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SKANNDT TIVISTETYSTI: PELAAJAN MUISTILISTA:

OMINAISUUDEN (VOI, RIP, SIS, JAR, TAH tai TEN) arvo madrdd sen BONUKSEN eli luvun,
joka lisataan aina s20-nopan heittoihin [3 = BONUS -3; 4-5 = -2, 6-8 = -1, 9-12 = O;
13-15 = +1, 16-17 = +2; 18 = +3]. Koeta saada tulokseksi vahintaan onnenonkijasi ISKU- tai
VAISTORAJA. Puhdas 20 onnistuu aina, Puhdas 1 epdonnistuu aina. Pelaajat heittavat
VAISTOJA (520: haastava temppu, vaaran valttaminen), ISKUJA (s20: vastustajaan osu-

minen), VAURIOTA (aseen tms. VAURIONOPPA) ja varusteiden LAATU- tai MAARANOPPAA.

> PELIMERKIT: Kyl se siit4! -pelimerkki lisaad +2 yhteen heittoon; toiselta pelaajalta
saatuna se tekee heitosta myos MYOTAISEN. Kayttamattoman voi vaihtaa EP:ksi.

3> JUTTUJEN TEKEMINEN: Selitd TJ:lle, miten yrittamasi temppu on KUTSUMUKSELLESI
tyypillinen; voit onnistua heittamatta noppaa. Jos temppu on haastava tai vaarallinen,
se vaatii VAISTOHEITON: heita 520, lisaa sopivan OMINAISUUDEN BONUS ja KUTSUMUKSEN
TT. Jos KUTSUMUKSESI eivat auta, lisaa vain BONUS. Jos hirvio hankaloittaa suoritusta,
vahenni tuloksesta sen HT. Tehtdva, johon oikeastaan vaadittaisiin sinulta puuttuvan
KUTSUMUKSEN taitoja, voi joskus onnistua, jos kulutat siihen TUOKION tai pari; TJ paat-
taa, joudutko heittamaan VAISTOHEITON. Kekselids suunnitelma voi lisata heittoosi +2.

3> JUTTUJEN MUKILOIMINEN: Kun kohtaat hirvion, pyyda TJ:td kuvailemaan tilanne
ja mieti, mita voisit tehda. Pelaajat toimivat aina ensin, paitsi jos heidat yllatetaan tai
he viivyttelevit. Pane onnenonkijaasi kuvaava pelimerkki haluamaasi kohtaan vyohyke-
kartalla: ULOTTUVILLE, HOLLILLE tai ETAALLE. TJ sijoittaa hirviét kartalle.
» Onnenonkijat tekevat TEKONSA haluamassaan jarjestyksessad. Hirvidt vain reagoivat
nithin. Jos hyokkaat hirvidn kimppuun, heitd ISKUHEITTO: lisdd s20-nopan tulokseen
BONUS - kdsikahmdssa VOI, jousella tai heittoaseella RIP. (KUTSUMUKSEN TT lisdtdan
vain harvoin, TJ:n erityisluvalla.) Luvusta vahennetaan hirvion HT. Jos tulos on sama tai
suurempi Kuin ISKURAJASI, vahingoitat hirviotad: heitd aseen VAURIONOPPAA (ja lisaa
VOI-Bonus, jos kyseessd on lydbmaase). Jos ISKUHEITTO oli Puhdas 20, kerro VAURIO
kahdella (tai ehdota TJ:lle jotakin muuta etua). Jos aseesi KUNTO on Priima, lisdad sen
ISKUIHIN ja VAURIOIHIN +1 (ja jos se on Sekunda, vahenna Kaikista heitoista 1).
» TJ heittaa hirvion VAURIONOPPAA. Jos onnenonkija ei osunut, vastustaja vahingoittaa
hanen PP:taan heiton tuloksen verran. Jos TJ saa VAURIONOPASTA tulokseksi tietyn
(hirviosta riippuvan) numeron, se laukaisee erikoisliikkeen, HIRVION ERIKOISEN.
» Haarniska suojaa VAURIOLTA. Heitd haarniskan noppaa ja vihennia tulos saamastasi
VAURIOSTA. Jos haarniskasi KUNTO on Priima, lisaad heittoon +1 (ja jos se on Sekunda,
vahenna heitosta 1). Myoés hirviolla voi olla haarniska.
» Samalla vybhykkeelld olevat onnenonkijat voivat hydkata hirvion kimppuun yhdessa,
he heittavat ISKUHEITOT normaalisti, mutta hirvié reagoi vain yhdelld VAURIOHEITOLLA.
Jos hybkkadjat saavat VAURIOTA, he valitsevat, kuka sen karsii. Hirviét ilman omaa
vastustajaa saavat myods reagoida. Ne vahingoittavat ldhinta sopivaa vihollista.
» Kun onnenonkijan PP laskee nollaan, han pystyy vain hoippumaan sivuun taistelusta,
jos PP laskee alle nollan, han on tajuton. Toipuminen PP nollaan vaatii SIS-VAISTON. Jos



PP on -10 tai vahemman, kuoleman voi valttaa vain SIS-VAISTOLLA. Kuolema seuraa
myos, jos onnenonkija menettaa tajuntansa toistamiseen samassa taistelussa.

» Kaikki, mitd onnenonkija tekee (hyokkays paikalla, hyokkays viereiselle vydhykkeelle,
pakoon potkiminen viereiselle vydhykkeelle, 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 paattyy silloin, kun
onnenonkija toimii uudelleen - tai voisi toimia mutta paattas olla toimimatta.

» Tarkista aina taistelun jalkeen, kuluiko aseesi tai haarniskasi kdytéssa. Heitd sen
noppaa; jos nopan tulos on 1, laske sen noppatyyppia yhdella pykalilla (esim. s6 3> s4).
Puhdas 1 ISKUHEITOSSA vahingoittaa asetta automaattisesti. Jos kaytit taistelussa
nuolia, 6ljya tms., heita ko. varusteen MAARANOPPAA ja tarkista, kuluuko se.

3> TERVEHTYMINEN: TUOKION (puolisen tuntia) lepo ja ateriointi palauttaa menetta-
madsi PP:td. Heitd evdidesi MAARANOPPAA ja lisad tulokseen SIS-BONUS. Jos lepdat
seuraavaan KOITTOON (aamun tai illan) asti, voit palauttaa PP:td nopan tdyden tuloksen
verran. Jos lepaat esim. majatalossa, voit kdyttaa eviidesi sijasta paikan LAATUNOPPAA.
PP ei tietenkdan voi palautua yli onnenonkijan maksimiarvon.

3> LOITSUJEN LAUSUMINEN: Loitsu maksaa LUMOTASONSA verran MP:td. Jos lausut
loitsun, jonka LUMOTASO on alempi kuin VELHO-TT:si, voit pumpata sen parametreja
(kantamaa, kestoa tai vaikutusaluetta). Jokainen pumppaus nostaa LUMOTASOA yhdella
ja maksaa yhden ylimaaraisen MP:n. Et voi pumpata LUMOTASOA yli VELHO-T T:si. Jotkin
loitsut voi koettaa torjua VAISTOHEITOLLA. Hirvion VAISTORAJA on 16 - HT.
» Jos olet 16ytanyt ja opiskellut loitsun, jonka LUMOTASO on korkeampi kuin VELHO-T T:si,
voit yrittda lausua sen JAR-VAISTOLLA. Jos se epdonnistuu, seuraa maaginen takaisku.
TJ voi vaatia heittoa myos silloin, jos olosuhteet ovat huonot loitsujen lausumiseen.
» Kdytetyt MP:t palautuvat aamunkoitteessa.
» Loitsut, joiden LUMOTASO ei ole korkeampi kuin VELHON ALKEMISTI-TT (kdrymaagilla
AKATEEMIKKO-TT) voidaan kahlita kiinteaan muotoon jauheeksi, juomaksi, tahnaksi tai
pergamentiksi. Siihen tarvittavat aineet maksavat 100 killinkiad per loitsun LUMOTASO.
» Jos alkuperiinen KUTSUMUKSESI oli ALKEMISTI tai AKATEEMIKKO ja valitsit 1/2 VELHO-
KYVYT, voit kahlita loitsuja, joiden LUMOTASO ei ole korkeampi kuin VELHO-T T:si.

3> VARUSTEET JA NIIDEN LOPPUMINEN: Varusteet, joita mitataan MAARANOPALLA,
voivat loppua. Aina kun syét eviaitasi, sytytat soihdun, kirjoitat kirjeen tms.,, heitd kadyte-
tyn tarvikkeen MAARANOPPAA; ykkosella noppatyyppi laskee yhden pykalan. Tyokaluilla,
vaatteilla ja muilla yksittaisilla esineilla on LAATUNOPPA. Jos kaytat esinettd tempussa,
joka vaatii VAISTOHEITTOA, ja nopan tulos on Puhdas 1, esineen noppatyyppi laskee.
» Varuste, jonka noppatyyppi on korkeintaan s8, vie yhden esineen tilan pakaasissasi.
Sitd suuremmat vievat kaksi paikkaa. Aseet, joiden noppatyyppi on s10 tai suurempi,
lasketaan kahden kaden aseiksi.
» Voit kantaa kahta yhden kdden esinetta vyéllasi - ja niiden lisaksi SIS-OMINAISUUTES!
verran varusteita, jos sinulla on pakaasi niitd varten. Haarniskaa ei lasketa mukaan.
» Voit kantaa vield VOI-OMINAISUUTES! verran lisakuormaa, mutta silloin kaikki ISKUT ja
likkumiseen liittyvat VAISTOSI ovat VASTAISIA, ja voit tarvita puuhaan vapaat kidet.
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