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PELAAJAN PERUSPAKETTI 
• Sääntötiivistelmä ja hahmolomake •
Näillä säännöillä voit ratkaista useimmat pelissä 
vastaan tulevat ongelmatilanteet. Toiminnanjohtaja 
(TJ) auttaa oman onnenonkijan rakentamisessa, ja  
tarvittavat loitsu- ja varustelistat löytyvät sääntö- 
kirjasta. Lisätietoja pelin nettisivulta. Sitten vain 
kohti Lopunmaita ja syvää, synkkää Uumenistoa!
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 SÄÄNNÖT TIIVISTETYSTI: PELAAJAN MUISTILISTA 
ominaisuuden (VOI, RIP, SIS, JÄR, TAH tai TEN) arvo määrää sen bonuksen eli luvun, 
joka lisätään aina s20-nopan heittoihin  [3 = bonus -3; 4–5 = -2; 6–8 = -1; 9–12 = 0;  
13–15 = +1; 16–17 = +2; 18 = +3].  Koeta saada tulokseksi vähintään onnenonkijasi isku- tai 
väistöraja. Puhdas 20 onnistuu aina, Puhdas 1 epäonnistuu aina. Pelaajat heittävät 
väistöjä (s20: haastava temppu, vaaran välttäminen), iskuja (s20: vastustajaan osu- 
minen), vauriota (aseen tms. vaurionoppa) ja varusteiden laatu- tai määränoppaa.

• PELIMERKIT: Kyllä se siitä! -pelimerkki lisää +2 yhteen heittoon; toiselta pelaajalta  
saatuna se tekee heitosta myös myötäisen. Käyttämättömän voi vaihtaa EP:ksi.

• JUTTUJEN TEKEMINEN: Selitä TJ:lle, miten yrittämäsi temppu on kutsumuksellesi  
tyypillinen; voit onnistua heittämättä noppaa. Jos temppu on haastava tai vaarallinen,  
se vaatii väistöheiton: heitä s20, lisää sopivan ominaisuuden bonus ja kutsumuksen 
TT. Jos kutsumuksesi eivät auta, lisää vain bonus. Jos hirviö hankaloittaa suoritusta,  
vähennä tuloksesta sen HT. Tehtävä, johon oikeastaan vaadittaisiin sinulta puuttuvan 
kutsumuksen taitoja, voi joskus onnistua, jos kulutat siihen tuokion tai pari; TJ päät- 
tää, joudutko heittämään väistöheiton. Kekseliäs suunnitelma voi lisätä heittoosi +2.

• JUTTUJEN MUKILOIMINEN: Kun kohtaat hirviön, pyydä TJ:tä kuvailemaan tilanne 
ja mieti, mitä voisit tehdä. Pelaajat toimivat aina ensin, paitsi jos heidät yllätetään tai 
he viivyttelevät. Pane onnenonkijaasi kuvaava pelimerkki haluamaasi kohtaan vyöhyke- 
kartalla: ULOTTUVILLE, HOLLILLE tai ETÄÄLLE. TJ sijoittaa hirviöt kartalle.
• Onnenonkijat tekevät tekonsa haluamassaan järjestyksessä. Hirviöt vain reagoivat  
niihin. Jos hyökkäät hirviön kimppuun, heitä iskuheitto: lisää s20-nopan tulokseen 
bonus – käsikähmässä VOI, jousella tai heittoaseella RIP. (kutsumuksen TT lisätään 
vain harvoin, TJ:n erityisluvalla.) Luvusta vähennetään hirviön HT. Jos tulos on sama tai 
suurempi kuin iskurajasi, vahingoitat hirviötä: heitä aseen vaurionoppaa (ja lisää  
VOI-Bonus, jos kyseessä on lyömäase). Jos iskuheitto oli Puhdas 20, kerro vaurio 
kahdella (tai ehdota TJ:lle jotakin muuta etua). Jos aseesi kunto on Priima, lisää sen 
iskuihin ja vaurioihin +1 (ja jos se on Sekunda, vähennä kaikista heitoista 1).
• TJ heittää hirviön vaurionoppaa. Jos onnenonkija ei osunut, vastustaja vahingoittaa 
hänen PP:tään heiton tuloksen verran. Jos TJ saa vaurionopasta tulokseksi tietyn 
(hirviöstä riippuvan) numeron, se laukaisee erikoisliikkeen, hirviön erikoisen.
• Haarniska suojaa vauriolta. Heitä haarniskan noppaa ja vähennä tulos saamastasi 
vauriosta. Jos haarniskasi kunto on Priima, lisää heittoon +1 (ja jos se on Sekunda, 
vähennä heitosta 1). Myös hirviöllä voi olla haarniska.
• Samalla vyöhykkeellä olevat onnenonkijat voivat hyökätä hirviön kimppuun yhdessä;  
he heittävät iskuheitot normaalisti, mutta hirviö reagoi vain yhdellä vaurioheitolla. 
Jos hyökkääjät saavat vauriota, he valitsevat, kuka sen kärsii. Hirviöt ilman omaa 
vastustajaa saavat myös reagoida. Ne vahingoittavat lähintä sopivaa vihollista.
• Kun onnenonkijan PP laskee nollaan, hän pystyy vain hoippumaan sivuun taistelusta; 
jos PP laskee alle nollan, hän on tajuton. Toipuminen PP nollaan vaatii SIS-väistön. Jos  
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PP on -10 tai vähemmän, kuoleman voi välttää vain SIS-väistöllä. Kuolema seuraa 
myös, jos onnenonkija menettää tajuntansa toistamiseen samassa taistelussa.
• Kaikki, mitä onnenonkija tekee (hyökkäys paikalla, hyökkäys viereiselle vyöhykkeelle, 
pakoon pötkiminen viereiselle vyöhykkeelle, loitsun lausuminen, toverin auttaminen, 
jonkin edun tai harhautuksen aikaan saamiseksi tehty ovela temppu, jopa vitkuttelu) 
lasketaan teoksi. Jos teolla mitataan aikaa (esim. loitsun kesto), se päättyy silloin, kun 
onnenonkija toimii uudelleen – tai voisi toimia mutta päättää olla toimimatta.
• Tarkista aina taistelun jälkeen, kuluiko aseesi tai haarniskasi käytössä. Heitä sen 
noppaa; jos nopan tulos on 1, laske sen noppatyyppiä yhdellä pykälällä (esim. s6 • s4). 
Puhdas 1 iskuheitossa vahingoittaa asetta automaattisesti. Jos käytit taistelussa 
nuolia, öljyä tms., heitä ko. varusteen määränoppaa ja tarkista, kuluuko se.

• TERVEHTYMINEN: tuokion (puolisen tuntia) lepo ja ateriointi palauttaa menettä- 
määsi PP:tä. Heitä eväidesi määränoppaa ja lisää tulokseen SIS-bonus. Jos lepäät  
seuraavaan koittoon (aamun tai illan) asti, voit palauttaa PP:tä nopan täyden tuloksen  
verran. Jos lepäät esim. majatalossa, voit käyttää eväidesi sijasta paikan laatunoppaa. 
PP ei tietenkään voi palautua yli onnenonkijan maksimiarvon.

• LOITSUJEN LAUSUMINEN: Loitsu maksaa lumotasonsa verran MP:tä. Jos lausut 
loitsun, jonka lumotaso on alempi kuin velho-TT:si, voit pumpata sen parametrejä 
(kantamaa, kestoa tai vaikutusaluetta). Jokainen pumppaus nostaa lumotasoa yhdellä 
ja maksaa yhden ylimääräisen MP:n. Et voi pumpata lumotasoa yli velho-TT:si. Jotkin 
loitsut voi koettaa torjua väistöheitolla. Hirviön väistöraja on 16 - HT.
• Jos olet löytänyt ja opiskellut loitsun, jonka lumotaso on korkeampi kuin velho-TT:si,  
voit yrittää lausua sen JÄR-väistöllä. Jos se epäonnistuu, seuraa maaginen takaisku. 
TJ voi vaatia heittoa myös silloin, jos olosuhteet ovat huonot loitsujen lausumiseen.
• Käytetyt MP:t palautuvat aamunkoitteessa.
• Loitsut, joiden lumotaso ei ole korkeampi kuin velhon alkemisti-TT (kärymaagilla 
akateemikko-TT) voidaan kahlita kiinteään muotoon jauheeksi, juomaksi, tahnaksi tai 
pergamentiksi. Siihen tarvittavat aineet maksavat 100 killinkiä per loitsun lumotaso.
• Jos alkuperäinen kutsumuksesi oli alkemisti tai akateemikko ja valitsit 1/2 velho- 
kyvyt, voit kahlita loitsuja, joiden lumotaso ei ole korkeampi kuin velho-TT:si.

• VARUSTEET JA NIIDEN LOPPUMINEN: Varusteet, joita mitataan määränopalla, 
voivat loppua. Aina kun syöt eväitäsi, sytytät soihdun, kirjoitat kirjeen tms., heitä käyte- 
tyn tarvikkeen määränoppaa; ykkösellä noppatyyppi laskee yhden pykälän. Työkaluilla,  
vaatteilla ja muilla yksittäisillä esineillä on laatunoppa. Jos käytät esinettä tempussa, 
joka vaatii väistöheittoa, ja nopan tulos on Puhdas 1, esineen noppatyyppi laskee.
• Varuste, jonka noppatyyppi on korkeintaan s8, vie yhden esineen tilan pakaasissasi. 
Sitä suuremmat vievät kaksi paikkaa. Aseet, joiden noppatyyppi on s10 tai suurempi, 
lasketaan kahden käden aseiksi.
• Voit kantaa kahta yhden käden esinettä vyölläsi – ja niiden lisäksi SIS-ominaisuutesi 
verran varusteita, jos sinulla on pakaasi niitä varten. Haarniskaa ei lasketa mukaan. 
• Voit kantaa vielä VOI-ominaisuutesi verran lisäkuormaa, mutta silloin kaikki iskut ja 
liikkumiseen liittyvät väistösi ovat vastaisia, ja voit tarvita puuhaan vapaat kädet.
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nimi _________  kansa _______  ep-pohja ____
pn ___  väistöraja __  iskuraja __ 
haarniskarajoitus __  aserajoitus __ pp	

(maksimi          )

murtovaras
TT

sala- 
murhaaja

TT

vakooja
TT

diplomaatti
TT

kauppias
TT

viihdyttäjä
TTkäsi- 

työläinen
TT

alkemisti
TT

velho
TT

akateemikko
TT

tutkimus- 
matkailija
TT

tiedustelija
TT

velhokyvyt 
 

koulukunnat 
 

mp/pvä:__

erikoiskyvyt

valitut tt-palkkiot
•TT2 (ep-pohja:                ) 
 
•TT3 (2 x epp:                  ) 
 
ekstra 
•TT4 (4 x epp:                  ) 
 
•TT5 (8 x epp:                  ) 
 
ekstra 
•TT6 (16 x epp:                 ) 
 
•TT7 (32 x epp:                ) 
 
ekstra 
•TT8 (64 x epp:                ) 
 
•TT9 (128 x epp:               ) 
 
ekstra 
•TT10 (256 x epp:             ) 
 
ep yht.

varusteet		  vaurio/laatu/määrä
käsi 1: 
käsi 2: 
haarniska:
pakaasi (           )  s4  s6  s8 s10 s12 s20
•	 • • • • • •
•	 • • • • • • 
•	 • • • • • • 
•	 • • • • • • 
•	 • • • • • • 
•	 • • • • • • 
•	 • • • • • • 
•	 • • • • • • 
•	 • • • • • • 
•	 • • • • • • 
•	 • • • • • • 
•	 • • • • • • 
•	 • • • • • • 
•	 • • • • • • 
•	 • • • • • • 
•	 • • • • • • 
•	 • • • • • • 
•	 • • • • • •

loitsut • aarteet • viholliset 
vanhat kaunat • arvet • jne.

killingit ja hilkut

minä, ikä     v.

voima 

ripeys 

sisu 

järki 

tahto 

tenho

(       ) 

(       ) 

(       ) 

(       ) 

(       ) 

(       )

BONUS

s

voi 
rip 
sis 
jär 
tah 
ten
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huimia seikkailuja • uljaita voittoja • noloja tappioita • kantapään kautta opittua viisautta

olisiko aika hankkia ihan oikea muistikirja?

TT1 valitut kyvyt & ep-pohja
puhtinoppa (pn)	 ___
iskuraja	 ___
väistöraja	 ___
aserajoitus	 ___ 
haarniskarajoitus	 ___ 
velhokyvyt	 ___ 
lisää manauspisteitä	 ___ 
erikoiskyvyt	  
		  ___ 

___ 
___ 
___ ___

EP-POHJA YHT.	 ______


