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. TAISTELU

Téassd luvussa kisitellddin taisteluun liittyvid eri-
koistilanteita ja niihin liittyvid sddntdjd joita ei esi-
tetty Runequestin perussddnndissd. Ndméd sadnndt
ovat lisdyksid, ja pelinjohtajalla on oikeus padttaa,
mité niistd hdn haluaa kdyttaa.

ERIKOISOSUMAT

Perussddnndissd ainoastaan pistévilld aseilla oli oma
erityinen erikoisosumansa. Myds muut aseect voivat
saada tavallista pahempaa vahinkoa aikaan. Niita
erikoisosumaséédntojd ei ole pelin nykyisessd englan-
ninkielisessd versiossa. Ne tulevat RuneQuestin toi-
sen painoksen lisdsddnndistd, ja koska ne on koettu
hyviksi, ne p#dtettiin ottaa mukaan pelin suomenkie-
liseen versioon.

Viilte

Viiltdvid aseita ovat mm. kirveet ja useimmat
miekat. Viiltavdn aseen erikoisosuma médrdtddn
seuraavasti. Aseen vahinko heitetddn kaksi kertaa,
ja ne lasketaan yhteen. Lydjén vahinkomuutos laske-
taan vain kerran, samoin loitsujen aseelle mahdolli-

- sesti tuomat lisdpisteet. Jos hahmo, jolla on

vahinkomuutos d4, lyo levedlld miekalla, jossa on
Teridvyys-2 loitsu, hdnen normaalivahinkonsa on siis
d8 + 1 (ase) + 2 (terdvyys) + d4 (vahinkomuutos).
Jos hén saa erikoisonnistumisen eli viillon, hédnen
vahinkonsaon 2d8 + 2 + 2 + d4.

Jos loitsu méairdd aseen vahingon, sc kaksinkertais-
tuu. Tulimiekka, jonka vahinko on 3d6, tekee
viiltdessdin 6d6 pistettd vahinkoa.

Murskaus

Murskaavia aseita ovat mm. nuijat ja moukarit.
Murskaavan asecen vahinkoon lisdtdén erikoisosuman
tullessa lySjan maksimivahinkomuutos. Siten ydpeik-
ko Sazdorfin vahinko raskaan nuijan erikoisosumassa
on d10 + 6 + d6 kun hénen tavallinen vahinkonsa
samalla aseclla on d10 + d6.

TAHDATYT ISKUT

Jos pelaaja haluaa hahmonsa tdhtddvan johonkin
tiettyyn osumapaikkaan, hinen on ilmoitettava se
aikomusten ilmoituksen yhteydessd. Lyonti tehddéan
puolitetulla kyvylla sekd koko bonuksella ja
tapahtuu iskuhetkelld 10. Osunut isku osuu auto-
maattisesti haluttuun osumapaikkaan. Tamé kuvastaa
sitd, ettd hahmo odottaa tilaisuuden aukeamista, ja
toisaalta mahdollisuutta, ettd sopivaa aukkoa
kysciseen osumapaikkaan e¢i tulekaan.

Iskun heikentiminen

On aina mahdollista heikentdd omaa lydntidén. Aiko-

muksen ilmoitusvaiheessa hahmo voi ilmoittaa hei-
kentdvinsd lyontidan. Hin voi talldin vapaasti vé-
hentai vahinkomuutosnoppiaan, tai jopa asevahinko-
noppia.

Siten hahmo, jonka vahinko mickalla on d8+1+d4, voi
ly6da vahingolla d8+1+d2, d8+1, d4+1 tai jopa d2.

TONAISY

Aseen isku voi tehda muutakin kuin vahingoittaa
kohdetta. Riittidvin voimakas isku voi tondistd koh-
teen taaksepiin. Sopivassa tilanteessa tdmé tondisy-
vaikutus voi olla suurempi haitta kohteelle kuin var-
sinainen vahinko.

Se matka, joka hahmoa tondistdan, riippuu iskun va-
hinkopisteistd vidhenncttynd hahmon KOK-pisteilld.
Jos toniistdvin KOK on suurempi kuin iskun pisteet,
toniisy4 ei tapahdu. Jos pisteet ovat suuremmat kuin
KOK, hahmo tonaistdin taaksepain yhden metrin
aina viittd ylimenevai pistettd tai niiden osaa kohti.
Kohteen pelaajan on heitettavi NPPxS$ tai vahemmaén
d100:lla, tai kohde kaatuu. Jos hahmo on ratsain,
tarvitaan ratsastusheitto. Jos se onnistuu, eldimen
KOK lasketaan mukaan hahmon KOK:on. Toniisty
ratsastaja putoaa pois ratsun scldsta.

Tondisyi vastaan nojautuminen

Hahmon on mahdollista varautua ottamaan vastaan
t6naisy-yritys. Se on ilmoitettava aikomuksen ilmoi-
tusvaiheessa. Hahmo ei saa liikkua meleevuoron ai-
kana tai menettdd nojautumisen edun. Hén ei myos-
kiddn saa vaistad, mutta torjunta on sallittu. Kaikki
muu, mitd hidn yrittdd, tapahtuu kolme iskuhetked
tavallista hitaammin. Kun hédn nojautuu tdndisya
vastaan, tarvitaan vahinkoa ainakin hédnen VMA:nsa
+ KOK jotta tondisy onnistuu.

Toniisy pilin pienid
esineita tai ihmisii

Jos tonidisty hahmo tormaa toiseen hahmoon tai ih-
misen kokoiseen tai pienemp#dan esineeseen, hidnen
on heitettivi NPP x5 jotta pysyisi pystyssd. Jos hdn
toérmasi ihmiseen, myds taman on heitettdva NPP xS5.
Pelinjohtaja voi tilanteen mukaan paattad, kaatuuko
mahdollinen esine.

Jos hahmo tondistiin ainakin kolme metrid ja tormaa
johonkin, sekd hahmo etta kohde karsivdt d6 pistet-
kohden. Vahinko tulee meleetaulun mukaiseen satun-
naiseen osumapaikkaan.

Tonéaisy kiintedin esineeseen
Jos hahmo tonidistddn padin kiintedd esinettd, hidn

karsii d6 pistettd vahinkoa kutakin tondistyd metrid
kohden. Vahinko tulee meleetaulun mukaiseen satun-
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naiseen osumapaikkaan.
Rajoitus toniisyille

Monet luonnolliset aseet eivit toniise. Tyypillinen
esimerkki on puraisu, jossa vahinko perustuu puris-
tukseen.

Tahallinen tonaisy

Tahén saakka tonidisyd on pidetty iskun sivuseurauk-
sena. Hahmo voi joskus haluta toniista niin, ettei
vahingoita kohdetta muuten. MyGs erddt eldimet
yrittdvat ensin kaataa uhrin ja jatkaa tdmin kisit-
telyd maassa. Tyypillinen esimerkki on sudet.

Pelkdn tondisyn yritys on ilmoitettava meleevuoron
alussa. Hahmo ei voi t#lldin hyok&ata muuten, mutta
hén voi torjua tai vdistdi.

Hahmo hyokk#d nyrkkitaistelun iskuhetkelldsn, aset-
taa VMA + KOK:nsa vastustajan KOK + NPP:t4 vas-
taan vastustustaulussa. Jos hydkkadys onnistuu, koh-
detta tOndistddn siten, etti vahingoksi lasketaan
hydkkadjan VMA + KOK josta vdhennetasn puolusta-
jan KOK. Jos hyokkdys on erikoisonnistuminen,
vastustajan KOK:a ei vahennetd. Jos hySkkays on
kriittinen, vastustajalta putoaa ase kadest3.

Jos hybkkadja yrittad tonidisya juostessaan, hznen
VMA:nsa lisatdan 1 kutakin iskuhetked kohti jonka
hén on juossut suoraan kohti kohdetta.

Jos kohde yllatetéddn, hanen NPP:nsi ei auta tonii-
syn estamisessa.

VANGITSEMINEN

Joissakin tilanteissa hahmo voi haluta ottaa vastus-
tajansa vangiksi. Siihen on kaksi tapaa.

Ensinndkin vastustaja voidaan saada liikkumattomak-
si painisdantdjen avulla.

Toinen mahdollisuus on yritta4 lamauttaa vastustaja
asein. Talldin hahmo lyo kohdetta miekan lappeella
tai keihdan tms. varrella. Hinen on yritettava
tahdattyd iskua paahan (ks. edells). Heitetysta
vahingosta véahennetddn suojaavat pisteet, sitten
jdanyt vahinko hydkkaa vastustustaulussa vastustajan
padn kestopisteitd vastaan. Jos hyOkkéys onnistuu,
kohde on tajuton. Kohteella on R-R x1% mahdolli-
suus palata tajuihinsa scuraavilla meleevuoroilla.

TAISTELU RATSAIN

Oleellisin ero ratsun seldsta tapahtuvalla taistelulla
on lilkkumisen viem# aika. Hahmon ei tarvitse kayt-
taa aikaa liikkumiseen, silla hdnen ratsunsa tekee
sen hénen puolestaan. Mutta on muitakin eroja.

Osumapaikat jalkamiehilli
Ratsun selasta lyodessd jalan olevia vastustajia osu-

taan ruumiin yldpuoliskoon. Osumapaikka heitetddn
d10+10 tavallisesta meleetaulusta. Lis#ksi osuma%
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paranee 10% korkeuseron vuoksi.
Osumapaikat ratsastajilla

Kun jalkamies 1yo ratsain olevaa vastustajaa, kayte-
tdan osumapaikkaan tavallista meleetaulua. Sivulta
hydkdttdessa osuma toiselle puolelle merkitsee, etta
lyonti osuikin ratsuun, joko etu- tai takaosaan. Li-
sdksi heitto 19 on osuma hyokkadjdn puoleiseen ki-
teen eikd paahan.

Cormacin tarina: Cormac on pakenemassa gladi-
aattoriareenalta kun ratsastava vartija ylldttas
hédnet. Vartijan isku osuu, heitto on 4, mutta ratsun
selastd se merkitsee osumapaikkaa 14. Cormac torjuu
ja hdnen kumppaninsa tekevit pian selvdd vartijasta.

Ratsastajien aserajoitukset

Ratsastava hahmo ei voi kdyttdd mit4d4dn asetta suu-
remmalla kyvyllda kuin hdnen Ratsastuksensa. Esim.
jos Cormacin Ratsastus on 40% ja pitk#d keihds 85%,
hdnen hyokkdyksensd hevosen seldstad ovat vain 40%
osumamahdollisuudella.

KIELLETYT ASEET

Kukaan hahmo ei voi kayttdd kahden kidden lyomi-
asetta, kuten suurmiekkaa, ratsain.

ERIKOISASE: PEITSI

Peitsi on olennaisesti erittdin pitkd keihds jota
ratsastaja voi kdyttda yhdella kddelld, mutta jalka-
mies vain kahdella. Ratsastajan NPP ja VMA eivat
vaikuta peitsen kayttéon. Peitsen iskuhetki on 0. Jos
keihdstd kdytetdan peitsend, sen iskunopeus vaikut-
taa iskuhetkeen.

Peitsenkdyttdja ei voi viistds, jos han hyokkaa peit-
sella.

Peitsen vahinkomuutokseksi otetaan ratsun vahinko-
muutos eikd ratsastajan. Jos hevosen vahinkomuutos
on 3d6, peitsen tekem&ddn vahinkoon lisattaisiin 3d6.
Télle on edellytyksend. ettd ratsu on ravannut kohti
maalia ainakin yhden meleevuoron ajan. Muuten
kaytetaan ratsastajan vahinkomuutosta.

Cormacin tarina: Churchak lainaa joustaan Signylle,
ja ratsastaa tiedustelemaan. Nahdessaan kaksi var-
tiomiestd hédn ottaa keihaan kainaloonsa ja hyokkaa.
Viélimatkaa on niin paljon, ettd ratsu ehtii ravata
tdyden meleevuoron ennen kohtausta. Kun Churchak
osuu toiseen vahtiin, hdnen vahinkonsa on keihdan
d8+1 johon lisataan hevosen 3d6.

KEIHAAN ASETTAMINEN RYNTAYSTA VASTAAN

Hyokkadvan eldimen vahinkomuutos voi kostautua.
Keihds voidaan tukea maata vasten hyokkadvad
eldinta vastaan. Jos se osuu, vahinko on aseen
vahinko + eldimen vahinkomuutos. Keihaan is-
kuhetki on 0. Jos keih&std kdytetddn ndin, kdyttaja
ei voi vidistda tai torjua.
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Peitsi osuu aina ennen keihdsti.

Cormacin tarina: Toinen vahti vetaytyi pari askelta
ja asetti keihaansa hevosta vastaan. Han osui isku-
hetkella 8 hevosen etuosaan. Hevonen karsii keihdan
d10+1 ja oman vahinkomuutoksensa 3d6 pistettd ja
kaatuu kuolevana maahan.

SUUREN KILVEN RAJOITUS

Ratsastaja e1 vor kavttaa suurta kilpea molemmilla
puolin hevosta. Han vor suojata kilpikdtensa puolta.
mutta kilpea ei voi kaantaa asekaden puolelle.

VAIKEAT OLOSUHTEET

Useimmat seikkailijat varmaan taistelevat mieluiten
usein he joutuvat tinkimain tasta. Seuraavassa kasi-
telladan muutamia tavallisemmista tilanteista:

PIMEYS

Pimeyttda on kahdenlaista: joko pilkkopimeda tai
hamaraa. Pelinjohtaja voi maarata tilanteen mukaan,
kummasta on kysymys.

Taistellessa ei ole mahdollista pitaa kadessa soihtua
tms. jos samaa kattad kdytetdan hyokkayksiin tai
torjuntoihin.

PILKKOPIMEA

Hahmojen hyokkdys- torjunta- ja viistSheitot teh-
daan -75% muutoksella. Tosin heitto 01-05% onnistuu
aina. Jos hahmolla on yon#dkd tai jokin vastaava
aisti, hdn voi taistella normaalisti.

Erikoisonnistumisien, kriittisten ja kompurointien
mahdollisuudet muuttuvat samalla. Taysin pimedssa
90% keihdasmies hyokkidda 15% osumamahdollisuudella.
Heitto 01 on kriittinen, ja 01-03 on lavistys. Heitot
96-00 ovat kompurointeja.

HAMARA

Jos taistelutilanne ei ole aivan pime#d, pelinjohtaja
madraa tilanteen mukaan luvun, joka vdhennetaan
kaikkien normaalindkdisten taistelukyvyistd. Tama
luku vaihtelee valilla 05-70%.

Valaisu

Kynttilat: Kynttila on vahapuikko, jonka sisalid on
palava syddn. RuneQuestissa kynttild voi palaa noin
kaksi pelituntia. Kynttild valaisee 1 metrin sateella
riittdvasti, jotta sen valossa voi lukea ja kayttad
kykyjda normaalitasolla. Jokainen metri siita
heikentaa kykyja 5%.

Hiljainenkin tuulenvire voi sammuttaa kynttilan. Jos
kynttild putoaa, se sammuu jos pelinjohtaja heittda
51-00 d100-heitolla. Heitto on uusittava jokaisella
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meleevuorolla, jonka kynttild on maassa kunnes se
joko sammuu tai kunnes joku nostaa sen pystyyn.

Soihdut: Soihtu on keppi. jonka toinen p#i palaa.
Soihtu voi palaa yli peliminuutin, jos palavaan paa-
hédn laitetaan jotain paloa edistdvaa, kuten oljyisia
riepuja. RuneQuestissa soithtu voi palaa noin pelitun-
nin. Olkapadn korkeudella pidetty soihtu valaisee
alueen, jonka sade on 10 metrid niin, etta alueella
voi lukea ja kayttad kykyja normaalisti. Jos soihtu
on maassa. se valaisee 3 metrin paahadn. Jos kohde
on soihdun sdteen ulkopuolelia, kukin metri vahentaa
kykya 5%. Soihtu nakyy satojen metrien paahan.

Maahan pudonnut soihtu sammuu, jos pelinjohtaja
heittdd 96-00 d100-heitoila. Tam4 heitto on uusit-
tava joka melecvuorolla kunnes soihtu sammuu tai
joku nostaa sen tai kdantaa sen pystyasentoon.

Lyhdyt: Lyhty on pieni keraamisesta aineesta tai
metallista tehty laatikko. jossa on varjostimet ja
heijastimet, joiden avulla voi joko estad valon kulun
tai suunnata valon sisalla olevasta valonldhteesta.

Kun varjostimet ovat auki. lyhty valaisee alueen,
joka on kolme metrid leved ja kynumenen metrid pit-
ka siten, ettd alueella voi lukea ja kyvyt toimivat
normaalisti. Lyhty erottuu satojen metrien pddhan.
Alueen ulkopuolella nddsté riippuvat kyvyt heikkene-
vat 10%/metri sateen ulkopuolella.

Lyhdyssa voi olla kynttila valonldhteend. Kovassa
tuulessa sellainen lyhty voi sammua 25% mahdolli-
suudella, ellei varjostimia ole kokonaan suljettu.
Lyhdyn kynttild palaa noin pelitunnin.

Jos valonldhde on dljylamppu, se ei sammu muuten
kuin myrskytuulella ja se palaa noin kaksi tuntia.
ennenkuin sen 6ljy loppuu. Se voi olla vaarallinen
jos sen pudottaa.

PUDONNEEN OLJYLAMPUN TAULUKKO

d100 Seuraus
01-30 Lamppu sammuu. pysyy ehjdna
31-70 Lamppu palaa tavalliseen tapaan,

heitd valaisusuunta.

71-75 Lamppu menee rikki ja on kadytto-
kelvoton. Oljy levida lattialle ja
jattda liukkaan pinnan. Lamppu
sammuu,

76-85 Lamppu sarkyy niin, ettd sitd
ei voi endd korjata. Oljy leviaa
lattialle ja jattad liukkaan pin-
nan. Lamppu sammuu.

86-00 Lamppu sérkyy. 6ljy levida ja
syttyy. Kisittele kuten pienta
tulta.

VEDEN ALLA

Suurin ongelma vedessd on hengittdminen. Siihen on
saantdjen Maailma-luvussa tukehtumissdannot. Mutta
veden alla taistelu tuo muitakin ongelmia.

1. Viiltavia ja murskaavia aseita el voi kayttad.
Ainoastaan ldvistdvdat aseet ovat kayttokelpoisia
veden alla. Jousista voi kdyttdad vain jalkajousimaista
"keihaspyssya".
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2. Lis#ksi vesi vaikuttaa kaikkiin osumiin muutenkin,
kaikilla kohteilla on veden alla 3 ylimadriisti suoja-
pistettd, jotka auttavat myos kriittisid osumia
vastaan.

3. Veden alla taistelussa kuluu vasymyspisteita
kaksinkertainen mairi.

KORKEA PAIKKA

Hahmo, joka on ainakin metrin ylempana kuin vas-
tustaja, saa korkean paikan edun. Tama merkitsee,
ettd hahmo lyS yhtd iskuhetked aikaisemmin kuin
tavallista, ja osuessaan lisdd yhden osumapaikka-
heittoonsa. Jos heitto on 20, se katsotaan 20:ksi.
Lisdksi hahmolla on 10% bonus osumassa ja torjun-
nassa. Vastaavasti ylospdin lyéva hahmo lyd yhden
iskuhetken tavallista hitaammin, osumapaikasta vi-
hennetdan yksi, ja osumat ja torjunnnat ovat -10%.

Maahan kaatunutta vastustajaa vastaan hyokkaaja
saa 20% osumabonuksen, +8 osumapaikkaan ja isku-
nopeus paranee yhdelld. Maasta kisin lydvan hahmon
osuma% alenee 20%, osumapaikka -2 ja mahdollista
vahinkomuutosta ei lisata. Iskunopeus hidastuu yh-
della.

OSUMA MUUTOSTAULUKKO

Muutos% Syy

+25 Kohde avuton.

+20 Kohde taysin yllitetty tai kaatunut
maahan.

+10 Kohde yllatetty taistelutilanteessa.

+10 Hydkkéys takaa.

+10 Tahdatty hyskkdys (yhden meleevuoron
valmistautuminen).

+10 Korkean paikan etu tai ratsastajan
korkeusetu.

+05 Kutakin 10 KOK pistetta, jotka kohde on
yli KOK 20.

-75 Kohdetta ei voida nihdi tai aistia.

-20 Maasta kiasin hyokkays.

-10 Liikkuva kohde (heittoaseella).

-10 Kutakin KOK-pistettd kohti jonka kohde
on alle KOK 4.

-10 Hydkkaaja on liikkuvan ratsun seléssi tai

litkkuvassa kulkuneuvossa.

KAPEAT KAYTAVAT

Hahmo tarvitsee 1 metrin sateisen tilan ympdrilleen
jotta voisi taistella tehokkaasti. Jos tilaa on vi-
hemmin, hinelld on vain puolet osumamahdollisuu-
destaan kaikilla 0 ja 1 iskuhetken aseilla. Jos tilaa
on vihemman kuin puoli metrid, muds 2 iskuhetken
aseiden osuma% puoliutuu.,

TAISTELU ILMASSA

Joskus hahmo joutuu lentdmidn ja taistelemaan sa-
maan aikaan. Jos hahmo ei lennd omalla voimallaan,
hédn on luultavasti tottumaton taistelemaan ilmassa.
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Han tavallisesti ratsastaa jollain lentdvalla eldimel-
1a.

Kuten muutenkin ratsastaessa, hahmon osuma% ei
voi olla parempi kuin hanen Ratsastuskykynsa rat-
sastettavalla eldimella.

Lentdessd vaikuttaa myos liike. Vihennetdaan 10%
osumamahdollisuudesta.

ERITYISIA MELEEN TAKTIIKOITA
Léahitaistelu

Hahmo, jolla on lyhyt ase on tavallisesti hitaampi
kuin pitkdaseinen vastustaja. Han voi kuitenkin yrit-
tdd pdastd niin ldhelle vihollista, etta padsee lyo-
maadn ennen tata tilanahtauden takia.

Aikomuksen ilmoitusvaiheessa pelaajan on sanottava,
etta hahmo pyrkii vastustajan idhelle. Tdmi hidastaa
hahmon iskunopeutta yhdella.

Jos vastustaja haluaa, han voi joko pé#istad toisen
lahelle, tai vetdytyd samaa vauhtia ja hidastua itse-
kin yhdella. Pitkan aseen kadyttajd voi aina halutes-
saan pitdd toisen kauempana kun vain pystyy liikku-
maan.

Jos pitkdn aseen kadyttajd ei halua tai ei voi vetdy-
tyd, lyhyen aseen kdyttdjd pddsee ldhelle. Han paa-
see tédlloin lyomaddn jokaisella meleevuorolla ensin
tavallisista iskuhetkista riippumatta. Lisaksi pitkin
aseen kayttdja voi tehdd vain yhden asian meleevuo-
rossa: joko hyokata, torjua tai vaistaa tavallisen
kahden sijasta.

Jos kaksi pitkan aseen kidyttdjdd joutuu jostain
syysta ldhitaisteluun, molemmat toimivat tavallisella
iskuhetkellddn, mutta yhden toiminnan rajoitus piatee
molempiin.

Hyokkiys asetta vastaan

Hahmo voi taistelutilanteessa ilmoittaa hydkkadvinsa
vastustajan asetta vastaan vastustajan itsensi sijas-
ta. Jos vastustaja yrittaa torjuntaa ko. aseella, tor-
junta onnistuu automaattisesti jos hyGkkdys ko.
asetta vastaan osuu.

Hyokkdédjan osumamahdollisuus on tavallinen, jos
kohteena on 0 iskuhetken ase, osuma on -10% jos
kohde on 1 iskuhetken ase, osuma on -20% jos koh-
de on 2 iskuhetken ja -30% ase jos 3 iskuhetken
ase. Jos hyokkdys osuu, hyokkaaja voi yrittda jotain
seuraavista:

LYODA RIKKOAKSEEN ASEEN. Tilloin kaikki
vahinko, joka ylittdd kohdeaseen suojapisteet,
vahingoittaa asetta (tavallisen 1 pisteen sijasta).
Pari kolme tallaista iskua yleensd riittaa rikkomaan
aseen. Lavistdvalla aseella ei voi tehdd tillaista va-
hinkoa.

LYODA ASEENSA LAPPEELLA ja asettaa heittimin-
sa vahingon vastustajan VMA:a vastaan (tai 1.5 x
VMA, jos vastustajalla on kahden kiden ase) vastus-
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tustaulussa. Jos hyokkdys onnistuu, ase putoaa
vastustajan kidestd ja lentdd niin monta metris kuin
lydnnin vahinko ylitti vastustajan VMA:n (jos VMA
oli suurempi, ase putoaa jalkoihin). Jos hy6kkdys ei
onnistu, lybtyyn aseeseen ei ole mitddn vaikutusta.
Téata hyokkdysta ei voi yrittda lyhyelld vain pistdmi-
seen tarkoitetulla aseella (tikari).

YRITTAA SITOA VASTUSTAJAN ASEEN omalla
kietoutuvalla aseella. Jotkin aseet (lasso, ruoska
jne.) voidaan kietoa vastustajan aseen ympiri. Se
edellyttdd erikoisonnistumista hybkkayksessi. Jos se
onnistuu, oma ase sitoo vastustajan aseen. Jos hydk-
kddjd onnistuu vield VMA vastaan VMA heitossa,
hin onnistuu repiiseméddn aseen pois vastustajan
kddestd. Myds vastustaja voi yrittdd VMA vs. VMA
heittoa ja onnistuessaan saa myds hyokkadjin aseen.
Hén voi kidyttdd asettaan vain puolella osaamisella
niin kauan kun hySkkddjan lasso tms. on kiinni
aseessa.

KAYTTAA MIEKANRIKKOJAA ASETTA VASTAAN.

Suureen Kkilpeen ja asecisiin voi hankkia erityisen
mickanrikkojan. Taméa kaksinkertaistaa aseen hinnan.
Jos téllaista kdyttdva hahmo saa erikoisonnistumisen
torjunnassa, hinen aseensa saa vastustajan aseen
kiinni. Tdlléin torjuja voi joko antaa aseiden olla
kiinni toisissaan kuten ylld, tai han voi yrittda
murtaa vastustajan aseen ascttamalla VMA:nsa aseen
suojapisteitd vastaan. Jos heitto onnistuu, vastus-
tajan ase murtuu.

LIIKE JA TAISTELU

Tavallisesti hahmo ei voi hybkitd meleevuorossa jos
hin on liikkunut ja hinelld ei ole tarpeeksi isku-
hetkid jiljelld hyokkaykseen liikkeen jélkeen. Myds-
kdan vastustaja ei voi hyokitd hidnti vastaan, jos
iskuhetket eivdt riitd siihen. Joissakin tilanteissa
hydkkadys on kuitenkin mahdollinen.

Liikkeesta hyokkadminen

Liikkuva hahmo voi suorittaa yhden taistelutoimin-
non; hydkkayksen, torjunnan, tai viiston mutta ei
mitdsin muuta. Hian joutuu my6s hidastamaan nopeut-
taan 1 metrin/iskuhetki. Hédnen iskuhetkensd on
NPP-iskuhetki + ascen iskuhetki. Koska hin liikkuu,
KOK-iskuhetkei ei tarvitse ottaa huomioon.

Hydkkays tilaisuuden tullen

Paikallaan oleva hahmo voi lyddéd ohijuoksevaa vas-
tustajaa jos tima tulee tarpeeksi ldheltd. Koska vas-
tustaja on liikkuva, osuma%, on -10% kyvysta. Hahmo
voi myds torjua tai vaistid tavalliseen tapaan.

Koska kohde liikkuu, hahmon iskuhetki on NPP-is-
kuhetki + aseen iskuhetki. KOK-iskuhetked ei tarvit-
s¢ ottaa huomioon.

TAISTELUSTA IRROTTAUTUMINEN

Hahmo joka haluaa pédstd pakoon taistelusta joutuu
kéyttdmiddn yhden meleevuoron irrottautumiseen. Sil-
1a vuorolla hi#n voi ainoastaan viistdd ja torjua.
Seuraavalla meleevuorolla hédn voi liikkkua minne ha-
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luaa. Huomaa, cttd hén pédsee liikkeelle NPP-isku-
hetkelldaan. Tdmé patee myds jos molemmat taisteli-
jat ovat ratsain.

Jos irrottautuva hahmo on ratsain ja hdnen vastus-
tajansa ei, ratsastajan tarvitsee vidistdad vain puoli
meleevuoroa ja voi sitten ratsastaa pois. Vain nopea
jalkamies, jolla on pitkd ase, voi padsta hyokkad-
madn irrottautuvaa ratsastajaa vastaan.

Jalkamies ei voi irrottautua ratsumichestd ellei han
voi kédtkeytyd maastoon tms.

Jos irrottautuvaa hahmoa paistiin lyomaian, osuma%
on +10% koska hySkkdys on takaapiin.

IMPROVISOIDUT ASEET

Monia esineitd voi hitatilanteessa kdyttdd aseina:
luudanvarsia, veitsid, kenkid, rikkindisid pulloja ja
vateja jne.

Useimpia improvisoiduituja aseita vastaa jokin jo
olemassa oleva ase. Esim. kevyt nuija vastaa monia
maastanostettavia esineitd. Kun Kkisitelladn peikon
tai jattildisen kdyttdmia esineitd, on otettava
huomioon joitakin erikoisvaikutuksia.

Puu jattildisen aseena

Jattildginen voi repid puun juurineen irti maasta ja
kdyttda sitd lydmiaseena. Se voi yrittdd joko pyyh-
kdisevdd lyontid joka voi kaataa kaikki edessdolijat
tai olan yli heilautusta. Pelinjohtaja joutuu arvioi-
maan tehtdvin vahingon puun ja jattildisen mukaan.

OLANYLILYONTI

Jos jattilainen yrittdd olanylilyontid, pelinjohtajan
on midriteltdvd, ketkd hahmot ovat vaaravyohyk-
keelld. Kukin alueella oleva hahmo voi yrittad véis-
taa tai torjua. Vahinko heitetddn vain kerran, ja se
tulee kaikille, joihin se kohdistuu, satunnaiseen
osumapaikkaan.

Samalla tavalla kisitellddn esim. brontosauruksen
tallomishyokkdys, behemothin hénta tai valaan hyok-
kidys venettd vastaan.

VAHINKO perustuu ascen suureen kokoon. Aseen 10
KOK-pistettd aiheuttavat d6 pistettd vahinkoa.
Aseen kovuus tai terdvidt reunat voivat vaikuttaa
vahinkoon.

TONAISY olanylilyonnissd painaa kohteen maahan
kuin telttakepin. Kohde kdarsii automaattisesti va-

tulee molempiin jalkoihin.
LAKAISULYONTI

Téassd hyokkayksessd jattildisen puunrunko (tai bron-
tosauruksen hintd) kulkee maanpinnan suuntaisesti.
Hyokkadykselld on hyva mahdollisuus onnistua, mutta
se ei tee niin paljoa vahinkoa kuin olanylilydnti.
Vastaavalla lakaisulydnnilld on 20% suurempi mah-
dollisuus osua, mutta se tekee vain 75% olanyli-
lydnnin vahingosta.

j




Esimerkki: Jattildiselld on puunrunko jolla tekee 4d6
vahinkoa. Sen vahinkomuutos on 6d6. Sen vahinko
olanylilyénnissd on siis 10d6. Lakaisuhyokkaykselld
se tekisi 75% siitd eli 7d6+d3.

Jos hybkkdys voi olla vain lakaisuhyokkdys, kiyte-
téédn merkittyd vahinkoa.

Jos maasto sallii, lakaisuhySkkdys kattaa kaiken 60
asteen kulmassa hyokkaddjastd katsoen. Kaikki alu-
cella olevat voivat yrittdd Hypidtd pois, jos kyky-
heitto onnistuu. Viistd ei auta, mutta onnistunut
torjunta vihentda vahinkoa.

LAKAISUHYOKKAYKSEN TONAISY: Tillaista hytk-
kiystd tondisec lidhes kenet tahansa. Heitd tondisy
kuitenkin erikseen kaikille kohteille. Jos toniisy ei
onnistu johonkin kohteeseen, lyonti pysdéhtyy hi-
neen.

HEITTOASEET
Heittoaseen torjuminen

Heitettyja aseita voi torjua jos torjuja on huoman-
nut hybkkdyksen ja on valmis torjuntaan. Laukais-
tuja nuolia ¢i voi torjua. Tosin hahmo voi ilmoittaa
pitévénsd kilped suojaamassa tiettyjd osumapaikkoja.
Jos kilpi on kiinni hahmon selissd, se suojaa rintaa
puolella suojapisteistaan.

Pieni kilpi suojaa vain yhden osumapaikan: kilpiki-
den, keskikokoinen suojaa kilpikdden ja yhden vie-
reisen osumapaikan, ja suuri kilpikiden ja kaksi
muuta toisiinsa yhteydessé olevaa osumapaikkaa.

Torjunta jousilla

Jos tarve vaatii, jousilla ja jalkajousilla on mahdol-
lista torjua. Ne¢ aseet, joille ei ole merkitty suoja-
pisteitd eivit kidy torjuntaan, ne ovat liian pehmeité.

Heittoasciden perusmahdollisuus torjua on 20%. Ky-
kyd ei kouluteta, mutta se voi kasvaa kokemuksella.
Jos iskun vahinko ylittdd heittoaseen kestopisteet,
heittoase kirsii tavallisen yhden pisteen vahinkoa ja
liséksi sitd ei voi kidyttad heittoascena ennenkuin se
korjataan (kuvittele jousta mickaniskun jilkeen).

Ampuminen yléspiin

Jos jousiampujan (tai jalkajousen) kohde on ampujaa
ylempénd, vihennetdidn osumamahdollisuudesta 10%,.
Jos kohde on yli 45 asteen kulmassa ylgspiin, jousen
kantomatkat puoliutuvat.

SOTAKONEET

Sotakoneet ovat suuria laitteita joilla ammutaan
joko nuolia/keihiith tai kivilasteja. Ne sopivat par-
haiten piirityksiin, koska ne ovat hitaita ja taiste-
luissa helppoja vallata.
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Arbalest

Arbalest on pienin sotakoneista. Se on olennaisesti
suuri jalkajousi jota yksi mies voi kiyttdd. Se tar-
vitsee jalustan, ja sen lataaminen vaatii useita me-
leevuoroja. Lisdksi sen nuoli on niin kookas, ettd
henkiloitsu Moninuoli ei pysty manipuloimaan siti.

Ballista

Myos ballista tulittaa suoraan ja sen ammus on sa-
mantyyppinen kuin arbalestin, mutta se on huomat-
tavasti suurempi laite ja tarvitsee ainakin kolmen
michen miehiston (tdhtéaja, lataaja ja ampuja).

Katapultti

Katapultit ovat suuria laitteita kuten ballistatkin,
mutta ne ampuvat lastinsa (pySreéhkdja kivid) kaa-
revalle lentoradalle. Siten niitd nimitetdédn epésuoran
tulen aseiksi. Niitd on vaikea t#hditéd ihmisenkokois-
ta maalia vastaan, mutta ne sopivat hyvin muurin yli
ampumiseen tai laivojen tulittamiseen.

Springal

Springal on katapultin tyyppinen, mutta pienempi.
Silld voi ampua joko kivid tai nuolia. Nuolet am-
mutaan suoraan pdin, mutta kivet on ammuttava
episuorasti.

Trebuchet

Trebuchetilla voidaan ampua vain yhteen paikkaan.
Se pystyy ampumaan sinne kerralla suuren kivilastin.
Se rakennetaan aina paikalla, jossa sitd kidytetddn.

Erikoisvaikutukset

Sotakoneita kadytetddn harvoin yksilditd vastaan.
Niilla ammutaan miesjoukkoja, tai muureja tai vas-
taavia rakenteita. Perusosuma vastaa KOK 40 ko-
koista kohdetta. Osumamahdollisuus alenee 1% per
kohteen KOK -pisteet alle 40.

Jos ammus ¢i osu, kiytetdidn heittoon liittyvid sdén-
tojé jotta ndhdéidn, mihin se putosi. On muistettava,
ettd arbalestin ja ballistan lentorata on suora, nii-
den ammukset ohittavat kohteen jommaltakummalta
puoleita. Sensijaan muilla sotakoneilla ammus voi
pudota mihin tahansa suuntaan kohteesta.

Sotakoneet

Nimi ENC Perus% Vahinko Kanto-  Tuli-
matka nopeus

Arbalest 10 10% 3d6+1 425 1/5 mv

Ballista - 05% 10d6 275 1/5 min.

Katapultti - 10% 6d6 325 1/5 min,

Springal - 05% 3d6 300 1/5 min.

Trebuchet - 05% 12d6 300 1/15 min

ENC: yksi mies ¢i voi kantaa muita aseita kuin ar-
balestia, joten muiden painoja e¢i anneta. Ne yleensd
rakennettiin vasta piirityspaikalla.

Perus%: Osumamahdollisuus uudelle tdhtés;ille.
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Sirpalevaikutus

Katapultilla voi ampua irtonaisia kivid tai savea joka
hajoaa ilmassa ja putoaa laajalle alueelle. Sirpaleet
vahingoittavat ihmisid mutta eivit rakennuksia. Va-
hinko on 1/6 tavallisesta vahingosta, mutta se tulee
kaikille, jotka olevat kohdealueella. Alue on ympyri,
jonka ldpimitta on aseen perusvahingon dé6-heitot
metreina.

Esimerkki: Trebuchet tekee tavallisesti 12d6 vahin-
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koa. Jos silla ammutaan sirpaleita, vahinko on 2d6é
ja osuma-alueen ldpimitta on 12 metria.
PANSSARI
Seuraavassa annetaan uudet panssaritaulut, joissa

annetaan uusia panssareita ja muutetaan jonkin
verran vanhoja.

PANSSARITAULUKKO

Tassé taulukossa esitetéddn yhteenveto suojapisteisti, panssarin ENC-pisteisté, keskimagriisestid hinnasta/ ENC-piste
ja panssarin kokonaishinnasta.

PANSSARIN ENC(kokonaishinta)

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

Pehmei nahka 1 20 3.0(40) 3.5(70) 4.0(80) 5.0(100)
Kova nahka 2 20 4.0(80) 5.0(100) 6.0(120) 7.0(140)
Cuirboulli 3 45 4.0(180) 5.0(225) 6.0(270) 7.0(315)
Besaittu 4 70 6.0(420) 7.5(563) 9.0(630) 10.5(735)
Silmukkahaarniska 110 8.0(880) 10.0(1100) 12.0(1320) 14.0(1540)
Suomuhaarniska 6 120 16.0(1920)  20.0(2400) 24.0(2880) 28.0(3360)
Lamellaari 6 200 14.0(2800) 18.0(3600) 21.5(4300) 25.0(5000)
Rengashaarniska 7 240 16.0(3840)  20.0(4800) 24.0(5760) 28.0(6720)
Niittipanssari 7 200 17.5(3500)  22.0(4400) 26.5(5300) 31.0(6200)
Levyhaarniska 8 270 20.0(5400)  25.0(6750) 30.0(8100) 35.0(9450)
ENC/osumapaikka kdsittelemdttomit eldinten vuodat vastaavat kovaa

Osumapaikka osuus koko ENC:ista

Paa 1/10
Kisi 1/10 kumpikin
Rinta 2/10
Vatsa 1/10
Jalka 2/10 kumpikin

Esimerkki: Nemesis, jonka KOK on 12, ostaa levy-
haarniskan. Sen kokonaispaino on 25 ENC. Kypira
painaa 2.5, rintapanssari 5, molemmat kidet 2.5,
vatsa 2.5 ja molemmat jalat 5.0. Nemesikselli on
kielto jumalaltaan Humaktilta pitdd metallihaar-
niskaa vasemmassa kidessdin ja mitaan haarniskaa
oikeassa, joten Nemesiksen kayttdmdn haarniskan
painoksi tulee 25 - 2.5 - 2.5 = 20 ENC.

Panssarityypit

PEHMEA NAHKA: Vastaa nahkatakkia. Yleinen pri-
mitiivien, vaeltavien ja barbaarien keskuudessa.
Pehmedd nahkaa pidetddn usein lisdsuojana muun
panssarin alla. Muun panssarin alla pidettava
suojaava vaatekerros vastaa pehme#dd nahkaa sekad
taakalta ettd suojaltaan.

KOVA NAHKA: Vastaa n. Smm nahkaa. Primitiivit ja
vaeltavat kadyttdvit sitd haarniskana ja kilpina.
Vastaa kovuudeltaan 1900-luvun kengénpohjaa. Useat
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nahkaa.

CUIRBOULLI: Nahka keitetddn oljyssd ja vahassa,
muotoillaan ja jatetddn kovettumaan. Sitd ei voi
muotoilla uudelleen rikkomatta sitd. Pitkd valmis-
tusprosessi nostaa sen hinnan ldhes metallipanssarin
tasolle.

BESAITTU: Pehmed nahkahaarniska, johon on kiinni-
tetty metallikiekkoja (nimi tulee bezantista, keski-
aikaisesta kolikosta). Se on melko nopea valmistaa,
mutta metalli kasvattaa hintaa.

SILMUKKAHAARNISKA: Myds tdmd on pehmed nah-
kahaarniska, johon on ommeltu metallia. Metalli on
ohuita renkaita, joita kdytetddn myds rengashaar-
niskassa. Renkaat ovat tiiviimmin kuin besaitussa,
joten tama suojaa paremmin ja on painavampi.

SUOMUHAARNISKA: Tdma haarniska koostuu metal-
lisuomuista, jotka on kiinnitetty taustaan. Osittain
paillekkdinen metalli suojaa hyvin, mutta painaa
my®os.

LAMELLAARI: Metalliliuskoja jotka on niitattu nah-
kataustaan. Se yhdistetaan usein rengashaarniskaan
nivelten ja kainaloiden kohdalla missé tarvitaan liik-
kuvuutta.

RENGASHAARNISKA: Toisiinsa liittyvit metalliren-
kaat muodostavat rengashaarniskan. Se on lujempi ja




kestdvampi kuin mikadn pehmedédn tausta-aineescen
perustuva. Se on my6s painavampi ja kalliimpi.

NIITTIPANSSARI: Metallista ja nahasta tehty
haarniska jossa metalliliuskat on niitattu yhteen
kahden nahkakerroksen viliin. Se on luja ja kestévi,
ja metalliniitit nahan seassa tekee siitd koristeel-
lisen nakoisen.

LEVYHAARNISKA: Metallilevyjd, jotka ovat kiinni
toisissaan metallin peittdmilld nahalla. Se on kesti-
vin haarniska iskuja vastaan, mutta se on hyvin pai-
nava ja taistelussa erittdin kuuma.

Pehmedd ja kovaa nahkaa voi pitdd muun panssarin
alla jolloin suojapisteet lasketaan yhteen.

Haarniskan kéiytosti

PUKEUTUMINEN HAARNISKAAN: Haarniskaan pu-
keutuminen ei ole helppoa. Jokaista haarniskan ENC-
pistettd kohden menee kaksi iskuhetked kun se pue-
taan paille. Siten 25 ENC levyhaarniskaan menisi 5
meleevuoroa. Tamd on oikeastaan erittédin nopeaa, ja
tdssd on oletettu, etta hahmo on alusta alkaen he-
reilld ja valmis loikkaamaan panssariinsa. Jos hahmo
oli nukkumassa tai juhlimassa, pelinjohtaja voi lisdté
vaadittua aikaa.

HAARNISKAN RIISUMINEN: Haarniskan riisuminen
on nopeampaa, koska hahmon ei tarvitse Kkatsoa,
ettd jokainen kappale tulee juuri oikein. Aikaa kuluu
yksi iskuhetki/ENC-piste.

Haarniskan kantaminen

Seikkailijoilla on tapana yrittdd pitdd haarniskaa
aina p#illadn, my6s vieraissa kaupungeissa ja jopa
maastossa nukkumassa.

VIERAAT KAUPUNGIT: Harva kaupunki rohkaisee
asukkaitaan tai vieraita kulkemaan haarniskoituna
ympdriinsd. Rautapaita kaavun alla tai ehkd nah-
kahaarniska voivat olla luonnollisia, mutta paikalliset
jérjestyksenvalvojat ihmettelevdt varmasti mita tiy-
sin panssaroitu ryhmd aikoo. He voivat yrittaa
pidattdd hahmot, jos he epiilevit, ettd nima etsivit
taistelua. On my6s erittdin epékohteliasta mennid
paikallisen merkkihenkilon juhlatilaisuuksiin
haarniskoituna.

MAASTOSSA NUKKUMINEN: Panssarin tekijat usko-
vat turvallisuuteen ensin ja mukavuuteen vasta sen
jdlkeen. Haarniska ei ole tehty nukkumista varten.
Pehmedd nahkaa kovemmassa haarniskassa nukkujat
menettévit yhden vidsymyspisteen/haarniskan 5 ENC-
pistetta joka tunti jona yrittdvat nukkua.

ASEKUVAUKSIA

Seuraavana esitetddn lyhyt kuvaus monista Rune-
Questissa kadytettdvistd aseista:

ARBALEST: Jalustalla kidytettdva jalkajousi. Se tekee
suuren vahingon osuessaan. Jalustan vuoksi se on
luokiteltu piirityslaitteeksi.

ATLATL: Lyhyt vipukeppi, jolla lisdtain heittokei-
hddn tai tikan kantomatkaa ja vahinkoa. Atlatl hi-
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dastaa ndiden aseiden kayttoa.

BALLISTA: Suuri piirityskone, jolla ammutaan val-
tavia nuolia ihmisjoukoon.

BOLA: Kaksi tai kolme kovaa palloa narun pdissa.
Aseen tarkoitus on sitoa ja kaataa vastustaja, va-
hinko on enemmiin satunnaista.

BUMERANGI: Muotoiltu keppi jonka voi heittdd kaa-
revalle lentoradalle. Sotabumerangi on metséstysbu-
merangia painavampi ja ei palaa heittdjdn kiteen.

HEITTOKEIHAS: Lyhyt keihis, jota voi kdyttidd yh-
den kédden aseena tai heitettavana.

JALKAJOUSI, RASKAS: Ladataan vivun avulla. On
kevyempi kuin arbalest, mutta ei mydskaan niin te-
hokas.

JALKAJOUSI, KESKIRASKAS: Tama jalkajousi lada-
taan jalan avulla ja se pysyy ladattuna lukkomeka-
nismin avulla. Se on tyypillinen sotilaan perusase.

JALKAJOUSI, KEVYT: Tama jalkajousi ladataan ka-
sin. Sitd kdytetddn enemmin metséstykseen kuin so-
taan.

JALKAJOUSI, TOISTO: Tam4 harvinainen jalkajousi
on kiinalaisten keksimé. Siind on "makasiini” vasa-
mia, ja ne voi ampua erittdin nopeasti. Kun maka-
siini on tyhjd, uuden lataamiseen kuluu useita me-
leevuoroja.

JOUSI, MONIAINE: Jousi, jossa on kiytetty puun li-
sdksi sarvea jotta se olisi jaykempi. Kaytto vaatii
paljon voimaa. Suosittu vahipuisilla alueilla.

JOUSI, PITKA: Joko yhdestd puunkappaleesta tehty
jousi (perinteinen englantilainen pitkajousi), tai ku-
ten moniainejousikin. Jalkavden ase, jolla on pitkd
kantomatka ja tehokas osuma.

JOUSI, LYHYT: Perusjousi joka on tehty yhdesti tai
kahdesta puukappaleesta, muita jousia kevyempi.

KATAPULTTI: Piirityskone, jolla ammutaan kivia
tms. kaarevalle radalie.

KEIHAS: Puunkappale, joka on 1.5-3 m pitki. Pitem-
pid on kéytettdvd kahdella kadelld, mutta lyhyempia
myds yhdella. Pituutensa vuoksi nopea ase.

KEIHAS, SUUR: Keihids, joka on 3.5-5m pitka. Sita
kdytetdan suuremmissa muodostelmissa. Yleensd liian
kompeld mies miestéd vastaan tilanteissa.

KIRVES, KASI: Pieni kirves, jota kiytetdsn poltto-
puun pilkkomiseen.

KIRVES, SUUR: Suuri kahden k#dden kirves, jossa
voi olla yksi tai kaksi terdd.

KIRVES, TAISTELU: Suuri kirves jota voi kayttdd
yhden tai kahden kdden aseena.

LASSO, VARSI: Varren pédhin kiinnitetty kéysilenk-
ki, jolla yritetddn saada kiinni eldin tai vastustaja.
Ei aiheuta vahinkoa, mutta sitoo osumapaikan pai-
kalleen, jos aseen kayttdjin VMA voittaa puolusta-
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jan.

LASSO: Perinteinen lasso. Silld on suurempi kanto-
matka kuin varsilassolla, mutta vaatii enemmin tai-
toa. Kuten varsilassokin, tim# ei aiheuta vahinkoa
vaan sitoo osumapaikan paikalleen.

LINKO: Nahkalenkki jossa on kuppi johon saa kiven.
Lingon kivi voi saavuttaa uskomattoman nopeuden.
Minimikantomatka on Sm.

LYHYTMIEKKA: Roomalaisten gladius.

MIEKKA, BASTARDI: Pitkid kaksiterdinen miekka jo-
ta voi kadyttdd joko yhdelld tai kahdella kidella.

MIEKKA, LEVEA: Lyhyt yhden kdden miekka. Se on
tyypillinen sotilaan tai aloittclevan scikkailijan pe-
rusase.

MIEKKA, SUUR: Eritt#din pitkd ja painava kaksite-
ridinen mieckka. Vaatii kdyttdjdltdan sekd voimaa ettd
néppéryytta.

MOUKARI, SOTA: Nuijanpad n. 1.5 metrid pitkdn
varren paissi.

MOUKARI, TYO: Varsi, jossa on paino padssda. Kay-
tetddn scinien hajottamiseen ja vastaaviin toihin.
Liian kompeld aseeksi.

NAGINATA: Japanilainen pitkd keihds, jossa on
miekkamainen terd. Sopii sekd pistéviin ettd viilta-
viin hy6kkayksiin.

NUIJA, KEVYT: Puunkappale, jolla on hyvi lysdi.

NUIJA, RASKAS: Puunkappale, jonka padssd on pai-
no. Painossa voi olla piikkeji.

NYRKKIRAUTA, RASKAS: Metalliset nyrkkeilykasi-
neet joihin on lisdtty painoa, jotta isku olisi te-
hokkaampi.

NYRKKIRAUTA, KEVYT: Metalliset nyrkkeilykidsineet
joiden isku perustuu metallin kovuuteen.

PALLO JA KETJU (AAMUTAHTTI): Keskiaikainen ase,
jossa on varsi, ketju ja sen paissd metallipallo.
Pallossa voi olla piikkeja.

PATUKKA: Poliisin patukkaa muistuttava puinen
lySmiase.

PIILUKIRVES: Kirveen terd noin 2m pitkin varren
pliissi. Hyvin techokas ja ulottuu pitkille ratsain
olevia vastustajia vastaan.

PILUM: Roomalaisten keksimi Iyhyt keihds. Voidaan
kiiyttad sekd lyhyend keihddnd ettd heittokeihddni.
Yléosa on kokonaan metallia.

PUHALLUSPUTKI: Ontto metrin mittainen putki,
jolla ammutaan pienid, usein myrkytettyji tikkoja
puhaltamalla. .

PUUNUIJA: Luonnollinen ase, joka tehdddn puunkap-
paleesta minimaalisin muutoksin. Riittdviin painava
puunuija voi olla joko kevyt tai raskas nuija.
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RATSUPEITSI: Erittédin pitkd keihds jota kédytetddn
ratsain yhdelld kadelld kidyttdjén kainalossa. Tilla
tavoin kdytettynd silld ei voi torjua. Jalkaisin sitd
voi kdyttad kaksin kisin, jolloin se kidyttdytyy kuten
suurkeihis.

RUOSKA: Ruoskasta on apua vain sen puolesta kan-
tomatkasta koko kantomatkaan. Lihempind siita ei
ole apua. Sen padtarkoitus on takértua osumapaik-
kaan ja sitoa se paikalleen. Témd vaatii erikoisosu-
maa. Silld voi myds tehdi vahinkoa.

SAIL: Japanilainen pistoase, jonka kahvassa on kaksi
miekanrikkojaa.

SAPELL Yksiterdinen kdyrd miekka. Pelissd toimii
kuten levedmiekka.

SAUVA: Pitkd puutikku, jota kdytetdin paljon kdve-
lykeppind. Ase e¢i muistuta paljoa nuijia, joihin se
on luokiteltu, mutta toimintaperiaate on sama.

SAUVALINKO: Linko, joka on kiinnitetty sauvan
pédhidn. Sauvan vipuvaikutus liséd aseen kantomatkaa
ja osuman voimaa. Aseen minimikantomatka on 10m.

SHURIKEN: Japanilaiset heittotéhdet. Helppoja pii-
lottaa ja etenkin murhaajien suosiossa.

SPRINGAL: Piirityslaite jolla ammutaan suunnattomia
keihdita. Puujousi osuu keihddseen ja laukaisee ta-
mién matkaan. Tami on ballistan muunnelma, kdyttaa
eri periaatetta, mutta tulos on sama.

SAILA: Levedmickkaa kevyempi pistomiekka.

TAISTELUKYNSI: Metallikdsine, jonka avulla voi
kynsid kuten eldin. Niita kayttdviat dlykkaidt eldimet,
jotka haluavat vahvistaa luonnollista hydkkdystddn
tai ihmiset, jotka haluavat matkia eldimii.

TIKARI: Lyhytteriinen (alle 40cm) ase. Tikarissa voi
olla yksi tai kaksi teroitettua sivua, tai terd voi olla
vain pistémiseen tarkoitettu kolmikulmainen piikki.

TIKKA: Lyhyt, painotettu piikki jonka voi heitt4a.
Pidet4idn joskus kiinni suurer kilven sisdpuolelia.

TREBUCHET: Suuri piirityskone, joka ampuu vaita-
van vastapainon avulla suuria kivimdirid. Se tarvit-
see 12-20 michen michiston.

VARSTA, KOLME KETJUA: Varsta, jossa on kiinni
kolme palloa kolmen ketjun padssd. Kompel6 ase.

VARSTA, SOTA: Varstan p34 on lyhyen ketjun péés-
sd kiinni noin 2 m pitkiss3 varressa.

VARSTA, VILJA: Maanvil jelytyokalu, johon sotavars-
ta perustuu.

VASARA, SOTA: Tissé vasaran muotoisessa aseessa
on tavallisemmin piikki kuin tasainen sivu. Erittdin
ilked ase, sopii erityisesti panssarin ldpéisyyn.

VASARA, SUUR: Kahdella kidelld kidytettévi sotava-
sara.

VEITSI: Tyokalu, sopii sydmiseen, leikkaamiseen jne.
Tikarin tapainen, mutta kestii enemmin vahinkoa.
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Aselaji

Keihids 1-k

Keihis 2-k

Kilpi

Kirves 1-k

Kirves 2-k
Lyhytmiekka
Miekka 1-k

Miekka 2-k

Moukari

Nuija 1-k

Nyrkkirauta

Sdild

Tikari

Tybkalut

Varsta 1-k

Varsta 2-k
Vasara 1-k

Vasara 2-k

MELEEASETAULU
Ase Vahinko VMA/NPP ENC
Heittokeihds dé+1 /7
Lyhyt keihads dg+1 71
Ratsupeitsi di10+1 717
Pilum dé+1 9/7
Lyhyt keihds ds+1 -/7
Pitké keihis d10+1 9/7
Naginata 2d6+2 /11
Suurkeihas 2d6+2 11/7
Pieni kilpi d4 -/9
Keskik. kilpi a6 9/-
Suuri kilpi dé 12/-
Kapea kilpi dé 11/-
Viikinkikil pi d6 9/7
Kasikirves d6+1 7/9
Taistelukirves ds+2 13/9
Taistelukirves ds+2 9/9
Suurkirves 2d6+2 11/9
Hilpari 3d6 13/9
Piilukirves 3d6 11/9
Lyhytmiekka d6+1 -/~
Kukri d4+3 -/11
Bastardimiekka d10+1 13/9
Leved mickka d8+1 9/7
Sapeli d6+1 7/11
Bastardimiekka d10+1 9/9
Isomiekka 2d8 11/13
Sauva ds 9/9
Raskas nuija d10 9/7
Sotamoukari d10+2 11/7
Peikkomoukari 2d8 17/7
Tydmoukari 2d6+2 13/7
Puunuija dé -/7
Kevyt nuija ds 7/7
Raskas nuija d1o 13/7
Patukka dé - 7/9
Kevyt d3+1 7/-
Raskas d3+2 11/-
Taistelukynsi d4+1 7/9
S&ila dé+1 7/13
Tikari d4+2 -/~
Veitsi d3+1 -/~
Sai dé -/11
Kuokka (2-k) dé /7
Viikate 2d6 11/9
Sirppi dé -/-
Lapio d6+2 777
Kolme ketjua d6+2 9/13
Pallo jaketju d10+1 11/7
Viljavarsta dé 9/-
Sotavarsta 2d6+2 9/-
Sotavasara d6+2 11/9
Suurvasara 2d6+2 9/9
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Ratsupeitsellid ei voi torjua.
Kilven perus%® koskee vain torjuntaa. Hydkkays on 0S5.
Erik.os tarkoittaa, miten asctta kiytetidn. L=pistéivd ase, jolla voi lavistad. V=viiltivi ase ja M=murskaava ase.
Jos ascen kohdalla annetaan kaksi mahdollisuutta, asetta voi kiyttii molemmilla tavoin. Pelaajan on ennen lyontia
ilmoitettava kumpaa tapaa kaytt4a. -
OTSIKOIDEN SELITYKSIA:

ASELAJI: Seikkailija, joka oppii aselajin yhden aseen kiytpssd, lisdd samalla kyky#dn muissakin. Yhdel-
13 kokemusheittokerralla voi heittié vain kerran yhden aselajin torjuntaa.

VAHINKO: Ase tekee tdmién vahingon osuessaan. Siihen lisitsin hahmon vahinkomuutos.

VMA/NPP: Ndmi ovat pienimmit sallitut VMA ja NPP aseen kaytto6n. Jokainen vaadittu piste, joka puuttuu hahmol-
ta heikentdd kykya 5 prosenttiyksikkda.

ENC: Arvio kiloina, kuinka paljon ase painaa. Jonkin verran otetaan my&s huomioon, kuinka kémpeld ase on.

PERUS%: Tami on perusosaaminen hahmolle, joka ei ole ennen kiyttanyt asetta. Manipulointimuutos lisdtédin
hySkkdykseen ja ketteryysmuutos torjuntaan.

SUOJAP: Aseen panssaripisteet. Ndin monella pisteelld torjunta vihentia lipi tulevaa vahinkoa. Pisteet vihene-
vét yhdelld aina kun aseeseen osuu isku, joka ylittidd sen panssaripisteet.

ISKUHETKI: Aseen iskunopeus. Se lisdtddn hahmon KOK- ja NPP-iskunopeuksiin.

HINTA: Aseen hinta Lunareina.

HEITTOASETAULU

Kantomatka Tuli-
Aseen nimi VMA/NPP  Perus%$ ENC(m) Vahinko Suojap. Normaali Maksimi nopeus Hinta
Atlat] 7/9 05 05 a6t = 6 +10 +20 MV 20
Bola 9/13 05 3.0 d4 - 15 25 . 1/MV 50
Bumerangi, sota 13/9 10 1.0 ds 6 30 50 1/MV 30
Bumerangi, metsast. 9/11 05 0.5 d4 3 50 50 1/IH 20
Heitetty kivi -/- 15 0.5 d3 - 20 20 1/IH 0
Heittokeihids 9/9 10 1.5 ds 8 20 50 1/IH 100
Heittokirves 9/11 10 0.5 dé 6 20 20 1/IH 50
Heittoveitsi . -/11 05 0.2 d4 4 20 20 1/H 50
Jalkajousi, kevyt 9/7 25 3.4(0.05) d6+2 6 40 225 1/2MV 300
Jalkajousi, keskir. 11/7 25 48(0.05) 2d4+2 8 50 270 1/2MV 400
Jalkajousi, raskas 13/7 25 8.0(0.05) 2d6+2 10 55 300 1/3MV 500
Jalkajousi, toisto 9/7 25 3.2(0.05) d6+2 6 60 170 1/IH 800
Jousi, lyhyt 9/9 0S 0.5(0.05) d6+1 5 90 120 1/IH 150
Jousi, moniaine 13/9 05 0.5(0.05) dg+1 7 120 225 1/IH 350
Jousi, pitka 13/9 0S5 0.5(0.05) dg+1 6 90 275 1/1H 350
Kivijousi 11/7 25 3.4(0.1) dé+2 6 30 200 1/MV 300
Lasso 9/13 0S5 1.0 - - 10 10 1/5MV 200
Varsilasso 9/9 20 3.0 - 4 3 3 1/MV 100
Ruoska 9/9 10 1.0 d4 6 5 5 1/MV 150
Linko ] -/11 05 0.1 ds - 100 100 1/MV 30
Sauvalinko 9/11 10 0.5(0.1) d10 10 120 120 1/MR 80
Puhallusputki -/11 10 0.5(0.05) d3 4 30 30 1/MV 50
Shuriken -/13 0s 0.1 d3 - 20 30 1/IH 25

Tikka -/9 10 0.5 dé 4 20 30 1/IH 75
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Atlatlin vahinko on vahinkomuutos atlatlia kdyttéville aseelle.
Bumerangi ja bola civit lavistd erikoisosumalla.
Heittokirves ja heitetty Kkivi eivit lavistd erikoisosumalla.
Toistojalkajousi ampuu 12 kertaa, sitten se on ladattava uudestaan d6+4 meleevuoron ajan.
Puhallusputken nuolet ovat tavallisesti myrkytettyja.
OTSIKOIDEN SELITYKSIA:

ASEEN NIMI: Niimi aseet on opittava erikseen, ndissi ei ole aselajeja, kuten meleeaseissa. Tosin jalkajousia opi- .
taan yhtaikaa ja normaalit jouset samoin.

VMA/NPP: Minimi VMA ja NPP aseen kiytton. Puuttuvat pisteet alentavat kykyd 5%/piste.

PERUS%: Perusmahdollisuus hyckkiykselle jollekin, joka ei ole ennen kdyttanyt téata asetta.

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

VAHINKO: Aseen perusvahinko. On muistettava, etti heitetty ase tekee vain puolet heittdjan vahinkomuutoksesta.

SUOJAP: Ascen suojapisteet. Jos aseeseen osuu isku, jossa on pisteitd enemman kuin aseessa suojapisteité,
aseen pisteet vahenevit yhdelld.

NORMAALI KANTOMATKA: Tilté ctédisyydeltd ase osuu kédyttijan normaalilla kykyheitolla.
MAKSIMIKANTOMATKA: Asc ei kanna tamén pitemmille. Osuman mahdollisuus on vain puolet normaalista.
TULINOPEUS:

1/xMV: asetta voi kiyttid kerran x:n meleevuoron aikana.
- 1/MR: asetta voi kdyttdd kerran meleevuorossa.
- 1/IH: asetta kiytetdin NPP-iskuhetkelld, sitten kolme iskuhetked mydhemmin NPP-iskunopeudella taas.
; Esim. Rurikilla on NPP-iskuhetki 2. Hin ampuu hetkelld 2 nuolen, sitten hineltd menee 3 iskuhetked
vuden nuolen ottamiseen ja vield NPP:n mukaan 2 sen laukaisuun, eli toinen nuoli lahtee iskuhet-
kelld 2+3+2=7.

‘:

HINTA: Aseen normaalihinta

PANSSARITAULUKKO

i
‘H Tissé taulukossa esitetiin yhteenveto suojapisteisté, panssarin ENC-pisteista, keskimadridisesta hinnasta/ ENC-piste
ja panssarin kokonaishinnasta. .

PANSSARIN ENC(kokonaishinta)

Panssarityyppi  Suojapisteet Hinta/ENC Pieni(6-10) Keskikoko(11-15) Suuri(16-20) "Peikko"(21-25)
Pehmeid nahka 1 20 3.0(40) 3.5(70) 4.0(80) 5.0(100)
Kova nahka 2 20 4.0(80) 5.0(100) 6.0(120) 7.0(140)
Cuirboulli 3 45 4.0(180) 5.0(225) 6.0(270) 7.0(315)
Besaittu 4 70 6.0(420) 7.5(563) 9.0(630) 10.5(735)
Siimukkahaarniska 5 110 8.0(880) 10.0(1100) 12.0(1320) 14.0(1540)
Suomuhaarniska 6 120 16.0(1920) 20.0(2400) 24.0(2880) 28.0(3360)
Lamellaari 6 200 14.0(2800) 18.0(3600) 21.5(4300) 25.0(5000)
Rengashaarniska 7 240 16.0(3840) 20.0(4800) 24.0(5760) 28.0(6720)
Niittipanssari 7 200 17.5(3500) 22.0(4400) 26.5(5300) 31.0(6200)
Levyhaarniska 8 270 20.0(5400) 25.0(6750) 30.0(8100) 35.0(9450)

o
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I.LOITSUT

Tassd luvussa kuvataan uusia loitsuja, jotka tulevat HENKITAIKUUS
perussadnndisséd esitettyjen lisdksi. Niistd suuri osa
liittyy rituaalitaikuuteen, mutta ei kaikki.

UUDET HENKILOITSUT Henkikilpi Muuttuva
Henkikilpi muuttuva Kantomatka, viliaikainen, passiivinen -
Hiljaisuus muuttuva
Kutsu (lajia) rituaali Loitsu toimii henkisend panssarina suojaten kohdet-
Loitsumatriisilumous rituvaali taan henkien hyGkkiyksiltd. Se vahvistaa asianmu-
Panssarointilumous rituaali kaista ominaisuutta 2 pistettd (tavallisesti MHT) ku-
Sidontalumous rituaali ) takin loitsupistetté kohti henkitaistelussa. Ominaisuu-
Taikapistematriisilumous rituaali den normaaliarvoa kéytetdéin kaikkeen muuhun kuin
henkitaisteiuun.

UUDET RIIMULOITSUT
Kultinkirous rituaali
Kuolleistaherétys rituaali Hiljaisuus Muuttuva
Kutsu (lajia) rituaali
Kysymys rituaali Kosketus, viliaikainen,  passiivinen
Loitsumatriisilumous rituaali
Loitsun opetus rituaali Kukin piste tiitd loitsua lisdd 15% hiipimiskykyyn sille
Luo haamu rituaali hahmolle, johon loitsu kohdistuu. Se hévittdd kaikki
Palvo (jumalaa) rituaali : satunnaiset pienet ddnet. Se ei estd kohdetta heittd-
Panssarointilumous rituaali maéstd loitsua, huutamasta eikd satunnaisia kovia aé-
Pyhitys rituaali nié (lasimaljakon putoaminen kivilattialle jne.).
Sidontalumous rituaali
Taikapistematriisilumous rituaali
Vahvistuslumous rituaali '
Vartiointi rituaali Kutsu (lajia) 1 piste
UUDET VELHOLOITSUT Rituaali (kutsu) aktiivinen
Hallitse (lajia) Henkiloitsulla kutsutaan yleensé vain henkié. Tarkem-
Hehku pi kuvaus niiden kutsumisesta on Rituaalitaikuus-
Hluusio (aisti) luvussa.
Kiire
Kuolemattomuus rituaali .
Kutsu (olento) rituaali
Lento Loitsumatriisilumous 1 piste
Loitsumatriisilumous rituaali
Luo basiliski rituaali Rituaali (lumous) passiivinen
Luo lemmikki rituaali
Luo vampyyri rituaali Loitsu on kuvattu rituaalitaikuudessa.
Muodonasetus
Oppilaan kiinnitys rituaali
Paluupaikka rituaali

¢ Panssarointilumous rituaali Panssarointilumous 1 piste
(Aistin) projektio
Regeneroituminen Rituaali (lumous) passiivinen
Sidontalumous rituaali ‘
Suoja hengiltd Loitsu on kuvattu rituaalitaikuudessa.
Suojapiiri
Taikapistematriisilumous rituaali
Tartunta
Tunne (aine)
Uuvutus
Vahingon kestdminen
Vahvistuslumous rituaali
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Sidontalumous (laji) 3 pistetti
Rituaali (lumous) passiivinen

Loitsu on kuvattu rituaalitaikuudessa.

Taikapistematriisilumous 1 piste
Rituaali (lumous) passiivinen

Loitsu on kuvattu rituaalitaikuudessa.

RIIMUTAIKUUS
Kultinkirous 1 piste
Rituaali (seremonia) pinottava uusiutuva

Talld loitsulla katkaistaan yhteys, joka noviisilla tai
papilla on jumalaansa. Samalia kohde menettédd kaikki
timan kultin riimuloitsut. Kultinkirouksen voi tehdd
vain pappi tai riimulordi, ja siihen menee aikaa yksi
tunti.

Kuolleistaheratys 3 pistettd
Rituaali (seremonia) pinoamaton kertakayttdinen

Tilla seremonialoitsulla voidaan heréttdd kuollut hah-
mo takaisin elam&ddn. Ensin ruumis on parannettava
ainakin +3 kestopisteeseen. Jos hahmo kuoli sairau-
teen, se on eliminoitava tai herétys ei onnistu.

Loitsu kutsuu poistuneen hengen tulemaan takaisin
ruumiin luo. Loitsun heittdja aloittaa talldin henki-
taistelun hengen kanssa. Jos henki saadaan menetta-
miin taikapisteitd, se voidaan pakottaa menemain ta-
kaisin ruumiiseen. Muuten herétys epéonnistuu.

mis on ollut kuolleena vdhentad heratettavan VMA:a,
R-R:tta, NPP:t4, ja ULK:d d3 pistettd. Kun jokin
ominaisuus laskee nollaan, hahmo on pysyvisti kuol-
lut.

Kutsu (lajia) 2 pistetti
Rituaali (kutsu) pinoamaton uusiutuva

Loitsun vaikutukset kuvataan rituaalitaikuudessa.
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Kysymys 1 piste

Rituaali (seremonia) pinottava  uusiutuva
Tam3 seremonia on suoritettava temppelissd tai ai-
nakin pyhitetylld alueclla jota ei héirita.

Loitsu antaa heittédjin kommunikoida jumalansa kans-
sa. Kutakin seremoniassa kiytettya taikapistettd koh-
ti hahmo saa kysyi yhden yksinkertaisen kysymyksen,
johon saa korkeintaan seitsimin sanan pituisen vas-
tauksen. Vastaus voi myds olla lyhyt nidky tai uni.
Aikaa kuluu yksi tunti kutakin kysymysta kohti.

Pelinjohtajan pitas heittds salaa d100 kuhunkin kysy-
mykseen. Jos heitto on yli kysyjidn MHTxS5, kysyja
ymmirtdéd vastauksen vadrin ja pelinjohtajan on kek-
sittdva harhaanjohtava tai vaaré vastaus.

Loitsumatriisilumous 1 piste
Rituaali (lumous) pinottava uusiutuva

Loitsun vaikutukset kuvataan rituaalitaikuudessa.

Loitsun opetus 1 piste
Rituaali (kutsu) pinoamaton, uvusiutuva

Talld ritvaalilla hahmo voi kutsua kultin hengen,
jolta voi oppia halutun henkiloitsun. Téama rituaali on
suoritettava temppelissa tai pyhitetyssd paikassa ja
loitsun oppijan on oltava paikalla koko rituaalin ajan.
Loitsu opitaan henkitaistelun kautta, kuten sddnndissa
on esitetty.

Luo haamu 1 piste
Rituaali (lumous) pinoamaton kertakayttdinen

Luo haamu -rituaali on tehtdvid juuri tapetun uhrin
ruumiin #drelld. Rituaali sitoo hengen ruumiiseen ja
se hySkkaa rituaalin suorittajaa vastaan henkitaiste-
luun. Jos uhrin hengen taikapisteen saadaan nollaan,
siit4 tulee haamu joka on sidottu paikkaansa.

Palvo (jumalaa) 1 piste
Rituaali (seremonia) pinoamaton  uusiutuva

Tamian seremonian avulla pappi voi pitdd tavallisen
palveluksen jumalalleen. Jos palvelus pidetadn pyhi-
tetylla paikalla tai temppelissd pyhdna péivina, pappi
saa MHT-lisdysheiton. Jos palvelus on vuoden pyhim-
pind paivani, kaikki osallistuvat papit saavat heiton.




Panssarointilumous 1 piste

Rituaali (lumous) pinottava uusiutuva

Loitsun vaikutukset kuvataan rituaalitaikuudessa.

Pyhitys 1 piste

Rituaali (seremonia) pinottava uusiutuva
Tdmid loitsu pyhittdd 10 metrin ldpimittaisen pallo-
maisen tilan. Tilan rajat voi erottaa kirkkaassa valos-
sa. Osittain alueella olevat hahmot katsotaan koko-
naan alueella oleviksi. Tilan rajaa ei voi huomata
kosketuksella, ldmmon havainnilla tai peikkojen
yodaistilla. Jos ei-noviisit, loitsut tai henget kulkevat
rajan yli, loitsun heittdjd saa heti varoituksen.
Pyhitetylld alueella voi suorittaa seremonioita, jotka
tavallisesti ovat mahdollisia vain temppeleissa.

Ylimddrdiset pisteet laajentavat pyhitettyd aluetta
puolella. Siten 2 pistcen Pyhitys antaa ldpimitaksi 15
metrid, 3 pisteen 22,5 metrid jne.

Sidontalumous (laji) 1 piste

Rituaali (lumous)  pinottava uusiutuva

Loitsun vaikutukset kuvataan rituaalitaikuudessa.

Taikapistematriisilumous 1 piste

Rituaali (lumous) pinottava uusiutuva

Loitsun vaikutukset kuvataan rituaalitaikuudessa.

Vahvistuslumous 1 piste

Rituaali (lumous) pinottava uusiutuva

Loitsun vaikutukset kuvataan rituaalitaikuudessa.

Vartiointi 1 piste

Rituaali (lumous) pinottava ehdollisesti uusiutuva

Téamd rituaaliloitsu luo turvallisen alueen sisalldoli-
joille. Se edellyttad neljaa tasmilleen 15cm pitkad
sauvaa merkeiksi. Sauvat saavat olla mitd ainetta
tahansa ja nc on sijoitettava siten, ettj niiden
muodostama nelikulmio on korkeintaan 81m<“. Loitsu
ulottuu 3 metrin korkeuteen ilmaan ja sauvojen ala-
reunan syvyyteen maahan.

Aktivoidut sauvat muodostavat vain taikuudella ha-
vaittavan rajan. Loitsu halyttdad kun fyysinen vihol-
linen, henki tai loitsu tulee rajan yli. Sen tapahtu-
essa alkaa heti kova &&ni (vihellys, kolina tms.),
jonka vain vartioinnin asettanut hahmo voi katkaista.
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Kukin piste Vartiointia toimii 1 pisteen Vastataikuu-
tena (henkitaikuus) rajan yli heitettyja loitsuja vas-
taan, 2 pisteen Suoja hengiltd (velhous) rajan yli tu-
levia henkid vastaan ja se tckee d3 pistettd vahinkoa
(panssari €i suojaa) yhteen osumapaikkaan kaikille
ruumiillisille vihollisille, jotka tulevat rajan yli.

Vartioinnin lisapisteilld voi vaihfoehtoisesti laajentaa
aluetta. Kukin lisépiste sallii 81m” lisaa.

Loitsu pysyy voimassa kunnes sauvat poistetaan. Jos
joku muu kuin loitsun heitt@jd yrittad poistaa ne, han
laukaisee itseensd Vartioinnin vahingon. Hidn kuiten-
kin saa sen jalkeen sauvat poistettua ja loitsu katke-
aa. Jos loitsun heittdja poistaa sauvat, hén saa loit-
sun takaisin. Sauvojen ei tarvitse olla nakyvissd toi-
miakseen.

VELHOLOITSUT

Tassd luettelossa on mukana sekd tavallisia ettd har-
vinaisia loitsuja. Pelinjohtaja saa p#attda, kummat
ovat kumpia, mutta suositus on, ettd seuraavat loit-
sut ovat vain harvojen maagien tiedossa: Kuolematto-
muus, Luo basiliski ja Luo vampyyri. Pelaajahahmo ei
voi hankkia niitd muuten kuin vaikeiden seikkailujen
ja suurten riskien kautta.

Hallitse (lajia)
Kantomatka, aktiivinen kunnes kasketdan, valiaikainen

Talla loitsulla kasketddn erityistd olentolajia. Olento
voi olla dlykds tai vakiodlyinen, tdydellinen tai epé-
taydellinen. Hallitse-loitsulla ei voi kasked olentoja
joilla on kaksi persoonaa (hallittuja olentoja) eika
keinotekoisesti muutettuja (lemmikkeja).

Hallintaloitsun intensiteetti asctetaan kohteen taika-
pisteitd vastaan vastustustaulussa. Jos loitsu voittaa,
olento on hallinnassa ja sen on toteltava velhon kis-
kyja loitsun kestoajan. Velholla on erityinen tele-
paattinen yhteys olentoon, tosin tama yhteys toimii
vain nakoetdisyydelld. Hallintaloitsun avulla on eri-
tyisen kdtevad kuulustella olentoa. Kaskyn antaminen
olennolle kestaa tdyden meleevuoron.

Jos loitsu ei onnistu, olento tilanteen mukaan joko
pakenee tai hyokkda velhon kimppuun. Velho voi
yrittaa loitsua uudelleen niin kauan kun hinelld riit-
tda taikapisteita ja olento on loitsun ulottuvilla.

Velho voi lumota esineitd niin, ettd ndilla voi sitoa
tiettyjé olentoja pitkdksikin aikaa. Ks rituaalitaikuus.

Seuraavana on esimerkkeja Hallintaloitsuista.

Hallitse aavetta Tavallinen
Hallitse alkeisvoimaa Tavallinen
Hallitse basiliskia Harvinainen
Hallitse chonchonia Tavallinen
Hallitse dracoliskoa Harvinainen
Hallitse haamua Tavallinen
Hallitse hellionia Tavallinen
Hallitse henkea Tavallinen
Hallitse ihmista Harvinainen
Hallitse tavallista eldintd Tavallinen
Hallitse vampyyrid Harvinainen
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Hehku

Kantomatka, passiivinen, viliaikainen

Témi loitsu on heitettidvd fyysiseen esineeseen joka
on ainakin nelidsenttimetrin laajuinen. Se voi olla
orgaaninen tai epdorgaaninen. Se alkaa loistaa valoa
joka valaisee 1 metrin siteclle niin paljon, ettéd siind
voi lukea. Kukin lisétty intensiteettipiste lisdd valon-
sddettd 1 metrin. Loitsu voidaan heittéad olennon sil-
médn jotta timé sokaistuisi. Télloin vethon on voitet-
tava sen taikapisteet omillaan. Jos onnistuu, loitsu
alentaa kohteen n#kd6n perustuvia kykyjié 20% inten-
sitectistd riippumatta. Vaikutus kestdH loitsun kesto-
ajan.

IMuusio (aisti) (vethon)

Kantomatka, aktiivinen, viiliaikainen

Télléd loitsulla tehdddn illuusioita. Tétd loitsua opit-
tacssa on piitettiivd mihin aistiin illuusio kohdistuu.
Vetho voi valita minkd hyviénséd universumissa kaytet-
tdvissd olevan aistin, tavallisten lisiksi mm. peikko-

jen ydaistin jne.

Kun vetho luo illuusion, hin muuttaa todellisuutta va-
liaikaisesti. Velhot voivat havaita illuusion Mystisella
n#olld, papit Sielundylld ja shamaanit Henkin#@olla.
Havaitseminen ¢i vaikuta illuusioon, jos se on fyysi-
nen illuusio, se on yhd vaarallinen vaikka sen tiet#a-
kin illuusioksi. IHlluusion heittdjan on keskityttdvd
siihen, jotta se muuttaisi muotoaan tai liikkuisi yhden
metrin/iskuhetki.

Iuusion intensiteetti médridé sen voimakkuuden. Seu-
raavana on muutamia esimerkkeja:

HAJU illuusiot tuovat yhden hajun heittdjan muistis-
ta. Hajuaisti on sama kaikilie olennoille ja silld voi
hémitd minkd tahansa olennon. Jos velho yrittdd
esim. saada kohteen pahoinvoivaksi, illuusion intensi-
teetin on voitettava kohteen R-R. Esimerkkeja:

1  vesi sateen jdlkeen

3 ruusu

5§ paistuvat sipulit

8 ammoniakki

13 tuore skunkkioljy

MAKU illuusiossa 1 KOK ainetta saa velthon miaraa-
miin maun. Jos velho yrittdd esim. saada kohteen pa-
hoinvoivaksi, illuusion intensiteetin on voitettava
kohteen R-R. Esimerkkeji:

1 puhdas ldhdevesi

3  vesivelli

4  appelsiininkuori

12 katkera kahvi

NAKO illuusiot havaitaan valolle herkissd elimissi.
Kukin intensiteettitaso joko laajentaa illuusiota 3
KOK pistettd tai tekee sitd ldpindkymattomammaksi.
Esimerkkeja:

1  kirkas, siled lasi

2  virisevd vesi

6 samea vesi

10 ldpindkymiton

AANI illuusioiden luonne ja aikomus on médriteltava.
Adni saa kohteen kuuroksi d10+5 minuutiksi, jos in-
tensiteetti voittaa kohteen R-R:n. Esimerkkeji:
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putoava lehti paperille
kuiskaus

keskustelu

huuto ldhelta

10 kovadaninen torvi

EN RPN S

KOSKETUS illuusiot tuntuvat nakyméttoména voimana
jolla on KOK 1. Ne voidaan yhdistelld muiden illuusi-
oiden kanssa ja ne pystyvit itsessdin aiheuttamaan
vahinkoa. Panssari suojaa tdltd vahingolta. Jos velho
haluaa hyokitéd kosketusilluusiolla, hidnelld on osuma%
NPPx1. Jos illuusioon lisitadn n#ksé, osuma¥% on
NPPx3. Esimerkkeja:

1 kérpénen iholla 10 d10 vahinkoa
2 hivelevi kosketus 12 2d6 vahinkoa
3 ly6nti/d3 16  2d8 vahinkoa
4 terdva veitsi/d4 18 3d6 vahinkoa
6 nyrkki leukaan/d6 20  2d10 vahinkoa
8 potku vatsaan/d8

Kiire

Kantomatka, passiivinen, viliaikainen

Tama loitsu lisdd kohteen liikkumisnopeuteen yhden
metrin/iskuhetki kutakin intensitecttitasoa kohden.
Lisdksi joka toinen intensiteettitaso alentaa kohteen
NPP-iskuhetked yhdelld. Kohde menettidd joka melee-
vuoro yhden yliméddriisen visymyspisteen/intensiteet-
titaso.

Kuolemattomuus

Itse, rituaali (lJumous), viliaikainen
Tami loitsu pysdyttdd vanhenemisen loitsun kesto-
ajaksi. Luonnollisesti sen kestoajan on oltava pitkd,
jotta silld saa mitddn miclekkdita tuloksia aikaan.
Lisiksi sitd taytyy toistaa usein. Aina kun loitsu hei-
tetdin, velhon on uhrattava pysyva R-R -piste. Pelin-
johtaja voi lisdksi vaatia, ettd loitsuun kuuluu jokin
mielenkiintoinen komponentti, esim. vettd eldmin Jah-
teestd, neitsyen veri, velhon on sydtévd painonsa
ostereita joka kuukausi loitsun kestoaikana jne.

Lisdksi loitsu on erittdin harvinainen ja pelinjohtajan
tulec harkita tarkkaan ennenkuin sallii sen pelaajille.

Velhon ikddntyminen jatkuu loitsun loputtua.

Kutsu (olentoa) Rituaali (lumous)

Tamin loitsun kuvaus on rituaalitaikuuden yhteydessi.

Lento

Kantomatka, aktiivinen, viliaikainen

Tiall4 loitsulla voi liikuttaa KOK 1 esinettd 1 metrin
iskuhetkessd. Liike voi olla pystysuora, vaakasuora
tai siltd vililtd. Loitsun heittdjd maarad liikkeen.
Loitsun kohde ei voi mennd heittijista kantomatkaa




kauemmas. Velho voi heittis loitsun itseensi.

Jos loitsu heitetddn vastahakoiseen kohteeseen, vel-
hon on voitettava timin taikapisteet omillaan vastus-
tustaulussa.

Suurempi intensiteetti sallii joko lisad KOK-pisteitid
esineelle tai lisdd nopeutta, kuten velho haluaa. Jos
velho haluaa, esine voi liikkkua mybs hitaammin kuin
loitsu sallisi.

Loitsumatriisilumous Rituaali (lumous)

Tamin loitsun kuvaus on rituaalitaikuuden yhteydessi.

Luo basiliski Rituvaali (lumous)
Basiliskia varten velholla tulee olla eldvd rupisam-
makko tai kyyk#ddrme, ja kukon munima muna. Ritu-
aali suoritetaan munalle, sitten sammakko tai kdidrme
saavat hautoa sitd ainakin kuukauden per rituaalissa
uhrattu MHT-piste. Velho voi kayttdd esim. Hallitse-
loitsua, jotta hautominen onnistuu.

Kun basiliski kuoriutuu, sen kuolettava katse vastaa
niin montaa riimuloitsun pistettd kuin MHT:a uhrat-
tiin rituaalissa. Basiliski ei tunnista luojaansa, ja
tarvitaan Hallitse basiliski -loitsua, jotta hirvio saa-
daan hallintaan. Uuden basiliskin ominaisuudet maari-
tetddn satunnaisesti.

Témiin loitsun antaminen pelaajahahmolle vaatii tark-
kaa harkintaa pelinjohtajalta. Pelinjohtaja voi
madratd vaikeusasteen paattamialld mitd tarvitaan
ettd hahmo saa kukon munimaan.

’

Luo lemmikki (ominaisuus) Rituaali (lumous)

Tami on kuuden loitsun yhdistelmé jolla tehdddn vel-
holle lemmikki. Loitsut ovat: Luo lemmikin VMA, Luo
lemmikin R-R, Luo lemmikin KOK, Luo lemmikin ALY,
I uo lemmikin MHT ja Luo lemmikin NPP, ULK-omi-
naisuudelle ei ole luontiloitsua.

Kukin loitsu siirtdda pysyvasti ominaisuuspisteitd
velhosta lemmikkiin. Intensiteetin avulla voi siirtai
useita pisteitd kerrallaan. Tatd loitsua voi kayttad
vain olentoon, josta on tulossa velhon lemmikki, ei
vanhaan lemmikkiin.

Jos yksikin ALY-piste annetaan olennolle, jolla on
vakioALY, sen ALY :sté tulee muuttuva. Jos lemmikille
annetaan yksi KOK-piste, se saa velhon harkinnan
mukaan 1-3 pistettd. Kun pisteet on kerran annettu,
niitd ei jélkeenpain voi muuttaa.

Kukin Luo lemmikki loitsu siirtdd velhon ominaisuus-
pisteitd pysyvésti lemmikille. Jos loitsussa kiytetidn
intensiteettid, siirtyy useita pisteitd kerrallaan. Jos
kidytetddn moniloitsua, velho voi siirtid useiden eri
ominaisuuksien pisteita yhtaikaa. On huomattava, etti
olennolle voidaan antaa pisteitd vain kerran, joten
moniloitsu voi olla erittiin tarpeellinen.

RIIMUMESTARIN KIRJA

21

Kukin annettu piste antaa lemmikille pisteitd seuraa-
van taulukon mukaan.

Ominaisuus Velho antaa Lemmikki saa
VMA 1 2
R-R 1 2
KOK 1 1-3 (harkinta)
ALY 1 1
MHT 1 1
NPP 1 2

Kun olennosta tulee tdydellinen t#lla prosessilla (eli
silld on kaikki ominaisuudet), siitd tulee vethon iem-
mikki. Velho tietdd aina missd suunnassa ja kuinka
kaukana lemmikki on. Velho voi milloin tahansa kids-
ked henkisesti lemmikin tulemaan luokseen.

Vetho voi kayttad lemmikin ALY:4 varastoimaan loit-
suja ja kdyttad sen taikapisteitd 10 kilometrin etdi-
syydelle saakka. Sitd kauemmas hédn voi vain kutsua
lemmikin Iuokseen. Lemmikki noudattaa velhon kasky-
ja kykyjensd mukaan. Se on dlykids olento ja silld on
oma persoonansa. Se voi toimia tahtonsa mukaan niin
kauan kun sen velho ei m#idréda toisin. Se voi oppia
loitsuja. Se ei pysty kdyttamédan velhon taikapisteitd
tai loitsuja.

Tunteisiin vaikuttavat loitsut kuten Hidmid#dnnys ja
Masennus vaikuttavat sekd velhoon ettd lemmikkiin.
Loitsusta katsotaan, moneenko taikapisteeseen se me-
nee ldpi ja katsotaan jos velho tai/ja lemmikki jou-
tuvat loitsun vaikutuksen alaiseksi.

Velho voi vapauttaa lemmikin ilmoittamalla, ettd tdméa
on vapaa. Lemmikille ji4 sen ominaisuudet niin pit-
k#ksi aikaa kun velho eldd, mutta sen on yhé vastat-
tava velhon kutsuun. Kun velho kuolee, kaikki lemmi-
kit (my6s vapautetut) alkavat menettdd saamiaan omi-
naisuuspisteitd yhden pisteen viikossa kussakin lisd-
tyssa ominaisuudessa. Jos vetho herdtetddn kuolleista,
lemmikit ovat taas hinen elleivit ne ole muuttuneet
epiatdydellisiksi olennoiksi. Menetettyja ominaisuus-
pisteitd ei saa takaisin. Jos lemmikki kuolee, sille
annetut ominaisuuspisteet on menetetty.

Lemmikeiksi tehdyiltd olennoilta poistuvat niiden ai-
kaisemmat rajoitukset (kuten tiettyyn paikkaan kuu-
luminen). Tosin tdydelliseksi olennoksi muuttuminen
voi aiheuttaa jotain muutoksia. Lisdksi olento sdilyt-
tdd tavalliset kykynsa.

Luo vampyyri Rituaali (lumous)
Tama loitsu on heitettdvd kohteeseen joka on ollut
kuollut korkeintaan 24 tuntia. Lumouksen kokonais-
aika on viikko, ja uusi vampyyri saa ruumiin aikai-
semmat MHT-pisteet. Siis rituaalin kohteen on oltava
hengissé rituaalin 6 ensimmdistd pdivad, ja hinet ta-
petaan viimeisen pdivin aikana. Rituaali maksaa teki-
jalleen 7 pysyvada MHT-pistetta.

Uusi vampyyri saa kaikki olentoluettelossa vampyy-
rille kuuluvat voimat ja heikkoudet.

Loitsu on erittdin harvinainen, ja sitd ei pidd antaa
pelaajien kdyttoon ilman tarkkaa harkintaa. Jos pe-
laaja teettad hahmostaan vampyyrin, pelinjohtajalla
on oikeus mddrdtd, ettd pelaajan yhteys hahmoon
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katkeaa hahmon kuolinhetkelld, ja syntyvd vampyyri
on pelinjohtajan hallitsema hirvié.

Muodon asetus

Kantomatka, aktiivinen, viliaikainen

Velho voi télld loitsulla muotoilla yhden kilon kiin-
tedd ainetta tai kuutiometrin tulta, pimeyttd tai
muuta eteeristd. Hidnen on keskityttavid haluttuun
muotoon yhden meleevuoron ajan jos kyseessd on yk-
sinkertainen muoto, tai jopa viiden meleevuoron ajan
kaikkein monimutkaisimpia muotoja varten. Velhon
tdytyy tuntea tarkkaan se muoto, jota hin tavoitte-
lee.

Muoto pysyy Kkiintednd loitsun kestoajan. Kiintest
aineet, joiden muoto luonnostaan pysyy, jaavit siihen
muotoon (esim. kivi). Juoksevat aineet menettivit
muotonsa loitsun loppuessa. Velho voi muuttaa
kohteen muotoa loitsun kestoajan, jos keskittyy.

Velho voi korjata esineitd tilld loitsulla. Tallsin
Muodon asetus on heitettivi koko esineeseen.

Vetho voi muodostaa esineesti keihddn, joka lentia
kohti kohdetta. Tamén keihddn osuma% on velhon
NPPx3. Kovat aineet tekevit vahinkoa d3 pistetta
/kilo. Nesteet eivat tee vahinkoa, elleividt ole kie-
huvan kuumia tai happoja. Tulen vahinko riippuu sen
kuumuudesta. Pimeys ei tee vahinkoa. Panssari ja
suojaloitsut auttavat tavallisesti. Keihista voi kdyttaa
kerran meleevuorossa loitsun kestoajan.

Oppilaan kiinnitys Rituaali (seremonia)
Télla ritvaalilla mestari saa erityisen yhteyden oppi-
laaseensa. Yhteys on tarpeen, jotta oppilas paidsee
etenemiddn velhouden syvempiin salaisuuksiin.

Seremonian aikana oppilas uhraa yhden MHT -pisteen.
Kun seremonia on valmis, mestari tiet4d aina, mis-
sdpdin ja kuinka kaukana oppilas on, ja pystyy lédhet-
tdmiddn kutsun jos tarvitsee oppilasta. Seremonian
avulla ¢i voi lukea oppilaan ajatuksia, kiyttdd tdmén
taikapisteitd tai vaikuttaa tdmin toimintaan millain
tavalla.

Paluupaikka Rituaali (lumous)
Velho voi tilld lumouksella tehdé paikan, johon palaa
Teleportaatio-loitsulla. Kukin piste pysyvdda MHT:ia
jonka velho uhraa luo 1 metrin lépimittaisen alueen,
jonka yksi ihmisenkokoinen olento tarvitsee. Uhratut
lisdpisteet laajentavat aluetta aina yhdelld neliomet-
rilla.

Panssarointilumous Rituaali (lumous)

Tédmin loitsun kuvaus on rituaalitaikuuden yhteydessd.
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(Aistin) projektio

Kantomatka, aktiivinen, viliaikainen

Talla loitsulla velho voi ulottaa jonkin aistinsa mihin
tahansa loitsun kantomatkalla. Loitsu muodostaa pis-
teen, josta velhon aisti vastaanottaa. Pistettd voi lii-
kuttaa 1 metrin/iskuhetki. Velho voi kayttaa Havait-
se- tms. kykyjddn pisteestd. Muut taikuudenkadyttdjat
voivat havaita pisteen eri nikéloitsuillaan. Jos pis-
teeseen hydkidtadn taika-aseilla tai loitsuilla, ne va-
hingoittavat velhoa satunnaiseen osumapaikkaan.

Regeneroituminen

Kosketus, passiivinen, véliaikainen
Talla loitsulla velho voi saada elidvin kudoksen para-
nemaan kirsiméstdan vahingosta. Esim. haavoittuneel-
le soturille voi kasvaa kisi takaisin, hapon syovyt-
tdmdt vammat voidaan parantaa ja yleensd kaikki
vammat joihin ei voi kayttaa Hoida (vammoja) loitsua.
Tosin kuolemalle ei voida mitéddn tilla loitsulla.

Jos raaja on menetetty, pelinjohtaja heittdd d100, ja
saatu luku ilmaisee kuinka monta prosenttia raajasta
on todella mennyt.

Jokainen intensiteettitaso parantaa raajaa yhden kes-
topisteen viikossa jos loitsu heitetdin 10 meleevuoron
aikana vamman saamisesta. Jos loitsu heitetddn 10
meleevuoron jélkeen, paranemisnopeus on 1 kestopiste
kuukaudessa. Loitsulla tdytyyy olla intensiteettid
ainakin yhta paljon kuin parannettavalla raajalla oli
kestopisteita.

Jos loitsun intensiteetti tai kestoaika ei riitd tayteen
paranemiseen, raaja paranee osittain, mutta hahmo
jad pysyvasti raajarikoksi. Uutta regeneroitumisloitsua
ei voi kdyttad. Hahmon kyvyt, joissa menetettyd raa-
jaa tarvitaan, puoliutuvat. Tdma koskee myds loitsu-
kykyja.

Regeneroitumisen aikana hahmo voi toimia normaalis-
ti, mutta ei voi kdyttidd paranevaa raajaa mihinkasn
ennenkuin koko paranemisaika on kulunut. Jos raaja
vahingoittuu uudestaan paranemisaikana, se ei parane
loppuun asti ja hahmo jai raajarikoksi.

Sidontalumous Rituaali (lumous)

Témin loitsun kuvaus on rituaalitaikuuden yhteydessa.
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Suoja hengilta

Kantomatka, passiivinen, véliaikainen
Kukin intensiteettitaso titid loitsua lisid yhden pis-
teen kohteen puolustukseen kaikkia henkitaistelun
muotoja vastaan. Se ei muuta kyseistd ominaisuutta,
vaan ainoastaan tukee sitd henkid vastaan. Kohde
pPysyy suojattuna loitsun kestoajan.

Suojapiiri

Kosketus, passiivinen, viliaikainen
Tama loitsu on yhdistettavd joko Suojaan hengilti,
Suojaan taikuudelta tai Suojaan vahingolta moniloit-
sulla jotta se toimisi. Suojapiiri kattaa alueen, joka
on yksi kuutiometri per intensiteettitaso. Jos loitsu
heitetddn maahan, se pysyy paikallaan. Jos loitsu hei-
tetddn vaunuihin, se liilkkkuu vaunujen mukana.

Jos loitsu yhdistetadn Suojaan hengiltd, kaikkien pii-
rin sisddn yrittdvien ruumiittomien henkien on voitet-
tava Suojapiirin intensiteetti taikapisteillddn jotta
paasisivit sisgan.

Jos loitsu yhdistetddn Suojaan taikuudelta, kaikkien
piirin sisdédn tulevien loitsujen tdytyy voittaa Suoja-
piirin intensiteetti taikapisteillddn, tai ne eivit padse
lapi. Jos ne pddsevit, ne toimivat normaalisti.

Jos loitsu yhdistetddn suojaan vahingolta, kaikkien
piirin sisédn tulevien fyysisten olentojen on voi-
tettava Suojapiirin intensiteetti omalla VMA:llaan
jotta pédsisivdt sisdan. Lisaksi kaikkien piirin sisélld
lydtyjen lydntien on voitettava intensiteetti vahinko-
pisteillédn, jotta niilld olisi mitddn vaikutusta.
Edelleen piirin ulkoa tulevien heittoaseiden on voi-
tettava piirin intensiteetti, jotta vaikuttaisivat.

Suojapiiri voidaan yhdistad samalla useampaankin suo-
jaloitsuun.

Taikapistematriisilumous Rituaali (lumous)

Tamén rituaaliloitsun kuvaus [6ytyy rituaalitaikuu-
desta.

Tartunta

Kosketus, passiivinen, viéliaikainen
Talléd loitsulla saadaan kaksi 10x10cm pintaa tarttu-
maan toisiinsa ja tulemaan yhdeksi. Tartunnalla on
VMA 1. Intensiteetin lisdys joko vahvistaa tartuntaa
tai laajentaa sitd. Loitsu toimii seké orgaanisisiin et-
td epidorgaanisisiin aineisiin. Jos jonkin olennon ruu-
miinosaa yritetdén saada tarttumaan, velhon on voi-
tettava tdmén taikapistecet omillaan. Jos on tarkoitus
tartuttaa kaksi olentoa toisiinsa, molempien taikapis-
teet on voitettava samalla heitolla.
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Tunne (aine)

Kantomatka, viliton

Tamia loitsu saa kaikki halutun aineen lidhteet lois-
tamaan valolla jonka vain loitsunheittdjad ndkee. Kulta
loistaa kuin aurinko, hiili hohtaa pimeyttad jne. Kukin
intensiteettitaso ldpdisee yhden metrin kived, maata
tai puuta. Jos kohde on esim. kiven takana, valo il-
mestyy hetkeksi pintaan 1dhinné velhoa.

Uuvutus

Kantomatka, viliton

Talla loitsulla visytetddn kohdetta. Kukin intensi-
teettitaso vahentda d6 kohteen vasymyspistettd. Va-
symyspisteet voivat mennd nollaan tai miinukselle t&-
mén loitsun seurauksena.

Vahingon kestiminen

Kantomatka, passiivinen, véliaikainen

Tamai loitsu suojaa vain kohteen ruumista, ei hallus-
saolevaa omaisuutta. Kohteeseen tulevan kokonaisva-
hingon on voitettava témén loitsun intensiteetti vas-
tustustaulussa. Jos intensiteetti voittaa, mitaén
vahinkoa ei pddse ldpi, vahingon voittaessa koko
vahinko péaidsee 14dpi. Panssari suojaa tallgin.

Jos hahmolla on samalla Suoja tai riimuloitsu Kilpi,

namé vaikuttavat vahinkoon vasta sen jédlkeen kun se
on kohdannut Vahingon kestdminen -loitsun.

Vahvistuslumous Rituaali (lumous)

Tamin loitsun kuvaus on rituaalitaikuuden yhteydessa
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. RITUAALITAIKUUS

Rituaalit ovat tavallisia henki- riimu- ja velhotaikuu-
dessa. Niihin menee paljon aikaa ja ne ovat vaikeita
hallita, mutta niilli on hyvin voimakkaat vaikutukset
ja ne voivat huomattavasti parantaa kiyttdjansi ky-
kyja.

Rituaali on voimakas, aikaavievd taikuuden toiminta.
Rituaalitaikuus on osa kaikkia RuneQuestin ldhesty-
mistapoja taikuuteen, kaikki taiank#yttajit oppivat ja
suorittavat rituaaleja samalla tavoin. Sitd voi pitdi
neljéntend taikajérjestelmind, mutta kidytdnnossid se
liittyy aina muihin.

Kutsu- tai Lumousrituaalissa suorittajan tiytyy myds
kadyttad yhti rituaaliloitsuista jotta madrittelisi riitin
tarkoituksen.

Jotta rituaalia voisi kdyttdd tehokkaasti, suorittajan
tulee olla rauhallisessa paikassa, ja hinen keskitty-
misensd  hdiritsemdtén koko rituaalin ajan. Pitkii
rituaaleja ei k#ytdnndssd voi suorittaa keskelld
taistelua.

Kaikki rituaalit vaativat vilineiti (kynttiloitd tms.)
jotta saataisiin aikaan itse rituaalin edellyttimi il-
mapiiri.

Rituaalien oppiminen

Rituaaliloitsujen muistaminen sitoo ALY -pisteita.
Seikkailijalla taytyy olla positiivinen taikakykymuutos
jotta hén voisi edes alkaa opetella rituaaleja.

Rituaalien perusosaaminen

Seremonia on ainoa rituaali, jolla on positiivinen (5%)
perusosaaminen. Siten hahmon alkuosaaminen Seremo-
niassa on hidnen taikakykymuutoksensa + 5%. Jos tu-
los on positiivinen, hahmo voi kiyttai Seremoniaa ja
voi opiskella kasvattaakseen kykyi siini rituaalissa.

Muilla rituaaleilla on nolla perusmahdollisuus. Hahmo,
joka haluaa oppia Lumous- tai Kutsurituaaleja, taytyy
kouluttaa niihin kykyihin. Ilman peruskoulutusta mi-
kddn hahmo ei voi kutsua mitiidn olentoa tai lumota
esinettd riippumatta taikakykymuutoksestaan.

Jotta saisi perusosaamisen kykyyn Kutsuminen tai Lu-
mous, hahmon on opiskeltava viikko keskeytymittd
opcttajan johdolla, tai hidnen on kiytettivd koko
kuukausi tutkimukseen. Sen jilkeen hin saa kyvyk-
scen tajkakykymuutoksensa. Kyvyn on oltava yli
nollan, jotta sitd voisi kdyttdd. Jos se on nega-
tiivinen, hahmon on jotenkin muutettava ominaisuuk-
siaan, jotta saisi sen nousemaan.

Rituaalitaikakykyjen kehittiiminen

Hahmo ei voi kehittéd rituaalitaikakykyjadn kokemuk-
sella. Hénen on joko tutkittava itse tai 15ydettdvi
riittdvin kokenut opettaja.

Rituaaliloitsujen oppiminen

Hahmo oppii rituaaliloitsuja samalla tavoin kuin mui-
takin vastaavia loitsuja. Kaikki tiedot annetaan asi-
anmukaisissa taikuusluvuissa, vaikka itse loitsut
kuvataan tissa luvussa.

Viésymyspisteiden menetys rituaalin aikana

Rituaalit vaativat usein tunteja ja ovat hyvin visyt-
tavid. Rituaalin on oltava jatkuva, tai yritys menee
hukkaan. Rituaali vaatii 11 tunnin aktiivista toimintaa
12- tunnin aikana. Ylijaavind tuntina hahmo voi sy6-
dé, nukkua tai levétd. Suorittaja menettdd yhden vi-
symyspisteen kunkin tunnin aikana, ja pisteitd ei voi
saada takaisin ennenkuin rituaali on suoritettu lop-
puun (paitsi jos kdytetddan jotain loitsua tms. mika
poistaa visymyksen).

SEREMONIA

Talld rituaalilla on kaksi kidyttod: sitd voi kayttda
yhdessd Seremonia rituaaliloitsujen kanssa kuten mui-
takin rituaaleja, tai silld voidaan parantaa mahdolli-
suutta heittdd jokin loitsu. Seremonialla ei voi auttaa
heittdamaian loitsua, jonka heittdmiseen heittajan alku-
mahdollisuus on nolla tai negatiivinen.

Vaadittu aika

Rituaaliloitsujen kanssa kiytetyn Seremoniarituaalin
vaatima aika on annettu loitsujen kuvauksissa.

Jos hahmo yrittda parantaa mahdollisuuttaan muiden
loitsujen kdytdssd, hénen on kaytettdva siihen koko-
naisia meleevuoroja.

Jos hahmo yrittdd parantaa rituaaliloitsun heittomah-
dollisuutta, hdnen on kiaytettdvd siihen kokonaisia
tunteja.

Hinta

Seremoniarituaalin tunteminen ei sido vapaata ALY:i4.
Lisdksi kykyheittoa -¢i tarvita kun Seremonialla yri-
tetadn parantaa loitsunheittomahdollisuutta. Kykyheit-
to tarvitaan, kun heitetdan Seremonia rituaaliloitsuja.
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Loitsunheittomahdollisuuden parantaminen

Pelaajan on ilmoitettava, ettd hidnen hahmonsa heit-
tamaid loitsua autetaan Seremoniarituaalilla. Katsotaan
sitten Seremonia-aikataulukosta se aika, jonka hah-
mo k#dyttdd rituaaliin. Vierestd ndahddén, mitd hénen
on heitettivi rituaalin lopuksi, ja tamin nopanheiton
tulos liséitdén mahdollisuuteen heittda aiottu loitsu.

Seremonia-aikataulukko

Aika Heitto Aika Heitto
1 dé 144 11d6
2 2d6 233 12d6
3 3d6 377 13d6
5 446 610 14d6
8 5d6 987 1546

13 6d6 1597 16d6
21 7d6 2584 1746
34 8d6 4181 18d6
55 9d6 6768 19d6
89 10d6 10949 20d6

Kun autetaan ei-rituaaliloitsua, vasen
pystyrivi tarkoittaa aikaa meleevuoroina.
Kun autetaan rituaaliloitsua, se tarkoit-
taa aikaa tunteina.

Rajat seremonialla autettuihin loitsuihin

Se prosenttimaard, mikd lisdtddn autettavaan loitsuun
¢i saa olla suurempi kuin heittdjin Seremonia-kyky.
Jos nopanheitto osoittaa suurempaa lukua, ylimenevia
prosentteja ei oteta huomioon.

Loitsu, jota rituaalilla autetaan, on heitettévd heti
rituaalin suorituksen jilkeen.

KUTSUMINEN

Kutsurituaalia kdytetsdn samalla kuin Kutsu (laji) ri-
tuaaliloitsuja joilla kutsutaan muiden ulottuvuuksien
olentoja heittdjin luo. Ne eivit yleensé oleskele téssi
maailmassa, joten velhon on kiytettdva titd loitsua
saadakseen ne tulemaan luokseen.

Vaikka eri taikuuslajien kdyttajit saavat Kutsu (laji)

loitsunsa eri tavoin, se¢ toimii samalla tavoin kaikille.

Kutsurituaalin edellytykset

Rituaaliin tarvitaan héiri5tén ympiristd ja suitsutuk-
sen savua, ja lisdksi kutsujan on koko ajan pidettava
mielessdén sen olennon kuva, jota kutsutaan. Tavalli-
sesti hdn kiyttda olennon kuvaa tai pitda yllddn tai
katsoo olennon jotain ruumiinosaa. Esim. loimuava
hiilipannu sopisi salamanterin kutsumiseen ja suden
turkki susidemonille.

Olentojen kutsuminen

On mahdollista kutsua vain olento, joka ei asu tdssd
ulottuvuudessa. Haamut, kaikki henget, aaveet, demo-
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nit alkeisvoimat ja muut on kutsuttava ennen kuin
hallintaloitsua voidaan yrittdd. Kun hahmo yrittda
kutsua jotain olentoa, kdytetddn seuraavaa toiminta-
tapaa:

Pelaaja ilmoittaa pelinjohtajalle mitad kutsuloitsua hin
yrittdd ja mikd hahmonsa kyky on Kutsumisrituaalis-
sa. Jos hahmo kutsuu alkeisvoimaa, pelaajan on ilmoi-
tettava mybs minkdkokoisesta alkeisvoimasta on kysy-
mys. Lisdksi hahmolla on oltava riittévisti ko. alkeis-
voiman ominaista ainetta. Jos ainetta ei ole riitta-
visti, kutsu epdonnistuu automaattisesti.

Pelaaja yrittda d100 heitolla heittéd alle kutsukykyn-
sd. Jos heitto onnistuu, pelinjohtaja kehittdd kutsutun
olennon.

Pelaaja ilmoittaa, kuinka monta taikapistettd hahmo
kiayttdd. Jos taikapisteiden m#dra on vahemmin kuin
kutsutulla olennolla, rituaali epdonnistuu automaatti-
sesti.

Kutsumiseen kiytetyt taikapisteet kuluvat joka ta-
pauksessa riippumatta siit4, onnistuiko Kutsu. Kutsuja
ci voi kidyttdd enempdd taikapisteitd kuin on saata-
vissa, Rituaali kestdd yhden tunnin kutakin kaytettya
taikapistetta kohden.

Kutsumisen tulos

ONNISTUMINEN: Tyypillinen satunnainen lajinsa
edustaja ilmestyy siihen paikkaan, jossa Kutsuminen
suoritettiin yhden meleevuoron Kutsumisen jiilkeen.
Olento ei ensin pysty tekeméén yhtdén mitéén. Pelin-
johtaja yrittdd heittdd alle olennon taikapisteiden
d100:lla kerran meleevuorossa iskuhetkelld 1. Kun
heitto onnistuu, olento voi toimia. Se on aina viha-
mielinen kutsujalleen ja kaikille nékopiirissé olijoille.
Jos se on vahvempi kuin kutsujansa, se hyokkaa ta-
min kimppuun, ja jos se on heikompi tai yhtd vahva,
se pakence omaan ulottuvuuteensa tai muualle tdssa
maailmassa.

Kriittisestd onnistumisesta kutsuheitossa ei ole apua
milladn tavalla. .

Noin 10% mahdollisuudella kutsuja manaa esiin
valtavan ja/tai voimakkaamman version kutsutusta
olennosta kuin oli tarkoitus. Kuten tédssé maailmassa
on voimakkaampia lordeja, my6s henkiulottuvuudessa
on vastaavia. Sellainen olento voi tulla, kun kutsuja
yrittdd avata tietd yhdelle niiden alamaisista.
Téllaisilla hengilld voi olta mahti 35, S0 tai jopa 100.
Myéds voi tulla suunnattomia alkeisvoimia ja joitakin
erittdin ilkeitd haamuja ja demoneja.

EPAONNISTUMINEN: Mitddn olentoa ei tule. Kdytetyt
taikapisteet menetetdin joka tapauksessa. Jos epéon-

nistuminen oli kompurointi, pelinjohtaja heittada Kut-

sun kohtaustaulukosta mita todella ilmestyy. limestyvé

olento on aina vihamielinen, ja voi hydkédtd kutsujan

kimppuun heti. Jos se alkaa hdvitd taistelun, s¢ pake-

nee omaan ulottuvuuteensa. Joillakin Kutsuttavilla

olennoilla ei ole hyokkidyksid (esim. parannushengel-

14).
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Kutsun kohtaustaulukko

d100 Kohdattava olento ALY MHT

01 Paha Mies 20 35
02-07 Demoni 3d6 3d6+6
08-17 Sairaushenki - 3d6+6
18-37 Alkeisvoima - vaiht.
38-57 Haamu 2d6+6 6d6
58-61  Hellion 4d6  3d6+6!
62-66 Parannushenki - 4d6
67-71 Alyhenki dé 2d10
72-76 Taikahenki 3d6 4d6+6
77-81 Tunnehenki - 3d6+6

82-86 Nymfi
87-91 Mahtihenki
92-96 Loitsuhenki kuten loitsu 3d6
97-00 Haamu 2d6+6 5d6+6

riippuu tyypistd
- 2d6+3

1) Viittaa Hellionin R-R:een, joka on sa-
malla sen panssari- ja taikapisteet.

Loitsun muita kiyttdja ja seurauksia

Hahmo voi oppia minké# tahansa kutsutun olennon To-
sinimen jos onnistuu Hallitse/Kiske (lajia) loitsussa
ja kysyy sitd olennolta. Vastaus tavallisesti tulee
olennon alitajunnasta. Siten voi my0s saada tietoa
olennon ominaisuuksista tai kyvyistd. Kukin kysymys
vaatii yhden hallinta-tyyppisen loitsun.

Joskus hahmo haluaa kutsua olennon, jonka hidn on
kutsunut jo aikaisemminkin. Kysymyksessd voi olla
olento, joka on riittdvdn voimakas tehtdvidin, mutta
ei vaarallisen voimakas hahmon kannalta. Talldin
Kutsurituaali on muuten samanlainen kuin tavallisesti,
mutta kutsuttavaa olentoa kutsutaan Tosinimelldan. Se
on myds turvallisempaa kuin lajin Kutsuminen, koska
mitdédn supervoimakkaita olentoja ei voi tulla.

Hahmo voi menettdd Kutsutun olennon hallinnan
usecilla tavoilla. Olento voidaan tuhota joko sen omi-
naisuuksien tai kestopisteiden kautta. Milloin tahansa
hallintaloitsu katkeaa, olento on vapaa. Toinen hahmo
voi riistdd sen hallinnan ensin poistamalla hallinta-
loitsun vastaloitsulla ja sitten heittamilla oman hal-
lintaloitsunsa. Oma hallintaloitsu voidaan heittda
myds olentoon, joka on sidottu sellaiseen esineeseen,
jota hahmo voi kayttaa.

Tavallisia Kutsumisen kohteita

Seuraavia lajeja kutsutaan tavallisesti Kutsu (laji)
loitsulla. Hahmo voi oppia asianmukaisen kutsumisloit-
sun, jos pelinjohtaja vahvistaa, ettd se on saatavissa.
Aave, alkeisvoima, chonchon, haamu, hellion, kultti-
henki, kulttiolento, loitsuhenki, mahtihenki, nymfi,
parannushenki, sairaushenki, tunnehenki ja dlyhenki.

LUMOAMINEN

Lumousrituaalia kdytetddn yhdessda Lumousrituaaliloit-
sujen kanssa jotta tieto loitsuista ladattaisiin fyy-
sisiin esineisiin, jotta paikkoja voitaisiin puolustaa
taikuudella vihollisia vastaan ja jotta saataisiin tois-
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ten olentojen hallinta, ja moniin muihin tarkoituksiin.
Myé6hemmin téssd luvussa annetaan tiedot loitsuista
joita on saatavissa eri taikuuslajeihin.

Yleiset ehdot ja méadritelmit

Lumouksen kautta aiheutetaan pysyvéd muutos ympé-
ristossa taikuuden avulla. Tehtdvan Lumouksen tyyppi
tiippuu rituaaliloitsusta, jolla Lumousta ohjataan.
Lumous vaatii, ettd lumoaja menett3d pysyvasti jotain
saadakseen Lumouksen aikaan. Tavallisesti kysymys
on MHT-pisteistid. Koska Lumous on pysyvd muutos,
vastaloitsu tai muu vastaava ei tehoa siihen, mutta
Lumousriimut voidaan rikkoa ja rituaalin tulos siten
poistaa.

Miti tahansa voidaan Lumota. Yksi tai useampi osu-
mapaikka tdydellisestd tai epétdydellisestd olennosta,

esineiti (25 KOK-pisteeseen asti/kaytetty MHT-piste).

Lumousriimut on kaiverrettava lumottavaan esineeseen
tms. tai sen paille. Jos kaiverruskyky on 30%, sitd
pidetdin riittavanid riimujen kaivertamiseen. Hahmo
voi myds antaa osaavamman kaivertajan hoitaa kai-
verruksen, mutta hinen itsensd on tehtdva itse lu-
moaminen.

Tavallisesti Lumotaan sellaisia esineitd joita on
helppo kantaa ja joita niiden omistajan on helppo
koskettaa, jos tarpeen. Samaan esineescen voidaan
tehda rajaton maara Lumouksia. Muista kuitenkin,
ettd Lumottu esine voidaan varastaa, joten se on
jonkin verran haavoittuva. Tavallisia Lumottavia
esineitd ovat sormukset, amuletit ja sauvat.
Periaatteessa hahmo voi yrittdd lumota mitéd tahansa
esinettd pelinjohtajan valvonnassa.

Ellei Lumous sisilld rajoituksia, kuka tahansa voi
kdyttad lumottua esinetta.

Myés paikka voidaan Lumota. Tunkeutujat voivat ak-
tivoida loitsun tai useampia, ehka hahmo on varastoi-
nut taikapisteitd tai loitsuja johonkin: kirottu hauta,
velhon tyshuone, temppelin sisdalue tai jopa piikki-
kéynnokset jotka suojelevat nukkuvaa kaunotarta lin-
nassa.

Lumouksen valmistelu

Lumoajan on kaiverrettava ne riimut, jotka toimivat
laukaistavien energioiden polttopisteend. Jos Lumo-
taan paikkaa, symbolit kaiverretaan maahan, kiviin,
puihin tai muihin aineisiin Lumottavaila alueella.
Symbolien ei tarvitse olla nakyvid. Eldviin olentoihin
tehtavit Lumousriimut on tatuoitava asianmukaiseen
olentoon. Riimut on kaiverrettava mahdollisimman py-
syvisti. Jos ne tuhoutuvat, koko Lumous haihtuu.

Lumouksen suoritus

Hahmon pelaajan on ilmoitettava pelinjohtajalle, ettd
hahmo yrittda Lumota esinetté tai paikkaa, ja hénen
on myds sanottava mit3 esinettd tai paikkaa.

Pelaajan on ilmoitettava se Lumous rituaaliloitsu, jota
hahmo kidytt#a, ehdot joita hén asettaa ja sen MHT-
midrin jonka han kdyttdd. Lumouksen teko kestad
tunnin kutakin kédytettdvaa MHT-pistettd kohden.




Kun ritvaali on suoritettu, pelaaja heittda d100 ja
yritt4dd saada vihemmain kuin rituaalikykynsid Lumous.
MHT-pisteet kuluvat riippumatta siitd, onnistuuko
rituaali.

Jos kykyheitto onnistuu, esine tai paikka on Lumottu
kuten oli tarkoituskin. Jos se ei onnistu, Lumous ei
toteudu. Kompurointi ei aiheuta mitéddn erityisid seu-
rauksia, mydskddn kriittinen onnistuminen ei anna
mit4d4n bonuksia.

Lumousriimun murtaminen

Koska Lumoukset ovat pysyvid muutoksia, vastaloitsu
tai vastaava ei tehoa niihin. Jotta lumous voitaisiin
poistaa, kaiverretut riimut on murrettava. Ne on en-
sin 16ydettavé. Sekin voi viedd aikaa, jos Lumoaja oli
riittdvan ovela. Sitten se esine, jossa riimut ovat, on
tuhottava niin, ettd se menettdd kaikki kestopisteen-
sd. Vasta sitten sen Lumous on murrettu.

Murretun Lumouksen palauttaminen

Murrettu Lumousesine voidaan palauttaa ennalleen il-
man, ettd Lumouksia on tehtdvd uudelleen. Ensin
murretun esineen palaset keratddn yhteen ja kootaan
esineeksi. Sitten joku hahmo, joka normaalisti pystyy
kayttdmaan esinettd, kdyttad yhden MHT-pisteen ku-
takin esineessd ollutta loitsua kohden. Silla ei ole
vaikutusta, kuinka monta MHT-pistetta esineeseen ai-
kanaan kulutettiin. T#ll6in myds alkuperdisen lumouk-
sen chdot tulevat mukana. Vain koko Lumous voidaan
palauttaa, osaa ei voi.

Cormacin tarina

Nikolokselta putosi hidnen ainoa taikaesineensd, kul-
tainen amuletti. Hin kerasi palat, ja yhdisti ne loit-
sulla. Sitten hidn Lumousrituaalissa kulutti 3 pistetta
pysyvad MHT:a palauttaakseen kolme Lumousta, jotka
olivat amuletissa (parannus-2, suoja vahingolta, 10-
taikapisteen varastointi). Ehto, ettd ainoastaan van-
han Nawsin entiset oppilaat saattoivat kdyttdd amu-
lettia palautui myos, ja se ei maksanut MHT-pistei-
té.

Lumousten ehdot

Kaikkia Lumouksia voi muuttaa lisdamalla niihin Lu-
motessa ehtoja. Lumoaja oppii niiden lisdyksen osana
koulutusta. Lumoajan pelaaja ilmoittaa ehdot, joita
hdn haluaa Lumoukseen liitettdvan, ja vdhentdd nii-
den vaatiman méiridn MHT:ia heittdessddn onnistumis-
heittoa. Kun ehto on lisatty Lumoukseen, sitéd ei voi
poistaa tai laajentaa, mutta Lumoaja voi myShemmin
rajoittaa sitd edelleen.

ALUELUMOUSTEN EHDOT: Lumous vaikuttaa aluee-
seen ecikd yksittdiseen esineeseen. Alueen suuruus
riippuu kidytetyistda MHT-pisteista. Yksi MHT-piste
vaikuttaa yhden metrin kuutioon, kolme pistettd vai-
kuttaa kuutioon, jonka sivu on kolme metrid jne.
Aluevaikutushydkkdyksen voimakkuus vastaa alueelle
asetettuja MHT-pisteitd.

-
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HYOKKAYSEHDOT: Jos lumouksessa on hySkkaysehto,
sen loitsu laukeaa heti kun midritelty kohde tulee
alueelle tai koskettaa esinetta.

KOHDE-EHDOT: Niilld ehdoilla madratédn, kehen esi-
neen lumous vaikuttaa. Jos ehtoa ei maédritetd, se
vaikuttaa kaikkiin. Jos ehto madriteliddn, esineessa
olevat loitsut eivdt laukea médritettyd kohdetta vas-
taan, ja jos joku kdyttdi esineen loitsua, se ei on-
nistu médritettya kohdetta vastaan.

KAYTTAJAEHDOT: Tavallisesti kuka tahansa voi
kdyttdd esinettd. Uhrattu MHT-piste sallii tekijan
suikea esine pois yhdeltd olennolta tai ryhmiltd. Kun
tami ehto on kerran asetettu esineeseen, midritetyt
olennot eivit koskaan voi kédyttdd esinettd. Jos myd-
hemmin halutaan rajoittaa esine muiltakin, on uhrat-
tava uusi MHT-piste. Jos ainoastaan Lumoaja voi
kiyttdd esinettd, siitd tulee kdyttokelvoton taman
kuollessa.

On mahdollista kytked ehto vain osaan esineen Lumo-
uksista. Esim. jos kaikki voivat kdyttdd esinettd tai-
kapisteiden varastointiin, vain myrskypapit voivat
kadytt4a sen mickanterdmatriisia.

LOITSUJEN YHDISTAMISEHDOT: Tdma lumous kytkee
yhteen loitsuja. Yhden tai useamman MHT-pisteen
uhraaminen antaa hahmon kytkeéd yhteen vaikka kaik-
ki loitsut, jotka ovat Lumottuina esineessid. Téten
olennaisesti luodaan yksi hyvin monimutkainen loitsu.
Jos hahmo haluaa heittdad niistd yhdenkin, muut seu-
raavat mukana. Myshemmin voidaan liittda lisad loit-
suja uhraamalla yksi MHT -piste.

TAIKAPISTEIDEN KYTKENTAEHDOT: Tilld Lumouk-
sella kytketdan esineen taikapistevarastointi loitsuun
tai loitsuihin siten, ettd kun loitsu heitetddn, siihen
tulee taikapisteet automaattisesti esineestd. Tama
edellyttdd, ettad esineessd on taikapisteitd varastoi-
tuna.

Lumousloitsut v

On olemassa useita tavallisia vaikutuksia, joita Lu-
mouksetla voi olla. Hahmo voi oppia minkd tahansa
niistd oppimalla asianmukaisen Lumousloitsun.

Loitsumatriisilumous

Loitsumatriisilla hahmo voi varastoida tiedon loitsusta
esinceseen. Kuka tahansa joka koskettaa esineescen
saa tiedon loitsusta, mutta unohtaa sen kun kosketus
katkeaa.

Vaikka tama toimii kaikille taikuuden lajeille, se toi-
mii eri lajeille hieman eri tavoin. Henkitaikuudessa ja
velhoudessa hahmo ei unohda loitsua, kun se asete-
taan esineeseen. Riimutaikuudessa unohtaa.

HENKITAIKUUSMATRIISI: Esineen omistaja voi heit-
taa loitsua MHTx5 mahdollisuudella. Samalla kuluu
yksi taikapiste loitsun taikapistettd kohden.

RIIMULOITSUMATRIISI: Esineeseen lumotun riimu-
loitsun voi heittdd 100% mahdollisuudella. Jos heitto
ei onnistu (96-00), seuraavalla meleevuorolla voi yrit-
td4 uudelleen. Kun se kerran kdytetddn, kdyttdjan on
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vietdvd se temppeliin ja hartaudenharjoituksen péit-
tecksi se latautuu taas. Olennaisesti se toimii kuten
pappien loitsut.

Vain papit voivat lumota riimuloitsuja esineisiin. Vain
uusiutuvia loitsuja voi lumota. Kun lumous on valmis,
pappi menettiiéi sen loitsun, mutta voi uhrata MHT:ia
saadakseen sen taas itselleen.

VELHOLOITSUMATRIISI: Jos hahmo kiytt#d esinetta,
jossa on velholoitsu, hiénen on opeteltava sen loitsun
heittokyky. Hénen alkukykynsd esineessd olevan loit-
sun heittoon on hénen taikakykymuutoksensa, ja kyky
kasvaa vain kokemuksen kautta. Kyky lasketaan erik-
secen kutakin eri loitsua kohden. Jos hin my8hemmin
oppii kyseisen loitsun ilman esinettd, hén saa suoraan
osaamisensa esineen kanssa. Jos hidn jo osaa loitsun
saadessaan esineen, hdn voi kéyttds esineloitsua nor-
maalilla kyvyllddn siihen loitsuun.

Kun loitsu on lumottu esineeseen, sitd ei voi muut-
taa, vaikka muita loitsuja voi lisitda myohemmin. Yksi
uhrattu MHT-piste tarvitaan kutakin esineeseen si-
dottavaa loitsupistettad kohti. Riimuloitsuja voi pinota
esincescen (loitsua voi mydhemmin vahvistaa) ja
muuttuvia henkiloitsuja voi asettaa esineeseen piste
kerrallaan. Esim ensin terdvyys-1, terdvyys-2 jne. Jos
esineeseen heitetddin kahdesti terdvyys-1, siind on
kaksi kertaa terdvyys-1, mutta ei terdvyys-2:ta. Vel-
holoitsua voidaan manipuloida, jotta se olisi voimak-
kaampi, mutta se vaatii lisaid MHT -uhrauksia. Vahvis-
tettu velholoitsu esincessd ¢i maksa kayttijdlle va-
paata ALY:i. Siten jos Nikolos heittdd sormuksesta
intensiteetti-5 loitsun intensiteetilld 10, hin tarvitsisi
vain 5 pistettd vapaata ALY :4.

Panssarointilumous

Télld lumouksella voi lisdtd minkd tahansa kohteen
panssaripisteitd. Kukin uhrattu MHT-piste antaa koh-
teclle d3 panssaripistettid. Jos tilld loitsulla annetaan
eldville olennolle panssaripisteitd, loitsu vaikuttaa
vain yhteen osumapaikkaan. Tosin uudella loitsulla voi
panssaroida toisen osumapaikan jne. Vastaavasti jos
tilld loitsulla parannetaan panssaria, se vaikuttaa
vain yht#d osumapaikkaa vastaavaan panssariin.

Sidontalumous (laji)

Télld lumouksella sidotaan muiden maailmojen olento-
ja taikaesineisiin.

OLENNON SITOMINEN ESINEESEEN: Esineeseen,
johon olento sidotaan, tidytyy lumota 1 piste sidonta-
lumousta olennon kutakin ominaisuutta kohti. Lumoaja
sitoo olennon fyysisen ja henkisen olemuksen esineen
sisd@n. Jos olento on niitd harvoja muiden maailmojen
olentoja joilla on KOK, se ci lisdd esineen painoa,
samoin alkeisvoimat civit liséd kosteutta, 1dmpd4 jne.

Olennon sitominen esineeseen sotii sen vaistoja vas-
taan ja vaatii onnistuneen Kiaske/Hallitse loitsun toi-
miakseen. Sidontalumous koskee vain yhti lajia, siten
loitsua jolla yksi olento sidotaan, ei voi kéyttdd toi-
senlajista olentoa vastaan. Kun olento on kerran si-
dottu, se pysyy sidottuna kunnes esine tuhoutuu tai
olento vapautctaan. Jos sidottu olento tuhoutuu, se ei
merkitse, ettd esine olisi kayttdkelvoton. Toinen
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olento voidaan silloin sitoa esineeseen.

Esineeseen sidotulla olennolla ei ole tavallisia aisteja
ja se ei voi havaita maailmaa ellei se kdytd taikuutta.
Esinecseen fyysisesti koskettava hahmo voi kommuni-
koida sen kanssa (jos sitéd vastaan ci ole chtoja), ja
voi médratd olennon kdyttdmédn kykyjddn.

Joillakin olennoilla on kykyjd, joita niiden omistaja
voi kdyttdd kun se on sidottuna esineeseen (@lyhen-
get, taikahenget ja mahtihenget). Monet muut olennot
eiviat ole kovin tehokkaita esineen sisdltd. Ne on
paastettdava ulos ollakseen avuksi (aaveet, parannus-
henget ja alkeisvoimat). Ilman sopivaa hallintaloitsua
olento voidaan madritd tekeméddn yksi asia, ja sen
jilkeen se on vapaa. Jos hallintaloitsua kdytetééan en-
nen kuin olento vapautuu, se voidaan méérata teke-
médn useita asioita, ja sen jdlkeen palaamaan esinee-
seen. Hallintaloitsu onnistuu automaattisesti kun sitéd
kaytetddn sidottuun olentoon.

Hallintaloitsu on muutenkin vahvempi kuin sidonta
esineeseen. Hahmo, joka ei rajoita esineidensd toi-
mintaa ehdoilla, voi huomata, ettd ovela vastustaja
varastaa hénen sidotut olentonsa tai jopa kddntida ne
héntd itseddn vastaan. Kuka tahansa, joka voi kayt-
tdd esinettd, voi myoOs heittdd loitsuja sen sisddn.
Fyysistd kosketusta ei tarvita. Tosin hédn tarvitsee
tavan, jolla nékee olennon (mystinen n#kd, sielunékd
tai henkindkd), jotta voisi kohdistaa loitsunsa siihen.

Esineeseen sidotut olennot eivdt voi saada menetet-
tyja kestopisteitd takaisin ennen kuin ne palaavat
omaan maailmaansa.

OLENNON SITOMINEN PAIKKAAN: Jos olento sido-
taan paikkaan, se ei voi lilkkua paikan rajojen ulko-
puolelle. MHT-uhrausta tarvitaan kuten esinettd lu-
motessa ja lisdksi uhraus aluetta koskevasta ehdosta.
Alueelle sidottu olento voi kdyttdd aistejaan.

Taikapistematriisilumous

Kullakin MHT-pisteelld, joka uhrataan tata lumousta
varten voidaan varastoida yksi taikapiste. Niita pis-
teitd voi kiytt#d loitsunheitossa kuka tahansa, joka
voi kidyttdd esinettd. Ne eiviit palaudu itsestddn kdy-
ton jélkeen, mutta kdyttéji voi tdyttad ne aina omis-
ta taikapisteistidn. Yhden taikapisteen syotto vie yh-
den meleevuoron. Esineessd ei voi olla taikapisteité
enempé@a kuin silla on varastointikykyé.

Vahvistuslumous

Tilla lumouksella voidaan lis4td olennon kestopisteitd.
Tadta ei voi kdyttad esineisiin tai olentoihin, joilla ei
ole kestopisteitd. Kukin uhrattu MHT-piste joko lisdd
kohteen kokonaiskestoa tai yhden osumapaikan kestoa
dé6 pistettéd. MHT - pisteiden uhraaja saa paattdd, kum-
pia. Jos kokonaiskesto kasvaa, siitd voi seurata myos
osumapaikkojen keston kasvaminen.
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KOMMENTTEJA PELAAJILLE
RITUAALEISTA

Seuraavana on yleisid ohjeita rituaalien kadytosta, jot-

ta tavallisimmat virheet voitaisiin valttaa.

Seremonia

Henkitaikuuden kéyttajat kdyttavidt seremoniaa usein
parantaakseen esim. parannusloitsun tai muun pysyvin
loitsun heittomahdollisuutta. Valiaikaisiin loitsuihin
seremoniaa kannattaa harvoin kidyttdd. Seremoniaan
menisi enemmaén aikaa kuin loitsu itse edes vaikuttai-
si.

Papit kdyttavat seremoniaa joko muiden rituaalien
yhteydessd, jos heilli on aivan liian paljon taakkaa
tai muuten vilttddkseen loitsun onnistumismahdolli-
suuden alenemisen.

Velhoille seremonia on erittdin hyddyllinen etenkin
heiddn uransa alkuvaiheessa, kun loitsun heittomah-
dollisuus on alhainen.

Kutsuminen

Tavallisesti on turvallisinta, ettd kutsurituaalia suo-
rittaa kaksi hahmoa. Toinen voi kutsua halutun olen-
non, ja toinen valmistaa hallintaloitsun. Rituaali voi
viedd paljon aikaa etenkin velholta, ja kutsuttu
olento voi hydkdtd kutsujan kimppuun, jos loitsu ei
tule pian. Pysyvdd hallintaa olennosta ei saada
muuten kuin sitomalla se johonkin esineeseen. Sen
esineen pitédisi olla valmiina jo ennen kutsumista.
Yksi velho voi yhdistdd kutsurituaalin ja hallinnan
moniloitsukyvylla. Hallintaloitsu tulee télloin samalla
hetkelld kun kutsuminen on valmis.

Lumoaminen

Hahmo voi saddstdaa aikaa ja MHT:ia jos hdn midritte-
lee ehdot, mitd lumoukseen tulee jo lumoamisen yh-
teydessd eikd jilkeenpdin. Hinelle riittdd télldin yksi
lumoamisheitto. Jos haluaa lisdta chtoja myShemmin
ja siten sddstada MHT-pisteitddn alkuvaiheessa, hin
joutuu heittdméan toisenkin kerran lumouksen onnis-
tumista.

Sidotut olennot

Hahmon joka kisittelee sidottuja olentoja on oltava
hyvin varovainen. Vaikka vain yksi hallintaloitsu voi
olla voimassa kerralla, hallinta voidaan siepata heit-
tdamalla vahvempi loitsu hallittavaan olentoon.

Sidottu olento voidaan vapauttaa ja kidsked suoritta-
maan yksi tehtdva (sille sopiva) sidontarituaalin seu-
rauksena. Sen jilkeen olento on vapaa. Hahmon on
onnistuttava uudessa hallintatyyppisessa loitsussa jot-
ta voisi pakottaa olennon takaisin esineeseen tai suo-
rittamaan muitakin tehtévid. Hallintatyyppinen loitsu
voidaan my®s heittdd ennen kuin olento pédstetddn
esineestain.

N
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IV.PELIHAHMOT

OLENNOT SEIKKAILIJOINA

Sen lisdksi, ettd kohtaa kaikenlaisia olentoja,
pelaaja voi haluta pelata sellaista. Tdta mahdolli-
suutta on usein syytd rajoittaa.

Epatdydellisida olentoja ei voi antaa pelihahmoksi.
Mydskiddn ci suositella olentoja, joiden perus ALY -
heitto on alle 3d6.

Pelinjohtaja voi kieltdd harkintansa mukaan tietty-
jen rotujen kayton. Esim kampanjassa, jossa halti-
oilla on suuri rooli, ja jossa on lukuisia haltia-
hahmoja, voidaan kieltad peikot ja ka#piot pelihah-
moina. Kaikki téllaiset pddtokset kuuluvat pelinjoh-
tajalle, jonka sana on t#ssé asiassa laki.

Pelihahmoiksi kédyvét ldhinna seuraavien rotujen
olennot: ankat, broot, dracoliskot (lainsuojat-
tomat), haltiat, kentaurit, kddpiot, ogret, peikot ja
puolituiset.

Pelinjohtaja voi joko antaa pelaajien valita itse
haluamansa rotu, tai hédn voi kehittdd oman jirjes-
telmédnsd rodun valintaa varten. Tilléin on realis-
tisinta médritelld eri rotujen asukasmiiira ympiris-
tossd ja laskea satunnaistaulukko niiden suhteessa.

Alla annetaan taulukko, joka vastaa karkeasti rotu-
jakaumaa Gloranthan maailmassa Genertelan mante-
reella. Genertela jakaantuu seitsemadn osaan. Heiti
ensin, mistd osasta Genertelaa hahmo tulee, ja
sitten hahmon rotu.

Genertela

01-50 Hahmo tulee siiti osasta Genertelaa,
misséd pelaajat juuri toimivat.

51-60 Fronela

61-75 Kralorela

76-85 Lunarin imperiumi

86-90 Maniria

91 Pent

92-99 Liansi

00 Autiomaa
Fronela

01-03 Ki#pio
04-06 Haltia
07-99 Ihminen
00 Muu

Kralorela

01-02 Haltia
03-12 Yopeikko
13-99 Ihminen
00 Muu

Lunarin imperiumi

01 Kaidpio
02-10 Yopeikko
11-99 Thminen

00 Muu
Maniria

01 Ankka

02 Kadpio

03-07 Haltia
08-13 Yopeikko

14 Dracolisko

15-99 Ihminen

00 Muu
Pent

01-05 Yopeikko
06-99 Thminen
00 Muu

Léansi

01-03 K44pio
04-11 Haltia
12-15 Yopeikko
16-99 Thminen
00 Muu

Autiomaa

01-02 Paviaani
03-18 Morokanthi
19-95 Ihminen
96-00 Muu

Muu

01-08 Ankka
09-22 Broo

23-30 Dracolisko
31-45 Haltia
46-57 Kentauri
58-70 Kaapio
71-80 Ogre

81-90 Peikko
91-00 Puolituinen

Jos hahmon rotu ei ole ihminen, heitetdaén ominai-
suusheitot kuten olennolla kuuluu. .
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Ankka Ogre
Ominaisuudet Keskim Ominaisuudet Keskim
VMA 2d6+1 8 VMA  2d6+12 19
R-R 2d6+6 13 R-R 2d6+6 13
KOK 1d6+2 5-6 KOK 2d6+6 13
ALY 2d6+6 13 ALY 2d6+6 13
MHT 3d6 10-11 MHT 2d6+6 13
NPP 2d6+6 13 NPP 3d6e 10-11
ULK 2d6 7 ULK 3d6+3 13-14

MHT% mahdollisuus saada satunnainen kaoottinen
Broo ominaisuus.

Ominaisuudet: Keskim.

VMA 2d6+6 13 Peikko (Ydpeikko)
R-R 1d6+12 15-16 )
KOK 1d6+12 15-16 Ominaisuudet Keskim
ALY 2d6+6 13 VMA 3d6+6 16-17
MHT 3d6 10-11 R-R 3d6 10-11
NPP 3dé 10-11 KOK 3d6+8 18-19
o ULK 2d6 7 ALY  2d6+6 13
MHT 3d6 10-11
! MHT% mahdollisuus saada satunnainen kaoottinen NPP 3d6 10-11
: ominaisuus. ULK 3d6 10-11
-
Dracolisko (soturi) Puolituinen
ﬁ OMINAISUUDET Keskim. Ominaisuudet Keskim
VMA 2d6+12 19 . VMA 2d6 7
§ R-R  3d6+6 16-17 ’ R-R  2d6+12 19
| KOK 2d6+12 19 KOK 2d3 4
. ALY 4d6 14 . ALY  2d6+6 13
i MHT 12-14 12-14 MHT  2d6+43 10
t NPP 2d6+3 10 NPP 2d6+10 17
: ULK  3d643 13-14 ULK 3d6 10-11
i
‘ Haltia
Ominaisuudet Keskim Pelinjohtajan on syytd ottaa huomioon, ettd jos
VMA  2d6+2 9 pelaaja haluaa pelata ei-ihmistd, hahmolla voi tulla
R-R 3d6 10-11 toimeentulovaikeuksia  asutuskeskuksissa. Tama
KOK  2d4+4 9 koskee erityisesti broota ja ogrea, mutta myos
ALY  3d6+6 16-17 haltialla voi olla vaikeuksia kddpitalueella jne.
MHT  2d6+6 13

NPP  3d6+3 13-14
ULK 3dé6 10-11

Kentauri
Ominaisuudet Keskim
VMA 3d6+6 16-17 .
R-R 3d6 10-11 '
KOK 4d6+12 26
- ALY 2d6+6 13
MHT 3d6 10-11
NPP 3d6+3 13-14
ULK 3d6 10-11
Kaiipié
Ominaisuudet Keskim
VMA 4d6 14
R-R d6+12 15-16
KOK 2d6 7
ALY 2d6+6 13

MHT 3d6 10-11
NPP 3d6 10-11
ULK 3d6 10-11
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V.KYVYT

Kykyjad koskevat saannot kasiteltiin melko perusteel-
lisesti jo perussadanndissd. Seuraavassa kaydadn vield
ldpi eri maastotyyppien vaikutus kykyihin.

Pelinjohtaja paattad, kaytetaanko naita lisdyksid
saantdihin.
Maastotyypit

AVOIN: Heinda ja ehkd pienid pensaita korkeintaan
metrin korkeudelle.

PENSASTO: Pensaita ja taimia korkeintaan 3 metrin
korkeuteen. - Hidastaa liikkumisnopeutta 15-50%
tiheydesta riippuen.

METSA: Yli 3 metrii korkeita puita. Hidastaa liikku-
mista kuten pensastokin.

Maasto/havaintokyvyt
Aliaolevat prosentit pitda vahentdd havaintokyvyistd

sa.

Harva Keskitihed Tihea
Avoin 0% 10% 15%
Pensasto 10% 20% 30%
Metsa 10% 20% 50%

Maasto/salavihkaisuuskyvyt

PIILESKELY

Harva Keskitihed Tihed
Avoin + 5% +10% +15%
Pensasto +10% +20% +30%
Metsa +10% +20% +50%

Jos maasto on tasainen, kdytetddn vain puolta pii-
leskelymuutoksesta.

Jos maasto on erittdin maikinen, kaksinkertaistuu
piileskelykyky ennen muutosta.

HIIPIMINEN
Harva Keskitihed Tihed
Avoin - 5% -10% -15%
Pensasto -10% -20% -30%
Metsi -10% -20% -500
Liikkumisnopeus

Taulukon osoittama luku vidhennetddn liikkumis-
nopeudesta asianmukaisessa maastossa.

Harva Keskitihed Tihea

Avoin 0 0 0
Pensasto 0 1 2
Metsid 1 2 3
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Saa

Saa kattaa kaikki seikkailijoihin vaikuttavat il-
makehan tekijat.

Tuuli maiiritelldin voimakkuutena ja suuntana. Se
vaikuttaa liikkumiseen, nakyvyyteen ja ammuttaviin
heittoaseisiin.

LIIKKUMINEN: Hahmon VMA + KOK on minimi tuu-
lenvoima, joka voi vaikuttaa hédneen. Jos tuulen
voima on ainakin se, pelaajan on heitettdvd vas-
tustusheitto VMA + KOK tuulen VMAa vastaan. Hei-
ton epdonnistuminen merkitsee sitd, ettd hahmo
kaatuu maahan.

Lentivit olennot kdyttavat vain VMA:nsa vastustus-
heitossa ja minimi tuulenvoimassa.

HEITTOASEET: Ammuttujen heittoaseiden tarkkuus
alenee 5%/tuulen VMA yli 10.

NAKYVYYS: Tuulen kantama poly, lehdet jne. vai-
kuttavat nidkyvyyteen. Tuulen VMA madrda, minka
kokoisia kappaleita tuuli pystyy kantamaan muka-
naan. Nakyvyys ei koskaan heikkenee enempaa kuin
tuulen VMA % -yksikkoina.

Tuulen voimakkuus

VMA Tulos

0-2 Tyynta, ilma ei liiku.

3-6 Tuulen vidrina, kynttildn liekki lepattaa,

mutta ei ehka sammu.
7-12 Tuulenvire, sammuttaa helposti kynttilan.
13-18  Hiljainen tuuli. Purjehduksen alaraja.
19-24 Kohtalainen tuuli. Vaarallinen lentaville
olennoille.

25-30 Kova tuuli. Uhkaa kaataa jo tavallisen ih-
misen. Purjelaivan sietokyvyn ylarajoilla.

31-36  Myrskyinen tuuli. Tavallinen ihminen ei
pysy jaloillaan.

37-45 Myrsky.

46- Hurrikaani.

Pilvisyys

Pilvisyys maddrittelee kuinka suuri osa taivaasta on
pilvien peittama. Eraat loitsut edellyttavit, ettéd
jokin osa taivaasta on kirkas. Lisaksi pilvisyydestd
saadaan sateen mahdollisuus ja mdara.

%pilvessa Tuios sateen mahd maard

0-10 Kirkas taivas 0-10% 0-10mm
11-20 Viahan pilvia 11-20%  11-20mm
21-30 Hajanaisia pilvia 21-30%  21-30mm
31-40 Lieva pilvipeitto 31-40% 31-40mm
41-50 Pilvipeitto 41-50% 41-50mm
51-65 Melko pilvinen 51-65% 51-65mm

66-80 Taysin pilvista 66-80% 66-80mm
81-00 Paksu pilvipeitto, 81-100% 81-100mm
vahian valoa.
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KYVYT

RuneQuestin kykyluettelo jattdd vaistamattd kykyja
huomiotta ja yhdistelee toisia viakisin. Valinnat on
tehty sen mukaan, mitd kykyja seikkailija tarvitsee
ja kayttéa eldessddn.

UUSIEN KYKYJEN KEHITTAMINEN: Jos pelinjohtaja
ja pelaajat katsovat tarvitsevansa uusia kykyja,
Kiéyttdkdd alkuperiistd kykyluetteloa ohjeena ja pi-
tdkdd uudet kyvyt yhteensopivina vanhojen kanssa.
Seuraavana on muutamia esimerkkejda mahdollisista
uusista kyvyista:

KETTERYYSKYVYT
Tanssi (uscat alakyvyt mahdollisia).
Purjehdus

KOMMUNIKAATIOKYVYT
Niytteleminen
Viittely

MANIPULOINTIKYVYT
Aja (sotavaunuja)
Aja (hérkdvankkureita)

HAVAINTOKYVYT
Tunto

Tiedustelu

Haju

Maku

W
ﬁw

)Y
i

((1}’ )
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VI. DRACOLISKOT

Dracoliskot (Draco Sapiens) ovat Gloranthalie omi-
nainen laji. Jossain mielessd juuri dracoliskot tekeviit
Gloranthasta ainutlaatuisen maailman, joten ne
ansaitsevat  kunnollisen  kuvauksen. Dracoliskot
véittdvit olevansa vanhimpia olentoja ja polveutu-
vansa suoraan alun lohikddrmeistd jo ennen Ajan
alkva. Jopa haltioiden tarinoissa Vihreidsta Ajasta
mainitaan dracoliskot.

Dracoliskot ovat erikoisia olentoja, jotka jatkuvasti
syntyvdt uudelleen ja muuttuvat pyrkien padsemiin
lohikddrmeiksi. Ne ovat olentoja joita ei ymmirreti
ja joihin ei luoteta.

Yksittdainen dracolisko katsoo polveutuvansa siitd
lohikddrmeestd, joka laski munat, joista dracoliskon
ensimméinen eldama alkoi. Samasta pesdstad ldhteviit
dracoliskot kutsuvat toisiaan "munaveljiksi".

Dracoliskot asuvat vaihtelevan kokoisissa pesissd tai
kaupungeissa.

Tavallinen dracolisko ei koskaan voi olla pelaajan
seikkailijahahmona. Kukaan pelaaja alkuperiisessd
Gloranthan kampanjassa ei koskaan pelannut draco-
liskoa. Jos dracoliskosta tulee pelihahmo, se on aina
lainsuojaton, joka on menettényt osuutensa liskojen
perimddn. Kun se kuolee, se ei synny uudelleen.
Kukaan ei tiedd, mihin sen henki menee kuoleman
jdlkeen.

Dracoliskot on tarkoitettu salaperiiseksi roduksi. Ne
ovat muukalaisia ja ihminen ei voi ymmirtdd niitd.
Niiden kieli (wanha wyrm) koostuu visuaalisista, suul-
lisista, hajuihin perustuvista ja empaattisista osista.
Ne itse civdt ole tietoisia kielestadn eivitki siten
pysty opettamaan sen puhumista. Koska ihmisilla ei
ole synnynniistd empatiaa, he eiviit voi oppia kos-

kaan enempii kuin 25% osaamisen wanhassa wyrmissa.

Dracoliskoilla ei ole kirjoitustapaa kielelleen, eivitki
ne tarvitsekaan sitd, koska ovat kuolemattomia ja
oppivat kaiken tarvitsemansa suoraan toisilta draco-
liskoilta.

Tavalliset dracoliskot ovat pelinjohtajan viline: ne
voivat aiheuttaa yllittden taistelun, ne voivat pelas-
taa pelihahmot vaikeasta paikasta, ne voivat tarjota
pelihahmoille ty6td, tai luoda henked muuten tavalli-
seen matkantekoon. Joskus ne kiyttdytyvat kuten
ihmiset, joskus kuten patsaat, usein kuten nayttelijat
jossain oudossa, mutta vakavassa niytelmassi.

Dracoliskot madradvit usein yhden ryhmistiain yhdys-
henkiloksi ihmisille. Yhdyshenkilé opettelee ihmisten
kielen, ja ehkd myos ihmisten kirjoitustaidon. Joskus
sitdi muutetaan kirurgisesti niin, ettd lisko pystyy
pvhumaan ihmisten kieltd, vaikkakin vahvasti mur-
taen. Juuri tillaiset dracoliskot rupeavat usein
lainsuojattomiksi.

Joissakin paikoissa Gloranthassa voi olla suuriakin
siirtokuntia dracoliskoja, jotka poikkeavat tissd
kuvatuista. Kaikilla on kuitenkin yhteinen alku ja
perimi.

Dracoliskon elinkaari

Dracolisko syntyy kerran, mutta voi kuolla satojakin
kertoja. Aina kun se kuolee, sen henki herdttid uu-
den ruumiin kasvamaan munasta. Munat ovat nuorten
lohikddrmeiden munimia.

Alkujaan lohikddrmeet opettivat syntyneitd liskoja, ja
namd kasvoivat nopeasti. Kehitys on nyt hitaampi.

Kun dracolisko kuolee, sen ruumis jid taakse, ja sen
henki palaa samaan munaan, mistd se alkujaan
kuoriutuikin. Muna pystyy ilmeisesti kasvattamaan
lukemattomia dracoliskonn ruumiita. Muutaman péivin
jalkeen uudelleensyntynyt dracolisko tulee ulos ja on
valmis jatkamaan eldm#ddnsd. Se muistaa kaiken edel-
lisessd eldmidssd tapahtuneen ja on valmis esim.
kostamaan edellisen ruumiinsa surmaajille. Dracoliskot
eivdt tunne kuolemaa, se on niille vain keskeytys.

Kaikki dracoliskot ovat neliraajaisia, niilld on hidntd
ja ne ovat vasenkdtisid. Ne eivat kdytd metallia vaan
niiden aseet ovat luuta, kived tai puuta. Vain
erityiset johtajat kadyttavat panssaria, mutta kaikilla
voi olla koristeita tai vaatteita.

Dracoliskoilla on nelja kasvuvaihetta, ja niiden koko
Jja muoto vaihtelee kussakin vaiheessa.

Dracoliskotiedustelija (Ensimmiinen vaihe)

Dracoliskotiedustelija on pieni, lyhythantdinen ja silla
on harja pédan padlla. Se on kasvissydja ja pitda
hedelmista ja vihanneksista.

Sille ei sallita mitddn erityisid koristeita. Ylemmat
dracoliskot opettavat sitd kdyttdmédidn linkoa ja met-
sastamadn lintuja ja kaniineja. Sitd koulutetaan myds
tiedustelijaksi. Se  palvelee orjana  ylempia
dracoliskoja.

Kun se vanhenee, sen hidntd venyy ja koko ruumis
kasvaa, mutta nakyvin muutos tapahtuu sen paassi:
sen harja kasvaa ja sen nokka venyy. Sille kasvaa
hampaat, joilla se voi syddd puun kuorta tai ruohoa.
Lopulta se ilmestyy munastaan seuraavan kasvu-
vaiheen liskona, soturina. Tdhdn menee usein satoja
vuosia ja monia uudelleensyntymisid.

Soturidracolisko (Toinen vaihe)

Soturidracolisko on suurempi kuin tiedustelija. Se on
lihansy6ja. Sen hidntd ulottuu nyt maahan, ja sen
nahkaa peittdvat suomut. Kun se ikdédntyy, sen nahka
kovettuu panssarimaiseksi aineeksi, joka joskus
keskittyy sen selkddn, etuosaan, hdntadn tai johonkin
muuhun ruumiinosaan. Sille voi kasvaa sarvia, piik-
keja tai muita kovia wuylokkeita. Soturidracoliskot
voivat nayttad hyvin erilaisilta. Melkein kaikki ovat
kuitenkin erittdin sopivia taisteluun. lhonvidri ja
muoto voi vaihdella myods samalla liskolla tdméan
ikddntyessa.

Soturi on usein joko pesdn vartija tai metsidstéja.
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Useimmat soturidracoliskot ratsastavat olennoilla
nimeitd puolilintu. Puolilinnuilla on hdyhenet, kovat
nokat ja ne munivat munia. Niiden luut ovat kiinte#t
ja niilld ei ole siipid vaan alkeelliset kidet. Jos niita
ei eld ympdéristossd villeind, dracoliskot kasvattavat
niitd. Puolilintu on myds lihansy6jd eika pelkda
taistelua. Se tekee dracoliskoratsastajansa huomat-
tavasti vaarallisemmaksi.

Dracoliskoaatelinen (Kolmas vaihe)

Kolmannessa kasvuvaiheessa dracoliskon panssari ja
luonnolliset aseet ldhes korvautuvat kaikenlaisilla
koristeellisilla ja tiedonvilitykseen liittyvilld elimilla.
Nahan viri korostuu ja hajurauhasten maiara kasvaa.

Aatelisen tehtdva on johtaa ja edustaa. Se tietdd
kuinka eldd rauhassa ymparbivdn maailman kanssa.
Joillakin alucilla aatelista nimitetdan "hannilliseksi
papiksi”.

Aatelisdracolisko on kaikkiruokainen. Jotkin ihmis-
kulttuureihin ldhteneet lahettilaat ovat saaneet
mestarikokin maineen.

Hallitsijadracoliskot (Neljis vaihe)

Niitd harvinaisia dracoliskoja nahdddn tuskin koskaan
niiden omien pesien tai kaupunkien ulkopuolella.
Pesdssd on yleensd vain yksi ja kaupungissa useita.
Niiden tehtédvit, ravinto ja voimat eivit ole tunnet-
tuja. Tiedetddn, ettd jotkut ovat muuttuneet suunnat-
tomiksi lohikadrmeiksi puolustaakseen kotiaan.

Hallitsijadracoliskon ulkondkd® muistuttaa aatelista,
mutta se kasvaa idn karttuessa, ja lisdksi sen siivet
kasvavat myds suhteessa muuhun kokoon.

Sen oletetaan valmistautuvan lopulliseen muutokseen
lohikadrmeeksi ja mietiskelevdn lohikddrmemuodon
salaisuuksia. Jonain p#divdnd se herdd tdytend lohi-
kéddrmeend ja poistuu pesista.

Lohilisko (Vaihtochtoinen viides vaihe)

Joskus hallitsijadracolisko €i suostu muuttumaan lohi-
kddrmeeksi. Syitd tdhdn eci tiedetd. Se jdd tilldin
maahan loppuidkseen. Sen voimia ei tunneta, mutta
niitd voi arvailla sen perusteella, ettd lohikddrmeiden
uskotaan voivan surmata vihollisiaan ajatuksella ja
muotoilla maata kuin ihmiset savea. Tdmén vaiheen
liskoja ei yleensd 16ydy muualta kuin niiden ikivan-
hasta syntykodista Louhensiimistd, joka on Lohik#ar-
meen Solassa.

DRACOLISKOJEN ASEET

My®ss dracoliskojen aseet vaativat oman selvityksensa.
Vain lainsuojaton dracolisko voi kdyttad kilped.
Peruskyky%:ja ei anneta, koska juuri kuoriutuneita
dracoliskoja ei ole mahdollista tavata. Jos ihminen
kédyttid mitd tahansa dracoliskoasetta, hidnen perus-
kykynsi on 05%.

Aseiden kuvaukset:

LINKO: Kuten tavallinen linko, mutta usein tehty
joko ihmisen tai dracoliskon nahasta.
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PITKAJOUSI: Suuri luinen jousi. Edellyttaa kayttd-
jéltaan ainakin VMA 17 ja NPP 9.

SAMARIN ja CHOKIN: Pienii heittoaseita. Ne voivat
lavistdd. Niitd voi heittdd samalla kuinka monta
tahansa. Kutakin yhden yli olevaa kohden vidhenne-
taan 10% kaikkien osuma%:sta. Jos osuma% mence
0:aan tai alle, lisko ei voi heittdd niin montaa.
Esimerkki: Jos dracolisko, joka osaa 50% samarinin
heittdd yhden, sen osuma% on 50%. Jos se heittda 3,
sen osuma% on 50-20=30%. Se ei voi heittaa kuutta,
koska osuma¥% olisi 0%.

KLANTH: Miekka, jossa on puukahva ja -kiviterd.
Kasitelladn kuten bastardimiekkaa. Joskus klanth
tehdaan lohikddrmeen luusta, ja silld on ta@llin 18
kestopistetta.

GAMI: Gami on dracoliskovastine vasemman kéden
torjuntatikarille. Se on tehty lohikddrmeen luusta.
Siind on myos miekanrikkoja.

UTUMA: Dracoliskojen lyhytmiekka. Se on usein
vahvistettu kivimiekka, mutta joskus se on tehty
lohikddrmeen luusta. Talloin silld on 12 kestopistetta.

DRACOLISKOJEN ASETAULUKKO

Ase Iskuhetki Vahinko Suojapisteet
Linko tav. ds -
Pitk#jousi tav. d10+1 8
Samarin 1/mv d4+1 2
Chokin 1/mv dé 2
Klanth 2 d10+1 12 tai 18
Gami 3 . 3d3 20
Utuma 2 dé+1 8 tai 12
LOHIKAARMETAIKUUS

Tami on taikuuden erityinen laji, jota vain draco-
liskot voivat kdyttad. Loitsujen vaikutukset tulevat
aina iskuhetkelld yksi, ja dracoliskon ei tarvitse
painaa loitsua mieleenss, se joko osaa sen tai ei.
Lohikaidrmetaikuudessa ei ole varsinaisia loitsuja,
dracolisko joko osaa vaikutuksen tai ei. Sitd ei
tarvitse mitenkddn painaa muistiin. Témin taikuuden
kdytto hidastaa liskon henkistd kehitystd, joten se
voi pitad kuolemaa (ja uudelleensyntymistd) parem-
pana vaihtoehtona kuin tamédn taikuuden kéyttod
monissa tilanteissa. Tarkedd tehtdvdd suorittamassa
oleva dracolisko kayttdd helpommin tatd taikuutta
kuin muut. Henkisesti epdpuhdas dracolisko voi
kayttdd tdtd valttddkseen mahdollisesti pitkdaikaisen
kuoleman.

Tiedustelijat ja lohikadirmetaikuus

Tiedustelijat eivdt osaa lohikddrmetaikuutta. Ne
voivat oppia muita loitsuja. Muut loitsut on kuitenkin
unohdettava ennenkuin niista voi tulla sotureita.

Soturidracoliskojen loitsut:

Lohikadérmeennahka

Tama loitsu torjuu vahinkoa taikapisteilla. Kaikki lapi
tuleva vahinko imeytyy taikapisteita vastaan siten,
ettd taikapisteitd kuluu yhtd paljon kuin vahinkoa
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olisi tuflut ldpi. Myds kriittisen osuman vahinko
voidaan torjua tdlld tavoin. Kaikkia saatavissa olevia
taikapisteitd saa kayttad tahan.

Lohikéiirmeenk ynsi

Yksi dracoliskon raajoista muuttuu kipaldksi jossa on
kaksiterdiset, kdyrdt ja tikarimaiset kynnet. Kiapila
tekee vahinkoa 2d6 + vahinkomuutos. Osuma% ja tor-
junta% on aluksi liskon manipulointimuutos. Kykyja
voi kehittdd kokemuksella. Kynnelld on 12 suojapis-
tettd torjuessa, ja pisteet eivdt vihene vaikka
vahinkoa tulisi l4pi.

Lohika#rmeenvoima

Dracoliskon voima kasvaa puoleila. Siten lisko, jonka
VMA on 19 saisi 28 VMA:n loitsun kestoajaksi. Tdta
voi kdyttdd yhdessd Kasvun kanssa.

Tulihengitys

Télld lotsulla dracolisko hengittdd tulta kuin lohi-
kdarme. Sen suusta tulee tulikiila jonka pituus on
liskon MHT metreind. Tuli tekee vahinkoa d10 pis-
tettd kokonaiskestoon kaikille olennoille, joihin se
osuu. Panssari ja suojaloitsut auttavat. Toisen ta-
kana seisominen ei suojaa. Joskus harvoin draco-
lisko onnistuu puhaltamaan 2d10 hengityksen (pe-
linjohtajan harkinta tai 05% mahdollisuus).

Kasvu

Dracoliskon KOK kasvaa 6 pistetta. Sen vahinko- ja
muut muutokset voivat muuttua ja sen kestopisteet
lisddntyvdt 3:lla. Lisko voi kdyttad tdta loitsua
perakkaisilld meleevuoroilla kasvaakseen yhd lisdd.
Jos sen KOK on yli kolme kertaa VMA, se ei kykene
liikkumaan itse.

Siivet

Dracoliskolle kasvaa suuret siivet joiden avulla se voi
lentdd 3 x tavallisella maanopeudellaan. Talloin
dracoliskon osumapaikat ovat samat kuin hallitsija-
liskoilla, joilla on vastaavat siivet pysyvisti.

Ennaltaparannus

Dracolisko voi uhrata pysyvda MHT:a tulevaisuuden
parannustarvetta varten. Kun téllaiseen dracoliskoon
tulee osuma, joka ei tapa sitd heti, se paranee
tdysiin kestopisteisiinsd heti seuraavan meleevuoron
iskuhetkelld 1. Kukin uhrattu MHT-piste parantaa
liskon yhden kerran kokonaan.

Loitsut ja kyvyt dracoliskoaatelisille

Aateliset voivat kiyttad kaikkia samoja loitsuja ja
kykyjé kuin soturitkin, ja lisdksi vield seuraavia:

Panssarin pukeminen

Tidtd kykya voi kdyttaa vain jos lisko omistaa koris-
teellisen tdyden lohikddrmeenluupanssarin. Talld
kyvylld lisko voi pukea sen pidlleen d10+10 isku-
hetkessd. Lisdksi kukin heitetty 05% antaa panssarille
1 suojapisteen, mutta heiton on oltava alle liskon
kyvyn.

Esimerkki: Dracoliskolla on Panssarin Pukeminen 25%.
Se heittdd 18, joten saa 3 pisteen panssarin. Jos
heitto olisi 25, panssaria tulisi 5 pistettd. Jos heitto
olisi 26, panssaria ei tulisi.

Henki-isku

Dracoliskon taikapisteet asetetaan kohteen taika-
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pisteitd vastaan vastustustaulussa. Nékyy vihred
salama dracoliskosta kohteeseen, ja jos dracolisko
voitti, vastustaja menettdd 2d6 taikapistettd. Jos
taikapisteet putoavat O:aan tai alle, kohde on ta-
juton.

Hallitsijadracoliskojen taikuus
Niilla olennoilla on kaikki vdhdisempien kyvyt ja

muitakin. Koska niitd kohdataan vain harvoin, niiden
taikuutta ei kuvata.

DRACOLISKOJEN OMINAISUUDET

Dracoliskotiedustelija

OMINAISUUDET Keskim.

VMA 2d6 7 Liike 3
R-R 3d6 10-11 Kestopisteet 9
KOK 2d6 7 Viasymys 18
ALY 4d6 14

MHT 2d6 7

NPP  2d6+49 16

ULK 3d6 10-11

Osumapaikka melee heittoase pisteet
Hianta 01-02 01 1/3 (0,25)
Oikea jalka 03-05 02-04 1/3 (0,33)
Vasen jalka 06-08 05-07 1/3 (0,33)
Vatsa 09-11 08-11 1/3 (0,33)
Rinta 12 12-15 1/4 (0,40)
Oikea kisi 13-15 16-17 1/3 (0,25)
Vasen kisi 16-18 18-19 1/3 (0,25)
Paa 19-20 20 1/3 (0,33)
Ase iskuh. osuma% vahinko torj. pist.
Samarin 2 25% da+1 2
Chokin 2 25% dé 2
Utuma 7 25% ds 25% 8
Linko 2/7 25% ds

KYVYT: Kitke 25, Viistd 25, Piileskele 25 ja Hiivi
25.

PANSSARI: 1 pisteen suomuinen nahka.

TAIKUUS: Vain tiedustelijat (ja lainsuojattomat)
kédyttdvat muuta kuin lohikddrmetaikuutta. Niiden
suosikkeja ovat henkitaikuus ja velhous. Tyypillisia
loitsuja ovat Haava, Koordinointi, Liikkuvuus,
Parannus, Salamanuoli, Halvaus, Kiire, Lisda NPP,
Vahingon lisdays (kyky noin 40%, velholoitsujen
intensiteetti 25%). )

Dracoliskosoturi

MHT nousee maksimissaan 21:¢en. Lisko saa rituaali
klanthin, keihddn ja yleensd puolilinnun. Vain
muutama soturi saa lohikdadrmeluusta tehtyjd aseita.
Tavallisesti soturi kayttdd klanthia vasemmalla
kadellaan ja utumaa oikealla. Se kdyttad suurta
pitkaa jousta lingon sijasta.

OMINAISUUDET Keskim.

VMA 2d6+12 19 Liike 2
R-R  3d6+6 16-17 Kestopisteet 18
KOK 2d6+12 19 Visymys 36
ALY 4d6 14

MHT 12-14 12-14
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NPP  2d6+3 10

ULK  3d6+3 13-14

Osumapaikka melee heittoase pisteet
Hinta 01-02 01 6/5 (0,25)
Oikea jalka 03-05 02-04 6/6 (0,33)
Vasen jalka  06-08 05-07 6/6 (0,33)
Vatsa 09-11 08-11 6/6 (0,33)
Rinta 12 12-15 6/8 (0,40)
Oikea kisi 13-15 16-17 6/5 (0,25)
Vasen kasi 16-18 18-19 6/5 (0,25)
Pad 19-20 20 6/6 (0,33)
Ase iskuh. osuma% vahinko torj.  pist.
Klanth 6 50% di0+i+d6 S50% 12
Pitka jousi 3/9 50% d10+1 20% 8
Samarin 3 80% d4+1+d3 - 2
Chokin 3 80% d6+d3 - 2
Oik k. utuma 6 25% d6+1+d6 50% 8
Vas k. utuma 6 80% d6+1+d6 80% 8

KYVYT: Kitke 70, Vdista 70, Piileskele 70, Hiivi 70,
Ratsasta puolilintua 75.

PANSSARI: 6 pisteen suomuinen nahka.

TAIKUUS: Vain lohikaarmetaikuus (paitsi lainsuojat-
tomat).

Dracoliskoaatelinen

Tassd vaiheessa lisko ei yleensd endd ratsasta puoli-
linnulla. Aseet ovat kokonaan Ilohikddarmeenluuta.
Gami korvaa utuman. Monissa barbaarisissa dracolis-
koklaaneissa ei endd kehitytd tdstd vaiheesta
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Dracoliskohallitsijat

Tassa vaiheessa lisko saa siivet ja on liian suuri
puolilinnun kannettavaksi. Rodun maksimi MHT on 28.

OMINAISUUDET Keskim.

VMA 4d6+12 26 Liike 4/12 (lento)
R-R 3d6+6 16-17 Kestopisteet 22
KOK 4d6+12 26 Visymys 43
ALY 4d6 14

MHT 24-26  24-26

NPP  2d6+6 13

ULK 3dé6+12 22-23

Osumapaikka melee heittoase pisteet
Hanta 01-02 01 9/6 (0,25)
Oikea jalka 03-05 02-03 9/8 (0,33)
Vasen jalka 06-08 04-05 9/8 (0,33)
Vatsa 09-11 06-09 9/8 (0,33)
Rinta 12 10-13 9/10 (0,40)
Oikea siipi 13 14-15 9/6 (0,25)
Vasen siipi 14 16-17 9/6 (0,25)
Oikea kisi 15-16 18 9/6 (0,25)
Vasen kisi 17-18 19 9/6 (0,25)
Pii 19-20 20 9/8 (0,33)
Ase iskuh. osuma% vahinko  torj. pist.
Klanth 5 120% d10+1+2d6 50% 18
Pitka jousi 3/9 120%  d10+1 - 8
Samarin 3 120% d4+1+42d3 - 2
Chokin 3 120%  d6+2d3 - 2
Gami 6 90% 3d3+2d6 100% 20

KYVYT: Kitke 120, Viistd 120, Piileskele 120, Hiivi
120.

eteenpéin.
PANSSARI: 9 pisteen nahka.
OMINAISUUDET Keskim.
VMA  2d6+6 13 Liike 3 TAIKUUS: Vain lohikdarmetaikuus.
R-R  3d6+6 16-17 Kestopisteet 15
KOK 2d6+6 13 Vasymys 30
ALY 4d6 14 Puolilintu
MHT 18-20 18-20
NPP  2d6+6 13 OMINAISUUDET Keskim.
ULK 3d6+6 16-17 VMA 4d6+18 32 Liike 10
R-R 2d6+6 13 Kestopisteet 20
Osumapaikka melee heittoase pisteet KOK 4d6+12 26 Visymys 45
Hinta 01-02 01 3/4 (0,25) ALY 3 3
Oikea jalka 03-05 02-04 3/5 (0,33) MHT 3d6  10-11
Vasen jalka 06-08 05-07 3/5 (0,33) NPP 3d6+6 16-17
Vatsa 09-11 08-11 3/5 (0,33)
Rinta 12 12-15 3/6 (0,40) Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Oikea kisi 13-15 16-17 3/4 (0,25) Oikea jalka 01-04 01-03 4/7
Vasen kisi 16-18 18-19 3/4 (0,25) Vasen jalka 05-08 04-06 4/7
Pad 19-20 20 3/5 (0,33) Vatsa 09-10 07-10 4/7
Rinta 11-13 11-15 4/9
Ase iskuh. osuma% vahinko torj.  pist. Oikea siipi 14-15 16 4/6
Klanth 7 90% di0+1+d4 90% 18 Vasen siipi 16-17 17 4/6
Pitki jousi 3/9 90% d10+1 20% 8 Paa 18-20 18-20 4/7
Samarin 3 90% d4+1+d2 - 2
Chokin 3 90% d6+d2 - 2 Ase Iskuhetki Osuma% Vahinko
Gami 8 40%  3d3+d4 50% 20 Nokkaisu 8 30+14 d10+2d3
Vas k. utuma 6 80% d6+1+d6 80% 8 Potku 2 30+14 d6+2d6

KYVYT: Kitke 90, Viaista 90, Piileskele 90, Hiivi 90,

Ratsasta puolilintua 90.

PANSSARI: 3 pisteen suomuinen nahka.

TAIKUUS: Vain lohikdarmetaikuus.

HUOM. Puolilintu voi hytkatd sekd nokkaisulla ettd
potkulla saman meleevuoron aikana. Nokkaisun vahin-
komuutos on puolet normaalista.

PANSSARI: 4 pisteen hoyhenet ruumiissa ja pédssé, 4
pisteen nahka jaloissa.
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VI. OLENNOT

Allakuvatut olennot on kuvattu samassa muodossa
kuin olennot Pelinjohtajan Kirjassakin. Lisatas-
mennyksend voi mainita, ettd olennon osumapaikkojen
oikealla puolen oleva sarake, joka on muotoa x/y
(esim 2/5) tarkoittaa suojapisteitd (x) ja kestopisteita
(y) kyseisessa osumapaikassa.

ALKEISVOIMAT

Alkeisvoimat ovat olentoja, joiden ruumiit ovat tédssi
ulottuvuudessa luonnonvoimia tai materiaaleja. Ylei-
simpid ovat tulen alkeisvoimat eli salamanterit, maa-
alkeisvoimat, veden, ilman ja pimeyden alkeisvoimat.
Salamanterit késiteltiin  jo perussddnndissd, tassd
esitetddn maan, ilman, veden ja pimeyden alkeisvoi-
mat.

Alkeisvoimat ovat epdtdydellisid olioita joilla on
VMA, KOK ja MHT. Niiden KOK merkitsee enemman
tilavuutta kuin massaa, tyypillinen KOK on noin kol-
me kuutiometrid. Niilld ei ole visymyspisteitd eivatkd
ne koskaan tunne vasymysta.

Jos alkeisvoiman KOK tarvitsee numeroarvon, voidaan
kdyttdd sen kestopisteitd. Siis 10 kestopisteen alkeis-
voima painaa 10, jos se esim. menee laatikkoon ja
joku nostaa sen. Koska alkeisvoimilta puuttuu ALY,
ne eivét toimi minkain dlyn mukaan. Niit4d voi hallita
loitsuilla, mutta muuten ne toimivat vain luontonsa
mukaan, salamanterit polttavat kaiken palavan mihin
ylettyvit, pimeys pakenec valoa, vesi valuu alaspain
jne.

Kun alkeisvoima kutsutaan, tarvitaan riittavasti
asianmukaista elementtid, jotta se voisi saada ruu-
miin. Esim. 10 kuutiometrin salamanteri edellyttéisi jo
pientd tulipaloa. Vaikka elementtid olisi enemmaénkin
kaytettdvissd, alkeisvoima ei voi olla suurempi kuin
sen KOK. Jos elementtid on liian vahén, se ei aineel-
listu ollenkaan.

Kaikkia alkeisvoimia voi lyodd tavallisilla aseilla,
jolloin niiden fyysinen rakenne rikkoutuu. Niilld on
vain yksi osumapaikka ja ei panssaria. Kun kesto-
pisteet on saatu nollaan, alkeisvoima hajoaa ja sen
henki palaa omaan ulottuvuuteensa.

Alkeisvoimaan osumiseen tarvitaan onnistunut hyok-
kdysheitto, vaikka se olisi kokonaan peittényt
vastustajansa.

MAA-ALKEISVOIMA Maa-alkeisvoimaa ei

voi kutsua tiukasti
laatoitetun kiven tai kallion kohdalla. Se kuitenkin
pitdd hyvin kivisesti maasta. Se kulkee suoraan maan
ldpi. Se ¢i pysty poistumaan maasta ja néyttdd jon-
kinlaiselta maapyorteelta.

Se pystyy avaamaan kuoppia maahan, tekemidn tun-

neleita ja 1dytdmadn maahan kaivettuja esineitd. Sitd
voi kadyttdd myos pitamaan esineitd kiinni maassa,
pitdméin tunnelin kattoa paikallaan, ja muodostamaan
pienid kumpareita (ei sitd itsedan suurempia). Siten
se voi poistaa puunkantoja, kyntdd peltoa, ja valmis-
taa perustuksia taloille. Sodassa se voi tehdd tai
hajoittaa linnoituksia ja valleja.

Se voi kantaa mukanaan hahmoa ja "uida" maan lépi
jos sen VMA riittad ko. hahmon kantamiseen. Maan
alla ei ole ilmaa, joten kannettu hahmo joutuu pidét-
tamain henkeddn kuten veden alla. Vain vapaaehtois-
ta hahmoa voi kantaa tilla tavoin. Jos VMA riittaa,
on mahdollista kantaa useita hahmoja samalla.

Maa-alkeisvoima voi hyokatd 10 KOK-pistettd vastaan
/kuutiometri tilavuutta. Se voi hyokitd samalla useita
vastustajia vastaan.

Taistelussa se avaa kuopan vastustajan jalkojen alle.
Jos silld on yksi m” tilavuutta vastustajan 10 KOK
pistettd kohti, se peittdd tdmén jalat. Jos silld on
kolme m” tilavuutta vastustajan 10 KOK pistettd
kohti, se peittdd tdmién kaulaan asti. Jos silld on viisi
m” tilavuutta vastustajan 10 KOK pistettd kohti, se
peittdd tdmin kokonaan, jolloin uhri voi myds tukeh-
tua maan alla ellei vapaudu pian.

Sitten se sulkee kuopan, ja vahinkoa tulee sen vahin-
komuutos, joka lasketaan 2 x VMA:n perusteella eikéd
tavallisen VMA + KOK. Vahinko tulee kaikkiin
sisddnjadviin osumapaikkoihin. Panssari ja loitsut
suojaavat. Se voi hyokidtd vain kivisessd maastossa
tai sorassa. Hiekkapohja on lilan pehmed. Se voi
hyokatd vain kerran yhdessd paikassa, koska maa
hajoaa hiekaksi hyokkadyksen aikana.

Se voi pitdd uhrista kuitenkin kiinni, ja tdmén on
voitettava sen VMA omallaan, jotta p#dsisi irti.

Jos maan alkeisvoimalla ei ole vahinkomuutosta, se
hyokk#ad silti yllakuvatulla tavalla, mutta ei saa
aikaan vahinkoa. Uhrin on taas voitettava sen VMA
paastakseen irti.

Kukin tilavuuskuutiometri antaa sille d6+6 VMA-pis-
tettd, 2d6+6 kestopistettd, ja d6 MHT. Se liikkuu
yhden metrin iskuhetkessd. Sen hySkk&dyskuoppa au-
keaa iskuhetkelld 1 ja rusentaa kohdetta hetkelld 10.

Esimerkkeja:

OMINAISUUS Keskim. OMINAISUUS Keskim,
VMA d6+6 9-10 VMA 3d6+18  28-29

KOK 1 kuutiometri KOK 3 kuutiometrid
MHT d6 3-4 MHT 3dé6 10-11
Kesto 2d6+6 13 Kesto 6d6+18 39
Liike 1 Liike 1

Vahinkomuutos O Vahinkomuutos 3d6
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SYLFI (liman

alkeisvoima)

Sylfejd on kidytdanndssa
kaikkialla paitsi veden alla
tai ulkoavaruudessa. Ne
tuntuvat muodostuvan "kiinte#dstd ilmasta”. Niilla ei
ole kiintedd tilavuutta, ja niiden KOK-ominaisuutta
kdytetddn méddrittamasn, kuinka paljon ne tekevit
vahinkoa taistelussa.

Sylfi voi kantaa esineitd tai ihmisia VMA-pisteidensi
edestd. Se voi aiheuttaa hiljaisen tuulen tai pienen
pyorteen. Se voi nopeuttaa purjelaivan kulkua tyénté-
mélld purjeisiin.

Sylfi taistelee nostamalla vastustajan ilmaan ja
pudottamalla tdmén. Se voi nostaa vastustajan, jonka
KOK on pienempi tai yhtdsuuri kuin sylfin VMA. Uhyi
nostetaan 3 metrin korkeuteen/sylfin tilavuus m°.
Vahinko lasketaan tavallisten putoamissiintsjen
mukaan (d6 pistettd/3 metris). Sylfi pystyy nostamaan
kerralla useampia vastustajia, jos sen VMA riittda.

Uhri voi vastustaa nostoa asettamalla VMA:nsa sylfin
VMA:a vastaan. Hin voi mybs yrittaa lyoda sylfia ja
toivoa, ettd se tuhoutuu ennenkuin saa nostettua
hiénet ilmaan.’

Syifilld on 2d6 VMA, d6 MHT ja d6 kestopistetti per
kuutiometri. Se voi lentdd 10 metrii iskuhetkessa.
Sen hybkkéys tapahtuu iskuhetkelld 10.

Esimerkkeja:

OMINAISUUS Keskim. OMINAISUUS Keskim.
VMA 246 7 VMA 6d6 21
KOK 1 kuutiometri KOK 3 kuutiometrid
MHT d6 3-4 MHT 3d6 10-11
Kesto d6 3-4 Kesto 3d6 10-11
Liike 10 10 Liike 10 10

UNDIINI (Veden

alkeisvoima)

Undiini voi muodostua
mistéd tahansa nestees-
td, jossa on ainakin
90% vettd. Siten undiinin voi tehdd laimennetusta
viinistd, maidosta, virtsasta jne. Undiini liikkkuu maan
yli kuten valtava nestemiinen ameeba, ja veden lapi
kuten virtaus tai tuulenvire.

Undiini voi puhdistautua mudasta, liukenemattomista
Oljyistd tai hiekasta olemalla paikallaan yhden vuo-
ron. Se ei pysty hankkiutumaan eroon liuenneista
kemikaaleista kuten suolasta tai tdysin liuenneista
nesteistd kuten atkoholista.

Undiini voi tybntad laivaa vedessé eteenpiin. Se voi
kantaa esineitd tai olentoja joiden KOK on yhteensi
korkeintaan sen VMA. Se voi kantaa niiti joko
kokonaan veden alla tai osittain pinnalla.

Undiini hy6kkid maalla ymparsimalla vastustajansa ja
tunkemalla itsens4 timén suvhun ja keuhkoihin. Kiyta
tavallisia hukkumisséantdja, mutta ensimmainen R-R-
heitto on 3 R-R. Undiini voi peittda 10 KOK
pistettd per m” tilavuutta. :

Veden alla undiini lys vastustajiaj'm pohjaa vastaan ja
tekee vahinkoa d6 pistettd per m” tilavuutta. Vastus-
taja voi yrittdd estdda VMA vastaan VMA-heitolla. Jos
undiini hybkkad samalla usean vastustajan kimppuun,
sen on jaettava VMA:nsa niiden kesken.

39

Undiini voi my6s tukehduttaa vettidhengittivid olen-
toja imemélld hapen pois ndiden kiduksista. Tami
késitellddan tukehtumissdédntsjen mukaan ja ensimmdi-
nen heitto on R-R x 10.

Undiinilla on 2d6 VMA, d6 MHT ja d6+6 kestopistett#
per kuutiometri tilavuutta. Se voi uida 6 metrii
iskuhetkessa tai ryomid maalla 2 metrid iskuhetkessi.
Undiinin hyOkkays tulee aina iskuhetkella 10.

Esimerkkeja:

OMINAISUUS Keskim. OMINAISUUS Keskim.
VMA 2d6 7 VMA 6d6 21
KOK 1 kuutiometri KOK 3 kuutiometria
MHT dé6 3-4 MHT 3d6 10-11
Kesto d6+6 9-10 Kesto 3d6+18 28-29
Liike 6/2 6/2 Liike 6/2 6/2
VARJO (Pimeyden Varjon tdytyy muo-

alkeisvoima) dostua paikassa, missa
ei ole mitdan valoa.
Se on pala pimeyttd, joka voi liikkua misséd tahansa,

myds pédivianvalossa. Se on tdysin musta. Ainoastaan

Varjo voi sammuttaa pienia valoja/tulia kuten kyntti-
Ioitd tai lyhtyjd. Se voi myds kidtked esineitd si-
sadnsa.

Jos joku joutuu Varjon sisdén hédnen aistinsa eivit
endd toimi. Ndko on pimedssd mahdoton, haju ei toi-
mi hyytdvén kylméassd ilmassa, ja kosketus ja kuulo-
kaan eivdt auta. Siten Varjo estdd nidon lisdksi myds
peikkojen yOaistin ja kiddpididen maa-aistin. Varjo
tekee tdmidn automaattisesti, edes sen hallitsija ei voi
estad sitd.

Varjo aiheuttaa pelkoshokin kohteelle, jonka se peit-
tdd osittain. Se asettaa taikapisteensd vastustajan
R-R-pisteitd vastaan vastustustaulussa.

VARJON PELKOSHOKKITAULUKKO

ONNISTUMISTASO SEURAUS

Kriittinen Uhri kuolee.

Erikois- Uhri tajuton 20- R-R melee-

onnistuminen vuoroa. Heitettdava SxR-R tai vd-
hemman, tai kuolee.

Tavallinen Uhri masentuu (kuten henkiloit-
onnistuminen su. Vaikutus kestdd 20- R-R mi-
nuuttia.

Epéaonnistuminen Ei vaikutusta normaalidlyisiin
olentoihin. Kohde, jolla on kiin-
ted ALY, masentuu.

Kompurointi Ei vaikutusta.

Varjo voi kdyttdd pelkoshokkia yhtd kohdetta vastaan

kerran vuorossa. Pelkoshokki ei vaikuta tajuttomaan

kohteeseen.

Jos Varjo voi peittda kohteen kokonaan, tdmid voi
kéarsia myds kylmyydesta. Varjo voi peittdd 10 KOK
pistetta kullakin kuutiometrilld omaa tilavuuttaan.

Kullakin meleevuorolla, jonka kohde on Varjon sisilta
hén kirsii yhden pisteen vahingon satunnaiseen osu-
mapaikkaan. Panssari tai suojavaatteet eivit suojaa
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téltd vahingolta.

Varjolla on d6 VMA, d6 MHT ja d6 kestopistettd ku-
takin tilavuuskuutiometrid kohden. Se liikkuu 6 met-
riél iskuhetkesséi joko lentéen tai maata pitkin. Pelko-
shokki tapahtuu silld iskuhetkelld, jolla uhria koske-
tetaan. Kylmyysvahinko tulee iskuhetkelld 10.

Esimerkkejé:
OMINAISUUS Keskim. OMINAISUUS  Keskim.

VMA d6 3-4 VMA 3d6 10-11
KOK 1 kuutiometri KOK 3 kuutiometrid

MHT d6 3-4 MHT 3d6 10-11
Kesto dé6 3-4 Kesto 3d6 10-11
Liike 6 6 Liike 6 6

Bandersnatsi (Bandersnatchus Carroli)

Bandersnatsi perustuu Lewis Carrolin kirjoihin. Se on
suuri nelijalkainen olento, jolla on pitkat kynnet. Sen
turkissa on kirkkaanvirisia ldikkia, sen kaula on
pitkd ja pad pydred. Silld on suuret torahampaat. Se
muistuttaa hieman leijonaa.

Bandersnatsit clavit lauhkeassa ilmastossa metsissd ja
niityilld. Ne elédvit yksin ja sydviit ainoastaan lihaa.

OMINAISUUDET  Keskim.

VMA 2d6+18 25  Liike 16
R-R 2d6+6 13 Kestopist. 16
KOK 2d6+12 19  Visymys 38
ALY 6 . 6

MHT 2d6+10 17

NPP d6+18 21-22

Osumapaikka Melee Heittoas. Pisteet
Oikea takajalka 01-02 01-02 4/5
Vasen takajalka 03-04 03-04 4/5
Takaosa 05-07 05-09 4/8
Etuosa 08-10 10-14 4/8
Oikea etujalka 11-13 15-16 4/5
Vasen ctujalka 14-16 17-18 4/5
Pad 17-20 19-20 4/6
Ase Iskuhetki Osuma% Vahinko
Puraisu 2 50+16 d10+2d6
Kynsi 5 30+16 d6+2d6

HUOM. Bandersnatsi voi joko purra kerran tai kynsii
kahdesti meleevuoron aikana, mutta ei molempia yht-
aikaa. Vasen kynsi hybkkad kolme iskuhetked oikean
jélkeen.
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Se voi purra 3-4 metrin padhén pitkédn kaulansa avul-
la. Tama tekee sen puraisusta erittdin nopean hyok-
kayksen. )

KYVYT: Hiipiminen 50-4, Jaljitys 40+2, Viist6 100+11.
PANSSARI: 4 pisteen nahka.

TAIKUUS: Jos se haavoittuu, siitd tulee raivokas. Sen
Viistd puoliutuu ja sen osuma% nousee puolella. Siten
bandersnatsi jonka Viistd on 110% ja Puraisu 70%
olisi raivostuessaan Viistd 55% ja Puraisu 105%.

Bandersnatsi voi saada aikaan savupilven suustaan ja
nahastaan jos kdyttdd siihen yhden vidsymyspisteen.
Se on tdlléin vaikeampi nihdd. Mahdollisuus osua
bandersnatsiin véhenee 5% kullakin perdkkéisella me-
leevuorolla, jonka aikana pilvi muodcstuu. Tdmid
koskee kaikkia, jotka yrittdvdt osua siihen. Pilvi
liikkuu bandersnatsin mukana. Se itse nikee pilven
lapi helposti.

Jos bandersnatsi ei kuluta vasymystd tehdédkseen
pilved, pilvi alkaa hajota 5% per meleevuoro.

Basiliski (Viperigallo necatrix)

Basiliski on pienehkd lisko, jolla on kuolettava voima.
Silld on harmaat tai vihreat suomut, ja sen neljd jal-
kaa muistuttavat kukon jalkoja. Sen padn pdidlld on
kruunumainen harja joka jatkuu mustana hoyhenturk-
kina pitkin sen selkdd. Silld on lepakkomaiset siivet,
sen padd muistuttaa kukon paitid, mutta silld on kaksi-
haarainen kieli.

Basiliski voi tappaa katseellaan. Taistelussa se voi
katsoa yhta vastustajaa meleevuorolla. Jos se voittaa
tamin taikapisteet, kohde kuolee. Taméd hyokkays ei
maksa sille taikapisteitd, ja se voi hyokatd myos fyy-
sisesti samalla vuorolla. Katseen voima vastaa 6 tai-
kapisteen henkiloitsua, ja riittavd vastataikuus voi
torjua sen. Tosin voimakkuus voi vaihdella eri basi-
liskeilla. Katsehyokkdys tapahtuu iskuhetkelld 1.

OMINAISUUDET  Keskim.

VMA 2d3 4 Liike 2/3(lento)
R-R 2d6+6 13 Kestopist. 8
KOK d3 1-2 Viasymys 17
ALY 3 3

MHT d6+12 15-16

NPP 2d6 7
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Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Hintd 01-02 01 2/3
QOikea takajalka 03-04 02 2/3
Vasen takajalka 05-06 03 2/3
Takaosa 07-08 04-08 2/4
Etuosa 09-10 09-14 2/4
Oikea siipi 11-12 15 2/3
Vasen siipi 13-14 16 2/3
Oikea etujalka 15-16 17 2/3
Vasen etujalka 17-18 18 . 2/3
Pad 19-20 19-20 2/3
Ase Iskuhetki Osuma% Vahinko
Katse 1 100 Kuolema
Puraisu 10 40-13 d6 + myrkky

HUOM. Jos puraisu paasee ldpi, basiliski ruiskuttaa
myrkkyd, jonka POT on basiliskin R-R. Tamid myrkky
on erittdin nopea ja vaikuttaa kohteeseen iskua seu-
raavalla iskuhetkelld.

KYVYT: Havaitse 40-2, Etsinta 30-2, Piileskely 40-2,
Viistd 25+2.

PANSSARI: 2 pisteen hoyhenet ja suomut. Lisiksi
basiliskiin osuvat aseet syOpyvit sen verestd. Kaikki
silhen osuvat aseet kérsivit yhtd paljon vahinkoa
kuin mitd ne tekeviét basiliskiin. Tamé ei koske tai-
kuusvahinkoa. Esim. Terdvyysloitsun tuoma lisdvahin-
ko ei tule aseelle.

TAIKUUS: Tappava katse, myrkyn nopea vaikutus ja
syOvyttiva veri perustuvat kaikki taikuuteen.

Brontosaurus (Apatosaurus)

Kaikki dinosaurusten ystédvidt varmaan tuntevat bron-
tosauruksen. Se on suunnaton lisko, jolla on pieni
péé, norsumainen ruumis ja pitkéd hinta.

Brontosaurus eldd lampimisséd havumetsissi. Se rypee
mielellddn jarvissd ja joissa. Se on kasvissy$ja ja saa
ravintonsa tyhjentamalla puiden oksia.

Brontosaurus eldd joko yksinddn tai laumoissa. Se ei
ole agressiivinen eika piittaa ihmisista. Se on noin 20
metrid pitkd ja 3-5 leved.

OMINAISUUDET Keskiarvo

VMA 4d10+40 62 Liike 5
R-R  2d10+30 41 Kesto 57
KOK 4d10+50 72 Viasymys 103
ALY 3 3

MHT d6+8 11-12

NPP dé 3-4

Osumapaikka d20 Pisteet
Hanta 01-02 14/19
Oikea jalka 03-04 14/19
Vasen jalka 05-06 14/19
Vatsa 07-10 14/23
Rinta 11-14 14/23
Oikea etujalka 15-16 14/19
Vasen ctujalka 17-18 14/19
Paa 19-20 14/19

Vastustajat, joiden KOK on alle 1/3 brontosauruksen
koosta eivat heitd téstd taulusta vaan lydvit ldhinni
olevaa ruumiinosaa.
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Ase Iskuhetki Osuma% Vahinko
Hanta 5 60-3 7d6
Tallaus 7 75 14d6

HUOM. Brontosaurus hydkkdd kerran meleevuorossa.
Hénta on lakaisuhydkkdys, jonka vahinko on puolet
brontosauruksen vahinkomuutoksesta. Tallausta voi
kdyttdda joko kaatuneita vastustajia vastaan tai pys-
tyssdolevia, jos ndiden KOK on alle 1/3 brontosau-
ruksen koosta.

KYVYT: Havaitse 20+4.

PANSSARI: 14 pisteen nahka.

Chonchon (Eucephalus horribilis)

Chonchonit ovat toisesta ulottuvuudesta tulevia hir-
vibitd. Ne nidyttdvdt suurilta ruumiittomilta ihmis-
pdiltd joilla on valtavat korvat. Ne lentévit heilut-
tamalla korviaan. Niiden vaivaamilla alueilla voidaan
disin kuulla niiden outo huuto "Kon-kon". Ne¢ havait-
tiin ensimméiisen kerran Perussa. :

Ne ilmestyvit vasta pimeidn tultua, pdivinvalo ajaa ne
takaisin henkiulottuvuuteen. Ne e¢ivdt voi palata sinne
omasta tahdostaan, vaan aamu ajaa ne sinne, jos ne
eivat 10ydd pimedd piilopaikkaa.

Ne ovat epiitéydellisid olentoja joilta puuttuu MHT ja
pysyvd VMA, R-R ja KOK.

Chonchonia voi haavoittaa Vastaloitsulla. Kutakin
Vastaloitsun tai Neutraloi Taikuus-loitsun pistettd
kohti se menettdd yhden taikapisteen. Kutakin Poista
Taikuus-loitsun pistettd kohden se menettdd 4 taika-
pistettd. Loitsut on ensin heitettivd siihen. Jos sen
taikapisteet alenevat nollaan, se putoaa maahan ja ei
voi enaa lentda.

OMINAISUUDET Keskim.

VMA 2d6 7 Liike 0/6 (lento)
R-R 3dé6 10-11 Kestopisteet 8
KOK 2d3 4 Visymys 18
ALY 4dé 14 Taikapisteet  3d6+6
NPP 2d6+6 13

ULK d6 3-4

Osumapaikka Melee(d20) Heittoase Pisteet
Paa 01-20 01-20 0/kaikki

Ase; Iskuhetki Osuma% Vahinko Torjunta
Puraisu 9 50+6 d4+ taikapisteet

HUOM. Jos chonchonin puraisu lépéisee panssarin, se
ascttaa taikapisteensd kohteen taikapisteitd vastaan.
Jos se voittaa kohteen, se saa tdltd d6 taikapistetti.
Kun se on kerran ldpdissyt panssarin, se roikkuu
kiinni ja jatkaa taikapisteimuaan kuliakin meleevuo-
rolla jolla se voittaa kohteen taikapisteet.

Henkid vastaan toimiva puolustava taikuus tehoaa
myds chonchoneihin.

KYVYT: Aisti elimé 80+5. Tdmi erikoinen havaintoky-
ky antaa sen havaita kaiken eldvin 20 metrin etdi-
syydelle.
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PANSSARI: Ei ole.

TAIKUUS: Chonchon osaa henkiloitsuja koko Alynsd
maardlld. Ne eivdt tarvitse mitdan polttopisteitd
loitsunheittoon, ja niiden mahdollisuus onnistua
loitsussa on aina 100%.

. Fachan (Monopus cyclops)

Fachan on hirvidmidinen olento, jolla on yksi silmi
keskelld otsaa, yksi kisi keskelld rintaa ja yksi jalka.
Sen kasvot ovat yhtd vadntyneet ja kierot kuin
vanhan puun juuret, ja sen vartaloa suojaa likaiset
sinertavit hoyhenet. Sen paddnahassa on yksi hius-
toyhtd, joka on taikuudella kiinni ja jota ei voi
irroittaa.

Fachan on yksindinen olento jonka alkuperdd ei
tiedetd. Ne suostuvat joskus liittymddn joukkoihin,
jotka tarjoavat paljon taistelua ja saalista.

Fachaneilla on hyviit aseet. Ne rakastavat aseita ja
niilld on usein mukanaan jokin taika-ase. Seikkailijat
voivat joskus lahjoa aseilla fachanin jattamaan heidiat
ravhaan.

Koska fachanilla on vain yksi kdsi, se voi kayttad
vain yhtd asetta kerrallaan. Se voi liikkua vain
hyppien, ja se padsee 6 metrid yhdelld hypylid. Jos se
kaatuu, sen on heitettdvdi NPP x 5 paistdkseen pys-
tyyn ja se ei voi tehdd muuta silli vuorolla. Sen
stereondkd on huono, ja se kayttdd heittoaseita vain
harvoin.

OMINAISUUDET  Keskim.

VMA 3d6+24 34-35  Liike 6m/hyppy
R-R 3d6+12 22-23  Kestopist. 29
KOK 3d6+24 34-35  Visymys 58
ALY 2d6+3 10

MHT 3d6 10-11

NPP d6+6 9-10

ULK dé 3-4

Osumapaikka Melee Heittoas. Pisteet
Jalka 01-06 01-04 8/10
Vatsa 07-10 05-09 12/10
Rinta 11-12 10-15 12/12
Kisi 13-16 16-18 8/10
Paa 17-20 19-20 8/10
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Ase Iskuhetki Osuma% Vahinko Torj.
Varsta 4 50+10 2d6+2+3d6 50-15
Nyrkki 6 50+10 d6+3d6

HUOM. Fachanin varsta on usein myrkytetty. Se voi
kayttdad mitd tahansa asetta, mutta varsta on suosik-
ki. Ylldolevat osuma%:t ovat minimit, kokeneen
fachanin osaaminen p#ddaseella voi olla yli 90%.

KYVYT: Kiipedminen 20-15, Hyppy 150-15, Ratsastus
00, Uinti 05-15, Kuuntelu 50+8, Havaitse 10+8.

PANSSARI: 5 pisteen nahka ja lisdksi 4 pisteen
hoyhenet vartalolia. Tavallisesti kantaa my0s cuirboil -

lipanssaria.

TAIKUUS: Tavallisesti kantaa yhtd taika-asetta.
Fachan voi oppia mitd tahansa taikuutta, mutta ta-
vallisesti se osaa vain henkitaikuutta.

Gorgon (Teratocoma damnosum)

Gorgon on lentavd kauhu, jonka kasvot ja ylaruumis
on kuten vanhalla naisella ja jonka hiukset ovat
kiemurtelevia kddrmeitd. Sillda on lepakkomaiset siivet
ja suurin osa ruumista on pronssinviristen suomujen
peittama.

Gorgonin tunnetuin hyokkdys on sen kuolettava ulko-
ndko. Kaikki, jotka nakevit sen, muuttuvat kiveksi ja
heiddn henkensd jda ansaan patsaan sisdan. Hahmo
kuolee lopullisesti, jos patsas rikotaan. Taiste-
lutilanteessa kaikki, jotka ovat nidkoetdisyydelld
gorgonista, joutuvat heittamdin MHT x 5, tai vahin-
gossa katsovat kasvoja ja kivettyvat.

Puolustavat loitsut kuten Kilpi tai Vastataikuus eivit

auta gorgonin ulkon#kdd vastaan. Gorgonit itse ovat
immuuneja omalle ja toisten gorgonien ulkon&élle.

OMINAISUUDET  Keskim.

VMA 4d6 14 Liike 3/8(lento)
R-R 3d6+6 16-17  Kestopist. 16
KOK 4dé6 14 Viasymys 31
ALY 3d6 10-11

MHT d6+12 15-16

NPP 3d6+6 16-17

ULK dé 3-4

Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Oikea jalka 01-03 01-02 8/6
Vasen jalka 04-06 03-04 8/6
Vatsa 07-09 05-08 8/6
Rinta 10 09-13 8/8
Oikea siipi 11-12 14-15 8/5
Vasen siipi 13-14 16-17 8/5
Oikea kisi 15-16 18 8/5
Vasen kisi 17-18 19 8/5
Paa 19-20 20 8/6
Ase Iskuhetki Osuma% Vahinko
Kynnet 7/10 50+10 d6+d4
Kadrmeet 7 100 2d3+myrkky
Ulkon#kd 1 Automaattinen Kivettida

HUOM. Ulkonakohydkkdys on automaattisesti joka
meleevuorolla. Lisdksi gorgon voi hy6kdtd joko
kahdella kynnella tai d10 kddrmeella.
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Kadrmeet ulottuvat puolen metrin padhin. - Puraisut
voivat lavistda ja myrkyn teho on gorgonin R-R. Jos
kohde onnistuu vastustamaan myrkkyd, héneen tulee
vahinkoa vain 2d3 pistettd, muuten tdydet pisteet.

PANSSARI: 8 pisteen pronssiset suomut.

Gorilla (Gorilla gorilia)

Gorilla on viidakossa asuva suurikokoinen apina. Sen
voima on suhteettoman suuri jopa sen kokoon
verrattuna. Se kulkee yleensd neljdild jalalla, mutta
pystyy tarpeen tullen kulkemaan myds kahdella.

Gorillat ovat kasvissydjid, vaikka niille maistuu myds
hyonteiset ja madot. Ne liikkuvat pienissd perheryh-
missa.

Gorilla ei ole yleensd aggressiivinen, mutta raivos-
tunut gorilla voi repid ihmisen palasiksi. Naaras on
urosta pienempi, silld on d6 pienemmiat KOK ja VMA.

OMINAISUUDET Keskim.

VMA 6d6+15 36 Liike 2/3 (puussa)
R-R  2d6+6 13 Kestopisteet 20
KOK 4d6+12 26 Vasymys 49
ALY 7 7

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

Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Oikea jalka 01-03 01-02 3/6
Vasen jalka 04-06 03-04 3/6
Vatsa 07-09 05-08 3/7
Rinta 10 09-13 3/9
Oikea kasi 11-14 14-16 3/7
Vasen kasi 15-18 17-19 3/7
Paa 19-20 20 3/7
Ase: Iskuhetki Osuma% Vahinko Torjunta
Kipala 6 20+11 d3+3d3 -
Puraisu 6 40+11 d10+3d3
Rusennus 6 50+11 erikois

HUOM. Gorilla voi hyokata kahdesti kullakin melee-
vuorolla. Kidpdld ja puraisu tekevdt vain puolet
gorillan vahinkomuutoksesta. Jos rusennus onnistuu,
gorilla pitdad kiinni kohteestaan ja tekee koko
vahinkomuutoksensa (yleensd 3d6) joka vuorolla. Se
voi sen lisdksi purra kohdettaan.

KYVYT: Kiipedminen 60-2, Viisto 40-2, Kuuntelu
2540, Havaitse 2540, Uinti 00, Piileskely 40-13,
Hiipiminen 30-13.
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PANSSARI: 3 pisteen nahka.

Grampus (Mastigoproctus giganteus)

Grampus muistuttaa jattildismiista skorpionia, mutta
silla ei ole oikean skorpionin piikkid, vaan ohut
ruoskamainen hintd. Hénnan tyvessd on rauhanen,
joka voi erittaa pilven pahanhajuista kaasua.

Grampus on lihansydjd, ja se eldd metsissd, soilla ja
viidakoissa. Se tunnetaan mybs piiskaskorpionin
nimella.

OMINAISUUDET Keskim

VMA 4d6+12 26 Liike 3
R-R  2d6+12 19 Kestopisteet 21
KOK 3d6+12 22-23 Visymys 45
ALY 2 2

MHT 3d6 10-11
NPP 3d6 10-11

Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Oikea takajalka 01 o1 6/4
Vasen takajalka 02 02 6/4
Oikea keskijalkal 03 03 6/4
Vasen keskijalkal 04 04 6/4
Vatsa 05-09 05-09 6/9
Oikea keskijalka2 10 10 6/4
Vasen keskijalka2 11 11 6/4
Oikea etujalka 12 12 6/4
Vasen etujalka 13 13 6/4
Oikea etupihti 14-15 14-15 6/7
Vasen etupihti 16-17 16-17 6/7
Etuosa ja paa 18-20 18-20 6/9
Ase Iskuhetki Osuma% Vahinko
Pihdit 6/9 50+1 d8+2d6
Suihku 3 100 Muuttuva

HUOM. Grampus voi hyokita molemmilla pihdeilld ja
suihkulla yhden meleevuoron aikana.

Tavallisin suihku haisee etikalle, ja sydvyttad
panssaria 1 pisteen kohteen kaikissa osumapaikoissa.
Kun panssari on kokonaan sydpynyt, vahinko tulee
suoraan ihoon. Suihkun kantomatka on 10 metrid ja
se voi peittdd 3 metrin nelién.

Toinen suihkutyyppi haisee kloorille ja on myrkky-
kaasu teholtaan 3d6. Myrkkypilvessd on mahdollista
pidattad hengitystdan. Suihkun kantomatka ja
vaikutusalue ovat samat kuin ensimmiiselldkin
suihkulla.

Kolmas suihku on happoa, joka tulee kapeana suihku-
na. Jos se osuu, kohde kirsii 2d6 pistettd satun-
naiseen osumapaikkaan. Ensin syopyy panssari, sitten
iho. )

KYVYT: Kuuntelu 50-2, Piileskely 60-13, Hiipiminen
60-13.

PANSSARI: 6 pisteen kuori.
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Hati (Carcharodon)
N&maé pelatyt kalat ovat arvaamattomia ja voivat olla
erittdin vaarallisia. Tédssd annetaan ominaisuudet
kahdelle eri koolle: ensin 2-3 metriselle haille, ja
sitten 8-metriselle.
Hain nahka on erittiin sitkelid ja tdynné suomuja.

KESKIKOKOINEN HAI (2-3m)

OMINAISUUDET Keskim.

VMA 3d6+12 22-23 Liike 10
R-R  2d6+9 16 Kestopisteet 20
KOK 3d6+12 22-23 Visymys 39
ALY 2 2

MHT 3d6  10-11

NPP  2d6+3 10

Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Pyrsto 01-03 01-03 5/7
Takaosa 04-08 04-08 5/9
Etuosa 09-13 09-13 5/9
Oikea evi 14 14 5/6
Vasen evd 15 15 5/6
Pi4 16-20 16-20 5/7
Ase: Iskuhetki Osuma% Vahinko

Puraisu 6 75-1 2d6+2d6

Evi 9 50 2d3

HUOM. Jos puraisu ei osu, tai vidistetddn, niin evén
isku tulee kolme iskuhetked myShemmin. Jos puraisu
osuu tai se torjutaan, evin iskua ¢i tule. Evin iskun
vahinko on puolet hain vahinkomuutoksesta.

KYVYT: Haista veri 80-4.

PANSSARI: § pisteen nahka.

SUURI HAI (8 metris)

OMINAISUUDET Keskim.

VMA 6d6+24 45 Liike 10
R-R  4d6+18 32 Kestopisteet 39
KOK 6d6+24 45 Visymys 77
ALY 2 2 :

MHT 4d6 14

NPP  2d6+3 10

Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Pyrsto 01-03 01-03 13/13
Takaosa 04-08 04-08 13/16
Etuosa 09-13 09-13 13/16
Oikea evi 14 14 13/10
Vasen evi 15 : 15 13/10
Pag 16-20 16-20 13/13
Ase: Iskuhetki Osuma% Vahinko

Puraisu 6 75+2 2d6+5d6

Evd 9 50 5d3

HUOM. Jos puraisu ei osu, tai vdistetddn, niin evin
isku tulee kolme iskuhetked myShemmin. Jos puraisu
osuu tai s¢ torjutaan, cviin iskua ei tule. Evin iskun
vahinko on puolet hain vahinkomuutoksesta.

KYVYT: Haista veri 80-4.
PANSSARI: 13 pisteen nahka.
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Harpyija (Gynavens vexans)

Tiilld olennolla on vanhan naisen pdi ja rinnat, mutta
muu ruumis on inhottavan petolinnun. Harpyijat ovat
tunnetusti saastaisia ja nauttivat pidstessidin likaa-
maan muita olentoja tai n#iden ravintoa. Ne ovat
pelkureita, ja pakencvat kun niiden kimppuun hyoki-
tddn. Harpyijan turmelema ruoka sopii vain harpyijan
ravinnoksi ja antaa lisdksi jotain sairautta.

Harpyijat sieppaavat mielellddn pienia arvokkaita
esincitd. Ne ovat erittdin kostonhimoisia ja seuraavat
vihollisiaan kilometrikaupalla (turvalliselta etéisyy-
deltd). Harpyija voi olla toisen olennon tiedustelija
tai vakooja.

OMINAISUUDET  Keskim.

VMA 3dé 10-11  Liike 1/8(lento)
R-R 3d6 10-11  Kestopist. 9
KOK 2d6 7  Viasymys 21
ALY 3d6 10-11
MHT 3d6 10-11
NPP 5d6 17-18
ULK dé 3-4
Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Oikea jalka 01-02 01 1/3
Vasen jalka 03-04 02 1/3
Vatsa 05-07 03-06 1/3
Rinta 08-09 07-11 1/4
Oikea siipi 10-13 12-15 1/3
Vasen siipi 14-17 16-19 1/3
Paa 18-20 20 1/3
Ase Iskuhetki Osuma% Vahinko
Kynnet 8 25+10 d6+sairaus
Kivi (pudotus) 2 25+10 d6/3m kork.
Linnunlanta 2 50+10 -di0 ULK +
sairaus

HUOM. Harpyija voi hyokatd molempien jalkojensa
kynsilld samalla iskuhetkelld.

Harpyija voi pudottaa myds kivid tai lantaansa.
Osuma% laskee 5%/3 metrin korkeus. Jos harpyijan
lanta osuu seikkailijaan, on tdmén pestdvd itsedidn
d10 tuntia puhdistuakseen.

Hahmo, johon harpyijan lanta tai kynsi osuu, joutuu
aina alttiiksi sairaudelle.

KYVYT: Havaitse 40+3.

PANSSARI: 1 pisteen héyhenet.




Haukka (useita)

Haukka on petolintu, joka eldd kaikissa ilmastoissa.
Niistd saa erinomaisia lemmikkejd. Ne eivat hyokkaa
ihmisen kimppuun, paitsi sairaana tai puolustaessaan
pesddnsd. Allaolevat tiedot ovat suurelle haukalle ja
sopivat myos suurelle pollélle tai muulle petolinnulle.

OMINAISUUDET  Keskim.

VMA d3 2 Liike 1/12(lento)
R-R 2d4 5 Kestopist. 4
KOK d2 1-2  Viasymys 7
ALY 3 3

MHT 2d6 7

NPP 3d6+18 28-29

Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Ruumis 01-20 01-20 0/4
Ase Iskuhetki Osuma% Vahinko

Kynnet 7 4048 a2

Nokkaisu 10 2548 d3

HUOM. Haukka hyokkdd molemmilla jaloillaan yhtai-
kaa ja nokkaisee kolme iskuhetked myShemmin.

KYVYT: Viisto 80+23, Havaitse 100-10, Etsintad 100-
10.

PANSSARI: Ei ole.

Hellion

Talla epatdydelliselld olennolla on KOK ja ALY. Sen
kesto-, taika ja suojapisteet ovat aina sama luku.
Kun hellion menettaa kestopisteitdén, myds sen taika-
ja suojapisteet vihenevidt samalla. Jos se heittdd
kolmen pisteen loitsun, myds sen kesto- ja suoja-
pisteet vihenevit kotmella.

Hellion néayttad hopeiselta 1dpindkyviltd kuplalta joka
vapisee hillittdmésti. Siihen liittyy usein ukkos-
myrskyé edeltavd haju. Ne ovat sitd lapindkyvimpid
ja vdhemmian hopeisia, mitd enemmén ne menettdvit
olemustaan.

Hellion hyokkaa entrooppisella energialla. Kantomatka
on 10 metrid. Hyokkdys osuu kohteeseensa automaat-
tisesti. Se ei ole erityisen tuskallinen, mutta kuluttaa
visymyspisteitd. Kutakin hyokkdykseen kaytettyd
taikapistetta kohden uhri menettdd d10 visymyspis-
tettd. HySkkéys tapahtuu iskuhetkelld 1. Uhri heittaa
R-R x 5. Jos tulos + vdsymyspisteet on 0 tai pienem-
pi, uhri on koomassa kunnes on saanut vdsymyspis-
teensd taas positiivisiksi.

Hellionilla ei ole muuta hyokkdystd. Se voi oppia
velhotaikuutta. Se on harvoin yksin, yleensa silld on
orjia tai liittolaisia, jotka vangitsevat tajuttomat
uhrit tai Imevit nagiden ominaisuuksia.

OMINAISUUDET  Keskim.

KOK 1 1 Liike 20
ALY 4d6 14 Kestopist. 16-17
Taikap. 3d6+6 16-17

Osumapaikka Melee Heittoase .  Pisteet
Ruumis 01-20 01-20 17/17
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PANSSARI: Vastaa kestopisteité.

TAIKUUS: Usein velholoitsuja.

Hyodnteisparvi (Apis Mellifera & co.)

Tavallisen kokoiset hyonteiset voivat olla vaara
seikkailijalle siind missd jattimiisetkin. Tyypillisid
esimerkkeji ovat hiirityt mehildispesit, ampiaisparvet
jne.

Hybnteiset eivit kdy huvikseen ihmisten kimppuun,
mutta jos hahmo uhkaa pesid, hén voi. saada parven
kimppuunsa. Hyonteiset eivit tarvitse ominaisuuksia,
niiden vaikutusten luettelu riittdd.

Pistoja  Pesén koko
dé Erittiin pieni (pieni ampiaispesd)
2d6 Pieni (suuri ampiais- tai pieni mchildispesd)
4d6 Suuri (erittédin suuri ampiais- tai keski-
kokoinen mehildispesa).
6d6 Erittédin suuri (suuri mehildispesd)
8d6 Valtava (Erittdin suuri mehildispesd)

Kukin pesdd hdiritsevd hahmo kirsii annetun médrédn
pistoja jokaisessa meleevuorossa kunnes paisee
pakoon parvea. Jos hahmolla on paksut vaatteet,
vihennctdan kustakin pistonopasta 2. Tavallinen
panssari vihentdd 1/noppa. HyOnteissuojavaatteet
vihentad 3/noppa ja erityinen mehildishoitajan asu
(vain tietyilld sivistyneilld alueilla) 4/noppa.
Suojaloitsut vahentdvit 1/noppa kolmea loitsussa
olevaa pistettd kohden.

Laske, kuinka monta pistoa kukin uhri kérsii. Jaa
saatu luku sitten lajin myrkkytekijélld, jonka saa
seuraavasta taulukosta:

Myrkkkytekija Pesén koko
20

Mehildinen 2d6- 8d6
Kimalainen 15 d6- 4d6
Ampiainen 20 d6- 2d6
Sotilasmuurahainen 10 636-12d6
Polttomuurahainen 15 4d6- 8d6

Pistojen lukum#&rd jaettuna myrkkytekijdlld antaa
myrkyn tehon, jonka uhri kokee. D6 tuntia pistojen
jalkeen asetetaan kohteen R-R myrkyn tchoa vastaan.
Jos R-R voittaa, kirsii uhri puolet myrkyn tehosta,
jos myrkky voittaa, niin uhri kérsii koko tehon.

Jabberwock (Jabberwock Carroli)

Jabberwock tulee Lewis Carrolin kirjoista. Sen pituus
voi olla jopa 8 metrid, vaikka suuri osa siitd on
pitkaa kaulaa ja jalkoja. Silld on kaksi kiittd, jotka
paattyvat petolinnun kynsiin. Silldi on myos kaksi
ohutta lepakkomaista siiped ja pitkd liskon hinta.
Sen pid on jarkyttavin ndkdinen alaspdin tuijottavine
silmineen, jyrsijin hampaineen ja sen suun ympirilld
on nelji pitkaa viiksikarvaa tai antennia.

Jabberwockit eldvit metsdssd ja syoviit kaikkea mikd
liikkuu. Niilli on sen verran dlyd, ecttii voivat tehdd
ansoja ja suunnitelmia ja pitéé koko aluetta kauhun
vallassa. Ne eldvat yksin, mutta voivat liittoutua
muiden kauhun olentojen kanssa.
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OMINAISUUDET  Keskim.

VMA 3d6+18 28-29  Liike 4/4(lento)
R-R 3d6+6 16-17  Kestopist. 28
KOK 4d6+24 38  Visymys 45
ALY 2d6+43 10

MHT 4d6 14

NPP 3d6+6 16-17

ULK 2d6 7

Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Oikea jalka 01-03 01-02 6/10
Vasen jalka 04-06 03-04 6/10
Hinta 07 05 6/8
Vatsa 08-10 06-09 5/10
Rinta 11-12 10-13 9/12
Oikea siipi 13 14 6/8
Vasen siipi 14 15 6/8
Oikea kisi 15-16 16-17 6/10
Vasen kasi 17-18 18-19 6/10
Pia 19-20 20 6/10
Ase Iskuhetki Osuma% Vahinko
Kynsi 5 50+17 d10+3d6
Puraisu 8 30+17 d6+3d6
Tulikatse 2 100 2d6

HUOM. Jabberwock hyokkda molemmilla kipailillaan
yhtaikaa. Puraisu tulee 3 iskuhetked myShemmin. Jos
kynsi osuu, jabberwock saa uhrista kiinni, ja tama
voi paeta vain voittamalla jabberwockin VMA:n omal-
laan. Puraisu osuu automaattisesti kiinnisaatuun
kohteeseen.

Jabberwock voi tuijottaa liekkejd silmistdin. Se
maksaa yhden taikapisteen. Kohteen R-R:tta verrataan
heitettyyn lickkivahinkoon. Jos R-R voittaa, kohde
karsii puolet vahingosta kokonaiskestoonsa, muuten
koko vahingon. Panssarista ei ole apua.

PANSSARI: 6 pisteen nahka. Voi pitad 3 pisteen
keinotekoista lisdpanssaria kehon suojana.

TAIKUUS: Tulikatse. Jabberwock voi oppia henkitai-
kuutta, jos 16ytaa halukkaan opettajan.

Jittildiskovakuoriainen (Carabus s p.)

Kovakuoriaisia on tuhansia lajeja. Tissi kuvataan
aktiivinen ja nopea lihaasyovid laji. Silld on kiiltavi
musta kuori, pullistuvat suuret silmit ja terdvit ala-
leukaluut, jotka ulottuvat eteenpiin.

Kovakuorianen asuu metsissd missid se syd mitid ta-
hansa se voi saada kiinni. Jos se hyokkid seikkai-
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lijoiden kimppuun, se on mieleton ja raivokas tais-
tellen kuolemaan asti. Jos se saa jonkun tapettua, se
yrittdd kiskoa uhrinsa pois ja syodd sen kauempana.

OMINAISUUDET  Keskim.

VMA 2d6+12 19 Liike 6
R-R 3d6+6 16-17  Kestopist. 16-17
KOK 3d6+6 16-17  Visymys 36
ALY 2 2

MHT d6+6 9-10

NPP 2d6+6 13

Osumapaikka d20 Pisteet

Oikea takajalka 01 6/3

Vasen takajalka 02 6/3

Oikea keskijalka 03 6/3

Vasen keskijalka 04 6/3

Vatsa 05-09 6/8

Rinta 10-13 6/8

Oikea etujalka 14 6/3

Vasen etujatka 15 6/3

Paa 16-20 6/6

Ase Iskuhetki Osuma% Vahinko
Puraisu 10 50+0 di0+d6

HUOM. Puraisu voi ldvistaa.
KYVYT: Havaitse 60-4, Jiljitys 30-4.

PANSSARI: 6 pisteen kuori.

Jattildismuurahainen (Formicidae)

Muurahaisia on useita lajeja: siemenid syovii, lihan-
syojida, haaskansy06jid jne. Jattiliismuurahaiset voivat
paimentaa muita hyOnteisid, hankkia orjia rydstoret-
killd, tai kdyda sotaa muita pesid tai jopa ihmisid
vastaan. Tyypillisessd pesassd on 300-15 000 yksilod.

Muurahaispesd on monimutkainen maanalainen verkos-
to kdytdvida ja kammioita. Joissakin kammioissa voi
olla munia, ruokaa tai ryostosaalista. Yhdessd on ku-
ningatar. Muurahaiset kerdavit pesadnsd kaikenlaisia
esineitd, joita ovat l10ytédneet.

Muurahaisilla on yhteisomieli. Yksilon ALY on 2,
mutta pesan muurahaisten ALY riippuu pesan vakilu-
vusta.

Pesidn vikiluku Pesdn ALY
alle 100 dé
100- 300 2d6
300- 1000 3dé6
1000- 3000 4d6
3000-10000 5d6

Pesd voi reagoida tai sopeutua: tehda viijytyksid tun-
keutujille, tukkia kaytdvid puolustukseen, paimentaa
muita hydnteisid ja poistaa vaaratekijoitd. Sen vuoksi
muurahaispesidd on vaikeaa vallata.

Kuningatar on vain munintaa varten, se ei ole miten-
kaddn pesdn henkinen tai dlyllinen johtaja. Sen kuole-
ma kuitenkin merkitsee pesdn tuhoa, kun uusia munia
ei tule. Niinpa muut muurahaiset suojelevat kuninga-
tartaan fanaattisesti. Joillakin muurahaislajeilla voi
olla useita kuningattaria eri paikoissa pesaa. Kunin-
gattaret ovat suuria ja voimakkaita, mutta eivit osaa
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taistella.

Eréilld muurahaislajeilla on erityisidz soturikasteja.
Allaolevat tiedot ovat tyypilliselle tydmuurahaiselle,

joka voi hoitaa myds soturin tehtavid,

OMINAISUUDET  Keskim.

VMA 4d6 14 Liike 4
R-R 3d6+6 16-17  Kestopist. 12
KOK 2d6 7  Visymys 31
ALY 2 2

MHT d6+4 7-8

NPP 2d6+6 13

Osumapaikka d20 Pisteet

Oikea takajalka 01 5/2

Vasen takajalka 02 5/2

Oikea keskijalka 03 5/2

Vasen keskijalka 04 5/2

Vatsa 05-09 5/2

Rinta 10-13 5/5

Oikea etujalka 14 5/2

Vasen etujalka 15 5/2

Pid 16-20 5/5

Ase Iskuhetki Osuma% Vahinko
Puraisu 9 40-3 di10

Pisto 9 40-3 dé

Molemmat hyokkaykset voivat ldvistdd. Muurahainen
puree kunnes se osuu, sitten se roikkuu kiinni ja
yrittdd pistoa kullakin meleevuorolla. Puraisu osuu
95% kyvylld sen roikkuessa. Jos se kompuroi, sen ote
irtoaa.

Pistollaan se kidyttdd myrkkyd, jonka POT on dé6.
Koko vahinko tulee aina, tidssid tapauksessa ei heiteti
R-R:tta vastaan. Muurahainen voi pistdd vasta kun
sen purema osuu.

KYVYT: Jiljitys 90-5, Kiipedminen 70+8, Viisto 25+8.

PANSSARI: § pisteen.

Jaakarhu (Thalarctos maritimus)

Jadkarhu on yksi suurimmista ja vaarallisimmista kar-
huista. Se eldd vain tundralla ja jiddaavikoilla ja on
lihansydji. Se sy6 enimmikseen hylkeitd, mutta ih-
mislihakin sopii. Se ei pelkdd ihmisia.

Ominaisuudet ovat urokselle, naaraalla on KOK ja
VMA 3d6+15.

OMINAISUUDET  Keskim.

VMA 3d6+21 31-32  Liike 6/2 (uinti)
R-R 2d6+6 13 Kestopist. 23
KOK 3d6+21 31-32  Visymys 45
ALY 5 5

MHT 3d6 10-11

NPP 3ds  10-11

Osumapaikka Melee Heittoas. Pisteet
Oikea takajalka 01-02 01-02 4/6
Vasen takajalka 03-04 03-04 4/6
Takaosa 05-07 05-09 4/10
Etuosa 08-10 10-14 . 4/10
Oikea ctujalka 11-13 15-16 4/6
Vasen etujalka 14-16 17-18 4/6
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Paa 17-20 19-20 4/8
Ase Iskuhetki Osuma% Vahinko
Puraisu 9 2546 d10+3d6
Kynsi 6 40+6 d6+3d6

HUOM. Jadkarhulla on kaksi hyokkaysta meleevuoros-
sa: joko kaksi kapidldn iskua 3 iskuhetken piddssd
toisistaan tai kdpidldnisku ja puraisu 3 iskuhetked
myShemmin. Puraisu on vain harvoin ensimmdinen
hyokkays. -

KYVYT: Uinti 90-11, Kuuntelu 30-2, Havaitse 30-2,
Piileskely 60-22, Hiipiminen 50-22.

PANSSARI: Turkki vastaa 4 pisteen panssaria.

Karja (Bos taurus)

Karjaan lasketaan lehmat, hardt ja sonnit. Eri alala-
jit voivat olla erikokoisia tai -n#kdoisid, ja niiden
KOK ja NPP voi vaihdella. Ne eldvit tasangoilla ja
niityilld. Hérat voivat olla vaarallisia, kuten myds
lehmit. Ominaisuudet ovat hirille, lehmien KOK ja
VMA on 3d6+24.

OMINAISUUDET Keskim.

VMA 4d6+24 38 Liike 9
R-R  2d6+9 16 Kestopisteet 27
KOK 4d6+24 38 Visymys 54
ALY 4 4

MHT 2d6 7

NPP 2d6 7

Osumapaikka Melee Heittoase  Pisteet
Oikea takajalka 01-02 - 01-02 4/7
Vasen takajalka 03-04 03-04 4/7
Takaosa 05-07 05-09 4/11
Etuosa 08-10 10-14 4/11
Oikea etujalka 11-13 15-16 4/7
Vasen etujalka 14-16 17-18 4/7
Paa 17-20 19-20 4/9
Ase: Iskuhetki Osuma%  Vahinko
Ryntéys 7 35+1 d10+4d6
Tallaus 7 75 8d6

Tallausta voi kadyttdd vain kaatunutta vastustajaa
vastaan.

KYVYT: Haista tunkeutuja 25-4, Kuuntelu 25-4.

PANSSARI: 4 pisteen nahka.

Koira (Canis familiaris jne.)

Koiriin lasketaan mukaan myods villit koirat, kuten
Intian dholit ja puolivillit koirat kuten Siperian
huskyt ja Afrikan ja Aasian dingot. Pelinjohtajalla on
taysi vapaus kehittdd omia rotujaan.

Koirat metsdstdvit laumoina, joissa on sckd uroksia
ettd narttuja. Laumaa johtaa hallitseva yksilo (tai
kaksi) ja se pystyy yhteistyohon metsistyksessa.

OMINAISUUDET Keskim.
VMA dé6+1 4-5
R-R 3d6 10-11

Liike 7
Kestopisteet 7
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KOK dé 3-4 Viasymys 15
ALY 5 5

MHT d6+6 9-10

NPP 2d6+6 13

Osumapaikka Melee Heittoase  Pisteet
Oikea takajalka 01-02 01-02 0/3
Vasen takajalka 03-04 03-04 0/3
Takaosa 05-07 05-09 0/4
Etuosa : 08-10 10-14 0/4
Oikea etujalka 11-13 15-16 0/3
Vasen etujalka 14-16 17-18 0/3
Pda 17-20 19-20 0/3
Ase: Iskuhetki Osuma%  Vahinko
Puraisu 9 40-4 ds-d4

KYVYT: Viists 25+7, Kuuntelu 40-4, Jaljitys 80-4.
PANSSARI: Ei ole.

Krokotiili (Alligator mississippiensis tai
Crocodylus porosus)

Krokotiilit eldavat suoalueilla ja joissa. Ne syovit
kaloja, kddrmeitd ja juomaan tulevia eldimia. Vaikka
ne civat ole sosiaalisia eldimia, ne ovat usein suurissa
ryhmissd. Ne ovat nopeampia vedessd kuin maalla, ja
hy6kkadvat helpommin vedessi tai ldhelli rantaa.

Alla annetaan tiedot sekd 3 metrin kokoiselle etti
suurelle 6-metriselle krokotiilille.

PIENI KROKOTIILL, 3m

OMINAISUUDET  Keskim.

VMA 4d6+12 26 Liike 3/4 uiden
R-R 3d6+8 18-19 Kestopist. 23
KOK 4d6+12 26 Visymys 45
ALY 3 3

MHT 3d6 10-11

NPP 2d6 7

Osumapaikka Melee Heittoas. Pisteet
Hénta 01-03 01-03 5/8
Oikea takajalka 04 04 - 5/6
Vasen takajalka 05 05 5/6
Takaosa 06-09 06-09 5/10
Etuosa 10-14 10-14 5/10
Oikea etujalka 15 15 5/6
Vasen ctujalka 16 16 5/6
Pid 17-20 17-20 5/8
Ase Iskuhetki Osuma% Vahinko
Hénndnisku 7 30-2 2d6+tondys
Puraisu 7 50-2 d10+2d6

KYVYT: Piileskely 60-20, Hiipiminen 70-20.
PANSSARI: S pisteen nahka.
SUURI KROKOTIILI 6m

OMINAISUUDET  Keskim.

VMA 8d6+12 50 Liike 3/4 uiden
R-R 6d6+8 29 Kestopist. 40
KOK 8d6+12 50 Visymys ”
ALY 3 3

MHT 3d6 10-11
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NPP 2dé 7

Osumapaikka Melee Heittoas. Pisteet
Hinta 01-03 01-03 12/14
Oikea takajalka 04 04 12/11
Vasen takajalka 05 05 12/11
Takaosa . 06-09 06-09 12/17
Etuosa 10-14 10-14 12/17
Oikea etujalka 15 15 12/11
Vasen etujalka 16 16 12/11
Paa 17-20 17-20 12/14
Ase Iskuhetki Osuma% Vahinko
Hannanisku 7 30+0 5d6+tondys
Puraisu 7 50+0 d10+5d6

HUOM. Krokotiili voi kadyttdd joko hidntiddnsa tai
purra, mutta e¢i molempia yhtaikaa. Onnistunut hin-
nénisku on aina tonidisyhybkkidys. Hanndn vahinko on
krokotiilin vahinkomuutos.

Jos krokotiili puree kohdetta vedessd, se roikkuu
kiinni ja pyOrii, vadntden uhrista palan irti sySta-
vaksi. Siitd aiheutuu krokotiilin vahinkomuutos vahin-
koa ko. osumapaikalle kullakin meleevuorolla. Panssari
€i auta tdtd vahinkoa vastaan. Tama hyokkiys ei toi-
mi maalla.

KYVYT: Piileskely 60-44, Hiipiminen 70-44.

PANSSARI: 12 pisteen nahka.

Lamia

Lamia on yliluonnollinen vampyyrimainen naisdemoni.
Lamian ylaruumis muistuttaa kaunista naista mutta
lantiolta alaspdin se on jattildiskddrme. Lamia voi
illuusion avulla esiintyd tdysin naisena.

Lamia voi yrittda voittaa miehen ALY -pisteet omilla
taikapisteillddn kerran meleevuorossa. Jos lamia
voittaa, mies rakastuu siihen toivottomasti. Kun hin
nédkee lamian oikean muodon, hdn voi yrittdd murtaa
lumouksen asettamalla ALY:nsd vastaan lamian sen-
hetkiset taikapisteet. Jos lamian ensimméinen lumous-
yritys ei onnistu, kohde on immuuni sille koko loppu-
paivan. Vaikka uhri vietdisiin eroon lamiasta, hién
pysyy rakastuneena tdhan lamian ULK paivad.

Lamia pitad usein ldhelldasin yhtd tai kahta vahvaa
orjaa henkivartijoina. Ajan mittaan se tyydyttda myds
niilla verenhimoaan, mutta néin ainakin muutama uhri
voi pysyé hengissd jopa viikkojen ajan.
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Lamii menettdid d6 visymyspistettd paiviassd ja ainoa
tapa saada niitd takaisin on imed toisilta VMA:a
(verta). Sill4 ei ole MHT:a.

OMINAISUUDET Keskim.

VMA 3d6 10-11 Liike 3
R-R 3d6 10-11 Kestopisteet 14
KOK 3d6+6 16-17 Visymys 21
ALY 4d6 14 Taikapist. 2d6+6
NPP 446 14

ULK 3d6+6 16-17

Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Hénta 01-06 01-05 4/6
Vatsa 07-10 06-10 4/5
Rinta 11-12 11-15 0/6
Oikea kisi 13-15 16-17 0/4
Vasen kasi 16-18 18-19 0/4
Paa 19-20 20 0/5
Ase: Iskuhetki Osuma% Vahinko

Puraisu 7 4049 d6+d4+VMA:n imu
Suudelma 7 4049 MHT imu
Rusennus 10 60+9 zd4

HUOM. Taistelussa Lamia voi joko purra tai suudella.
Se voi yrittdd rusennusta kolme iskuhetked myShem-
min.

Kun hahmoon osuu rusennushyokkadys, hédn jéi kiinni.
Panssari suojaa kunnes kumulatiivinen vahinko ylittaa
suojapisteet, sitten panssari murtuu. Rusennusvahinko
on kaksi kertaa lamian vahinkomuutos. Lamia ei voi
rusentaa ja esiintyd kokonaan naisena yhtaikaa.

Jos puraisu onnistuu, lamia roikkuu kiinni ja imee
yhden VMA-pisteen verta kullakin meleevuorolia.
Kukin imetty VMA-piste antaa sille d6 vasymyspis~
tettdi. VMA:n menetys on pysyvd. Jos lamia imee
VMA:n 0:aan, uhri kuolee.

Lamian suudelma imee MHT:ia. Sen ja uhrin taikapis-
teet asetctaan vastakkain. Jos lamia voittaa, se saa
uhrilta d6 MHT-pistettd. Uhrin MHT e¢i voi alcta alle
Lin/

KYVYT: Piileskele 90-3, Hiivi 90-3.
PANSSARI: Kadrmeosassa 4 pisteen suomut.

TAIKUUS: Puraisu, kosketus, illuusio ja rakkaustrans-
sihyokkdys. Illuusio maksaa lamialle 2 taikapistettd
pdivissa, ja sen voi poistaa 4 pisteen vahvuisella
loitsulla (esim. vastaloitsu). Muut lamian kyvyt eivat
maksa taikapisteitd. Monet lamiat osaavat velhotai-
kuutta. Suojaavasta taikuudesta e¢i ole apua lamian
rakkaustranssihy6kkdyst4 vastaan.
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Lohikéérme (Draco pyrofer) (Eurooppalainen)

Lohikiirmeet ovat suunnattomia lentavid liskoja,
jotka voivat hengittdd tulta. Téssd kuvataan euroop-
palaiset lohikddrmeet.

Ne elavat yksin ja tekevdt selvad ldhiseuduistaan.
Jotkin ovat alykkiitd, mutta monet ovat vain ovelia
eldimia. Pelinjohtaja voi harkintansa mukaan méasrata
yksilolle ALY:n normaaliksi, mutta suurimman osan
ALY on vakio.

Lohikairmeen suosikkitaktiikka on lentdd vihollisten
yli ja hengittéd tulta alaspdin.

OMINAISUUDET  Keskim. )
3/7(lento)

VMA 20d6 70  Liike

R-R: 10d6 35 Kestopist. 53
KOK 20d6 70  Visymys - 105
ALY 10 10

MHT 4d6+6 20

NPP 3d6 10-11

Osumapaikka Melee Heittoase Pistect
Héantéa 01-02 01 24/14 -
Oikea takajalka 03-04 02 24/18
Vasen takajalka 05-06 03 24/18
Takaosa 07-08 04-08 24/22
Etuosa 09-10 09-14 24/22
Oikea siipi 11-12 15 24/14
Vasen siipi 13-14 16 24/14
Oikea etujalka 15-16 17 24/18
Vasen etujalka 17-18 18 24/18
Paa 19-20 19-20 24/18
Ase Iskuhetki Osuma% Vahinko
Hengitys 3 60+11 Tuli
Puraisu 9 25+11 3d6+8d6
Kidpila 6 25+11 d6+8d6
Hénta 6 50+11 4d6
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HUOM. Lohikddrmeelld on kaksi hyokkidystd melee-
vuorossa. Se voi ‘joko purra tai hengittad tulta en-
simmiiselld, ja joko kynsid tai kdyttda hantaa toisel-
la. Hy6kkiyksilld on eroa 3 iskuhetked. Jos lohikiir-
me lent3d, se voi kdyttad vain hengitysta.

Hénndn hyokkédys on lakaisuhydkkays, jonka vahinko
on puolet lohikddrmeen vahinkomuutoksesta.

Hengitys kattaa alueen, jonka lidpimitta on 3 metris,
ja kantomatka on lohikddrmeen MHT metreinid. Tuli
tekee vahinkoa 4d6 kohteen kaikkiin osumapaikkoihin.
4d6 heitetdin kerran, ja samaa lukua sovelletaan.
Panssari ja suojaloitsut suojaavat taltd vahingolta.
Lohikdarme joutuu kidyttdmaan d6 visymyspistettd ku-
takin hengityskertaa kohden.

KYVYT: Kuuntelu 50+15, Etsintd 35+15.

PANSSARI: 24 pisteen metallisuomut.

TAIKUUS: Seki tulihengitys ettd lentokyky osoitta-
vat, ettd lohikddrmeet ovat tdynnid taikuutta. Alyk-
kédn lohikdarmeen ALY on 4d6, ja se voi osata loit-
suja, tavallisesti henkitaikuutta tai velhoutta.

Lohikiidrme, Glorantha

Gloranthan lohikddrmeet ovat suunnattoman voimak-
kaita olentoja. jopa eurooppalaisiin serkkuihinsa ver-
rattuna. Ne sekaantuvat vain harvoin kuolevaisten
eldmddn. Toisella ajalla ihmiset yrittivit tuhota
dracoliskojen rodun Lohikddrmeen Solassa. Tillin
tosilohikadrmeet herdsivit ja tulivat puolustamaan
alkumuotojaan. Seurannutta sotaa nimitetain Louhen-
surmasodaksi. Ei siksi, ettd lohikd4rmeitd olisi sur-
mattu, vaan sen mukaan mitd ne tekivit. Sen jilkeen
Lohikddrmeen solassa kasvoi sukupolvi isdttomia poi-
kia, joilla oli patologinen pelko lohikidrmeitd koh-
taan.

Lohikddrmeet kiayttdvat suurimman osan ajastaan
uneksimiseen ja niiden unet saavat ruumiillisen muo-
don. Ndm4 muodot, eli unilohikdirmeet, voivat tuntea
kullanhimoa ja muita maallisia tunteita. Unilohik&ar-
meilld on samat ominaisuudet kuin eurooppalaisilla
lohik@drmeilld. Koska varsinaisia Gloranthalaisia lohi-
kddrmeita on lahes mahdotonta kohdata, niiden omi-
naisuuksia ei anneta.

Mammuttilisko (Behemoth giganteum)

Mammuttilisko on luultavasti suurin maaecldin mité on
koskaan eldnyt. Taysikasvuinen yksild on 6 metrid
korkea niskan kohdalta, 6 metria leved keskeltd ja 15
metrid pitka. Silld on siled harmaa nahka, pylvasmai-
set jalat ja paksu hént# jonka padssd on piikikis
nuija. Sen nahka on yli 20cm paksu.

Mammuttiliskot eldvidt trooppisissa viidakoissa. Ne
ovat kasvissydjid ja nauttivat kahlaamisesta joissa ja
lammissa. Ne eldvat yksin, mutta joskus pentu ja sen
emo nihdddn yhdessa.

OMINAISUUDET  Keskim.

VMA 6d10+100 133 Liike 5
R-R 6d10+60 93 Kestopist. 108
KOK 4d10+100 122 Visymys 226
ALY 4 4
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MHT 4d6 14

NPP 2d3 4

Osumapaikka Melee Heittoas. Pisteet
Hinta 01-02 01-02 40/27
Oikea takajalka 03-04 03-04 40/27
Vasen takajalka 05-06 05-06 40/36
Takaosa 07-09 07-10 40/44
Etuosa 10-13 11-14 40/44
Oikea etujalka 14-15 15-16 40/27
Vasen etujalka 16-17 17-18 40/27
Pad 18-20 19-20 40/36

Vastustajat, joiden KOK on alle 1/3 liskon koosta
eivat heitid tastd taulusta vaan lyovit ldhinnd olevaa
ruumiinosaa.

Ase Iskuhetki Osuma% Vahinko
Hanniisku 7 50-2 d6+16d6
Puraisu 7 25-2 8d6

HUOM. Mammuttilisko voi hyokédtd kerran meleevuo-
rossa, joko hidnndniskulla tai puraisulia. Puraisu tekee
vahinkoa puolet olennon vahinkomuutoksesta. Vahinko
asctetaan hahmon Kokoa vastaan ja jos se voittaa,
hahmo nielaistaan kokonaisena. Nielaistu hahmo ei voi
lilkkua ja tukehtuu pian ellei hinta pelasteta.

Héntdhyokkays voi olla my0s lakaisu, ks. taisteluluku.

KYVYT: Haju 40+46.

PANSSARI: Mammuttiliskon paksu nahka suojaa 40
pistetta.

Mantikore (Manticora rapax)

Mantikore on suuri leijonamainen hirvié jolla on
skorpionin hédntd ja ihmisen p#di. P&i on suuri ja
ruma, suussa on torahampaat ja kasvoja ympardi lei-
jonamainen harja. Hannissd on useita pitkia piikkeja.

Mantikoret eldvat vuorilla ja erdmaissa. Ne sydvit
aina uhrinsa aivot ja pitdvat tunnetusti ihmisestd. Ne
ovat erittdin vaarallisia ja toimivat onneksi vain
harvoin ryhmissa.

Pelinjohtaja voi halutessaan antaa mantikorelle
muuttuvan ALY:n 2d6. Sen lucnne ei parane tistd. On
viitetty, ettd mantikore vihaa mantikoren veren
hajua niin paljon, ettd siltd voi suojautua hieromalla
itseensd tuoretta mantikoren verta.
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OMINAISUUDET Keskim.

VMA 4d6+12 26 Liike 6
R-R  2d6+9 16 Kestopisteet 21
KOK 4d6+12 26 Visymys 42
ALY 7 7

MHT  3d6 10-11.

NPP 2d6+3 10

ULK 2d6 7

Osumapaikka melee heittoase pisteet
Oikea takajalka 01-02 01-02 4/7
Vasen takajalka 03-04 03-04 4/7
Héntd 05-06 05 4/7
Takaosa 07-09 06-09 4/9
Etuosa 10-12 10-14 4/7
Oikea etujalka 13-14 15-16 4/7
Vasen etujalka 15-16 17-18 4/7
Pai 17-20 19-20 4/7
Ase Iskuhetki Osuma% Vahinko

Kapila 6 30+5 d6+2d6

Pisto 9 30+5 d6+2d6+myrkky

HUOM. Mantikore Iy ensin kipdldlla, ja pistaa 3
iskuhetked myShemmin. Pistossa on myrkkyi, jonka
techo vastaa mantikoren R-R:tta. Jos myrkyn tcho
voittaa kohteen R-R:een, uhri Kirsii koko vahingon,
muuten puolet.

KYVYT: Kiipei 80-8, Viisto 45-8, Havaitse 40+1.
PANSSARI: 4 pisteen nahka.

Merikiiirme (Megaserpentes maritimus)

Merikédrmeet ovat suunnattomia meressid asuvia lis-
koja. Ne ovat lihansysjid ja hydkkaavit joskus jopa
laivojen kimppuun. Allaolevat tiedot ovat 20 metrii
pitkille ja paksuimmillaan metrin paksulle kidirmeelle.
Merikéddrmect ovat yleensd avomerelli, ja tulevat vain
harvoin rantaan. Suurimmat yksilt eldvat ulapoilla.

Merikddrme voi hybkétd laivaa vastaan kahdella
tavalla. Se voi joko nousta kannelle, ja hyokatd
suoraan michistdd vastaan, tai jos se on todella
suuri, se voi kietoutua laivan ympiri ja puristaa.

OMINAISUUDET  Keskiarvo

VMA 8d6+30 26 Liike 3/5(uiden)
R-R  6d6+20 41 Kesto 50
KOK 8d6+30 58 Visymys 99
ALY 3 3

MHT 5d6 17-18

NPP 2d6 7

Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Hanta 01-06 01-06 15/17
Ruumis 07-14 07-14 15/21
Pia 15-20 15-20 15/17
Ase Iskuhetki Osuma% Vahinko
Puraisu 7 70+0 d6+6d6
Puristus 10 40+0 6d6

HUOM. Merikiddrme voi seké purra ettd yrittas puris-
taa kohdettaan samalla meleevuorolla.

Jos puristus onnistuu, uhri jai kiinni. Vain hinen
rintapanssarinsa auttaa. Pakoon voi padstd, jos
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voittaa kdarmeen VMA:n omalla.

Merikddrmeella ei ole KOK:on perustuvia negatiivisia
kykymuutoksia.

PANSSARI: 15 pisteen nahka.

Minotauri (Minotaurus bestialis)

Minotauri on suurikokoinen humanoidi, jolla on hidrdn
pad ja hantd. S¢ on kaikkiruokainen, myds ihmisen
liha kelpaa. Se¢ viihtyy kuivassa ilmastossa.

Jos minotauri haavoittuu tai osuu erikoisosuman vas-
tustajaansa, se tulee hurmokseen. Vaikutus on muuten
sama kuin riimuloitsulla Berserkki, mutta minotauri
pysyy berserkkind kunnes kaikki vastustajat on tu-
hottu. Minotauri ei voi télldin torjua tai vaistdd. Se
ei voi heittdd loitsuja. Sen osuma% kaksinkertaistuu
ja sen kaikki R-R -heitot onnistuvat. Se ei visy,
menetd tajuaan, eikd mene shokkiin. Se voi palata
normaalitilaansa heittdmallda ALY x1 d100:lla. Hur-
moksen jdlkeen sen visymyspisteet ovat 0 tai sen
normaali taso, jos se on alempi. Riimuloitsu Berserkki
saa aikaan minotaurissa vain sen normaalin hurmok-
sen. Henkiloitsu Fanaattisuus hdviad aina kun mino-
tauri menee hurmokseen.

OMINAISUUDET Keskim.

VMA 3d6+12 22-23 Liike 5
R-R d6+12  15-16 Kestopisteet 19
KOK 3d6+12 22-23 Visymys 38
ALY 2d6 7

MHT 3ds  10-11

NPP 3d6  10-1t

ULK 2d6 7

Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Oikea jalka 01-04 01-03 5/7
Vasen jalka 05-08 04-06 5/7
Vatsa 09-11 07-10 5/7
Rinta 12 11-15 5/9
Oikea kiisi 13-15 16-17 5/6
Vasen kisi 16-18 18-19 5/6
Paa 19-20 20 ) 3/7
Ase: Iskuhetki Osuma% Vahinko Torjunta
Piilukirves 4 25+5 3d6+2d6 25-5
Pusku 6 40+5 d6+2d6 -

HUOM. Minotauri voi joko puskea tai kiyttdd asetta
normaalisti meleevuorolla. Se voi myds puskea ja
ly6da aseella, mutta télldin se menettii torjunnan.

KYVYT: Jiljitys 50+1.

PANSSARI: 3 pisteen nahka (oma). Usein pitdd paal-
ladn lisaksi 2 pisteen nahkahaarniskaa.

TAIKUUS: Minotaurit eivit yieensii piittaa taikuu- °
desta paitsi parannus- ja hedelmallisyysloitsuista.

Mustekala (Octopus vulgaris)

Mustekala ei ole luonnostaan aggressiivinen, mutta
sen tiedetddn hydkdnneen ihmistenkin kimppuun. Se
voi muuttaa viridan hammastyttiviasti, ja paastaa
veteen mustetta, jotta estdisi nikyvyyden.
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Mustekalalla on d6 KOK ja VMA pistettd kutakin
metrid kohden, mitd silla on vilimatkaa kahden
vastakkaisen lonkeron kirjestd toiseen. Allaolevat
tiedot ovat kuusimetriselle.

Mustekala voi ryomié hitaasti maata pitkin, ja pysyy
hengissd pitkidn poissa vedestikin. .

OMINAISUUDET Keskim.

VMA 6d6 21 Liike 1/4 (uinti)
R-R  2d6+6 13 Kestopisteet 17
KOK 6d6 21 Visymys 34
ALY 4 4

MHT 3d6  10-11
NPP 3d6+12 22-23

Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Lonkero 1 01-02 01 2/5
Lonkero 2 03-04 02 2/S
Lonkero 3 05-06 03 2/5
Lonkero 4 07-08 04 2/5
Lonkero § 09-10 05 2/5
Lonkero 6 11-12 06 2/5
Lonkero 7 13-14 07 2/5
Lonkero 8 15-16 08 2/5
Paa 17-18 09-13 2/8
Ruumis 19-20 14-20 2/8
Ase: Iskuhetki Osuma% Vahinko

Lonkero 4 60+13  2d3 kuristus
Puraisu 7 40+13  2d6 + myrkky

HUOM. Mustekala hyokkdd kaikilla lonkeroillaan
yhtaikaa ja puraisee 3 iskuhetked myShemmin. Silld
vuorolla kun lonkero osuu, se takertuu kiinni, mutta
¢i tee vahinkoa. Kun mustekala osuu toisella lonke-
rolla samaan osumapaikkaan, lonkerot alkavat puristaa
tehden mustekalan vahinkomuutoksen vahinkoa kulla-
kin vuorolla. Panssari suojaa, kunnes se murtuu.

Puraisu tekee vahinkoa mustekalan vahinkomuutoksen
(ainakin d3). Se suihkauttaa samalla myrkkya, jonka
teho on mustekalan R-R. Jos ubri vastustaa myrkkyi,
hénelle tulee vain d6 vahinkoa, muuten koko myrkyn
teho.

KYVYT: Piileskele 100+1, Etsint4 50-3, Havaitse 50-3.

PANSSARI: 2 pisteen nahka (1 piste + 1 /d6 vahinko-
muutos).

Muumio

Muumio on ep#kuollut hirvié, joka on muodostettu
erityisesti sdilytetystd ja kuivatusta ruumiista. Sen
alkuperdinen henki toimii siind edelleen. Muumio
luodaan Lumousrituaalilla, joka vaatii MHT -pisteen
lumoajalta. Lisdksi tarvitaan suostumus henkildlti,
joka muutetaan muumioksi. Prosessin aikana timi
kuluttaa koko MHT:nsa. Muumio voidaan sitoa sitein
tai kankailla. Prosessi ja "muumion kypsyminen®
kest4d useita vuosia.

Vain muutama pahuuden kultti ja turmeltunut velho
tietdd kaikki muumion luomiseen liittyvit salaisuudet.

Kuten kaikilta epikuolleilta, myss muumioilta puuttuu
MHT-ominaisuus. Niilld ei ole mitain kitevai tapaa
saada taikapisteitd, joten ne yleensi vilttivit loit-
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sunkdyttéd. Ne ovat rutikuivia, ja alttiita tulelie.
Sytytysloitsu tuhoaa muumiolta satunnaisen osuma-
paikan, jos voittaa muumion taikapisteet.

Jos muumion raaja rikkoutuu, sen voi parantaa vain
Korjausloitsulla. Parannusloitsuista ei ole apua.

OMINAISUUDET Keskim.

VMA 3d6x2  20-22 Liike laji-1
R-R 3d6x2  20-22 Kestopisteet 18
KOK 2d6+6 13 Viisymys 42
ALY 2d6+6 13 Taikapisteet  2d6+2
NPP 2d6 7

ULK d3-1 1

Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Oikea jalka 01-04 01-03 3/6
Vasen jalka 05-08 04-06 3/6
Vatsa 09-11 07-10 3/6
Rinta 12 11-15 3/8
Oikea kasi 13-15 16-17 3/5
Vasen kisi 16-18 18-19 3/5
Paa 19-20 20 3/6
Ase: Iskuhetki Osuma% Vahinko Torjunta
Moukari 7 75 2d8+d6 75
Nyrkki 9 5048 d6+dé6

PANSSARI: Voi pitidd mitd tahansa, lisdksi 3 pisteen
nahka.

TAIKUUS: Muumiolle on voinut jiidd riimutaikuutta
elossaoloajaltaan ja se voi oppia velhoutta. Uusi
riimutaikuus ja kaikki henkitaikuus ovat mahdottomia.
Muumion kaikki taikapisteet tdytyy antaa sille jonkin
loitsun tai rituaalin avulla.

Mikikonna (Megafuco hippovorax)

Mikikonna on suunnaton rupikonna tai sammakko
joka eldd kivisilla alueilla, vuorilla ja rotkoissa. Ne
ovat harmaita ja niiden viaritys muistuttaa kivikkoa.

Nuoret mikikonnat ovat riesa. Ne saalistavat kannet-
tua ruokaa ja pienid eldimid kuten lemmikkejd. Suu-
rilla makikonnilla on tapana roikkua kallionjyrkin-
teeltd imukuppijaloillaan ja siepata sotahevosia tai
ratsastajia kielelldidn. Ne nielevat saaliinsa kokonai-
sina.

Mikikonna voi hyp#td 2 metria d6 KOK pistettd
kohden 2 iskuhetken vilein.

Mikikonnan kielen kantomatka on 1 metri/d6 KOK
pistettd. Ne kasvavat koko ikidnsd. Nuijapdd kasvaa
metrin pituiseksi ennenkuin tulee maalle. KOK ja
VMA vaihtelee 2d6-12d6. R-R on puolet KOK dé6:na.

OMINAISUUDET Keskim.

VMA 2-12d6 7-42 Liike 2m/d6 KOK
R-R 1-6d6 3-21 Kestopisteet  5-32
KOK 2-12d6 7-42 Viasymys 10-63
ALY 2 2

MHT 3dé6 10-11
NPP 3d6 10-11

Osumapaikka  Melee Heittoase Pisteet
Oikea takajalka 01-04 01-03 7/7
Vasen takajalka 05-08 04-06 /7
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Vatsa 09-10 07-10. 7/9
Rinta 11-12 11-14 7/9
Oikea ectujalka  13-14 15 7/6
Vasen etujalka  15-16 16 7/6
Pai 17-20 17-20 /7
Ase:; Iskuhetki Osuma% Vahinko

Kieli 3 4043 1-4d6

Nielaisu 3 80 happo

Isku 6 25+3 d6+ 0-4d6

HUOM. Konnalla on vain yksi hyokkdys meleevuo-
rossa. Se kadyttdd tavallisesti ensin kieltddn. Potkua
kédytetddn sellaisia vastustajia vastaan joita ei voi
nielaista.

Kun kieli osuu, se takertuu kohteeseensa ja kiertyy
tdmédn ympdrille. Se imaisee uhrin konnan suuhun
seuraavalla meleevuorolla ("niclaisuhySkkays"). Jos

nielaisu ¢i osu, konna voi yrittdd uudestaan seuraa- |

valla vuorolla. Uhri ei voi liikkua konnan vatsassa ja

kirsii 1 pisteen vahinkoa jokaiseen osumapaikkaansa/

meleevuoro vatsahaposta. Panssari syopyy ensin pois,
sitten kestopisteet. Konna voi nielaista uhreja aina
omaan KOK-pistemadradnsid asti. Talloin sen vatsa
kasvaa valtavasti.

KYVYT: Piileskele kivikossa 100 +salavihkaisuusmuu-
tos +3 - -32.

PANSSARI: 1 piste/d6 KOK.

Norsu (Loxodonta africanus)

Tassd esitetddn afrikkalainen norsu. Intialainen on
pienempi (KOK 6d6+30) ja silld on pienemmit syksy-
hampaat. Hannibalin aikoinaan kdyttami ja nyt suku-
puuttoon kuollut Afrikkalainen metsdnorsu oli vield
pienempi (KOK 6d6+24).

Norsut liikkuvat laumoissa ja eldvdt trooppisilla
tasangoilla. Lauma voi hajota viliaikaisesti ruokailua
varten. Yksilé voi joskus joutua pysyvisti yksin
pahan luonteensa takia. Norsut auttavat ja puolusta-
vat loukkaantunutta toveriaan.

Norsut ovat alykkiitd ja oppivat nopeasti. Ne voidaan
kesyttad ja kouluttaa. Vahingoittuneena norsusta voi
tulla raivohullu, joten se ei ole ihanteellinen sota-
ratsu. Norsu tarvitsce paivassa n. 225 kiloa heinai
tms. rehua.

Sukupuuttoon kuolleiden mammuttien ja mastodonttien
ominaisuudet ovat samat kuin norsuilla.

OMINAISUUDET Keskim.

VMA 6d6+24 45 Liike 6
R-R 3d6+16 26-27 Kestopisteet 40
KOK 6d6+32 53 Visymys 72
ALY 6 6

MHT 2d6+6 13

NPP 3de 10-11

Osumapaikka melee heittoase pisteet
Oikea takajalka 01-02 01-02 8/14
Vasen takajalka 03-04 03-04 8/14
Takaosa 05-08 05-08 8/17
Etuosa 09-12 09-12 8/17
Oikea etujalka 13-14 13-14 8/14
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Vasen etujalka 15-16 15-16 8/14

Kirsa 17 17 4/11

Pai 18-20 18-20 8/14

Ase Iskuhetki Osuma% Vahinko '

Karsa 6 50+6 puristus

Jalat 6 25+6 2d8+5d6

Tallaus 6 50 10d6 kaatunutta
vastaan’

Syoksyhammas 6 25+6 5d6

HUOM. Norsulla on yksi hyokkdys meleevuorossa.
Kirsd ei atheuta vahinkoa, mutta osuman jdlkeen se¢
saa kiinni kohteesta, ja seuraavilla vuoroilla norsu
voi hyokidtd kohdetta vastaan 100% osumamahdolii-
suudella. Norsulla on yksi hyokkdys meleevuorossa.
Intialaisen norsu ei voi hyokita syoksyhampaillaan.

NYMFIT

Nymfit ovat tiettyyn paikkaan sidoksissa olevia
luonnon olentoja. Ne voivat luoda naismaisen ruumiin
itselleen, jos haluavat. Ilman ruumista ne civdt voi
heittad loitsuja tai aloittaa henkitaistelua.

Jos nymfin ruumis tapetaan, sen henki menee henki-
ulottuvuuteen kuten muillakin olennoilla. Tosin jos
sen asuinpaikka sddstyy, paikka luo ajanmittaan
uuden ruumiin nymfilleen.

Nymfeja on montaa lajia. Neljd tavallisinta gvat
dryadit, riivajaiset, naiadit ja oreadit. Ne liittyvit
puihin; varjoisiin paikkoihin; puroihin ja lampiin; ja
makiin ja vuoriin. Nymfi on aina naispuolinen.

Eri nymfit ovat hyvin erilaisia, ja ovat vain vidhén
kosketuksissa toisiinsa. Osa on hyvid, osa pahoja ja
useimmat vain leikittelevit kuolevaisten kanssa.

Dryad

Dryad on puun nymfi ja sidoksissa johonkin puuhun
tai metsaan. Yksi metsdn puista on aina dryadin
henkilokohtainen puu. Dryad eldd ja kuolec puun
mukana.

Dryad voi hallita kaikkia puita ja kasvcja omassa
metsissddn. Han voi saada puut liikuttamaan oksiaan,
kukat kukkimaan talvellakin tai ruohon kietoutumaan
tunkeutujan jalkoihin. Dryad ei yleensd ole kovin
voimakas. Suurissa metsissd on -yleensd useita
dryadeja.

Dryadit ovat haltioiden ldheisid ystavia. Dryad ei voi
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jattda metsddnsa. Jos se pakotetaan ulkopuolelle, sen
ruumis hajoaa ja'sen henki palaa puuhunsa.

OMINAISUUDET Keskim.

VMA 2d6 7 Liike 3
R-R 3d6  10-11 Kestopisteet 11
KOK 2d6+3 10 Visymys 18
ALY 3d6+6 16-17

MHT 2d6+16 23

NPP 4d6 14

ULK 2d6+12 19

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 0/4
Rinta 12 11-15 0/5
Oikea kisi 13-15 16-17 0/3
Vasen kisi 16-18 18-19 0/3
Pii 19-20 20 0/4
Ase: Iskuhetki Osuma% Vahinko Torjunta
Sauva 5 10+10 ds 10+3

KYVYT: Kitke 90+10, Piileskele 90-9, Hiivi 90-9.
PANSSARI: Ei ole.

-TAIKUUS: Muodosta ruumis tahdonvoimalla puusta.

Osaa ALY pisteiden edestd henkiloitsuja; ainakin
Parannus ja Henkin#ka.

Dryad voi kdsked yhtd omassa metsissddn syntynytté
epatiydellistd olentoa kiyttamilld yhden taikapisteen.
Olento ¢i pysty vastustamaan. Lumous kestid yhden
tunnin.

Riivajainen

Riivajainen on varjojen ja pimeiden paikkojen nymfi.
Pimeyden vuoksi ne ovat usein rumia ja pahantahtoi-
sia. Ne ovat usein epikuolleiden ystivii. Niiden
tyypillisid asuinsijoja ovat vanhat hautaholvit, kosteat
luolat ja tiheét, pimedt metsiit.

Riivajainen voi muodostaa ruumiinsa pimeydestd ja
asuinpaikkansa kosteudesta.

Se voi jattdd kotinsa lyhyeksi aikaa, mutta sen on
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palattava ennen aamua. Auringonvalo tuhoaa sen
ruumiin ja palauttaa hengen kotiinsa.

OMINAISUUDET Keskim.

VMA 6d6 21 Liike 3/3 lento
R-R 3d6  10-11 Kestopisteet 11
KOK 3d6  10-11 Visymys 32
ALY 2d6+12 19

MHT 2d6+20 27

NPP 3d6  10-11

ULK dé 3-4

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 0/4
Rinta 12 11-15 0/5
Oikea kisi 13-15 16-17 0/3
Vasen kisi 16-18 18-19 0/3
Paa 19-20 20 0/4
Ase: Iskuhetki Osuma% Vahinko

Kynsi 8 50+16 d6+d4

KYVYT: Piileskele 90-17, Intensiteetti 25+27.
PANSSARI: Ei ole.

TAIKUUS: Muodosta ruumis tahdonvoimalla. Riivajai-
nen tietdd ainakin 2d6 pistettd henkitaikuutta ja dé6
loitsua velhoutta. Se voi luoda varjon kotinsa
pimeydestd yhdella taikapisteelld/kuutiometri. Silld voi
olla vain yksi varjo kerrallaan, mutta se voi luoda
toisen heti ensimmaéisen tuhouduttua.

Riivajainen voi késked yhta alueellaan asuvaa epitay-
dellistd  olentoa yhdelld taikapisteelld. Tyypillisia
olentoja ovat epidkuolleet, hirviot tai vaikka lepakot.
Olento ei voi vastustaa tétd. Lumous kest#d tunnin.

Naiad

Naiadeja eli vesinymfejda on lukuisia eri lajeja. Ne
muodostavat ruumiinsa suoraan vedestd. Jos naiad
joutuu pois vedestd, se menettda yhden taikapisteen
kutakin 10 metrin etdisyyttd kohden. Se saa takaisin
taikapisteenséd kun on kokonaan veden alla.

OMINAISUUDET Keskim.

VMA 4d6 14 Liike 3/9(uiden)
R-R 3d6  10-11 Kestopisteet 10
KOK  2d6+2 9 Visymys 25
ALY 3d6+6 16-17

MHT 2d6+18 25

NPP 4d6 14

ULK 2d6+12 19

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 0/4
Rinta 12 11-15 0/5
Oikea kisi 13-15 16-17 0/3
Vasen kaisi 16-18 18-19 0/3
Pii 19-20 20 0/4
Ase: Iskuhetki Osuma% Vahinko Pisteet
Ruoska 3 25+13 d4 6
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KYVYT: Viista 90+7.
PANSSARI: Ei ole.

TAIKUUS: Muodosta ruumis tahdonvoimalla. Naiadilla
on ALY -pisteiden edestd henkiloitsuja. Niihin kuuluu
ainakin Haava, Hohto, Koordinointi, Parannus ja
Sammutus. Silld on usein myds d6 pistettd veteen
liittyvia riimuloitsuja.

Naiad voi muuttaa itsensd veden alkeisvoimaksi. Se
saa kooksi yhden kuutiometrin/ kidytetty taikapiste.
Téma edellyttia vastaavaa vesimdidrdd. Jos naiad
tuhotaan tdssd muodossa, se hajoaa ja joutuu uudes-
taan uhraamaan taikapisteet saadakseen saman
muodon takaisin.

Naiad voi kidsked yhtd vesissadn asuvaa epitdydeliisti
olentoa yhden taikapisteen hinnalla. Olento ei voi
vastustaa. Lumous kestdi tunnin.

Oread

Oread on vuorien ja mikien nymfi. Se seurustelee

usein satyyrien kanssa. Oreadilla on lihes aina
ruumis, mutta se voi hajoittaa sen, jos tarpeen.
OMINAISUUDET Keskim.

VMA 2d6 7 Liike 4
R-R 3d6  10-11 Kestopisteet 10
KOK  2d6+2 9 Viasymys 18
ALY  3d6+3 13-14

MHT 2d6+16 23

NPP  3d6+6 16-17

ULK 2d6+10 17

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 0/4
Rinta 12 11-15 0/5
Oikea kisi 13-15 16-17 0/3
Vasen kisi 16-18 18-19 0/3
Paa 19-20 20 0/4
Ase: Iskuhetki Osuma% Vahinko

Nyrkki 8 25+10 d3

Potku 8 15+10 dé

KYVYT: Kidtke 90+10, Piileskele 90-9, Kiiped 90-7,
Hyppy 90+7.

PANSSARI: Ei ole.
TAIKUUS: Muodosta ruumis tahdonvoimalla. Oreadilla

on henkiloitsuja ALYn mukaan, ainakin Liikkuvuus,
Henkindko ja Parannus.
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Oread voi kdsked yhta epatédydellistd olentoa, joka on
syntynyt sen vuorella, yhdelld taikapisteelld. Olento
ei voi vastustaa. Lumous kestéd tunnin.

Pantteri (Panthera pardus)

Pantteri on suuri kissapeto joka voi olla joko
pilkukas tai kokonaan tumma. Ne eldvit metsissid ja
viidakoissa metsdstden myds ldheisilld tasangoilla tai
savanneilla. Niille kelpaa mik# tahansa riista, mutta
ne jattavat suuret aggressiiviset kohteet mielellddn
rauhaan. Pantteri metsdstdd mielellddn viijytyksestd
ja loikaten ldheltd saaliin kimppuun. Pantteri tunne-
taan myos leopardin nimella. ‘

OMINAISUUDET Keskim.

VMA 3d6+6 16-17 Liike 8
R-R 3d6 10-11 Kestopisteet 13
KOK 2d6+8 15 Visymys 27
ALY 5 5

MHT 3dé  10-11

NPP 2d6+12 19

Osumapaikka Melee Heittoase  Pisteet
Oikea takajalka 01-02 01-02 1/4
Vasen takajalka 03-04 03-04 1/4
Takaosa 05-07 05-09 1/6
Etuosa 08-10 10-14 1/6
Oikea etujalka 11-13 15-16 1/4
Vasen etujalka 14-16 17-18 1/4
Paa 17-20 19-20 1/5
Ase: Iskuhetki Osuma%  Vahinko
Kynsi 7 50+7 dé6+d4
Puraisu 10 30+7 d10+d4
Raatelu 7 ‘80 2d6+2d4

HUOM. Pantteri hyokkdd ensin molemmilla kapilil-
laan, ja puree kolme iskuhetked myShemmin. Jos
molemmat képilat osuvat, se roikkuu kiinni ja pddsee
raatelemaan takajaloillaan seuraavalla vuorolla.

KYVYT: Piileskele 80+3, Hiivi 90+3.

PANSSARI: 1 pisteen nahka. ‘

Plesiosaurus (Plesiosaurus)

Talla meren hirmuliskolla on pitkd kaula, tukeva
ruumis ja evdt. Se kdyttaa ravinnokseen kaloja ja
pienid mustckaloja matalissa vesissd. Se meloo hil-
jalleen ja sen péa iskee nopeasti.

RIIMUMESTARIN KIRJA




Plesiosaurus voi. siepata yksittiisis michii suoraan
laivoista. Kun se iskee vedestd, voidaan osua vain sen
pé#hin tai kaulaan.

OMINAISUUDET Keskiarvo

VMA 6d6 21 Liike 3 (uiden)
R-R 446 14 Kesto 24
KOK 6d6+12 33 Viasymys 35
ALY 3 3

MHT 3d6 10-11

NPP 3d6+6 16-17

Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Hinta 01 01 5/6
Oikea takaevi 02-03 02 5/8
Vasen takacvi 04-05 03 5/8
Takaosa 06-08 04-09 5/10
Etuosa 09-11 10-15 5/10
Oikea etuevi 12-13 16 5/8
Vasen ctuevid 14-15 17 5/8
P&d/Kaula 16-20 18-20 5/8

HUOM. Useimmissa taistelutilanteissa plesiosaurusta
voi osua vain pidhin/kaulaan.

Ase Iskuhetki
Puraisu 2

Osuma%
70+6

Vahinko
d8+dé

HUOM. Plesiosaurus saa puolet vahinkomuutoksestaan
puraisuhydkkdykscen. Sen aseiskuhetki on 0.

KYVYT: Piileskele 60-17, Viisti 60-10.

PANSSARI: 5 pisteen nahka ja rasvakerros.

Python (Python tai Boa)

Pythonit ja muut vastaavat kuristuskadrmeet elivit
viidakoissa ja sademetsissd. Jotkin eldvit vedessi,
toiset metsdstéviit puissa ja jotkin muut elavit maan
pinnalla. Alla on annettu tiedot 8-metrisestd kiir-
meestd, siis mahdollisesta ihmissy&jista.

OMINAISUUDET  Keskiarvo

VMA 3d6+24 34-35 Liike 2/3(uiden)
R-R  3d6+18 28-29 Kesto 29
KOK 3d6+18 28-29 Visymys 63
ALY 3 3

MHT 2d6+6 13

NPP 2d6+6 13

Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Hinta 01-06 01-06 3/10
Ruumis 07-14 07-14 3/12
Pai 15-20 15-20 3/10
Ase Iskuhetki Osuma% Vahinko
Puraisu 6 60+6 d4+3d3
Puristus 9 4046 3d6

HUOM. Python hyskk#d kahdesti meleevuoron aikana.
Ensin se puree ja kolme iskuhetkes mydhemmin yrit-
tdd puristaa.

Jos puristus osuu, uhri jd# kiinni, ja python osuu
automaattisesti seuraavilla vuorcilla. Se tekee 3d6
vahinkoa, ja vain rintapanssari suojaa.

Uhri voi yrittd# vapauttaa itsensd. Jos VMA vastaan
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kddrmeen VMA onnistuu, hdn pidisee irti. Kun hin
yrittéd irti, hén ei voi samalla lyodad.

Kéédrmeen KOK ei vaikuta sen ketteryyskykyihin.

KYVYT: Kiiped 80+13, Viisto 50+13, Piileskely 60+0,
Hiipiminen 80+0.

PANSSARI: 3 pisteen nahka.

Roikkupéié (Decapitans rugosus)

Roikkupad muistuttaa velttoa liskoa tai hydnteista.
Sen ruumiista tulee lukuisia ohuita sarvia joista osan
pddssa on elivd pad. Roikkupadlld on vahva taikuus
ja se elda yksinomaan sieluilla.

Roikkup@dadt metsastidvat dlykkiitd olentoja ja syovit
puhkeaa roikkupdille tyhjain sarveen. Pdid pysyy ela-
véni kuukausia kun sen siclua sulatetaan hitaasti.

Roikkupidlld ei ole omaa paatd, mutta sen ulkoiset
aistimet ja ruoansulatuskanavan aukko ovat ruumiin
etuosassa.

Pédat auttavat olentoa raakymalla, sylkemalld ja
puremalla vastustajia. Kutakin paita kohden vastus-
tajan on vidhennettava 5% kaikista kaytetyistd kyvyis-
td. Roikkupdilld on kiintea ALY d3 pistettd per p3i.
Tyypilliselld roikkupéalla on 2d4 pidita.

OMINAISUUDET Keskim.

VMA 4d6+12 26 Liike 3
R-R 4d6 14 Kestopisteet 22
KOK 3d6+18 28-29 Viasymys 40
ALY d3/pai 4-16

MHT 2d6+9 16

NPP 3d6 10-11

Osumapaikka Melee Heittoase  Pisteet
Oikea takajalka 01-02 01-02 4/8
Vasen takajalka 03-04 03-04 4/8
Takaosa 05-07 05-09 4/10
Etuosa 08-10 10-14 4/10
Oikea ctujalka 11-13 15-16 4/8
Vasen etujatka 14-16 17-18 4/8
Pait 17-20 19-20 4/?
Ase: Iskuhetki Osuma%  Vahinko
Kynsi 6/9 60+3/15 ds+2d6

HUOM. Piilld on vaihtelevat suojapisteet 1-8. Jos
osuma pddhdn pudottaa kestopisteet nollaan, paa
menee koomaan. Jos piille aiheutuu vahinkoa 2 x sen
kestopisteet, se méténee heti ja sen sielu pakenee.
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Roikkupéd voi hyokiitd molemmilla kynsilladn samalla
meleevuorolla. Osuma on aina kohteen piidhdn. Jos
pééd irtoaa, roikkupdid ottaa sen securaavalla vuorolla
ruoansulatuskanavaansa ja hydkkdd vain toisella
kynnelldédn. Jos se ei saa paitd silli vuorolla sisdin,
sielu pakenee ja jdljelle jd# vain kayttokelvoton
kallo.

KYVYT: Aisti alykidstd elamdd 50-1/50+11.
PANSSARI: 4 pisteen nahka.

TAIKUUS: Roikkupad saa tietoa piistd&n. Se ¢i opi
kykyjd tai loitsuja, mutta se saa kaiken tiedon uhrin
elamiéstid. Niiden tietojen avulla se voi esim. tehdi
ansan uhrin ystéville. Se saa nidmé tiedot vasta kun
paa on kasvanut sarven péddhén. Kun pié on tuhottu
tai kokonaan sulatettu, se unohtaa kaiken siita passti
saamansa tiedon.

Kaikki saksanhirvet eldvét metsien reunoilla ja pen-
sasmaastossa. Ne sdikkyviét helposti ja ovat varovai-
sia. Hirvas voi joskus hybkitd jopa ihmisen kimppuun
kiima-aikana.

Saksanhirvet eldviat pienissd laumoissa, joissa on joko
yksi hirvas ja tdman naaraita ja vasoja, tai joukko
nuoria hirvaita.

Vaatimilla (naarailla) ei ole sarvia. Niiden KOK ja
VMA on keskim. 6 pistettd alempi kuin hirvailla.
Saksanhirven sukulaisilla valkohintéapeuroilla on VMA
2d6+2 ja KOK 3d6+4. Kuusipeurahirvailla on VMA 2d6
ja KOK 3d6, vaatimilla 2d6 ja 2d6+2.

OMINAISUUDET Keskim.

VMA 2d6+6 13 Liike 11

R-R 3dé6 10-11 Kestopisteet 17
KOK 3d6+12 22-23 Viasymys 24
ALY 4 4

MHT 2d6 7

NPP 3d6+6 16-17

Osumapaikka Melee Heittoase  Pisteet
Oikea takajalka 01-02 01-02 1/5
Vasen takajalka 03-04 03-04 1/5
Takaosa 05-07 05-09 1/8

Etuosa 08-10 10-14 1/8
Oikea ctujalka 11-13 15-16 1/5

Vasen etujalka 14-16 17-18 1/5
P&i 17-20 19-20 1/6

Ase: Iskuhetki Osuma%  Vahinko

Pusku 5 30+3 d8+d6

KYVYT: Kuuntelu 75-6, Havaitse 75-6, Etsint4d 10-6,
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Haista 50-6, Hyppy 90-4.

PANSSARI: 1 pisteen nahka.

Satyyri (Faunus hircus)

Satyyrit ovat taikaolentoja, jotka asuvat erdmaissa ja
matsissd. Ne ovat, tai ainakin yrittdvit olla tekemi-
sissd nymfien kanssa. Kaikki satyyrit ovat miespuoli-
sia ja jatkavat sukuaan pariutumalla nymfien tai
vangittujen haltia- tai ihmisnaisten kanssa.

Satyyrilla on hevosen tai vuohen takaruumis, ja
vuohen sarvet. Iho on ruskea. Ne tunnetaan voimak-
kuudesta ja irstailusta.

OMINAISUUDET Keskim.

VMA 5d6  17-18 Liike 5
R-R 4d6 14 Kestopisteet 14
KOK  2d6+6 13 Viasymys 32
ALY  2d6+6 13

MHT 4d6 14

NPP  3d6+6 16-17

ULK 2d6 7

Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Oikea jalka 01-04 01-03 3/5
Vasen jalka 05-08 04-06 3/5
Vatsa 09-11 07-10 3/5
Rinta 12 11-15 1/6
Oikea kisi 13-15 16-17 1/4
Vasen kasi 16-18 18-19 1/4
Paa 19-20 20 3/5
Ase: Iskuhetki Osuma% Vahinko Torj.
Pusku 9 © 40+14 d6+d4

Puunuija 6 25+14 d10+d4 2548
Heittokivi 2/7 25+14 d4+d2

HUOM. Voi yrittad paapuskua 3 iskuhetked muun
hyokkdyksen jélkeen.

KYVYT: Piileskele 5040, Hiivi 7540, Soita huilua
90+14, Tanssi 80+8.

PANSSARI: 3 pisteen nahka jaloissa, paédssd ja
vatsassa. Muualla 1 pisteen.

TAIKUUS: Satyyrit kdyttédvat henkitaikuutta jossa ne
kdyttavit huiluaan polttopisteend. Kun satyyri soittaa
huilua, ja kayttad taikapisteet, haluttu loitsu tulee
voimaan. Se vaikuttaa kaikkiin musiikin kuulijoihin
ellei satyyri erikseen halua vapauttaa jonkun.

Satyyri voi kdyttdd nidin Fanaattisuus-, Masennus-,
Henkindké-, Sammutus- ja Parannusloitsuja. Lisdksi
se tuntee yhden seuraavista: Uni, joka maksaa kolme
taikapistettd, ja nukuttaa kaikki kuulijat; harmoni-
sointi, joka maksaa kaksi taikapistettd, ja kaikki
kuulijat tanssivat niin kauan kun satyyri tanssii ja
soittaa huiluaan; ja hulluus, joka maksaa neljd
taikapistettd, ja kuulijat joko huutavat pelosta tai
laulavat iloisesti, mutta eivit reagoi mihinkaédn
muuhun drsykkeeseen.

Kun satyyri kidyttada hyokkddvdd loitsua, se heittda
yhdelld heitolta, mihin taikapisterajaan asti loitsu
onnistuu. Jos Satyyrin MHT on 12, ja se heittdd 38,
kaikki hahmot, joiden MHT on 14 tai alle joutuvat
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loitsun alaisiksi. Tdmi heitto uusitaan 10 meleevuoron
vilein. Jos satyyri lopettaa soittonsa, loitsu lakkaa
seuraavalla meleevuorolla.

Loitsu ei kuluta lisitaikapisteitd jos se kohdistuu
useaan kohteeseen. Satyyri joutuu pitdmaidn loitsut
mielessddn ja voi oppia muutakin taikuutta.

Simpanssi (Pan trogiodytes)

Kaikki eldintarhoissa kdvijit tuntevat namia apinat.
Simpanssit ovat dlykkiitid ja aikuinen uros on yli 1,5
metrid pitkd. Niiden karvoitus on ohut ja musta, ja
niiden kiddet ovat pitkit ja lihaksikkaat. Simpanssit
viihtyvat sekd maassa etté puissa.

Ne ovat hedelminsydjid, vaikka myés liha ja hyontei-
set kuuluvat ruokavalioon. Ne eldvidt 6-20 suuruisissa
laumoissa. Vahvin uros on tavallisesti lauman johtaja,
mutta se ei ole mikadn ehdoton tyranni. Jotkut yksi-
18t voivat uhkailla puunuijilla ja jopa kdyttad niitd
taisteluun. Se on kuitenkin epitavallista.
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Ominaisuudet on annettu uroksille, naarailla on VMA
4d6 ja KOK 2d4+4.

OMINAISUUDET Keskim.

VMA 3d6+6 16-17 Liike 2/3 (puussa)
R-R 3d6  10-11 Kestopisteet 12
KOK  2d4+7 12 Viasymys 27
ALY 7 7

MHT 3dé 10-11

NPP  3d6+6 16-17

Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Oikea jalka 01-04 01-03 0/3
Vasen jalka 05-08 04-06 0/3
Vatsa 09-11 07-10 0/4
Rinta 12 11-15 0/5
Oikea kisi 13-15 16-17 0/4
Vasen kisi 16-18 18-19 0/4
Paad 19-20 20 0/4
Ase: Iskuhetki Osuma% Vahinko Torjunta
Kapala 7 25+7 d4+d4 -
Puraisu 7 25+7 ds8

HUOM. Simpanssi voi joko hyokata kerran molemmilla
kidsilldan tai kerran k#delld ja kerran puraisulla.
Toinen hyokkdys tulee 3 iskuhetked ensimmdisen jil-
keen. Puraisussa ei ole vahinkomuutosta.

KYVYT: Kiiped 9048, Viisté 35+8, Hyppy puun oksalta
toiselle 80+8, Piileskely 30+4, Etsintd 25-1 ja Ha-
vaitse 25-1.

PANSSARI: Ei ole.

Skunkkimato (Dracovermis insidiens)

Skunkkimadot ovat suuria raajattomia lohikddrmeen
kaltaisia clentoja. Ne eldvdt soilla ja kosteissa
metsissd. Niilld ei ole tulihengitystd, mutta ne voivat
puhaltaa myrkkykaasua.

Kun skunkkimadon kimppuun hySkataan, se hengittaa
heti ulos myrkkypilven ja hyokkaa. Hahmojen on hei-
tettdva R-R heitot kuten tukehtumissdadnndissé, tai he
hengittavat myrkkya.
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OMINAISUUDET  Keskiarvo

VMA 12dé6 42 Liike 3
R-R  3d6+1i2 22-23 Kesto 33
KOK 12d6 42 Viasymys 65
ALY 9 9

MHT d6+12 15-16

NPP 2d6 7

Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Hinta 01-06 01-06 10/11
Ruumis 07-14 07-14 10/14
Paa 15-20 15-20 10/11
Ase Iskuhetki Osuma% Vahinko
Puraisu 7 50+6 d10+4d6
Hengitys 1 100 myrkky

HUOM. Skunkkimato puree ja hengittdd myrkkyi sa-
malla meleevuorolla. Myrkkypilven sdde on kolme
metrid ja teho vastaa madon MHT:a.

PANSSARI: 10 pisteen nahka.

TAIKUUS: Skunkkimato paranee itsestddn kaksi pis-
tettd meleevuorossa per osumapaikka. Tapettu mato ei
parane. Myrkkypilven ylldpito maksaa madolle yhden
vasymyspisteen/meleevuoro.

Tiikeri (Panthera tigris)

Tiikeri on suurin kissaeldin. Se metsdstdd yksin ja
eldvaa viidakoissa ja ruohikkoisessa maastossa. Se
tulee toimeen kylméssdkin. Se metsastaa viijytyksesti
ja ymmartaa olla hyskkaamitta liian vaarallista vihol-
lista vastaan.

OMINAISUUDET Keskim.

VMA 5d6+12 29-30 Liike 8
R-R  3d6+3 13-14 Kestopisteet 20
KOK 4d6+12 26 Viasymys 43
ALY 5 5

MHT 3d6  10-11

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 2/9
Etuosa 08-10 10-14 2/9
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Oikea etujalka 11-13 15-16 2/6
Vasen etujalka 14-16 17-18 2/6
Pai 17-20 19-20 2/7
Ase: Iskuhetki Osuma%  Vahinko
Kynsi 5 50+12 d8+2d6
Puraisu 8 30+12 d10+2d6
Raatelu 5 80 2d8+2d6

HUOM. Tiikeri hyokkdd ensin molemmilla kapalil-
lddn, ja puree kolme iskuhetked mydhemmin. Jos
molemmat kdpalat osuvat, se roikkuu kiinni ja pdidsee
raatelemaan takajaloillaan seuraavalla vuorolla.

KYVYT: Viista 40+1, Hyppy 50+1, Piileskele 80-10,
Hiivi 80-10.

PANSSARI: 2 pisteen nahka.

Valas (Cetacea)

Alla kuvataan kolme valaslajia: maitovalas (physeter
catodon), miekkavalas (orcinus orca) ja delfiini
(tursiops truncatus).

Kaikki valaat ovat lihansygjid. Delfiinit ja miekka-
valaat liikkuvat parvissa, maitovalaat usein yksindan.
Valaiden dlykkyydestéa ollaan useampaa micltd. Tassa
oletetaan, ettd valaat ecivat ole tdysin &lykkdita
olentoja. Omassa pelimaailmassasi ne voivat olla, jos
haluat. Valaiden ALY olisi talloin 2d6+6.

MAITOVALAS
OMINAISUUDET Keskim.
VMA 7d6+50 73-74 Liike 7
R-R 3d6+40 50-51 Kestopisteet 67
KOK 7d6+60 83-84 Visymys 124
ALY 8 8
MHT 4d6 14
NPP 2d6+3 10
Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Pyrsto 01-03 01-03 18423
Takaosa 04-08 04-08 18/28
Etuosa 09-13 09-13 18/28
Oikea evd 14 14 18/18
Vasen evi 15 15 18/18
Paa 16-20 16-20 18/23
Ase: Iskuhetki Osuma% Vahinko
Toérmiys 6 6048 d6+9d6
Puraisu 6 4048 d6+5d6
Pyrston isku 6 2548 d6+9d6

HUOM. Maitovalaalla on yksi hy6kkidys meleevuoros-
sa. Se voi kayttdd mita tahansa ylldolevista.

Toérmidys onnistuu vain, jos kohteen KOK on ainakin
puolet valaan koosta.

Puraisulla on vain puolet vahinkomuutoksesta.
Pyrstonisku kdy takana olevia vastustajia vastaan.
Sitd ei voi kdyttad veden alla, vastustajan on oltava

pinnalla.

KYVYT: Valaan ruumiin koolla c¢i ole negatiivista
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ketteryysmuutosta. Havaitse 50+10, Hyppy 60+10.
PANSSARI: 18 pisteen nahka.

MIEKKAVALAS
OMINAISUUDET Keskim.
VMA 6d6+30 51 Liike 10
R-R 3d6+25 35-36 Kestopisteet 49
KOK 6d6+40 61 Visymys 87
ALY 8 8
MHT 3dé6 10-11
NPP  2d6+43 10
Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Pyrsto 01-03 01-03 12/17
Takaosa 04-08 04-08 12721
Btuosa 09-13 09-13 12/21
Oikea evi 14 14 12/13
Vasen evi 15 15 : 12/13
Paa . 16-20 16-20 12717

Ase: Iskuhetki Osuma% Vahinko
Puraisu 6 60+8 d6+6d6

KYVYT: Valaan ruumiin koolla ei ole negatiivista
ketteryysmuutosta. Havaitse 50+9, Hyppy 60+8.

PANSSARI: 12 pisteen nahka.

DELFIINI

OMINAISUUDET Keskim.

VMA 3d6+8 18-19 Liike 6

R-R 2d6+8 15 Kestopisteet 19

KOK 3d6+12 22-23 Visymys 34

ALY 8 8

MHT 3d6 10-11

NPP  2d6+3 10

Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet

Pyrsto 01-03 01-03 4/7

Takaosa 04-08 04-08 4/9

Etuosa 09-13 09-13 4/9

Oikea evi 14 14 4/6

Vasen evi 15 15 4/6
Paa 16-20 16-20 4/6

Ase: Iskuhetki Osuma% Vahinko
Tormiys 6 5043 d6+2d6

KYVYT: Valaan ruumiin koolla ei ole negatiivista
ketteryysmuutosta. Havaitse 50+2, Hyppy 60+5.

PANSSARI: 4 pisteen nahka.
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Vampyyri

Vampyyri on kalpea olento, jolla ei ole varjoa ja
joka ei heijastu peilistd. Useimmat vampyyrit ovat
alkujaan ihmisid. Vain lihaasydvat (tai kaikkiruokai-
set) dlykkaat olennot voivat tulla vampyyreiksi.
Vampyyri on epékuolleiden aatelia.

Vampyyri cldd missd tahansa sille riittdd saalistet-
tavaa. Se saa ravintonsa dlykkaista olennoista:
eldinten veri ei tyydyt# sen nilkai.

Vampyyrin R-R ja VMA ovat kaksi kertaa niin suuret
kuin alkuperiisellé olennolla.

Se voi muuttaa itsensd sumuksi NPP-iskuhetkellddn +
3 ja parantaa kirsimadnsd vahinkoa yhden pisteen
meleevuorossa. Jos sen kestopisteet saadaan nollaan,
se tekee niin automaattisesti.

Sumumuodossaan se voi lilkkua 5 metrid meleevuo-
rossa. Siihen ei télldin tehoa juuri mikddn fyysinen
vahinko, mutta jotkin loitsut vaikuttavat.

Vampyyri voi muuttua halutessaan sudeksi tai lepa-
koksi. Nam# muodot ovat liikkumista ja naamiointia
varten, ¢i taistelua. Vampyyri nikee myos pimedssa.

Jos vampyyrin pédi tai rinta saadaan nollaan kesto-
pisteeseen, se kaatuu maahan ja ei voi muuttua
sumuksi. Jos puuvaarna ajetaan tillin sen rinnan lapi
ja péad irrotetaan, se tuhoutuu lopullisesti. Vampyyri
tuhoutuu heti myds, jos se upotetaan juoksevaan
veteen.

Vampyyrid voi vastustaa ristin avulla. Jos hahmo
osoittaa ristin voimakkaasti kohti vampyyrid, hin
asettaa MHT-pisteensda vampyyrin vastaavia vastaan.
Jos hén voittaa, vampyyri kirsii d3 pistettéd vahinkoa
satunnaiseen osumapaikkaan. Tdmé vahinko on pysy-
vdd, se ei parane. Panssari tai taikuussuojat eivit
auta. Risti vaikuttaa uskonnosta riippumatta, koska se
on kuolemanriimun merkki.

Vampyyri ei voi lumota hahmoa, joka uhkaa sita
ristilld. Se voi hyokata kuitenkin fyysisesti tamin
kimppuun. Jos vampyyrid lyddain ristilld, se karsii d3
pistettd pysyvdd vahinkoa panssarista tai taikuussuo-
jista huolimatta. Sumumuodossa olevaa vampyyrii risti
ei héiritse.

Vampyyri ei voi muuttua sumuksi, sudeksi tai lepa-
koksi pdivdnvalossa, eikd lumota ketddn, eikd imei
taikapisteiti. :

Jos vampyyri ei vietd pdivad ruumisarkussaan, se
menettdd 3d6 taikapistettd. Joka yo se menettdad dé
taikapistettd vain pysyidkseen olemassa. Jos sen
taikapisteet vdhenevit nollaan, se joutuu koomaan,
eikd pysty lilkkumaan ilman apua. Vampyyri menettii
Oisin yhtd monta vasymyspistettd kuin taikapistetté-
kin.- Se ei meneta viasymyspisteitd muilla tavoin. Se ei
saa vidsymyspisteitd lepdamalld, vaan vain juomalla
dlykkididen olentojen verta.

OMINAISUUDET Keskim.

VMA 3d6x2  20-22 Liike rotu + 1
R-R  3d6x2  20-22 Kestopisteet 18
KOK  2d6+6 13 Visymys vaihtelee
ALY  2d6+6 13 Taikapisteet  2d6+6
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%

NPP 3d6 10-11
ULK 3d6 10-11

Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Oikea jalka 01-04 01-03 0/6
Vasen jalka 05-08 04-06 0/6
Vatsa 09-11 07-10 0/6
Rinta 12 11-15 0/8
Oikea kisi 13-15 16-17 0/5
Vasen kisi 16-18 18-19 0/5

P33 19-20 20 0/6
Ase: Iskuhetki Osuma% Vahinko

Kosketus 8 50+10 d4+d6 + taikap. imu
Puraisu 8 25+10 d6é + visymysp. imu

HUOM. Kun vampyyri osuu kosketuksellaan, se
asettaa taikapisteensd kohteen MHT-pisteitd vastaan
vaikka osuma ei menisikddn panssarin 1dpi. Jos
vampyyri voittaa, se saa d4 taikapistettid kohteelta.

Jos puraisu osuu ja ldpdisec panssarin, vampyyri
roikkuu kiinni ja imee d6 vasymyspistettd meleevuo-
rossa. Kun kohde on mencttdnyt vasymyspisteita
yhteensd VMA + R-R:n, vampyyri alkaa imea VMA-
pisteitd. T#lii tavoin tapahtuva VMA-menetys on
pysyvéd. Puraisun vahinko on vampyyrin vahinko-
muutos, tosin vahintdidn d3.

KYVYT: Vampyyrit sdilyttdvat edellisen olomuotonsa
kyvyt. Koska ne ovat vield voineet kehittyd vampyy-
reind, niiden kyvyt voivat olla erittédin hyvat.

PANSSARI: Ei luonnollista. Tavallisesti ei kanna
mitddn, koska kannettu panssari ei seuraa, kun
vampyyri muuttuu sumuksi. Vampyyrilla on luonnos-
taan mukana vaatteet, jotka silla oli kun se
haudattiin.

TAIKUUS: Vampyyri voi Lumota vastustajansa keskit-
tymélld ja voittamalla vastustajan taikapisteet omil-
laan. Se ei maksa vampyyrille taikapisteitd. Uhri jaa
avuttomasti paikalleen eikd voi reagoida mihinkidan.
Vaikutus kestdd tdyden vuoron.

Vampyyri voi hydkatd télld tavoin yhtd vastustajaa
vastaan meleevuorossa. Talldin vampyyri ei  voi
hyokata kosketuksella tai puremalia.

Jos kohde on taistelussa, hanelld on MHT x §
mahdollisuus valttada vampyyrin katse.

Vastataikuus tai muu puolustava taikuus ei auta
vampyyrin Lumoa vastaan. Jos hahmo voisi jotenkin
taistella silméat suljettuina, hdn olisi turvassa ainakin
taltd hyokkaykselta.

Koska vampyyreilta puuttuu MHT-ominaisuus, ne eivit
voi heittda henkiloitsuja tai saada Riimutaikuutta. Jos
vampyyrilld oli riimuloitsuja edellisessi olomuodos-
saan, se¢ voi pitdd ne. Vampyyri voi olila voimakas
velho.
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Yksisarvinen (Unicornus sylvanus)

Yksisarvinen on hevosmainen mutta picnempi olento,
jolla on yksi spiraalimainen sarvi keskelld otsaa.
Yksisarviset ovat melkein aina valkoisia.

Ne eldavdat yksin metsissa. Ne ovat alykkditd, eivit
vanhene ja suostuvat olemaan tckemisissd vain nais-
puolisten ihmis- ja haltianeitsyiden kanssa.

OMINAISUUDET Keskim.

VMA 2d6+24 31 Liike 1n
R-R 2d6+6 13 Kestopisteet 19
KOK 2d6+18 25 Visymys 44
ALY 2d6+6 13

MHT 2d6+12 19

NPP 2d6+6 13

ULK 4d6 14 .
Osumapaikka Melee Heittoase  Pisteet
Oikea takajalka 01-02 01-02 0/6
Vasen takajalka 03-04 03-04 0/6
Takaosa 05-07 05-09 0/9
Etuosa 08-10 10-14 0/9
Oikea ctujalka 11-13 15-16 0/6
Vasen etujalka 14-16 17-18 0/6
Pad 17-20 19-20 0/7
Ase: Iskuhetki Osuma% Vahinko Torj Pist
Sarvi 4 60+16 d10+2d6 60-2 14
Potku 6 25+16  d8+2d6 - -
Tallaus 6 75 4d6 kaatunutta vast.

HUOM. Yksisarvisella on yksi hydkkdys meleevuo-
rossa, ja se kdyttdd mielelldin sarveaan. Se voi
torjua sarvellaan minki tahansa hyokkayksen lisiksi.
Sarvi voi ldvistda ja sen perusiskunopeus on 1.
KYVYT: Viistd 30-2, Havaitse 75+10, Etsinti 75+10.

PANSSARI: Ei ole.
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TAIKUUS: Yksisarvinen voi parantaa vammoja sarvel -
laan. Sen tédytyy koskettaa vammaa, ja kayttas taika-
piste kutakin parannettavaa pistetta kohden. Myds
katkenneet raajat voidaan parantaa, jos kiytetddn
ainakin kuusi pistetti.

Myrkyn tai sairauden takia menetetyt ominaisuus-
pisteet voidaan myds parantaa niin, mutta niiden
parantaminen maksaa yksisarviselle pysyvia MHT-
pisteitd, joten se ei paranna niité usein.

Yksisarvinen voi havaita myrkyn sarvensa kosketuk-
sella. Jos sarvesta tehdddn kuppi, se hajoaa kun
siihen pannaan myrkkyai.

Zombi

Zombi on pimedn henkitaikuuden animoima ruumis.
Sielu, joka aikanaan oli ruumiissa, on siepattu
henkiulottuvuudesta, ja lukittu takaisin ruumiiseen. Se
on sidottu lumouksilla ja siten on myds estetty sen
mahdollisuus vastustaa uutta isdntdia. Zombin kohtalo
on kaamea: sielu estetddn menemaistid helvettiin,
paratiisiin tai mihin se sitten onkin menossa, ja
pakotetaan palvelemaan jotain isintii. Tavailisesti
vain pahimmat velhot tai shamaanit tekevit koskaan
zombeja.

Zombin tekoa varten tarvitaan ruumis, jossa on
suurin osa sen lihasta jaljelld. Ruumis lumotaan Sido
Haamu -loitsulla. Ruumiin alkuperiinen henki kutsu-
taan Kutsu Haamu -loitsulla, jossa kaytetdin hengen
nimed. Zombin tekijia kidy sitten henkitaisteluun
haamun kanssa. Jos hin voittaa, sitoo hin Hallin-
nallaan haamun ruumiiseen. Sitten ruumis lumotaan
Luo Zombi -rituaalilla, ja tdamid maksaa tekijille
yhden MHT-pisteen. Kukin rituaalissa kiytetty
taikapiste antaa zombille taikapisteen.
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Zombin luominen pysdyttad mitinemisen, zombi pysyy
siini tilassa, missi oli kun se tehtiin.

Zombi ei osaa puhua ja silla ei ole MHT-ominai-
suutta. Silli on puolet sen entisestd ALY:sti vakio-
ALY:n# (py6ristys alaspiin).

Jos zombille syGtetddn suolaa, rituaalin vaikutukset
haviaviat. Zombin suu ommellaan usein kiinni tdmin
vilttamiseksi. Zombit eivit syd luonnostaan, ne on
joko pakotettava siihen tai kiskettdvd. Kun se on
syonyt suolaa, se saa takaisin MHT-ominaisuuden ja
miténeminen jatkuu taas moninkertaisella nopeudella.
Se ryntda mielettomind hautauspaikalleen. Kun se
pédédsee perille, se hajoaa tuhkaksi ja sen henki
vapautuu.

Jos zombin ruumis mitinee liikuntakyvyttdmaksi jo
ennen hautauspaikkaa, sen henki j44 ansaan
ruumiiseen. Jos silld ei ole siunattua hautauspaikkaa,
se yrittda tuhota ruumiinsa mahdollisimman taydelli-
sesti ja toivoo henkensd samalla vapautuvan. Jos
kuka tahansa yrittda pysdyttad sen matkalla hautaus-
paikalle, se hyokkaa tamin kimppuun.

Zombeja kdytetddn ruumiillisen tyon tekoon ja taiste-
luun. Aseena niilla on tavallisesti moukari tai jokin
maanvil jelytyokalu.

OMINAISUUDET Keskim.

VMA 3d6x1,5 15-17 Liike rotu-1
R-R 3d6x1,5 15-17 Kestopisteet 14-15
KOK 2d6+6 13 Viasymys 32
ALY 2d6+6x0,5 6 Taikapisteet  3-4
NPP 2d6 7

ULK d6 3-4

Osumapaikka Melee Heittoase Pisteet
Oikea jalka 01-04 01-03 2/5
Vasen jalka 05-08 04-06 2/5
Vatsa 09-11 07-10 2/5
Rinta 12 11-15 2/6
Oikea kisi 13-15 16-17 2/4
Vasen kisi 16-18 18-19 2/4
Pda 19-20 20 2/5
Ase: Iskuhetki Osuma% Vahinko Torj.
Moukari 7 35 di0+2+d4 18
Nyrkki 9 35 d3+d4

HUOM: Zombin osuma% on sen NPP x § milld tahansa
aseella. Sen torjuntamahdollisuus on puolet tasti.
Zombi ei koskaan yritd vaistaa.

KYVYT: NPP x 5§ NPP-pohjaisissa kyvyissa.

PANSSARI: Ei luonnollista, voi kantaa mitid vain.
Usein paksu (2 pisteen) nahka.

TAIKUUS: Zombi ei voi kuolla, se on hakattava kap-
paleiksi. Jos vatsa saadaan nollaan kestopisteeseen,
sen jalat ovat kayttokelvottomat. Jos rinta, kaikki
raajat halvaantuvat. P#in tuhoaminen havittai
zombin.

Lavistaviat aseet tekevit vain puoli vahinkoa zombille.
Nuoli tai vasama ei voi tehdid enempdd kuin yhden
pisteen, paitsi jos osuma on livistys, jolloin se tekee
2 pisteen vahingon.
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OLENNON KESTOPISTEIDEN
MAARITTAMINEN OSUMAPAIKOITTAIN

Olentojen kuvauksissa on annettu kestopisteet keski-
miidirdisille  yksildille. Jos olennon kestopisteet
poikkeavat tistd, saadaan eri osumapaikkojen kestot
seuraavasti:

Alla on taulukoitu erilaisten olentojen osumapaikka-
jakaumat ja niiden kestopistekertoimet. Kun halutaan
kestot tietylle olennolle, otetaan vastaava olento
esiin, ja kerrotaan kestopistekertoimella (KP-kerroin)
olennon kokonaiskesto osumapaikoittain. Olennon
kokonaiskesto lasketaan R-R:sta ja KOK:sta samalla
tavoin kuin ihmisilldkin.

Humanoidi

Ankka, ghoul, haltia, ihminen, ihmissusi (ihmismuo-
dossa) jattildinen, kadpi6, luolapeikko, luuranko,
minotavri, muumio, ogre, peikkolainen, puolituinen,
satyyri, vampyyri, vuohilainen, zombi, ybpeikko ja
orkki.

Osumapaikka Melee Heittoase KP-kerroin
Oikea jalka 01-04 01-03 0,33
Vasen jalka 05-08 04-06 0,33
Vatsa 09-11 07-10 0,33
Rinta 12 11-15 0,40
Oikea kisi 13-15 16-17 0,25
Vasen kisi 16-18 18-19 0,25
Paa 19-20 20 0,33

Nelijalkainen elidin

Bandersnatsi, hevonen, ihmissusi (susimuoto), karja,
karhu, kauris, koira, leijona, pantteri, paviaani, susi,
tiikeri ja yksisarvinen.

Osumapaikka Melee Heittoase KP-kerroin
Oikea takajalka 01-02 01-02 0,25
Vasen takajalka 03-04 03-04 0,25
Takaosa 05-07 05-09 0,40
Etuosa 08-10 10-14 0,40
Oikea etujalka 11-13 15-16 0,25
Vasen etujalka 14-16 17-18 0,25
Paa 17-20 19-20 0,33
Allosaurus

Osumapaikka d20 KP-kerroin
Hinta 01-02 0,33
Oikea jalka 03-05 0,33
Vasen jalka 06-08 0,33
Vatsa 09-11 0,40
Rinta 12-15 0,40
Oikea etujalka 16 0,25
Vasen etujalka 17 0,25

P4a 18-20 0,33

et
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Apina

Simpanssi ja gorilla.

Osumapaikka
Oikea jalka
Vasen jalka
Vatsa

Rinta

Oikea kasi
Vasen kisi
Paa

Brontosaurus ja mammuttilisko

Osumapaikka
Hianta

Oikea jalka
Vasen jalka
Vatsa

Rinta

Oikea etujalka
Vasen ctujalka
Pad

Fachan

Osumapaikka
Jalka

Vatsa

Rinta

Kasi

Paa

Gorgon

Osumapaikka
Oikea jalka
Vasen jalka
Vatsa

Rinta

Oikea siipi
Vasen siipi
Oikea kisi
Vasen kisi
Paa

Grampus
Osumapaikka

Oikea takajalka
Vasen takajalka

Oikea keskijalkal
Vasen keskijalkal

Vatsa

Oikea keskijalka2
Vasen keskijalka2

Oikea etujalka
Vasen ctujalka
Oikea etupihti
Vasen etupihti
Etuosa ja paa
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Melee Heittoase KP-kerroin
01-04 01-03 0,25
05-08 04-06 0,25
09-11 07-10 0,33
12 11-15 0,40
13-15 16-17 0,33
16-18 18-19 0,33
19-20 20 0,33
d20 KP-kerroin
01-02 0,33
03-04 0,33
05-06 0,33
07-10 0,40
11-14 0,40
15-16 0,33
17-18 0,33
19-20 0,33
Melee Heittoase KP-kerroin
01-06 01-04 0,33
07-10 05-09 0,33
11-12 10-15 0,40
13-16 16-18 0,33
17-20 19-20 0,33
Meclee Heittoase KP-kerroin
01-03 01-02 0,33
04-06 03-04 0,33
07-09 05-08 0,33
10 09-13 0,40
11-12 14-15 0,25
13-14 16-17 0,25
15-16 18 0,25
17-18 19 0,25
19-20 20 0,33
Melee Heittoase KP-kerroin
01 01 0,16
02 02 0,16
03 03 0,16
04 04 0,16
05-09 05-09 0,40
10 10 0,16
11 11 0,16
12 12 0,16
13 13 0,16
14-15 14-15 0,33
16-17 16-17 0,33
18-20 18-20 . 0,40




Griffoni (Aarnikotka)

Osumapaikka
Oikea takajalka
Vasen takajalka
Takaosa
Etuosa

Oikea siipi
Vasen siipi
Oikea etujalka
Vasen etujalka
Paa

Harpyija

Osumapaikka
Oikea jalka
Vasen jalka
Vatsa

Rinta i
Oikea siipi
Vasen siipi
Pida

Jabberwock

Osumapaikka
Oikea jalka
Vasen jalka
Hiénta
Vatsa
Rinta
Oikea siipi
Vasen siipi
Oikea jalka
Vasen jalka
Pad

Melee
01-02
03-04
05-07
08-10
11
12
13-14
15-16
17-20

Melee
01-02
03-04
05-07
08-09
10-13
14-17
18-20

Melee
01-03
04-06
07

08-10
11-12
13

14

15-16
17-18
19-20

Jittildishyonteinen

Muurahainen, Kuoriainen

Osumapaikka
Oikea takajalka
Vasen takajalka
Oikea keskijalka
Vasen keskijalka
Vatsa

Rinta

Oikea etujalka
Vasen etujatka
Paa

Kala
Hai, Valas

Osumapaikka
Pyrsto
Takaosa
Etuosa

Oikea eva
Vasen evi
Pai

d20
01

02

03

04
05-09
10-13
14

15
16-20

Melee
01-03
04-08
09-13
14

15

16-20

Heittoase KP-kerroin
01 0,25
02 0,25
03-07 0,40
08-12 0,40
13-14 0,25
15-16 0,25
17 0,25
18 0,25
19-20 0,33
Heittoase KP-kerroin
01 0,25
02 0,25
03-06 0,33
07-11 0,40
12-15 0,33
16-19 0,33
20 0,33
Heittoase KP-kerroin
01-02 0,33
03-04 0,33
05 0,25
06-09 0,33
10-13 0,40
14 0,25
15 0,25
16-17 0,33
18-19 0,33
20 0,33
KP-kerroin
0,16
0,16
0,16
0,16
0,40
0,40
0,16
0,16
0,40
Heittoase KP-kerroin
01-03 0,33
04-08 0,40
09-13 0,40
14 0,25
15 0,25
16-20 0,33
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Kentauri

" Osumapaikka

Oikea takajalka
Vasen takajalka
Takaosa

Etuosa

Oikea etujalka
Vasen ctujalka
Rinta

Oikea kisi
Vasen kisi

Paa

Kivilisko

Osumapaikka
Héntad

QOikea takajalka
Vasen takajalka
Takaosa

Etuosa

Oikea etujalka
Vasen etujalka
Paa

Krokotiili

Osumapaikka
Hianta

Oikea takajalka
Vasen takajalka
Takaosa

Etuosa

Oikea etujalka
Vasen etujalka
Paa

Kaarme

Melee
01-02
03-04
05-06
07-08
09-10
11-12
13-14
15-16
17-18
19-20

Melee
01-02
03-04
05-06
c7-09
10-13
14-15
16-17
18-20

Melee
01-03
04
0s
06-09
10-14
15

17-20

Heittoase
01
02
03-06
07-10
11
12
13-17
18
19
20

KP-kerroin
0,25
0,25
0,40
0,40
0,25
0,25
0,40
0,25
0,25
0,33

Heittoase KP-kerroin

01
02-03
04-05
06-09
10-14
15-16
17-18
19-20

0,25
0,33
0,33
0,40
0,40
0,33
0,33
0,33

Heittoas. KP-kerroin

01-03
04
05
06-09
10-14

Merikddrme, Python, Skunkkimato

Osumapaikka
Hianta
Ruumis

Paa

Lamia

Osumapaikka
Hanta

Vatsa

Rinta

Oikea kisi
Vasen kisi
Paa
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Melee
01-06
07-14
15-20

Melee
01-06
07-10
11-12
13-15
16-18
19-20

Heittoase
01-06
07-14

15-20

Heittoase
01-05
06-10
11-15
16-17
18-19
20

0,33
0,25
0,25
0,40
0,40
0,25
0,25
0,33

KP-kerroin
0,33
0,40
0,33

KP-kerroin
0,33
0,33
0,40
0.25
0,25
0,33




Lohikadrme

Basiliski, Lohikddrme

Osumapaikka
Héntéd

Oikea takajalka
Vasen takajalka
Takaosa
Etuosa

Oikea siipi
Vasen siipi
Oikea ctujalka
Vasen etujalka
Pad

Manticore

Osumapaikka
Oikea takajalka
Vasen takajalka
Hintd

Takaosa
Etuosa

Oikca ctujalka
Vasen etujalka
Pad

Mustekala

Osumapaikka
Lonkero 1
Lonkero 2
Lonkero 3
Lonkero 4
Lonkero §
Lonkero 6
Lonkero 7
Lonkero 8
Paa
Ruumis

Miikikonna

Osumapaikka

Melee
01-02
03-04
05-06
07-08
09-10
11-12
13-14
15-16
17-18
19-20

melee
01-02
03-04
05-06
07-09
10-12
13-14
15-16
17-20

Melee
01-02
03-04
05-06
07-08
09-10
11-12
13-14
15-16
17-18
19-20

Melee

Oikea takajalka 01-04
Vasen takajalka 05-08

Vatsa

Rinta

Oikea etujalka
Vasen etujalka
Pad

Norsu

Osumapaikka
Oikea takajalka
Vasen takajalka
Takaosa
Etuosa

Oikea etujalka
Vasen etujalka
Karsa

Pad

09-10
11-12
13-14
15-16
17-20

melee
01-02
03-04
05-08
09-12
13-14
15-16
17

18-20

Heittoase

heittoase

01-02
03-04
05

06-09
10-14
15-16
17-18
19-20

Heittoase
01
02
03
04
05
06
07
08
09-13
14-20

Heittoase
01-03
04-06
07-10
11-14
15
16
17-20

heittoase

01-02
03-04
05-08
09-12
13-14
15-16
17

18-20

KP-kerroin
0,25
0,33
0,33
0,40
0,40
0,25
0,25
0,33
0,33
0,33

KP-kerroin
0,33
0,33
0,33
0,40
0,40
0,33
0,33
0,33

KP-kerroin
0,25
0,25
0,25
0,25
0,25
0,25
0,25
0,25
0,40
0,40

KP-kerroin
0,33
0,33
0,40
0,40
0,25
0,25
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KP-kerroin
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Pikkulohikéiérme

Osumapaikka Melee Heittoase KP-kerroin
Hianta 01-04 01-03 0,33
Vatsa 05-08 04-08 0,33
Rinta 09-12 09-14 0,40
Oikea siipi 13-14 15-16 0,25
Vasen siipi 15-16 17-18 0,25

Pad 17-20 19-20 0,33
Plesiosaurus

Osumapaikka Melee Heittoase KP-kerroin
Hianta 01 01 0,25
Oikea takaevd 02-03 02 0,33
Vasen takaeva 04-05 03 0,33
Takaosa 06-08 04-09 0,40
Etuosa 09-14 10-15 0,40
Oikea etueva 12-13 16 0,33
Vasen etuevd 14-15 17 0,33
Pai/Kaula 16-20 18-20 0,33
Roikkupiid

Osumapaikka Melee Heittoase KP-kerroin
Oikea takajalka 01-02 01-02 0,33
Vasen takajalka 03-04 03-04 0,33
Takaosa 05-07 05-09 0,40
Etuosa 08-10 10-14 0,40
Oikea etujalka 11-13 15-16 0,33
Vasen etujalka 14-16 17-18 0,33
Pait 17-20 19-20 Vaihtelee
Wyvern

Osumapaikka Melee Heittoase ~ KP-kerroin
Oikea jalka 01-03 01-02 0,33
Vasen jalka 04-06 03-04 0,33
Vatsa 07-08 05-07 0,33
Rinta 09-11 08-13 0,40
Hianta 12 14 0,33
Oikea siipi 13-14 15-16 0,25
Vasen siipi 15-16 17-18 0,25
Paa 17-20 19-20 0,33
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1 RuneQuest -tarina jatkuu!

Fantasiaroolipeli RuneQuest jatkaa voittokulkuaan.

RUNEQUEST FANTASIAROOLIPELI Kaikki peliin tarvittava

RIIMUMESTARIN KIRJA Laajennus Lisdsdidntdja taisteluun, rituaalitaikuus, lisidd olentoja jne.

OMENAKUJA Esittelyseikkailu Puolusta Gringlen taloa rosvoja vastaan ja tee selvid peik-
korosvoista Sateenkaarikummuilla.

KAARMEPIIPUN SYVANNE Seikkailu Kddrmepiipun syvinteessd asuu kauhu. Onko sinusta uhmaa-
maan kaaoksen voimia. Kokeneille seikkailijoille.

Tulossa:

AARNIKOTKIEN SAARI -89 Seikkailupakkaus  Scikkaile Aarnikotkien Saarella: Lukuisia miniseikkailu ja,
etsi Tuulen Miekkaa, havita kaaoksen uhrauspaikkoja jne.

GLORANTHAN KULTIT -89 Lisdosa Gloranthan maailman jumaltarustoa ja 60 kulttia.

PEIKKOJEN VALTAKUNNAT -89 Seikkailu Scikkaile peikkojen keskuudessa. Peikkolaisterroristeja,
juomakilpailu, peikkopallo, ja muita seikkailuja.

RUNEQUESTIN KAUPUNGIT -90  Apuviiline Kaupunkikohtauksia, seikkailunalkuja jne.

GLORANTHA -90 Lisdosa Maailman kuvaus

PEIKKOPAKKAUS ? Lisdosa Kaikki mitéd olet halunnut tietda peikoista mutta et ole us-
kaltanut kysyéd (ja vihdn enemminkin).

RAJAMAAT ? Miniseikkailuja

PEIKKQJEN JUMALAT ?

PRAXIN KAMPANJA ? Laaja seikkailupakkaus

Science-Fiction roolipeli Tie Téhtiin 2300 ilmestyy -89.

Ihmiskunta kurottaa tihtiin: Seikkaile maassa vuonna 2300 tai avaruudessa jossain ihmiskunnan monista siirtokunnista.

“Tulossa my6s seikkailuja ja muita lisdosia.

Saatavissa kaikista hyvinvarustetuista roolipeleji myyvistd liikkeistd.:

Postitse voi myés tilata osoitteesta: FANTASIAPELIT
Runeberginkatu 50
00260 Helsinki

Jos tarvitset roolipeleji Tule Fantasiapeleihin!

%‘ Tarjoamme erittdin kattavaa valikoimaa roolipele jd, u
strategiapelejd, pienoismalleja, maaleja, noppia jne. jne.
Roolipelilehti MAGUS

g‘ Haluat sitten uusia peleja, tai vaikka vain lisd-

noppia, pienoismalleja tai maaleja tihdn nykyiseen, -kaikki ajankohtainen roolipeleistd
Fantasiapelit on paikka juuri sinua varten. -paljon seikkailuja, artikkeleita jne.
L . - 7];oka numerossa RuneQuest asiaa

Myoés tietokonepelejd. -kaikista hyvinvarustetuista rooli- ’
. ele jd myyvistd litkkeistd ;

Jélleenmyyjia etsitddgn. ~hinta vain 25 - %

FANTASIAPELIT FANTASIAPELIT FANTASIAPELIT

Runeberginkatu 50 Rauhankatu 1 Rongankatu 5-7

00260 Helsinki 20100 Turku 33100 Tampere

puh. 90-406 587 921-328 413 931-225 200
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LAIVALOMAKE

Allaolevat lomakkeet ovat RuneQuestissa kiytettavid laivoja varten. Lomakkeita saa vapaasti kopioida omaan kayttoon.

Laivan nimi

Merikelpoisuus: 1

2 3 4 5 6 7 8 9

Runkotyyppi 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21
Omistaja 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33
Rakennusvuosi Laivan iki 34 35 36 37 38 39 ( )
Pituus Kapasiteetti
Leveys Micehisto
Syviys Kannen korkeus Rungonlaatu: 1 2 3 4 5 6 7 8 9
10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21
Miehisto palkka Rahti tonnia 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33
34 35 36 37 38 39 ( )
Rakennepisteet: 1 2 3 4 5 6 7 8 9
10 1t 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21
22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33
muita sekal. 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45
46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
Sotakone TH Kantom. Osuma% Vahinko Suojap. 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69
S 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79 80 81
1 82 83 84 85 8 87 88 89 90 91 92 93
— 94 95 96 97 98 99 ( )
Laivan nimi Merikelpoisuus: 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Runkotyyppi 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21
Onmistaja 22 23 24 25 2 27 28 29 30 31 32 33
Rakennusvuosi Laivan ika 34 35 36 37 38 39 ( )
Pituus Kapasiteetti
Leveys Miehisto :
Syviys _ Kannen korkeus Rungon laatu: 1 2 3 4 5 6 7 8 9
10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21
Miehisto palkka  Rahti tonnia 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33
34 35 36 37 38 39 ( )
Rakennepisteet: 1 2 3 4 5 6 7 8
10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21
22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33
muita sekal. 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 4S5
46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
Sotakone IH Kantom. Osuma% Vahinko Suojap. 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69
R 0 71 72 713 74 75 76 77 M8 79 80 81
—_— 82 83 84 85 8 87 88 89 90 91 92 93
/ 94 95 96 97 98 99 ( )
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