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Roolipelikampanja on tarina, jonka pelinjohtaja (mydh. PJ) kertoo pelaajien avustuksella.
Kyseessa ei siis ole roolipelaamista PJ vastaan pelaajat, vaan yhteistyosta tarinan
saamiseksi loppuun. Tarkoituksena ei ole vahingoittaa, saati tappaa pelaajahahmoja,
vaikka tyhmyydesta ei tarvitse palkita, vaan siita voi syystakin seurata jotain ikavaa. Miten
tama sitten toimii kaytdnndssa?

Kampanjassa suositellaan kaytettavaksi tarinankerrontapohjaista pelijarjestelmaa, jossa
painotus on enemman kohtausten kuvailulla ja verbaalisella ongelmanratkonnalla kuin
noppatuuriin luottamisella. Tallainen pelityyli vaatii niin PJ:Ita kuin pelaajilta enemman kuin
mekanistisemmat jarjestelmat. Erityisesti pelaajille on tahdennettava, ettd heidan on
pelattava hahmonsa mukaisesti, tilanteessa kuin tilanteessa. Oletusarvoisesti kaytetaan
seuraavaksi selitettavaa pelijarijestelmaa, johon viitataan myds tulevassa pelin
kuvauksessa. Mikali PJ valitsee kaytettavaksi jotain muuta pelimekaniikkaa, on nama
muutettava sen mukaisesti.

Pelisysteemissa kaytetaan eritasoisia kykyasteita maarittamaan, kuinka hyva kukin hahmo
on kussakin toiminnassa. Eri kykyasteita vastaa eri noppa (d20, d12, d10, d8, d6, d4).
Onnistumista maaritettdessa pelaajan on heitettdva kykyastettaan vastaavalla nopalla
saman tai alle PJ:n maaraamasta kohdeluvusta, joka on normaalisti 5. Parempaa kykya
vastaa siis pienempi noppa.

Vaikka seuraavassa puhutaan paljon noppien heittamisesta, ne eivat ole pelissa
paaosassa. Noppia heitetdan vain kun PJ kaskee noppaa heittda ja PJ:n tulisi aina
mieluummin selvittaa tilanne omalla harkinnallaan ja tarinan-kerronnalla kuin nopilla. Vain
kun hahmot ovat oikeassa kilpailutilanteessa, voidaan se ratkoa nopanheitolla. Noppaa voi
heittaa myos, kun ei ole tarinan kannalta merkitysta onnistuuko yritys vai ei tai onnella voi
oikeasti olla merkitysta tilanteessa.



1. OMINAISUUDET JA KyvYT

Ominaisuudet tarkoittavat hahmon syntyperaisia ominaisuuksia ja kyvyt opittuja taitoja,
joskaan tama jako ei ole taysin musta-valkoinen. Tarkein seikka on, etta kaikkia
ominaisuuksia ja kykyja kuvataan adjektiivein ennemmin kuin numeroin. Pelatessa PJ:n
tulisi enemminkin katsoa hahmon kuvausta kuin pyytaa heittamaan nopalla, kun
maaritetddn voiko pelaajan tarkoittama toiminta onnistua. Nopanheittoa suositellaan
kaytettavaksi yleensa vain erilaisissa Kilpailutilanteissa tai tilanteissa jossa hahmon
onnistuminen todella on tuurista kiinni.

1.1 Ominaisuudet

Kullakin ominaisuudella on yhteys yhteen jumaluuteen. Hahmo on siis jumalien lahjojen
summa. Erilaiset hahmot ovat saaneet erilaiset synnynnaiset taipumukset kuhunkin
jumaluuteen. Ominaisuudet ovat hahmon piirteiden karkeita yleistyksia, jotka antavat
suuntaa hahmon mahdollisille kyvyille. Esimerkiksi huonon Tiedon omaava hahmo on
hyvin epatodennakoisesti kasvitiedon guru. Ominaisuuksia kaytetdan heitettdessa, mikali
hahmolla ei ole varsinaista kykya kirjattuna ja PJ katsoo toiminnan vastaavan jotain
ominaisuutta. Kyvyt ovat aina yksityiskohtaisempia kuin ominaisuudet ja niita tulisi kayttaa
ensisijaisesti heittojen pohjana.

Seuraavassa esitelladn nama ominaisuudet, mukana esimerkki ominaisuudesta
keskivertohahmolla. On huomattava, ettd ominaisuuksien taso on lahes aina alhaisempi
kuin kykyjen. Tama johtuu puhtaasti pelimekaniikasta. Kun pelaaja aikoo tehda jotain,
johon hanelld ei ole kykya, han heittdd ominaisuuttaan vastaan. Mikali hanen
ominaisuutensa taso olisi sama kuin hanen siita johdetut kykynsa, ei erikoistuneilla kyvyilla
olisi mitaan merkitysta.

Fysiikka
Fysiikka tarkoittaa kykya toimia, niin voimaa, notkeutta kuin joissain tapauksissa
napparyyttakin. Fysiikkaa kaytetddn maarittamaan, kuinka hyva hahmo on
suoriutumaan fyysisesti raskaissa tehtavissa. Hahmon erityistaidot on hyva kirjata
erillisiksi kyvyiksi (ks. alla)
Kohtalaisen hyva fysiikka (d12)

Olemus
Kuvaa niin hahmon ulkonakoa, kuin taman yleista 'auraa’, eli miten paljon hahmo
keraa katseita huoneeseen tullessaan. Paremmin ehka ymmarretaan karismana.
Tavallinen olemus (d12)

Terveys
Tama kuvaa hahmon yleista elamanhalua ja yleisemmin ruumiin kykya selviytya
vahingosta.
Hyva terveys (d12)

Tieto
Tama kuvaa hahmon vyleista tietoa maailman salaisuuksista, historiasta, seka
yleisemmistakin asioista. Hahmon erityisalat on hyva kirjata erillisiksi kyvyiksi (kuten
kasvitieto, eldintieto tms.). Tieto-ominaisuus kuvaa my6s karkeasti hahmon
alynlahjoja.
Normaali tieto maailmasta (d12)



Havaitseminen
Hahmon ominaisuus ymmartaa ja havainnoida ymparilla tapahtuvaa.
Melko tarkkaavainen (d12)

Magia
Magia on kyky taivuttaa elementteja (mukaan lukien elama, kuolema, valo ja pimeys
maahisten taioissa) puolelleen. Vain velhoilla ja haltioilla on taikavoimia ja siksi taméa
ominaisuus on usein jatetty pois pelaajahahmojen lomakkeista.
Ei taikavoimia (-)

Onni
Onni on hahmon ominaisuus saada todennakoisyydet puolelleen.
Kohtuullinen onni (d12)

Manipulointi
Manipulointi on taito saada muut puolelleen tai tekemadan mita itse haluaa.
Manipulointia kaytetaan erityisesti valehtelussa. Manipulointi on myods pohjana
hahmon sovelluskyvylle ja taidolle saada aikaan mita haluaa.
Kohtuullinen manipuloija (d12)

1.2 Kyvyt

Hahmolla voi olla kykyja rajattomasti. Kaikkea ei tosin tarvitse kirjata ylos. YI0s ei tarvitse
kirjata kykyja, joita hahmolla ei ole, silla on turhaa luetella kaikenlaisia loitsuja, mitd hahmo
ei voi osata. Yleinen oletus on, etta mikali hahmolomakkeessa ei lue jotain kykya, hahmo
ei sitd ole koskaan osannut. On kuitenkin joitain kykyja, mitd hahmon taustatarinasta tai
muista kyvyista paatellen hahmolla voisi kuitenkin olla, mutta mitkd on ‘'unohdettu’
lomakkeesta. Esimerkiksi voidaan olettaa, ettd hyva ratsastaja osaa myds satuloida
ratsunsa. Talla tavoin 'kimputettuja’ kykyja voi olla useita. Hahmo voi olla taitava parantaja,
eika tarvitse erikseen mainita, mita kaikkea hahmo todella kykenee parantamaan. Se
voidaan ratkaista muutetulla kohdeluvulla tai PJ:n paatoksella.

Kun hahmo aikoo tehda jotain ja PJ kaskee taman heittaa, heitetaan ensisijaisesti kykya
vastaavaa noppaa. Kyky esittda erikoisosaamista. On kuitenkin huomattava, ettd kyvyn
sanallinen kuvaus ei valttamatta ole sen taydellinen kuvaus, eli juuri Kkykyjen
kimputtaminen. Niinpa esim. kyky Laulu koskee myds hyrailya, miekkakyky koskee seka
hyOkkaysta, etta torjuntaa jne.

Kyvyn korvaaminen

Jos kuitenkaan hahmolla ei ole mitaan vastaavaa kykya kirjattuna, heittdd han parhaiten
vastaavaa ominaisuutta vastaan (ks. 2.1.1 ominaisuuksien kuvausta varten).
Ominaisuudet ovat hahmon yleisia taipumuksia ja siksi hahmolla on huonompi
mahdollisuus onnistua.

Puuttuvan kyvyn korvaajana voidaan kayttda myos kykya Soveltaminen. Taitava soveltaja
kykenee hyddyntdmaan muita taitojaan koettaessaan jotain sinansa hanelle uutta.
Esimerkiksi taitava piirtaja voi olla myods hyva maalaamaan, mikali kykenee soveltamaan
tietoaan. Toisaalta hyva pitsinnyplaaja voi soveltamalla saada aikaan sopivan solmun
laivankoysiin. Tulos ei valttamatta ole samanlainen kuin henkildlla, joka on hyva
tarvittavassa kyvyssa, mutta tulos voi olla toimiva. Sovellusta heitettdessa pelaaja heittaa
yhtaikaisesti seka sovelluskykyaan etta kykya, jota han tilanteessa soveltaa.



1.3 Kykyasteikko

Seuraavassa luetellaan kukin kykyaste ja esitelldadn mahdollisia kuvauksia, joita
kykyasteeseen voi liittaa.

d4 — alansa mestari, luonnottoman hyva

d6 — ilmidmainen, luonnonlahjakkuus, vuosikymmenien kokemus
d8 — erittain hyva, todella kokenut

d10 — hyva, jokseenkin kokenut

d12 — kohtuullinen, hieman harjaantunut

d20 — huono, aloittelija

Mikali pelaaja koettaa tehda jotain, mitd hanen hahmonsa ei ole ikina yrittanyt, eika ole
lainkaan todennakdista etta hanella olisi edes teoreettista ymmarrysta mita tehda, toiminta
epaonnistuu. Esimerkkina voisi olla vaikka, mikali tavallinen ihminen koittaisi saada aikaan
tulipallon tai muun taian, tai kokeilla jotakin aivan uutta mekaanista keksintda, jonka
toiminnasta hanella ei ole tietoa eika kasilla ole mitaan ohjekirjaa. Jos taas hahmolla
(huom. riippumatta siita, mitd hahmon pelaaja osaa) voi olla jokin aavistus, miten homman
pitaisi toimia, PJ voi antaa pelaajan heittda d20. Tahan tilanteeseen tulisi tosin liittaa joitain
haittoja, kuten ettd hahmon keskittyminen menee taysin toimintaan ja pienikin hairinta voi
johtaa katastrofiin, riippuen tietysti taysin tilanteesta. Tilanteita, joihin tdma sopii, ovat
esimerkiksi ensikertaa ratsun selassa oleva hahmo, ensikertaa miekkaan koskeva hahmo
jne.

Jotkin erikoiset kyvyt tietyilla hahmoilla voivat menna tasta asteikosta yli. Esimerkkina
vaikka velhojen voimakkaimmat tappavat loitsut ja jumaluuksien kyvyt. Nama kyvyt
menevat omaa, 'ylempaa' asteikkoaan, merkittyna d4+, d6+ jne. On huomattava, etta kyky
d20+ voittaa aina tavallisen d4:n. Ylempien kykyjen ei tarvitse normaalissa tilanteessa
koskaan heittaa, silla heittohan olisi automaattisesti onnistuminen. Nama kyvyt heittavat
vain Kkilpailutilanteessa toisiaan vastaan, joskus PJ voi nayttda jonkin hahmon
ylivertaisuuden heittamalla kilpailutilanteessa +-noppaa tavallisen asteikon kykya vastaan.

1.4 Kykyjen kehitys

Pelaajat saavat pelikertojen jalkeen kokemuspisteita, jotka voivat olla joko yleisia tai
kykykohtaisia. Yleisia pisteitd voi kayttda minka tahansa kyvyn nostamiseen, kun taas
kykykohtaisia voi kayttaa vain kehittaakseen sita kykya, johon kokemuspiste on annettu.

Yleisia pisteita voi PJ antaa harkintansa mukaan seuraavasti:
paikallaolo 1p
huomattava osallistuminen peliin tai hyva elaytyminen hahmoon 1p

Yhteensa yleisia pisteita voi siis kultakin pelikerralta saada kaksi.

Kykykohtaisia pisteita ei tulisi jakaa lilan avokatisesti. Kriteereja voi olla:
hahmon onnistuminen uudessa kyvyssa
hahmo kayttaa kykya uudessa tilanteessa/luovasti
pelaaja kuvailee toiminnan erityisen hyvin/hauskasti
PJ voi joko ilmoittaa kykykohtaiset kokemuspisteet pelikerranlopuksi tai heti pisteeseen



oikeuttavan tilanteen jalkeen. Ensin mainittu tapa varmistaa, etta kaikille tulisi suunnilleen
saman verran pisteitd ja jalkimmainen estaa PJ:td unohtamasta pisteisiin oikeuttavia
tilanteita.

Mikali pelin luonteeseen kuuluu hahmojen kuuluisuuden nouseminen (esimerkiksi Itkin
Kaupunginkaarti), on mukana Maine-kyky. Erikseen jokaiselta pelikerralta, jossa pelaaja
on ollut paikalla, hahmo saa pisteen Maine-kykyynsa. Mainetta ei voi kehittaa millaan
muulla kuin kykykohtaisilla kokemuspisteilla. Mikali hahmo on toiminut niin, etta yleinen
mielipide hanesta laskee, PJ voi olla antamatta hahmolla pistettd Maineeseen tai jopa
poistaa hahmon Maine-pisteita.

Hahmon on noustava kykyasteikkoa aste kerrallaan. Siirtyminen kullekin tasolle vie
seuraavan maaran kokemuspisteita:

Taso |Pistemaara
d20 3

d12 6

d10 9

d8 12

dé 16

d4 20

Jotta pelaaja saa nostaa hahmonsa kyvyn seuraavalle asteelle, on hahmon pitanyt kayttaa
kykya suhteellisen saanndllisesti tai pelaajan on pitanyt ilmoittaa, etta hahmo harjoittaa ko.
kykya pelikertojen valissa kuluvalla ajalla. Kehityksen tulee muutenkin istua hahmon
luonteeseen ja toimintaan. PJ:lla on oikeus puuttua pelaajan aikomuksiin kehittaa hahmon
kykyja.

Esimerkki. Derwynilla on ennestaan kayttamattomia yleisia pisteita 2. Pelikerran jalkeen
PJ antaa hanelle 2 yleista pistetta, toisen paikallaolosta ja toisen loistavasta pelaajan
elaytymisesta Derwynin pelaamiseen. Lisaksi Derwyn saa kykykohtaisen kokemuspisteen
miekankayttodnsa. Nyt kayttamalla kaikki kokemuspisteensda (4 vyleistd ja yhden
kykykohtaisen) Derwyn voi nostaa miekkakykynsa kohtuullisesta (d12) hyvaan (d10), silla
hanella oli siina ennestaan yksi piste, yhteensa siis 6. Lisdksi han saa pisteen
kohtalaiseen Maineeseensa (d12), jossa hanella oli ennestaan viisi pistettd. Maine nousee
automaattisesti normaaliin (d10).



2. KYKYJEN KAYTTO

2.1 Kohdeluku

Tavallinen kohdeluku normaalissa tilanteessa on 5, josta pelaajan on heitettdva sama tai
alle. Tilanteesta riippuen pj voi kuitenkin muuttaa kohdelukua ylos tai alas. Hankalissa
tilanteissa PJ voi asettaa kohdeluvuksi 4 tai 3 ja erityisen vaikeissa jopa 2 tai 1.

Kohdeluku 4 tarkoittaisi joko pelaajaan kohdistunutta painetta tehtavan
suorittamiseen, tai vaikeutuneita oloja kuten sateen tuoma liukkaus tasapainoillessa,
ahdas tila kun yrittaa vaistaa tai erityisen kuoppainen tie laukatessa.

Kohdeluku 3 olisi paineen ja olosuhteiden yhteenlaskettu haitta. Talldin pelaajaan
kohdistunut paine on kuitenkin jo melko suuri.

Kohdeluku 2 tarkoittaa jo melko uhkarohkeaa temppua, kuten esim. juoksua sateen
liukastamalla harjakatolla takaa-ajajia pakoon.

Kohdeluku 1 tarkoittaa jo lahes varmaa epaonnistumista ja sopii siten vastaaviin
tilanteisiin.

PJ:n on kuitenkin varottava asettamasta kohdelukua suhteessa hahmon kykyasteeseen.
Otetaan esimerkiksi liukkaalla katolla juoksentelu. Erittdin notkealla ja loistavalla
tasapainoaistilla varustellulla hahmolla on hyvat mahdollisuudet onnistua, kun taas
kompelompi hahmo on enemman vaarassa epaonnistua. Kuitenkin molemmille on
asetettava sama kohdeluku. Hahmojen eriarvoisuus tehtavassa suoriutumisessa on otettu
huomioon heidan eri kykyasteessaan ja he yrittdvat heittdd kohdelukua eri nopilla.
Kohdeluku maaritetaan siis tilanteeseen sopien, valittamatta hahmon kykyasteesta. Mikali
taysin rippumaton kohdeluvun maaritys tuntuu vaikealta, yksi tapa on miettia kohdeluku
aina keskivertohahmoa ajatellen, vastaten siis kykyastetta d10, suhteellisen kokenutta
hahmoa.

2.2 Kilpailutilanne

Pelissa tulee hyvin todennakdisesti vastaan tilanteita, joissa hahmot joutuvat koettamaan
voimiaan vastakkain. Tilanne voi olla taistelu miekoin, vaittely tai vaikka kilpalaulanta.
Jotkin tallaiset tilanteet PJ voi ratkaista peluuttamalla (esim. vaatia pelaajia todella
esittamaan argumentteja vaittelyssa, mutta tatd on varottava ettei pelaajan omat omat
ominaisuudet haittaa hahmon ominaisuuksien pelaamista), mutta jotkin on ratkaistavissa
nopilla. Talloin pelagjat  esittavat aikomuksensa ja heittavat  sopivan
ominaisuutensa/kykynsa kykyastetta vastaavaa noppaa. Pienempi tulos voittaa. Mikali
pelaajat heittdvan saman luvun, tulos on tasapeli. PJ kuvailee (pelaajien avustuksella)
tilanteen ratkaisun.

Pelaajien aikomukset voivat olla hyvinkin erilaisia. Esimerkiksi julkisessa vaittelyssa toinen
pelaaja ilmoittaa hahmonsa Derwyn Rehellisen koettavan saada yleison kannattamaan



omaa mielipidettdaan, kun taas toinen pelaaja ilmoittaa hahmonsa Luthwir Viekkaan
aikeeksi saada liata Derwynin maineen loanheitolla. Tassa tilanteessa pj katsoo hahmoilta
toimintaa 1ahinna vastaavat kyvyt, jotka esimerkissd Derwynilla on "miellyttdva olemus
(d10)" ja Luthwirilla "luontainen valehtelija (d8)". Jos nyt Derwyn voittaa, PJ voi kertoa etta
yleis6 tukee tata ja buuaa Luthwirille. Jos taas Luthwir voittaa, yleisd saattaa tuntea
Derwynin vaitteissa olevan jotain peraa, mutta uskoo Luthwirin valheet Derwynin
persoonasta ja heittavat miesta tomaateilla.

2.3 Taistelu

Taistelu on yksi kilpailutilanne, jota on syyta katsoa vahan tarkemmin. Pelisysteemissa ei
kayteta mitaan tarkkoja lyontivuoroja, vaan PJ katsoo tilanteen mukaisesti, lyoko joku
ensin vai ovatko iskut yhtaikaisia. Ensin hahmot, jotka aikovat hydkata, ilmoittavat
hyokkayksensa ja sen kohteen. Sitten hydkkayksen kohteet ilmoittavat miten aikovat
vastata hyokkaykseen. Vaihtoehtoja on monia: hyokkayksia voi torjua (jos on jotain milla
torjua), niitd voi vaistda, ne voi koettaa kdantda omaksi eduksi (esim. riisua vastustaja
aseista) tai lydda samanaikaisesti takaisin. MyOs jokin yhdistelma aiemmista on
mahdollinen, tai mitéd tahansa kayttdkelpoista PJ/pelaaja keksiikdan. Luovuus on sallittua,
jopa suotavaa.

Aikomusten ilmoittamisen jalkeen PJ maaraa pelaajan/pelaajat heittamaan kykya, joka
tilanteeseen sopii. Mikali hahmo hyokkaa tai torjuu aseella, kaytetaan aseen kykya. Huom.
mikali hahmolla ei ole mitdan kykya, voi pelaaja PJ:n paatoksella heittda d20, kuitenkaan
asehyOkkaysta ei voi heittaa Fysiikka-ominaisuudella. Mikali hahmo vaistaa iskua,
kaytetdan mahdollista vaistd/ketteryys/akrobatia tms. kykya tai naiden puuttuessa
ominaisuutta Fysiikka. Tavallisesti kaytettava kyky on yksiselitteinen ja mikali aiheutuu
eriavia mielipiteitd, PJ:n sana on ylin. Kuten normaalissa Kkilpailutilanteessa, pienin
noppatulos voittaa ja taman hahmon aikeet toteutuvat niin hyvin kuin mahdollista. Jos
noppaluvut ovat samanarvoiset, tilanne on tasatilanne ja PJ:n tulisi kuvailla tilanne talla
tavoin. Mikali tama ei kuitenkaan ole mahdollista, heitetaan nopat uudelleen.

Jos joku pelaaja heittaa todella huonosti, voi PJ keksia jotain ilkeaa tapahtumaan
hahmolle, mutta tatd tulee varoa ja kayttdd vain pelin piristdmiseen. Tallaista
'kompurointia' tulee kuitenkin kayttaa tasapuolisesti.

Tarkeaa olisi, ettd pelaajat koettaisivat kuvailla toimintaansa enemman kuin vain
"hyokkaan sen kimppuun", jolloin myos taisteluista saadaan hyvaa ja elavaa tarinaa. Tama
siksi, etta erityisesti taisteluissa pelaajat tuppaavat unohtamaan hahmonsa pelaamisen ja
talléin PJ:n olisi oltava tarkkana. Kémpeld ja taipumaton hahmo ei tee sulavia vaistoja,
miekkaan juuri tarttunut ei osaa kieputtaa sita tyylikkaasta kadessaan aiheuttaen pelkoa
vastustajissaan. Vaikka pelaaja tietaisikin kaiken miekkailusta, se ei tarkoita ettd hahmo
niin osaisi. Kun pelaaja ilmoittaa aikeekseen toiminnan, joka ei PJ:n mielesta sovi
hahmoon, voi PJ joko vaatia tarkempaa selitystd hahmon motiiveista toimintaansa tai
ehdottaa jotain muuta toimintaa. Jos tilanteessa ei kuitenkaan ole muita vaihtoehtoja,
pelaaja kayttdd hahmon sopivaa ominaisuutta/kykya, oli se kuinka huono tahansa. Mikali
hahmo joutuu koettamaan kykya, mita hanella ei ole ja PJ ei voi soveltaa jotain muuta
kykya/ominaisuutta tilanteeseen, hahmo joko epaonnistuu automaattisesti tai heittaa d20
(ks. Kykyasteikko).

Aseiden kaytéssa hahmolla on oltava jokin kyky ko. aseen/aselajin kaytosta tai han



epaonnistuu automaattisesti. Poikkeuksen tekevat ns. luonnolliset aseet (nyrkit, potkut,
puremat), joihin voi kayttda fysiikkakykyaan. liman erityista tappelukykya iskut ovat
kuitenkin karkeita ja voivat ainoastaan aiheuttaa tajuttomuuden. Tappelukyvyn omaava voi
koettaa mm. kuristaa, tehda aseettomaksi tai liikuntakyvyttomaksi jne. Ellei hahmolla ole
kaytdssaan jotain paljailla kasin tappamisen kykya, ei nyrkkitappelu voi alentaa terveytta,
mikali epaonnistuu terveysheitossa. Terveysheitossa epaonnistuminen voi aiheuttaa uhrille
tajuttomuuden, mikali han saa tarpeeksi monta tai tarpeeksi kovia iskuja.

Esimerkiksi hankalaksi aityneen vaittelynsa jalkeen Luthwir Viekas paattda hyokata
sivukujalla kulkevan Derwynin kimppuun tikarillaan saadakseen vastustajansa kerralla pois
tieltddn. Derwyn ei osaa tata hyokkaysta ennalta aavistaa, mutta PJ antaa Derwynin
heittaa Havaitsemista, jonka onnistuessa Derwyn kykenee reagoimaan tilanteeseen.
Hyvana havaitsijana (d10) Derwyn onnistuu (heittotulos 3) huomaamaan iskevan
Luthwirin. Vakivallasta pitamaton Derwyn aikoo vaistaa iskun, jotta paasisi pakenemaan.
Luthwir on hyva tikarinkayttaja (d10), mutta Derwyn on erittdin notkea (d8). Luthwirin tikari
viiltda toista miesta kohti (heittotulos 5), mutta Derwynin onnistuu taparasti vaistaa tera
(heittotulos 4). Luthwir ei aio luovuttaa, vaan yrittda kayda Derwynin paalle estaakseen
taman vaistelyt (hyva Fysiikka d12) ja nahdessaan uudelleen hydkkaavan miehen Derwyn
aikoo lahtea pakoon (huono Fysiikka d12). Jalleen Luthwirin kaddet harovat vain ilmaa
(heittotulos 7), kun Derwyn ehtii juuri paeta hanen otteestaan (heittotulos 5). Derwyn
juoksee Kaartin puheille vaatimaan Luthwirin pidatysta.

Huom. kampanjoiden kohdalla joidenkin vihollisten kohdalla on vain merkkijono kuten

Mies 1 (miekka) H d10 P di12 Vdi12 S d10
Tama tarkoittaa, ettd vihollinen on mies, jolla on aseenaan miekka, eika merkittavaa
panssaria. Han on kyvykas kayttamaan miekkaa hydkkaykseen (Hydkkays d10), mutta on
vain keskiverto kayttamaan miekkaansa torjuntaan (Torjunta d12). Lisaksi han ei ole kovin
hyva vaistamaan (Vaistd d12). Hanella on kuitenkin hyva terveys (Stamina d10)

2.4 Taikuus

Cheshkassa taikuus on perintotekijdissa ja perustuu viiteen peruselementtiin: tuli, vesi,
iima, maa ja energia. Paaasiassa taikuutta osaavat haltiat, jotka kukin kykenevat
hallitsemaan omaa elementtidaan. Ihmisilla taikuuden ilmentyminen on harvinaista, ja
saattaa olla vaarallista mikali tata ei kouluteta hallitsemaan elementteja. Ihmisia, joilla on
kyky muokata elementteja, kutsutaan velhoiksi, eivatka he ole pidettyja tavallisten ihmisten
keskuudessa. Tama johtuu siitd, ettd velhot ryostavat velhoiksi sopivia lapsia
vanhemmiltaan viela kun lapset ovat alle vuoden ikaisia. Mikali taikuuteen taipuvainen
lapsi kasvaisi ilman koulutusta elementtien hallinnassa magia voisi tuhota tdman, mutta
sita on vaikeaa selittaa lapsensa menettaneille vanhemmille.

Haltioiden magia

Kuten jo mainittua, haltioiden taikuus liittyy heidan omaan elementtiinsa. Dryadit omaavat
maataikuutta ja sylfit ilmataikuutta. Kaikki haltiat omaavat jonkin verran synnynnaista
magiaa johtuen heidan vankasta siteestdan luontoon. Jotkin haltiat ovat kuitenkin
vahvempia magiassa kuin toiset ja jotkut haltiat ovat jopa yhta voimakkaita kuin velhot.
Esimerkiksi dryadin ja maaelementtiin erikoistuneen velhon magia on kuitenkin hyvin
erilaista. Haltioiden magia on yleensa hyvin sopusoinnussa luonnon kanssa eika muuta se



perimmaistd muotoa. Haltioille magian kayttd on luonnollista, eivatka he yleensa edes
kutsu sita taikuudeksi.

Esimerkiksi dryadi kayttaa hyvin usein taikuuttaan auttaakseen kasveja kasvamaan
paremmin joko kiihdyttamalla kasvua itsedaan tai muokkaamalla maata paremmaksi
kasvualustaksi. Dryadin kosketus voi saada kukat kukkimaan suuremmalla variloistolla
niukoissakin olosuhteissa. Taikuudessa vahvemmat dryadit voivat saada puut kasvamaan
haluamaansa muotoon, kun taas voimakkaimmat voivat painautua puiden tai maan sisaan.

Sylfit kayttavat taikuuttaan usein nostamaan pienia tuulenvireitéa pyorteilemaan jaloissaan
tai antamaan lohduttavan henkayksen heidan poskilleen, yleensa huomaamattaan.
Vahvemmat sylfien taiat pystyvat luomaan viiltdvia viimoja ja kasvattamaan sulalliset siivet
loitsijan selkaan.

Nymfit voivat tehda vedella monia asioita, mutta niitd on harva ihminen nahnyt. Nymfit
voivat vaikka muuttaa veden virtaussuuntaa vaikka ylamakeen, veden massa riippuen
loitsijan voimasta. He voivat |ahettaa viesteja veden valityksella pitkiakin matkoja ja tietysti
muokata aaltoja korkeammiksi tai tyynemmiksi.

Faerit eli keijut kykenevat voimistamaan ja vaimentamaan liekkeja, usein pelastaen aroja
ja metsia palolta, mikali heitd on tarpeeksi monta paikalla. Akainen faeri yleensa
kuumentaa ilmaa ymparillaan, mutta vain faeriloitsijat voivat myoés luoda tulta tyhjasta.

Velhojen magia

Velhotkin yleensa erikoistuvat yhteen elementtiin, mutta kykenevat muokkaamaan myos
muita elementteja ja jopa sekoittamaan niita keskenaan. Vain velhot kykenevat
muokkaamaan puhdasta energian elementtia ja onkin monia teorioita taman elementin
alkuperasta.

Velhojen magian ja haltioiden magian merkittavin ero on, etta siina missa haltiat kayttavat
elementteja, velhot muokkaavat niita. Velho kykenee tekemaan elementeilla teoriassa mita
tahansa, vain hanen voimansa taikuudessa on rajana. Velhon kasissa elementti taipuu
mihin tahansa ja voi koitua kuolettavimmaksi kuin mikaan ase. Hyvin harvoin omissa
oloissaan viihtyvat velhot kuitenkaan kayttavat loitsujaan hyokkaavasti. Kuitenkin tieto
siihen mihin he kykenisivat on omiaan aiheuttamaan lisaa epaluuloja heita kohtaan.

Vaikka velho kykenisi teoriassa tekemaan mita tahansa suosikkielementillaan,
kaytanndssa nain ei usein ole. Kayttaakseen elementtia pelkan tahtonsa voimalla velhon
on ensin avauduttava elementille taysin, mika on vaarallista. Talldin elementti voi 'vieda
velhon mennessaan' eli tehda taman mielelle ja ruumiille parantumatonta vahinkoa. Vain
hyvin harvat velhot ovat kyllin vahvoja hallitsemaan elementtia niin taysin ja heita ei siis
suotta kutsuta mestarivelhoiksi. Mestarivelhot ovat yleensa erikoistuneet juuri yhteen
elementtiin ja heitd nimitetdan sen mukaisesti lmamestariksi, Vesimestariksi jne.

Tavallisemmin velhot ottavat elementtiin rajatumman yhteyden, loitsusanojen ja erilaisten
valineiden (sauvan, yrttien jne.) avulla. Naita loitsuja on rajatusti, vaikkakin jatkuvasti
velhot kehittavat uusia loitsuja vanhojen jaadessa unhoon. Mita taidokkaampi velho, sita
vahemman rekvisiittaa tama tarvitsee. Velhoilla on kuitenkin erilaisia vahvuuksia ja
heikkouksia eri elementeissa, joten hyva tulivelho voi tarvita paljonkin apua esim.
vesiloitsun aikaansaamiseksi.



Tavallinenkin velho voi hyvin voimakkaan tunteen alla kyetd avautumaan elementille
taydellisesti, pystyen valiaikaisesti muokaamaan elementtida miten haluaa kuten
mestarivelho. Tallaiseen tunteenpurkaukseen liittyy lahes aina suuri viha tai suru.
Tallainen kontrollin menettdminen on yha vaarallista, joskaan tallainen hetki ei yleensa
kesta kauaa.

Tavallisimpia loitsuja ovat sytykkeiden sytytys (tuli), veden luominen ilmasta (vesi), valon
aikaansaaminen (energia), esineiden leijutus (ilma) ja maamateriaalin, kuten puun, kiven
tai saven, muokaaminen (maa). Naistd on olemassa voimakkaampia versioita, jolloin
kyetaan leijuttamaan esim. ihmisia kepeiden esineiden sijaan tai sytyttamaan kokonaisia
taloja tuleen. Velhouden historiassa velhot ovat kehittaneet myos tappavia
hyokkaysloitsuja.

Koetettaessa loitsun onnistumista heitetdan velhon ko. elementin hallintakykya (mikali ei
mainittu, oletetaan olevan huono, d20) vastaan kohdelukua 5. Tavallisten loitsujen
kohdalla PJ voi kuitenkin antaa loitsun onnistua automaattisesti, poikkeuksena ovat
hyokkaysloitsut. Joidenkin loitsujen kohdalla on kuitenkin viela heitettava erikseen esim.
tahtayksesta. Esimerkiksi Tummanpunaisten Kivi aikoo itsepuolustukseksi heittaa
liekkinuoli loitsun kohti vihollistaan. Hanella on erittdin hyva tulielementin hallinta (d8),
mutta tahtdamisessa olisi parantamisen varaa vanhoilla silmilla (d12). Koska Kivi yrittaa
samalla juosta vihollista pakoon, PJ antaa tahtayksen kohdeluvuksi 4, kun taas loitsu
onnistuu automaattisesti taitavalta velholta. Kivi heittdad d12 ja tulos on 6. Tulinuoli lentaa
vihollisen ohi hipaisten taman hihaa. Mikali PJ katsoo sen sopivaksi, joitain
hyokkaystaikoja voi koettaa myos vaistaa, jolloin pienemman kohdeluvun sijaan velho
heittaa tahtaystaan vastaan kohteen notkeutta/vaistokykya.

Loitsusta heitettava vahinko heitetaan kohteen terveytta vastaan, paitsi mikali kohteella on
jotain taialta suojaavaa (PJ katsoo tilanteen mukaan). Mikali taian vahinko voittaa, kohde
karsii vahinkoa PJ:n maaraamalla tavalla (ks. Terveys, Haavoittuminen, Kuolema
ylempana). Mikali kohteen terveys voittaa, taika oli lian voimaton eikd aiheuta vahinkoa.
Sen lisdksi, etta taioilla on erivahvuisia vahinkoja, kohde saattaa joutua heittamaan
vahinkoa vastaan useita kertoja.

2.5 Terveys, Haavoittuminen, Kuolema

Voi kayda, ettd hahmo ei taistelussa pystykaan torjumaan vastustajansa miekaniskua tai
liukastuu katolta pudoten metrien korkeudesta maahan. Talléin hahmon terveys ja jopa
henki voi olla uhattuna.

Kun hahmoon on tulossa vahinkoa, PJ voi maaratd pelaajan heittamaan hahmonsa
Terveys-ominaisuutta vastaavaa noppaa normaalilla kohdeluvulla. Vakavammasta
vahingosta PJ voi maarata pelaajan heittdamaan useita Terveys-heittoja. Onnistunut heitto
tarkoittaa, etta hahmo pystyy jatkamaan toimintaansa. Mikali vamma vaatii useita Terveys-
heittoja, onnistuminen tarkoittaa ettd hahmo pystyy toistaiseksi jatkamaan toimintaansa,
kunnes tilannetta koetellaan uudella heitolla.

Kun heitto epaonnistuu, vamma on niin vakava, etta se selvasti haittaa hahmon toimintaa,
aiheuttaa talle shokkitilan tai tajuttomuuden tilanteesta ja epaonnistuneista nopanheitoista
riippuen. Epaonnistunut heitto tarkoittaa myods, ettd hahmon Terveys-ominaisuus tippuu



tasolta alemalle. Tama kuvaa hahmon vaikeutta kestaa kertyvia vammoja. Mikali Terveys-
ominaisuus tippuu alle erittdin huonon (d20), hahmo on kuolettavassa tilanteessa. Vain
hyvin nopea ja taitava ensiapu tai ihme voi pelastaa hahmon eldman. PJ:n ja pelaajan
tulisi keskustella tilanteen selvittamisesta.

Laskenut Terveys-ominaisuus voi nousta lahtotasolleen hahmon parantuessa luonnollisesti
tai parantajien avulla. Yhden tason lasku tarkoittaa lievaa vammaa, joka voi hoidettuna
parantua paivassa tai parissa. Kahden tason lasku oli jo melko vakava tilanne, joka vaatii
vahintdan viikon hoidon parantajien kasissad. Kolmen tason lasku on jo hyvin lahella
kuolemaa ja parantuminen voi kestaa kuukausia.

Montako Terveys-heittoa?

Tikku sormessa, kevyt tonadisy kylkeen tai muu hyvin pieni sattumus ei vaadi Terveys-
heittoa laisinkaan. Yksi heitto vastaa suunnilleen iskua tikarilla kasivarteen tai nyrkiniskua
paahan/vatsaan tai lievaa myrkkya. Kaksi heittoa tarkoittaa vakavampaa iskua teraaseella,
jossa veri todella lentaa, tai vahvempaa myrkkya. Kolmessa heitossa hahmo on lavistetty
miekalla tai haneen on osunut voimakas hyodkkaysloitsu. Nelja heittoa tarkoittaa jo sita,
ettda hahmoon on taydellisesti osunut suurempi tulipallo.

Terveys vs Taikuus

Mikali hahmolla ei ole mitaan taikuudelta suojaavaa esim. panssaria, heitetaan loitsuista
aiheutunut vahinko vastaan hahmon terveytta. Mikali hahmon Terveys-heitto on parempi,
hahmo on kestanyt loitsun vaikutuksen/loitsu oli heikko. Joissakin loitsuissa vaaditaan, etta
hahmo heittdd vahinkoa vastaan useamman kerran, tilannetta kasitelldaan kuten muitakin
useampia Terveys-heittoja vaativia tilanteita.

2.6 Onnen uhraaminen

Elamassa tulee tilanteita, jolloin sita todella toivoo etta onni olisi puolellaan. Nyt se on
kerrankin mahdollista todella saada puolelleen. Mikdli hahmo joutuu todella taparaan
tilanteeseen, jossa on tulossa tukalat paikat, voi pelaaja uhrata hahmon onnea
selviytymiseen. Talléin hahmon Onni-ominaisuus tippuu tasolla. Yleensa tiputus on yhden
pykalan, mutta mikali PJ katsoo etta tata mahdollisuutta kaytetaan turhaan, voi taso tippua
kahdellakin pykalalla.

Onnea voi saada takaisin erikoisista tilanteista ja esineistd. Tama ei ole kuitenkaan
mitenkaan yleista.



3. HaHumoT

Tassa esitellaan erityisia hahmoluokkia. Hahmonluonnissa ammatit eivat rajoitu naihin.

3.1 Fyysiset ammatit

Kaartilainen

Kaartilaiset ovat kaupunkien palkkaamia jarjestyksenvalvojia, joille kaupunki antaa
makuupaikan, aseistuksen, ruokaa ja hivenen palkkaa. Kaupunki myos kouluttaa
kaartilaisia aseenkaytdossa. Mangessa kaartilaisten ylin esimies on kaupungin ylin lordi.
Rhondassa kaartilaisia johtaa yleensa Veriliitto tai armeija ja viimekadessa kuningas tai
kuningatar.

Merimies / Merirosvo

Lahes kaikki merimiehet ovat harrastaneet myos merirosvousta, kyse on vain toiminnan
laajuudesta. Merimiehet ovat maissa yleisen epailyn kohteena kaikkialla paitsi omilla
saarillaan Kirveella ja Piikilla.

Merimiehet osaavat merenkaynnin taidon, kohtuullisesti laivan rakentamisesta ja
toiminnasta seka yleensa kayttaa myos aseita.

Metsastaja

Metsastajilla on erinomaiset erataidot (jaljitys, ansoitus, selvidaminen luonnossa) ja ovat
usein muutenkin katevia kasistaan. He ovat joko itseoppineita tai metsastajamestarin
oppilaita.

Rhondalaiset metsastajat ovat erinomaisia keihaankayttajia ja vaanijoita. Mangelaiset
ovat laaja-alaisempia aseenkayttajia, mutta ovat rhondalaisia taitavampia ansoittajia kuin
vaijyttajia.

Salamurhaaja / Palkkamurhaaja

Salamurhaaja tunnistaa aina toisen salamurhaajan, mutta muut eivat tunnista heita.
Yleensa heilla on kieroutunut kunniakoodi, jota yllapitaa heidan salainen jarjestonsa.
Myoskin yleensa, joskaan ei aina, salamurhaajat viintyvat seurapiireissa ja osaavat etiketin
ulkoa. Toisaalta he voivat myos sulautua maalaisvaestoon uhrinsa perassa.

He ovat erikoistuneet yhteen tappotapaan ja ovat siind alansa huippuja. Tappolaji voi
olla esim. myrkyt, veitset, nuolet, piikit jne. Heillda on usein myos perustietamys
perusaseista.



Sotilas / Palkkasoturi

Naiden ammattien harjoittajat palvovat usein kuolemaa. Sotilaat on koulutettu useissa
aselajeissa, jotka riippuvat kouluttavasta armeijasta. Rhondan armeija suosii keihaita ja
jousia, kun taas Mangen armeija kayttaa teraaseita. Kentaurit kayttavat mielellaan peitsia
ja jousia.

Palkkasoturit ovat usein entisia sotilaita, joilla voi olla enemman kokemusta ja
laajemmin kykyja.

Varas

Paaasiallisesti kaikki varkaat kuuluvat kaupunkien varkaiden Kiltoihin. Talloin he jattavat
kuitin varkauksistaan ja tdma summa on uhrille verovahennettavaa. Kilta taas maksaa
veroa kaupungille. Kaupunkilaisilla on tuloluokkaansa nahden kiintio, mita heilta voidaan
vuodessa varastaa. Lisaksi kaupunkilaiset voivat armahduttaa tiettyja esineitdan varkaita
vastaan (esim. sukukalleuksiaan). Lisaksi joidenkin kaupunkien varkaiden Kkillalla on
olemassa eraanlainen vakuutusjarjestelma varkauksia vastaan.

Killat kouluttavat varkaita asiaankuuluvissa kyvyissa. Killasta eroaminen on
ennenkuulumatonta ja yleensa karanneet tuodaan takaisin elavina tai kuolleina.
Rosvometsassa asuu lainsuojatomia ryovareita, joita ei pida sekoittaa kunniallisiin
varkaisiin. Killan varas saa kiinnijaatyaan rangaistuksen (joskin melko lievan), mutta kaartit
eivat sinansa etsi lisensoituja varkaita, mikali nama ovat jattaneet kuitin. Kuitin jattamisesta
yleensd seuraa, ettei kaartille edes ilmoiteta. Kilta pitda kiinnijdaneiden rangaistuksia
sopivina huonosti tehdysta tyosta.

3.2 Maagiset ammatit

Noita
Noitia on vasta mullistuksen jalkeen.

Noidat ovat miehia tai naisia, jotka ovat innostuneet seuraamaan Taikuuden Maagia.
Heilld ei ole synnynnaisia taikavoimia, vaan omistavat elementtirimuja ja ovat
harjaantuneet kayttamaan niitd monipuolisesti. Noidat kutsuvat itsedan maagikoiksi ja
jotkut loukkaantuvat yleiseen kayttéon jamahtaneesta noita-kutsumanimesta. Heista hyvin
useat kieltaytyvat kayttamastd muuta asetta kuin taikaansa (pilaisi magian pyhyyden tai
hairitsee yhteytta todellisiin luonnonvoimiin).

Karikatyyrisesti viiteen elementtiin erikoistuneet noidat ovat eksentrisia ja pukeutuvat
erottuvasti. Mustiin elementteihin (elama, kuolema, valo, pimeys) erikoistuneet ovat
korostetun synkkia joskin vaatetus heillakin tavallista erikoisempaa. Tarkein esine noidalla
on tdman sauva, jossa on useita rimupaikkoja.

Aloittavalla noidalla on maksimissaan 2 elementtirimua (heikkoja) ja ehka joitain
itsenaisia riimuja.

Velho / Musta velho

Velhot ovat synnynnaisesti maagisia. lhmisvelhot kykenevat manipuloimaan viitta
elementtia (tuli, vesi, maa, ilma, energia) ja maahisvelhot neljaa (elama, kuolema, valo,



pimeys).

Ihmisvelhot ryostavat velholapsia vanhemmiltaan koulutettaviksi, jotta lapsi kykenee
hallitsemaan elementtia, joka voisi muuten tuhota taman. Taman tavan vuoksi
ihmisvelhoja on vainottu ja vihattu. Maahisten keskuudessa vanhemmat huomaavat
yleensa itse, mikali heidan lapsensa on musta velho ja jattavat lapsen ovensa ulkopuolelle
toisten velhojen noudettavaksi.

Ihmisvelhoja koulutetaan salaisissa velholeireissa ja siellda he oppivat mm. puhumaan
kaikkia etelaisia kielia, kayttamaan perusloitsuja (lahinna kayttd- ja parannusloitsuja) ja
erikoistuvat hieman omaan elementtiinsd (hyokkays- ja puolustusloitsut). Leirista
lahdettydan (9-10 vuoden iassa) nuoret velhot jatkavat erikoistumistaan ja syventymistaan.
Velhoilla on usein mukanaan sauva. Esine sinansa ei vaikuta heidan taikuuteensa, kuten
ei muukaan rekvisiitta, mutta lapsena velhoja opetetaan kanavoimaan magiaa esineiden
avulla. Myéhemmin velhot koetetaan vieroittaa liiasta rekvisiitan kaytosta.

3.3 Mentaaliset ammatit

Druidi

Ennen mullistusta druidit ovat l1ahinna pasifistisia parantajia, jolloin druidin kayttdminen
pelaajahahmona on vaikeaa. Mullistuksen jalkeen druidit ovat myds Elaman lapsen
sanansaattajia ja yrittdvat luoda yhteyden Calewan rotujen ja heille pyhien rabioiden
valille.

Druideilla on erittdin hyva tuntemus ihmisfysiologiasta ja yrteistd. He eivat kayta
aggressiota kuin aarimmaiseen itsepuolustukseen.

Girnan/Calewan pappi

Ennen mullistusta papeilla oli mittaamattomat vaikuttamisen mahdollisuudet,
mullistuksen jalkeen vaikutusvaltaa on vahemman, mutta papit ovat silti vaikutusvaltaisia
hahmoja (etenkin Calewan papeilla pohjoisessa).

Niin Girnan, kuin Calewan papit vieddan nuorena temppeliin noviisiksi. Girnan
temppelissa noviiseille opetetaan huomattavat maarat historiaa, kielia, rotuoppia,
kasvitietoa, diplomatiakykyja, esiintymistaitoa ja karismaa seka syvallinen ymmarrys
Cheshkan maailmasta. Calewan temppelissd opetetaan suurimmaksi osaksi samoja
asioita, vain hieman eri painotuksilla.

Papit ovat hyvia sivuhahmoja, mutta niiden kayttamista pelaajahahmona tulisi valttaa.

Puolueeton
Puolueetonta ei suositella pelaajahahmoksi, ellei kampanja keskity Puolueettomiin.

Puolueettomat ovat maailman lakimiehia ja tuomareita. Ammatti on usein kutsumus ja
halukkaat etsiytyvat Puolueettomien saleihin. suurin osa halukkaista kaannytetaan pois
kun nama todetaan kelvottomiksi. Uudet Puolueettomat toimivat pitkdan tuomioistuinten
assistentteina ennen kuin paasevat itse osallistumaan paatoksentekoon. Puolueettomat
palvovat Oikeudenmukaisuuden tuomaria.



Puolueettomien sisalla vallitsee tiukka kuri. Lakia rikkonut Puolueeton saa
kymmenkertaiset rangaistukset. Puolueettomia koulutetaan eri alueiden perinteista ja
laeista sekd useissa Kkielissa. Lisaksi heitd koulutetaan havaitsemaan kussakin
oikeustapauksessa se, mika muilta jaa huomaamatta.

Tietdja
Tietgjia on vasta mullistuksen jalkeen.

Tietajat ovat tiedon kulttilaisia, joiden paatehtavana on opiskelu ja tiedon keruu kultin
kartanoihin.

Tietoa kerataan merkitsemalla merkittavia asioita muistiin tai keraamalla informaatiota
todistajilta ja kokoamalla se. Myds vanhojen tekstien etsiminen ja tulkinta on tarkeaa
kultille.

Tietajat on koulutettu joko tutkijoiksi, jotka analysoivat totuutta, tai kerailijoiksi, jotka
tekevat sekalaisia hommia kultille. Kerailijat on opetettu erataitoihin ja yhden aselajin
kayttoon. Tietdja voi ennestaan osata muitakin asioita ennen kulttiin liittymistaan. Kultti on
tiukka kurista.



4. LOITSUT

Seuraavassa luetellaan joitakin loitsuja. Loitsun nimen lisaksi on annettu pieni kuvaus
loitsun tarkoituksesta ja lopussa loitsusanat. Lisaksi on mainittu, mita lisaheittoja loitsun
kayttd vaatii ja mika olisi loitsusta heitettava vahinko / vahinkoheittojen maara.

Sytytys Sytyttda palamaan n. sylillisen kuivahkoa (puuta, lehtia, nahkaa, hiuksia) ainetta
hetkessa, kosteaan aineeseen kuluu hieman kauemmin ja se vie enemman keskittymista.
Hrulis esiet oijh

Tulikasky Loitsija hallitsee n. sylillisen kokoista tulimaaraa ja pystyy saamaan ne ‘eloon’ ja
liikuttamaan tahtonsa mukaisesti. Vaatii jatkuvaa keskittymista. Ahlisai oijh ruilan
Liekkinuoli Loitsijan sormesta lentaa liekeistd muodostunut nuoli. (Tahtays, vahinko d10 /
1) Yrdest rasp oijh

Tulisormet Loitsijan sormista sinkoaa viisi tulinuolta, jotka leviavat laajimmilaan 90 asteen
kulmaan ja jotka ovat kukin kuin Liekkinuoli. (Tahtays vaadittu, vahinko d10 / 5) Yrdest are
rasp oijh

Tulipallo Loitsijan kammenista sinkoaa pallomainen tulenliekki, joka kasvaa lapimitaltaan
n. 2m suuruiseksi. (Tahtays, vahinko d10 / 4) Yrdestin raspi oijh

Tulisydan Kohde syttyy palamaan sisaltapain tappaen valittomasti (d4 / 4) Aiforyn mordel
siyar oijh

Vesivasama Sinkoaa loitsijan kadesta vesivasaman (Tahtays, vahinko d12) Erlind jais ilm
Vesikilpi Luo lapikuultavan vesikilven, joka vastaa erittdin hyvaa panssaria (d6 panssari),
kilven sisapuolelta voi ampua kilven lapi. Lindeir jais ilm

Myrsky Loitsija nostattaa kovan myrskyn kohatalaisen laajalle alueelle. Uhrin jaiseren ilm
Hukutus Kohde hukkuu sisaisesti kuollen valittomasti (d4 / 4) Odhelein mordel koldain ilm
[taminen Kasvattaa minka tahansa siemenen hetkessa taysikasvuiseksi tai
vyotaronkorkuiseksi. Yrlindra rhuiden yir

Elava kivi Loitsija voi herattda eloon pienen maaran kivea. Loitsittu kivi muotoutuu noin
ihmisen muotoiseksi ja tottelee loitsijan kaskyja. Olento tuhoutuu kun loitsijan
keskittyminen herpaantuu. Pragain rhuiseg yir

Kasvin voima Kasvattaa mista tahansa siemenesta hetkessa taysikasvuisen tai miehen
pituisen koynnoksen, jota loitsija hallitsee ja jonka voi saada kuristamaan. Kasvin
ominaisuudet riippuvat siemenesta. Yrlindra mordel rhuisegry yir

Marmorointi Kohde muuttuu marmoripatsaaksi. Marmorointi poistuu, mikali marmoroituun
kohteeseen heitetdén Elava Kivi-loitsu ja heitto on 3 tai alle. Mikali Elava Kivi loitsu
onnistuu normaalisti kohde elaa sen jalkeen kivisena mutta muuten toimivana. Pragain
inderuiseg mordelour yir

Leijutus Loitsija pystyy kuljettamaan ilmassa kevyita esineita. Vaatii keskittymista. Fiylahh
yshia ehhi

Tukehduttaminen Imee kaiken ilman kohteen ymparilta, vaikutus kuin tukehtumisella.
Kohde kykenee liikkumaan ja talloin loitsijan kyettavaa pitamaan keskittymisensa. Kahhiah
mordel yhass ehhi

Energiakaarme Saa kohteen peittymaan violetteihin energiakaarmeisiin, jotka aiheuttavat
vakavia sahkoiskuja (d4 / 4) Affito mordel tycha est

Tarvittaessa PJ voi kehittaa velhoille lisaa loitsuja. Jos haluaa savayttaa loitsusanailla,
seuraavassa joitakin huomioita loitsujen muodostamisesta.

Loitsun perusmuoto:
hallittava aine, mika — hallintamuoto, mita tekee — elementin kaskysana



Hallittava aine ja loitsun elementti ovat tiukasti kytkoksissa. Niin hallittavan aineen kuin
hallintamuodon ka&skysanan voimakkuus on valittava loitsun voikkakkuuden (aineen
maaran, halinnan vaikeuden) mukaan. Lisaksi loitsuun voi hallitavan aineen ja
hallintamuodon valiin lisatd muita maareita esim. jos halutaan useampi nuoli samaan
aikaan (lukumaaran maaritteet) tai halutaan muodostaa loitsuansa (odottava maare).

Taulukoiden loitsusanoista aina jalkimmainen on voimakkaampi.

Hallittava aine Sana
Energia airand airanda airandre
- loitsijan sisalta
Energia affia affitai affito
- loitsijan ulkoa
llma ymparilla fiylahh fiylahhia fiylahhih
llma olennossa kahhi kahhai kahhiah
Kivi, hiekka pragha praghand praghandra
Kuumuus, lampo hrulan hrulis

hruliara
Maapera luindra luindras luindraras
Tuli ahlisai ahlis ahlissa
Tuli olennon sisalta aifor aiforas aiforyn
Tuli tyhjasta yrdest yrdestin yrdestia
Tuuli furlahhi furlasia furlahhia
Tuuli, luotu hilan hilanda hilandha
Vesi yilain yiland yilande
Vesi, kiinteampi (jaa) erlind erlindai erlindas
Vesi ilmassa (pisarat) odhein ohlaine odhelein
Hallintamuoto
Anna ominaisuus cialdra cialdras cialrdryan
- siirtda elementin ominaisuuden
kohteeseen
Hallinta, loitsija komentaa ruilan
kohdetta
Herattaa aine tottelemaan rhuisa rhuiseg
Kaataa yhai
Kannatella Jalois
Kasvattaa rhuiden rhuisegry
Kilpi, panssari kul kulre kulrend
Kuljettaa mukanaan haifa hafasi haifia
Kutsua iol
Menna kohteen sisaan koldain




Muuri, suoja merd muiran miralle
Nostaa ysha yshiah yhass
velho hallitsee kohteen
likkumista
Nuoli, vasama rasp raspi,  muuttaa
nuolen muotoa
Peittaa tychia tychas tycha
Saada aine liikkumaan aisen aisegh aiseighry
Sataa, loitsu laskeutuu taivaalta |yhtas yhtasia
Siirtaa itsesta toiseen koihal
Tulla kohteen sisalta siyar
Upottaa maaloitsuissa kruista kruistren
Vieda mukanaan kharli kharlia kharlin
Muita maareita
Kuolettava mordel
Odottava inhalda
Kaksi twiek
Kolme traista
Viisi are
Ei- inde-
Elementin sana
Tuli oijh
Vesi ilm
Maa yir
Tuuli ehhi
Energia est
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