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MELEEASETAULU
Aselaji Ase Vahinko VMA/NPP ENC  Perus% Suojap. Iskuhetki Hinta Erik.os
Keihias 1-k Heittokeihis dé6+1 1/7 1.5 05 8 2 100 L
Lyhyt keihds dg+1 /7 20 05 10 2 20 L
Ratsupeitsi di0+1 /1. 3.5 05 10 0 150 L
Pilum d6+1 9/7 20 05 10 2 125 L
Keihds 2-k Lyhyt keihis ds+1 -/7 20 15 10 2 20 L
Pitké keihids d10+1 9/7 20 15 10 1 30 L
Naginata 2d6+2 /11 20 05 10 1 150 L
Suurkeihis 2d6+2 11/7 3.5 15 12 0 65 L
Kilpi Pieni kilpi d4 -/9 1.0 05 8 3 120 M
Keskik. kilpi dé 9/- 3.0 15 12 3 60 M
Suuri kilpi dé 12/- 7.0 15 18 3 150 M
Kapea kilpi dé 11/- 50 15 16 3 120 M
Viikinkikilpi dé 9/7 4.0 15 10 2 120 M
Kirves 1-k Kasikirves d6+1 7/9 0.5 10 8 2 25 v
Taistelukirves ds+2 13/9 1.0 10 8 2 100 .V
Kirves 2-k Taistelukirves dg+2 9/9 1.0 05 8 2 100 A
Suurkirves 2d6+2 11/9 20 0S 10 1 120 v
Hilpari 3d6 13/9 3.0 05 10 1 250 v
Piilukirves 3d6 11/9 25 05 10 1 150 v
Lyhytmiekka Lyhytmickka d6+1 -/- 1.0 10 10 2 100 LtaiV
Kukri d4+3 -/11 0.5 10 8 3 120 LtaiV
Miekka 1-k Bastardimiekka d10+1 13/9 2.0 10 12 2 230 v
Leved miekka dg+1 9/7 1.5 10 10 2 175 Ltai V
Sapeli dé+1 7/11 1.5 10 10 2 200 LtaiV
Mickka 2-k Bastardimickka d10+1 9/9 20 05 12 2 230 v
Isomiekka 2d8 11/13 3.5 05 12 1 320 v
Moukari Sauva ds 9/9 1.5 10 8 1 20 M
Raskas nuija d10 9/7 2.5 10 10 2 220 M
Sotamoukari d10+2 11/7 2.5 10 12 1 150 M
Peikkomoukari 2d8 17/7 5.5 10 16 1 50 M
Tydmoukari 2d6+2 13/7 4.0 10 12 2 150 M
Nuija 1-k Puunuija dé -/7 0.5 15 4 2 4 M
Kevyt nuija ds a 1.0 15 6 2 100 M
Raskas nuija di0 13/7 2.5 15 10 2 220 M
Patukka dé - 7/9 0.5 15 5 2 10 M
Nyrkkirauta  Kevyt d3+1 7/- 1.0 15 4 3 100 M
Raskas d3+2 11/- 1.5 15 8 3 100 M
Taistelukynsi d4+1 7/9 0.1 15 - 3 100 \
Saild S&ila dé+1 7/13 1.0 05 8 2 100 LtaiV
Tikari Tikari a4+2 /- 0.5 15 6 3 33 L t
Veitsi d3+1 -/- 0.2 15 4 3 10 L b
Sai dé -/11 1.0 05 10 2 60 L
Tybkalut Kuokka (2-k) dé 7/7 20 10 8 1 S M -
Viikate 2d6 11/9 2.5 10 8 1 50 \{ :
Sirppi dé -/- 0.5 05 6 3 40 v
Lapio d6+2 71 1.5 05 8 2 20 v
Varsta 1-k Kolme ketjua d6+2 9/13 20 0S5 10 2 240 M
: Pallo ja ketju d10+1 11/7 20 05 8 2 250 M
Viljavarsta d6 9/- 1.0 10 6 2 10 M
Varsta 2-k Sotavarsta 2d6+2 9/- 2.5 05 10 1 240 M
Vasara 1-k Sotavasara d6+2 11/9 2.0 10 8 2 150 Mtai L

Vasara 2-k Suurvasara 2d6+2 9/9 2.5 05 10 1 250 Mtai L
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Ratsupcitselld ci voi torjua.
Kilven perus% koskee vain torjuntaa. Hyskkays on 05.
Erik.os tarkoittaa, miten asetta kdytetdsin. L=pistéivé ase, jolla voi lavistad. V=viiltivi ase ja M=murskaava ase.
Jos ascen kohdalla annetaan kaksi mahdollisuutta, asetta voi kiyttai molemmilla tavoin. Pelaajan on ennen lyontia
ilmoitettava kumpaa tapaa kayttia. .
OTSIKOIDEN SELITYKSIA:

ASELAIJI: Seikkailija, joka oppii aselajin yhden aseen kiytpssi, lisdd samalla kyky#én muissakin. Yhdei-
13 kokemusheittokerralla voi heittiid vain kerran yhden aselajin torjuntaa.

VAHINKO: Ase tekee tdmén vahingon osuessaan. Siihen lis4tdsn hahmon vahinkomuutos.

VMA/NPP: Nami ovat pienimmiit sallitut VMA ja NPP aseen kayttoon. Jokainen vaadittu piste, joka puuttuu hahmol-
ta heikentid kykyd S prosenttiyksikkda.

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

PERUS%: Tdmé on perusosaaminen hahmolle, joka ei ole ennen kiyttinyt asetta. Manipulointimuutos lisdt4an
hySkkéykseen ja ketteryysmuutos torjuntaan.

SUOJAP: Aseen panssaripisteet. Nidin monella pisteelld torjunta vihent#i 14pi tulevaa vahinkoa. Pisteet vihene-
vét yhdelld aina kun aseeseen osuu isku, joka ylitt44 sen panssaripisteet.

ISKUHETKI: Aseen iskunopeus. Se lisitdidn 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 a6 = 6 +10 420 1MV 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
Heittokeihis 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 da 4 20 20 1/TH 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 05  0.5(005) d6+1 5 90 120 1/1H 150
Jousi, moniaine 13/9 05 0.5(0.05) dg+1 7 120 225 1/IH 350
Jousi, pitkd 13/9 0S5 0.5(0.05) ds+1 6 90 275 1/1H 350
Kivijousi 11/7 25 3.4(0.1) d6+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) d1o 10 120 120 | 1/MR 80
Puhallusputki -/11 10 0.5(0.05) d3 4 30 30 1/MV 50
Shuriken -/13 05 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 eivit ldvista erikoisosumalla.
Heittokirves ja heitetty kivi eivit ldvista erikoisosumalla.
Toistojalkajousi ampuu 12 kertaa, sitten se on ladattava uudestaan d6+4 meleevuoron ajan.
Puhallusputken nuolet ovat tavallisesti myrkytetty ja.
OTSIKOIDEN SELITYKSIA:

ASEEN NIMI: Némi 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 kiyttéon. Puuttuvat pisteet alentavat kykyé 5%/piste.

PERUS%: Perusmahdollisuus hySkkaykselle jollekin, joka ei ole ennen kdyttanyt tité asetta.

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

VAHINKO: Aseen perusvahinko. On muistettava, ett4 heitetty ase tekee vain puolet heittdjan vahinkomuutoksesta.

SUOJAP: Aseen suojapisteet. Jos aseeseen osuu isku, jossa on pisteitd enemmin kuin aseessa suojapisteitd,
aseen pisteet vihenevit yhdella.

NORMAALI KANTOMATKA: Tilti etdisyydeltd ase osuu kédyttijan normaalilla kykyheitolla.
MAKSIMIKANTOMATKA: Ase ei kanna tdmin pitemmalle. Osuman mahdollisuus on vain puolet normaalista.
TULINOPEUS:
1/xMV: asetta voi kdyttda kerran x:n meleevuoron aikana.
1/MR: asetta voi kdyttda kerran meleevuorossa.
1/IH: asetta kdytetain NPP-iskuhetkelld, sitten kolme iskuhetked my6hemmin NPP-iskunopeudella taas.
Esim. Rurikilla on NPP-iskuhetki 2. Hin ampuu hetkelld 2 nuolen, sitten hzneltd menee 3 iskuhetked
uuden nuolen ottamiseen ja viela NPP:n mukaan 2 sen laukaisuun, eli toinen nuoli lahtee iskuhet-
kelld 2+3+2=7.

HINTA: Aseen normaalihinta

PANSSARITAULUKKO

Tiassd taulukossa esitetdin yhteenveto suojapisteistéd, panssarin ENC-pisteista, keskimaaraisesta 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)
Silmukkahaarniska 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)
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