinko
Ympiirointi 1 100% 8 pistettd
Panssari: ei ole
Kyvyt: ei ole

Nimi muodottomat ameebamaiset olennot liikkuvat vesi-
véylissd ja raunioissa. Ne laskevat alleen happoa ja syovytti-
vid aineita. Ne tulevat toimeen seki vedessi ettd maalla.

Gorpin voi tappaa vain tulella tai taikuudella. Aseet vain
lapaisevit sen ruumiin ja Kirsivit vahinkoa sen haposta. Koska
gorp syovyttdi itse ympiristddin, happo tai myrkky ei tehoa
sithen. Aseen tehoa nostava taikuus (kuten Terivyys) ei atheu-
ta vahinkoa, ellei kysymyksessa ole tuliloitsu. Haavan ja
Salaman kaltaiset loitsut tehoavat normaalisti. Jos gorp tape-
taan, sen sisilti saattaa 16ytyd liukenemattomia jalometalleja.

Gorp hyokkia etenemilld uhrinsa viereen. Jos uhrin viists- tai
hyppyheitto epdonnistuu, gorp ympiréi hinet. Ympiarsity uhri
kirsii 8 pistettd vahinkoa. Panssari auttaa kunnes sy&pyy pois.
Jos uhri voi vield liikkua, hin voi yrittdd uutta hyppy- tai
viistheittoa -20 %:lla.

Jos uhri yriwdd viistod, hidn voi hyskitd samalla vuorolla. Jos
hin yrittdd hyppyi, hin ei voi hyokitd.
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Ominaisuudet Keskim
ALY 2d6+6 13
MHT 446 14

Taikuus: Haamu voi osata miti tahansa taikuutta pelin-
johtajan péitéksen mukaan.

Haamut ovat kuolleiden henkid. Normaaliulottuvuudesta 16yty-
vit haamut ovat aina sidottuja johonkin paikkaan tai esinee-
seen Ne eivit voi jattas kiintopistetiddn tai jos voivat, niiden
on pakko palata sen luo pian.

Haamut voivat halutessaan muuttua nikyviksi ja hyokiid
hahmon kimppuun henkitaisteluun. Jos haamu nujertaa vastus-
tajansa nollaan taikapisteeseen, se saa timén haltuunsa ja tekee
1alléin usein itsemurhan. Vaikka haamu saisi jonkun ndin
haltuunsa, se ei kykene jéttdamain paikkaansa.

Useimmat haamut ovat pahantahtoisia ja vihaavat kaikkea
elivii. Ne ovat usein myos mielipuolia. Ne ovat epitdydellisid
olentoja ja niilld on vain ALY ja MHT.
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Ominaisuudet Keskim
VMA 2d6+2 9 Liikei 4
R-R 3d6 10-11 Kestopisteet} 10
KOK 2d4+4 9 Visymys] 20
ALY 3d6+6 16-17
MHT 2d6+6 13
NPP 3d6+3 13-14
ULK 3d6 10-11
Osumapk. Melee | Heittoase Pisteet
Oikea jalka 01-04 01-03 2/4
Vasen jalka 05-08 04-06 2/4
Vatsa 09-11 07-10 2/4
Rinta 12 11-15 2/5
Oikea kisi 13-15 16-17 2/3
Vasen kisi 16-18 18-19 23
Pai 19-20 20 2/4
Ase Iskuhetki | Osuma% |Vahinko| Torjunta
Haltiajousi 39 25+11 d8+1 10+5
Keihis 7 20+11 d6+1 20+5
Lyhytmiekka 9 20+11 dé+1 20+5
Pieni kilpi 20+5

Huom. Ainoastaan haltiajousen omistaja voi kiyttad sitd.
Jonkun muun kisissé haltiajousi kuihtuu. Haltiat pitavit
tarkan vaarin jousistaan.

Kyvyt: Kitevyys +5, Veneily 00, Kiipedminen 70, Viist
20, Uinti 05, Kommunikointi +10, Tieto +7, Ensiapu 25,
Haliiatieto 15, Kasvitieto 50, Manipulointi +11, Kétkemi-
nen 20, Havaitse +10, Kuuntelu 45, Jaljitys 25, Salavih-
kaisuus +2, Piileskely 25, Hiipiminen 25.

Panssari: Haltioilla ei ole luonmollista panssaria. He yrit-
tavit yleensd mieluummin viist6d kuin luottavat panssa-
riin. Heilld on usein 2 pisteen nahkapanssari ja joskus
cuirboulli.

Taikuus: Haltiat harjoittavat riimutaikuutta ja palvovat
omaa jumalaansa, Aldryaa. He voivat myos kiyttds kaik-
kea henkitaikuutta. Heilld ei ole shamaaneja.

Haltiat ovat ihmistenkaltaisia olentoja, jotka asuvat metsissa.
He ovat hoikkia ja ihmisti hiukan lyhyempid ja heilld on
suipot korvat. Heidén ihonsa on usein vihertivi. Silmét ovat
suuret, eikd niissi ei ole pupilleja tai valkuaisia. Silmien véri
vaihtelee, mutta tavallisimpia ovat violetit tai vaaleanvihreat.
Naispuolisilla haltioilla on pikemminkin poikamainen kuin
naisellinen vartalo eikd miespuolisilla ole kasvoissa karvoitus-
ta. Haltioilla on usein lyhyet, vihertavét hiukset. Molemmat
sukupuolet ovat yhtid voimakkaita.
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Haltiat ovat kasvissysjiaz. Heiddt on sidottu metsiin tavalla,
Jota ihmiset eividt kykene ymmirtimazn. Yksilst voivat liikkua
vapaasti, mutta suurin joukoin haltiat muuttavat vain katastro-
fien vuoksi.

Haltiat ovat peikkojen, 6rkkien ja kizpididen ikivanhoja vihol-
lisia. Joskus haltiaryhmit jopa hyokki4vdt maan alle niiden
kimppuun.

Haltioita on useita eri rotuja. Viherhaltioita on eniten pohyjoi-
sessa ja havumetsissi. Ruskohaltiat asuvat lehtimetsissi ja
nukkuvat lapi talven. Keltahaltiat elavit trooppisissa viidakois-
sa ja yohaltiat asuvat maan alla sienimetsissa.
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Ominaisuudet Keskim.

VMA 3d6+6 16-17 Liike | 4

R-R 2d6+6 13 Kestopisteet | 15

KOK 3d6+6 16-17 Visymys | 30

ALY 2d6 7

MHT 4d6 14

NPP 3d6 10-11

ULK 3d6 10-11
Osumapaikka Melee | Heittoase Pisteet
Oikea jalka 01-04 01-03 355
Vasen jalka 05-08 04-06 3/5
Vatsa 09-11 07-10 35
Rinta 12 11-15 3/6
Oikea kisi 13-15 16-17 3/4
Vasen kiisi 16-18 18-19 3/4
Pid 19-20 20 3/5
Ase Iskuhetki | Osuma% Vahinko
Oikea tassu 7 25+2 d6+d6
Vasen tassu 10 25+2 d6+d6
Harmonisointi 1 Taikap. vs taikap.
Huom. Halvauskarhu voi kiyttaa harmonisointia joka
meleevuorolla tassujensa lisaksi. Silld on 5 % todenniksi-
syydelld satunnainen kaoottinen ominaisuus.
Kyvyt: Piileskele 60-10, hiivi 60-10
Panssari: 3 pisteen turkki
Taikuus: Kaoottinen harmonisointi. Halvauskarhu voisi
k.éiyttéiii muutakin taikuutta, jos joku suostuisi opettamaan
sitd.

Némi ovat tuuheaturkkisia ja jantevid olentoja, joiden turvon-
neet oranssit paét muistuttavat kurpitsaa. Halvauskarhut asuvat
yleensd vuorilla ja metsissi. Ne ovat kaoottisia lihansyojid,
joilla on vaarallinen kyky.

Kullakin meleevuorolla halvauskarhu asettaa normaalien
hyokkadysten lisdksi taikapisteensd vastustajan taikapisteitd
vastaan. Jos karhu voittaa, uhri on harmonisoitu. Hin on
litkkumaton ja tdysin avuton kunnes halvauskarhu kuolee tai
vaikutus katkaistaan. Harmonisointi vastaa 1 pisteen riimuloit-
sua, jos sitd yritetddn estid tai poistaa.

Tama kyky ei maksa halvauskarhulle mitddn. Se voi pitad
eldvid uhreja yhtd aikaa hallinnassaan puolet MHT:nsa mia-
réstd. Se ei voi vapaaehtoisesti vapauttaa uhria.

Tdman otsikon alle lasketaan kuuluvaksi sairaus-, parannus-,
ily-, taika-, tunne-, mahti- ja loitsuhenget. Muiden henkien
jalkeen kiydain lipi myos kulttihenget ja demonit. Aaveet,
haamut, chonchonit, nymfit ja alkeisvoimat muistuttavat hen-
kid, mutta niitd ei pideté tdssd yhteydessi henkini.

Henkilajeja on henkiulottuvuudessa oikeastaan yhtid paljon
kuin olentoja ja kasvilajeja aineen maailmassa. Téssd on
selvyyden vuoksi ryhmitelty lajeja yhieen. Yhdelldkédin hen-
gelld ei ole omaa KOK:a. Jotkut hengistd pystyvit henkitaiste-
luun, toiset eivit.

Kaikki henget elavit henkiulottuvuudessa ja tulevat aineen
maailmaan vain jos ne kutsutaan taikuudella.

Kunkin henkityypin kuvauksen jilkeen annetaan hengen tyy-
pilliset ominaisuudet. Luonnollisesti jokin erityinen henki voi
olla paljon keskimi#ridistd voimakkaampi tai heikompi. Pelin-
johtaja saa padttaa.

SAIRAUSHENGET

Keskim.

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

Sairaushenkid on monenlaisia. Niiden ainoa ominaisuus on
MHT. Ne kantavat aina tiettyi sairautta.

Sairaushenget pystyvit henkitaisteluun. Jos ne voittavat, ne
ottavat kohteensa piilevdin hallintaan.

Sairaushenki hyokkdd asettamalla taikapisteensd kohteen
taikapisteitd vastaan. Jos henki voittaa, kohde menettid d3
taikapistettd. Kohde ei menetd ominaisuuspisteiti vield henki-
taistelussa, vaan vasta jos henki voittaa taistelun. Henkitaistelu
jatkuu normaalisti kunnes jompi kumpi voittaa.

Sairaushenkien viisi péilajia on esitetty alla:

Heikkoushenki: Jos tiamid henki saa uhrin haltuunsa, uhri
menettdd yhden VMA-pisteen piivissi.
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Tarindhenki: Jos timi henki saa uhrin haltuunsa, uhri menet-
tdd yhden R-R-pisteen pidivissa.

AivokuumehenKki: Jos timi henki saa uhrin haltuunsa, uhri
menettid yhden ALY-pisteen piivissi.

Sielutuhohenki: Jos tim# henki saa uhrin haltuunsa, uhri
menettdd yhden MHT-pisteen piivissi.

Vapinahenki: Jos timi henki saa uhrin haltuunsa, uhri menet-
td4d yhden NPP-pisteen piivissi.

PARANNUSHENKI
Keskim.
MHT 4d6 14

Ominaisuudet

Liike: kuten MHT-pisteet

Parannushenget: Niilld hengilld on vain MHT. Parannushen-
get pystyvit aloittamaan henkitaistelun, mutta vain sairaushen-
kid vastaan. Jos parannushernki onnistuu pakottamaan sairaus-
hengen kestopisteet nollaan, sairaushengen on pakko poistua
uhrinsa ruumiista. Talloin my6s parannushenki poistuu, koska
se ei voi pysyvasti ottaa haltuunsa kenenkéin ruumista.

Jos parannushenki kutsutaan auttamaan potilasta, jonka sairaus
ei ole periisin sairaushengesti, hengen MHT lisatisin hahmon
paranemismahdollisuuteen. Henki pysyy autettavan tukena
tdmédn seuraavaan vastustusheittoon asti ja poistuu sitten,
vaikka heitto ei onnistuisikaan.
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TAIKAHENKI

Ominaisuudet: Keskim.

ALY 3d6 10-11
MHT 3d6+3 13-14

Liike: kuten MHT

Taikuus: Osaa d6 henki-, riimu- tai velholoitsua, mutta
velho- tai henkiloitsuja korkeintaan ALY:ns4 mukaan.
Hallitsee vain yhden loitsutyypin. Jos henki osaa ritmu-
loitsuja, sen on hankittava ne takaisin samalla tavoin
kuin papinkin.

ALYHENKI
Ominaisuudet Keskim.
ALY d6 34 Liike: kuten MHT

MHT 2410 11

Alyhenget: Niilli hengilld on ALY ja MHT. Ne eivit pysty
aloittamaan henkitaistelua. Jos dlyhenki pakotetaan sidontalu-
moukseen, sitoja voi kdyttdas sen ALY:4 loitsujen muistami-
seen. Kdyuinnossd hengen ALY toimii sitojan oman ALY:n
Jjatkeena, kun timi pitdd loitsuja mielessadn. Sitd ei voi kiyt-
144 lisadmidn velhon vapaata ALY:4, mutta sen avulla velho
voi vapaultaa omaa ALY:ddn.

Onnistunut hallintaloitsun kiytté ei riitd sitomiseen. Sitojan
tdytyy myos lumota henki.

Hengen taikapisteitd ei voi kdyu#d loitsujen heittoon eiki
henki itse voi heittdd mitdsn loitsua.

Taikahenget: Taikahengilli on seki MHT ena ALY. Ne
pystyvit sekd muistamaan ettd heittimiin loitsuja. Ne eivit
pysty aloittamaan henkitaistelua.

Taikahenget ovat tavallisimpia henkii. Sidotun taikahengen
isdntd ei voi kiytdd sen ALY:4 tai taikapisteitd, mutta voi
miiritd sen heittiméin loitsujaan puolestaan.

TUNNEHENGET
Ominaisuudet Keskim.
MHT 3d6+6 16-17

Liike: kuten MHT

Tunnehengilld on vain MHT ja ne pystyvit henkitaisteluun.
Niit4 on useita lajeja. Useimmat kdyvit henkitaistelunsa asetta-
malla taikapisteensi kohteen ALY:4 vastaan. Jos henki voittaa
kohteen ALY:n, kohde menettis d3 taikapistettd. Kohde vastaa
tavalliseen tapaan, asettamalla taikapisteensd hengen taikapis-
teitd vastaan. Jos tunnehenki onnistuu laskemaan kohteensa
taikapisteet nollaan, se saa tdmén piilevian hallintaan ja kiroaa
kohteen jollakin tiettyyn tunteeseen liittyvilld ongelmalla.
Tunne riippuu hengen luonteesta. Alla on kuvattu muutamia
tavallisimpia tunnehenkii:

Pelko: Pelkohenki ilmestyy keskelld mustaa aukkoa, josta sen
kalpeat kasvot tuijottavat ja sen luiset kourat tavoittelevat
katsojaa.

Jos pelkohenki saa kohteen hallinnan, vaikutus vastaa pysyvaa
Masennusta (ks. henkiloitsu). Vaikutus jatkuu kunnes henki
karkotetaan.

Hulluus: Hulluushenki ndyttaytyy aavemaisena pyorteend
ilmassa. Pyorteen keskelld nakyvit hysteerisesti nauravat tai
huutavat kasvot.

Jos hulluushenki saa hahmon haltuunsa, timi alkaa kirsia
hulluuskohtauksista. Aina kun hahmo joutuu ahdistavaan tai
vaaralliseen tilanteeseen, henki asettaa taikapisteensd kohteen
taikapisteitd vastaan. Jos henki voittaa, kohde on avuton
seuraavat d20 tuntia: makaa koomassa, kikattaa jirjettémaisti
tai on muuten poissa tolaltaan.
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Kipu: Kipuhenki néyttas sykkivilti rajalta avaruudessa. Jo sen
ndkeminen tuottaa kipua. Se asettaa taikapisteensd kohteen
R-R:tta vastaan.

Jos henki saa kohteen haltuunsa, timi kokee terivii kipua.
Sen jilkeen hén tuntee aina jatkuvan jomotuksen lihaksissaan.
Kipu pahenee, jos hin yriidd keskittyd tai joutuu ponnistele-
maan. Kaikki hinen kykyheittonsa alenevat hengen MHT-
pisteiden verran.

Esimerkki: Henki, jonka MHT on 15, saa uhrin haltuunsa.
Uhri siis menettid 15 % kaikista kyvyistiin, Hinen kiipedmis-
kykynsi on 90 % ja hiin yrittdi kiivetd. Heitto 78 epionnistuu,
koska viiltdvi kipu sekoittaa lihakset juuri kiivetessi.
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" MAHTIHENGET
” Ominaisuudet: Keskim.

Liike: kuten MHT

|| MHT | 2d6+3 10

Mahtihenget: Mahtihengilli on vain MHT. Ne eivit voi
aloittaa henkitaisteluva. Sidotun hengen haltija voi kayttid
hyvikseen hengen taikapisteitd omien loitsujensa voimanlih-
teind. Tdma edellyttdd, ettd henki on joko shamaanin apuhen-
gen hallitsema tai sidottu lumouksen avulla johonkin taikaesi-
neescen. Pelkkd henked hallitsevan loitsun kaytts ei anna
hengen taikapisteitd hahmon kayttson.

LOITSUHENKI

Ominaisuudet Keskim.

ALY | kuten loitsu Liike: kuten MHT

MHT 3d6 10-11

Huom. MHT on ainakin loitsun pistearvo.

Loitsuhenget: Loitsuhengilld on vain ALY ja MHT. Niiden
ALY on rajoitettu: ne osaavat vain yhden henkiloitsun, eivit
mitdén muuta. Ne eivit voi kdytiad ALY:44n mink4snlaiseen
ajatteluun. Loitsuhengen ALY on vakio ja sitd on yhti paljon
kuin hengen osaamalla loitsulla on pisteiti. Hengen MHT on
vihintidn yhtd suuri, usein suurempi.

Loitsuhenki ei voi aloittaa henkitaistelua. Jos sen taikapisteet
riittdvit, se voi heittds loitsunsa useammin kuin kerran.

Loitsuhengelld on 100 % mahdollisuus onnistua loitsimisessa
riippumatta siitd miki sen MHT on. Jos loitsu on hyokkaivi,
kohde voi tietysti vastustaa sitd.

Jos loitsuhenki pakotetaan henkitaisteluun ja sen taikapisteet
laskevat nollaan, voittaja voi pakottaa sen luovuttamaan loit-
sunsa. Nain voittaja voi oppia uuden loitsun. Loitsuhenki jai
tyhjéksi ja avuttomaksi. Jos voittaja paistid sen menemisn, se
hakeutuu loitsun alkulzhteelle ja oppii sielli loitsunsa uudel-
leen. Sen jilkeen se palaa henkiulottuvuuteen.

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

MUUT HENGET
Ylidolevista lajeista voidaan johtaa muitakin: loitsuhenkis,
jotka osaavat useita loitsuja tai velholoitsun henkiloitsun
sijasta; taikuushenget voisivat osata kiytia ALY:44n kuten
dlyhenget jne. Henkiulottuvuuden asukkaita on monenlaisia.

Ainoa rajoitus on, ettd hengelli ei voi olla KOK-ominaisuutta
omassa ulottuvuudessaan.

KULTTIHENGET

Kultin loitsuhenget opettavat loitsuaan kyseisen kultin jésenil-
le. Kultti voi antaa henkid tai haamuja erityisen uskollisille tai
urheille papeilleen (harvoin noviiseille). Sitomislumous on
talloin viludgmiwn. Joillakin kulteilla on kidytdssiin jopa
aaveita ja sairaushenkid. Niitd voi ldhettdd kostoksi kulttinsa
pettédneille. Toinen mahdollisuus on panna ne temppelin varti-
joiksi.

Kulttihenkii ei voi kdyttdsd kukaan muun kuin saman kultin
jésen, joka on ainakin noviisi.

DEMONIT
Demoni tarkoittaa mit4 tahansa pahantahtoista henkiulottuvuu-
den olentoa, joka ei sovi valmiiseen ryhmittelyyn. Aaveita ja
hellioneja nimitetién joskus demonciksi.

Tyypillisia demoneja voisivat olla alkeisvoimat, joilla on
ALY:4 ja loitsuja; sairaus- tai tunnehenget, joilla on ALY:d ja
loitsuja; henget, jotka voivat muodosiaa ruumiin tavallisessa
maailmassa jne.

14 RuneQuest




Ominaisuudet Keskim.
VMA 4d6+18 32 Liike}10
R-R 3d6 10-11 Kestopisteet|22
KOK 4d6+18 32 Visymys|43
ALY 4 4
MHT 3d6 10-11
NPP 2d6+6 13
Osumapaikka Melee | Heittoase Pisteet
Oikea takajalka 01-02 01-02 2/6
Vasen takajalka | 03-04 03-04 2/6
Takaosa 05-07 05-09 2/10
Etuosa 08-10 10-14 2/10
Oikea etujalka 11-13 15-16 2/6
Vasen etujalka 14-16 17-18 2/6
Pid 17-20 19-20 2/8
Ase: Iskuhetki | Osuma% Vahinko
Puraisu 6 40+7 d8
Potku 6 25+7 d6+3d6
Takapotku 6 1047 2d6+3d6
Tallaaminen 6 75 6d6
kaatunutta vas-
tustajaa vastaan
Huom. Hevosella on vain yksi hyskkidys meleevuorolla.
Jos hevonen ei ole sotahevonen ja silld on seldssddn rat-
sastaja, se ei hyokkid lainkaan.
Kyvyt: Kiipedminen 10-9, Hyppy 50-9, Haista tunkeilija
254
Panssari: 2 pisteen nahka. Hevonen voi kéyudi sitd var-
ten tehtyéd hevospanssaria.

Hevosia on monenlaisia. Alla esitelldin tyypillisimmit hevo-
set. Pelinjohtaja voi halutessaan luoda omia hevostyyppejéin.

Kuormahevoset ovat vain vetojuhtia. Niilld voi kyll4 ratsastaa,
mutta niitd ei voi pakottaa juoksemaan kuin hyvin lyhyitid
matkoja. Taistelussa niilld voisi lahinni paeta, ja kukaan, joka
tuntee hevosia, ei niilld muuta yrittdisikdan,

Ratsuhevoset vastaavat suunnilleen nykyaikaisia tavallisia
hevosia. Ne eivit taistele ellei niita ole ahdistettu nurkkaan
— ne voivat korkeintaan ottaa yhteen toisen hevosen kanssa.

Ratsuvienhevoset on koulutettu pysymiin rauhallisina taiste-
lussa ja kantamaan isintdnsi kaikkialle, minne timi haluaa
kulkea. Niit4 ei ole koulutet taistelemaan. Jos ratsuvienhevo-
nen jostain syysti alkaisi taistella, sen ratsastaja joutuisi heitta-
midn ratsastusheiton pysyikseen satulassa. Toinen ratsastus-
heitto tarvittaisiin, jotta hidn voisi myos taistella. Useimmat
taisteluissa kiytetyt hevoset ovat tillaisia. Hyvin ratsuvienhe-
vosen voi kouluttaa taistelemaan, jolloin siitd tulee sotahevo-
nen.
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Sotahevoset ovat erittdin erikoistuneita eldimii. Ne taistelevat
yhdessi isinténsd kanssa. Ne on erikseen koulutettava kuhun-
kin hyskkiykseensi. Sotahevonen hyskkaa helposti jalkamies-

td vastaan, mutta harvemmin ratsastajaa vastaan. Toista ratsua

vastaan se hyokkid vain jos ratsastaja onnistuu ratsastusheitos-
sa kaskiessdan sitd. Koska sotahevoset ovat pahansisuisia, ne
voivat kiydi tallitoveriensa kimppuun. Tuntemattoman sota-
hevosen talliin meneminen on hengenvaarallista.

Normaalia ty6ti tekevi hevonen tarvitsee piivissi viisi kiloa
heindi ja rehua ja 20-60 litraa vettd. Vedentarve vaihielee
lampétilan mukaan. Kovaa tyotd tekevd hevonen tarvitsee

kaksi kiloa enemmaén heindd ja rehua.

Ominaisuudet Keskim.

VMA | 3d6(x2) | 10-11 (21) Liike |3 (7)

R-R 3dé6 10-11 Kestopisteet | 12

KOK 2d6+6 13 Viasymys | 21 (32)

ALY |2d6+6(/2) 13 (7)

MHT 3dé 10-11

NPP 3dé6 10-11

ULK 3dé6 10-11

Ihmismuoto
Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Oikea jalka 01-04 01-03 0/4
Vasen jalka 05-08 04-06 0/4
Vatsa 09-11 07-10 /4
Rinta 12 11-15 0/5
Oikea kisi 13-15 16-17 073
Vasen kisi 16-18 18-19 013
Pai 19-20 20 0/4
Susimuoto

Osumapaikka Melee Heittoase | Pisteet
Oikea takajalka 01-02 01-02 13
Vasen takajalka 03-04 03-04 13
Takaosa 05-07 05-09 1/5
Etuosa 08-10 10-14 1/5
Oikea etujalka 11-13 15-16 13
Vasen etujalka 14-16 17-18 13
Pii 17-20 19-20 1/4
Ase Iskuhetki | Osuma% | Vahinko
Puraisu 8 50+4 d8+d4
Huom. Tyypillinen taktiikka on kaataa vastustaja ja sitten
tehdd tistd selvii.
Kyvyt: Hiivi 50-3, havaitse 50-1, etsi 50-1 ja jaljita 50-1
Panssari: 1 pisteen turkki; immuuni tavallisille aseille.
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Kukaan ei tiedd, onko ihmissusi ihminen, joka muuttuu suden
muotoon, vai susi, joka muuttuu ihmiseksi. Olipa totuus miki
tahansa, ihmissusi saa suden voiman ja aistit mutta menettaa
ihmisen &lyn. Ihmissudet voivat muuttaa muotoa halutessaan.
Muutokseen kuluu yksi taisteluvuoro. Téydenkuun 6in4 niiden
on pakko olla suden muodossa.

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

Sl

—
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Susimuodossaan ihmissudet ovat immuuneja iskuille. Vain
taikuus, tuli ja puhtaat metallit — kuten hopea — voivat
vahingoittaa niitd. Jos tavallista miekkaa, jossa on Terivyys-3,
kéytettsisiin ihmissutta vastaan, vain Terdvyys-loitsu tekisi
osumissa vahinkoa. Suden nahka vield pysdyttiisi yhden
pisteen siitikin. Jos koko miekka olisi lumottu, kuten Tosi-
miekka-loitsulla, koko vahinko otettaisiin huomioon. Myrkky
vaikuttaa, jos isku lipaisee suden nahan. Koska ihmissudet tar-
vitsevat happea kuten muutkin olennot, ne voi tukehduttaa tai
hukuttaa.

Edell4 suluissa esitetyt ominaisuusarvot kuvaavat ominaisuuk-
sia susimuodossa. Osumapaikat annetaan ensin ihmismuodolle,
sitten susimuodolle.

Ominaisuudet Keskim.
VMA | (3d6+6)2m | 16-132 Liike | 1/Im
pituus
R-R | (2d6+6)/2m 13-94 Kesto- { 15-113
pituus pisteet:
KOK | (3d6+6)2m | 16-132 | Visymys-|29-226
pituus pisteet:
ALY 3d6 10-11
MHT 3d6 10-11
NPP 3d6 10-11
ULK 2d6 7
Osumapaikka Melee | Heittoase | Pisteet
Oikea jalka 01-04 01-03 11715
Vasen jalka 05-08 04-06 11/15
Vatsa 09-11 07-10 11/15
Rinta 12 11-15 11/18
Oikea kisi 13-15 16-17 11/12
Vasen kisi 16-18 18-19 1112
Pai 19-20 20 11/15
Y114 oleva kuvaus koskee 6-metristi jattilaistd, jonka va-
hinkomuutos on 5d6.
Ase Iskuhetki | Osuma% | Vahinko | Torjunta
Nuija 9 25+5/ 3d6+d6/ 25
25+12 | 3d6+15d6

Huom. Suuresta koostaan huolimaita jattiliiset ovat taita-
via torjumaan nuijallaan. Nuijalla on kestopisteitd 10 +
vahinkomuutos d6:sina.

Kyvyt: Haista verta 50+4 / 50+12

Panssari: Jattilaisen on sitked nahka joka torjuu 6 pistettd
+ vahinkomuutos dé:sina. Esim. vahinkomuutos 10d6
tarkoittaa 16 pisteen nahkaa. Jotkin jattildiset kayttivit
panssaria myos jaloissaan.

Taikuus: Jattildinen voi oppia mitd tahansa taikuutta, jos
joku on tarpeeksi hullu opettaakseen siti.
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Jattilaiset ovat suuria, rumia ihmisenmuotoisia olentoja, jotka
pitdvat jhmislihasta. Ne ovat #rtyisid ja epiluotettavia. Taysi-
kasvuisina eli 16-metrisind (KOK 24d6+48) ne ovat todella
valtavia. Onneksi suurin osa jittildisistd on pienempia. Jattilai-
nen kasvaa d6 KOK ja d6 VMA-pisteen verran viidessi vuo-
dessa.

Taistelussa jittildiset kayttdvit aseenaan valtavia nuijia tai
puunrunkoja. Jos ihminen taistelee jittildistd vastaan, osuma-
paikka midrdtdin d10:114, ellei hyokkiddja kiytd heittoaseita.

Jatdldisiin on vaikea vaikuttaa. Loitsut, jotka vaikuttaisivat
jattildisen toimintaan tai ajatteluun (kuten Hiémaannys, Masen-
nus, Fanaattisuus tai Harmonisointi) onnistuvat vain 5 %
todennikoisyydelld. Tamid koskee myds jitildisen itsensd
heittdmis loitsuja. Tdmid sddntd ei koske loitsuja, jotka on
laadittu juuri jéittildisia vastaan, eikd loitsuja tai henkid, jotka
aiheuttavat hulluutta.

[

Ominaisuudet Keskim
VMA 4d6+12 26 Liikej1
R-R 4dé6 14 Kestop.|20
KOK 4d6+12 26 Viasymys|0
ALY 2 2
MHT 3d6 10-11
NPP 2d6 7

Yksipdisen kaaoksen etanan osumapaikat

Osumapaikka | heittoase/melee | pisteet

Kuori 01-08 8/11 (.50)
Ruumis 09-14 4/9 (.40)
Pid 15-20 4/9 (.40)

Kaksipaisen kaaoksen etanan osumapaikat

Osumapaikka | heittoase/melee | pisteet

Kuori 01-07 8/11 (.50)
Ruumis 08-12 4/9 (.40)
Pad 1 13-16 4/9 (.40)
Pdd 2 1720 4/9 (.40)
Ase Iskuhetki Osuma% | Vahinko
Puraisu 7 40-3 d6+2d6

Huom. Jos etanalla on kaksi padtd, molemmat voivat
hyokitd samalla meleevuorolla.

Panssari: 4 pisteen ruumis, 8 pisteen kuori.

Taikuus: Kaaoksen etanalla on d3 kaoottista ominaisuutta.
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Nimi tavallisten etanoiden jilkelidiset ovat kasvaneet valtavan
kokoisiksi. Niilld on yksi tai kaksi p#itd ja luonnoton himo
lihansyéntiin, vaikka ne kykenevit sydmién mitd tahansa or-
gaanista. Niitd 18ytyy erityisesti soilta ja vesialueilta. Niitd
nimitetisn joskus Paholaisen osiksi.

Ominaisuudet Keskim
VMA [ 3d6+15 24-25 Liike} 7

R-R 2d6+6 13 Kestopisteet | 19

KOK | 3d6+15 24-25 Visymys | 38

ALY 5 5
MHT 3dé6 10-11

NPP 3d6 10-11
Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Oikea jalka 01-02 01-02 3/6
Vasen jalka 03-04 03-04 3/6
Takaosa 05-07 05-09 39
Etuosa 08-10 10-14 3/9
Oikea kapild 11-13 15-16 3/6
Vasen kipila 14-16 17-18 3/6
Pad 17-20 19-20 3n
Ase Iskuhetki | Osuma% | Vahinko
Puraisu 9 25+4 d10+2d6
Képald 6 40+4 d6+2d6

Huom. Karhu voi hykatd kahdesti meleevuorolla, joko
molemmilla kipililldan iskuhetkilld 6 ja 9 tai ensin kipé-
14114 hetkelld 6 ja puraisulla hetkelld 9.

Kyvyt: Kiipedminen 30-6, Kuuntelu 30-2, Jiljitys 25-2,
Hiipiminen 30-15.

Panssari: Sitked nahka ja turkki: 3 pistettd.

Eurooppalaisella karhulla on tirke4 osa monissa legendoissa ja
tarinoissa. Se on suurempi kuin amerikkalainen mustakarhu
mutta pienempi kuin harmaakarhu. Keskiajalla karhuja eli
kaikkialla Euroopassa ja Pohjois-Aasiassa, my&s Japanissa.

Karhut tappavat kauriita ja karjaa. Niiden luonne vaihtelec
pelkurimaisesta raivokkaaseen. Ne nukkuvat talven yli, mutta
eivit vaivu oikeaan horrokseen. Silloin tallsin talvehtiva karhu
heriii ja lihtee etsimddn ravintoa. Karhut liikkkuvat yksindan.

Ylldolevat tiedot koskevat uroskarhua. Urokset ovat aggressii-
visempia kuin naaraat. Naaraan KOK ja VMA ovat 3d6+12.
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Ominaisuudet

VMA 3d6+6 16-17 Liike{ 10

R-R 3dé6 10-11 Kestop.| 19

KOK 4d6+12 26 Visymys|27

ALY 2d6+6 13

MHT 3d6 10-11

NPP 3d6+3 13-14

ULK 3d6 10-11
Osumapaikka Melee | Heittoase | Pisteet
Oikea takajalka 01-02 01 2/6
Vasen takajalka 03-04 02 2/6
Takaosa 05-06 03-06 29
Etuosa 07-08 07-10 29
Oikea etujalka 09-10 11 2/6
Vasen etujalka 11-12 12 2/6
Rinta 13-14 13-17 29
Oikea kisi 15-16 18 2/6
Vasen kisi 17-18 19 2/6
Paa 19-20 20 n
Ase Iskuhetki | Osuma% | Vahinko | Torjunta
Moniaine- 35 30+11 dg+1 10-8
jousi
Peitsi 3 25+11 |d10+1+2d6 -
Miekka 5 25+11 | d10+1+d6 25-8
Keskikokoinen kilpi 25-8
Potku 8 25+11 d6+2d6 -
Huom. Kentauri voi potkaista samalla vuorolla jolla se
kiyttdd miekkaa ims. asetta, mutta ei peisti.
Panssari: Ei luonnollista. Kiytti4 yleensd nahkaa (2 pis-
tettd) ja kevytid kypirid (3 pistettd).
Kyvyt: Kitevyys -8, Veneily 00, Kiipeily 00, Hyppy 30,
Ratsastus 00, Uinti 25, Kommunikointi +5, Laulu 25,
Tieto +3, Ensiapu 25, Eldintieto 15, Kentauritieto 25,
Kasvitieto 15, Maailmatieto 25, Manipulointi +11, Lyy-
ransoitto 40, Havainnointi +5, Salavihkaisuus -13, Piiles-
kely 05, Hiipiminen 05.
Taikuus: Kentaurit kilyuavit yleensi henkitaikuutta. Muu-
tamat osaavat myds riimutaikuutta.

Kentaurit ovat myyttisii olentoja. Niilld on hevosen ruumis,
mutta ylivartalosta yldspiin thmisen vartalo, péd ja raajat.

Kentaurit eldvit niityilld ja lehtimetsissd. Ne ovat metsastéjid,
jotka ovat tunmettuja voimastaan, musikaalisuudestaan ja
Jjousiammuntataidostaan. Kentaurien suosituin instrumentti on
lyyra.
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Koska kentaurin ruumiinrakenne on hyvin erikoinen, kentaurin
vahinkomuutos perustuu vain VMA:an meleeaseita kidytettdes-
sd (kiytd 2 x VMA:a eiki VMA + KOK:a, kun lasket vahin-
komuutoksen). Kun kentauri potkii, tallaa tai ryntdd peitsi
tanassan, vahinkomuutos lasketaan normaalisti.

Om nalsul.ludet Keskim.

VMA 4d6 14 Liike |2

R-R d6+12 15-16 Kestop. | 12

KOK 2d6 7 Visymys | 30

ALY 2d6+6 13

MHT 3d6 10-11

NPP 3dé6 10-11

ULK 3d6 10-11
Osumapaikka Melee | Heittoase | Pisteet
Oikea jalka 01-04 01-03 5/4
Vasen jalka 05-08 04-06 5/4
Vatsa 09-11 07-10 5/4
Rinta 12 11-15 5/5
Oikea kisi 13-15 16-17 53
Vasen kisi 16-18 18-19 53
Pid 19-20 20 4/4

Isku- Tor-

Ase hetki | Osuma% | Vahinko | junta
1-K Vasara 8 25+6 d6+2 25+6
Taistelukirves 8 20+6 d8+2 20+6
Jalkajousi 3 20+6 2d4+2 20+6
Pieni kilpi 20+6
Huom. Kiipién jalkajousi on uudelleenlaava. Silld voi
ampua lataamatta kerran meleevuorossa viiden vuoron
ajan. Sitten lataukseen menee kolme vuoroa.
Kyvyt: Kitevyys +6; Veneily 00, Kiipeaminen 20, Hyp-
py 15, Ratsastus 00, Uinti 05; Kommunikointi +5, Tieto
+3, Ammatti: (kivi ja metallitys) 25, Arviointi 40, Eldin-
tieto 00, Kaspidtieto 25, Mineraalitieto 50, Kasvitieto 00,
Lue/kirjoita 10, Manipulointi +6, Katke 15, Laadi 30,
Havainnointi +7, Maa-aisti 25, Etsi 05, Jaljitys 00, Sala-
vihkaisuus +3.
Panssari: Yleensi rengashaarniska (5 pistettd) ja padtd
suojaa 4 pisteen kypari.
Taikuus: Kaapist voivat kiytidd kaikkea taikuutta. Heilld
ei ole shamaaneja.

Kiipist ovat pienid ihmisenmuotoisia olentoja, jotka asuval
maan alla. Heiddn padnsd ja ruumiinsa ovat lihes yhtd suuret
kuin ihmisill4, mutta heidén raajansa ovat lyhyet, lihaksikkaat
ja usein vidntyneet. Miespuoliset ka#piot kasvattaval usein
pitkén parran.
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Kiipist ovat tunnetiuja sepintaidoistaan, He kuluttavat suu-
rimman osan ajastaan maan alla, ja vain seikkailijat tai kosta-
maan lihtevit armeijat tulevat maan pinnalle. Kaipiodiden
uskotaan olevan suunnattoman rikkaita ja timi pitineekin
paikkansa. Maan palld kipiot kulkevat aseistettuina ja pans-
saroituina. Kadpist ovat haltioiden, orkkien ja peikkojen
ikivanhoja vihollisia.

Kaipiot liikkuvat pimeidssi kiyttien sdrimmilleen kehitettys
aistia nimeltd maa-aisti. He voivat aistia toisten olentojen
ldsndolon ilmavirroista, joita kaikki liikkeet aiheuttavat. He
suuntaavat iskunsa taistelussa vihollisen ruumiinlimmon
mukaan ja torjuvat tai viistdvit iskut ilmavirtojen mukaan.
Myss muutamilla muilla maan alla elavilld lajeilla on kaipioil-
le ominainen maa-aistin, ilmavirtojen ja lammén havaitsemi-
sen kyky-yhdistelma.

Kaiapiot ovat kekseliditi ja kuuluisia kehitelmistian. He vihaa-
vat ajatusta, ettd heidin mekaaniset ihmeensi ja rahansa jou-
tuisivat muiden rotujen kisiin. Edes kisipioseikkailijoilla ei
yleensd ole sen enempii rahaa tai erikoisvarustusta kuin
muiden rotwjen edustajilla. Tosin he ovat usein paremmin
aseistettuja ja panssaroituja.

Mies- ja naispuoliset kizpiot eivit eroa toisistaan voimien tai
koon suhteen. Kédpitnaiset ovat vield harvinaisempia kuin
michet.
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Ominaisuudet
VMA | 5d6+12 | 29-30 Liike | 6
R-R 3d6 10-11 Kestopisteet | 19
KOK | 4d6+12 26 Visymys | 19
ALY 5 5

MHT | 2d6+6 13

NPP | 3d6+6 16-17

Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Oikea takajalka 01-02 01-02 2/6
Vasen takajalka 03-04 03-04 2/6
Takaosa 05-07 05-09 29
Etuosa 08-10 10-14 29
Oikea etujalka 11-13 15-16 2/6
Vasen etujalka 14-16 17-18 2/6
Pia 17-20 19-20 471
Ase Iskuhetki| Osuma% Vahinko
Kiépild 5 50+12 d8+2d6
Puraisu 8 40+12 d10+2d6
Raatelu 5 80 2d8+2d6

Huom. Leijona hytkkiid yhdelld kiapaliniskulla ja pu-
raisulla vuorossa. Jos molemmat osuvat, purenta jid kiin-
ni ja leijona péisee raatelemaan takajaloillaan.

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

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

Niamai suuret kissat metséstivit kuivilla alueilla ja savanneilla.
Ne ovat kissaeldimistd sosiaalisimpia ja eldvit laumoissa.

Leijonat pystyvit yhteistyShon: pari yksilod voi ajaa saaliin
kohti muuta laumaa. Laumaa johtaa uros, joka hallitsee useita
naarasleijonia ja pentuja. Joskus laumaa voi johtaa joukko
veljeksid. Edes pelkisti urosleijonista koostuva lauma ei ole
kovin harvinainen. Naarasleijonat metsistavit eniten, mutta
uroksetkin ottavat osaa metsastykseen. Urosleijonat taistelevat
lauman puolesta.

Alla olevat tiedot koskevat urosleijonia. Naaraiden VMA on
4d6+12 ja KOK on 3d6+12. Muuten sukupuolet ovat saman-
laisia.
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Ominaisuudet Keskim
VMA 2d6+6 13 Liike | 3
R-R 2d6+6 13 Kestopisteet | 14

KOK 4d6 14 Visymys | 26

ALY 2

MHT 2d6 7

NPP 2d6+3 10
Osumapaikka Melee Heittoase | Pisteet
Héntd 01-02 01 4
Oikea takajalka 03-04 02-03 3/5
Vasen takajalka 05-06 04-05 3/5
Takaosa 07-09 06-09 3/6
Etuosa 10-13 10-14 /6
Oikea etujalka 14-15 15-16 3/5
Vasen etujalka 16-17 17-18 3/5
Pia 18-20 19-20 355
Ase Iskuhetki | Osuma% | Vahinko
Kapila 8 45-6 d6+d4
Puraisu 8 45-6 d10+d4
Huom. Kivilisko hydkkas kipildlldsin kunnes se osuu.
Sitten se piti4 kiinni ja puree.
Kyvyt: Piileskele 25-1, jiljitd 30-7
Panssari: 3 pisteen suomut.

Niami jattildisliskot eldvit luolissa ja kukkuloilla. Niitd 16ytyy
my®6s rauniokaupungeista. Ne ovat lihansydjia, mutta raadotkin
kelpaavat niille. Niiti liskoja voi nihdi laumoittain ottamassa
aurinkoa kotiluoliensa lihelld. Ne ovat pohjimmiltaan hitaita
ja tyhmid petoeldimié ja raadonsy&jid.

Ominaisuudet Keskim

VMA 3d6 10-11 Liike |3

KOK 2d6+6 13 Taikap. | 2d6

NPP 3d6 10-11
Osumapaikka Melee | Heittoase | Pisteet
Oikea jalka 01-04 01-03 0/1
Vasen jalka 05-08 04-06 on
Vatsa 09-11 07-10 011
Rinta 12 11-15 01
Oikea kisi 13-15 16-17 0/1
Vasen kasi 16-18 18-19 071
Pad 19-20 20 0N
Ase IH |Osuma% | Vahinko | Torj%
Leveidmiekka 7 45-60 d8+1 45-60
2-K Keihis 6 45-60 dg+1 45-60
Jousi 3/9 45-60 d6+1 45-60
Keskik. kilpi 45-60
Kyvyt: Viists NPP x5%
Panssari: Tilanteen mukaan.

Animoidut luurangot ovat pikemminkin noiduttuja olioita kuin
varsinaisia epikuolleita. Tallaisen kavhuolennon luomiseen
tarvitaan lumous, joka kohdistetaan ruumiiseen tai luurankoon.
Tokainen kiytetty MHT-piste antaa luurangolle d6 VMA:a tai
d6 NPP:ttd. Jotta luuranko pystyisi lilkkkumaan normaalisti, sen
VMA tiytyy olla ainakin puolet sen KOK:sta. Luurangon
osumamahdollisuus on aina sen NPP x 5 %.

Ruumiin ei tarvitse olla luuranko kun se noidutaan, mutta
maatuminen jatkuu rituaalin jilkeenkin ja vuoden sisdlld
kaikki liha on jo pudonnut pois. Silloin luuranko animoituu ja
joutuu luojansa kiskyjen valtaan. Se noudattaa kiskyjd niin
kirjaimellisesti ja tarkkaan kuin pystyy.

Luurangon luoja voi antaa sille my&s taikapisteitid luodessaan
sen. Luuranko ei voi heiitdd loitsuja, mutta sen taikapisteet
vastustavat niitd.

Luurangoilta puuttuu R-R, ALY ja MHT. Jokaisessa osuma-
paikassa on 1 piste panssaria jokaista luurangon d6 vahinko-
muutosta kohti. Kun luurankoon osuu sen panssarin lapi,
osumapaikka hajoaa. Osumapaikan voi korjata Korjaus-loitsul-
la tai laadi-kyvyn avulla. Luurangon luonut lumous ei murru,
ja kun luut ovat taas ehjit, luuranko heréi uudelleen.

20

~ RuneQuest




Luuranko taistelee kunnes se on palasina. Jos sen vatsa tuhou-
tuu, myds sen jalat ovat kiyttskelvottomat. Jos rinta tai pid
tuhoutuy, luuranko hajoaa kokonaan. Luuranko voi kiyttis
panssaria suojatakseen itsedin osumilta.

Luuranko ei kirsi vahinkoa pistivisti aseista, ellei osuma ole
lavistys tai kriittinen.

Luuranko litkkuu samalla nopeudella kuin eldessaan, mutta se
ei osaa uida eikd lentdd missddn tapauksessa. Silli ei ole
visymyspisteitd eiki se visy koskaan.

Ylia olevaan malliluurankoon on kiyteity 3 pistetti MHT:a
VMA:an ja 3 pistetta KOK:oon.

Ominaisuudet
VMA |3d6+6]| 16-17 Liike|4
R-R 3dé6 10-11 Kestop.|14
KOK |3d6+6] 16-17 Visymys|28
ALY |2d6+6 13 NPP-isku-{4
hetki
MHT 3dé6 10-11
NPP  [2d4+3 8
ULK 3dé6 10-11
Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Oikea takajalka 01-02 01-02 4/5
Vasen takajalka 03-04 03-04 4/5
Takaosa 05-07 05-09 6/6
Etuosa 08-10 10-14 6/6
Oikea etujalka 11-13 15-16 4/5
Vasen etujalka 14-16 17-18 4/5
Pai 17-20 19-20 6/5
Ase Iskuh.| Osuma% | Vahinko | Torj% | Pist.
Kipila 8 25+5 d6+d6 - -
2k keihis | 6 05+5 d10+1+d6 | 05-5 10
Moukari 6 05+5 d10+2+d6 | 05-5 12

Viisto: 20-5
Taikuus: Morokanthit osaavat henkitaikuutta ja riimu-
taikuutta. Kaikki kultit eivit kyllakasn sovi niille. Suosik-

kihenkiloitsuja ovat Liikkuvuus, Parannus, Suoja, Teho-
nuija ja Vastataikuus.

Kyvyt: Veneily 00, Kiipedminen 05, Viists 20, Hyppy
30, Ratsastus 00, Uinti 35, Heitto 00, Aseeton taistelu 10,
kaikki manipulointikyvyt 00, Etsintd 05, Jiljitys 25, Piiles-
kely 20, Hiipiminen 20.

Panssari: 4 pisteen turkki ja usein 2 pisteen nahkapanssa-
ri pidn ja kehon suojana.
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Niitd alykkditd tapiirimaisia olentoja asuu Gloranthan soilla ja
tasangoilla. Ne kulkevat neljdlld jalalla ja niiden turkin viri
vaihtelee mustasta harmaaseen. Niiden suhteet ihmisiin ovat
parhaillaankin muodolliset ja kiredt. Niilla on karjana thmisia,
joita ne kidyuavit ruokanaan. Tdtd siedetdiin, mutta siitd ei
pidetd. Morokanthit ovat yksi- Praxin viidestd Suuresta Hei-
mosta.

Morokanthit liikkuvat tavallisesti disin ja niilli on parempi
yoniks kuin ihmisilld. Niilld ei ole mitdin erityistd aistia pi-
meydessi nikemistd varten. Niiden hajuaisti on erittdin hyvi.
Niitd pidetdsn yleisesti Pimeyden olentoina.

Kaikilla muilla Praxin Suurilla Heimoilla on ratsut, mutta
morokanthit ovat liian suuria ratsastaakseen ihmiskarjallaan.
Korvatakseen timin puutteen morokanthit ovat kouluitaneet
karjaihmisensi taistelemaan rinnallaan alkeellisin asein.

Morokantheilla on oppisuuntia, joiden opit muistuttavat ihmis-
ten aseettoman taistelun tekniikoita. Morokanthien tekniikoista
ei ole apua ihmisid vastaan ja péinvastoin.

Morokantheilla ei ole oikeita kidsid, minkd vuoksi niilld on
rajoituksia tietyissd kyvyissid. Mikédin manipulointikyky ei voi
nousta yli NPP x 5:n tai manipulointimuutos x 5 (kumpi
tahansa on korkeampi). Mikdéin aseeseen perustuva taisteluky-
ky ei voi nousta yli NPP x 5:n. Morokanthin perusosaaminen
kaikissa ei-heittoasekyvyissd on 05 %. Heittoaseita morokant-
hit eivdt pysty kdyudmiin ollenkaan, eivit edes heitettyjd
kivid. Kaikki aseet on erityisesti sovitettava niiti varten niiden
kompelsiden kapilien vuoksi. Yleensd ne kiyttivit keihiitd ja
moukareita. Jos ne liikkkuvat takajaloillaan, niiden nopeus on
1, jos ne kayttavit kolmea jalkaa liikkumiseen, nopeus on 3.
Niin ne eiviit voi kayttidi kilped tai kahta asetta samalla kertaa
hidastumatta pahasti.
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Ominaisuudet Keskim

VMA 2d6+12 19 Liike|3

R-R 2d6+6 13 Kestop.[13

KOK 2d6+6 13 Visymys|32

ALY 2d6+6 13

MHT 2d6+6 13

NPP 3d6 10-11

ULK 3d6+3 13-14

Heitto-

Osumapaikka Melee ase Pisteet
Oikea jalka 01-04 01-03 0/5
Vasen jalka 05-08 04-06 0/5
Vatsa 09-11 07-10 0/5
Rinta 12 11-15 0/6
Oikea kisi ' 13-15 16-17 0/4
Vasen kisi 16-18 18-19 0/4
Pia 19-20 20 0/5
Ase Iskuhetki| Osuma% | Vahinko| Torjunta
Mik4 tahansa 5+ 1aji+9 laji+d4 | laji+3
Kyvyt: Ketteryys +3, Kommunikointi +7, Tieto +3, Vale-
guku 50, Manipulointi +9 Havainto +7 ja Salavihkaisuus -
Panssari: Voi kiyttidd miti tahansa.
Taikuus: Voi kiyttis mitd tahansa, suosii pahojen kulttien
riimuloitsuja.

Ogret ovat ihmisen kokoisia ja muotoisia petoja. Niilld on
usein terdvit, raateluun sopivat hampaat. Ne syovit kaikenlai-
sia dlykkiitd olentoja ja ovat joka suhteessa ilkeiti. Ne ovat
erittéin voimakkaita ja yrittivit asettua asumaan ihmisyhteissi-
hin. Tietysti niiden on pidettivd henkilollisyytensi salassa ja
harrastettava ihmissyontiddn vain kun kukaan ei piise kerto-
maan siité.

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

Ominaisuudet Keskim

VMA | 3d6+6 16-17 Liike{ 10

R-R 3d6 10-11 Kestopisteet | 11

KOK 3d6 10-11 Visymys | 28

ALY | 2d6+2 9

MHT 3dé6 10-11

NPP | 2d6+6 13

ULK 3d6 10-11
Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Oikea jalka 01-04 01-03 1/4
Vasen jalka 05-08 04-06 1/4
Vatsa 09-11 07-10 1/4
Rinta 12 11-15 1/5
Oikea kisi 13-15 16-17 13
Vasen kisi 16-18 18-19 173
Pas 19-20 20 1/4
Ase Iskuhetki | Osuma% | Vahinko
Kynsi 8 30+6 d6+d4
Puraisu 8 25+6 d8
1-k keihis 4 35+6 d6+1+d4
linko 2 35 d8
Kyvyt: Havaitse 40-2, Kiiped 75+10, Viists 25+10
Panssari: 1-pisteen nahka.
Taikuus: Voi osata henkitaikuusloitsuja.

Paviaanit ovat suuria, maassa eldvii dlykkiitd apinoita. Niitd
asuu tasangoilla ja mikimailla. Kaikkiruokaisina ne metsédstd-
viit ja keriilevit juuria ja muuta ruokaa aivan kuin niiden alyi
vailla olevat serkutkin. Ne eldvit ryhmissi, joita johtaa voima-
kas uros. Niiden aseenkiytt6 rajoittuu keihdiseen ja linkoon.

Nimi ovat alkuperiisid peikkoja, joista kaikki muut peikkola-
jit ovat syntyneet. Kaikki yhd eldvit alkupeikot ovat joko
syntyneet Jumalajalla tai aivan erityisissi olosuhteissa, joihin
Hittyy taikuutta. Alkupeikkoja eldi Gloranthassa endd muuta-
ma tuhat. Ne ovat aina peikkoyhteistjensi johtajia. Alkupeikot
ovat ldhes yhtd suuria kuin suurpeikot, yhti ilykkiitd kuin
nerokkaimmat yopeikot, ja niilld viitetddn olevan yliluon-
nollisia voimia. Thmiset nikevit niitd vain harvoin.
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Niiden olentojen ominaisuuksia ei anneta tissi. Ne ovat niin
harvinaisia ja tirkeits, ettd seikkailijoiden on ldhes mahdotonta
kohdata niitd. Niiden mukana on aina vartio kokeneita peik-
kosotureita (myos Karrgin poikia), pappeja ja shamaaneja.

IWRVRINO T . AYa® X @XO0IO¥ IO X H LOWRVINOT. . AYa®

Ominaisuudet | Keskim
VMA | 3d6+12 22-23 Liike| 3

R-R 2d6+6 13 Kestopisteet | 20
KOK | 4d6+12 26 Visymys | 36
ALY 2d6 7

MHT 2d6 7

NPP | 2d6+3 10

ULK | 2d6+3 10
Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Oikea jalka 01-04 01-03 3
Vasen jalka 05-08 04-06 3n
Vatsa 09-11 07-10 3
Rinta 12 11-15 3/
Oikea kisi 13-15 16-17 3/6
Vasen kiisi 16-18 18-19 3/6
Pag 19-20 20 n
Ase | Iskuhetki| Osuma% | Vahinko Torj%
Nuija 4 25+4 d10+2+2d6 259
Kisi 7 40+4 d6+2d6
Huom. Tavallinen taktiikka on lyédi ensin nuijalla ja
sitten vasemmalla kadelld, mutta 14l16in peikko ei voi
torjua.
Kyvyt: Haista saalis 50-2, y&aisti 50-2
Panssari: 3 pisteen nahka.

Luolapeikot ovat suuria ihmisenmuotoisia olentoja, joilla on
karkea, vihertivi nahka, karvaiset olkapiit ja pitkat kidet. Ne
asuvat vuorilla ja metsissi ja tekevit pesédnsi luoliin. Ne eldvit
pienissé perheissd. Niilld on tarkka hajuaisti ja yaisti.

Luolapeikot pystyvit regeneroitumaan. Ne paranevat 1 pisteen
vahinkoa kussakin osumapaikassa joka meleevuorolla kunnes
kuolevat. Auringonvalossa saatu tai tulella aiheutettu vahinko
el parane tilld tavalla.

Ominaisuudet Keskim

VMA | 4d6+12 26 Liike | 3

R-R 2d6+12 19 Kestopisteet | 23

KOK 446+12 26 Visymys | 45-37=8

ALY 2d6+2 9

MHT 3d6 10-11

NPP 3d6 10-11

ULK 2dé 7
Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Oikea jalka 01-04 01-03 10/8
Vasen jalka 05-08 04-06 10/8
Vatsa 09-11 07-10 10/8
Rinta 12 11-15 10/10
Oikea kisi 13-15 16-17 10/6
Vasen kisi 16-18 18-19 10/6
Pai 19-20 20 10/8
Ase Iskuhetki | Osuma% | Vahinko |Torjunta
Peikko- 4 30+8 2d8+2d6 30-7
moukari
Nuija 5 25+8 d10+2d6 25-7
Taikuus: Osaa tavallisesti ainakin yhden taistelussa kiyt-
tokelpoisen henkiloitsun.
Panssari: 3 pisteen nahka, lisiksi voi mahdollisesti haar-
niska.

Timi rotu syntyi kun peikkovelho yritti rikkoa Peikkojen
Kirouksen. Syntynyt mutaatio oli kylld hyodyllinen, ja peik-
kojohtajat kdyttivit sitd mielellddn, mutta se sopii vain ruu-
miilliseen tychén tai taisteluun rivimieheksi heikon alynsd
vuoksi. Kaikki suurpeikot ovat miespuolisia.
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Ominaisuudet Keskim

VMA 3d6+6 16-17 Liike | 3

R-R 3dé6 10-11 | Kestopisteet | 15

KOK 3d6+8 18-19 Visymys | 27

ALY 2d6+6 13

MHT 3d6 10-11

NPP 3d6 10-11

ULK 3d6 10-11
Osumapaikka Melee Heittoase | Pisteet
Oikea jalka 01-04 01-03 5/5
Vasen jalka 05-08 04-06 5/5
Vatsa 09-11 07-10 5/5
Rinta 12 11-15 5/6
Oikea kisi 13-15 16-17 5/4
Vasen kisi 16-18 18-19 5/4
Pai 19-20 20 5/5
Ase Iskuhetki { Osuma% | Vahinko | Torjunta
Nuija 6 25+8 d10+d6 25-4
Linko 3/9 25+8 ds
Moukari 5 20+8 2d8+d6 20-4
Suuri kilpi 25-4
Kyvyt: Kitevyys -4, ratsastus 00, uinti 05, Kommuni-
kointi +5, Tieto +3, Manipulointi +8, Havainto +5, kuun-
telu 35, ydaisti 25, Salavihkaisuus -9, piileskely 20, hiipi-
minen 20.
Panssari: 1 pisteen nahka, voi kidytid4 miti tahansa haar-
niskaa.
Taikuus: Kaikki taikuus mahdollista. Pimeyteen Liittyvit
loitsut yleisii.

Tami ikivanha rotu asuu luolissa, maanalaisissa asumuksissa
ja autioituneilla mailla. Yopeikot tunnetaan valtavasta ruoka-
halustaan.

Yopeikot ovat vihin yli 2 metrid pitkid ja painavat yli 130
kiloa. Niilld on kuonomaiset kasvot, torahampaat ja tumman-
harmaa tai tiplikis nahka. Niiden ruumiit ovat lihaksikkaita,
usein hieman kumaraisia ja valmiita toimintaan.

Nimi peikot ovat yoolentoja. Niilld on kuuloon perustuva
yoaistiksi kutsuttu aisti, joka toimii hieman samalla tavalla
kuin lepakkojen ja delfiinien kaikuluotain. Koska ydpeikkojen
rotu on muinoin kirottu, suurin osa niiden jilkeldisistd on
peikkolaisia.

Ominaisuudet Keskim

VMA 2d6+3 10 Liike|3

R-R 3d6 10-11 Kestop.|10

KOK d6+6 9-10 Visymys| 18

ALY 2d6+3 10

MHT 2d6 7

NPP 3d6+3 13-14

ULK 2d6 7
Osumapaikka Melee |Heittoase| Pisteet
Oikea jalka 01-04 01-03 1/4
Vasen jalka 05-08 04-06 1/4
Vaisa 09-11 07-10 1/4
Rinta 12 11-15 1/5
Oikea kisi 13-15 16-17 13
Vasen kisi 16-18 18-19 13
Pii 19-20 20 1/4
Ase Iskuhetki | Osuma% | Vahinko | Torjunta
Linko 3/9 30-4 ds
Kevyt nuija 7 30-4 d6+2 30
Keihis 5 30-4 d6+1 30
Pieni kilpi 30
Panssari: 1 pisteen nahka.
Loitsut: Henkitaikuus.

Peikkolaiset ovat peikoista pienimpid ja lukuisimpia. Niitd
syntyy jatkuvasti muille peikkoroduille. Ne itse synnyttavit
vain peikkolaisia, joista monet syntyvit kuolleena.

Pcikkolaiset inhoavat auringonvaloa ja yrittdvat pysytelld
pimedssd. My6s niilld on ydaisti. Ne eivit mielellddn vaaranna
henkedin taistelussa, mutta niiden suuremmat sukulaiset usein
pakottavat ne sithen.

24

RuneQuest




WRVRAROt . AYoa® X

@ XOINH O£ H QKLOURVINOT. . AYa®

Pikkulohikiirmeet ovat valtavia jalattomia, siivekkaita liskoja.

Niiden luinen panssari ja pin muoto osoittavat niiden olevan
Ominaisuudet Keskim sukua lohikddrmeille.
VMA [ 10d6 35 ii
Fnke 2i3(lento) Pikkulohikadrmeet eldvit tasangoilla, aroilla ja vuorilla. Ne
R-R |3d6+12 2223 | Kestopisteet | 29 eivdt vithdy metsissd, vaikka ne joskus metséstavit metsien
KOK | 10d6 35 Visymys | 45 reunamilla. Ne liikkuvat yleensa yksin, mutta joskus ne voivat
ALY 13d6 10-11 liitty4 pieniksi joukoiksi erikoistarkoituksiin.
M - .
HT | 3d6+6 16-17 Juuri kuoriutunut pikkulohikddrme aloittaa 3d6 KOK ja
NPP |d6 3-4 VMA:sta, ja kasvaa d6:lla viiden vuoden vilein 35 vuoden
Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet ikaan asti. Sen jilkeen se kasvaa d6 pistettd 50 vuodessa.
Hanw 01.04 01.03 9710 A.H??levat nedgt tark'(.)}ttavaf 35-80 -\./uot.laf.ta. yk.sﬂoa_ Pikkulo-
hikzsrmeet voivat elda satojen vuosien ikaisiksi.
Vatsa 05-08 04-08 9/10
Rinta 09-12 09-14 912
Oikea siipi 13-14 15-16 9/8
Vasen siipi 15-16 17-18 9/8 Ominaisuudet ‘
Pis 17-20 1920 9/10 VMA | 2d6 7 Litke 2 i
Ase Tskuhetki| Osuma% | Vahinko R-R | 2d6+12 | 19 | Kestopisieet) 12
Puraisu 7 50+5 | d10+3d6 KOK | 2d3 4 Vasymys | 26 ‘
Hannin isku 7 2545 | d6+3d6 ALY | 2d6+6 13 ;
Huom. Pikkulohikiidrme voi hyskdtd vain kerran melee- MHT 2d6+3 10 ‘
vuorossa. Sen on laskeuduttava ennen hyokkaysti. NPP 2d6+10 17 ’
Kyvyt: Havaitse 40+12 ULK 3d6 10-11
Panssari: 9 pisteen suomut. Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet i
Taikuus: Voivat osata henkitaikuutta. Oikea jalka 01-04 01-03 0/4
Vasen jalka 05-08 04-06 0/4
Vatsa 09-11 07-10 0/4
— Rinta 12 11-15 0/5
= = Oikea kisi 13-15 16-17 073
Vasen kisi 16-18 18-19 0/3
Paa 19-20 20 0/4
Ase Iskuhetki| Osuma% | Vahinko | Torjunta
Lyhyt- 7 2549 d6+1-d4 25+12
miekka
Linko 217 2549 d8
Kivi 211 2549 d4
Kyvyt: Ketteryys +12, Veneily 10, Kiiped 25, ViistS 25,
Uinti 25, Kommunikointi +4, Tieto +3, Manipulointi +9,
Silminkaants 15, Havainto +8, Salavihkaisuus +13, Hiivi
30, Piileskele 20.
Panssari: Ei luonnollista, voi kiyttid mitd tahansa haar-
niskaa.
Taikuus: Puolituiset voivat kdyttds henkitaikuutta.

Puolituiset ovat pienid ja tukevia humanoideja. He asuvat
usein maan alla mikien rinteissi. He ovat melko sivistyneitd
ja asuvat vauraissa, pienissd Kylissd. He ovat tunnetusti taita-
via ruoan siilsjid ja valmistajia.
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Puolituiset ovat rauhallista ja sopuisaa vikei. Joskus joku
heisti kyllastyy uneliaaseen eliminmenoon ja lihtee seikkaile-
maan. Puolituiset tulevat melko hyvin toimeen haltioiden ja
kaapididen kanssa, mutta pelkaivat ja varovat peikkoja.

Ominaisuudet Keskim

VMA | 2d6+12 19 Liike | 3
R-R 3dé6 10-11 Kestop. | 15
KOK | 2d6+12 19 Visymys | 30
ALY 2d6 7

MHT 2d6 7

NPP 3d6+3 13-14

ULK 3d6 10-11

Osumapaikka Melee | Heittoase Pisteet
Oikea takajalka 01 01 33 (17)
Oikea keskijalka 02 02 313 (.17)
Oikea etjalka 03-04 03 38 (17)
Vasen takajalka 05 04 33 (17)
Vasen keskijalka 06 05 33 (17)
Vasen etujalka 07-08 06 33 (.117)
Hanii 09-10 07 3/5 (.33)
Rintaontelo 11-12 08-10 3/5 (.33)
Rinta 13-14 11-15 3/6 (.40)
Oikea kisi 15-16 16-17 3/4 (.25)
Vasen kiisi 17-18 18-19 3/4 (.25)
Pii 19-20 20 3/5 (.33)

Huom. Yhden jalan menetys ei haittaa skorpionimiesti.
Jos se menettdd kaksi jalkaa samalta puolelta, se hidastuu
ja jos se menettdd kolme jalkaa samalta puolelta, se ei
pysty liikkkumaan. Jalkojen kdrsimi vahinko ei vaikuta
kokonaiskestoon.

Ase Iskuhetki| Osuma% | Vahinko | Torjunta
Nuija 6 30+6 d10+d6 30+0
Linko 30 30+6 ds

Pisto 9 40+6 d6+d6

Huom. Skorpionimies kiytti4 seki nuijaa ettd hannin
myrkkypistoa jokaisella meleevuorolla. Se lys ensin
nuijalla ja pistdd kolme iskuhetkes myshemmin. Pistimes-
ti erittyy myrkkyd, jonka teho (POT) on sama kuin skor-
pionimiehen R-R. Jos pisto tunkeutuu panssarin lipi,
myrkky pidsee vaikuttamaan.

Kyvyt: Kiiped 5040, Laadi 40+6.

Panssari: 3 pisteen nahka.

Taikuus: Skorpionimiehet tuntevat vain henkitaikuutta,
koska kukaan ei opeta niille muita loitsuja.
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T4mi olento on enemmin skorpioni kuin ihminen. Se muistut-
taa hieman kentauria. Silli on ihmisen rinta, kidet ja pii,
mutta rinnasta alaspéin se on skorpioni.

Nimi kaaoksen oliot ovat jiinteitd Suuren Pimeyden ajoilta.
Niitd 15ytyy autiomailta ja vuorilta. Ne palvelevat valtavia
kuningattaria, jotka poikivat lisd4 skorpionimiehid. Skorpioni-
miehet hankkivat elantonsa rosvoamalla ja palvelemalla palk-
kasotureina ajattelemattomia iséntis, jotka unohtavat niiden
kaoottisen Iuonteen. Niilld on satunnainen kaoottinen ominai-
suus MHT x 5 %:n todennikéisyydella.

e

Ominaisuudet Keskim

VMA | 2d6+6 13 Liike | 7

R-R 3d6 10-11 Kestopisteet | 11
KOK | 2d6+3 10 Visymys | 27
ALY 5 5

MHT 3d6 10-11
NPP | 2d6+10 17

Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Oikea takajalka 01-02 01-02 2/3
Vasen takajatka 03-04 03-04 23
Takaosa 05-07 05-09 2/5
Etuosa 08-10 10-14 2/5
Oikea etujalka 11-13 15-16 213
Vasen etujalka 14-16 17-18 23
Pid 17-20 19-20 2/4
Ase Iskuhetki| Osuma% Vahinko
Puraisu 7 25+5 d8

Kyvyt: Viists 2549, jiljitys 80-2.
Panssari: 2 pisteen turkki.

Sudet metsdstavit laumoissa, joihin kuuluu 10-40 yksiloa. Jos
laumasta tapetaan tarpeeksi monta sutta, loput pakenevat,
elleivit ole nilkisn kuolemaisillaan.

Sudet taistelevat yhdessd. Saman kohteen kimppuun voi hyo-
kdtd monta sutta, jolloin useimpia niisti ei voi vaistad tai
torjua. Lisaksi pari muita suurempaa sutta voi yrittdid kaataa
uhrin, ja kun hin on maassa, muu joukko ryntdi hinen paal-
leen.

Sudet metsastaviat vuorilla ja pohjoisissa metsissa. Laumaa voi
johtaa yksi tai useampi ihmissusi. Sellainen lauma hyodkkid
helpommin ihmisten kimppuun; tavalliset sudet tekevit niin
vain jos ovat nidntymdassi nilkdidn tai jos ihminen on louk-
kaantunut.

Suurella koiralla on samat ominaisuudet kuin sudella.
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Ominaisuudet ”é)mmal;mdet‘ B
VMA 12d6 42 Liike|3 VMA | 2d6+18 25 Liike |3
R-R 3d6+12 22-23 Kestopist.|33 R-R 2d6+9 16 Kestopisteet | 21
KOK 12d6 42 Visymys|65 KOK | 2d6+18 25 Visymys | 41
ALY 9 9 ALY 2 2
MHT 1d6+12 15-16 MHT 3d6 10-11
NPP 2d6 7 NPP 3d6 10-11
Osumapaikka d20 Pisteet Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Héintd 01-06 10/11 Oikea jalka 01-02 01 47 (:33)
Ruumis 07-14 10/11 Vasen jalka 03-04 02 417 (.33)
Pid 15-20 10/11 Vatsa 05 03-04 417 (.33)
Ase Iskuhetki | Osuma% |Vahinko Rinta 06 05-07 4/9 (.40)
Puraisu 7 50+6 |1d10+4d6 Oikea kisi 07-08 08 4/6 (.25)
Hengitys 1 100 |vain myrkky Vasen kisi 09-10 09 4/6 (.25)
Huom: Suurmato voi purra ja henkiisti myrkkykaasua Lonkero 1 1 10 416 (.25)
samalla vuorolla. Pilven sdde on kolme metrid ja sen POT Lonkero 2 12 11 4/6 (.25)
on sama kuin hirvisn MHT. Lonkero 3 13 12 4/6 (.25)
Panssari: 10 pisteen nahka Lonkero 4 14 13 4/6 (.25)
Taikuus: Suurmato saa takaisin 2 kestopistetts joka osu- Lonkero 5 15 14 4/6 (.25)
mapalkka.an kierroksessa. Kuolema lopettaa kestopisteiden Lonkero 6 16 15 46 (.25)
palautumisen.
Myrkkykaasun hengittiminen maksaa suurmadolle Lonkero 7 17 16 416 (25)
yhden ylimadriisen visymyspisteen kyseiselld vuorolla. Lonkero 8 18 17 4/6 (.25)
Paa 19-20 18-20 4/9 (.40)
Ase Iskuhetki| Osuma% | Vahinko
Lonkero 6 40+1 2d6
Kuristus 1 Autom. 2d6
Kaasupilvi 1 Autom. Myrkky
POT=R-R
Huom. Kullakin meleevuorolla walktapus voi hyskatd
neljilld lonkerolla yhtaikaa. Jos kaksi tai useampia lonke-
roita osuu samaan uhriin, ne jéivit kiinni ja kuristavat
uhria. Panssari suojaa kunnes sen suojapisteet ylitetdén,
sitten se murtuu eiki suojaa endi lainkaan
Kaasupilven myrkkyteho (POT) on sama kuin walkta-
puksen R-R. Kaikki, jotka ovat kolmen metrin siteelld,
voivat yrittid piditelld henkeddn (ks. tukehtumissaannot).
Jos hahmo hengittds myrkkyi, katso Vastustustaulukosta,
tuleeko vahinkoa koko tehon vai puolen tehon verran.
Suurmadot ovat suuria, raajattomia lohikdirmeiti. Niitd eldd Panssari: 4 pisteen nahka.
synkilld soilla ja mirilli metsimailla. Ne eivit sydkse tulta, Taikuus: Itseparannus, myrkkypilvi.
mutta sen sijaan ne pystyvit royhtiilemian myrkyllisia kaasu-

pilvid. Ne pystyvit regeneroitumaan eli saamaan kestopisteiti
takaisin, jos joku vahingoittaa niiti.

Kun seikkailijat hyokkaavit suurmadon kimppuun, se honkii-
see heti heidin piilleen tappavia huuruja ja hyskkii samaan
aikaan. Jos seikkailijat haluavat vilttyd huurujen hengittimisel-
14, heidan pitdd heittdd R-R-heitot tukehtumissaannailli.

Talla dirimmiisen kaoottisella olennolla on ihmismiinen
ruumis, mutta sen pia muistuttaa valtavaa mustekalaa. Walkta-
pus voi hyokitd kaikilla kahdeksalla lonkerollaan (tosin ei
yhtd aikaa), jolloin se pitdd huolta tasapainosta huolta ihmiska-
silldgn. Se voi hydkitd samaan aikaan jopa neljid vihollista
vastaan ja suihkuttaa lisiksi myrkyllisen kaasupilven.
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Walktapuksella on myds kaoottinen kyky parantaa vahinkoa
itsestdiin. Sen saamat vammat paranevat, ja lisiksi katkenneet
ruumiinosat rySmivit hitaasti kohti walktapusta ja liittyvit
sithen. kdes tuli ei esti tit#, vaikka se hidastaakin nopeuden
kymmenesosaan. Walktapuksen voi surmata lopullisesti vain
voimakkaalla taikuudella tai tuhoamalla sen ruumiin tiysin.

Paranemisnopeus on 1 piste tdyttd vuoroa kohti. Jos vastustajat
lyévit walktapuksen maahan, se ei hiiritse heiti elleivit he
tule tuntien kuluttua samaa tietd takaisinpdin.

Walktapus osaa uida ja kykenee hengittimiin veden alla
vaikeuksitta. Se ei pidd kuivasta ilmastosta.

Ominaisuudet

VMA | 4d6+12 26 Liike | 2/8 (lento)
R-R | 2d6+12 19 Kestopisteet | 25

KOK | 2d6+24 31 Visymys | 45

ALY 2d6 7

MHT | 3d6 10-11

NPP | 2d6+6 13
Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Oikea jalka 01-03 01-02 W
Vasen jalka 04-06 03-04 9
Vatsa 07-08 05-07 719
Rinta 09-11 08-13 7/11
Hinti 12 14 79
Oikea siipi 13-14 15-16 111
Vasen siipi 15-16 17-18 mn
Pai 17-20 19-20 I
Ase Iskuhetki| Osuma% Vahinko
Puraisu 6 40+8 d10+3d6
Piikki 9 60+8 d6+3d6
Huom. Wyvemn puree ja pistii samalla meleevuorolla,
myds eri vastustajia vastaan jos haluaa. Myrkyn teho on
sama kuin wyvernin R-R.

Panssari: 7 pisteen nahka.

Wyvemit ovat lohikdirmeiden sukulaisia. Niilli on kaksi
jalkaa ja kaksi siiped, mutta ei etujalkoja. Lisaksi wyvernilld
on hintd, jonka padssi on myrkkypiikki. Hanti ulottuu wyver-
nin eteen niin, etti se voi osua viholliseen. Wyvernit elavit
kukkuloilla ja harvapuisissa metsissi. Tyypillinen wyvern on
yhti suuri kuin isonpuoleinen hevonen.
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Ominaisuudet Keskim

VMA 4d6 14 Liike|3

R-R 3d6 10-11 Kestop. | 10

KOK 2d6+2 9 Visymys | 25

ALY 3d6 10-11

MHT 2d6+3 10

NPP 446 14

ULK 2d6 7
Osumapaikka Melee | Heittoase| Pisteet
Oikea jalka 01-04 01-03 4/4
Vasen jalka 05-08 04-06 4/4
Vatsa 09-11 07-10 4/4
Rinta 12 11-15 4/5
Oikea kiisi 13-15 16-17 4/3
Vasen kisi 16-18 18-19 4/3
Pid 19-20 20 4/4
Ase Iskuhetki | Osuma% | Vahinko | Torjunta
Sapeli 8 25+7 d6+2
Moniaine- 39 25+7 dg+1
jousi
Keihiis 8 25+7 d8+1 25+7
Keskikokoinen kilpi 25+7
Veitsi 9 30+7 d4+2 30+7
Kyvyt: Ketteryys +7, Kommunikointi +0, Tieto +1, Ma-
nipulointi +7, Kitkeminen 20, Havainto +2, Jaljitys 20,
Salavihkaisuus +5, Piileskely 20, Hiipiminen 20.
Panssari: Ei luonnollista. Kayttdd usein 4 pisteen haar-
niskaa.
Taikuus: Koska orkkien yhteiskuntajarjestys perustuu
petollisuuteen, ne harvat orkit, jotka onnistuvat oppimaan
loitsuja, eivit opeta niitd muille.

Orkit ovat tummia, pitkikitisia ja vadrasadrisid otuksia, joita
asuu vuorilla. Ne ovat ydolentoja eivitkd heikoimmat lajit
pysty toimimaan kunnolla piivinpaisteessa.

Orkit ovat haltioiden rappeutuneita irvikuvia. Haltiat ja orkit
vihaavat toisiaan verisesti.

Eri orkkilajit eroavat toisistaan koossa, voimassa ja paivinva-
lon sietokyvyssi. Heikot lajit lisdintyvit vahvoja nopeammin
ja ovat usein itsesin vahvempien orkkien orjia. Orkkien tapoi-
hin kuuluvat aina kannibalismi ja julmuus. Alla on annettu
ominaisuudet keskivertodrkille. T#td pienemmilld 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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II PELINJOHTAMINEN

Pelinjohtaja

RuneQuestin pelinjohtajana sinun pitid
valmistaa seikkailut edeltdkisin ja esit-
tid ne pelaajille mielenkiintoisesti ja
tasapuolisesti. Pelin aikana joudut myd6s
tulkitsemaan ja soveltamaan s&intdja,
kun selvittelet erilaisia tilanteita, joita
seikkailu tuo tullessaan.

Viimeinen ndisté tehtdvistd on helpoin
selittad. Pelinjohtaja kertoo pelaajille,
milloin heitetdin noppaa, ja selittdd
heille, mitid tulokset merkitsevit. Rune-
Questin siinndt ovat paras lihdeteos.
Jos et muista jotain si4ntoa, kysy pelaa-
jilta. Jos he ovat kesken#in samaa miel-
td jostain asiasta, he ovat luultavasti
oikeassa. Pelaajasi ovat siis toinen hyvi
tiedonldhde. Mutta jos ongelmaa ei ole
kisitelty siddnnoissd ja pelaajat ovat
erimielisid, joudut padttimadn itse. Yritd
18ytdd ratkaisu, joka on jirkevi ja reilu
ja josta seuraa myShemmin mahdolli-
simman viahén ongelmia.

Pelinjohtamistyyli

Pelinjohtamistyyleja on monenlaisia.
Kilpailuttava pelinjohtaja korostaa itse
pelid. Sadinnot ja pelimekaniikka ovat
hinelle erittdin tirkeitd. Hinen pelissdin
nopanheittojen ja pelimekaniikan tulok-
sia sovelletaan erittdin tarkasti, jotta
pelaajien taito péisisi oikeuksiinsa, kun
he ohjaavat hahmojaan haasteesta haas-
teeseen.

Dramaattinen pelinjohtaja korostaa tari-
nan kertomista ja roolipelaamista. Hin
voi ohittaa sdintdjd, jotka hairitsevit
seikkailun draamallista etenemisti.

Toimiva pelinjohtaja on edellisten vili-
muoto. Liiallinen kilpailullisuus tekee
RuneQuestista shakin kaltaisen strate-
giapelin. Jos pelinjohtaja painottaa liikkaa
roolipelaamista, pelaajat eivit koe kun-
nollisia haasteita ja voittoja. Tyyli on
makuasia, mutta myds pelaajien maku
on syyt4 ottaa huomioon.

Seikkailun esittiminen

Pelinjohtajana sinun on esitettivi seik-
kailu pelaajillesi tai pelii ei tule. Joudut
esittelemiin ja dramatisoimaan tilanteen
ja pelaamaan vastustajien, liittolaisten ja
vihipitsisten sivullisten roolit. Kehitit
juonta sitdi mukaa kun se paljastuu ja
johdat sen padtokseensd. Ennen pelin
alkua sinun pitdd perehtyd kyseiseen
seikkailuun ja jokaisen pelikerran jil-
keen sinun pitdd huolehtia kirjanpidosta
ja pelaajien muista asioita.

Valmiista, kaupasta ostetuista scikkai-
luista saat paljon tekstid ja yksityiskoh-
tia. Omia seikkailujasi varten tarvitset
vain muistisi, muistiinpanoja tirkeim-
misti asioista ja mielikuvituksesi. Vaik-
ka molemmat tavat voivat sopia pelin-
johtajalle aivan hyvin, omat seikkailut
ovat aina omia. Tissd kirjasessa on
mukana kokonainen seikkailu. Se kan-
nattaa ainakin lukea lipi, vaikka sitd ei
pelauttaisikaan. Siitd saa sillakin tavalla
ideoita.

Pelitilanne

Peliryhmissisi on luultavasti 1-10 pelaa-
jaa; kolmesta kuuteen on ihannemidra.
Yhden pelaajan kanssa pelaaminen antaa
pelaajan padttia aivan vapaasti hahmon-
sa tekemisistd. Se kuitenkin rajoittaa

roolin pelaamista. Jos pelaajia toisaalta
on liikkaa, useimmat eivit paise osallis-
tumaan peliin tarpeeksi. Lisaksi yii
kahdentoista pelaajan joukon johtaminen
on tavattoman vaikeaa pelinjohtajalle.

On kitevimi sopia pelille vakituinen
aika ja paikka. Yriti tehdd pelistd muka-
va rituaali. Innokkaat pelaajat kestavit
mitd vain, mutta on parasta, ettd heilld
on pdyti, jonka ympirilli kaikki voivat
istua ja jolla materiaalia voi mukavasti
tutkia.

Seikkailuja laatiessa on otetrava huomi-
oon, etti pelaajat jaudvat usein peliker-
toja viliin. Pelaajia ei kannata painostaa
osallistumaan joka kerralla. Ole jousta-
va. Jos pelaaminen on pakollista, se ei
enii ole hauskaa.

Seikkailijat muista
maailmoista

Voit joutua paittdmain, hyviksytko
pelihahmoja muiden pelinjohtajien maa-
ilmoista omaan maailmaasi. Tami p4a-
t6s sinun pitii tehdd kokonaan itse. Alla
esitellddn tavalliset 1dhestymistavat.

SULJETTU MAAILMA
Pelihahmot seikkailevat vain siind maail-
massa, johon heiddt on luotu. Tdmi on
helpoin tapa yllapitsa johdonmukaista
linjaa. Pelaajat eivit vilttimaud ole
tahin tyytyviisid.

MULTIVERSUMI
Pelihahmot seikkailevat useissa eri pe-
linjohtajien maailmoissa. Pelinjohtajat
ovat sopineet keskenadn joitakin perus-
oletuksia ja sallivat niiden perusteella
kommunikoinnin ja matkustamisen peli-
maailmankaikkeuksien valilla. Tama
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aiheuttaa usein suuria ristiriitoja ja epi-
Jjohdonmukaisuuksia.

AVOIN MAAILMA
Pelihahmot kaikista pelimaailmankaik-
keuksista ovat tervetulleita. Tillsin
tilannetta on hyvin vaikea tasapainottaa
ja pelid hoitaa johdonmukaisesti. Tillai-
sessa tilanteessa pelaajat yrittivit usein
hyddyntid4d "helppoja" pelinjohtajia ja
levittid saamansa edut muuallekin.

Lihestymistavasta riippumatta pelinjoh-
tajalla on oikeus kaydi lapi peliin tule-
van hahmon voimat ja omaisuudet.
Hinelld on myds oikeus vaatia tarpeelli-
sia muutoksia tai poistoja. Ald koskaan
péidstd omaan maailmaasi hahmoa, jolla
on liian hyvit kyvyt tai ominaisuudet.
Se voi tuhota pelisi tasapainon.

Uuden kampanjan tai
pelaajaryhmin valmistelu

Ensimmiiselld pelikerralla kannattaa
varata aikaa hahmojen tekemisti varten.
Ohjaa pelaajat kehitimisin maailmaasi
sopivia hahmoja. Opasta uusia pelaajia
askel askeleelta hahmon kehityksessi
niin, ettd he eivit turhaudu jo emnen
pelin alkua. Ota pelaajahahmoista kopiot
omaan kayttsdsi.

Yksi pelihahmo pelaajaa kohti on sopiva
midrd, mutta jos pelaajia on vihin ja
tarvitaan suuri seikkailijaryhmi, voi
jokaiselle pelaajalle antaa toisen tai jopa
kolmannen hahmon. Ryhmii voivat
myds tukea pelinjohtajan pelaamat ei-
pelaajahahmot. Jos pelaajahahmo kuolee
tai loukkaantuu vaikeasti, hahmon pelaa-
Jalle voi viliaikaisesti antaa hoidettavak-
si jonkun ei-pelaajahahmon.

Pelaajat saavat tietonsa hahmojensa
maailmasta ensi sijassa sinulta. Sinihin
pelaat maailmasi olentoja, ei-pelaajahah-
moja ja ympiristod. Kiytinnossd timi
tarkoittaa, ettd sinun on valmistauduttava
kunnolla jokaista pelikertaa varten. Tu-
tustu seikkailuun perusteellisesti ja kiy
lapi ne sadnnét, joita voit pelissi tarvita.
Ole silti valmis joustamaan, jos seikkai-
lusta l6ytyy jokin vika tai jos pelaajat
tekevit jotain odottamatonta. Tami voi
kuulostaa vaikealta, ja siti se onkin.
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Olet kuitenkin ystiviesi joukossa ja
pienelld kokemuksella vedit pian pelid
kuin vanha konkari.

Organisointi

Tunne seikkailu, jonka aiot pelautitaa.
Tutustu materiaaliisi ja kiy se lipi.
Harjoittele, jos se wntuu tarpeelliselta.
Muista, etti olet yhtaikaa ohjaaja ja
esiintyjd  dramaattisessa  esityksessi.
Papereiden tutkiminen pelin kuluessa vie
aikaa ja saa sinut nidyttdmain taitamatto-
malta pelaajien silmissi.

Valmista kartat, huonepohjat, hahmotie-
dot ja taustatiedot etukiteen. Jirjestd
materiaali niin, ettd 16ydat sen nopeasti.

Varmista, ettd sinulla on tarpeeksi pape-
ria yleiskartoitukseen, muistiinpanoihin
ja tilannekarttoihin. Kiytd visuaalisia
apuvilineitd - esimerkiksi pienoismallit
eldvoittavit pelid tavattomasti. Monesti
pelaajat haluavat hahmolleen oman pie-
noismallin.

Taustatietojen lukeminen #ineen ennen
pelin alkua ei aina ole hyvi ajatus. On
parempi ottaa materiaalista kopiot ja
jakaa ne pelaajille hyvissi ajoin.

Esitystapa

Yritd kehittdd peliisi mukava ilmapiiri,
jossa pelaajat luottavat sinun ja uskovat
toistensa pelaavan reilusti. Ald rohkaise
peliryhmin sisdisid yhieenotioja tai
petoksia. Mairittele peliryhmin tavoit-
teet niin, ettd kaikki hahmot voivat
tuntea ne omikseen. Painota yhteistyén
valttdmattdmyytea.

Pelaajien istumajirjestys poydin ympi-
rilli voi miirdtd jirjestyksen, jossa
kysyt heiltdi heidin hahmojensa aiko-
mukset pelin aikana. Voit misrati jar-
jestyksen hahmojen NPP:n mukaan,
koska se midria hahmojen reak-
tionopeuden. Toinen mahdollisuus on
ALY: pelaajan, jonka hahmon ALY on
pienin, pitd4d padttdi tekemisensd ensin,
jotta hinelld olisi vihiten aikaa miettia.
Voit kdyttdd mitd pdytéjiarjestystd haluat.
Pidi kuitenkin huolta, ettd pelaajat oppi-

vat ilmoittamaan aikomuksensa jérjes-
tyksessi.

Pelin aikana voit joutua antamaan pelaa-
jille vihjeitd, jos hahmot ovat pulassa tai
umpikujassa. Aloittelijoille voit antaa
runsaasti vihjeitd, mutta kokeneempien
pelaajien on tultava toimeen vihemmil-
lakin.

Anna pelaajien esittdd valmiit toiminta-
tavat, joita hahmot voivat kiyttds tietyis-
sd tilanteissa ("kun joudumme taisteluun,
mini suojaan selustaa™). Tdmé opettaa
pelaajia suunnittelemaan tekojaan etukd-
teen.

Kun sinulta kysytdsin ympéristostd, vas-
taa mahdollisimman tyhjentévisti. Muis-
ta, ettd pelaajalla on oikeus nihdd maail-
ma hahmonsa silmien kautta. Ja pelin-
johtajana sind olet ainoa kanava, jonka
avulla maailmaasi voi ymmirtaa.

Viltd sdiantotermejd ja pyri kunnolliseen
kerrontaan. Vertaa vaikka seuraavia
esimerkke;ji:

SAANTOKIELTA
Pelaaja: Heitin 32. Osuma.
Pelinjoht.: Peikko yrittaa torjua. Ei
onnistu, 86.
Pelaaja: Osun sitd 02:een 7 pistetti.
Pelinjoht.: Peikon panssari vihentid
4 pistettd, sen kestopaikan pisteet
vihenevit yhteen.

DRAMAATTISTA KERRONTAA
Pelaaja: Cormac huitaisee raivok-
kaasti -ja osuu!

Pelinjoht.: Peikko yrittdd torjua
keihdallaan - aijai, tdysin pieleen.
Pelaaja: Hyvd osuma t4illd, 7 pistet-
td. Osuin sen oikeaan jalkaan.
Pelinjoht.: Niin osuit. Miekka l4pii-
see panssarin, veri roiskuu ja peikko
horjahtaa pahasti. Mutta se niyttdi
sitikin vihaisemmalta.

Virikids kielenkdytto eldvoittdd tilannet-
ta. Pyri sithen mahdollisuuksien mukaan
ja rohkaise pelaajia tekemiin samoin.
Se ei tosin vilttamittd aina onnisty;
aloittelevien pelaajien kanssa voi joutua
kdyttamadn sddntotermejid enemman kuin
kokeneiden pelaajien.

30

RuneQuest




Pelinjohtajana sini itse tunnet tilanteen
tarkkaan, mutta pelaamasi ei-pelaajahah-
mot eivit vilttiméud ole perilli joka
asiasta. Ali anna heidin tietid muuta
kuin mit4 heidin pitidisi. Jos he tietdvit
liikaa, pelaajat pitévit sitd petkutuksena
ja ovat aivan oikeassa.

Pelaajien on uskottava, ettd he itse oh-
jaavat hahmojaan pelissi. Muuten hei-
ddn mielenkiintonsa seikkailua kohtaan
vihenee. Jos sind itse puhut tai teet
liikaa, pelaajasi alkavat ihmetelld, mihin
heitd oikeastaan tarvitaan. Pelaajan
téylyy tuntea, ettd hinen hahmollaan on
valta tehdd mitd haluaa; muuten hin
pitis hahmoaan sitkynukkena, joka
tekee mitd pelinjohtaja vaatii. Toisaalta
hahmo on ohjattava seikkailun edellytti-
miin suunataan tai seikkailusta ei tule
mitdin. Sinun on kiytettdva taitavasti
porkkanaa ja keppid, jotta saisit hahmot
toimimaan suunnilleen suunnitelmiesi
mukaan. Joissakin tapauksissa sinun on
kerta kaikkiaan myonnettiavi, ettd et ole
valmis pelaajien ehdottamaan vaihtoeh-
toon. Improvisoi tarpeen mukaan. Koke-
muksen kasvaessa pystyt yhi paremmin
hoitamaan tilanteen, jos hahmot ldhtevit
yllittivian suuntaan.

Pidd peli liikkeelld. Tapahtumien on
edettdvi jarkevilld vauhdilla. Papereiden
kanssa s#hldys ja unohtuneiden yksityis-
kohtien metsdstys tuhoaa seikkailun
dramatiikan. Pakota kaikki pelaajat
mukaan. Jos pelaaja ei osallistu peliin,
hinelld ei voi olla hauskaa.

Anna pelaajillesi toitd siksi aikaa kun
selvittelet papereitasi tai haluat esimer-
kiksi puhua yhden pelaajan kanssa. Jos
peli kestid kauan, voit pitad taukoja.

WRVRANODT. . AYaP X @XOIOXI O % H QOWRVINOT. . AYa®

Kayti aikapulaa jinnityksen luomiseen.
Ole johdonmukainen. Ei ole reilua pe-
lailla ensin verkkaiseen tahtiin ja sitten
yllittien vaatia pelaajilta pikavastauksia
vaaratilanteissa.

Tyypillinen pelikerta kestii kolmesta
kuuteen tuntiin. On parempi keskeyttdd
peli pelaajien ollessa virkeitd kuin antaa
heidin vasyi. Jos olette pelanneet kes-
kittyneesti yli kolme tuntia, pidd vartti-
tunnin tauko ja péistd pelaajat kauppaan
ostamaan purtavaa, kivelemain tai mitd
tahansa. Sen jilkeen peli jatkuu taas
vauhdilla.

Ota pelin jilkeen selvid, mistd pelaajat
pitivit ja mistd eivdt. Néin voit parantaa
suoritustasi seuraavalla kerralla. Pyyda
pelaajilta yhteenveto tapahtuneesta ja
varmista, ettd kaikki ovat ymmirtineet
pelin tapahtumat samalla tavalla. Pyydd
heiltd alustava suunnitelma ensi kerraksi
ja kdytd niitd tietoja kun suunnittelet
seuraavan kerran tapahtumia. Sovi seu-
raavan pelin ajasta ja kirjoita muistiin ne
kysymykset, joihin pelaajat haluavat
vastaukset ensi kerralla.

Kirjanpito seikkailujen
vililla
Valvo pelaajiesi hahmolomakkeiden

kirjanpitoa. Varmista, etti kaikki muista-
vat kykyheittonsa. Merkitse itsellesi

muistiin kaikki olennaiset hahmomuu-
tokset (omaisuus, ominaisuudet jne.).
Rohkaise pelaajia pitdmain jonkinlaista
pdivikirjaa tai kronikkaa hahmoistaan,
koska aika sekoittaa tirkeit tapahtumat
ja tiedot nopeasti.

Paivitd tietosi ei-pelaajahahmoista aina
pelin jilkeen. Arvioi, kuinka pelikerta
vaikuttaa seikkailukokonaisuuteen. Yh-
denkin pelikerran tapahtumat voivat
vaatia massiivisia muutoksia jatkopelei-
hin ("Tarkoitatko, ettd se oli ylipappi,
jonka me tapoimme? Voi ei..."). Lisiksi
myds vastapuoli voi saada kokemusheit-
toja. Esimerkiksi k##ntijan peliryhmi
hyokkisi varmaan toistakymmentd ker-
taa yhti Kddrmepiipun Syvinteen broo-
ja skorpionimiesasumusta vastaan. Nai-
den yhieenottojen aikana molemmat
osapuolet kehittyivit kyvyissi paljon (tai
ne kehittyivit, jotka pysyivit hengissa).

Jos kampanja todella kiinnostaa pelaajia,
he voivat pelien vililld keskustella siitd
ja tehdi suunnitelmia. He voivat luoda
taustat hahmoilleen, selvittii, mitd hah-
mot tekevit seikkailujen vililld ja keksid
mitd tahansa, mikd tekee hahmoista
"eldvid",

Pelinjohtamisen
periaatteet

Tunne RuneQuestin siinnit ja pelime-
kaniikka ja opeta ne pelaajillesi.

Ole tasapuolinen ja reilu tuomioissasi.
Kokemus on ainoa luotettava opas.
Kirjoita tirkedt ennakkotapaukset muis-
tiin.

Varaudu siihen, etti joudut laajentamaan
sdintoji. Ennemmin tai myGhemmin
tulee viistimittd vastaan tapaus, jota ei
ole tiysin selvitetty siannoissd. Ald
tuhlaa aikaa sddntdjen penkomiseen.
Kiyti jarkedsi ja paiti nopeasti. Voit
varata itsellesi oikeuden paittii, ettd ko.
tilanne tulkitaan tulevaisuudessa toisin.

Ali anna pelaajille kaikkea miti he
haluavat. Juuri rajoitukset tekevit pelisti
haastavan.

Jos ratkaisu on tirked pelaajalle, ild
epdréi poiketa tavallisesta linjastasi.
Pelaajat unohtavat pienet virheet — ja
my&s suuret, jos suostut korjaamaan ne.

Auta uusia pelaajia kehittimain pelihah-
monsa. Tdmd on heidin ensimmiinen
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kosketuksensa sidntsihin, ja on tirkeid,
ettd he eivit turhaudu.

Als sekoita pelinjohtajan ja pelaajien
vastustajan rooleja toisiinsa. Ole ovela,
raivokas tai tyhmi sen mukaan, miti
roolisi edellyttid. Ald suosi pelaajia tai
heiddn vastustajiaan, kun sovellat siin-
554 pelinjohtajana.

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

Kampanjan
suunnittelu

Jos ryhmi pelaajia aikoo pelata yhdessi
jatkuvasti, seikkailujen pitdisi sopia
yhteen johdonmukaiseksi kampanjaksi.
Useimmat pelaajat suosivat kampanjape-
lid, koska sen mydtd on mukava seurata
pelihahmojen kasvua.

Kampanja tarkoittaa toisiinsa liittyvien
seikkailujen sarjaa. Toistaiseksi kisitte-
lemme kuitenkin kampanjaa niin kuin
silld ei olisi juuri mitdsin tekemisti itse
seikkailujen kanssa.

Kampanjaan kuuluu kaunokirjallisuuden
tapaan on viisi elementtid: juoni, hah-
mot, ympiristd, teema ja tyyli. Koska
fantasiaroolipeli pohjautuu suoraan eep-
pisiin tarinoihin, kuten Rolandin lauluun
tai Taruun Sormusten Herrasta, niiden
tarinoiden elementit ovat voimakkaasti
esilld myds itse pelissi.

Ympiristo

Kampanjapelissi ympiristd on tirkein
elementti, koska vain kampanjassa sinul-
la on aikaa kunnolla syventyi itse peli-
maailmaan. Useimmat kampanjat synty-
vit joko pelinjohtajan omasta mielikuvi-
tuksesta, valmiista kampanjapakkauksis-
ta, romaaneista, elokuvista tai historias-
ta.

Julkaistu kampanjapakkaus on helpoin ja
nopein tapa kehittdd tai oppia kehitti-
mién kampanja. Tillaiset kampanjamaa-
ilmat on valmiiksi testattu ja tarkoitettu
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roolipelin apuvilineiksi. Voi olla hyvi
ajatus nojautua ainakin aluksi valmii-
seen, julkaistuun materiaaliin. Se séddstdd
aikaa ja opettaa sinulle paljon, vaikka
tulevaisuudessa tekisit itse omat kam-
panjasi.

Seuraavaksi helpoin tapa on kdyudd
elokuvien tai romaanien tarjoamaa taus-
taa. Koska elokuvat sisdltéavit harvoin
runsaasti  yksityiskohtaista ympéristén
kuvausta, niisti saa lihinnd hahmot ja
inspiraation, ei muuta. Sen sijaan fan-
tasiaromaanit ovat usein tdynni toimin-
taa ja niiden pohjalta on helppo kehittds
peliin taustatietoja, hahmoja ja tilanteita.

Historiallista taustamateriaalia on saata-
vana eniten. Hyvissi kirjastossa voi olla
tuhansittain kirjoja, joista saat apua.
Kirjastonhoitajan avulla voit 16ytid tiesi
peliin helposti siirrettdvien asujen, paik-
kojen, kansojen, kuningashuoneiden ja
karttojen pariin. Historiallisen materiaa-
lin oikea kdytté varmistaa, ettd kampan-
jasi on uskottava ja looginen. Historialli-
seen materiaaliin on helppo lisitd fan-
tasiaelementteji.

Jos haluat kehittdd fantasiamaailmasi
itse, saat varautua melkoiseen urakkaan.
Sinun pitdd luoda maailmasi fyysiset,
poliittiset ja sosiaaliset tiedot tyhjdsti.
Maailman tiytyy olla looginen ja siséi-
sesti johdonmukainen, koska pelaajat
viettdaviit sielli vuosia tutkien sitd ja
kaivellen esiin sen salaisuuksia. Uskotta-
van maailman luominen on suunnatto-
man vaikeaa mutta d&rimmaiisen palkit-
sevaa.

Useimmat kampanjat ovat niiden kaikki-
en lihteiden yhdistelmid. Esim. Corma-
cin maailma perustuu 1shinni historiaan.
Niin se tarjoaa pelinjohtajille tilaisuuden
kayttdd materiaalia, jota on helppo saada
ja joka on osittain entuudestaan tuttua,

Varoitus: Pidd huolta, ettd et kuluta
maailman tekoon suhteettomasti aikaa
maailman lopulta saamaan peliaikaan
nihden. On masentavaa luoda mestarite-
osta, jota ei koskaan kiytetd.

Yksityiskohtaiset taustat ovat tehokkaim-
pia, mutta toisaalta ne edellyttdvit, ettd
pelinjohtajalla on koko ajan paljon val-
mista materiaalia kisilld ja kdytettdvis-

sain. Yksityiskohtia pitdisi olla niin
paljon, ettd niistd syntyy sopiva ilmapii-
ri, mutta ne eivit saa vaatia litkkaa sinul-
ta itseltési.

Hahmot

Jopa kampanjoissa on vain vihin tilaa
pelinjohtajan pelaamien hahmojen yksi-
tyiskohdille. Hahmojen kehittdminen
kuuluu ennen kaikkia pelaaiille. Joskus
joku mahtava taistelija, voimakas velho
tai suuri johtaja nousee kampanjassa
keskeiseksi, mutta ndin tapahtuu yleensd
pikemminkin yksittiisissd seikkailuissa.

Kampanjan tirkeimmiksi ei-pelaajahah-
moksi nousee yleensi tarinan pidroisto.
Vaikka tillainen voimakas hahmo tulee
harvoin itse esiin, hin ldhettdd jatkuvasti
apulaisiaan  pelaajahahmojen  péin-
menoksi. Han voi hetkeksi kadota naky-
vistd — etenkin suuren tappion jilkeen
— mutta hin voi luottaa sithen, ettd
hinen vakoojansa seuraavat aina pelaaja-
hahmoja. Lopulta pelaajat alkavat itse
kehittad seikkailuja ldhtiessdén timin
arkkikonnan perdin.

Johtajat suosivat usein seikkailijoita. He
ovat usein seikkailijoiden tyonantajia:
paikallisia kuninkaita, kulttien ylipappeja
tai muita, epamisrdisii hahmoja, joiden
motiivit eivit ndy paillepdin. Heiltd saa
tietoja, joskus jonkin erikoisen esineen,
ja silloin t4ll6in he jopa voivat ldhettdd
alaisiaan tdydennykseksi seikkailijaryh-
miille.

Kohtalainen joukko sivuhahmoja on
tarpeen, koska pelaajat haluavat aina
puhua jonkun kanssa, jota et osannut
odottaa mukaan peliin. Pidd nimet, ajan-
kohdat ja paikat muistissa.

Sinun pitiisi myds auttaa pelaajahahmo-
jen kehittimisessd. Auta pelaajia nike-
médn hahmonsa. Laadi jokaiselle hah-
molle pelaajan kanssa virikds tausta ja
selitd, kuinka hahmo sopii kampanjan
yhteis6ihin ja kulttuureihin.

Piztd, kuinka paljon toimit satunnaisesti
heitettyjen ominaisuuksien varassa ja
kuinka tarkkaan seuraat RQ:n sdintojd.
Neuvottele pelaajien kanssa mahdollisis-
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ta muutoksista. Jotkut pelaajat yrittavit
niissd neuvotteluissa vain kiristid itsel-
leen mahdollisimman voimakkaan peli-
hahmon. Pidi siis varasi ja tee pelaajille
selviksi, ettd tima ei kidy piinsi.

Juoni

Kampanjan tirkein elementti lienee
jannitys. Se pitdd ylld pelaajien kiin-
nostusta. Jokaisen pelikerran pitiisi
vihjata ulkopuoliseen maailmaan ja
tapoihin, joilla se voi vaikuttaa seikkaili-
joihin. Seikkailijat puolestaan yrittavit
selvittdd niitd vaikutussuhteita. Epévar-
muus hahmon tulevasta kohtalosta vain
lisd4 titd jannitystd.

Kannattaa uhrata paljon tyotd ensimmii-
siin seikkailuihin. Kun pelaajien mielen-
kiinto on herinnyt, sinun on helpompaa
jatkaa pelid.

Ali lys juonta lopullisesti lukkoon en-
nen alkupelejd. On hyvi pitdd auki pal-
jon mahdollisuuksia ja paittid juonen
kulku vasta, kun on nihnyt, kuinka al-
kuseikkailut sujuvat. Kun opit tuntemaan
pelaajat ja hahmot kunnolla, pystyt
valitsemaan parhaan suunnan pelillesi.

Ald yritd liikaa. Useimmat kampanja-
juonet ovat muunnelmia vanhoista ta-
rinoista, kuten oikean kuninkaan paluus-
ta ja voitosta, prinsessan sieppauksesta
ja vapautuksesta, kadonneen perinnén
noutamisesta jne. Niissd riittdd ainesta
kymmeniin pelikertoihin.

Teema

Teemalla on tirked osa kampanjan stra-
tegiassa ja se myds muokkaa yksittdisten
seikkailujen tapahtumia. Yksi tai kaksi
teemaa tuo lisdd vérid ja mielenkiintoa
kampanjaan. Alussa voit tarjota pelaajil-
le enemminkin teemoja ja valita eteen-
piin kehiteltdviksi ne, jotka tuntuvat
kiinnostavan pelaajia eniten. Teema voi
olla esimerkiksi orjuutetun kansan va-
pauttaminen, maailman pelastaminen
pahan voimilta tai ikivanhan ihanteen
palauttaminen maailmaan.
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Fantasiaroolipeli on pakoa todellisuudes-
ta, matka tylsyydesti tiydellisyyteen,
jossa oikeus voittaa eivitkd sankarit
koskaan kaadu. Useimmat pelaajat eivit
kaipaa tragediaa tai realistisia lopputu-
loksia. He pettyvit, jos valitset teemaksi
ihmisen kuolevaisuuden tai kyvyttomyy-
den hallita ympéristén tapahtumia. Pe-
laajat haluavat onnellisia loppuja.

Henkilokohtainen tragedia sopii silti
hyvin peliin. Epdonnistuminen ja peli-
hahmon kuolema voivat tehdd lopullisen
voiton entistd makeammaksi. Muista
silti, ettd hyvintahtoinen maailma on
tyypillinen teema fantasiakirjallisuudes-
sa.

Tyyli

Sinun pitad myds valita esityksen tyyli.
Ovatko tapahtumat humoristisia ja ke-
vyitd vai uhkaavia ja vaarallisia? Ovatko
palkinnot niukkoja vai runsaita? Paino-
tatko taistelua ja taktikkaa, ongelmien
ratkaisua vai keskustelua ja roolien
pelaamista? Onko tausta yksityiskohtai-
nen vai tyydytkd vain valttdmattdmiin
kulisseihin? Onko pelaajilla paljon vaih-
tochtoja vai joutuvatko he kulkemaan
putkessa, jossa on haaroja vain harvas-
sa?

Tyylid on vaikea neuvoa. Roolipelaami-
nen on uusi tapa kertoa tarinaa ja silld
on vain vihin yhteistd aikaisemman
kirjallisuuden kanssa.

Eradssd mielessd seikkailun laatiminen
muistuttaa filmin tekoa, paitsi ettd pelis-
s4 padhenkilot eivit toimi kasikirjoituk-
sen mukaan.

Voit saada tyylivihjeitid fantasiapelileh-
distd, fanzineista, peleistd ja kirjoista.
Voit oppia paljon myss muilta pelaajilta.

Tyylisi kehittyy, kun saat lisdd koke-
musta. Al peldsty etukiteen. Erinomai-
set pelinjohtajat kehittyvit hyvin vihilla
tietoisella tys1l4. Sitd mukaa kun kohtaat
ongelmia ja ratkot niit4, esityksesi para-
nee. Kehityksesi nopeutuu, jos mietit
pelinjohtokokemustasi. Pyri kehittdimiin
vahvoja puoliasi ja minimoi heikkouk-
siasi.

Suunnittele kampanjasi sen mukaan,
miten parhaiten voit esittii materiaalisi.
Tyylisi kuuluu vain sinulle — se vastaa
kykyjisi ja ajatuksiasi.

Seikkailujen suunnittelu

Seikkailut ovat kampanjojen rakennuski-
vid. Seikkailu voi kesti# yhden illan tai
muutaman pelikerran. Seikkailuun kuu-
luu yksi tai useampia liheisesti toisiinsa
liittyvia kohtauksia pelihahmojen ja ei-
pelaajahahmojen, olentojen, ansojen ja
luonnon vilill4.

Seikkailun ei valttdmati tarvitse kuulua
mihinkain kampanjaan. Tallaiset yksit-
tiiset seikkailut sopivat erityisesti pelei-
hin, joiden osanottajat eivit luultavasti
kokoonnu toista kertaa pelaamaan yh-
dessd.

Seikkailun ei tarvitse olla huippuhieno ja
alkuperiinen. Jokin tavanmukaisen tilan-
teen muunnelmakin saattaa osoittautua
hyviksi tehokeinoksi. T4llaiset muunnel-
mat ovat helppoja toteuttaa. Taistelu on
tavallista roolipeleissi, mutta jos ottelijat
ovat lentdvilld matolla satojen meitrien
korkeudessa, tilanne on yhtikkid hyvin
mielenkiintoinen.

Tarina

Seikkailijoiden on selvitettivi erilaisia
tilanteita tai ratkottava ongelmia kun
peli etenee. Ne kohtaukset, joihin seik-
kailijat joutuvat mukaan, luovat episuo-
rasti seikkailun teeman. Joskus seikkailu
on sarja itsessa4n tdydellisid kohtauksia,
mutta toisinaan kohtauksiin voi sisdltyd
muitakin merkityksid. Seikkailuun voi
olla monta syytd, joilla kaikilla ei aina
ole edes yhteyitd kampanjaasi.

Matka tuntemattomaan: Etsitdin saa-
lista ja seikkailua.

Tehtiva: Etsitddn jotain erityistd esinet-
td tai henkild4d. Usein jonkun pyynnostd
tai kaskysta.

Salaisuuden selvittiminen: Epitavalli-
set tapahtumat vaativat tutkimista, jokin
uhka pitdd ehkd poistaa.

Pelinjohtajan kirja
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Kosto: Seikkailijoilla on tilaisuus hakea
oikeutta tai kostoa viholliselle, joka on
sortanut heiti tai toisia.

Haaste: Kunnia vaatii seikkailijaa ryhty-
médn tehtidviin, Muuten hin saa pelku-
1in maineen.

Juonittelu: Salajuoni uhkaa hahmojen
esimiehid tai ystivid. Se on paljastettava
Jja syylliset on saatava vastaamaan teois-
taan.

Saattue: Seikkailijoiden on matkustetta-
va ja suojattava esimiestd, tySnantajaa
tai arvokasta esinettd.

Ongelma: Jorkin ongelman tai arvoituk-
sen ratkaisu tuo jollekulle jonkin palkki-
on.

Pelastusoperaatio: Uhri on loydettivi
ja vapautettava vahingoittumattomana
sieppaajien kisisti.

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

Sota tai hyokkiys: Seikkailijoilla on
sotilaallinen tehtivi.

Sukuviha: Seikkailijat liittyvit mukaan
pitkdin jatkuneessa sukuvihassa.

Hirvién uhka: Rauhallista kylis on
suojeltava leijonaa, lohikidrmeetti tai
rosvoja vastaan.

Tutkimusretkikunta: Ryhmi lihetetiin
tutkimaan ja kartoittamaan tuntematonta
aluetta,

Rosvous: Jos seikkailijat ovat kunnialli-
sia, he eldvit kuin Robin Hood: varasta-
vat rikkailta ja antavat koyhille.

Palkkionmetsiistys: Rikollisen pisti on
luvattu palkkio ja seikkailijat lihtevit
etsiméin tati.

Metsistys: Seikkailijat jahtaavat jotain
eldintd joko huvikseen tai sen taloudelli-
sen arvon vuoksi.

Viestinviejé: Seikkailijoiden on voitetta-
va esteet ja vietdvi perille tirkei viesti.
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Salakuljetus: Seikkailijat salakuljettavat
Jjotain; suuri riski ja suuret voitot.

Muukalaisten kohtaaminen: Seikkaili-
Jat kohtaavat tuntemattoman rodun edus-
tajia. He voivat joutua puolustamaan
itseddn tai haluavat luoda ystivilliset
suhteet.

Osatekijoiden
yhdistiminen

Kun olet valinnut teeman ja tarinan,
yhdistd nithin muut osatekijdt: juoni,
hahmot ja tausta (tyylisi ei kuulu muut-
tuviin tekij6ihin; kun se on kehittynyt ja
toimii hyvin, 4l4 yritd muuttaa sitd).

Seikkailun juoni: Miki herittéi pelaaji-
en mielenkiinnon? Miki kiinnittd4d hah-
mot tarinaan? Kuinka esittelet seikkailun
heille? Kuinka he vastaavat sen haastei-
siin? Miti ongelmia heilld on edessdin?
Milld muilla tavoilla he voisivat ratkais-
ta ne?

Seikkailun ei-pelaajahahmot: Keti tai
miti hahmot kohtaavat? Miltdi nimi
hahmot néyttivit ja kuulostavat? Millai-
sia kykyjd heilld on, miten he voivat
uhata tai auttaa seikkailijoita?

Esiintyviitkd he muissakin seikkailuissa?

Seikkailun tausta: Millainen on fyysi-
nen ja kulttuurillinen tausta? Missd
kaikki tapahtuu? Mille alue naytia?
Haisee? Kauanko seikkailijat ovat siell4?

Roolipelien suosio perustuu niiden ky-
kyyn viedd meidat kuviteltuun maail-
maan oudon henkilokohtaisella tavalla.
Hyvin johdettu seikkailu saa pelaajat
nikemiin pelimaailman hahmojensa
silmien kautta.

Tunne tausta hyvin. Perusta kuvauksesi
tuttuihin  timidn maailman paikkoihin.
Valokuvat vanhoista linnoista tai majata-
loista, romaaneista lainatut tilanteet tai
jopa surrealististen maalarien fantasiat
auttavat. Mitd mielenkiintoisempia yksi-
tyiskohtia voit pelaajille esittdd, sitid
vakuuttavampi on taustasi.

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

jille niistd kopiot kun tilanne sitd vaatii.
Koémpelokin kuvitus auttaa pelaajia
pédsemisn tunnelmaan. Maastosta, ark-
kitehtuurista, puvuista ja sotisovista on
julkaistu runsaasti valokuvia ja muuta
kuvitusta.

Kulttuuritaustan pitdd sopia maailmasi
luonnontieteen ja yhteiskuntarakenteen
kehyksiin. Voit ehkd ottaa mallia mei-
din maailmassamme tunnetuista yhtei-
soistd, mutta jétd itsellesi tilaa joustaa ja
tuoda peliin ylldtyksia.

Seikkailun juonen
luominen

Tarvitset vahvan juonen. Samanlaisten
kohtausten jatkuva toistaminen ei kanna-
ta. Tilanteiden pitdisi herittid mielen-
kiintoa ja kiehtoa pelaajien mielikuvitus-
ta. Toiminnan pitiisi edetd pysdhtymaitti
ensimmdisestd 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. Kiinnitdi huomiota
alkutilantecseen; sen pitdd kiinnostaa
pelaajia ja motivoida seikkailijoita.

Koukku

Aloita toiminnalla. Al tarjoa yksityis-
kohtaista tietoa taustasta ennen kuin
pelaajat pyytavat sitd. Hyvi tapa pitdd
ylld jannitystd on kertoa pelaajille hie-
man vihemmin kuin he haluaisivat
tietdd ja sitten pakottaa heidit taistele-
maan puutuvasta tiedosta. Voit vield
lisitd painetta asettamalla aikarajan,
johon mennessé pelaajien on onnistutta-
va tehtidvissdan.

Seikkailijat voi motivoida vetoamalla
heiddn ahneuteensa, ylpeyteensd, kun-
niantuntoonsa, vallanhimoonsa tai syylli-
syydentunteeseensa. Jos keksit hahmoille
tavoitieen, joka vetdd heidit armotta
kohti finaalia, seikkailusi onnistuu vaik-
ka seikkailijat epdonnistuisivat.
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Ongelmat

Kun piamiirs on selvill, anna pelaajil-
le muutamia tilanteita, jotka heidin on
selvitettivi tavalla 1ai toisella. Tilantei-
siin kannattaa yrittdi saada vaihtelua:
jotkut voivat olla uhkaavia, toiset ysti-
véllismielisis. Viakivaltainen yhteenotto
on roolipelin suola, koska se uhkaa
seikkailijoiden henkei ja on luonnostaan
dramaattinen. Mutta seikkailijoiden ei
pitdisi ottaa tavakseen hyokiti kaiken
liikkuvan kimppuun, eikd heidin pidid
odottaa, etti pystyvit aina voittamaan
vastustajansa. Joskus vihollisilla voi olla
selvisti paremmat aseet ja kyvyt ja heiti
voi olla enemmin. T#llsin hahmojen on
paettava, neuvoteltava tai antauduttava.
Jatkuva vikivalia kdy tylsiksi: se louk-
kaa niit4, jotka etsivit muunlaista seik-
kailua, ja sopii lihinnd huolimattomille
ja laiskoille pelaajille. Hyvi pelinjohtaja
tarjoaa myos muunlaisia haasteita saa-
dakseen aikaan toimintaa.

Ansat voivat olla tillainen vaihtoehtoi-
nen haaste. Laajasti tulkiten ansa voi
sudenkuoppien ja muiden loukkujen
lisiksi tarkoittaa viijytystd tai muuta
vastaavaa uhkaa.

Arvoitukset ja muut kysymykset ovat
hyvid ongelmia: sanaleikit, jarkeilylla
purettavat ansat ja himirit ennustukset
voivat olla kiehtovia.

Ihmisen kykyjen asettaminen luontoa
vastaan kuuluu kaikkiin kampanjoihin.
Tavallisesti hahmot kohtaavat ainakin
villeji eldimid, mutta myds luonnonvoi-
mat voivat panna seikkailijat koville.
Hahmot voivat joutua etsimidin vettd
autiomaassa, ohjaamaan lauttaa kosken
ldpi, taivaltamaan lumimyrskyssi, etsi-
miin tietd viidakon halki tai kiipedmasin
korkealle vuorenhuipulle.

Ei-pelaajahahmot ovat toinen tuttu yh-
teenottojen ja seikkailujen lihde, vaikka
ndiden hahmojen kohtaaminen meneekin
turhan usein pelkiksi taisteluksi. Kehitd
tilanteita, joissa seikkailijoiden on pakko
neuvotella, elleivit he halua toimia
puutteellisten tietojen pohjaita. Hyvi
esimerkki on ei-pelaajahahmo, joka on
ainoa tiedonldhde, mutta jota ei voi
pelottaa paljastamaan tietojaan. Seikkai-
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lijoiden on saatava tiedot hinelid suos-
tuttelemalla.

Siirtymévaiheet

Kun yksi tilanne on piittynyt eikd seu-
raava ole vield alkanut, peli on siirtymi-
vaiheessa. Loogisia paikkoja siirtymai-
vaiheille ovat tutut toiminnot kuten
matkustus, lepo, sydminen ja nukkumi-
nen. Vaikka ne eivit olekaan dramaatti-
sia, ne antavat pelaajille tunteen ajan
kulusta. Kiytd niitd, mutta hoida ne
nopeasti ohi. Jos mitddn tirkedd ei ta-
pahdu, miksi tuhlata siihen arvokasta
peliaikaa?

Siirtymiévaihe antaa hyvin tilaisuuden
pitdd tauko kesken pelin tai lopettaa peli
kokonaan, jos seikkailu on hajotettava
kahteen pelikertaan. Pelin katkaiseminen
kesken taistelun ei ole hyvé ajatus. Til-
16in on vaikeaa palata seikkailuun yhti
immokkaana kuin siitd lihti. Tarkedt
yksityiskohdat unohtuvat tai menevit
sekaisin pelikertojen vililla.

Finaali

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

Finaali on tavallisesti fyysisesti ratkais-
tava tilanne: lopullinen taistelu tai vihol-
listen kohtaaminen. Hienostunut tai
avoin, ilyllinen tai moraalinen finaali
jauad pelaajat turhautuneiksi. Hyvi
taistelu laukaisee paineet ja paittad
juonenkin mukavasti.

Olennot ja hahmot

Kun olet kehitellyt kohtaukset seikkai-
luusi, laadi kuvaukset ei-pelaajahahmois-
ta. Sinun ei tarvitse mdiiritelld kaikkia
kykyji tai loitsuja tai heittd ominaisuuk-
sia. Tarvitset vain seikkailun vaatimat
tiedot. Olentoluettelosta 16ydat tyypilli-
set ominaisuudet eri olioille.

Miti tirkedmpi ei-pelaajahahmo on, sitd
enemmdn tietoja tarvitset hinesti. Voit

tarvita kisityksen hinen ulkond6stddn,
persoonallisuudestaan,  henkilstiedois-
taan, suosikkitaktiikastaan ja -strategias-
taan.

Ulkond6std ja persoonallisuudesta et
tarvitse paljon merkintsji. Ne voi toi-
saalta tarvita hyvin vihéapatoisistikin
ohikulkijoista.

RuneQuestin pelimekaniikan mukaiset
tiedot ovat tarpeen, jos hahmo toimii
seikkailussa aktiivisesti. Téllaisia ovat
roistot, liittolaiset ja mahdollisesti toi-
meksiantajat.

Vihollisten kanssa taistelua varten tarvi-
taan tiedot tdm#n ovat suosikkitaktiikas-
ta a -strategiasta, lyhennelmi henkilétie-
doista ja johtajien ulkonikd ja per-
soonallisuus. Hirvidistd, eldimistd ja
tavallisesta miekanruoasta et tarvitse
muuta kuin yhteiset taistelutiedot ja
kisityksen lukumisrista.

Padkonnat, kuten Nottinghamin sheriffi
tai JR. Ewing, voivat tarvita laajennet-
tuja tietoja, joista kdy ilmi, miten he
sopivat kampanjaan, miki on heidin
asemansa maailmassa, mitki ovat heidin
vahvat ja heikot kohtansa ja ketkd

ovat heidén perinteelliset vihollisensa.

Yhteenveto

Fantasiaroolipelaajat tarvitsevat pelinjoh-
tajia. Jos aiot pelinjohtajaksi, sinulla
pitdd olla jonkin verran kertojan ja ta-
rinaniskijgn kykyji. Joudut tekemiin
tyStd ja joskus ponmistelemaan, jotta
voisit ylittid rajasi.

Palkinnot ovat uhrausten mukaisia. On
tavattoman imartelevaa huomata, ettd
pelaajasi voivat olla yhtd kiinnostuneita
maailmastasi kuin Tolkienin tarinoista
tai Conanin seikkailuista. Kun itseluotta-
muksesi kasvaa, osaat vetdi peleji yhi
paremmin. Saat palkaksesi sekid luomi-
sen ilon ettd pelaajiesi kiinnostuksen.
Harva harrastus tarjoaa enemmin.

Pelinjohtajan kirja
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II1 SEIKKAILUJEN APUVALINEITA

Roolipelien kielet

Ainakin laajoissa kampanjoissa pelinjoh-
tajan pitdisi madritelld kielet ja niiden
sukulaisuussuhteet, jotta hin voisi pait-
tad, kuinka paljon jossakin maassa vart-
tunut seikkailija voi ymmértdd naapuri-
maan puhetta. Yksinkertaisinta lienee
todeta, ettd kaikki ihmiskielet ovat sukua
toisilleen ja muiden rotujen kielet ovat
niille tdysin vieraita.

Pelinjohtajan pitdisi my6s mirits,
kuinka paljon kielet eroavat toisistaan.
Esimerkiksi norja, tanska ja ruotsi eroa-
vat toisistaan 20 %, saksa ja englanti
eroavat niistd 50 % ja ranska ja italia
eroavat niistd kaikista 80 %.

Jos ihmisyhteissilld on vain rajoitettu
yhteys toisiinsa, niiden vilille saattaa
syntyd kauppakielid. Kauppakieli on
usein yksinkertaistettu muunnos hallitse-
vasta kielestd, mutta joskus ndin syntyy
kokonaan uusi kieli. Swahili on esimerk-
ki tillaisesta kielesti.

Ulkopuoliset voivat oppia tillaisen kie-
len helposti — senhin on helppo aivan
tarkoituksella, MyShemmin voi syntyi
hdmminkii, jos he olettavat, etti opittu
kieli oli alueen oikea kieli. Kaytinnossi
kaikki alueelle tulevat seikkailijat oppi-
val ensin jotain kauppakielti.

Esimerkiksi keskiaikaisessa Euroopassa
kansainvélinen kieli oli latina, kadon-
neen Rooman imperiumin jainne. Luul-
tavasti monet olisivat opetelleet myos
kreikkaa, mutta se oli kilpailevan kreik-
kalaiskatolisen uskonnon kieli. Arabia
oli periaatteessa tdysin vieras kiel,
mutta moni ainakin nimellisesti kristitty
kauppias osasi sitikin.

Kohtaamis-
taulukot

Yksi tapa kehittdd nopeita kohtaustilan-
teita seikkailijoiden ja muun maailman
vililli ovat kohtaamistaulukot. Tissd
luvussa esitetyt taulukot on tarkoitettu
tuottamaan tapahtumia, kun seikkailijat
liikkuvat paikasta toisecen. Pelkkien
kohtaustaulukoiden kiytio seikkailujen
sijasta johtaa tylséin peliin.

Kiytd nditd taulukoita mielesi mukaan
tai laadi omat taulukot. RuneQuestin
lisdosissa ja seikkailuissa on lisd taulu-
koita erityisid paikkoja ja tilanteita var-
ten. Niissd on otettu huomioon niiden
paikkojen ominaispiirteet. Tassd luvussa
esitetyt taulukot ovat lahinni yleisluon-
toisia.
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Normaalimaailman
kohtaamiset

Nama tarkoittavat kohtaamisia fyysisessi
maailmassa, vaikka osa tlapahtumapai-
kasta voi olla jossain taikaulottuvuudes-
sa.

Maaseudulla ihmiset asuvat kylissi ja
elivit joko maanviljelylld tai kalas-
tuksella. Kaupungin ja erimaan vilis-
si on aina maaseutua. Tavallisesti
maaseudulla sattuu d3 kohtaamista
pidiviéssi.

d100 {Tulos

01-05 |Eksyneet, heiti kohtaus kau-
punkiftie -taulukosta.

06 |Lihimmin kaupungin hallit-
sija ja saattue.

07 {L&himmén kaupungin pappi
tai papitar.

08 |Sotilaita ldhikaupungista.

09 |Kaupunkilaisia matkalla lii-
keasioissa.

10 |Kaupunki.

11 |Kaupustelija liikkeella.
12-14 |Matkustavia maanviljelijoita.
15-16 | Tyhj4 kérrytie.

17-26 |Kynnettyjd peltoja.
27-29 |Kyla.

30 |Aatelisen maatila.

31-50 | Tyhji niitty, hyvi laidun.
51-55 |Karjaa ja paimen.

56-59 |Suuri villieldin, kasvissyoja.
60-65 | Primitiivisid metsistdjid.
66-70 [Maalaispoikia, jotka aikovat
rybstdd ryhmén.

71-75 [Maantierosvo tai rosvojouk-
ko.

76-80 | Vihollisen tiedustelupartio.

81-00 [Eksyneet, heitd kohtaus kor-
pimaan taulukosta.
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Tatd taulukkoa kiytetddin kaikkiin
kaupungeissa ja yleisesti kiytetyilld
teilld tapahtuviin kohtaamisiin. Heitd
d6 kohtaamisten miirdstd. Tulos
antaa kyseisten paivin kohtaamisten

mEardan.

d10o

Tulos

01

02

03

04-05

06
07

08

09-10
11-14

15

16-17

18-19

20-25

26-27
28-29
30-35

36-40
41-55

56-65

66-90
91-95
96-00

Joukko matkustavia aatelisia,
suuri saattue.

Pahantuulinen rikas aatelinen,
ehka etsimissi tappelua.

Aatelisten palvelijoita, saat-
tue.

Aatelisten palvelijoita, pieni
saattojoukko.

Pappi tai papitar, saattue.
Pappi tai papitar, jotain tehtd-
véd suorittamassa.
Kerjildinen, munkki tai kéy-
hé pappi tai papitar.

Velho ja saattue.

Sotilaita, marssilla tai vartios-
sa.

Sotilaita, jotka kyselevit
jotain tai etsivdt hahmoja.
Suuri kauppiaskaravaani
kulkee ohi.

Pieni kauppiaskaravaani kul-
kee ohi.

Jalan kulkevia kaupustelijoi-
ta,

Ohikulkevat tavaravankkurit.
Ohikulkeva tavarakirry.

Kisitydldinen, joka kantaa
tavaroita seldsséan.

Maanviljelijoitd vankkureissa.
Maanviljelijoitd pienissi
vaunuissa.

Maanviljelijoiti, joilla on
mukanaan karjaa,
Maanviljelijsitd jalkaisin.
Varas

Ryhmi eksyy, heitd kohtaus
maaseututaulukosta.

s L

(A%
"l'}h‘ \ rf‘
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Thmisid asuu myds korvessa, muita ei
suurin joukoin eikd mukavasti. Asuk-
kaat ovat tavallisesti vacltavia tai pri-

d100 |Tulos

01 |Eksyneet, heita tulos maaseu-
tutaulukosta.

02 |Matkustaja matkalla kohti ky-
144.

03-04 | Viljeltyja peltoja.
05 |Pieni kyld.

06-10 |[Thmisperhe (primitiivinen tai
vaeltava).

11  [{Ihmisheimo
12 |Shamaani ja saattue.
13 |Pyhd mies (erakko tms.).

14-15 {Thmisenmuotoisten olentojen
asumuksia.

16-18 {Rosvoja tai lainsuojattomia.

19-20 | Vihollisen tiedustelupartio.

21-30 | Tyhjia niittyji.

31-35 |Niitty, jolla on karjaa ja pai-

men.

36-45 |Niittyjd, joilla on kasveja

sydvid elaimii.

46-50 | Niittyja, joilla on petoeldi-
mia.

51-60 |Metsid ja vaikeaa maastoa.

61-70 | Vaikeaa maastoa, kasveja

syovid eldimid.

71-75 [Vaikeaa maastoa, petoeldi-

mii.

76-80 |Thmisille vaarallinen hirvio.

81-00 |Eksyneet, heitd kohtaus eri-
maataulukosta.
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Eramaihin lasketaan meltsit, autio-
maat, jadaavikot, vuortenhuiput, suot
ja muut alueet, joilla ei yleensd asu
ihmisii. Eramaassa voi asua hirvioiti.
Heiti kerran péivissa.

d100 |Tulos

01 |Kyla

02 |Erakko tai muu pyhd mies.
03-05 |Ihmisid (ansapyytijid).

06-10 | Ystavillinen olento.

11-70 |Kasveja syovid eldimid.
71-80 | Petoeldimid

81-90 |Ihmisille vaarallinen hirvié.

91-95 | Vaarallinen paikka (juok-
suhiekka, tulivuori, tulviva
joki,maanvydrymi, jyrkanne
jne.)

96-00 |Eksyksissd, heitd kohtaus
taikuusmaastotaulukosta.

Henkiulottuvuus

Henkiulottuvuus on paikka, jossa ei ole
mitiin maamerkkeji. Henkiulottuvuu-
dessa voi nihdi ainoastaan sielld asuvi-
en henkien muodot. Tavallisilla aisteilla
ei ole tailla kayusi, mutta kaikki olen-
not kehittdavit ympdrilleen aistikentin,
jonka vahvuus on yksi metri MHT-pis-
tettd kohti.

Pelinjohtajan kirja
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Tillaisilla alueilla taikuus on voimak-
kaimmillaan ja outoja asioita tapah-
tuu ilman ndkyvad syyti. Joskus
aivan tavallinen alue muuttuu taika-
maastoksi vihiksi aikaa, ehkid sen
jilkeen kun sielld on tapahtunut jokin
suuri rituaali, taikuustaistelu tai outo
synnytys. Heiti kerran paivissi.

d100 {Tulos

01 ]Alueen taikajohtaja.
02 |Kuolemattomien kyli.
03-05 {Luonnon tanssi.
06 [Neutraali puolijumala.
07-16 |Ihmisenmuotoisia olentoja.
17 |Ihmisenmuotoisten olentojen
johtaja.
18-20 |Ihmisenmuotoisten olentojen
palvelijoita.
21-45 |Suuri kasveja syovi eliin.
46-50 |Suuri petoeliin.
51-65 | Taikuusolento (kasvissysji).
66-70 | Taikuusolento (lihansysj4)
71-75 | Vihollisen sotilasosasto.

76-85 | Vaarallinen paikka (juok-
suhiekkaa, lihaa sy6vid kas-
veja, taikuusansa jne.).
86-99 {Hirvisii.

00 |Demoninen puolijumala.

Tillaisten muotojen havaitsemista kutsu-
taan “henkiaistiksi”. Ihmiset ja muut
olennot, joiden havainnot perustuvat
nikéon, muistavat ndhneensi vain muut-
tuvia muotoja ja valoja,. Mitddn tunnis-
tettavia muotoja henkiulottuvuudessa ei
yleensi nie.

Henkiulottuvuuden  kohtaustaulukoita
kdytetdsn aina, kun hahmo matkustaa
muuhun ulottuvuuteen. Taulukot kerto-
vat, millaisia olentoja niiss4 ulottuvuuk-
sissa asuu. Seikkailijashamaanit voivat
hakeutua kohti tiettyid ulottuvuutta et-
siessdiin haluamiaan henkid tai jotain
voimakasta olentoa. Pelinjohtaja heitti
kohtaamisesta kerran tunnissa.

Shamaanit on koulutettu kulkemaan
henkiulottuvuuksissa. Kun pelinjohtaja

heittds kohtauksen, shamaani voi muut-
taa heiton tulosta apuhenkensi MHT-
pisteiden miadrilld tai  haluamallaan
pienemmilld luvulla. Shamaani voi
kdyttdd niitdi muutoksia haluamaansa
hengen I6ytimiseen tai kahden hen-
kiulottuvuuden vilisen rajan yli kulke-
miseen. Sisempiin ulottuvuuksiin pais-
tikseen shamaanin pitdd saada d100-
tulos, joka siirtda hinet seuraavaan ulot-
tuvuuteen. Jos shamaani on tulossa
ulospdin  sisimmistd ulottuvuuksista,
hiénen pitdd saada tulokseksi alle 01.
Shamaanin ei koskaan ole pakko vaihtaa
ulottuvuutta. Han voi myés palata ruu-
miiseensa milloin tahansa, paitsi jos on
juuri henkitaistelussa.

Seikkailija, joka ei ole shamaani, litkkkuu
tdysin satunnaisesti. Han ei voi vaikuttaa
heittoihinsa mitenk#4n. Han ei voi palata
normaalimaailmaan ilman apua, mutta
voi vahingossa joutua syvemmille hen-
kiulottuvuuksiin.

Henkiulottuvuuden uloin alue on li-
himpiné tavallista maailmaa. Aineen
maailmasta tulevat matkustajat joutu-
vat aina ensin tinne. Myds henget,
jotka ovat eniten tekemisissd ihmis-
ten kanssa, asuvat tilldi alueella.
Sisemmille alueille haluavien on kul-
jettava timin alueen kautta.

i MHT
D100 | Tulos ALY { (TP)
01-02|Chonchon 4d6 {3d6+6
03-08 | Sairaushenki - [3d6+6
09-10|Ghoulin henki | 3d6 |2d6+6
11-25 {Haamu 2d6+6} 4d6
26-27]Aave 2d6+6) 3d6+6
28-30|Nymfi Vaihtelee
31-60 { Loitsuhenki kuten

loitsu | 3d6
61-70} Alyhenki d6 | 2d10
71-80 | Mahtihenki - | 2d6+3
81-85|Shamaani d6+12| 3d6+6
86-00] Vilialueelle

Tilla alueella asuu voimakkaita hen-
kig, jotka tavallisesti vihaavat kaik-
kea eldvid, mutta eivit ole tarpeeksi
vahvoja pidstikseen sisdalueen hen-
kiseen rauhaan.

MHT
d100 |Kohtaus ALY | (TP)
01-03 jChonchon 5d6 |5d6+6
04-10 | Sairaushenki - 5d6+6
11-12 {Alkeisvoima - Vaih-

telee
13-15 |Hellion 4d6 |3d6+6
16-25 }Haamu 3d6+6 | 6d6
26-28 |Aave 3d6+6 | 5d6+6
29-35 |Parannushen- - 4d6

ki
36-45 | Alyhenki d10 | 3d10
46-55 | Taikahenki 3d6 |3d6+6
56-60 |Mahtihenki - 3d6+3
61-70 {Loitsuhenki kuten | 4d6
loitsu
71-80 | Tunnehenki - 3d6+6
81-85 [Muu henki vaihtelee
tai demoni
86-90 | Shamaani d6+12 | 3d6+6
91-00 |Sisdalueelle

Muutamat taulukoissa esiintyvistd olen-
noista on kuvattu vasta Riimumestarin
kirjassa. Jos sinulla ei ole tarvittavia
tictoja, sinun pitdd improvisoida tai
heittdd kohtaamisesta uudelleen.

Pelinjohtajan kirja
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Sisdalue on henkiulottuvuuden ydin.
Tiilld asuvat voimakkaimmat, harvi-
naisimmat ja oudoimmat henget.

d100 |Kohtaus ALY | MHT

01 jPahan mie- 20 35
hen osa

02-10 {Kulttihenki Vaihtelee

11-25 |Alkeis- Vaihtelee
voima

26-35 {Haamu 4d6+6 | 8d6

36-40 |Hellion 4d6 | 6d6+6

41-45 |Parannus- - 6d6
henki

46-50 | Alyhenki 2d6 | 4d10

51-60 | Taikahenki | 4d6+6 | 5d6+6

61-65 {Mahtihenki - 3d6+3

66-70 |Loitsuhenki | kuten | 5d6

loitsu

71-80 | Tunnehenki - 5d6+6

81-85 |Shamaani d6+12 | 3d6+6

86-00 | Pelinjohtaja valitsee

Aarteet ja palkkiot

Aarre on seikkailijan lopullinen palkinto.
Sen voi ottaa mukaansa, sen voi kitkei
ja silld voi maksaa koulutuksen, tutki-
muksen, uudet loitsut jne. Aarteen avulla
seikkailija pystyy kehittdmaan itseszn ja
parantamaan henkiinjiamismahdollisuuk-
siaan. Lisiksi pelaaja voi mitata seikkai-
lun onnistumista aarteen masrilla. Seik-
kailija, joka vaarantaa henkensi aarteen
vuoksi, odottaa myds kunnon palkkiota.

Palkinnot voivat kiteisen lisiksi olla
arvokkaita esineits, taikaesineiti tai jopa
tietoja. Joku seikkailija voi sanoa, ettd
vaaran ldhteen tuhoamisessa oli aarretta
tarpeeksi, monet katsovat, etti voitto
vihollisista on suurin palkinto, mutta
tuskin kukaan kieltdytyy saadessaan
liséksi jotain rahanarvoista.

Seikkailijat voivat saada joko vakiopal-
kan tai osuuden (tai kaiken) saaliista,
jonka seikkailu tuottaa. Jos maksuna on
osa saaliista, on aina vaara, ettd sitd tule
lainkaan. Jos seikkailijoille maksetaan
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vakiopalkka, saalista ndyttdi aina tule-
van masentavan paljon.

Taatut tulot

Joskus voit olettaa, ettid seikkailijoiden
tyonantaja hoitaa kaikki raha-asiat. T4l-
16in vain ilmoitat pelaajille, milloin he
saavat uuden panssarin, hevoset jne.
Tamai sopii hyvin silloin, kun seikkailijat
palvelevat jonkun toisen alaisuudessa,
esimerkiksi ovat pitkéin t5issd henkivar-
tijoina.

Toinen mahdollisuus on antaa pelaajien
hoitaa hahmojensa raha-asiat itse. Hah-
mot saavat palkkaa, ja on heidin ongel-
mansa, kuinka he sen kayttivat. Joskus
heiltd loppuvat rahat, jolloin onkin hyvi
hetki tehdd vaarallisia ehdotuksia.

Seikkailijan vakiopalkan pitiisi vastata
hinen tyotian. Jos joku palvelee oman
heimonsa soturina, hinelld on varmaan-
kin korkea yhteiskunnallinen asema.
Samaa tyStd tekevd muukalainen saa
kuitenkin kaksinkertaista palkkaa, koska
hinelld ei ole varmuutta tyén pysyvyy-
desti.

Seikkailija, joka haluaa ansaita rahaa
ilman jatkuvia velvollisuuksia, voi tehdi
tyotd yksittdisid palkkioita vastaan. Jos
vaikka lohik#irme pitdd seutua kauhun
vallassa, sen tappamisesta luvataan
varmasti palkkio. Lisidksi sen surmaaja
luultavasti saa sen aarteen (jos seikkaili-
jat nyt yleensi saavat sen tapettua).

Saalista etsiméissi

Suosittu tapa seikkailla ovat freelance-
seikkailut, tavallisesti kaukana tihedin
asutuilta seuduilta. Muut ovat jo ehtineet
kaapata itselleen asutuilla seuduilla
lojuneet aarteet. Palkinnot eivét aina ole
niin suuria kuin vaarat edellyttiisivit,
mutta suuren vaaran pitdisi tietdd ainakin
kohmuullista aarretta. Téllainen seikkailu
on yleensd paras tapa rikastua nopeasti.
Tallsin seikkailijat ovat joko sissejd,
r0svoja, haudanryéstijii tai hirvionmet-
sastajid.

SISSIT

Sodassa tai rotujen vilisessi kiistatilan-
teessa tavallinen rosvoilu muuttuu lailli-
seksi sotatoimeksi. Sen avulla hankittu
saalis on ainakin oman puolen mielestd
rehellistd sotasaalista. Tavallisesti timi
saalis on tavaraa eikd rahaa. Tosin seik-
kailijat voivat joutua huomaamaan, ettd
verottaja, armeija ja muut hallituksen
elimet haluavat my6s saaliinjaolle. Jos
oma puoli hividd sodan, voi myés jou-
tua syytteeseen sotarikoksista.

ROSVOT

Seikkailijat, jotka rydstivit oman kan-
sansa jaseniltd, ovat rosvoja. Heidénlais-
tensa roistojen hivittamiseksi maassa on
armeija tai heimolla soturit tai palk-
kasoturit. Pelinjohtajan on pidettiva
mielessi sissin ja rosvon ero ja sovellet-
tava sitd myds pelissi. Muista, ettd
hyokkayksen jilkeen ryhmdi yritetdin
varmasti jdljittd#a ja ahdistaa. Lisiksi
rosvoilulla elivien hahmojen on parasta
yrittdd pysyi rehellisen kirjoissa ainakin
kotipaikallaan. Ammattiaan hipedmattos-
mit rosvot ja taskuvarkaat ansaitsevat
palkkionmetsistdjit ja paikallisen polii-
sin kannoilleen.

HAUDANRYOSTAJAT

Moni sankari on koonnut rikkauksia
ry6stamilld merkkimiesten ja -naisten
hautoja. Muista kuitenkin, ettd haudat on
tehty kuolleiden kunnioittamiseksi. Hau-
tojen penkojat voivat saada niskoilleen
mahtavien ja kostonhimoisten ihmisten
vihat. Monien mielestd haudanryostajat
ovat kaikkein kurjinta roskajoukkoa.

RuneQuestin maailmassa suurmiesten ja
-naisten hautoihin on rakennettu puolus-
tuslaitteita, jotka ovat paljon tehokkaam-
pia kuin meiddn maailmamme epamii-
rdiset kiroukset tai ansakuopat. Seikkai-
lijat, jotka uskaltavat uhmata hautojen
eldvid ja kuolleita puolustajia, ansaitse-
vat varmasti kaikki aarteet, mitd saavat.

HIRVIONMETSASTAJAT
Tyhmien ja vaarallisten olentojen tappa-
misessa on omat puolensa. Kukaan ei
epdile hahmon oikeutta saaliiseensa.
Moraalikaan ei tavallisesti joudu koetuk-
selle. Kun hirvio on tapettu, hahmojen ei
tarvitse palata takaisin taistellen viha-
mielisen maaston lipi. Ja harvoilla hirvi-
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6illd on sukulaisia, jotka tulevat vaati-
maan kostoa.

Valitettavasti hirvisilli ei yleensi ole
paljon aarteita. Ne eivit istu luolassaan
aarteiden pailld. Lohikddrmeet Fafnir
(joka wvartioi reininkultaa) ja Smaug
(jolla oli Ereborin rikkaudet) olivat
poikkeuksia, mutta on huomattava, ettd
niiden rikkaudet olivat muiden kerddmia.
Niiden hirvididen tuhoaminen oli palve-
lus kaikille. Niiden aarteet olivat vain
kohtuullinen korvaus; voimakkaan lohi-
kdirmeen surmaaminen on vaikeaa ja
vaarallista.

Eldimilld ei ole kdyusi kullalle ja ho-
pealle. Jos niiden pesisti 16ytyy aarteita,
ne liittynevit lattialla lojuviin luurankoi-
hin. Tillaisista paikoista voi loytyd
kayttokelpoisia (joskin verentahrimia)
panssareita ja aseita, mutta tuskin rahaa
tai jalokivid. Jos leijona on ottanut asun-
nokseen jonkun muun otuksen kodin,
silld voi sattumalta olla hallussaan edel-
listen asukkaiden aarre. Tdma aarre voisi
olla ainakin pélyinen tai sotkettu. Edelli-
set omistajat voivat olla kuolleita tai
sitten he ehki tarjoavat palkkion asun-
tonsa vapauttamisesta tai ainakin omai-
suuden hankkimisesta takaisin.

Alykkiilld hirvisilli voi olla aarteita
siind missd kenelld tahansa muullakin.
Alykkiini olentoina nekin pystyvit
kayttimadn rahaa ja ylellisyystarvikkei-
ta. Niiden pesid voivat suojata loitsut ja
niiden asumukset on suunniteltu niin
hyvin kuin asukkaiden teknologinen taso
sallii. Alykkidt hirvist pystyvit myos
yhteistyohon siind miss# seikkailijatkin.

Muut aarteet

Aarteen seasta voi 10ytyd outoja esineiti,
kuten lumottuja kapistuksia, karttoja ja
asiakirjoja, myrkkyji, ladkeyritejd jne.

Pelinjohtajan pitdisi keksid niitd esineitd
ja sijoittaa niitd tavallisten aarteiden
sekaan. Muut aarteet -taulukko antaa
jonkin verran ohjeita mahdollisista esi-
neistd, mutta muuten vain rajana on vain
pelinjohtajan mielikuvitus.

IWRVRNROT. . AYa® L @XOIOX IO L H QLOWRVINOT. . AYa®

d100 |Esine

01 |Ainutlaatuinen taikaesine.

02-10 |Mik4 tahansa noiduttu esine.
11-35 |Kirja/kd4ré kyvyn osaami-
sesta.!

36-40 |Kirja/kiars velhousloitsusta.'
41-45 |Kirja/kiiir6 rituaaliloitsusta.'
46-55 |Kartta tiarkeddn paikkaan.
56-60 |Kirja/kddrd, jossa on mie-
lenkiintoista vanhaa tietoa.
61-75 |Kirja/kdars, jossa on mie-
lenkiintoista ja episelvdd
tietoa.

76-85 {Jalokivi tai koru, jonka arvo
on d10 x 100 lunaria.

86-90 | Laakeyrttid, joka voi parantaa
d6 pistettd vahinkoa. d20 an-
nosta.

91-95 |Myrkkyannoksia, teho 3d6.
d20 annosta.

96-00 | Arvoton ja kaytskelvoton
esine, joka ndyttai suunnatto-
man arvokkaalta ja tarkeilta.

1) Nimai kirjoitukset opettavat jotain
kykyd, loitsua tai rituaalia tietylle
osaamistasolle asti. Sovella niiden
kidytossd tutkimussaintsjd. Nailld voi
oppia kyvyn tms. aina tasolle 2d6 x
5 % asti. Jos tilld tavalla voi saavut-
taa esimerkiksi 45 % kyvyn, teokses-
ta ei ole mitd4n iloa hahmolle, joka
jo osaa sen kyvyt 53 %:in saakka.
On mahdollista, eud kadro/kirja mu-
renee kiyton jilkeen.

Ainutlaatuiset taikaesineet

Joitakin taikaesineitd ei voi kopioida
tunnetulla taikuudella. Tieto esineen
toiminnasta tai tekotavasta on kadonnut
lai esineen tekemiseen tarvittiin jokin
asia, jonka toistaminen on mahdotonta.

Seuraavaksi esitetyistd esineistd voit
ottaa oppia, jos haluat kehittdd omia
taikaesineitisi. Ne tuovat virida kampan-
jaasi ja antavat hahmoillesi tavoitteen,
jota etsia.

Niilld esineilld on tavallisesti omat
rajansa ja oma MHT:insa, joka perustuu
niiden voimaan. Hahmo voi kiyttad
esinettd vain, jos pystyy voittamaan sen
taikapisteet omillaan. Ellei toisin maini-
ta, esine toimii vain omilla taikapisteil-
l44n. Se ei toimi lainkaan, jos sen taika-
pisteet ovat laskeneet nollaan.

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

Vajkutuksen kaksinkertaistuminen:
Joskus kultilleen pyhd esine voi kaksin-
kertaistaa jonkin loitsun tai loitsutyypin
vaikutuksen. Esim. Maan jumalan pyha
malja voi kaksinkertaistaa parannusloit-
sujen pisteet, jos uhri juo siiti viinid
aina kun hineen kdytetddin parannusta.
Loitsija kuluttaa taikapisteitd normaalis-
ti, mutta niiden vaikutus kaksinkertais-
tuu.

Tillainen esine toimii ehké vain kerran
paivissd ja tarvitsee seuraavan yon
latautuakseen. Se voi my6s toimia jatku-
vasti.

Havaintotaikuus: Tami esine paljastaa
taikavoimallaan jonkin aineen, lajin,
aikeen tai tilanteen. Se ei maksa taika-
pisteitd kayttdjilleen. Se toimii esim.
loistamalla, kun sen havaitsema asia
tulee alle kymmenen metrin pizhin.

Jotkin naistd esineistd ovat sellaisia, ettd
kiyttajan on tietoisesti yritettdvd huoma-
ta kohde, jotia esine toimisi. Esineen
MHT miigrid, kuinka monta kertaa sitd
voi kiyttad pdivissd.

Jotkin esineet toimivat jatkuvasti, mutta
niidenkin toiminta saattaa katketa loppu-
piiviksi, kun ne ovat havainneet koh-
teensa niin monta kertaa kuin niilli on
MHT:a.

Taikapistevahvistus: Nimi esineet
vahvistavat kayitdjansd taikapisteitd.
Esineen MHT:n voi lisdtd kiytidjén
taikapisteisiin monella tavalla. Kukin
esine toimii tavallisesti vain yhdelld
tavalla. Se voi vahvistaa kdytidjadnsi
joko puolustavassa tai hySkkidvissd
henkitaistelussa. Se voi vahvistaa kiyttd-
jan taikapisteitd hydkkdzvissi loitsuissa
tai tallaisia loitsuja vastaan puolustau-
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tuessa. Se saattaa myds lisitd taikapis-
teensid hyokkadvisn loitsuun niin, ettd
loitsu passee paremmin 14pi puolustavas-
ta taikuudesta.

Loitsun vaikutuksen vahvistus: Esine
nédyttdd toimivan normaalin loitsun ta-
voin, mutta silld on lisdvaikutuksia,
jotka eivit kuluta ylim#grdisid taikapis-
teitd.

Esimerkki: Esinettd voi kidyttdd Haava-
loitsun heittdmiseen, mutta onnistuva
Haava aiheuttaakin d10 pistett4 vahinkoa
tavallisen d3:n pisteen sijasta. Riimuloit-
su saattaisi vaatia yhden MHT-pisteen
uhrauksen aktivointiin; timin jilkeen se
toimisi vapaasti. Tiéllaiset esineet ovat
tietysti d4rimmiisen harvinaisia ja ar-
vokkaita.

Viallinen vaikutus: Niissi esineissd on
jokin ylla esitetty voima, mutta se on
muuttunut sen verran, ettd esine toimii
oudosti.

Esimerkiksi ylld mainittu Haava-loitsun
vahvistaja voisi yhi tehdd d10 vahinkoa,
mutta se kéyttdisi kerralla 4 taikapistettd
yhden asemasta.

Toinen mahdollisuus on, etti esine toi-
mii hyvin, mutta vaatii ylimadrdisen
MHT-uhrauksen aina toimiessaan. Esi-
merkiksi Kuoleman jumalalle pyhitetty
miekka, joka heittdd surmaloitsun vas-
tustajaansa osuessaan, voisi vaatia yhden
MHT-pisteen kiyttijdltdan aina, kun
vastustaja kuolee miekan iskusta.

Erikoistuneet taikuusvaikutukset:
Nimai ovat muuten tavallisia taikaesinei-
t4, mutta niiden vaikutus on rajoitettu.
Yleensi tillainen taikaesine toimii vain
tietyn jumalan (tai tiettyjen jumalten)
palvojien kisissa.

Jalokivet

Jalokivien arvoa mitataan karaateissa.
Yksi karaatti vastaa 200 milligrammaa,
joten viisi karaattia on yksi gramma.
Pieni jalokivi painaa 1-20 Kkaraattia,
keskikokoinen 21-100 karaattia ja suuri
yli 100 karaattia.
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Arvo karaattia kohti vaihtelee kiven
tyypin ja virin, kirkkauden ja hionnan
mukaan. Annetut arvot tarkoittavat hiot-
tuja kivid. Hiomattomat kivet maksavat
kymmenesosan hiottujen kivien hinnasta.

Lunaria/ | Lunaria/
tyyppi karaatti gramma
timantti 10 50
rubiini 8 40
smaragdi 7 35
saftiri 6 30
helmi 6 30
ametisti 5 25
opaali 4 20
meripihka 4 20
jade 3 15
topaasi 2 10
turkoosi 1 5

Korut

Alusta, johon jalokivi on upotettu, vai-
kuttaa sen arvoon. Sekd metallin paino
ettd kehyksen taiteellinen arvo on otetta-
va huomioon. Metallia kiytetdin yleensd
yhti puhtaina pitoisuuksina kuin koli-
koissa. Titd puhtaammat jalometallit
eivit ole tarpeeksi kestivid. Parhailla
korusepilli on omat metalliseoksensa,
joita he kayttavit.

Hyvi laatu edellyttsd ammattimiehen
tytd ja tavallista tai vanhentunutta
muotoilua.

Erinomainen laatu edellytt4s aistikasta ja
muodikasta muotoilua. Mahtavimpia
teoksia muoti ei koske lainkaan: iso
kultasormus, joka on taottu lohikéar-
meen muotoon, voi olla ddrettdmén
arvokas. Kaikkein mahtavimpien korujen
arvoa ei voi mitata rahassa.

Saat korun arvon kertomalla jalokivien
arvon annetulla kertoimélla. Ota alustan
tarkoitus huomioon: kaulakiadyt ovat
suuremmat kuin korvarenkaat, joten
niiden pitiisi olla myds arvokkaammat.

hyvia | erinomainen
metalli alusta alusta
hopea 1 2.5
kulta 10 25

arvo
(luna-
kuvaus ria)

yksinkertainen hopeasormus 9
kaiverrettu hopeasormus 25
tarkasti valettu hopeasormus 60

hopeasormus jossa keskik. 360
smaragdi

yksinkertainen kultarengas 90
kaiverrettu kultasormus 225
kultasormus jossa pieni 475
rubiini

kultasormus jossa pieni 3600
rubiini ja 7 pientd timanttia
kultaiset korvarenkaat (2) 30
timanttikorvarenkaat 120
kapea hopeinen rannerengas 90
leved hopeinen rannerengas 150
levei kultainen rannerengas | 1500
hopeinen rintancula 300
hopeinen otsaripa 600
kultainen otsaripa ja 9 rubii- | 9000
nia

kultakruunu jossa 25 timant- | 13500

tia

Erikoiset esineet

Vaikka nykyaikaisia teknisid esineitd
esiintyy joskus fantasiakirjallisuudessa,
kdytd niitd pelissdsi varovasti. On hel-
pompaa pysyd fantasiassa, jos niiti
esineitd ei 16ydy maailmastasi lainkaan.
Sadnnaistd ei ole paljoa apua, silld ne-
kidn eivit liiemmalt kasittele teknistd
kehitystd. Jos seikkailijat 16ytavit tallai-
sia esineitd, he eivit voi ymmirtdd nii-
den toimintaperiaatteita; ne ovat heille
taikaesineitd siind missd muutkin.

Pelinjohtajan kirja
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Vaarallisuusluokat

(lisdsdanto)

RuneQuest tarjoaa yksinkertaisen tavan
pdéudd, mikd on sopiva midri aarteita
palkinnoksi jonkin tietyn olennon voitta-
misesta. Menetelmi on keinotekoinen ja
pelinjohtaja voi hyvin piittad, ettei
ainakaan eldimiild voi olla aarteita.

Menetelmi

Olennot on jaettu viiteen vaarallisuus-
huokkaan.

muun

aarteen

luokka lunaria tod.nik.
I d10 01 %
II d100 05 %
118 d100x10 10 %
v 100+(d100x20) 15 %
\" 1000+(d100x50) | 20 %

Heitd olennolle sen vaarallisuusluo-
kan mukainen méird lunareita. Heiti
sitten toisen kerran d100 nihdiksesi,
kuuluuko aarteeseen muita rikkauk-
sia. Jos kuuluu, heiti nami tavarat
Muut aarteet -taulukosta.

Aarteen luonne

Niin saadaan aarteen arvo lunareissa.
Aarre voi kuitenkin koostua aivan toi-
senlaisista kolikoista, joiden arvokin on
erilainen. Joskus aarteeseen kuuluu
rahaa vain vihin tai ei lainkaan.

Lohikiirmeen valtaamassa linnassa voi
olla paljon arvokkaita koristeita ja kiyt-
tdesineitd pikemmin kuin rahasikkeji
sielld tdilli. Rosvoilla voi olla paljon
rahanarvoista kauppatavaraa kuten me-
talleja, ruokaa jne. Usein arvokasta
tavaraa on hankalampaa kantaa kuin
rahaa, mikd se voi aiheuttaa seikkaili-
joille ongelmia. Alykkiiden olentojen
aseet voivat myds olla arvokkaita. Ne
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Bag fat

Krokotiili (keskikokoinen)

m Krokotiili (suuri) v
Alkeisvoima (ilma) IV }Kuoriainen (jétti) I
Alkeisvoima (maa) 1[IV }K4apid i _
[Alkeisvoima (wli) T TIV |Lamia i
Alkeisvoima (varjo) I-IV  |Leijona I
Alkeisvoima (vesi) 1[IV |Lisko (kivi) It
Allosaurus I0I  |Lohikairme A .
Ankka T 77T T [Luuranko -1
Bandersnatsi 111 Manticore I
Basiliski I  |Merikddrme v
Behemoth \Y Minotauri _ P_I____
Brontosaurus V™" Mustekala IO
Broo II Muumio v
Chonchon 1 Muurahainen, jitti II
Elefantti v Nautakarja I{I____
Fachan IV™ " [Nymfi, dryadi IV
Ghouli i1 Nymfi, hagi Iv
Gorgon v Nymfi, naiadi v
Gorilla I |Nymfi, oreadi v
Grampus T Ogre - m ]
Haamu I Pantteri I
Hai (keskikokoinen) 1 Paviaani I
Hai (suuri) V  |Peikko (luola) m |
Haltia T TTTTTTTAL T TPeikko (y6) i
Harpyija 1 Peikkolainen 1
Haukka 1 Pikkulohikéddrme v
Hellion 11 Plesiosaurus . I
Henki (loitsu) 77 T [Puolituinen T
Henki (mahti) I Python 1411
Henki (parannus) | Roikkupii v
Henki (sairaus) 151 Sammakko (miki) I-1v
[Henid (raikuus) T T Sayyn - i
Henki (dly) I Simpanssi 1
Henki (tunne) I Susi I
Hevonen II Suurmato IV
[Hyénteispilvi U |Tiken - ]
Thminen II-IV  |Valas (maito) \'
Ihmissusi m Valas (kaskelotti) A%
Jabberwock v Valas (delfiini) II __
Jauilginen M-V~ [Vampyyri TTTTTTW
Karhu 1 Wyvemn v
Kauris I Yksisarvinen I
Kentauri 11 Zombi _H
[Koira 777 T Ok 1
Krokotiili (pieni) I

ovat kiyttineet suuren osan saaliistaan

parantaakseen varustustaan.
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Hirvioluokitus

Luokka I: Keskivertoihmistd heikompi
taistelussa.

Luokka II: Suunnilleen yhtd voimakas
kuin aseistettu keskivertothminen.

Luokka III: Hieman keskivertoihmisti
voimakkaampi.

Luokka I'V: Voimakkaampi kuin useim-
mat ihmiset.

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

Sivistys

Koska ihmiset ovat sosiaalisia olentoja,
heilli on tapana kerdintyd ryhmiin,
joiden koko ja rakenteellinen monimut-
kaisuus yleensd kasvavat ajan myotd.
Ryhmien vikiluku kasvaa kohti ruoan-
tuotannon rajaa, ja kun tuotanto paranee,
my6s vakiluku kasvaa.

Yhteiskunta synnyuid ihmisyhteisolle
ominaisia piirteitd, kuten tavaroiden
hinnoittelun ja jakelun. Tdssi luvussa
kisitelladn nditd asioita ja niiden vaiku-
tuksia seikkailijoihin. Nama vaikutukset
ovat periaatieellisia ja pelinjohtaja voi
kéyttad niitd aina kun sithen on tarvetta.
Meidin maailmassamme ne toimivat
puhtaina vain silloin, kun maan muodot,
maalajit, kasvit ja véesto sopivat taydel-
lisesti yhteen, kuten muinaisessa Niilin
laaksossa.

Kaupunkien ja kylien vilimatkat voi
madriatdi ns. keskusteorian mukaan.
Useimmat ihmiset asuvat maaseudulla;
ennen teollista vallankumousta kaupun-
kien osuus viestdsti on 5-10 %. Niin
10 000 asukkaan kaupungin ympirille
tarvitaan 90 000 asukkaan maaseutu,
joka hankkii kaupunkilaisille ruokaa
pelloilta, metsistd ja meresti.

Suurten kaupunkien ympirilla on lisiksi
pienempii asutuskeskuksia. Ihannetilan-
teessa kaupungin ympirilldi on joukko
kylig, jotka ovat kaikki suunnilleen yhti
kaukana toisistaan.
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Kasvu alkaa yleensi silloin, kun viisi
yhtisuurta keskusta kehittdd niin paljon
ylijiagm3id, ettd niistd keskimmdiinen
alkaa kasvaa. Niin seitsemén kaupungin
joukossa on yleensd yksi tai kaksi sel-
visti muita suurempaa keskusta.

Ryhmien koko

Thmiset asettuvat mielellddn ainakin
osittain pysyviin leireihin tai asumuk-
siin, jos se vain on mahdollista. Niissd
asukkaat pdisevit nauttimaan ravinnon
jaosta, yhteisestd puolustuksesta ja eri-
koistuneista ammateista. RuneQuestin
asutuskeskuksille on médritelty standar-
dikoot, jotka esitellian alla kasvavan
vikiluvun mukaisessa jarjestyksessi.
Vikiluvut tietysti menevit jonkin verran
lomittain edellisen ja seuraavan luokan
kanssa. Matkustusajat ja véilimatkat
tarkoittavat aina matkaa maata pitkin.

KOTITULI
Kotituli on pienin jérjestdytynyt sosiaali-
nen yksikkd. Se tarkoittaa yhta perhetts,
jossa on lapset mukaan lukien noin 10
henkei.

KYLA
Vierekkiisid kotitulia kutsutaan kylaksi.
Kyl4 on tavallisin asumusmuoto tihedsn
asutulla maanviljelysalueella. Kyldssi on
tavallisesti ainakin yksi kappeli, puusep-
pd, nahkuri ja seppi. Kulkukauppiaita
kidy ehkid kerran viikossa. Asukkaita on
50—350. Kylin hintataso katsotaan joko
maaseudun tai erdimaan hintasarakkeesta.

Maanviljelysalueella kylit ovat parin
kilometrin pidissi toisistaan. Viljelty
maa ulottuu kyldstd puoli kilometrid
joka suuntaan. Sen jilkeen on kilometrin
verran niittyj ja metsid, kunnes seuraa-
van kylan pellot alkavat.

Useimmissa kylissi on jonkinlainen
Pappi tai shamaani, joka hoitaa kappelia.
Kappeli on pyhitetty joko maan jumalal-
le tai valtiokultille.

Kylat ovat primitiivisten ja vaeltavien
kansojen suurimpia asutuskeskuksia.

PIKKUKAUPUNKI
Pikkukaupunki on suurehko asutuskes-
kus, jossa on 300—1000 pysyvdd asu-
kasta. Jokaisessa pikkukaupungissa on
seppd, pappi tai pari ja jokaviikkoinen
tori, jolle kulkukauppiaat tulevat tarjo-
amaan tuotteitaan. Torikauppoihin sovel-
letaan maaseudun hintasaraketta. Pikku-
kaupungit ovat keskimidrin 8 kilometrin
piissi toisistaan. Niiden ympirilld ei ole
muureja. Talot on voitu rakentaa kivestd
tai muusta palamattomasta materiaalista
ja jérjestdd paikoilleen puolustusta var-
ten.

Pikkukaupungin keskelld on usein pai-
kallisen hallitsijan asumus. T4ama hallit-
sija voi olla ritari tai alempi aatelinen.
Pikkukaupungin ja ympirGivien kylien
on tuotettava niin paljon ylimadrdisid
ruokaa, ettd sitd riittdad hallitsijan per-
heelle ja seurucelle.

Pikkukaupungissa voi olla muutama
kappeli: yksi maan jumalalle, yksi valti-
on kultille ja yksi paikallisen hallitsijan
suosikkikultille. Sielld saattaa myds olla
pienehké temppeli, joka on omistettu
yhdelle niistd jumaluuksista. Barbaarien
mailla pikkukaupungissa on aina sha-
maani pappien lisaksi.

PIENI KAUPUNKI
Pienessd kaupungissa on 500—3 000
asukasta. Sielld on tori, jolta voi ostaa
tavaroita joka paivi. Kédytd pienen kau-
pungin hintasaraketta.

Pienissd kaupungeissa on ainakin yksi
aseseppi, monta seppii ja paljon pysy-
vid kauppoja, joissa myyddin ympi-
réiviltd alueelta saatuja ja lahimmaistd
kaupungista tuotettuja tavaroita. Tavalli-
sesti pieni kaupurki tuottaa itse pienim-
mit ja yksinkertaisimmat asukkaiden
tarvitsemat tavarat.

Pieni kaupunki on suurin asutuskeskus,
joka vield pystyy hankkimaan ruokansa
vilitdmistd  laheisyydestdin. Pienten
kaupunkien keskimidrdinen etdisyys
toisistaan on noin 50 km.

Pienessd kaupungissa on yksi pieni
temppeli ja paljon kappeleita. Sielld
asuu todennikoisesti myds yksi velho.

Pelinjohtajan kirja
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Vaeltavat perheet ja heimot kokoontuvat
kerran vuodessa yhteisleiriin, joissa on
yhid paljon asukkaita kuin pienessi
kaupungissa. Leiri puretaan kun sen
asukkaat ovat hoitaneet asiansa tai kun
heilti loppuu ruoka.

KESKIKOKOINEN KAUPUNKI
Keskikokoisessa kaupungissa on asuk-
kaita 2 000—8 000. Vikei on niin pal-
jon, ettd ruokaa on toimitettava kaupun-
kiin my6s kauempaa. Kaupungin tori on
aina auki, ja kaupungissa on mahdol-
lisuus tavaran tukkumyyntiin, varastoin-
tiin ja rahtaukseen. Kaupungissa tehdszin
aseita, panssareita, hienoja vaatteita,
laivoja (jos rannikolla) jne. Kéyti suuren
kaupungin hintasaraketta.

Keskikokoiset kaupungit ovat tavallisesti
80 km:n piiissi toisistaan.

Useimmissa kaupungeissa on yksi tai
kaksi suurta temppelid ja paljon pienii
temppeleiti. My6s kappeleita on paljon.
Shamaaneja ei ole, mutta heitd saattaa
asua liheiselld maaseudulla. Tillaisessa
kaupungissa asuu melko varmasti muu-
tama keskitason velho.

SUURI KAUPUNKI
Kaupunki, jossa on 6 000—25 000 asu-
kasta, on esiteollisella aikakaudella
erittdin suuri. Rooman imperiumin pro-
vinssien suurimmat paskaupungit olivat
timédn kokoisia. Suuri Kkaupunki on
yleensd pienen kuningaskunnan keskus
tai keisarillisen provinssin paakaupunki.
Suuri kaupunki on myds suurin keskus,
jonka barbaarikulttuuri pystyy rakenta-
maan,

Suuri kaupunki on maahantuonnin kes-
kus. Se on mybs tirkes tuotantokeskus
sellaisille ylellisyystuotteille kuten hyvit
soittimet, silkkivaatteet ja taide-esineet.
Kaytd suuren kaupungin hintasaraketta.
Suuresta kaupungista on yleensi noin
viikkon matka (320 km) lshimpiin vas-
taavan kokoiseen kaupunkiin.

Suuressa kaupungissa 16ytyy aina suuria
temppeleitd. Niiti on ainakin alueen
tarkeimmille jumalalle, mutta mahdolli-
sesti myd6s muille. Pienid temppeleitid on
monille muille jumalille — my®s niille,
Joita palvotaan ulkomailla. Vihiisem-
mille hengille ja vihemmin tunnetuille
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Jjumalille l8ytyy paljon pienii kappeleita.
Suuri kaupunki on my&s velhojen luon-
nollinen asuinpaikka. Heiti on sielld
paljon ja yksi heistd voi olla maagi.

METROPOLI

Metropoli on RuneQuestin suurin kau-
punkityyppi. Metropolissa on asukkaita
yli 25 000 ja korkeintaan noin miljoona.
Metropoli edellyudd hyvii kulkuyhteyk-
sid (tavallisesti ainakin vesitse) ja vah-
vaa keskushallintoa, joka hankkii ravin-
toa ja jakaa sitd asukkaille. Toreja on
paljon. Kdytdi suuren kaupungin hin-
tasaraketta.

50 000:n asukkaan kaupunki on poik-
keuksellisen suuri, mutta historiasta
(jopa antiikista) tunnetaan paljon suu-
rempia kaupunkeja. Esimerkkeji ovat
keisarillinen Rooma (suurimmillaan jopa
1 000 000 asukasta) ja Bysantti.

Metropolissa on paljon suuria temppelei-
td, ainakin valtionuskonnolle ja muille
saman luokan jumalille. Muuten sielld
on kultteja tms. samalla tavalla kuin
suuressa kaupungissa.

Velhoja 16ytyy metropolista aina. He
ovat todennikdisesti  jarjestdytyneet
yhdeksi tai useammaksi killaksi tai
opistoksi.

Talouselama

Raha on suhteellisen uusi kisite ihmis-
kunnan historiassa. Ennen rahaa kiytet-
tiin vaihtokauppaa: tavarat tai tyd vaih-
dettiin muihin tavaroihin tai muuhun
tyshon.

RuneQuestin rahayksikké on nimeltiin
lunar. Itse asiassa lunareja kiytetisn
RuneQuestin tirkeimmissi maailmassa
eli Gloranthassa niilla alueilla, joilla
Lunarin Imperiumi vaikuttaa. Jos peli-
maailmasi poikkeaa Gloranthasta, voit
vaihtaa yksikén nimen mieleiseksesi.

Yksi lunar vastaa yhden piivin ruoka-
annosta yhdelle ihmiselle kaupungissa
tai neljin hengen piiviruokaa maaseu-
dulla. Kuljetuksen ja tilinpidon helpotta-
miseksi useimmat yhteisét ovat kehitti-
neet myds arvokkaampia kolikkoja ja

rahayksikoitd: puntia, guldeneita jne.
Niissd sddnndissd puhutaan kuitenkin
vain lunareista. Lunarin ostovoima vas-
taa pienintd p#ivissid kuluvaa rahamii-
rég, jolla hahmo voi eldd ihmisyhteisés-
sd. Se on myds kaupunkity6ldisen pienin
mahdollinen piivépalkka.

Tyontekijat saavar palkkaansa harvoin
rahana. He voivat saada vastaavan mii-
r4n ruokaa ja majoitusta tydnantajaltaan.
Toinen mahdollisuus on antaa "palkaksi”
maapalsta, jonka tuotto vastaa lunaria
piivassid. Jos maa tuottaa hyvin ja feo-
daaliherra on ystivillinen, maanviljelija
voi ansaita enemmin kuin lunarin pii-
vissd. Mutta useimmat muinaisina aikoi-
na elineet ihmiset eivit koskaan niahneet
rahaa.

Elintaso

Seuraavalla sivulla olevasta taulukosta
kdy ilmi eri sosiaaliluokkien elintaso.
Taulukossa oletetaan, ettd kaikki ihmiset
kuluttavat koko ansionsa. Jotkut voivat
tietenkin sddstdd. Heiddn elintasonsa on
siten alempi kuin muiden saman luokan
edustajien.

On muistettava, ettd elintaso vastaa
ansaittua ostovoimaa, ei vilttimirtd
rahaa. Esimerkiksi maanviljeliji ansait-
see 1440 lunaria vuodessa, mutta hin el
silti vilttamintd pidse koskaan kisittele-
miin rahaa.

Edelleen on otettava huomioon, ettd
annetut luvut ovat vain keskimiiriisii
arvoja. Poikkeuksia I6ytyy aina ja pelin-
johtajalla on tiysi vapaus soveltaa tau-
lukkoa kuten parhaaksi katsoo.

Sosiaalinen asema ei ole suoraan verran-
nollinen tuloihin. Barbaaripiillikén tulot
voivat olla paljon pienemmit kuin jon-
kun sivistyneen kansan johtajan, mutta
hin saattaa nauttia paljon suurempaa
kunnioitusta yhteisdssain.
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Elintasot

360 lunaria vuodessa: (1 piivissa)
Asema: Tyontekijat, orjat, virvityt
sotamiehet, vangit jne.

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

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

Vaatteet: Sakkikangas, itse tehdyt kar-
keat nahkavaatteet, talvivaatteet jos
tarpeen.

1 440 lunaria vuodessa: (4 paivissi)
Asema: Useimmat maanviljelijat, vi-
hdiset ammattilaiset, kersantin ja luut-
nantin arvoiset sotilaat, kulkukauppi-
aat, varakkaiden palvelijat, suurten
veneiden ja pienten laivojen kapteenit,
vahdiset papit, useimmat shamaanit,
apulaisvelhot.

Ruoka: Kuten edellisessd tuloluokassa,
mutta vaihtelevampia vihanneksia.
Myés juustoa ja munia. Lihaa tai kalaa
kerran viikossa. Juotavaksi myés kal-
jaa.

Asumus: Oma asuinrakennus, joka
suojaa myo6s eldimid. Huonekaluina
arkku, poyti ja ioleja.

Vaatteet: Kengit, yksi puku vuodessa,
talvivaatteet ovat hyvit ja limpimat.

6 000 lunaria vuodessa (15 piivissi)
Asema: Taitavat ammattilaiset, palveli-
jat, joilla on omia alaisia, kauppiaat,
ritarit, vihaiset aateliset, papit, voi-
makkaat shamaanit, velhot.

Ruoka: Kuten edellisessi tuloluokassa
ja lisiksi lihaa tai kalaa useimmilla
aterioilla. Juomana my&s ruokaviineji.

Asumus: Suuri talo. Hyvi vuode, poy-
ti ja penkkeji, tuoleja ja ehkd yksi
koristeltu seini tai jotain vastaavaa.

Vaatteet: Korkealaatuista kangasta ja
villaa, myos jotain pientd ylellisyytia.
Tyylilld on jo merkitysta.

Muuta: 1-3 palvelijaa, ratsu tai pari.

24 000 lunaria vuodessa: (60 piivissi)
Asema: Kreivit, jaarlit, sheikit, tarkeim-
mit papit, paikallisesti tdrkeit velhot.

Ruoka: Kuten edellisessikin tuloluokas-
sa ja lisdksi runsaasti lihaa ja hyvdi
kalaa. Hyvii viineji. Joskus kaukaa
tuotuja hedelmii ja viineji.

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

Vaatteet: Kaukaa wodut silkit ja satiinit.
Tami luokka joko luo muotia tai seuraa
sitd tarkkaan.

Muuta: Paljon palvelijoita ja vartiomie-
hia.

90 000 lunaria vuodessa: (250L/pv)
Asema: Herttuat, maagit.

Ruoka: Kuten edelld tuloluokka, mutta
lisaksi ylellisyyksid kuten makkaran-
kuorihilloa, paisteja harvinaisista elii-
mistd ja tdytettyji etanoita. Juomana
myds parhaita viineji. Voivat jirjestdd
suuria juhlia.

Asumus: Paljon suuria rakennuksia,
mahdollisesti linna.

Vaatteet: Luovat muotia; harvinaisim-
mista maleriaaleista tehtyjd vaatteita,
hienoja koruja.

Muuta: Paljon palvelijoita, vahieja,
sihteereitd ja ratsuja. Paljon maata.

360 000 lunaria vuodessa: (1 000L/pv)
Asema: Arkkiherttua, prinssi, arkkipiis-
pa.

Ruoka: Kuten edelld, mutta lisdksi eri-
koisuuksia, kuten satakielen kielid jne.

Asumus: Palatsi.

Vaatteet: Ainutlaatuisia, koristeina suu-
ria jalokivia.

Muuta: Kuten edellisessi tuloluokassa,
mutta enemmin. My®6s paljon jalkavai-
moja. Paljon omaa sotavikea.

1 440 000 lunaria vuodessa:
(4 000 pdivissd)
Asema: Kuningas, kuningatar.

Ruoka: Vield parempaa kuin edellises-
sd tuloluokassa. Voivat jarjestad suun-
nattomia juhlia.

Asumus: Suuri palatsi.

Vaatteet: Kuten edellisessi tuloluokas-
sa, mutta kuoseista kiy ilmi kantajan
poliittinen asema. Luultavasti omistaa
jonkin lajin maailman suurimman
tunnetun jalokiven (timantti, safiiri,
jne.). Paljon upeita kruunuja jne.

Muuta: Satoja palveiijoita; maatiloja,
linnoja, kauppamonopoleja jne.

5 760 000 lunaria vuodessa:

(16 000 paivissd)

Asema: Keisari, keisarinna, kuninkai-
den kuningas.

Ruoka: Parempaa kuin edellisessi tulo-
luokassa. Valtion paivillisistd puhutaan
jopa vuosia niiden jilkeen.

Asumus: Palatsikompleksi, joka vastaa
kooltaan keskikokoista kaupunkia.

Vaatteet:  kannettavia taideteoksia,
joitakin tyyleji voidaan varata yksin
keisarin kdyttoon. Keisari ei kiytd
mitdén vaatetta kahdesti (paitsi kruunu-
aan).

Muuta: Tuhansia palvelijoita, vartio-
miehii, viestinviejii jne. Teoriassa
kaikki ihmiset ja kaikki omaisuus
kuuluvat keisarille.
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Veriraha

Veriraha tarkoittaa yhteison jisenen
hengen hintaa rahassa tai tavarassa mai-
riteltyni. Se on tirked osa primitiivisten,
vaeltavien ja barbaaristen kulttuurissa
lakijarjestelmas.

Verirahan mukaan mairitiin lunnaat eli
hinta, joka on maksettava, jotta vanki
palautetaan hengissi. Siiti lasketaan
my6s surmaraha, jonka murhaaja mak-
saa hyvitykseni rikoksestaan.

Niilld luvuilla on perinteiset arvot, jotka
voivat vaihdella seudulta toiselle. Yleis-
sdiinténd veriraha suunnilleen henkilon
vuositulot x 7.

Yleensi perhe suostuu maksamaan jd-
senensé lunnaat. Jos vaeltava seikkailija
haluaa jonkun maksavan lunnaat itses-
td4n, hanen pitid nimetd tahén tehtividin
luotettava ystivi, jolla on hallussaan
tarpeeksi rahaa.

Murhaaja voi vilttid rangaistuksensa
maksamalla surmarahan. Tamid maksu
lopettaa laillisen sukuvihan ja sen jil-
keen tappajan ja tapetun sukulaiset eivit
saa suhtautua toisiinsa katkerasti. Sureva
perhe voi halutessaan kieltiytyi surma-
rahasta ja hakea mieluummin kostoa.
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Muukalaisille ei valttimittd anneta oi-
keutta lunnaisiin tai surmarahaan.

veriraha
vuositulot] lunareina karjana

360 2 520 10
1440 10 000 40

6 000 40 000 160
24 000 160 000 640

90 000 640 000 2560
360 000 2 560 000 ei
1 440 000} 10 240 000 ei

Hinnat

Tissd luvussa annetaan hinnat erilaisille
tavaroille neljissi erilaisessa ympiristds-
sd. Niitd hintoja kutsutaan myyntihin-
noiksi.

Jos scikkailija myy hyvikuntoisen esi-
neen, hidn saa siitd noin puolet siiti
hinnasta, mitd hén aikanaan maksoi tai
olisi maksanut siitd samassa ympiristds-
sd. Tdtd nimitetddn ostohinnaksi.

Luetteloissa on annettu myyntihinnat
tuotteille, joita on aina saatavissa.

Jos esinettd ei ole aina saatavana, sen
kohdalle on merkitty, milli todennako:-
syydelld esineen voi hankkia kyseisesti
ymPpAristosta.

Esineits, joille ei ole merkitty hintaa
johonkin ympiristd6n, ei voi ostaa ky-
seisestd ympiristdstd miltdin kauppiaal-
ta.

Esineen hinnan mairitys

Esine on halvimmillaan valmistuspaikas-
saan. Kun se kuljetetaan toiseen ympi-
Tistd6n, sen hinta kasvaa 2,5-kertaiseksi
aina, kun se siirtyy toisen tason mark-
kinoille.

Niin hinnoittelu etenee suoraan jirjes-
tyksessi: erdmaa, maaseutu, pieni kau-
punki ja suuri kaupunki. Esimerkiksi
seikkailijat voivat viedi tavaraa suoraan
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markkinoiden &irilaidasta toiseen, mutta
normaali kauppa kiertdd kaikkien vaihei-
den kautta ja kaikki vilikddet ottavat
matkalla oman voittonsa. Tavaran hinta
nousee tietenkin tavattomasti. Ovelat
kauppiaat voivat ohittaa markkinatasoja
saadakseen paremman voiton, mutta se
tietdd myos suurempia riskeja.

Oletetaan, ettd pienessi kaupungissa
tehty haamniska maksaa 1100 lunaria. Jos
se viediin maaseudulle, sen hinta nou-
see 2750 lunariin, ja jos se vield jatkaa
matkaansa jollekin erimaassa asuvalle
myyjille, se maksaa 6875 lunaria. Myy-
jén vain on loydettava joku, joka tarvit-
see tuotetta ja pystyy maksamaan siitd
vaaditun hinnan. Jos esimerkkihaarniska
viediin toisen pienen kaupungin mark-
kinoille, se joutuu hintakiipailuun, joka
estdd hinnan nousun. Samoin kdy, jos se
vieddidn suureen kaupunkiin.

Hintakehitys kulkee toiseen suuntaan,
kun suuri kaupunki tuottaa ruokaa maa-
seudulta. Yhdelld lunarilla saa kaupun-
gissa vain yhden pidivdannoksen, vaikka
silla voi maaseudulla hankkia paivan
ravinnon koko perheelle.

Lieveilmioitakin tietysti loytyy. Suuri
kaupunki rautakaivoksen tuntumassa voi
tuottaa valtavasti haarniskoja. Siitd seu-
raa, ettd haamniskat ovat tavallista hal-
vempia missd tahansa kaupungissa vii-
kon matkan siteelld.

Toinen esimerkki: Maassa, jossa on
paljon pienid kaupunkeja, voidaan myy-
dé tavaraa suuren kaupungin hinnoilla,
vaikka koko maassa ei ole suurta kau-
punkia. Tilloin yksi pieni kaupunki
tuottaa itse muutamaa tuotetta, toinen
muutamia muita tuotteita jne.

Varoitus: Pelijohtajan on pidettdvd pe-
laajat kurissa, kun he yrittdvit ostaa ja
myydd tavaroita. Aina joskus yrittelids
pelaaja yrittad manipuloida hintoja hah-
monsa eduksi. Jos hahmo kuljettaa lastin
haarniskoja suuresta kaupungista (myyn-
tihinta 6750) pieneen (ostohinta 8435),
han ei vilttdmittd saa niitd nopeasti
kaupaksi. Harva pienen kaupungin asu-
kas tarvitsce kokonaista haarniskaa.
Vield harvemmalla on varaa siihen. Ja
kun markkinoille tulee kerralla paljon
haarniskoja, hinnat voivat romahtaa.
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Markkinat
Kaikki hinnat on annettu lunareissa. (m) Kes- |suu- mahdolllsufls !oytaa :
tarkoittaa metalli-esinett. * tarkoittaa, . R Rondl i ) pleni | suur
« . . w tyyppi pieni| kik. } ri | XL erd-imaa-| kau- } kau-
ettd wmotetta ei aina ole saatavana ja "eo - - ¢ i |ninta|maalseutu| punii |punki
tarkoittaa, etti tuotetta ei saa ollenkaan. Cuirboulli 180 | 225 § 270 {315 yyee F P
) I-piste nahka | 60 | 70 [ 80 [100]l ke 11000) co }25% 100% ) 100%
Zpiste nahka | 80 § 100 | 120 [T4O] - Hyociajan | 200 |15%| 15% | 05% | eo
" eri- | maa- | pieni- | suuri satula
tyyppi maa |seutu |kaup. |kaup. ritarin 2500} co |05% | 50% |100%
[IHeitokeinis 100 | 100 | 100 | 100 satula
Jousi, lyhyt 150 | 150 | 150 } 150 Erimaa: ci saatavana
Jousi, moniaine | 250 | 250 | 250 | 250 -
Jousi, pitka 350 | 350 [ 350 | 350 Maaseutu: cf saatavana
Ko, g [20 T20 [ 20 T30 | [[Pleni kaupunk: (ihminen)/piiva)
liKeihas, pitks | 30 | 30 | 30 | 30 tyyppi | pieni [keskik | suuri | XL tyyppi eri- | maa. | pieni | suuri
Kilpi, pieni 120 | 120 | 60 | 60 silmukka | 880 } 1100 | 1320 | 1540 maa | seutu | kaup. | kaup.
Kilpi, keskik. [360*] 144 | 60 | 60 rengas 9600 | 12000 | 14400 | 16800 huono 0251 025|025 | 060
Kilpi, suuri | 900% | 360 | 150 | 150 levy 13500 § 16875 | 20250 | 23625 keskitaso | 0.50] 0.50 | 0.50 | 1.25
Kolme ketjua 1440*} 576* | 240 | 240 Suuri kaupunki: hyvi 1 1 1 2.50
Kisikirves 150*| 60 | 25 { 25 tyyppi pieni jKkeskik | suuri | XL herkku eo | eo 2 5
|_Lin_kg _______ [ joj 10 10] 10 silmukka | 880 [ 1100 | 1320 | 1540 siillyva annos (ihminen/viikko)
Lyhytmiekka | 400* | 160* | 100 | 100 rengas 3840 | 4800 | 5760 | 6720 (avallinen 7 7 7 [ 175
Mfekka, leved 4 900* 1 350* § 150 | 150 levy 5400 | 6750 | 8100 | 9450 hyva o | o 55 1375
Mickka, bastardi| 1200%( 450* | 200 { 200 Jos panssarin osia joudutaan ostamaan hevoselle
Mickka, iso 5000%|1920%) 768* | 320 yksitellen, kiytetdin seuraavia hintoja:
}‘I-Ui-j;,;;v-y:—mh;&)“IO?)--IOY)---I(;O- % Woko ko rehu/paivi 075} 075} 075 2
Nuija, raskas | 220 | 220 | 220 | 220 hon panssa- rehuvikko | 5 | 5 } 5 | 13
Pallo ja ketju | 1500*| 600* | 250 | 250 Suojattava ruumiinosa | rin hinnasta viljafpiivi 151 15 ] 15 | 375
Peitsi 900* | 360 | 150 | 150 Jalat (molemmat) 40 % viljafvko 1010 ] 10}25
Punuia | ENEEEEES Vaisa 10 %
Sapeli 400* | 160*| 64 | 64 Rinta 20 %
Sauva 1 1 2 5 Kidet (molemmat) 20 %
Sotamoukari 900 | 360 | 150 | 150 Pia 10 %
Sotavasara | 900* | 360 | 150 | 150 tyyppi maa | seutu | kaup.| kaup.
Suurkirves 900* | 360* | 150 | 150 2-pyorikirryt | eo | 45 45 45
Suurvasara 3700*11500%( 600* | 250 2-pyorivaunut| eo | 175 | 175 | 175
§filﬁ ________ _49(1*__1__6(3*__109___1(10_ " " . " rahtivankkurit | eo | eo | 500 | 500
Taistelukirves | 600* [ 240* | 100 | 100 tyyppi hinta|tyyppi | hinta sotavaunut | eo | eo | 860 | 1200
Tikari 200 80 | 33 | 33 kirves (puu) | 35 [naskali 2 kantotuoli eo | eo | eo | 200
Varsta 1440*|576* | 240 | 240 kuokka 5 |sirppi 15
Veitsi 10 ] 10| 10| 10 kynttila 2 h) | 1 |lapio 20
* 25 % saatavana eramaassa, 50 % maaseu- kisikirves 15 |vasara
dulla. =T~ T-T--- T~ " eri- |maa-} kau-
lamppusljy 4 Jveitsi tyyppi maa |seutu punki
soihtu (1 h) 1 [Jviikate 10 pieni (kaniini) 5 ; 12
lyhty” 35 keskik. (koira) 25 | 25 | 63
* saatavana vain kaupungeissa. suuri (karhu) 100 | 250 | 625*
valtava (norsu) 500 | 1500 | 3750*
* 25% mahdollisuus olla saatavissa
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II erimaa/maaseu-| suuri
tyyppi tu/pieni kaup. | kaup.
aasi 500 1250
hirki 1000 2500
kana 1 3
lammas 50 125
lehmi 200 500
sika 50 125
vasikka 50 125
vetohirki 300 700
vuohi 50 125
eram/ | pieni | suuri
dtlyppi maas. | kaup. { kaup.
hevonen, tav. 2400 | 2400 | 6000
hevonen, kilpa eo 10000+ | 10000+
kissa, tavall. 5 0,50 |ilmain.
koira, tavall. 0,25 025 | 025
koira, metsis. 5 20 20
rotukoira, mets.} eo 100 100

erimaa/ | pieni/suuri
tyyppi maaseutu| kaupunki
miespuolinen 2400 2400
naispuolinen 1800 1800
lapsi 800 800
taitava aikuinen €0 3500
koulutettu aik. eo 5000

SEIKKAILIJAN TARVIKKEITA
Matkustajan peruspakkaus: 50 lunaria.
Sisdltad 4 litran vesileilin, 30 metrid
ohutta koyttd, maalaisvaatieet, kisikir-
veen, vasaran, pienen sadepressun, on-
genkoukkuja, siimaa, sikin, halvan
veitsen, siteiti, keittovehkeet ja huovan.
Koko pakkaus painaa 14 ENC.

Ketju: 120 lunaria.

10 metrid pitkd rautaketju, joka pystyy
kannattamaan KOK 60:n verran painoa.
Ketju painaa 14 ENC.

Vahva koysi: 45 lunaria.

30 metrid pitkd kysi, joka pystyy kan-
nattamaan KOK 30:n verran painoa.
Kéysi painaa 6 ENC.
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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.

LOITSLJAT
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-
vit loitsuja niilld hinnoilla seuraajilleen
tai jasenilleen ja veloittavat muilta kym-
menkertaisen hinnan. Hinta on 1 lunar/
loitsupiste, jos loitsunheittdji osaa loit-
sun entuudestaan.

Riimutaikuus: Papit antavat loitsuja
pyynndstd oman kulttinsa noviiseille ja
odottavat vastineeksi uhrilahjaa, jonka
arvo on 30 lunaria jokaista kidytettyd
loitsupistettd kohden. Jos hahmo ei ole
oman kultin noviisi, hinta on 100 luna-
riafpiste. Vihamielisten ja neutraalien
kulttien noviiseille ei loitsuja anneta.
Kertakiytt6isten loitsujen hinnat ovat
kymmenkertaisia uusiutuviin loitsuihin
verratiuna.

Velholoitsut: Velhojen loitsuja on ehki
kaikkein helpointa ostaa. Niiden maksu-
taulukko on alla. Harvinaiset tai epita-
valliset loitsut maksavat kolme kertaa
enemman.

Esineen lumoaminen: Kuka tahansa
loitsunkayttdjd voi lumota jonkun muun
omistaman esineen. Vihimmadishinta on
1500 lunaria tarvittavaa taikapistettd
kohti.

Kutsuminen: Olentojen kutsumisen
hinta lasketaan kahdessa osassa. Pe-
rushinta on kiytettdvien taikapisteiden
nelid6 (kuten velhousloitsuissakin 18
pisteeseen asti). Esiinmanattavan hengen
Lyyppi midrdd sitten kertoimen, jolla
edelld saatu hinta kerrotaan. Kerroin
miirdytyy kutsuttavan olennon vaaralli-
suuden mukaan.

taika- | hinta taika- | hinta
pisteet | lunaria || pisteet |lunaria
1 1 16 256
2 4 17 289
3 9 18 324
4 16 19 686
R 20 | 800
6 36 21 927
7 49 22 1065
8 64 23 1217
o[ st [ 24 1383
10 100 25 1563
11 121 26 1758
12 144 27 1969
3 e | 28 [ 219
14 196 29 2439
15 225 30 2700

ker-
roin {manattava olento

1 |parannus-, loitsu- tai dlyhenki
3 |taika-, tunne- tai sairaushenki

10 {aave, haamu tai alkeisvoima

KURIIRIT
Kuriirit ovat ratsastavia viestinviejid,
jotka kuljettavat pienii lihetyksii, kirjei-
td tai suullisia viestejd. Kuriiripalvelun
hinta on 10 lunaria pdivdd tai pdivin
osaa kohti. Kuriirilla voi olla mukanaan
useampi kuin yksi viesti, mutta viestien
kappalehinta on silti sama.

PALKKASOTURIT
Yksittdisida palkkasotureita voi palkata
paiviksi, viikoksi tai kuukaudeksi.

Heitd voi myos palkata kerralla ryhmin,
jossa on neljd sotilasta ja ryhménjohtaja.
Johtajalle pitdd maksaa kaksinkertainen
palkka. Ryhmin voi palkata pdivaksi,
viikoksi tai kuukaudeksi.
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Komppaniaan kuuluu 100 miestd, jotka
on jaettu 19 ryhmiin. Lisiksi komp-
paniaan kuuluu nelji joukkueenjohtajaa
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: . i rakennus hinta
(kaksinkertainen palkka) ja komentava — -
kapteeni (nelinkertainen palkka). Komp- kéyhén maja 400
panian voi palkata vain viikoksi tai tavallinen koti 1 500
k.uu1_<aud-eksi. Alemjmksia voi yrittdd hyvi koti 6 000
tinkid pitemmdstd ajasta, mutta ei suu- aatelisen kartano 24 000
remmasta joukosta. Ainoastaan kapteenit - - et ————
ovat todella pitevii sotilaita. yksinkertainen kivitorni | 10 000
pieni paaluvarustus 10 000
pieni kivilinna 50 000
keskikokoinen linna 200 000
yksikkd | piiva | viikko| Kk. suuri linna 800 000
sotilas 8 55 220 lyhyt puusilta 500
ryhmi 48 | 330 | 1320 lyhyt kivisilia 2 000
komppania - 6900 | 7700 kuivatelakka 15 000
Ratsuvielle pitdd maksaa nelji kertaa yksinkertainen venevaja 100

suurempi palkka kuin jalkavielle.

RAKENTAJAT
Palkka perustuu tydpdivien midrasn.
Mybs urakkapalkkaa saatetaan kayttis.
Palkkatyoliiset ovat tavallisesti tavallisia
tydmiehii tai kisilleji. Normaaliin tys-

Veneet ja laivat: Veneiti ja laivoja voi
rakentaa missd tahansa, kunhan vain
rakennuspuita 16ytyy ja rakentajat osaa-
vat asiansa. Seuraavassa taulukossa on
keskimairdisid arvioituja hintoja.

Matkustaminen ja rahdin
lahettiminen

Rahti: tavaroiden kuljettamisen kustan-
nukset riippuvat lastista, matkasta ja
toimitustavasta.

vakiokus- | kuljetetta-
kuljetustapa | tannus/pv | va paino

ihminen 6 25kg
hevonen 6 75kg
laiva, lautta 6 150kg

Laivan kokonaislasti riippuu sen
kantavuudesta. Laivarahti maksaa 6
lunaria/150kg.

MatKkustaminen: Matkan hinta maardy-
tyy yleensi matkustajan vaatiman elin-
tason mukaan. Maakustannuksissa olete-
taan, ettd matkustaja tarvitsee yhden tai
useamman ratsua. Niiden ruokinta- ja
vuokrakustannukset on jo otettu huomi-
oon.

ryhméidn kuuluu kisdlli ja kymmenen
tydomiestd. Jos tyo edellyttdd useampaa
kuin yhti tyoryhmid, tarvitaan myés
tydnjohtaja. tyyppi hinta matkustus- majoi-
— taso tapa | kulu | tus |yht.
souullvene 100 koyhi maa 7 2 9
suuri soutuvene 300 normaali maa 10 5 15
- kanootti 100 hyvi maa | 22 20 | 42
rakentaja paivapalkka pieni lautta 50 astelinen | maa| 85 | 75 |160
yomes : proomu 500 oya  Jvesi] 3 | 1 [+
Kisalli 8 sotakaleeri 7 000 normaaki vesi 6 4 10
Tydryhma 48 kaksisoutu (bireemi) 15 000 hyvi vesi| 17 | 16 |33
Tyb6njohtaja 16 kolmisoutu (trireemi) 25 000 aatelinen vesi | 70 60 | 130
viikinkilaiva 3 000 Laivalla saa majoituksen. Ruoka ei sisdlly
Esimerkkeji rakennuskustannuksista: o s . hintaan ja siiti on neuvoteliava erikseen.
Seuraaviin hintoihin sisiltyy tys ja ra- vukmklkaupp.alalva 4 000
kennustarvikkeet. Arviot voivat muuttua suurehko purjealus

hyvinkin paljon tilanteen ja rakennuspai-
kan mukaan. Sisustus ei kuulu hintaan.
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IV LAIVAT JA PURJEHDUS

Témi luku sisalidd RuneQuestin siinnét
laivoista ja purjehduksesta. Laivatyyppe-
ja kdydiddn ldpi suunnilleen kymmenen.
Ne ovat periisin meiddn maailmamme
historiasta. Purjehdustekniikka ja laivan-
rakennus kehittyivit hyvin hitaasti antii-
kissa ja keskiajalla. Paikallisia sovellu-
tuksia oli toki paljon.

Aiheesta voisi kirjoittaa vaikka mo-
niosaisen teoksen. Seuraavaksi on tii-
vistetty olennaiset asiat mahdollisimman
pitkidlle. Merta kyntivit RuneQuest-
hahmot tarvitsevat vain Laivankisittely-
ja Ammatti:puuseppi -kykyji. Pelinjoh-
taja hoitaa myrskyt, taistelut ja kaikki
muut ndissi sadnndissd kisitellyt asiat.

Laivan ominaisuudet

Laivan olennaiset tiedot merkitain laiva-
lomakkeeseen. Pelaajat saavat kopioida
tissi kirjassa olevaa mallilomaketta
omaan kiyttéonsi.

Pituus: Laivan pituus keulasta periin.

Leveys: Laivan suurin leveys. Jos laiva
kulkee soutuvoimalla, airot lisddvit sen
leveyttd. Kolmisoudun airot ulottuvat 4,5
metrid laivan molemmille puolille.

Syviys: Laivan vaatima veden syvyys,
jotta se ei juuttuisi pohjaan. Mitataan
laivan kolisti tai perisimestd (kumpi
vain on alempana) vesirajaan, Joissakin
laivoissa voi nostaa osan kolisti tai pe-
risimestd ylos ja siten vdhentdi syviys-
td. Syviys tarkoittaa aina syviysti las-
tattuna. Jos ruuma on tyhji, syviys on
pienempi.

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

Ppi korkeus, sitd helpommin aallot lydvit
kannelle. Korkeuserot voivat vaikuttaa
hahmojen Hyppy-kykyyn, jos hahmot
yrittdvat hypitd matalammasta laivasta
korkeampaan. Vaikutus on 20 % jokais-
ta metrin korkeuseroa kohti. Jos ero on
yli kolme metri4, tarvitaan jo Kiipeily-
kykyi ja kahta heittoa.

Kapasiteetti: Timi luku antaa laivan
rahtikapasiteetin tonneina. Siihen eivit
sisdlly laivan omat tarvikkeet, michists
tai michiston tarvikkeet ja aseet.

Laivan nopeus: Nopeus, jolla laiva
liikkuu.

Merikelpoisuus: Laivan tiylyy kestii
purjehduksen rasitukset ja pysyi vesitii-
viind. Parhaatkin lankut kutistuvat, pai-
suval ja vaantyvit. Hahmojen on jat-
kuvasti tiivistettdvd laivaa tervalla tai
muilla vedenpitivilld aineilla, jotta se
pysyisi merikelpoisena. Laivan merikel-
poisuus on paras uutena ja laiva menet-
134 sitd hitaasti ikdintyessiin. Taistelus-
sa tai myrskyssd merikelpoisuuspisteet
voivat huveta hyvinkin nopeasti.

Merikelpoisuutta voi parantaa jonkin
verran tekemilld korjauksia merelld. Sen
voi parantaa kokonaan entiselle tasolleen
vetdmilld laivan maihin ja korjaamalla
sen perusteellisesti.

Rungon laatu: Vaikka laivat voidaan
jakaa tiettyihin  standardityyppeihin,
kahden laivan rungot eivit koskaan ole
aivan samanlaiset. Jopa saman rakenta-
jan tekemit rungot ovat kaikki yksiléiti.

Rungon laatupisteet vastaavat ihmisen
panssaria. Laivan rakenncpisteet ecivit
kdrsi, kunhan taistelu- tai myrskyva-
hinko ei ylitd rungon laatupisteiti.

Rakennepisteet: Timid luku kertoo
vahingon, jonka laiva kestds ennen kuin
muuttuu  kiyttékelvottomaksi. Naiden
pisteiden menetys merkitsee laivan pe-
rusosien heikkenemistd. Siksi ndiden
pisteiden menetystd on vaikeaa tai mah-
dotonta korjata; vahinko on tullut mo-
neen kohtaan ja kohtien vilisiin suhtei-
siin yhtdaikaa. Laiva, jolla ei ole endd
rakennepisteitd, on kidyttékelvoton. Se ei
voi liikkkua purje- tai soutuvoimalla eika
kuljettaa rahtia. Se voi yhi kellua, mutta
sen korjaaminen maksaisi enemmin kuin
vastaavan uuden laivan rakentaminen.

Rungon rakentaminen

Kaikki laivat rakennetaan puusta, kaup-
palaivat ménnysti ja sotalaivat kuusesta.
Myés seetrid voi kiyttad. Kauppalaivo-
jen kolit ovat tavallisesti mantys, mutta
jos laiva aiotaan vetdd maihin usein —
kuten sotalaivat — koli tehdéén tammes-
ta. Mastot, airot ja raakapuut tehdiin
Kuusesta tai mannysti. Laidat ovat taval-
lisesti puuta, mutta joskus ne paillyste-
td4n nahalla.

Laivan puuosat liitetdsin yhteen puisilla
vaarnoilla ja/tai metallinauloilla. Prons-
sinauloja kiytetddn mieluummin kuin
rautaa, koska ne kestivit paremmin
suolaveden sy6vylttdvid vaikutusta.

Saumat tilkitddn ja tiivistetdin tervalla
ja/tai vahalla. Antiikin aikana tiivistei-
stin sekoitettiin usein maalia, jota levi-
tettiin ulommille rakenteille. Kreikkalai-
set kiyttivdt tavallisimmin seitsemii
vérid: purppuraa, sinistd, violettia, kahta
sivyd valkoista, keltaista, vihredd ja
myo6hemmin aaltojen virié (tiedusteluun
Jja merirosvouteen).
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Laivatyypit

Alkujaan laivoja ei rakennettu erityisiin
tarkoituksiin, vaan ne kuljettivat miti
tahansa (sotilaita tai rahtia). Myshem-
min aateliset alkoivat vaatia laivoiltaan
erityisominaisuuksia. Niin syntyivit
sotalaivat, kauppalaivat ja proomut.

Proomu: Leved tasapohjainen laiva,
jonka rakenne on erittdin vahva. Proo-
mulla kuljetetaan tavaraa jokia pitkin tai
tyynien vesien yli. Proomu on parhaim-
millaankin hidas ja sitd on vaikea ohjata.
Merelld pienikin aallokko voi kaataa
proomun. Proomun voi rakentaa nelién
tai suorakaiteen muotoiseksi. -

Kauppalaiva: Yleisin rahtialus. Kauppa-
laivan tirkeimmit ominaisuudet ovat
kuljetuskapasiteetti ja merikelpoisuus.
Miehistéd tarvitaan vain muutaman
hengen verran. Kauppalaiva on liian
suuri, jotta sitd voisi tehokkaasti soutaa,
mutta siini on silti mukana airot kapeita
satamia tai tyvenii varten. Antiikin ajan
suurimmat kauppalaivat olivat ldhes 30
metrin pituisia.

Sotalaiva: Sotalaiva rakennetaan ka-
peaksi (pituuden ja leveyden suhde jopa
10-1). Se on nopea, vaikka tuuli olisi
vastainenkin. Sotalaivaan ei mahdu
paljon rahtia. Vaikka siini on irrotettava
masto pitkén matkan purjehduksia var-
ten, se on tarkoitettu soudettavaksi.
Proomuihin ja kauppalaivoihin verrattu-
na sotalaiva on nopea, mutta kovassa
merenkdynnissd se karsii matalista lai-
doistaan. Siksi sotalaivat eivit ole kovin
merikelpoisia.

Sotalaivan laidoissa on ihmisen p#in
kokoiset aironreidt. Alimman airorivin
reidt ovat vain 15-30 cm vesirajan yli-
puolella. Jokaisessa reidssi on kuitenkin
nahkatiiviste, joka pitdd meriveden ulko-
na ja tukee airon paikalleen.

Miehisto

Laivan kuvauksessa annettu miehistén
lukumiird kertoo tyypillisen laivan
tavallisesti tarvitseman miehiston. Lai-
van saa kylld liikkeelle kolmasosalla
merimiesten tai viidesosalla soutajien
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midrdstd. Alimiehitetyt sotalaivat voivat
liilkkua wvain risteilynopeudellaan ja
niiden soutajat visyvit kolme kertaa
tavallista nopeammin.

Jokainen vihimmaismiehistosta puuttuva
jasen vihentii kapteenin laivankasittely-
kykyi 20 %:lla aina 1 %:iin asti. Tama
voi koitua myrskyssi kohtalokkaaksi.

Liikkumisnopeus

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

PURJELAIVAT
Purjelaivassa on purjeet, joiden avulla
laiva liikkuu tuulen voimasta. Purjeiden
reunoja voidaan vahvistaa nahalla. Jot-
kut taikauskoiset merimiehet uskovat,
ettd hyeenan tai hylkeen nahka on omi-
aan karkottamaan salaman.

Laivan nopeus riippuu siitd kulmasta,
mistd tuuli puhaltaa laivan purjeisiin.
Niissd sadnnoissa tunnetaan scuraavat
nelja mahdollisuutta: myotituuli, myotd-
laitainen, laitatuuli ja vastatuuli.

Myétiatuuli: Tuuli puhaltaa suoraan
peristd keulaan. Témi on paras tuuli
aluksille, joilla on vain yksi purje.

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

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

Vastatuuli: Tuuli puhaltaa joko suoraan
tai vinosti keulasta perddan pdin. Laiva
piisee tillaisessa tuulessa eteenpiin vain
luovimalla.

Laiva voi muuttaa suuntaa kiyttiskseen
tuulta hyvikseen, mutta on vaikeaa
piistd etelddn, jos purjehtii koko ajan
kohti pohjoista.

Seikkailijoiden laivan nopeuden voi
laskea purjelaivan nopeustaulukosta.
Taulukossa oletetaan, ettd laivassa on
yksi purje. Jos seikkailu edellyttidd vain
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vaaratonta matkaa rannikkoa pitkin, aika
lasketaan ndin:

Keskimiiriinen pdivin purjehdus kestdd
noin 10 tuntia. Rannikkoa seuraava laiva
voi hyvills wulella kulkea siind ajassa
120 km. Avomerelld purjelaiva piisee
240 km:iin tiydessi vuorokaudessa.
Poikkeuksellisen hyvin pdivin purjeh-
dusmatka voi olla jopa 350 km.

myéta/
tuuli myotilaita | laita | ta
Vihiinen 1 0 0
Hiljainen 3 1 0
Kohtalainen 5 3 1
Voimakas 7 5 2
Myrskyinen X X X
Myrsky X X X
Hurrikaani X X X
x nopeus riippuu myrskyn voimak-
kuudesta ja siitd kuinka hyvin mie-
hists hallitsee tilanteen. Tdmi voi
vaihdella tavattomasti.

Soutaminen

Sota- | Kaup- | Proo-
laiva | palaiva | mu

Hidas tahti 3 1 1
Risteily 4 1 1
Pikavauhti 7 2 -

Soutunopeus lasketaan jakamalla airojen
midrd laivan kapasiteetilla (tonneissa).
Jos miehistod ei ole tarpeeksi, kaikkia
airoja ei ehki voi kayttia.

Tyypillisia laivoja

Seuraavilla sivuilla on esitetty historiasta
tuttuja laivatyyppeji. Pelinjohtaja voi
halutessaan kehitiida myods muunlaisia
laivoja.

Pelinjohtajan kirja
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Téllaisia aluksia kuljetetaan usein apu-
vilineini suuremmilla laivoilla. Soutu-
vene pidsee matalaan veteen ja mui-
hinkin paikkoihin, joihin sen emialus
ei mahdu.
Runkotyyppi:  Kauppalaiva
Rungon laat:  d3+3
Merikelpoisuus: Kork. 15
Rakennepisteet: 15

Pituus: 3m
Leveys: 15m
Kapasiteetti: 0.5 m
Laidan korkeus: 0,6 m
Syviys: 03 m
Miehisto: 1 soutaja

useimmat  purjehduksen rasitukset.
Niin suuri, ettd omistaja voi rikastua.
Runkotyyppi:  Kauppalaiva
Rungon laam:  2d6+4
Merikelpoisuus: Kork. 28
Rakennepisteet: 80
Pituus: 24 m
Leveys: 7m
Kapasiteetti: 75 tn
Laidan korkeus: 4 m

Syviys: 35m
Miehisto: 25 paillystod ja
merimiestd

Vakaa, luotettava alus, joka kestis

Akaialainen sotakaleeri on yksi van-
himpia Vilimeren soudettavia sota-
laivoja. Tallainen kaleeri oli kevyt ja
nopea. Molemmilla puolin oli 25 airoa
yhdessd kerroksessa, Nimd laivat
kuljettivat usein sotilaita maataisteluun
tai entraamaan kauppalaivoja tai muita
sotalaivoja.

Runkotyyppi:  Sotalaiva

Rungon laatu:  d6+4

Merikelpoisuus: Kork. 12

Rakennepisteet: 40

Pituus: 27 m

Leveys: 6 m

Kapasiteetti: 2m

Laidan korkeus: 1 m

Syviys: 0,5 m,

Miehists: 50 soutajaa, 10

upseeria ja meri-
miestd

Témid tarkoittaa nopeasti rakennettua
lauttaa, joka koostuu koydelld yhteen
sidotuista tukeista. Lautan rakentami-
nen ei edellytd suurta taitoa ja sen
matkustajien jalat kastuvat varmasti.
Kun lautta alkaa hajota, se voi olla
kappaleina idkkii.

Runkotyyppi:  Proomu

Rungon laatu:  d3+12

Merikelpoisuus: Kork. 10

Rakennepisteetr: 50

Pituus: 6 m

Leveys: 2m

Kapasiteetti: 4t

Laidan korkeus: 0,1 m

Syviys: 0,6 m

Miehists: 2 sauvojaa.

Kanootti on halpa huoltaa. Se on yh-
den tai kahden ihmisen jokialus. Alla
olevat tiedot koskevat nahalla peitettyd
kanoottia. Puunrungosta kaiverretun
kanootin rungon laatu on korkeampi ja
silld on enemmin rakennepisteiti.
Runkotyyppi:  Sotalaiva
Rungon laatu:  d3+1
Merikelpoisuus: Kork. 7
Rakennepisteet: 5

Pituus: 3m
Leveys: 0,6 m
Kapasiteetti 0,25 m
Laidan korkeus: 0,3 m
Syviys: 03 m
Miehisto: 1-2 melojaa

matkoihin ja sotaretkiin. Siini voitiin
kuljettaa joko rahtia tai sotureita. Mo-
lemmilla puolilla on 16 airoa. Jousta-
va ja 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
Kapasiteetti: jopa 20 tn
Laidan korkeus: 1 m

Syviys: 1m

Miehisto: 50 soutajaa, yh-

teensi jopa 200
taistelijaa

Titd tyyppid kdytettiin usein tutkimus-

Hyvid pieni kauppalaiva, ihanteellinen
seikkailija-kauppiaille.
Runkotyyppi:  Kauppalaiva
Rungon laatu:  2d6
Merikelpoisuus: Kork. 18
Rakennepisteet: 30
Pituus: 14 m
Leveys: 4 m
Kapasiteetti: 7 tn
Laidan korkeus: 0,5 m
Syviys: 25 m
Miehisto: 2 merimiesti.

Viikinkilaivan tyyppinen kauppalaiva,
hyvi suurelle lastille syvissd vedessi.
Runkotyyppi:  Kauppalaiva
Rungon laatu:  d6+4
Merikelpoisuus: Kork. 22
Rakennepisteet: 40
Pituus: 21l m
Leveys: Sm
Kapasiteetti: 15t
Laidan korkeus: 2 m
Syviys: 1m
Miehisto: 15 padllystod ja
merimiestd

Suunnaton sota-alus, joka oli raken-
nettu ennen kaikkea ndywksid varten.
Fantasiataistelussa tillainen alus voisi
olla toimiva laiva. Runko koostuu
kahdesta suunnattomasta sotalaivasta,
joissa molemmissa on kolme viiden-
kymmenen airon kantta.
Runkotyyppi:  Sotalaiva
Rungon laatu:  2d6+8
Merikelpoisuus: Kork. 12
Rakennepisteet: 140
Pituus: 128 m
Leveys: 44 m
Kapasiteetti: 50 tn
Laidan korkeus: 7 m
Syviys: 2m
Miehisto: 4000 soutajaa ja
3000 sotilas-
ta/jousiampujaa
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Bireemissd soutajat

empi eli pienempi

Runkotyyppi:
Rungon laatu:
Merikelpoisuus:
Rakennepistect:
Pituus:

Leveys:
Kapasiteetti:
Laidan korkeus:
Syviys:
Miehisto:

kerroksessa laivan molemmin puolin.
Tami laivatyyppi on yksisoutua lyhy-

Siti on myds helpompi ohjata kuin
yksisoutuista kaleeria. Kaksisoutuja
kiytettiin kuljettamaan sotilaita maa-
taisteluun, ajamaan piin vihollislaivoja
ja entraamaan niitd taisteluissa.

maali Wrmagjille.

Sotalaiva

d6+8

Kork. 12

60

20m

3m

1t

1m

1m

60 soutajaa, 10
upseeria ja meri-
miestd, 10 me-
risotilasta/jousi-
miestd

ihanteellisesti.  Jos
asiansa, kolmisoutu

Runkotyyppi:
Rungon laatu:
Merikelpoisuus:
Rakennepisteet:
Pituus:

Leveys:
Kapasiteetti:
Laidan korkeus:
Syviys:
Miehisto:

Suurin sota-alus, joka oli yleisesti
kiytossd. Kolmisoudun airot on jérjes-
tetty kolmen kerrokseen ja se edel-
lytdd taitavia soutajia toimiakseen

tdin vaarallinen alus.
kuuluvat pdinajo, toisen laivan airojen
yli pyyhkiisy ja entraus.

miehistd osaa
on nopea ja erit-
Taktiikkaan

Sotalaiva
d6+12

Kork. 18

80

37m

4m

1m

3m

25m

170 soutajaa, 30
paillystod ja
merimiestd, 14
keihdsmiestd ja 4
jousiampujaa
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Laivan paallyston ja
miehiston tyonkuvia

Erityisesti sotalaivat edellyttivat ehdot-
tomasti kurinalaista miehistod. Ne ovat
nimittiin kevyitd ja herkkii ja taistelussa
tasmilliset liikkeet ovat ensiarvoisen
tarkeitd. Sotalaivan kuri perustuu vallan
ja vastuun hierarkiaan. Sama pitee myds
kauppalaivoihin, vaikkakin vihemmassd
mairin. Jokin samankaltainen jarjestelma
pitad luoda kaikkiin kanoottia suurem-
piin aluksiin.

Sponsori: Laivan omistaja tai hinen
edustajansa. Sotalaivan sponsori on
tavallisesti joko hallitus tai hallitsija.
Tallainen sponsori ei tavallisesti purjehdi
mukana laivalla, vaikka maksaakin sen
kaikki kustannukset. Sponsori ehkd
nikee laivan silloin talléin.

Kapteeni: Upseeri, joka komentaa lai-
vaa sponsorin poissaollessa. Suuren
kauppahuoneen kapteeni voi olla vas-
tuussa pelkéstddn laivasta, mutta itsendi-
sen omistaja-kapteenin on oltava myos
taitava kauppias.

Ykkosupseeri: Vastaa moraalista ja
koulutuksesta laivassa ja komentaa lai-
valla mahdoilisesti olevia merisotilaita.
Pienissd laivoissa titd virkaa hoitaa
kapteeni.

Airomestari: Vastaa airoista ja hoitaa
lisaksi palkanmaksun, varusteiden han-
kinnan ja virvdyksen.

Tihystija: Vahtii ennen kaikkea tuulen
muutoksia, jotka voisivat jopa kaataa
laivan.

Arvoja: Seuraavia asemia pidetdén sou-
tajaa arvokkaampina: puuseppd, rum-
muttaja, ohjaaja ja sivunvanhin (molem-
pien puolien etummaiset soutajat).

Soutaja: Tavallinen airomies, tavalli-
sesti vapaa eiki orja. Sotalaivoissa tarvi-
taan kurinalaisia soutajia, jotta laivaa
voisi ohjata tarpeeksi hyvin taistelussa.
Yksikin sahlidva soutaja voi sekoiltaa
oman puolensa airot ja tarpeeksi vaka-
vassa tilanteessa tuomita koko laivan
tuhoon.

Aluksen karsima
vahinko

Laiva voi upota, jos se menettdd meri-
kelpoisuuspisteensi ja tdyttyy vedellg,
tai se voi tuhoutua, jos se menettad
rakennepisteensi tai rungon laatupisteen-
si.

MERIKELPOISUUDEN MENETYS
Kaikki laivat vuotavat jonkin verran.
Laivaan vuotaneen veden pumppaami-
nen mereen kuuluu michistén jokapéi-
viisiin toihin. Niin kauan kuin laivan
merikelpoisuus pysyy nollan ylipuolella,
vetti ei tule sisdin kohtuuttomasti ja
vuodon voi viela tukkia. Jos laiva me-
nettii kaikki merikelpoisuuspisteensi, se
vuotaa niin paljon, etid vettd ei voi eniid
poistaa samaan tahtiin. Jos lasti on vettd
painavampaa tavaraa, laiva uppoaa heti.
Jos ruuma on tyhji tai lasti kellu, laiva
uppoaa hitaasti.

Joka kuukausi, jolla kauppalaiva on
vesilli, se menettid yhden merikel-
poisuuspisteen. Jos sotalaiva on yhtd
mittaa vedessd, se meneitdd merikel-
poisuuspisteen kerran viikossa. Jos se
vedetian aina yoksi maihin, se menettda
pisteen kerran kuukaudessa. Proomu
menettad pisteen vuodenaikaa kohti
ollessaan vedessi.

RAKENNEPISTEIDEN MENETYS
Myrskytuulen ja aaliojen kaltaiset rasi-
tukset voivat vahingoittaa laivaa. Run-
gon laatu voi tosin suojata laivaa taltd
vahingolta.

Aina kun laiva kirsii vahinkoa, joka voi
vaikuttaa sen rakennepisteisiin, vahinkoa
verrataan ensin rungon laatupisteisiin.
Jos vahinko on picnempi kuin laatupis-
teet, laiva ei kirsi vahinkoa. Jos vahinko
on suurempi kuin rungon laatupisteet,
laivan rakennepisteitd vihennetdin yli
mennciden pisteiden madralla.

Jos laivan rakennepisteet tai rungon
laatupistect laskevat nollaan, laiva on
kiytiokelvoton. Se ei voi kuljettaa rahtia
tai purjehtia. Michiston jasenet voivat
takertua laivan osiin valtiikseen hukku-
misen, ja laivan pirstaleita voi meloa
eteenpiin puolen solmun nopeudella.

Pelinjohtajan kirja
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RUNGON LAATUPISTEIDEN
MENETYS
Joka kerta, kun vahinko ylitti4 rungon
laatupisteet, laatupisteet vihenevit yh-
della. Menetettyjd rungon laatupisteiti ei
voi saada takaisin.

Tavallinen péivittiinen
purjehdus

Useimmat laivat eivit koskaan aio men-
ni kauas ulapalle, vaan tulevat aina
y6ksi rantaan. Avomerelld purjehtiminen
estid rantautumisen ja saaftaa laivan
tavallista alttiimmaksi myrskyille.

Pelinjohtajan on joka pdivi midriteltivi
Kyseisen piivin keskimiiriinen tuulen
voimakkuus. Han joko paittid sen oman
harkintansa mukaan tai hinelld voi olla
oma tuulen voimakkuustaulukkonsa
Joillekin merialueille. Laivan kapteenin
pelaajan on heitettivd Laivankisittely-
kykyheitto sen pdivin purjehduksesta.

Jos Laivankisittely onnistuu, laiva sel-
vidd kapteenin kyvykkyyden ansiosta
ilman haavereita ja etenee purjehdusno-
peustaulukossa annetun keskimdiriisen
matkan. Kriittinen kykyheitto tarkoittaa,
ettd laiva kulkee sind piivini 20 %
tavallista pitemman matkan.

Jos kapteenin pelaaja ei onnistu Laivan-
kisittely-kyvyssd, laiva etenee huonosti
ja sen merikelpoisuuden on vastustettava
tuulen voimaa vastustustaulukossa. Jos
merikelpoisuus voittaa, laivan hyvi
rakenne kestii paivin rasitukset kaptee-
nin taitamattomuudesta huolimatta eiki
laiva kdrsi vahinkoa. Jos tuulen voima
voittaa, merikelpoisuus vihenee yhdelld
pisteelld.

Jos kapteeni kompuroi Laivankisittely-
heittonsa, laiva ajaa karille tai kaatuu tai
tapahtuu jokin vastaava onnettomuus.
Laiva etenee sini piivini hitaasti. Vi-
henni merikelpoisuutta tuulen voiman
verran ja heitd d10 jotta saat selville,
kuinka paljon rungon laatupisteet vi-
henevit. Heitd sitten niin monta kertaa
d6:tta ja laske luvur yhteen, jotta niet
kuinka paljon laiva kirsii rakennepistei-
stinsd piivin onnetiomuudessa.
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Erityiset
vaaratilanteet

MYRSKYT
Myrskyt ovat suurin yksittdinen uhka
laivoille ja veneille. Myrskyssd kaptee-
nin ja miehistén on jatkuvasti yritettivi
pitéd laiva mahdollisimman hyvissi
asennossa aaltoihin nihden. Yllittavia
tuulen suunnan muutoksia on pidettivi
silmilld. Lasti voi irrota siteistddn, rik-
koa laivan kyljen ja péistdd vettd sisiin.

Jos kapteenin Laivankaisittely-heitio
onnistuu, laiva selvidi kahdesta tunnista
myrskyéd ja kirsii yhden pisteen vahin-
koa merikelpoisuuteensa.

tuulen tuul(-:vn. vahinko | keskim.
voima | kuvaus | laivalle | vahinko
0-2 tyyni - -
3-6 ldhes 1 1
tyyni
7-12 | heikko d3 2
tuuli
13-18 fhiljainen dé 3,5
tuuli
1924 [Kohtalai-| 2d6+3 | 10
nen tuuli
25-30 | voima- | 4d6+6 20
kas tuuli
31-36 | myrskyi-| 6d6+12 32
nen tuuli
37-45 | myrsky | 8d6+24 66
46-50+| hurri- | 10d6+48 87
kaani

Jos Laivankisittely epionnistuu, laivan
merikelpoisuus  joutuu vastustamaan
tuulen voimakkuutta vastustustaulukossa
ja kirsii d6 pistettd vahinkoa jos tuulen
voima voittaa. Lisdksi pitdd heiudd
Tuulen/meren vahinkotaulukosta. Heits
tuulen voiman mukaiset vahinkonopat ja
jos tulos on suurempi kuin laivan run-
gon laatu, vihenni erotus rakennepis-
teistd ja laske rungon laatua yhdella.

Jos Laivankisittely-heitto on kompuroin-
ti, laiva ajaa karille tai joutuu jonkin
muun katastrofin uhriksi. Vihenni auto-
maattisesti merikelpoisuutta tuulen voi-
man verran ja heitd Tuulen/meren vahin-
kotaulukosta suoraan vahinkoa rakenne-
pisteisiin. Rungon laatu ei vaikuta mi-
tdin. Rungon laatu vihenee yhden pis-
teen kutakin noppaa kohden, jolla vahin-
koa joudutaan heittiméén.

HIRVIOT

Suuret hirviét voivat mys uhata laivaa,
mutta ne eivit tormaid laiva vastaan
satunnaisesti. Merihirvié hyokkaa laivan
kimppuun vain, jos se on sairas tai jos
joku yllyttdi sité tai hallitsee sita taikuu-
della. Vain olennot, joiden vahinkomuu-
tos on suurempi kuin d6, voivat vaka-
vasti uhata laivaa, heikentii sen meri-
kelpoisuutta tai vihent#i sen rakenncpis-
teitd,

Kapteenin pelaaja asettaa hyokkiyksen
sattuessa laivan merikelpoisuuden olen-
non tekemii vahinkoa vastaan Vastus-
tustaulukossa. Jos merikelpoisuus voit-
taa, vain merikelpoisuuden ylittavit
pisteet vihentivit laivan merikelpoisuus-
pisteitd. Jos merikelpoisuus ei voita,
laivanmerikelpoisuus  vihenee koko
vahingon mairilla.

Sitten verrataan tullutta vahinkoa rungon
laatuun. Jos vahinko on suurempi kuin
rungon laatu, vihennd erotus laivan
rakennepisteisti. Vihennd rungon laatua
yhdelld. Jos hirvién aiheuttama vahinko
oli pienempi kuin rungon laatupisteet,
rakennepisteet ja rungon laatu eivit karsi
vahinkoa.

TULI
Tuli uhkaa laivaa vain, jos se kasvaa
kohtalaisen suurcksi. Sen on oltava
ainakin suuri tuli (2d6) (ks. Maailma-
luku Pelaajan kirjassa). Laivan puu- ja
kangasosat ovat tavallisesti niin kosteita,
eitd ne eivit syty helposti. Terva ja vaha
palavat hyvin, jos ne ensin kuumenevat
tarpeeksi. Jos laivalla on tiysid 6ljyasti-
oita, tuli voi levitdi hyvin nopeasti.
Kreikkalaista tulta ei vield ole keksitty.

Rungon laatupisteet eiviit suojaa laivan
rakennepisteitd  tulivahinkoa vastaan.
Tuli ei vaikuta merikelpoisuuteen. Kun
arvioit tulivahinkoa, heitd vahinkonopat
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normaalisti ja vihernd tulos suoraan
rakennepisteistd. Heitd tdmid vahinko
kerran vuorossa (eli 25 meleevuorossa).
Jos tulta ei sammuteta, se kasvaa yhdel-
ld vahinkonopalla vuorossa. Aina kun
heitit tulivahinkoa, vihenni yksi rungon
laatupisteistd.

MERITAISTELU
Varsinaisen laivojen kesken kidydyn
meritaistelun sdannét jadvit timan kisit-
telyn ulkopuolelle. Jos tillainen tilanne
tulee vastaan, molemmat kapteenit heit-
tavat Laivankdisittely-kykyheiton. Jos
molemmat onnistuvat, kumpikaan ei saa
etua. Jos vain toinen onnistuu, hin saa
laivansa pitkinjousen kantomatkan p#i-
hin toisesta. Toinen peradkkiinen onnis-
tuminen vie lyhyen jousen kantamalle ja
kolmas jo térmiys- tai entrausetiisyydel-
le. Neljds onnistuminen antaa entrata
vastustajan tai tSrmiti tdhdn.

Jos heittoaseita yritetddn kéyutdd laivasta
toiseen, niiden osumamahdollisuus on
erittdin huono. Kykyheittoja voi muuttaa
jopa -100 %:lla.

Laivan korjaus

KORJAUSKUSTANNUKSET
Kaikki korjaukset edellyttivit tarvikkei-
ta: tervaa, vahaa, lautoja, sahoja, nauloja
jne. Hinta on 10 lunaria yhtd merikel-
poisuuspistettd kohti. Yhden rakennepis-
teen korjaukseen tarvittavat rakennusai-
neet maksavat 50 lunaria.

KORJAUSMIEHISTO
Tavallinen korjausmiehists  koostuu
laivanrakentajakisillisti ja kymmenestd
tydmiehestd. Tamin ryhmin palkka on
50 lunaria paivassd. Laivaa voi korjata
vhti aikaa useampi kuin yksi ryhmi,
mutta ryhmien méiri on rajoitettu kor-
keintaan kolmeen 10 tonnin kapasiteettia
kohti.

Korjaukset merella

Puolet merikelpoisuuteen tlleesta vahin-
gosta voi korjata jo merelld. Normaali
korjaus onnistuu vain, jos laivassa on
puuseppi, jolla on rittévist tarvikkeita.
Aina neljgin tunnin vilein puusepin

WRVRANODT . AYa® L @XOIOXHO X H QLOWRVRINOT. . AYa®

pelaaja voi yrittdd ammattikykyheitto-
aan. Onnistuminen tarkoittaa, ettd hin
onnistuu korjaamaan d3 pistettd vahin-
koa. Jos puusepilld on apunaan kymme-
nen hengen ryhmi, hin onnistuu samalla
korjaamaan toisetkin d3 pistettd. Puu-
seppé kuluttaa kayttiminsa rakennusai-
neet, vaikka korjaus epdonnistuisikin.

Korjaukset rannalla

Laivan vetiminen maihin nopeuttaa
merikelpoisuuden korjausta ja mahdollis-
taa rakennepisteiden korjaamisen. Run-
gon laatuun tullutta vahinkoa ei voi
koskaan korjata.

Merikelpoisuus:Laivan puuseppd voi
korjata 3 merikelpoisuuspistettd aina
neljdssd tunnissa, jos hin onnistuu am-
mattikykyheitossaan. Jos héntd auttaa
kymmenen hengen ryhmi, hén onnistuu
korjaamaan vield d6 pistettd lisad. Meri-
kelpoisuuden voi korjata laivan maksi-
miin saakka.

Rakennepisteet: Laivan puuscppd voi
yrittdd  ammattikykyheittoaan  kerran
piivissd. Jos hdn onnistuu, hin voi
korjata yhden rakennepisteen. Jos hinel-
14 on apunaan kymmenen miehen ryh-
md, hin onnistuu korjaamaan vield d3
pistettd lisa.

Korjaukset taikuudella

Jowta taikuudenkiyttiji voisi korjata
laivaa, hdnen on osattava Ammalti: puu-
seppd ainakin 50 %:iin tai toimittava
yhdessd puusepin kanssa (ja timin on
osattava Ammaili; puuseppi ainakin 50
%:iin). Merikelpoisuuden voi korjata
laivan maksimiin myos vesilld.

Merikelpoisuus: Kukin 10 metria laivan
pituudessa edellyttdd yhden taikapisteen
kiyttoi korjausloitsussa, jotta yksi meri-
kelpoisuuspiste korjaantuisi.

Rakennepisteet: Kukin 5 metrid laivan
pituudessa edellyttid yhden taikapisteen
kiyitoa korjausloitsussa, jotta yksi ra-
kennepiste korjaantuisi.

Kuivatelakka

Kuivatelakan kiyito maksaa 50 lunaria
piivissi. Se nopeuttaa jokaista merikel-
poisuuden korjausheittoa tunnilla ja
rakennepisteiden korjausheittoa kolmella
tunnilla. Taikuuskorjaukseen kuivatelak-
ka ei vaikuta.
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VY RAHAPUU

Témi seikkailu on tarkoitettu aloitteleville pelaajille, joilla on
yhteensd 4—6 kohtuullisen pitevii pelihahmoa. Tarina alkaa
Vihervasken kylistd. Aluksi annetaan tiedot muutamasta asuk-
kaasta, jotka seikkailijat luultavasti kohtaavat. Lisiksi esitel-
lésn muutamia paikallisia nostomiehis, joita voi kopioida
kiyttd6n aina tarpeen mukaan.

Sen jilkeen kiydddn lipi itse tehtivi. Kylanvanhin pyylad
hahmoja lyhyelle retkelle: noutamaan pyhin esineen. Jos pesti
kiinnostaa pelaajia, hahmot joumvat kulkemaan pitkdhkon
matkan ja selvittimiin joukon vaaratilanteita ennen kuin
Iytavit pyhdn rahapuun. Sitten he voivat palata kylaan ja
saada luvatun palkintonsa.

QA= it 7N
S ——

Vihervasken kyla

Vihervaski on pieni kyld jossain pelimaailmasi kolkassa. Se on
niin pieni, etts se ei 16ydy miltisn kartalta. Se on aivan sivis-
tyneen maan ja barbaarien atueiden vilissi. Molempien seutu-
Jen asukkaat ovat tervetulleita kyldsn, samoin kuin siclld
joskus kayvit vaeltavat ratsumiehet ja kaukaa tulevat kivikaut-
ta elavit muukalaiset. Vihervaski on rauhallinen kyli ja sielld
suvaitaan kaikkia, jotka kayttaytyvit kunnolla.

Asukkaita on suunnilleen sata ja heistd noin 30 on aikuisia.
Kerran vuodessa kaikki asukkaat lihteviit kylinvanhinta lu-
kuun ottamatta pyhiinvaellusmatkalle Munniin, hieman suu-

rempaan kyldin, jossa on pieni temppeli paikalliselle maanju-
malalle Ernaldalle.

Témid seikkailu tapahtun mysShiian syksylld, kolme piivai
ennen Ernaldan vuosittaista juhlaa.

Pomppiva Biisoni

Pomppiva Biisoni on kylidn ainoa majatalo ja kapakka. Sielld
tarjotaan kaikenlaisia ruokia ja juomia. Sisilld on viisi poytid
ja tilaa noin 20 vieraalle. Kapakan puoli on himiri ja savui-
nen. Seindt ovat paljasta puuta ja nithin on kaiverrettu muuta-
mia biisoninkuvia. Jos hahmot kysyvét niistd, isdnti kertoo,
ettd kauan sitten, kun hin tuli Vihervaskeen, hin niki paljon
leikkivid biisoninvasikoita. Koska hinen klaaninsa piti biisonia
pyhini eldimend, hén piti tata hyvini enteend ja avasi majata-
lon.

Ylikerrassa on vapaana kolme huonetta. Kaksi niistd on keski-
kokoisia ja niiden vuokra on kaksi lunaria pdivissd. Kolmas
on suurempi ja siind on oma tulisija. Sen vuokra on kolme
lunaria.

Aamiainen sisiltyy huoneen hintaan. Runsas piivillinen mak-
saa lunarin, paitsi jos sydji on peikko tai muu vastaava suur-
syomiri. Talléin se maksaa kolme lunaria. Juoma maksaa 1/4
lunaria, jolla saa valtavan mukin tdynni kaljaa. Jos asiakas
tilaa viini4, hinta on sama, mutta lasi on kooltaan kolmasosa
mukista.

Isdntd on Oxar Shatlerson, aikoinaan barbaari. Hin on aikaa
sitten hyldnnyt entiset tapansa ja on nyt tdysin sivistynyt. Hin
on biisonin luontoinen: rauhallinen ja valtavan kokoinen.
Hinelld on pienet sameat silmat. Oxar pitad ylld jarjestystd ja
laittaa joskus ruokaa. Hin on keski-ikdinen. Hin ci ole vield
koskaan tappanut asiakasta, vaikka joskus olisi ollut syytikin.

Oxarin vaimolla Shereelld on kyldn ldpitunkevin 44ni. Kuka
tahansa paitsi Oxar olisi jo aikaa sitten murhannut vaimonsa
tai lahtenyt omille teilleen. Sheree siivoaa ylikerran, hoitaa
raha-asial ja nalkuttaa sotkuisille vieraille. Hin on tunnettu
siitd, etti vaatii ylimdédrdisen piivin vuokran, jos poistuvat
vieraat eivil vapauta huonetta ennen aamiaista.
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Yleensi Sheree vaeltelee ympiri majataloa likadmpirin kanssa.
Hin on kova tysihminen ja syntyperiinen kyldldinen. Hén on
noin kymmenen vuotta Oxaria nuorempi. Pariskunnalla ei ole
lapsia.

Majatalon tuotto on lukitussa laatikossa Oxarin vuoteen alla.
Vain Oxar ja Sheree tietavit timin.

Bathseba on majatalon tarjoilija ja sekatydliinen. Hin on alle
kahdenkymmenen ja hdnen hymynsd on valloittava. Hin ei
vield ole 16ytdanyt mieleistddn puolisoa, mutta sddstdd itseddn
talle. Kyldn pojat ovat hinen miclestdsin juntieja. Bathseba
hoitaa tarjoilun ja alakerran siivouksen.
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Pomppivan Biisonin toinen omistaja, Emaldan noviisi.

VMA 11 |{Liike 3 Oikea jalka}O0/4
R-R 11  |Kestopisteet 11 Vas. jalka |0/4
KOK 10 |Visymys 22 ]Vatsa 0/4
ALY 14 |Taikapisteet | 12 [Rinta 0/5
MHT 12 [NPP-iskuh. 3 Oikea kisi {0/3
NPP 12 Vasen kisi | 0/3
ULK 12 Paa 0/4
Ase Iskuh.| Osuma% |Vahinko| Torj.% |Pst
Luudanvarsi 6 82% dé 23% 8
Veitsi 8 41% d4+2 18% 6

Loitsut: (Henkitaikuus 60%) Havaitse hopea, Haava, Paran-
nus 1, Korjaus 2.

Kyvyt: Ammatti:talonhoito, Arvon arviointi 67%, Kuuntelu
82%, Puhetaito 87%, Havaitse 47% ja Etsintd 99%.

VMA 9 |Liike 3 Oikea jalka| 0/4
R-R 14 {Kestopisteet 11 Vasen jalka| 0/4
KOK 8 |Visymyspisteet 23 Vatsa 0/4
ALY | 13 |Taikapistect 11 |Rinta 0/4
MHT 11 |NPP-iskuhetki 3 Oikea kisi | 0/3
NPP 14 Vasen kisi | 0/3
ULK 15 Pii 0/4
Ase Iskuh.| Osuma% |Vahinko| Torj% | Pist.
Pomppivan Biisonin isdntd, Ernaldan noviisi. Nyrkki 9 42% d3 31% 6
VMA 16 |Liike 3 Oik. jalka }1/6 Potku 9 27% dé - -
R-R 16 ]Kestopisteet |16 Vas. jalka [1/6 Loitsut: (henkitaikuus 55%) Haméannys, Parannus-1
KOK 16 | Vasymys 32-3=29 |Vatsa 1/6 Kyvyt: Viistd 33%, Arvon arviointi 35%. Kuuntelu 46%,
ALY 11  |Taikapisteet |12 Rinta 1/8 Etsintd 37%.
MHT 12 {NPP-iskuh. 4 Oikea kasi |0/5
NPP 8 Vasen kisi |0/5
ULK | 10 Pai 0/6 Henere Hannibalin talo
Ase Iskuh.| Osuma% | Vahinko]| Torj.% |Pst
Lihaveitsi 3 48% d4+1+d4 9% 3 Tﬁmé on kylénvanhimmfm koti. Heneli'e on ma.anviljelijéi,
1-k keihis 7 76% 4841444 19% 10 ]opka Yasluu}la on kyldldisten v.ar01ttan11nen tulev1sla“9.r.1ge1-
mista ja kylan puolesta puhuminen. Han ratkoo kyléldisten
Keskik. kilpi 60% 12 pienii riitoja. Joskus hén rankaisee meteldivia nuoria, tai aina-
Lihaveitsi 4 52% d6+d2 - kin katsoo, etti niiden vanhemmat tekevit niin. Jos ulkopuoli-
(heitetty) set alkavat rahinoidi, hin pyytid aina apua muilta kylaldisilta
Loitsut: Terdvyys-2, Havaitse hopea, Haava, Parannus-2, (eli nostomichiltd). Jos ongelma tuntuu vakavalta, hin voi
Suoja-S. kutsua apua jopa Munnista asti. Hin suhtautuu virkaansa
Kyvyt: Ammatti-kokki 130%, Arvon arviointi 87%, Ensiapu vaka\./'asli ja hin on palvellut Vihervaskea hyvin jo toistakym-
50%, Kuuntelu 86%, Havaitse 90%. menta vuotia.
gul?i';; lg:::alsa?nt;i ;llrzsléhab?:;::::ﬁ;kﬁsm::sa taskus- Vihervaskessa ei ol vankilaa eiki sielld unneta sosiaaliongel-
sa. ’ panssann- maisten avohoitoa. Rihingitsijit ruoskitaan julkisesti ja vaka-
vissa tapauksissa lisiksi ajetaan pois kyldsti. Jos joku on pida-
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tettdvi odottamaan oikeudenkiyntis, hinet kahlitaan piiskaus-
paaluun ldhelle Pomppivaa Biisonia. Monet nuorukaiset ovat
parantaneet tapansa vietetty#4n kylméin yon paaluun kytkettyi-
ni. Se rauhoittaa jonkin verran jopa paatuneita rettelitsijéitd
ja seikkailijoita.

VMA 12 |Liike Oik. jalka | 7/5
R-R 15 {Kestopisteet 11 Vas. jalka | 7/5
KOK 14 |Visymys 16  [Vatsa 6/5
ALY 16 |Taikapisteet 17 |Rinta 6/6
MHT 17 |NPP-iskuh. 2 Oikea kisi | 6/4
NPP 16 Vasen kisi| 6/4
ULK 12 Pias 6/5
Ase Iskuh.| Osuma% |Vahinko| Torj.% |Pist
Lyhytmiekka] 6 80% d6+1+d4]| 38% 10
Pieni kilpi 7 41% d4+d4 94% 8
Pitki jousi 277 63% d8+1 23% 6

Loitsut: (Henkitaikuus 69%) Havaitse vihollisia, Kaukoniiko,
Parannus-2, Salamanuoli, Suoja-3, Terivyys-1 ja Vasta-
taikuus-3.

Kyvyt: Suostattelu 102%, Kuuntelu 66%, Havaitse 81% ja
Etsintd 41%.

Huom. Henere ei tavallisesti kiytd panssaria. Hin kantaa
jousta ja kilped ja kiyttid vain nahkapanssaria, vaikka tiedos-
sa olisi ongelmia. Visymyspisteissd on otettu huomioon jousi
ja kilpi.

Ernaldan kappeli

Tissa pienessd avoimessa tilassa on aina korillinen hedelmis,
vihanneksia, viljaa ja yrttejd koyhille tai nalkaisille. Niitd sy6-
viit vain kuljeskelevat kerjiliiset ja pahanilkiset lapset.
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Tavallisesti ruoka on kappelissa kunnes se pilaantuu ja sen
tilalle tuodaan uutta. Munnin Viisas Nainen ldhettad tinne
noviisin kerran viikossa Emaldan pyhéni piivini. Vuodenajan
pyhini pdivini timi kappeli ja4 tyhjaksi, kun koko Vihervas-
ken viestd ja ympardivien maatilojen viki lshtee Munniin
juhlimaan.

Kappelissa ei pysty palauttamaan tai uhraamaan mahtipisteitid
riimutaikuutta varten edes silloin, kun noviisi on sielld.

Mylly

Gregor Gougepoor omistaa vesivoimalla toimivan myllyn,
jossa scudun vilja jauhetaan. Kyl on itse asiassa kerdantynyt
myllyn ympirille ja kyldn nimikin tulee myllyn hapettuneista
vaskikoristeista. Gregorin ahneus tunnetaan laajalti, mutta
kohtuullisen matkan paissi ei ole muita myllyja. Koska jauhot
alkavat niilld main homehtua jo muutaman piivdn vanhoina,
kaikki haluavat pitdd satonsa jyvini ja jauhaa ne vasta juuri
ennen kdyuod. Gregor vaatii 10 % jauhettavasta viljasta palk-
kiokseen.

Muutaman kerran vuodessa Gougepoor myy kerddménsé viljan
vaeliaville vilittdjille, jotka magrddvit viljan hinnan. He mak-
savat kullalla ja hopealla, jonka Gregor hautaa metrin syvyy-
teen salaiseen paikkaan. Gregor mieluummin kuolisi kuin
paljastaisi aarteensa kitkdpaikan. Kaikki Vihervasken asukkaat
ovat letdvindan, mihin mylldri on kitkenyt aarteensa (ja
kaikki ovat aivan viirdssi). Kesdlld nuoret kaivelevat uscin
kuoppia myllyn ympiiristoon etsiessdén aarretta.

[

kyldn mylldri, Emaldan noviisi
VMA 9 |Liike 3 Oikea jalka [0/5
R-R 16  [Kestopisteet 15 Vasen jalka | 0/5
KOK 13 }Visymys 25 Vaisa 0/6
ALY 15 |Taikapisteet| 10 |Rinta 0/6
MHT 10 |NPP-iskuh. 3 Oikea kdsi 10/4
NPP 12 Vasen kisi |0/4
ULK 11 Pad 0/5
Ase Iskuh. | Osuma% |Vahinko| Torj% {Pst
Viljavarsta 7 80% dé 50% 6
1-k keihids 7 43% d8+1 34% 10
Pieni kilpi 8 16% d4 36% 8
Loitsut: (Henkitaikuus 50%) Havaitse hopea, Korjaus-4, Voi-
makkuus-3, Parannus-1.
Kyvyt: Ammatti:mylldri 112%, Laadi 82%, Arvon arviointi
40%, Suostutielu 62%, Kasviticto 78%, Havaitse 45%, Etsi
82%, Maailmatieto 56%.
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ALUEEN NOSTOMIEHET
Kaksi kertaa vuodessa, kevitkylvon ja sadonkorjuun jilkeen,
useimmat taistelukuntoiset miehet kokoontuvat harjoittelemaan
keih#zn ja kilven kayttod. He pitévér titd riemulomana loput-
tomasta maanviljelysti.

Takaldisten nostomiesten koulutustaso on olennaisesti kor-
keampi kuin useimmissa muissa vastaavissa kylissa. Siihen on
ensisijaisesti syypia Wort Weekjob, entinen Sartarin armeijan
kersantti, joka on vetdytynyt elidkkeelle Vihervaskeen.

Weekjob palveli armeijassa yli 20 vuoden ajan ja otti osaa
lukuisiin sotiin Lunarin Imperiumia vastaan. Maanviljelijiksi
hinesti ei oikein ole, mutta armeija-ajan sidstot ja eroamisra-
ha antoivat hinelle tilaisuuden ostaa erittdiin hyvdi maata.
Vuokralaiset tekevit tydn ja takaavat hinelle kohtuullisen
toimeentulon. Hén kuluttaa aikansa tutkimalla Vihervasken
erilaisia sotilaallisia mahdollisuuksia ja puolustamalla sitd
mielikuvituksessaan erilaisia valloittajia vastaan. Lisiksi hin
juoruilee, metsistdd ja opettaa eri asekykyji. Han on pidetty ja
kunnioitettu kyldldinen ja Henere Hannibalin hyvi ystivi.

Vanha elikkeelle vetiytynyt sotilas, maanomistaja.

VMA 12 |Liike 3 O. jalka | 9/5
R-R 15 {Kestop. 15 V. jalka | 9/5
KOK 14 |Vidsymys | 27-29=-2 |Vatsa 7/5
ALY 17 |Taikap. 19  |Rinta 716
MHT 19 |NPP-iskuh 2 Oik. kisi | 9/4
NPP 17 Vas. kisi | 9/4
ULK 13 Pai 7/5
Ase Iskuh.| Osuma% | Vahinko | Torj.% {Pist
2-k keihis 5 99% d10+1+d4| 94% 10
Sapeli 6 80% d6+2+d4 | 60% 10
Keskik.kilpi 7 25% d6+d4 48% 12

Loitsut: (Henkitaikuus 66%) Terivyys-3, Hallitse dlyhenkes,
Vastataikuus-3, Masennus, Parannus-2, Suoja-6 (sidotun aly-
hengen ALY-pisteilld), Liikkuvuus-3.

Kyvyt: Kitke 52%, Ensiapu 80%, Kuuntelu 91%, Ratsastus
45%, Havaitse 97% ja Kitkeminen 55%.

Taikaesine: Sitomislumous sapelin kahvassa: dlyhenki jonka
ALY on 6 ja MHT 8.

Huom. Weekjob ei tavallisesti kdyti mitdsn panssaria. Kun
hén harjoittaa nostoviiked tai jos odotettavissa on taistelu tai
muu réhind, hén sonnustautuu koko sotisopaansa. Hinen ky-
kynsa on ilmoitettu tiydessi haarniskassa. Jos Weekjobilla ei
ole haarniskaa, lisdd 2 % useimpiin kykyihin ja 26 % henki-
taikuuteen.

VIHERVASKEN NOSTOVAKI
Vihervasken nostoviessi palvelee 12 miesti. Hititilantecssa
aseisiin voitaisiin kutsua noin 300 paikallista maanviljelija.
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Niilld ei juuri ole sotilaskoulutusta. Heidén kokoamiseensa
menisi yksi pdivi. Virallisen nostovien jésenilld on kaikilla
keihis, pieni kilpi, 2+1 pisteen nahkapanssari ja pitkd veitsi.
Paikallisilla maanviljelij6illd on vain viikatteita ja talikoita.

Virallinen nostoviki on hyvin koulutettua joukkoa. Jos heilld
olisi viikko aikaa ja tarpeelliset varusteet, he voisivat koulutiaa
maanviljelijoille sen verran keihddnkiyitod, ettd seudun viki
voisi tarjota kunnon vastuksen kaikille paitsi vakinaisen armei-
jan yksikéille.

VMA 12 |Liike 3 Oikea jalka |3/5
R-R 12 [Kestopisteet 13 Vasen jalka|3/5
KOK 13 | Visymys 24-15=9 [Vatsa 3/5
ALY 13 {Taikapisteet 10 ]Rinta 3/6
MHT 10 |NPP-iskuh. 3 Oikea kisi |3/4
NPP 10 Vasen kisi |3/4
ULK 10 Pad 4/5
Ase: Iskuh.| Osuma% | Vahinko| Torj.% |Pst
1-k keihds 7 50% d8+1 35% 10
Keskik. kilpij 8 15% dé 40% 12
Veilsi 8 35% d4+2 25% 6
Loitsut: (Henkitaikuus 35%) Terdvyys-2, Henkinékd, Paran-
nus-2.
Kyvyt: Ensiapu 30%, Kuuntelu 40%, Havaitse 40%.
Huom. Jos ei kidytd panssaria, henkitaikuus nousee 8 %:lla.
Panssariin kuuluu cuirboillikypard.

VMA 11 |Liike 3 Oik. jalka § 0/4
R-R 12 {Kestopisteet 12 Vas. jalka | 0/4
KOK 12 |Viasymys 23-3 20 Vatsa 1/4
ALY 12 |Taikapisteet 10 |Rinta 1/5
MHT 10 |NPP-iskuhetki 3 Oikea kisi | 0/3
NPP 10 Vasen kisi | 0/3
ULK 10 Pai 0/4
Ase Iskuh.} Osuma% | Vahinko| Torj.% | Pist
Viikate 6 20% 2d6 20% 8
Loitsut: (Henkitaikuus 47%) Parannus-1.
Huom. Panssarina on paksu villanuttu, joka suojaa vatsaa ja
rintaa.

VIHERVASKEN MUUT RAKENNUKSET
Muita mainittavia rakennuksia ei ole. Kartalla nakyvit muut
1alot ovat koteja, latoja ja kyldn viereen rakennettujen maata-
lojen ulkorakennuksia.
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Seikkailun aloittaminen

Eridini iltana pieni joukko matkalaisia kokoontuu Pomppivaan
Biisoniin. Seikkailijat voivat itse selitt4, mitd varten he tulivat
Vihervaskeen. Todennakéisesti se on levihdyspaikka kesken
matkan.

Kun he ovat piisseet poytiin lampimén ruoan ja mahdollisesti
majatalon parhaan kaljan &ireen, ovi aukeaa ja sisdin astuu
kylanvanhin, Henere Hannibal. Hin on tukeva, hyvintuulisen
nikoinen mies, idltiin 45—50 vuotta. Hin kiyutiytyy suoraan
Jja rehellisesti. Hin silmiilee ympéri huonetta, huomaa seikkai-
lijat ja tulee heiddn pSytiinsd samalla tervehtien paikallisia
asukkaita.

Saapuessaan seikkailijoiden poydin luokse hin kysyy, "oisko
tissd tillaa viela yhdelle?", ja istuutuu vastausta odottamatta.
"Harvinaista, etri tialla liikkuu markalaisia. Aikovatko vieraat
pysyé tidlld pitempiin?” Jos seikkailijat sanovat ei, Herene
vastaa: "sidli, miulla olisi ollut tima hyvi palkkio, mutta nyt
ei kukkaan sua siti".

Jos seikkailijat sanovat, eud he aikovat pysyi kylassd pitem-
pidn, Henere sanoo: “ehki teilld oisi kiyttdi rahalle?”. Joka

amalla rahaa.

Todennikaoisesti hahmot alkavat kysella Henereltd tarkempia
tietoja.

Henere kertoo heille, ettd joka yhdeksis vuosi eris erikoinen
taikakasvi kantaa hedelmaa. Tavallisesti kylésti lahtee paljon
michid korjaamaan satoa, mutta nyt enrfustettu kukkimisaika
osuu juuri samaan aikaan kun pyhiinvaellus Emaldan temppe-
liin Munniin. Kukaan ei uskalla ja4di pois vaellukselta, paitsi
Henere itse, jolla on erivapaus jiidi vartioimaan Vihervaskea
muiden poissaollessa. Hin kysyy, voisivatko seikkailijat kayda
korjaamassa sadon.

Seikkailijat luultavasti kyseleval matkasta ja palkkiosta. Neu-
vottelu voi edetd missi jirjestyksessi tahanmsa, mutta ensin
Henere kertoo heille kasvista ja matkasta.

Kyseinen taikakasvi on rahapuu. Se kasvaa maan alla 100

kilometrin pazissd idissd, erimaan toisella puolella. Henere
my6ntid, erd matkalla voi kohdata rosvoja tai pahempiakin,
mutta sitd varten matkasta maksetaankin.

Rahapuussa on puhtaat hopealehdet ja lumottu hedelmi. Kyla-
ldiset haluavat vain hedelmin. Henere sanoo, etti puussa ei
koskaan ole ollut enempii kuin yksi hedelmi, ja ettd hin
odottaa yhtd mySs t4nd vuonna, pienti kaunista hopeahedel-
maié. "Suatte poimia kaikki lehdet mitd haluaue, muita elekee
rikkoko yhtiin oksaa. Jos puu kuolee, kukaan ei enid sua sen
lehtid ja hedelmii”.
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Jos seikkailijat ovat kiinnostuneita (jos he eivit ole, seikkailu
paittyy tdhan), Henere tarjoaa kaikille tilaisuuden oppia yhden
loitsun Munnin Viisaalta Naiselta. Viisas Nainen opettaa
jokaiselle seikkailijalle yhden pisteen henkitaikuusloitsun. Jos
Joku seikkailija haluaa myShemmin liittyd Emaldan kulttiin,
hin saa 20 % tavallista paremman mahdollisuuden paistd
noviisiksi.

Jos palkkio on seikkailijoiden miclesti liian pieni, Heneren voi
tinkimalld suostutella nostamaan sen kolmeen pisteeseen
henkitaikuutta kullekin seikkailijalle. Lisdksi hdn takaa, ettd
puussa on ainakin 100 hopealehted. Hin lupaa myds vaihtaa
lehdet samanpainoiseen mairiin hopearahoja, kun seikkailijat

palaavat.

Jos seikkailijat kysyviit hineltd, mitd hin tekee taikahedelmil-
14, han on rehellinen. Hin kertoo, ettd siemenill4 ei ole arvoa
kenellekdiin Vihervasken ulkopuolella. Koko maailmassa vain
Vihervaskessa tiedetiiin, kuinka rahapuu pitéi istuttaa, lannoit-
taa ja kasvattaa. Se on lahja Ernaldalta itseltdin. Kylaldisten
on mairi seurata puiden kasvua, kunnes ne kuljetetaan seudul-
la oleviin Emaldan temppeleihin. Yksikédin naistd puista ei
kasva hedelmii, joten hedelmin hakeminen on erittiin tirke-
4d. Seikkailijoille ei tarvitse erikseen selittdd, ettd jos jokin
menee vikaan, ihmiset ovat tyytymittdmii paljon laajemmalla
alueelta kuin vain Vihervaskessa. Seikkailijoiden on padteltivi
timd itse.

Jos seikkailijat haluavat nihdi eldvin rahapuun, Henere sanoo,
ettd hinelld el ole mitdin sitd vastaan, mutta lihin rahapuu on
Munnissa ja se on sijoitettu sielld erityiseen pyhittoon, johon
pédsevit vain Emaldan noviisit ja papit.

Henere lisdd, ettd kova halla tappoi aikoinaan kyldssd kasva-
neen rahapuun. Silloin kylaliiset sulattivat sen oksat ja rungon
ja tekivdl niista kuparikattiloita ja hin voisi kylldi ndyudd
joitakin niistd. Jos seikkailijat ovat kiinnostuneita, Henere
kuljettaa heitd ympiri kylds ja esittelee heille niin monta
vanhaa, kolhiintunutta ja tdysin tavanomaista kuparikattilaa
kuin he vain haluavat nihda.

Jos seikkailijat paiittavil ottaa iehtiviin vastaan, Henere antaa
heille suulliset ohjeet ja kartan. “Tie minsé kukkuloiden yli.
Seuratkaa sitid kunnes niitte Okravuoret kukkuloiden yldpuo-
lella. Valitkee korkee ja terdvi huippu, ja suunnatkaa sitd
kohti. Sitd nimitetdin Ohueksi Huipuksi. Kun piisette sen
vuoren juurelle, jonka huippu se on, nditte, etti sielld on
erilaisia rinteitd. Pohjoonen on pitki, jyrkki ja vaikea, ja eteld
ndyttdd vissiin helpommalta kiivetd. Mutta kiivetkee pohjois-
puolelta aina sinne asti, missd on lunta ja puut civit kasva.
Siclld on suuri luola. Ménkee sisséin ja ihan luolan perilld on
se puu. Elkee unohtako, mitd mie sanoin sen puun vahingoitta-
misesta. Ottakee vaan lehet ja hedelmi.”

Kartta 16ytyy takakannen sisdpuolella. Niytd se pelaajille tai
kopioi sc ja anna kopio pelaajille. Pikkuasioissa voit muutella
Heneren ohjeita, mutta dli sotke mitidin olennaista.
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Sitten Henere toivottaa hahmoille onnea ja jittad heiddt 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 eldimille, kuormamuulit
jaratsut on jitettdavi kylaan. Kylalaiset hoitavat seikkailijoiden
eldimid ilmaiseksi.

Kylin asukkaat, rehellisid raatajia joka ainoa, kerdintyvit
seuraamaan seikkailijoiden lihtod. He tarjoavat vield vasta
leivottua leipdd ja siiderida matkalaisille. He myés rukoilevat
Emaldalta turvallista matkaa. Kylmi aamutuuli kantaa kiitok-
set ja toivotukset seikkailijoiden korviin koko ensimmadisen
kilometrin matkan.

Ensimmiinen péiva

Kyldn itipuolella kohoavat kukkulat ovat asumattomia. Niilld
eldd mm. puumia, villeji koiria, jaguaareja, kaniineja, maasi-
koja, kauriita, hirvid ja mustakarhu tai pari. Seikkailijoiden
pitdisi nahdi ainakin joitakin niistd eldimistd, mutta yksikddan
niistd ei kayttiydy hyokkdavist. Useimmat pakenevat, jos
niiden kimppuun hyo6kitian tai niitd lahestytdsin muuten.

Ensimmaiseni piivénd ei tapahdu miti#n. Ryhmi leiriytyy yoén
tullessa. Yon aikana leiriin kontystia mustakarhu, joka alkaa
syddd hahmojen eviitd. Jos joku seikkailija on vartiossa, hin
kuulee karhun pitimén dadnen ja voi yritté4 tehdd jotain. Jos
vartijaa ei ole, pelaajat voivat yrittdi kuunteluheittoja. Jos joku
onnistuu, hinen hahmonsa heréi ja voi ryhtyd toimiin.

Hereilld olevat pelaajat voivat yrittd4 Eldintieto-heittoja. Jos
joku onnistuu, hin muistaa, ettd karhun voi ajaa tiehensi
sdikyttamalla sen. Karhun haavoittaminen sen sijaan merkitsee
taistelua. Jos seikkailijat huutavat, heiluttavat kisidan tai
juoksevat karhua kohti, se pakenee meisiin eiki palaa. Jos sen
kimppuun hyokitain aseilla, se taistelee vastaan.
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VMA 20 Liike 7
R-R 15 Kestopisteet 19
KOK 23 Visymys 23
MHT 10 Taikapisteet 10
NPP 10 NPP-iskuhetki 3
osumapaikka melee heittoase pisteet
Oikea takajalka 01-02 01-02 3
Vasen takajalka 03-04 03-04 377
Takaosa 05-07 05-09 39
Etuosa 08-10 10-14 39
Oikea etujalka 11-13 15-16 371
Vasen etujalka 14-16 17-18 377
Paa 17-20 19-20 37
Ase Iskuhetki Osuma % Vahinko
Puraisu 6 30% dg+2d6
Kapald 9 47% d6+2d6
Huom. Karhu puree ensin ja ly® sitten tassullaan joka
meleevuorolla.

Toinen paiva

Jos karhu onnistui ahmimaan ryhmén eviat, seikkailijoiden on
Kéytettivi tim3 piivi metsistykseen tai muuhun ruoanhankin-
1aan. Kukin pelaaja voi yrittas ensin Piileskely-kykya ja sitten
heittoasehyskkiysti. Jos molemmat kyvyt onnistuvat, hahmo
on ampunut kaniinin, josta riittinee ruokaa pariksi pdiviksi
koko ryhmiille. Painota nopean toiminnan térkeytid: hyvikun-
toiset seikkailijat parjidvat hyvin ilman ruokaa pdivén pari.
Heidiin pitiisi jatkaa matkaa heti, kun he ovat saaneet ruokaa.
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Heti puolenpiivin jilkeen seikkailijat nikevit edessdin lyhyen
olennon, joka tukkii heiddn tiensi. Toisella puolen tietd on
syvéltd ndyttivi lampi. Olento on Yozarian, tunnettu ankka ja
maantierosvo.

Yozarian on epiilyttivin nikéinen tyyppi. Hanells on puujalka
ja vanha arpi nokan sivulla. Puolet vasemman kiden hoyhenis-
td puuttuu ja niiden alta nikyy vaaleanpunainen nahka. Hinen
sivullaan riippuu kulunut lyhytmiekka ja hinelli on kidessain
kevyt jalkajousi, jolla hin tihisd kookkainta seikkailijaa.

VMA 9 |Liike 1
R-R 12 [Kestopisteet 9
KOK 5 |Visymys 21-10 11
ALY 16 |Taikapistect 14
MHT 14 INPP-iskuhetki 2
osumapaikka melee | heittoase pisteet
Oikea jalka 01-04 01-03 2/3
Vasen jalka 05-08 04-06 6
Vatsa 09-11 07-10 4/3
Rinta 12 11-15 4/4
Oikea kisi 13-15 16-17 4/3
Vasen kisi 16-18 18-19 33
Pis 19-20 20 6/3
Ase Iskuh.] Osuma% | Vahinko | Torj.% } Pst
Jalkajousi 2 75% 2d4+2 -
Lyhytmiekka 7 52% dé+1 47% 10
Loitsut: (Henkitaikuus 59%) Haava, Parannus-3, Liikkuvuus-
2.
Kyvyt: (vdistosn ja uintiin vaikuttaa ENC) Viisté 52%,
Kuuntelu 90%, Uinti 88%.
Panssari: Paksu nahka hyvissi jalassa, cuirboulli vartalossa
ja kiisissd, metallikypiri. Puujalalla on luonnollisia panssari-
pisteitd (kuten aseilla).

Ankka drahtdd ryhmille: "Seis! Ette voi kulkea tielldni, jos
ette maksa ensin tullia. Tuollaisilla vahvoilla kavereilla on
varaa maksaa ainakin 10 lunaria kullakin. Maksakaa tai lihte-
kid tapaamaan esi-isitinne!” Yozarianilla on ylittivin syvi
ddni KOK 5:n ankaksi. Hinen itseluottamuksellaan ei ole
rajoja.

Jokaisen hahmon pelaaja voi yrittad Havaitse-heitioa. Ne
hahmot, joiden heitto onnistuu, nakevat aseistettuja ihmisia
piileskelemissd pensaissa ja kivien takana tien molemmin
puolin. Viijyjid on ainakin 12. Jos jonkun hahmon kykyheitio
on kriittinen onnistuminen, han huomaa, etti yhden piiloutu-
neen rosvon pid on kovasti kurpitsan nikdinen.

Jos ryhmi ei heti maksa, Yozarian murahtaa "Liian hidasta,
pojat! Hinta nousi juuri 12 lunariin”. Jos ryhmi niytias aiko-
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van hyokitd Yozarianin kimppuun, timi huutaa jengilleen:
"Valmista! Jalkajouset valmiina. Yrittakdd haavoittaa jos
mahdollista”. Han irvistdi uhkaavasti seikkailijoille.

Todellisuudessa Yozarian toimii yksin. Hin on rakentanut
hiamiykseksi nukkeja, laittanut niille vanhoja aseita kasiin ja
jopa muutaman kolhiutuneen kattilan kypariksi. Ndmi nuket
on kitketty hyvin, mutta ei niin hyvin, etti uhrit eivit nikisi
niitd kun alkavat katsella.

Yozarianin suunnitelma on yksinkertainen. Hin vaatii vain
vihidn ylihintaista tullia, antaa uhrien huomata jenginsi, ja
péastid heidin eteenpiin kun saatuaan rahat. Jos seikkailijat
pasugvit hyokatd, Yozarian pudottaa jalkajousensa ja sukeltaa
viereiseen lampeen. Hén ui veden alla kauas, paikkaan johon
on ennakolta varannut kaksi suurta, ilmalla tiytettyd tynnyria,
jotka ovat athaalta auki.

Yozarian hengittidd tynnyrien ilmaa niin kauan kuin sitd riittas,
(noin puoli tuntia) ja nousee sitten pintaan. Jos seikkailijat
vield odottavat hintd, hin antautuu ja tarjoaa lunnaikseen 200
lunaria. Hén pystyy maksamaan 300, mutta huutaa ja valittaa,
jos hinta nousee niin korkealle. Kun hinen tarjouksensa on
hyviksytty, hdn johtaa hahmot lyhyen matkan pizhin. Hénen
aarteensa on kitketty sinne kiven alle. Sitd on tasan 300 luna-
ria.

Jos Yozarian on joutumassa lahitaisteluun, hin antautuu heti.

Luultavasti Yozarian onnistuu huijaamaan muutaman lunarin
ryhmilti. Seikkailijat tuskin arvaavat miti 14114 nopeailyiselld
rosvolla on takanaan. Hin ei vahingoita seikkailijoita ellei
tilanne pakota hantd sithen. Hén tietdd, ettd henkiin jadvat
saattaisivat silloin lahted ajamaan hinti takaa paha mielessi.

Kolmas paiva

Okravuoret ovat olleet selvisti nikyvissd jo toisen péivdn
illasta ldhtien. Heneren kuvailema korkea ja ohut huippu
erottuu yhi lihempind. Tie vie kohti tihedd metsad. Metsidn
kiertamiseen menisi ainakin kaksi paivia.
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Seikkailijat seuraavat tietd metsin l4pi tunnista toiseen. Paksu-
ja mustia puita kasvaa tien molemmin puolin. Lopulta metsin
synkkyys muuttuu lihes pimeydeksi. Viimein, erdin mutkan
jdlkeen, hahmot saavat huomata, ettd tie on tukittu valtavalla
hamihikinverkolla. Verkon yksittdiset langat ovat koyden
paksuisia. Koko verkko on ainakin 15 metrid korkea. Verkon
kutojaa ei ndy missdin. Verkon yldosassa ndyttdd riippuvan
seittikdrd, josta torrotdid ulos sarvet — joku hirviparka lienee
joutunut verkon uhriksi.

Jos seikkailijat yrittdvit kiertdd verkkoa, he saavat huomata,
etti sen reunat ulottuvat aivan tienvieren pusikkoon. Onnistu-
nut Etsintd-heitto enmen tielti poistumista paljastaa tdmén.
Muuten tieltd poistujat joutuvat verkkoon emnen kun ovat
Takertuneen seikkailijan on voitettava se omalla VMA:llaan,
jotta hin péisisi irti. Verkon voimaa voi yritt4s voittaa kerran
meleevuorossa, kunnes vapautuu. Jos vapautunut hahmo yrittda
menni pensaikkoon uudelleen, hin takertuu taas verkkoon.
Kun toinen uhri takertuu verkkoon, esiin hyokkia jattildisha-
mihakki, joka on piileskellyt puunlatvojen tasalla.

Jos ryhmi yrittdd leikata tiensd verkon ldpi, sen on tehtivd
verkkoon 30 pistettd vahinkoa, jotta se verkko repedisi. Ase
takertuu verkkoon jokaisen iskun jilkeen. Aseenkiyttdjan on
voitettava VMA 8, jotta hin saisi aseensa taas irti. Pelkastdan
pistdvit aseet (kuten keihiit) tai heittoaseet eivit vahingoita
verkkoa. Ne vain lentivit verkon lipi sen toiselle puolelle.
Liekkini loimuava miekka ei tartu verkkoon ja tekee normaa-
livahinkonsa. Kun verkkoon on tehty 30 pistettd vahinkoa,
siind on niin suuri aukko, ettd ihminen mahtuu siitd lapi.
Mutta jo neljannelld iskulla verkko alkaa tiristd ja jauildisha-
mihakki hyokkad verkon rikkojien kimppuun.

Jos hahmot yrittivédt kiertdd metsédn kokonaan, he saavat
huomata, ettd se ympirsi Ohutta Huippua joka puolelta. Hei-
din on kuljettava metsén lapi, ja he kohtaavat hamihakin
(mutta vain yhden sellaisen) riippumatta siit4, miti kautta he
kulkevat.

Noin viisi minuuttia taistelun jilkeen kaikki, jotka ovat kirsi-
neet vahinkoa himahakin puremasta, alkavat tuntea huimausta
ja pahoinvointia. Parannusloitsu ei poista myrkkyd, mutta se
voi parantaa vamman, josta myrkky tuli. Myrkyn tehokkuus
- (POT) on 12, joka asetetaan uhrin R-R:tta vastaan Vastustus-
taulukossa. Jos myrkky voittaa, uhri karsii 12 pistettd koko-
naiskestoon; jos ei, uhri kérsii ainoastaan 6 pistetta. Myrkky-
vahinko paranee luonnollisesti yhden pisteen péivivauhtia.
Parannusloitsu ei tehoa myrkkyyn.

Ryhmai tulee ulos metsisti illalla ja nikee edessidén Heneren
kuvaaman huipun. Kaikki muut vuoret sen ympirilldi ovat
selviisti matalampia ja littedampid. Ryhmin on yovyttiva vuo-
ren juurella.
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VMA 16 Liike 4/6 (verkossa)
R-R 18 Kestopisteet 21
KOK 24 Visymys 34
ALY 3 Taikapisteet 14
MHT 14 NPP-iskuh. 2
NPP 19
osumapaikka melee heittoase pisteet
Oikea takajalka 01 01 4/4
Vasen takajalka 02 02 4/4
Oik. takajalka 2 03 03 4/4
V. takajalka 2 04 04 4/4
Vatsa 05-08 05-11 49
Oik. keskijalka { 09-10 12 4/4
Vas. keskijalka 11-12 13 4/4
Oikea ctujalka 13-14 14 4/4
Vasen etujalka 15-16 15 4/4
Pai 17-20 16-20 a1
Ase Iskuhetki | Osuma% Vahinko
Puraisu 5 70% d6+d6+myrkky
Kyvyt: Kiiped verkossa 200%, viist6 35%.
Huom. Himihakki puree aina yhti vastustajaa ja yritdd
viistdd. Se ei lihde pois verkosta. Jalkojen kirsimd vahin-
ko ei vaikuta himihakin kokonaiskestoon.

Neljas paiva

Tiamin piivin aikana seikkailijat kohtaavat joukon haasteita.
Kullakin haasteella on oma otsikkonsa.
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REITTI
Ohuessa Huipussa on kaksi rinnettii. Toinen niyttad melko
helpolta, toinen niyuii vaikealta. Onnistunut Maailmatieto-
heitto kertoo seikkailijalle, etti helpon nikéiselld rinteelld voi
syntyd vaarallisia kivivyoryja. Seikkailijoiden pitdisi muistaa
Heneren sanoneen, etti vaikean nikdinen reitti on paras tie
luolalle. Mutta pelaajat paattaksot itse.

JYRKANTEEN YLITYS
Kun ryhmi alkaa kiiveti vuoren huippua kohti, ensimmiinen
este on 5 metrid korkea jyrkinne. Jokaisen seikkailijan on
onnistuttava Kiipeily-heitossa. Muuten hin ei padse ylos.
Epionnistumisesta seuraa putoaminen ja d6 pistettii vahinkoa
saturmaiseen osumapaikkaan. Panssari ei suojaa titi vahinkoa
vastaan,

PURO

Kun kaikki ovat piiisseet ylos jyrkannetts, uusia ongelmia
aiheuttaa vasta puro, joka virtaa reitin poikki. Se on niin
matala, ettd sen yli voi kahlata, mutta kastuminen kylmalla
vuorella ei tiedd hyvii. Jokaiselle kahlaavalle seikkailijalle
pitdd heittdi d100. Tavoite on saada hahmon R-R x 4 tai
vihemmin. Jos seikkailijan heitto ei onnistu, hin vilustuu.
Hinen havaintokykynsi laskee 20 %:lla kunnes hin paranee
(d2 paivissa).

Seikkailijat voivat myos yriwda hypita puron yli. Epdonnistu-
nut Hyppy-heitto merkitsee putoamista keskelle puroa. Jos R-
R X 4 heitto et onnistu, hahmo vilustuu.

KIVIVYORYMA

Témin jilkeen vanhan kivivydryn paikka tarjoaa parhaan tien
ylés. Molemmilla puolin titi rinnettd kohoaa akkijyrkki
seindmi. Hahmo selvidi rinteesti onnistuneella Kiipeily-heitol-
la. Jos heitto epaonnistuu, hahmo liukuu takaisin alas ja kirsii
matkalla d6 pistettid vahinkoa kolmeen satunnaisesti valittuun
osumapaikkaan. Jos seikkailijat sitovat toisensa yhteen koydel-
14, kahden tai useamman kiipe4jin epdonnistuminen saattaa
suistaa koko joukon rinnetii alas.

POLUNHAARA

Sitten polku haarautuu kahtia. Onnistunut maailmatietoheitto
kertoo, ettd toinen reiteistd on paljon helpompi kiivetd kuin
toinen. Jos ryhmid valitsee vaikeamman reitin, kaikkien on
yritettdvi vield kerran kiipesmisheittoa. Epionnistuminen tuo
télld kertaa 2d6 vahinkoa satunnaiseen osumapaikkaan. Jos
ryhmi valitsee helpomman reitin, se paisee ylos puurajalle
ilman ongelmia.

PIITTAAMATTOMUUS NEUVOISTA
Jos seikkailijat valitsivat edellisessi kohdassa vastoin Heneren
neuvoa helpomman nikéisen rinteen, kaikki on tapahtunut
samalla tavoin kuin tihin asti on kuvattu, paitsi ettd turha
etsintd vuoren etelirinteelld vie koko loppupiivin. Ryhmi
viettdd yon jiiselld rinteelld. Jos pelinjohtaja haluaa, kaikki
vilustuvat. Seuraavat tapahtumat ajoittuvat viidennen pdivan
aamuun. Jos ryhmi noudatti Heneren neuvoa ja valitsi vai-
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keamman ndkéisen rinteen, tapahtumat sattuvat jo neljanneksi
paivaksi.

VALTAVA LINTU

Kun ryhma etsii luolaa, kaikkien on heitettavd Havaitse-heitto.
Ne, jotka onnistuvat, nikevit valtavan linmun kiertelevin
vuoren ylidpuolella ja ldhestyvan ryhmii. Kaikki voivat yrittas
kitkeytymisti ja piileskelyd (yksi yritys molempia) pysyikseen
poissa hirvién nikyvistd. Kaikki kitkeytymisheitot heitetdin
ennen piileskelyi. Jos joku seikkailija epdonnistuu molemmis-
sa heitoista, lintu syoksyy alas ja yrittid siepata timin mu-
kaansa. Jos useampi kuin yksi seikkailija epdonnistuu molem-
missa heitoissa, médrad linnun uhri satunnaisesti.

Lintu on suunnattoman suuri. Se on Okravuorten kuuluisa roc,
jonka siipien kirkivili on yli 30 metria. Tami lintu on ylivoi-
maisen vahva seikkailijoihin verrattuna. Heidén pitdisi yrittad
vilttad taistelua sitd vastaan kaikin keinoin. Tdmin Kertoo
myo6s onnistunut Elidintieto-heitto.

Kun roc hyokkid, uhri voi yrittdd viistod. Jos roc saa kiinni
hahmosta, se kantaa hdnet pesdinsi ja sy6 hanet sielld. Jos roc
el saa uvhria kiinni ensimmdiselli yritykselldsn, se ei yritd
uudestaan. Ylpe#ni lintuna se lentis pois teeskennellen, ettei
yrittényt tosissaan.

3/12 (lento)

VMA 70 Liike
R-R 30 Kestopisteet 50

KOK 70 Visymys 100

ALY 8 Taikapisteet 20

MHT 20 NPP-iskuhetki 3

NPP 13
osumapaikka melee heittoase pisteet
Oikea kynsi 01-02 01 12/13
Vasen kynsi 03-04 02 12/13
Ruumis 05-09 03-08 12121
Oikea siipi 10-13 09-13 12/17
Vasen siipi 14-17 14-18 12/17
Pia 18-20 19-20 12/17
Ase Iskuhetki | Osuma% |Vahinko
Kynsiin sieppaus 6 50% kantaa pois

ja syé
Luola

Pian rocin hyokkayksen jilkeen ryhmai 16ytdd vuoren seinistd
suuren aukon, joka johtaa luolaan. Tami on ainoa luola koko
vuoren pohjoisseinilld. Kun ryhmi lahestyy luolaa, kaikki
voivat Jaljitys-kyvylldin yrittdd huomata jalanjilkid, jotka ovat
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luolan edessi lumessa. Onnistunut Elidintieto-heitto kertoo, ettd
ne ovat peikon jalkid, kuka tahansa nikee, ettd ne ovat jonkin
suuren, ihmisenmuotoisen olennon tekemia.

Luolassa ryhmé kuulee kuorsausta. Jos kaikki onnistuvat
Hiipiminen-kyvyn kiytossi, he passevit peikon sivuluolan ohi.
Jos joku hyskkai nukkuvan peikon kimppuun, se haistaa hénet
ja loikkaa yl6s valmiina taisteluun.

Jos vain yksi ryhmin jisen epidonnistuu hiipimisheitossaan,
peikko murahtaa ja kifintyy unessaan (nyt on keskipdivi,
peikkojen nukkuma-aika). Jos vihintdan kaksi heittoa epion-
nistuu, peikko herdd ja ryntii raivon vallassa seikkailijoiden
kimppuun.

Rahapuu

Tunneli jatkuu peikon ohitse pieneen kammioon, jossa rahapuu
kasvaa. Se ndyltdi pieneltdi tammelta, joka on noin metrin
korkuinen. Siind on kuparinen kaarmna ja kymmenii pienid,
sainnollisen muotoisia hopealehtid. Yhden pitkan oksan padssi
on hopeinen hedelmi, appelsiinin muotoinen mutta pienempi.
Jos seikkailijat katkaisevat yhden oksan (sahaamalla tai muu-
ten), he huomaavat, ettd se on kokonaan kuparia. Miké tahansa
osa puuta taipuu ldhes kaksinkertaiseksi ennen kuin katkeaa.

Lehdet ja hedelmi on helppo vaantai irti. Lehtid on 111 ja
kunkin arvo on 15 lunaria. Onnistunut Arvon arviointi kertoo,
ettd hedelmin arvo on keriilijille noin 1000 lunaria.
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VMA 23 |Liike
R-R 15 [Kestopisteet 22
KOK 28 |Visymys 38
ALY 5  |Taikapisteet 11
MHT 11  NPP-iskuhetki 4
NPP 9
ULK 2
osumapaikka melee | heittoase | pisteet
Oikea jalka 01-04 01-03 3/8
Vasen jalka 05-08 04-06 3/8
Vatsa 09-11 07-10 6/8
Rinta 12 11-15 6/10
Oikea kisi 13-15 16-17 3/6
Vasen kisi 16-18 18-19 3/6
Pia 19-20 20 3/8
Ase Iskuh. | Osuma% | Vahinko | Torj% |Pist.
Nuija 6 40% 3d6+2d6 | 30% | 13
Kisi 9 50% d6+2d6
Huom. Peikko lys joka meleevuorolla ensin nuijallaan ja
sitten kourallaan. Jos silld on luolassa kaksi vastustajaa, se
suuntaa yhden hyokkayksen molempia vastaan. Jos sen
kiden kestopisieet laskevat miinukselle, se alkaa myds
torjua nuijatla. Jos nuija menee rikki, se hyokkad molem-
milla kasillasn. Iskuhetket ovat tilléin 7 ja 10.
Kaikki peikon saamat vammat paranevat 1 pisteen
meleevuorossa. Jos peikko kuolee, paraneminen loppuu.
Panssari: Karhunnahka vatsan ja rinnan ympéri.
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Paluumatka

Paluumatka sujuu rauhallisesti. Jos hahmot ohittavat lammen,
jolla kohtasivat Yozarianin, he 16ytivét hinen nukkejaan tien
varrelta. Itse Yozariania ei ndy missain. Jos haluat, ryhmi voi
vield joutua taistelemaan puuman tai villikoiralauman kanssa.
M‘utta se on tarpeen vain, jos pelaajat selvisti haluavat lisia
toimintaa.
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Paluu Vihervaskeen

Kun seikkailijat tulevat takaisin, kaikki ovat kiitollisia ja
kohtelevat heitd kuin kuninkaita. Heille tarjotaan loputtomiin
ryyppyji Pomppivassa Biisonissa ja he saavat asua majatalossa
ilmaiseksi. Jos he jidvit yli kolmeksi viikoksi, heitd aletaan
taas laskuttaa. Oxarillakin on rajansa.

Hahmot saavat luvatut loiisut kdydessddn seuraavan kerran
Munnissa. Munnilainen pankkiiri on valmis vaihtamaan ho-
pealehdet rahaksi.

Kylissa jirjestetdsn suuret juhlat heti seikkailijoiden palattua,
ja hyvi kohtelu jatkuu.

Jos seikkailijat kysyvdt Henereltd, miksi matka oli paljon
vaarallisempi kuin heille kerrottiin, hén arvelee, ettd hin tuli
ehkid vahin viahitelleeksi vaikeuksia. Edellisestd matkasta on
viershtanyt kuitenkin jo yhdeksdn vuotta eiki silloin nihty
mitddn ankkarosvoa tai peikkoa. Sitten Henere nauraa, tilaa
uudet ryypyt koko joukolle, ja sanoo, ettd jos seikkailijat ovat
paikalla taas yhdeksin vuoden kuluttua, heiddt pestataan
vudelieen hommiin.

Henere Hannibalin pettiminen

Jos seikkailijat eivit halua antaa Henerelle hedelmais, hin ei
voi suoranaisesti tehdi asialle paljonkaan. Hén muistuttaa
luvatuista loitsuista ja kiroaa seikkailijat pettureiksi, jos he
eivit anna hedelmid. Seikkailijat ajetaan ulos Vihervaskesta ja
Munnista, ja koko alue pitdi heidit sen jilkeen varkaina.

Jos joku seikkailija haluaa myshemmin liittyd Ernaldan kult-
tiin, hinti ei hyviksyti ennen kuin hin on jotenkin hyvittdnyi
varkauden (Munnin Viisas Nainen, jonka piti saada hedelmi,
on Ernaldan pappi).

Jos ryhmi ei palaa Vihervaskeen, Henere ei piise kiroamaan
heitd, mutta muut yll4 esitetyt haitat pitevit.

Jos hahmot pitivit hedelmin itse, he huomaavat, etti Henere
oli oikeassa: he eivit pysty kasvattamaan siit4 rahapuuta. Se ei
kasva, vaikka he tekisivit mitd. Ehkd arkkimaagi osaisi selvit-
144 tarvittavat rituaalit, mutta se edellyttdisi jo uutta seikkailua.
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Herene Hannibalin
pelaajille antama Kartta
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