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RAGUOCIN SALAINCH AARRE

Satoja vuosia sitten sattui Korkeittem Vuorten Maassa aivan
tyrmistyttdva tapaus. Kuninkaallisen aarrekammion ylimm&inen
pddllikkd Raguoc varasti erdadnd yond Kuninkaan arvokkaimmat
aarteet. Apunaan hdnelld oli vartijoita, jotka yhdessi
Raguocin kanssa kul jettivat kalleudet y&n pimeydessd varmaan
piiloon.

Tuo piilo oli Acirema-vuoren synkka@ onkaloverkosto, jossa
oli satoja jos ei tuhansiz pimeitd luolia, tunkkaisia kayti-
vid ja luojaties mitd olioita!

Tuonne kammottavaan k&tkdtn Raguoc kul jetti aarteet,
surmasi sen jdlkeen apunaan olleet toverinsa ja hdvisi!

Kun hirved varkaus tuli ilmi, l&dhetti kuningas tietysti
suuren joukon sotilaita Raguocin perdan. Vaikka monia eri
joukkoja 18hti Acirema-vuoren onkaloihin, ei yksik&in
Raguocia etsineistd palannut takaisin...

Tapaus houkutteli tietysti monia seikkaili joita koettamaan
onneaan, mutta yksikdidn ei palannut ihmisten ilmoille
Acireman synkistd liEytavista!

Lahiseudulla alkoi liikkua huhu, jonka mukaan Raguoc olisi
mahtavilla voimillaan ja osaamillaan loitsuilla saanut
luolien kammottavat asukkaat valtaansa, Nyt hdn sitten
kdytti niitd aarteen suojelemiseen tunkeilijoita vastaan!

Ainoa kerta kun joku palasi hengissd onkaloista, oli
erds rohkea ritari jostakin kaukomailta. Nel ja vuorokautta
luclissa kul jettuaan hidnen hahmonsa nahtiin tulevan ulos
pdivanvaloon. Mutta ldhemmds pddstydan ihmiset kauhistuivats;
miesparka oli aivan kauheasti raadeltu ja kulki kuin unissa-
kavelija. Sanaakaan hdn el pystynyt sanomaan eikd tuntunut
tajuavan mitdan. Jokin Raguocin kammottavista kumppaneista
oli silponut miehen pahoin, mutta pakoon hdn oli ilmeisesti
padssyt. Témsdkin onneton uhri kuoli sitten seuraavana yoni,
joten Acireman salaisuus siilyil koskemattomana...

Nyt on wvuosisatoja kulunut noista tapahtumista. Raguoc
itse on jo kuollut, mutta hdnen kauheat vartijansa lymy&dvat
yhd@ Acirema-vuoren sisuksissa. Yh& kerrotaan tapauksista,
jolloin luolissa kulkijat ovat menehtyneet salaperdisesti
tai kadonneet kokonaan. Raguocin valta vaikuttaa yha vuo-
ren onkaloissa eikd moni sinne uskalla viel&kdan.

Sinulla ja kumppaneillasi on nyt ainutlaatuinen tilaisuus
onnistua tehtdvdssd jossa kukaan muu ei ole vield menestynyt;

Voit 18ytd3 Raguocin salaisen aarteen Acireman onkaloista!



THE SECRET TREASURE OF RAGUOC
IN THE ACIREMA DUNGEONS  II
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Témd rooliseikkailupeli perustuu osittain
samannimisen pelin I-osaan. S&3nn&t ovat
kuitenkin niin pal jon poikkeavat, etts
tamdn ohjevihkon tietoja ja taulukoita ei
vol suoraan kdytt&dd I-osan Aciremaa pela-
tessa. OSuotavampaa on opetella kaikki
uudet sd@anndt ja jatkaa pelid niilla,

Keskimddrdinen peliaika 2 - 4 tuntia,

Pelatessa tarvitaan paperia, kynid
pistekortit tms.
oh jevihkoset
12-siv. noppa

Emme vastaa peliin liiaksi uppoutuneiden
tai pelihahmoihinsa samaistuneiden
pelaajien aiheuttamista vahingoista
itselleen tai muille.



SEIKKATLU

Lienee parasta aloittaa seikkailemisen opiskelu k&yt&nndn
har joituksella. Tdssd on aivan pieni ja yksinkertainen
seikkailukertomus, johon voit osallistua.

Tarvitset palan paperia, kynan,kumin ja nopan(t).

Kun seikkailun aikana luet " heitid noppaa" , tarkoittaa se
yhtd heittoa 12-siv. nopalla tai™ 2 heittoa tavallisella
B-siv. nopalla yhteenlaskettuna.

BLA LUE ETUKATEEN koko seikkailua, koska siit3d ei ole mitain
hyotyd, se vain sekoittaa sinut.

Kirjoita paperille pelihahmosi nimi, ja merkitse paperiin:
VOIMA taikavoima
ASEET aarteet

Sitten heitdt noppaa 3 kertaa (12-s.) ja valitset kaksi
isointa lukua. Laske ne yhteen voimapisteiksi ja merkitse
paperiin.

Heitd 2 kertaa noppaa ja valitse isompi taikavoimaksi ja
merkitse paperiin.

Nyt sinulla on voima- ja taikavoimapisteet valmiina.
Aseita sinulla ei ole, eikd aarteita.

Valmis astumaan Acireman onkaloihin? Selva....

Astut sisddn ensimmdiseen luolaan. Se ndayttad tyhjdltd lukuun-
ottamatta joitakin vanhoja laudankappaleita nurkassa.
Mitd teet?

- Jjatkat eteenp&in - siirry kohtaan 2
- tutkit luclaa tarkemmin - siirry kohtaan 3
KOHTA 2

Saavut seuraavaan pieneen luoclaan. Kdvelless&dsi sen poikki

Se tdhyilee sinua sihisten mutta ei hyokkda. Mitd teet?

- Jjstkat eteenp&in -siirry kohtaan 5
- hytkk&dt kddrmeen kimppuun -siirry kohtaan 4
- palaat takaisin alkuun -siirry kohtaan 1



KOHTA 5

Tutkit lautakasaa ja huomaat alla jotakin kiiltdvis. Kas vain,
sieltdhdn pal jastuu teridksinen miekka! (klrgalta MIEKKA
paperiisi ASEET-kohtaan).

Kuinka aiot jatkaa?

- kuljet eteenpiin - siirry kohtaan 2
- tutkit vield luolaa - siirry kohtaan B
KOHTA 4
Jos sinulla on miekka, on osumavoimasi 5.
Jos taistelet paljain kdsin, on osumavoimasi 1.

Otit aloitteen ja hyotkk&at ensin. Heitd noppaa.
Jos tulos on 6 tai parempi, iskusi osuu-ja k#drme heikkenee
osumavoiman verran (miekalla 5, kdsin 1)

Merkitse paperiisi k&&rmeen alkuperdinen voima, 7 pistetts,
iz vdhennd siitd aima tarvittavan osuman verran.

th on kdarmeen vuoro, Heitd sille kerran. Jos tulos on
tz1 suurempi, osuu kadrmeen isku ja heikkenet 3 pistetti.
kitse vdhennys voimapisteisiin jos k&drme osui!
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Jdlleen on sinun vuorosi. Heitd, ja jos tulos on 6 tai isompi,
vdhennd kaidrmeen pisteistd osuman voima.

Jos sinulla on miekka, kaksi osumaa riitt&d k&drmeen tappa-
miseen. Kdsin niitd tarvitaan seitsemin.

NZin jatkat taistelua vuorotellen. Aina kun toinen saa
riittsvan suuren (sinid 6, kizrme 8) luvun, osuu isku
vastustajsan ja t&md heikkenee.

Taistelu jatkuu kunnes toinen menehtyy.

Jos sind voitat, heitad taistelun jdlkeen noppaa ja lisii
tulos voimapisteisiin (ns.vahvistumisheitto).

Ja sitten mita?

- jatkat matkaasi eteenpdin - siirry kohtaan 7
- palaat takaisin - siirry kohtaan 1
KOHTA 5

Alkoessasi ohittaa kdirmeen se kuitenkin pudottautuu paillesi
ja iskee sinua. Heikkenet 3 pistettd, merkitse se vdhennyksend
W voimapisteisiisi ja - siirry kohtaan 4



KOHTA B

Tutkit luolaa innokkaasti, mutta mit#in ei enss 16ydy.
- siirry kohtaan 2

KOHTA 7

Nyt tulet matalaan luolaan, jossa joudut kulkemaan aivan
kumarassa. Seindn l18helld huomaat pienen 1itakon. Vesi
nayttdsd mustalta ja haisee madantyneelti. Mitd teet?

- Jatkat matkaasi - siirry kohtaan 8

- maistat vetts - siirry kohtaan 9

- koetat vettid kadellisi - siirry kohtaan 10
- koetat vettd miekalla (jos on) - siirry kohtaan 11
KOHTA 8

Edessdsi avautuu suuri luola, jonka vastakkaisella seindlla
on jykevd puinen ovi. Mutten luola on tyhjd. Mitd teet?

- palaat takaisin - siirry kohtaan 7

- koetat avata oven miekalla(jos on) - siirry kohtaan 12
- avaat oven avaimella (jos on) - siirry kohtaan 13
- koputat oveen lujasti - siirry kohtaan 14
KOHTA 9

Maistat vettd varovasti. Se ei maistu oikeastaan milleksan.
Ainakaan et kuollut myrkytykseen. Siirry kohtaan 7.

KOHTA 10

KOetat varovasti synkinnikoistd nestettid. Khitesi osuu Jjohonkin
Ja huomaat 15t8kon pohjalla pienen avaimen. Merkitse se pape-
riin varusteiksi. Jatka kohdasta 7.

KOHTA 11

Tybnnat miekan terdn nesteeseen. Ei se ainakaan sydpynyt
rikki, joten lieneekd tuo vaarallista? Jatka kohdasta 7.

KOHTA 12

Isket ovea lujasti miekalla, mutta ainoa tulos on, ett3
lopulta miekkasi terd katkeaa.(pyyhi MIEKKA yli).Jatka
kohdasta 8.
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Rvaalt suuren oven loytamdllidsi avaimella. Hitaasti ovi
aukeaa ja sen takaa ndet suuren luolan, jonka keskell:
seisoo keltainen lohik&drme! Mitds nyt?

- palaat takaisin - siirry kohtaan B8

- hytkkaat lohik&&rmeen kimppuun - siirry kohtaan 15
- koetat puhua lohikdarmeelle - siirry kohtaan 16
KOHTA 14

Koputuksen jalkeen on hiljaista, sitten kuuluu mahtava
karjaisu sisdaltd luolasta! Ovi ei silti aukea...

- jatka kohdasta 8

KOHTA 15

Taistelet siis lohik&3rmeen kanssa! Osumavoimasi miekalla
on 5 ja kdsin 1.
Lohik&drmeen voimapisteet ovat 19.

Heitd noppaa. Jos tulos on 6 tai enemmdn, iskusi osuu ja
vshenndt lohikddrmeeltsd joko 1 tai 5 pistettd voimasta.

Heitd noppaa lohik&armeelle. Jos tulos on B8 tai enemm@n,
sen tulinen henkdys osuu ja kdrvennyt 4 pisteen verran!

Jatka niin kunnes toinen on kuollut!

Ilamn miekkaa todenngZkdisesti kuolet ensin, mutta miekalla
varustautuneena sinulla on mahdollisuuksia...

Jos voitit lohikdirmeen, heitd vahvistumisheitto ja lisdad
se pisteisiin. Jatka kohdasta 17,

KOHTA 16
Lohikdirme karjaisee kerran ja henkdisee tulisen lieskan
kasvoillesi. Vdhennd 2 pistettd voimastasi ja siirry kchtaan 13.

KOHTA 17

Lohikddrmeen luolan perdltid ldydat suuren arkun, jonka saat
auki avaimellasi! Valtava kullan kimallus h&dikdisee silmési

ja tyytyvdisend alat mattda koruja taskuihisi....
-------- --LOPPU--

Noin! siind se oli, ja ehkZpi jopa voitit. Oikeassa pelissa
on erona mm. se, =ttd valmiita vaihtoehtoja ei ole. Sinun on
itse ratkaistava nitid teet ja kuinka menettelet!

Mutta perisate on samanlainen kuin tidssd mallipelissa.



ROOLIPELIN PELAAMINEN

Koko pelaamistapahtumahan perustuu mielikuvitukseen ja pelaa-
jien keskindiseen kommunikointiin (yhteyderpitoon).

Seikkailu tapahtuu mielikuvitusmaailmassa, jonka puitteet
Raguoc on luonut. Kukin pelaaja “ohjaa” omaa, valitsemaansa
pelihahmoa t&dssd seikkailuissa.

Raguocin tehtdvd on toimia tuomarina, neuvojana ja tilantei-
den kertojana.

Pelaajan tdytyy ik#&nkuin samaistua omaan pelihahmoonsa,
ja toimia pelissd niinkuin t&m# hahmo toimisi “oikeasti’
vastaavassa tilanteessa. Jos joku pelaajista aikoo menestyéd
pelissd nokkeluudellaan ja terdvilld ratkaisuilla, ei hdnen
kannata ottaa ainakaan Zombien hahmoa. Se kun ei pysty
kovin kummoisia ajatusrakennelmia hallitsemaan...

Jos taas joku aloitteleva pelaaja ei halua joutua liikaa
miettimddn, ja suostuu v&d1illd muiden johdatettavaksi, sopii
hdanelle hyvin mainittu Zombien hahmo.

Taikavoimista kiinnostuneet valitsevat Velhon muodon, ja
riippuen sitten jokaisen omasta mausta, lopuille riitt#d
valittavaksi Metsdstdjdn, Seikkailijan ja Taistelijan
hahmot.

Kaikki hahmot toimivat pelissd yleisesti ottaen samalla
tavalla, mutta joka hahmolla on myds tiettyjd erikoiskykyjé,
joita ei muilla ole. Tarkemmin ndistd hahmojen esittelyssé.

Yksi pelaajista ottaa siis Raguocin hahmon, ja h&@nen tehta-
vidnsd on rakentaa seikkailun puitteet. Apuna omana mielikuvitus,
jdrki ja Raguocin ohjekirBa.

Tdmad seikkailun luominen kestdd useita tunteja, joten
mitddn kiirettd ei kannata pitdd ensimmdiseen seikkailuun
valmistautuessa. Raguocina toimivalle pelaajalle on annettava
tydrauha. Ja kun seikkailun kuluessa sitten ilmenee joitakin
Raguocin tekemid virheitd, ei niistd kannata suuttua eikd
hermostua. Koettakoon jokainen vuorollaan toimia Raguoc’n
roolissa niin ndkee kuinka helppoa se on!

Acirema-vuoren valtiaana Raguocilla on tdysi p&itosvalta
seikkailun sd&ntdjd koskevissa asioissa. Siksi pelaajat
eivdt turhan takia saa ruveta arvostelemaan hdnen padtdksidan
ja toimiaan. Mik&li eteen sattuu pulmatilanne, johon ei rat-
kaisua 16ydy sddnndistd eikd yhdessd miettimdlld, ottakaa
yhteyttd Nordiciin ja saatte ratkaisun.



FELAAMINEN

Kiytdnniissd itse pelaaminen tapahtuu siten, ettd vuorotellen
pelaajat ja Raguoc kertovat toisilleen mitd pelihahmot
tekevdat ja mitd tapahtuu.

Pelin alussa hahmot ovat Acirema-vuoren ulkopuclella
onkaloihin johtavan suuaukon luona. He ovat hankkineet
varusteet ja heittdneet tarvittavat pisteheitot.

Nyt joku pelaajista sitten aloittaa kertomalla Raguocille
mitd he tekevdt seuraavaksi:

- Nordic astuu sisdfn luolaan ja katselee ympirilleen.
Toisetkin voivat seurata. Raguoc kertoo:

- Luola on pieni ja matala. mit&d&n erikoista ei niy.

Itddnpdin johtaa kdytdva.
Nyt pelaajat voivat keskendin pohtia mitd tekevidt.
Joku ilmeoittaa sitten:

- Defia Taistelija tutkii luolaa tarkemmin.

Ja Raguoc vol vastata, tarkistettuaan muistiinpanonsa:

- Luolasta ei ldydy mit&dan.

Jdlleen pelaajien vuoro.

- Jatkamme kdytdvdd eteenpdin, ensimmdisend on Defia.
On hyvd kertoa jdrjestys, ettd Raguic tietdd kuka on
kiirjessd alttiina hirvididen hybkkidyksille.

Raguoc kertoo:
-~ Saavutte toiseen, suurempaan luolaan. Yhtdkkii

kston rajasta sybksyy suuri, musta vampyyr: Defian
kimppuun. Sinun on taisteltaval

Nyt seuraa taistelutilanne, jossa Defian kdyttimd ase,
voimapisteet ja nopanheitct matkaiseval kuinka hdn selviis
vampyyrin hydkkdyksestd. Todenndkdisesti han viittaa sen,
mutta varmaa se ei koskaan ole...

Kun vampyyri on volitettu, jatkuu seikkailu ja ielaajat
voivat tulkia uutta luolaa, tai jatkaa toiseen suuntaan
tai mitd nyt keksivdtkin. Tietysti Raguoc tarcistaa
papereistaan ettd toiminta on mahdellista. Pelaajat eivédt
voi kulkea pohjoiseen johtavaa kdytdvdd, jollei sellaista
ole!



ERI HAHMOJEN OMINAISUUDET

Pelin viidelld eri tyypilld on jokaisella omat erityiset
kykynsd ja ominaisuutensa. Tdssd lyhyesti kuvaus jokaisesta
perustyypistd:

ZOMBIE

Voima keskimddrin 24 - 32, ei taikavoimaa.
Vol kdyttdd kaikkia aseita, paitsi jousta ja nuolia.
Kdsivoimin saa aikaan saman vahingon kuin tikarilla (2 p.)

Zombie on suurikokoinen, kaksimetrinen jyhked olento.

Se ei ajattele liikaa, mutta toimii tehokkaasti kun on

kyse voiman kdytdstd. Zombien hahmo sopii hyvin pelaajalle,
joka ei aina pysty olemaan pelissd mukana itse ohjaamassa
hahmoaan, koskapa Zombieta voivat toiset hahmot ohjata.
Zombie tottelee mddrdyksid paitsi jos ne ovat tdysin ty-
perid tai vahingollisia sille itselleen.

Zombie ei pdrjad hyvin ongelmapaikoissa, koska se ei kykene
mutkikkaaseen ajatteluun. Mutta voimiltaan parhaana siiti
on usein korvaamatonta apua...

Vaikka Zombie on tyhm&hkd, se voi silti olla hyvd kump-
pani tottelevaisuutensa ja uskollisuutensa vuoksi.

TAISTELIJA

Voima keskimddrin 19 - 27, taikavoimaa 3 - 6 pistetts.

Voi kéyttdd kaikkia aseita, kirvestd ja miekkaa kdyttdessi
on osumaluku 1 pienempi kuin muilla.

Voi koettaa muutamia loitsuja.

Saattaa saada arkun tai oven auki pelkilli voimilla, jos ei
omaa avainta.

Taistelija on tehokas ja peldtt#dvd kulkija, ja jos pelaa-
jia on useampia, on ainakin yksi taistelija hyvd olla
joukossa. Pienehkd taikojen kdyttdmahdollisuus lisHi
taistelijan mahdollisuuksia, ja silld on hyvdt edellytykset
selvitd, kunhan ei innostu turhiin taisteluihin.

Taistelija ei mietiskele kovin syvdllisid, mutta ei ole
mikddn puupddkddn. LEhinnd se toimii tehokkaasti.

)l



Voima keskimd@&rin 17 - 25, taikavoimaa 4 - 8 pistettsd.
Seikkailija voi koettaa muutamia loitsuja ja pystyy kidyt-
tdmddn kaikkia aseita.

Erikoinen kyky ldytdd salaovia ja -luukkuja kuuluu seikkai-
1ijan hahmolle.

Myds Jjoidenkin salaperdisten merkkien tai tekstien tulkit-
seminen saattaa onnistua seikkailijalta.

Nokkelana tyyppind seikkailija on hyvd ratkaisemaan pulma-
tilanteita ja selvidmddn ongelmista. Tietysti t&mid taito
edellyttdd jotain myds pelaajalta!

Voimaltaan seikkailija on “tavallinen” ja koska se pystyy
taikomaan hiukan, on se monipuolinen hahmo.

Jos ei mikddn erityinen kyky kiinnosta, kannattaa harkita
tdméan hahmon omaksumista.

METSASTAJA

Voima keskimddrin 16 - 24, taikavoima 5 - 10 p.
Puolisenkymmentd loitsua kdytettdvdnd.

Kaikki aseet sopivat metsastdjan kdteen, ja jousiampujana
menestyy parhaiten (osumaluku jousella 1 pienempi kuin
muuten).

Tuntee monet yrtit ja kasvit sekd eldinten jidljet.

Metsdstd jd pelihahmona ei tarkoita mitddn jahtaavaa pyssy-
miestd, vaan nimenomaan metsdn eld jdd, luonnontuntijaa,
joka selvidd hyvin alkeellisissakin oloissa ja vdhin varus-
tein. Metsdstdjd osaa taistellakin, mutta ei kamppaile
turhan vuoksi.

Metsdstdjd toimii harkiten js rauhallisesti eikd hosu
turhia. Loitsujen kdyttokyky toiseksi paras velhon jdlkeen.

Metsdstdajdn ulkoinen olemus on menninkdisen ja ihmisen
valimuoto, noin puolitoistametrinen, vanttera hahmo, mutta
ei toki kidmpeld.

Voima keskimddrin 12 - 20, taikavoima 8 - 15 p.

Kaikki loitsut kdytettdvissd, aseista velho ei vol
kdyttdd jousta eikd keihdstd. Ainoana hahmoista pystyy
sumujauheen kayttdon.

Velho on salaperdinen ihmismd@inen hahmo, joka selvi&d
usein ongelmatilanteista loitsujen tali sumujauheen avulla.
Taistelussa velho ei turvaudu mielellddn tavallisiin
aseisiin, mutta osaa toki kdyttdd niitdkin. Velholla on
paljon tietoa ja viisautta ja hyvd joukko sisd@lt@dkin
aina yhden velhon. Usein retkikunnan ~johtaja’.



VOIMA, TAIKAVOIMA JA RAHAT

N&m& ovat kolme perusasiaa, joita yleensd jokalsella hahmolla
tulee olla alussa (poikkeuksena Zombiella ei taikavoimaa).

Kun pelaajat ovat valinneet hahmonsa, suoritetaan voima-
ja taikavoimapisteiden arvonta.

Niin kauan kuin pelaaja jatkaa samalla hahmolla eri pe-
leissd, jatkaa hahmo jo kerdtyilld pisteilld ja rahoilla,
eikd heitd nditd heittoja pelin alussa.

Jos uusi pelaaja tulee mukaan peliin, jossa muut pelaajat
pelaavat jo entisilld hahmoillaan, heitt&dd uusi pelaaja
pisteet omalle sankarilleen ja liittyy mukaan.

Voima- ja taikavoimapisteet heitetddn seuraavasti:

- Heitd noppaa (tavall. 6-siv.) 8 kertaa ja kirjaa tulokset
paperille.

- Jirjestd ne suuruusjidrjestykseen vasemmalta oikealle,
esim: 6 5 4 4 3 2 21

- Katso seuraavasta taulukosta mitkd pisteet kuuluvat taika-
ja mitkd taistelu voimaan omalla hahmollasi.

heitot suuruusjidrjestyksessd (suurin - pienin)

ZOMBIE v V. VvV vV V vV VvV V¥V
TAISTELIJA v V. V. Vv vV T T T
SEIKKAILIJA v v v v T T T V
METSASTAIA v 8 Y™ T OF T T
VELHO v v v T 1T T T T
V = voimapisteisiin T = taikavoimapisteisiin

. Aikaisemman lukusarjan perusteella olisi esim. Taistelijan

22

n

voimapisteiksi tullut 6 + 5 + 4 + 4 + 3

ja taikavoimaksi 2 +2+1 = 5

Velholla olisi samoista luvuista tullut voimaksi 15
ja taikavoimaksi 12

Voima- ja taikavoimaheittoja EI SAA UUSIA, vaikka tulokseksi
tulisi pelkkid ykkiosia! K



RAHAT

Pelissd kdytettdvd raha- ja arvoyksikkd on 1 kultaraha(KR).
Kaikkien aarteiden ja esineiden arvot voidaan ilmoittaa
kultarahoina.

Suorituspisteissd kymmenen KR ; 1 suorituspiste.

Alussa pelaajat heittdvdt rahaheitot:

- Jokainen heittdd noppaa kaksi kertaa.

- Isompi luku kerrotaan kymmenelld, jolloin se ilmaisee
pelaajan saaman rahamddrén.

- esim. heitot 5 ja 9, jolloin 9 kertaa 10 = 90 KR.

- jos molemmat heitot ovat alle 5, saa pelaaja yhden

lisdyrityksen. Jos sekin on alle 5, el voi mitdan!

HUOMattavaa!

- Jos Raguoc p3dtt#dd, ettd pelissd kuuluu ldhes vdltta-
mattémiin varusteisiin saappaat ja puku (tai haarniska),
voidaan alussa molemmat rahaheitot laskea yhteen ja
kertoa summa kymmnelld. Asken olisi siis tulos ollut

50 + 90 = 140 KR.

Jos saappaat ja asusteet tarvitaan, on ne jokaisen melkein
gnsimmdisend hankittéva. Paljain jaloin ja ilman mitd&n
suojaa on aika hankala selvitd kovinkaan pitkdlle.

Jos joku pelaaja tahtoo silti yrittdd, hdn voi sen

tehdd. ..

Seuraavat rahat pelaajat loytdvdtkin sitten aarre-
arkuista tai lohikidirmeiden luolista. Matkalla kun

ei palkkaa makseta.



ACIREMA-VUOREN ASUKKAAT

Niin monia huhuja ja kertomuksia liikkuu n&@istd@ kammottavista
olioista, ettd kukaan ei voi tarkkaan tiet&d, mikd on totta

ja mik& 'tarua.

Seuraavassa kuitenkin joukko olentoja, joita Acireman
onkaloissa esiintyy enemmdn tai vahemm&n.

VAMPYYRI
JATTILAISROTTA
KEARMEET
LISKOT

ACIREMASKORPIONI

LUOLASUST
GRANIITTIHIRVIO

LOHIKAARMEET

"KUOLLEET”
LUURANKO

MUUMIO

SURMAHENKI

POLTTAVA ARVE

VELHOT (PIMEYDEN,
VALON,
TULEN,
MUSTA)

miHIT U 12
MUUT VELHGT

KREPIOT, JATTILAISET ja

Suuri, verenhimoinen lepakko, joka

voi hyok&td dkkid ja yllattaen.
Kiukkuinen ja peloton pikkupeto,
pituutta noin puoli metria .

Useita erilaisia, harvoin myrkyllisi&.
Voivat toimia vartijoina...

Myds useita lajeja, toiset myrkyllisié&
Eivdat yleensd hytkkdda ensimmdisend.
Ldhes metrin mittainen j&ttil&dis-
otokkd. Ei myrkyllinen mutta puree
kipedsti.

Pimedssa viihtyvd suurisilmdinen ja
kauhean nakdinen saalistaja. L
Kivikovan panssarin omaava jatti.
Erittdin voimakas mutta kompeld.
Voimakkaimpia eldimid. Jotkut hyvin
dlykkditd. Toiset jopa ystdvallisia.
Vartioivat usein aarretta tms.

Raguocin taikavoimien herdttamd kam-
motus, johon kaikki aseet eivdt tepsi.
Voimakkaampi “eldva kuollut”’.
Kammottava taistelija.

Kirottu henkiolento, johon kirveat ja
miekat eivat tee jalkedk&dn.
Surmahengen uhri muuttuu Siksi kuol-
tuaan.

Voimakas hirvithenki, joka polttaa
nopeasti vastustajansa. Ilmestyy
vaikka seindn ldpi. Loitsut tehoavat.

Pahoja ja dlykk&itd Raguocin aarteen
vartijoita. Eivat koskaan kul je kovin
kaukana siitd. Vaikeita voittaa...

heikompia, liikkuvat missid tahansa
onkaloissa.
MAAHISET ovat vield seuranasi.



OLENTOJEN KOHTAAMINEN

Valtaosa seikkailijoiden ja Acireman olioiden vdlisisti
tapaamisista pddttyy jonkinmoiseen kahakkaan.

Kuitenkin my8s muunlainen menettely on mahdollista.
Pelaajat voivat koettaa tervehtid olentoa, jutella sille,
kdskea sitd tai pelotella siti.

Myds kauppaa voi koettaa hierca, mikdli olennolla on
jotakin kiinnostavaa mukanaan.

Ndissd kohtaamisissa on kdytettdva jarked sekd pelien
tuomaa kokemusta.

On turha ruveta lepertelemddn luurangolle joka hyokk&s
kimppuusi kirves k&dessd.

Mutta yhtd@ turhaa voi olla rynndtid kultaisen lohikdarmeen
kimppuun vahvoin asein. Ensinndkin todenng@kdisesti haviat
taistelun, ja toiseksi lohik&idrme olisi voinut antaa
hyvid neuvoja jos olisit kdyttaytynyt kohteliaasti.

Pienemméat lohik&d@rmeet, punainen ja keltainen, eivat
Jjuuri juttele. Ne sytksyvat kimppuun.

Suuremmat voivat olla juttutuulella, tai ainakin
lausua jorkin viisauden ennenkuin murskaavat sinut,

Kaksip&dinen voi kertoa kaksimielisid juttuja, ja
kultainen ON AINA periaatteessa hyvantahtoinen, mutta
vain jos sitd kunnioitetaan!

Kidpiot voilvat usein auttaa jos haluavat, ne kun
kulkevat onkaloissa edestakaisin ja ndkevat kaikenlaista.

Kuolleet hirvidt harvoin pukahtavat, velhot sit&vastoin
enemmankin, mutta eivdt mit&3n ystdvdllista!l

Vampyyrit, rotat ym. eivdt osaa mit&3n inhimillista
kieltd, joten ainoa tapa ymmiartdd niitd on opetella
niiden tavat tai k&ytt&dd taikuutta...

Jos ja kun kuitenkin' kbhtaat olion, jonka kimppuun aiot
rynndtd, on hyvid tietd3 hiukan aseista ja taisteluista.

Niinpd siirrymme hiiden pariin...



ASEET JA SUOJUKSET

Lista esineistd joita taistelussa joudut k&yttdm&an:

TIKARI teho 2
MIEKKA S
KIRVES 4
JOUSI + NUOLET 3
KETHAS 6
SUMUJAUHE 3
HAARNISKA alentaa hirvion iskun voimaa -1 p.
KILPI korottaa hirvion osumalukua +1 p.
SURMAX-1oitsu jos onnistuu, teho 3 x nopanheitto

(12=siv.)
PALJAIN KASIN voi myds taistella, jolloin voima on 1.

Tikari, miekka ja kirves ovat ldhitaisteluaseita.
Jos ne eivit rikkoudu taistelussa, voi niitd kayttad
niin kauan kuin henki taistelijassa pihisee.

Keihdin voi heittdi kerran taistelussa, sen jalkeen sen
voi taas ottaa huostaansa seuraavaa kamppailua varten.

Nuolia voi ampua niin kauan kuin hirvig on jonkin matkan
padssd, mutta ei endd kun se on lédhietdisyydella.
Ammutut nuolet ovat kdyttokelvottomia.

Normaalisti yksi hahmo kerrallaan taistelee hirvidta
vastaan. Kahden tai useamman osallistuminen on kuitenkin
mahdollista. T&11din pelaajan vuorolla MOLEMMAT TAI KAIKKI
taistelijat (siis pelaajahahmot) heittdvat taisteluheittonsa,
ja tehokkaimman aseen omaava huomioidaan. Hirvidn heittd-
essd se tapahtuu normaalisti, mutta jos sen isku osuu,
jaetaan osuman voima pelaajien lukum&&dr&lld ja jokainen
saa ‘osa-osuman’ .

Tarkempi selostus t&std Raguocin vihossa.

Toisen taistellessa voi sivussa oleva osallistua taisteluun
mySs taioin. T&lldin taistelu jatkuu normaaliin tapaan,
mutta vdlilld saa loitsija koettaa onnistuuko hé@nen loit-
sunsa. Jos se onnistuu, sen vaikutus alkaa heti ja saattaa
siis lopettaa taistelun siihen paikkaan (jos hirvid
vaikka kuolee Surmax-loitsulla).

|+



Esineitéhdn saa vapaasti vaihtaa pelin aikana, mutta
taistelun alettua ei taistelussa mukana oleva voi
ottaa, antaa eikd vaihtaa aseita kenenk3in toisen
kanssa.

Omia aseitaan voi vaihtaa. J8s esimerkiksi ammut ensin
Jousella, ja sitten olet jo l3helld hirviotd, voit _
ottaa kdyttodsi miekan tai kirveen, jos sinulla sellainen
on.

Pelaajan on muistettava kertoa ajoissa Raguocille mita
asetta hdn aikoo kdytt&d, ja Raguocin on muistettava
tarkistaa, ettd pelaajalla on mainittu ase tai vaikka
nuolia, jos han niitd ampuu.

Jos tilanne ndytt&dd pahalta, voi taistelusta koettaa
paeta. Raguoc kertoo, onnistuuko se.

Aina se el onnistu, eikd turhaan kannata mennid kokei-
lemaan ja sitten paeta jos ndytt&dd kdyvdn hupsusti.

Vain voitetun taistelun jdlkeen saa pelaa‘'ja heittzs
vahvistumis- eli lepoheiton.

Han heittdd kerran 12-sivuista noppaa ja saatu tulos
lisat&dan voimapisteisiin. Jos tulos on 1 tai 12,
uusitaan heitto kerran.

Nain taistelussa heikkoja olioita vastaan saattaa jopa
vahvistua, mutta varmashan se ei koskaan ole.

Jos hirvid yll&att&ds sinut, saa Raguoc heittdi ensin
hirvion taisteluheiton.

yllattden hyokkayksen kohteeksi, eikd siind auta muu
kuin tapella.

TAISTELUN KULKU

Pelaajan kaytyd kahinoimaan jonkin luolien asukin kanssa
on jatko t@mannakdinen kokoelma:

- Pelaaja ilmoittaa Raguocille mit& asetta hin kdytt&s.
- Raguoc tarkistaa listastaan osumaluvut ja muut tiedot.

- Pelaaja heittd@ noppaa. Jos hidnen tuloksensa on vdhintidin
vaadittava osumaluku (usein 6 tai 7), onnistuu hdn haavoit-
tamaan hirvictd. Osuman voima riippuu aseesta.

- Raguoc vdhentdd hirvion voimapisteistd ko. pisteet.



Ssuraavaksi on Raguocin vuoro heittdid hirvion taisteluheito

Jos tulos on véhintaddn hirvidn osumaluku, osuu sen isku tai
ouraisu pelaajahahmoon, ja tamd loukkaantuu.
Zsuman voima riippuu hirvidstd ja pelaajan varusteista,

Jos toinen saa vuorollaan liian pienen luvun, ei hinen
iskunsa osu lainkaan ja vuoro siirtyy toiselle.

zistelu jatkuu kunnes toinen on kuollut tai pakenee.
Jn huomattava ettad osumaluvut ovat erilaiset pelaajilla
ja hirvigilla. Hirvitn osumaluku on uséin korkeampi,

varsinkin jos pelaajalla on kilpi suojana.

Suurilla hirvitilld taas osuman voima voi olla puolitoista-
<ertainen pelaajan iskuun, joten heikko hahmo voi menehtys
parista iskusta!

Raguoc ei saa kertoa (eivdtkd pelaajat urkkia) hirvitn
soimapisteitd tai osumalukuja. Ne selvidvdt taistelun
zikana.

£ikd sitdpaitsi “oikeastikaan” voi tiet#& kuinka helposti
lohik&drme sinuun osuu; se on kokeiltava!
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LOITSUT

Tarkedn ja salaperdisen osan seikkailusta muodostavat taika-
voimat ja-niiden kdyttad.

LZhinnd taikuutta voi hyddyntdd loitsuja lahettzmslld, mutta
muitakin kayttotapoja tulet huomaamaan.

Paras hahmo loitsujen kaytossd on tietysti Velho, ja Zombie
taas kehnoin. Muut silta valilta. .

Jokainen loitsunkdyttt kuluttaa pelaajan taikavoimaa.
Tamén takia on niitd k&ytettdvd viisaasti ja harkiten,
koska myds epdonnistunut yritys kuluttaa hiukan taikavoimaa.

Jos taika ei onnistu, voi sit3d koettaa uudelleen seuraavalla
vuorolla. Samaa loitsua ei voi koettaa kahta kertaa enempas
perakkain.

Loitsuja voi k&ytt&dd taistelussa, pulmatilanteissa, yst&vidn

auttamisessa jne. Hyvd mielikuvitus auttaa suuresti.

Joitakin rajoituksia tietysti on, mutta Raguoc kertoo kylli
milloin loitsu ei tehoa tai milloin sitd ei voi kaytt&s.

t‘
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KORKEITTEN VUORTEN MAAN LOITSUT

Tunnetut loitsut, joita kaikkia velho voi kdyttidsd, ovat
seuraavat:

SUDJAX - suojaa yolld tai leiriydyttdessa
NUCUS - vaivuttaa kohteen uneen

PYSYZ - jahmettasd kohteen liikkumattomaksi
SURMAX - tappaa kohteen (tai vahingoittaa)
POTEZ - tekee kohteen nakymdttoméksi
HAJOX - rdjdyttdd kohteen, ei elollisia
NOUSEZ - poistaa painovoiman vaikutuksen
TERWEX - parantaa tai vahvistaa kohdetta
KILPIZ - antaa nakymattom&n suojan

MUSTAX - sokaisee lohik&&rmeen

TACAZ - herdttda henkiin kuolleen

Pelin alussa pelaajat eivat tiedd loitsuista juuri muuta
kuin nimet ja tarkoituksen. Kdytantd opettaa kylla...
Tdssd lyhyesti hiukan salaisilta lehdiltd ker&ttya tietoa:

Suojax kohdistuu paikkaan tai ryhmddn. Muit loitsut joko
olentoon tai esineeseen, myos loitsijaan itseensa.
Seuraavat poikkeukset ovat:

Hajoxia ei voi kohdistaa elolliseen kohteeseen.
Mustax tehoaa vain lohik&drmeisiin.
Tacazia ei voi kohdistaa itseensi!

Poiezin, NBusezin ja Nucusin ualkutus kestdd tietyn ajan,
joka riippuu kohteesta.

Kilpiz kestdd kunnes kchde itse lyd jotain tai heittaa
jotakin.

Tarkemmat tiedot ovat Raguocin vihossa, ja hén kertbo
vaikutukset tarvittaessa.

ATNA ONNISTUNEEN LOITSUN JALKEEN saa pelaaja heittsd kerran.
Jos tulos on isompi kuin LOITSUN ONNISTUMISEKSI SAATU,
saa pelaaja lisdt3d erotuksen taikavoimaansa.

Esimerkki: Velho koettaa Suojax-loitsua, joka vaatii vahin-
tddn nelosen onnistuakseen. Han heittdd seiskan, ja niin
loitsu onnistuu. Taikavoima vdheni 3 pistetta

Nyt velho heittdsd uudelleen, ja saa kymmenen. Tama luku on
isompi kuin seiska, joten velho sai taikavoimaa takaisin
10 - 7 pistettd, eli 3. N&in han sai loitsun “ilmaiseksi’.



_OITSUJEN KARYTTO

-zadittavat luvut loitsun onnistumiseksi eri hahmoilla.

=lluissa loitsun vaatima taikavoima onnistuessa ja epi-
cnnistuessa.

LOITSU taist. seikk. mets. velho
SUDJAX - (3/1) & - 4
NUCUS (4/2) 8 ' 7 5
PYSYZ (5/2) g 8 g 6
POIEZ (5/2) - - 10 7
HAJOX (4/2) S - - 6
NOUSEZ  (B/3) - - - 7
TERWEX  (4/1) - g 8 5
SURMAX  (10/4) 12 - S 9
KILPIZ  (9/4) - = < 8
MUSTAX  (7/2) - - - g
TACAZ (12/5) - 12 - 10

Esimerkki: Hajox-loitsun onnistumiseksi on taisteli jan

saatava vahintadan 9. Velholle riittdi samzan loitsuun

Hz joxia ollenkaan.

Loitsujen lisdksi saattaa pelissid ollakin muitakin mahdolli=
suuksia kdyttds taikavoimaa.

Luolista saattaa 16ytyd vaikka taikapeili, jolla nikee
seindfi 18pi. Taikavoima kuluu kuitenkin 1 pisteen aina
peilid kdytettdessi.

Tai sitten voi 16ytyd loihdittu miekka. Sen isku on

kaksi kertaa voimakkaampi kuin tavallisen(!), mutta

joka isku kuluttaa taikavoimaa 1 tai 2 pistettd.

Raguoc kertoo taikaesineiden ominaisuuksista, mutta vasta
kun niitd kdytetddn. Kun pelaaja 16yt33 omituisen miekan
lattialta, ei hdn voi tietdd kuinka se toimii, jos ei sitten
peikalle satu kaikkitietavad k&aspid...



VARUSTEET JA ASEET

Aseet, niiden kdyttd ja hinnat kultarahoina:

TIKARI 30 tehokas ldhitaistelussa

KIRVES 50 hyvd ja voimakas taisteluase

MIEKKA &0 voimakkain lyBntiaseista

KEIHAS 70 tehokas heittoase, vain kerta/taistelu
JOUSI ja 40

katevd kaukotaistelussa, nuolet vain
NUDLET 10/kpl kerran kaytettdvissa.

"PAKOLLISET VARUSTEET” OVAT

KANKATNEN PUKU 40  ldhes valttamaton kylmissid luolissa
SAAPPAAT 30 ilman on paha kulkea...

LYHTY 80 pimedssd tosi tarpeellinen
SEKA_JOUKKO_MULTA_HYODYLLISSIE |

KEVYT HAARNISKA 60 suojaa taistelussa iskuilta

KILPI 50 vaikeuttaa vastustajan osumista

KOYSI 80 moneen tarkoitukseen hyddyllinen
LAPID 60 kaikenlaiseen kaivamiseen(myBs aseena

jolloin voima = 3)
VOIMISTAVAT YRTIT 30  kohottavat taisteluvoimaa 2 pist.

RVAIMET 100/kpl oviin, arkkuihin ym..
(useita erilaisia)
SUMUJAUHE 30 velhon erikoisk&dyttoon

Kaikki hahmot voivat ostaa kaikkia esineitd, mutta eiviat silti
kayttdd, Vain velho kdyttdad sumujauhetta, ja Zombie taas ei osaa
kayttdd jousta vaikka sen ostaisikin.

pistettd. EI KUITENKAAN taistelun aikana!

Avaimia voi olla useita erilaisia, eivdtkd pelaajat koskaan voi
tietdd mik&d sopii mihinkin. Raguoc kylla kertoo...

Koska pelin aikana (paitsi taistelussa) on esineiden vaihtami-
nen ja antamienn sallittu, ei jokaisen kannata hankkia samoja
varusteita. Onhan hullua jos jokaisella on lyhty mukana eiki
kelldsan koytta!



SUMUJAUHE

‘zlnon erikoisuutena on sumujauheen kdyttdmahdollisuus.
"Z7% aine on kimaltavaa, lédpikuultavaa jauhetta, joka
l=ensd kaytossd hdvidd tail tuhoutuu.

Sumujauhetta voi kd@yttdd ainakin seuraaviin eri tehtdviin:

- elé@midn paljastamseen lZhistollad

- taikakentdn murtamiseen tai heikentd@miseen
- parantamiseen tai vahvistamiseen

- myrkyllisen aineen paljastamiseen

- loitsun tapaisena aseena taistelussa

=12mdd ldhiluolissa paljastaessaan sumujauhe vdalkkyy, mutta

=i tuhoudu. Muissa kdyttdtavoissa se yleensd tuhoutuu.

Tevehdyttdvd vaikutus on yksi nopanheitto (12-siv.)
jesettuna kahdella. Tulos pydristetddn tarvittaessa yldspidin

eli 9 =5, 3 =2 jne.

fsegena kdytettdessd sumujauheen voima on sama kuin jousella
ammutun nuolen. Sumujauhe tehoaa useimpiin olentoihin, mutta
ei kaikkiin!

Joka kerran sumujauhetta kdyttdessddn velho heittidi nopalla,

jolloin tulos kertoo onnistuuko kdyttd vei ei. Vaikka kidyttd

epadonnistuisi, hdvidd jauhe silti kuten onnistuessakin.

SUMUJAUHEEN KAYTTO onnistumiseen vaad. luku

Eldmdn paljastaminen 6
Taikakentdn murtaminen
Myrkyn paljastaminen
Parantamiseen

Aseena taistelussa

& BB

Sumujauheen kdyttd ei vaikuta velhon taikavoimaan.



TASOJARJIESTELMA

Jos pelaajat niin haluavat, voivat he ot.aa peleihin mukaan
tasojdrjestelmdn. Se ei ole mikddn vdlttdmdton 1isd peliin,
eikd se vaikuta oleellisesti pelin kulkuun, mutta se
saattaa tuoda lis#dd vdrid seikkailuihin.

Varsinkin kokeneemmat roollpelaajat kayttavat taso-
pisteitd peleissdin.

Tdmd tarkoittaa kd@ytdnnossa sitd, ettd kaikesta teke-
mdstddn hyodyllisestd toiminnasta pelaaja saa suoritus-
pisteitd. Tdllaisia ansaitsemistilanteita ovat mm.
aarteiden loytdminen, hirvididen voittaminen ja ongelmien
ratkaiseminen.

Kaikki kerdtyt suorituspisteet kirjataan muistiin ja
kun hahmolla on koossa tietty mddrd pisteitd, siirtyy
se seuraavalle tasolle.

Tasot edustavat erddnlaista arvo- tai kokemusjidrjestelmds.
Mitd korkeamman tason hahmo, sitd kokeneempi ja taitavampi
pelaaja yleensd on.

Lisdksi aina uudelle tasolle noustessaan saa hahmo
uusia kykyjd tai taitoja, joita se pystyy kdyttdmddn
heti tarpeelliset pisteet kerdttyédan.
Velho saa lisdd maagisia kykyjd, tasitelijan taito
kdyttdd voimiaan kasvaa jne.
Ndin esimerkiksi viidennen tason mets#istdjid omaa
pal jon useampia erikoiskykyjd kuin ensimmdisen tason metsés-
tdja.

Lisdksi tasojdrjestelmd8 auttaa pelaajia saavuttamaan
parempia tuloksia ja sdilymddn hengissd paremmin vaarojen
keskelld. Sen lisdksi ettd tasot tuovat uusia taitoja,
ne tekevdt pelaajista (hahmoista) varovaisempia.

Jos olet viikkojen aikana useissa peleissd kerdnnyt
hahmollesi 1500 pistettd ja péddssyt kolmannelle
tasolle, niin koetat varmasti vd@lttda

(seur.sivulle..)

Jos kaytdtte tasojdrjestelm&3 ja kun saatte kokoon tarvitta-
van midrsin pisteltil uudelle tasolle noustaksenne (tai kun
alatte ldhestyd rajaa), niin tilatkaa tasotaulukko, joka

sisdltdd korkeampien tasojen antamat uudet kyvyt seka
1isittdvat voima- ja taikavoimapisteet.



_tniz kuolemaan johtavia taisteluita. ndessd tyw janpai-
sd ottelussa saattavat kadota sekd nenkesi ettd kaikki

pistettd. ja koko homma alkaa alusta! :

~usi hahmohan aloittaa aina ykkdstasolta ja tasan nollalla

< Sl ¥y T -

~=:=ojaan el silti kannata menettdd, pelidhdn se vain on.
~z wuolevat ne toisetkin hahmot ennen pitk&i...

=il tasojen nimitykset ja vaadittavat pisteméér%t:

1. Aloittelija Beginner 0 - 500

2% Vaeltaja Wanderer 501 - 1000
3 Etsija Seeker 1001 - 2000
5 Sdilyja Survivor 2001 - 3000
5 Kamppailija Struggler 3001 - 4000
6. Tutki ja Explorer 4001 - 5000
7% Sankari Hero 5001 - 6500

B . Lohikddrmeentappaja Dragonkiller 6501 - 8000

v

Velhonvoittaja Wizardslayer 8001 - 10000

-~. taso on Grandmaster - taso ja siitd edelleen on yhdeksdn
-“-tasoa. J.tason Grandmasteriksi pddsy edellyttdd yli
22.600.000 pistettd, joten aivan heti et Grandmastereiden

<uninkaaksi pédse...

Jo nousu 3. tason Etsijdksi osoittaa hyvidi seikkailutaitoa

tilanteiden arvicintia.

o

Muista, ettd tasonimitykset eivit vaikuta hahmosi tyyppiin.
Toiselle tasolle noustessasi olet edelleen Taistelija tai
“ctsdstdjéd kuten ennenkin, nyt vain Vaeltaja-tasoinen.

Tali 6.tasolle noustessasi voit olla tutkija-tason Velho
iz niin edelleen. Tasonimityksistid ei tarvitse tietenkiin
/21ittdd lainkaan jos ei halua. Nehin eivdt pelin kulkuun

cz2ikuta mitenkdidn.



SUORITUSPISTEET

Suorituspisteitd (SP) pelaajat saavat mm. aarteiden
loytdmisestd, ongelmien ratkaisemisesta ja taistelujen
voittamisesta.

Suurimmat pisteet tulevat Raguocin aarteen ldytd@misesti.
SP:t saa aina se pelaaja, jonka hahmo ldyddn tai ratkaisun
on tehnyt. Poikkeuksena on Raguocin aarre; sen ldytyessi
saavat kaikki hahmot suorituspisteitd, ei yksin 1loytdja.
Tdmdhdn on jo reilun hengen mukaistakin.

Raguocin niin p&ddtettyd, voi pelissd saada suorituspisteitd
kaikesta hyOdyllisestd toiminnasta. Tosin pisteet ovat
vdhdisid, mutta lisdnd kuitenkin.

Huomionarvoinen on seikka, joka rajoittaa loydettyjen
kalleuksien "kaksoiskdyttpd . Jos loydat aarteen, voit
pitd4 sen ja ostaa sen arvolla (kaikki lasketaan kultarahoina)
vaikka aseita. Ndin tehtydsi et kuitenkaan saa endd suori-
tuspisteitd ko. aarteesta, koska olet sen jo muuhun kdyttd-
nyt. Samaten jos muutat 1loytdmdsi aarteen heti pisteiksi
(10 kultarahaa £ 1 SP), et endd mydhemmin voi ostaa télié
aarteellasi mitddn. Se on muutettu pisteiksi eikd sitd
endd rahallisessa mielessd ole. Raguoc selvittéé.asiaa tar-
peen vaatiessa.

KESKINAINEN TAISTELU

Harvoin eteen tuleva tilanne, paitsi ns. kaikki-kaikkia-
vastaan pelissd. Mainittu peli vaatii Raguocilta paljon,
joten en suosittele. Tavallisessa pelissd tilanne tulee
vastaan ldhinnd silloin, kun pelaajat riitautuvat keskenéén,
ja erimielisyys siirret#ddn pelihahmoihinkin! T&116in on
hybkkéddvd osapuoli aina heikommalla, joten turhaan ei

kannata kaverisa kiusata. Raguoc kertoo tarkan menettelyn niin

tarvittaessa.



__T_ISSA KULKEMINEN (kertausta...)

ska onkaloiden asukeista osa voi Dlla myds ystavallisis,
=3 ngkkla kannata heti teilata,
-Z3piot tietavdt usein pal jon asioita, ja he1dan kanssaan
-1 tehdd Jjoskus kauppaakin.
'JLtalﬂEﬂ lohik&drme on, kuten sanottu, perlaatteessa
=.na oikeudenmukainen, ei pelkka hirvio!

1

teista saa aina joko rahaa hankintoihin, tai sitten
iden arvon voi muuttaa suorituspisteiksi. Pelaaja saa
“tse valita kuinka han "kayttidsa’ aarteen arvon.

0 KR= 1 suorituspiste, joten jos loydit 120 KR:n arvoisen
==rteen, saat siitd 12 suorituspistettid itsellesi.

] CL Lll
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MUTTA! silloin et voi end3 ‘kdyttdd rahoja ostoksiin,
.zz2n ne ovat nyt ik&didnkuin “pankissa’ pisteina!

Joten aina kannattaa ensin miettid pal jonko aarteesta
czrvii rahaa ka8yttoon, ja vasta loppuosa muuttaa SP:ksi.

Ja voihan seikkailun loputtua muuttaa kdyttamattomat
czhavaransa SP:ksi jos haluaa.

Joku voi ajatella, ettd turhaahan se on SP:td ker&ti,
un kerran voi hankkia hyvid aseita ja varusteita niilla
rzhoilla, N&in onkin, mutta toisaalta suorituspisteiti
-“koamalla houset korkeammalle tasolle, ja siten saat

Lisgksi aina korkeammalle tasolle noustessa saa hahmo
1isdd voimapisteitsd ja/tai taikavoimaa!

Ennen pelin alkua kannattaa sopia siitd kuinka aarteet
jaetaan. Erds mahdollisuus on se, ettd aarteen liytidjd saa
xaiken, mutta se on ehkd hiukan epareilua.

Yhdesqéhén taistelut ja uaikeudet on uoitettu, joten ehka

Jos aarre on vain yksi esine, vaikka hopeakruunu, ei siti
tietenk&@an voi jakaa. Suorituspisteitd ei voi jakaa,
jos aarteenltytdja on sen heti pisteiksi muuttanut.

Raguocin aarteen ldytdmisestd tulee automaattisesti
suorituspisteitd kaikille pelaajille, ja Raguocin aarretta
EI VOI kayttdd hankintoihin! Se tuo aina vain suoritus-
pisteitd ja kunniaa!



PISTEKORTIT

Tilanteiden seuraamiseksi voidaan kdyttadad eri systeemejd.
Yksinkertaisin on paperin k8ytts. Kukin pelaaja kirjoittaa
paperille (siististi!!) hahmonsa nimen, tason ja lajin:

NORDIC THE INCURABLE aloittelija SEIKKAILIJA

ja niiden alle lisdtddn aina tarvittaessa varusteet ja aseet
joita pelissd tulee hankittua:

TIKARI JOUsI 4 NUOLTA
KILPI KOYSI PUKU+ SAAPPAAT

kun pelaaja menettdd tai 1oytdsd esineitd, pyyhitaan
tarvittavat nimet pois tai kirjoitetaan uudet.

Taisteluissa on aina muistettava ettd kdytetty nuoli
vdhennetdan paperista.

VOIMA 19 TAIKAVOIMA 7

ja niitd tietysti muutetaan tarpeen mukaan, eli
taisteluiden jadlkeen, taikoja kdytettdessd jne.
Huomaa vield, ettd jos VOIMA laskee nollaan, hahmo kuolee.
Taikavoima saa olla nollassa, mutta ei sen alla!

Tuo on yksinkertaisin ja nopein tapa. Toinen vaihtoehto on
tehda pistekortit, joihin muutokset merkit&in paperiliitti-
milld (klemmareilla). Alla malli kortin yliosasta;

)
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~agneettinappien kdytti. Jos niita vain onnistuu jostain
~ankkimaan, ovat ne erittdin katevia kdyttas wetallisellia
=zlustalla.

“ris siisti ja vaival ‘ steidenseurantatapa on

Metallilevyn pddlle liimaat paperin, jossa on kaikki
czrpeelliset kohdat ja pisteet. Magneetteja siirtelem&lld
-7 helppo pysyd ajan tasalla.

Ihan halpaahan t&mid ei ole, mutta jos aikoo pal jon
-=lata, on se suositeltava tapa.

zytetddnpa mitd tapaa hyvdnsd, on muistettava siisteys
‘2 tarkkuus.

Sekd PELAAJIEN ettd RAGUOCin on pidettdva huolta siita,
etta:

- pelaaja ei kdytd asetta jota hdnen hahmonsa ei voi
kdyttds tai jota h@nelld ei ole

kiytetyt nuolet, sumujauheet, yrtit ym. vdhennet&&n
heti kortilta

voima- ja taikapisteet pidetdin ajan tasalla taisteluissa
ja loitsiessa (unohtuu niiiin helposti!!)

aarteista saadut ja muuten saadut suorituspisteet

lisdtsdsan valittomdsti suorituspisteisiin.

Hahmo nousee heti korkeammalle tasolle tarvittavat
pisteet saatuaan, eikd vasta seikkailun loputtua.

pelaaja ei kanna mukanaa liikaa tavaraa
(lista esineiden painosta j&ljempana)

peli on reilua

Jos pelissd jollakin hahmaolla kdy jatkuva epdonni ja
ndyttdd siltd kuin se menehtyisi kohta, voi Raguoc
halutessaan auttaa hahmoa esim. asettamalla taman
ldydettavaksi jonkin taikaesineen, josta saa voimaa.

Tai antaa hahmon ldytdd kummallisia sienid, jotka kaksin-
kertaistavat voimapisteet.

Mutta EI SITEN, ettd jos hahmo kuolee taistelussa tai
jossain tilanteessa, kuolema perutaan ja annetaan pelaajan
yrittdd “vield kerran’. Sellainen on va&rdid reiluutta
eikd johda muuhun kuin sekasortoon, kun kaikki sitten
vaativat samanlaista kohtelua. Kohta kaikki ovat
kuolemattomia!



KULJETUS

Jokainen hahmo voi kul jettaa tietyn m3irdn tavaraa
mukanaan. Jos omaisuutta kertyy liikaa, voi osan k&tke3s
jonnekin matkan varrelle ja hakea tarvittaessa.
Tai aarteet voi muuttaa suorituspisteiksi, jolloin ne
eivdt paina mitd&n(eikd niitd voi kdyttdskssn enazi).
Vahvempi hahmo voi my8s auttaa heikompaa, jos niin
haluaa. Tavaroiden md@dra ei vaikuta taistelukykyyn,

koska ilmeisesti hahmo laskee nyyttinsd maahan alka-
essaan taistella.

Kukin hahmo voi kul jettaa tavaroita oman voima-
pistemdidransd verran. Eli jos taistelijalla on voimaa
26 pistettd, voi han kul jettaa 26 painoyksikon verran
roinaa mukanaan. Kuitenkin hahmolla voi olla aina mukana

Esineiden keskim&drdiset painot:

Puku, saappaat ja haarniska yht. 2
Miekka 2
Keihis 2
Kirves 2
Tikari 1
Kilpi 2
Lyhty 1
Lapio 2
Avaimet -
Yaitit -
Koysi 1
Jousi 2
Nuolet 5 kpl/ 1
Sumu jauhe 5 kplf = 1

1

Aarteet 100 kr arvo =
Muut esineet o-2

Vdhempi m&3rd nuolia tai sumujauhetta kuin 5 kpl ei siis
aiheuta mit&&n painoa. Aarteissa aina 100 kr:n arvoinen
madrd painaa 1 yksikon.

Heikkokin pelaaja voi siis kul jettaa mukanaan ainakin
haarniskan, saappaat , miekan, kilven, lyhdyn, kiyden ja
vaikka lapion.

Muiden esineiden painon mddrittelee Raguoc.



= SINEKORTIT

13 yksi tapa pysyd selvilld mukana olevista tavarocista
rniiden painosta, samalla kerralla.

o
A \I.I
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.::t tehdad pahvista erikokoisia kortteja, joihin piirrat tai

rjoitat kunkin esineen nimen. Kortin koko osoittaa sen

-a:ﬁon, joten kokonaispaino en helppo laskea.

=im, 3 x 3 cm kortti on Tikarilla, lyhdylld jne, jolloin
zino on 1 yksikkd.

«si kertaa suurempi kortti ( 3 x 6 cm) on kahden yksikdn
inginen ja sopii esim. miekalle, keih&ddlle ym.

=rteet voivat olla joko yhden tai kahden yksikon kokoisilla

<orteilla, mutta ehka useita kortteja yhdessid aarteessa.
~ortit on myds helppo jakaa suunnilleen tasan.

JLMIEN RATKAISU SEIKKAILLESSA

Jos kyseessd on voimaa vaativa Dngelma, antakaa vahvimman
hahmon koettaa selvittda se.

Joskus voi usean hahmon yhteistyﬁ tuottaa hyvid tuloksia.
Miettikda kuinka loitsuja voisi hyddyntaa tilanteessa.

Kuvitelkaa ongelmatilanne eteenne, aivan kuin olisitte
todella hahmojanne. Mit&d tekisitte itse?

Jos pulma tuntuu liian hankalalta, &1k&3 yrittaks mitaidn

epatoivoista. Ehk&psd siitd ei ole tarkoitus piadstikiin
eteenpdin!

Jos nayttaa siltd, ettd kova kamppailu odottaa, kannattaa
kayttdd yrtit tai Terwex-loitsu ennen taistelua.

Jos hahmo kuolee taistelussa, ei loitsu eik3d yrtit eniis
auta (paitsi ehksd Tacaz..).

Yleensd on tarkoitus, ettd joka hahmolla on omat aseet,
joita h&n kayttda. Kuitenkin aseita voi lainata toiselta
mutta ei taistelun alettua!

Coytdessdanne jotakin epamddrdistd syotidvad, nestettsd,
mitd tahansa; kokeilkaa varovasti! 0On turha tappaa
hyvda pelihahmoa liian uteliaisuuden vuoksi!

Huomioikaa hahmojen toiminta: Jos edessd on vakava pulma,
eika kukaan muu keksi ratkaisua, ei Zombieta ohjaava pelaaja
voi keksid ratkaisua!(vaikka oikeasti voisikin) Zombie on
tyhmd ja tyhmand sen on pysyttdva! Raguoc voi hyl&ta
jonkin ratkaisun sancen: "Et sind tuollaista voi keksig!"



Jos et ole varma mikd hahmo sinua kiiiwiwstaa, anna muiden-
valita ensin ja ota sitten joku jota ei pelissd vield

ole. Ndin tulee ainakin monipuolisuutta peliin, ja saathan
vaihtaa hahmoasi vaikka seuraavassa peliss3!

Vield lyhyt kertaus eri ominaisuuksista:

ZOMBIE: Vahva, ei kovin &lykds, rauhallinen.
Ei voi k&dyttdd loitsuja. Ei voi kaytt&s
jousta. Voimakkaat kidet (2 p.)
Uskollinen ja kuuliainen seurueelleen. Ei voi ratkaista
monimutkaisia ongelmia. Ei vaadi “omaa’ pelaajaa.

TAISTELIJA: Vcimakas, nopea, innostunut.

kdytossd paras (os.luku -1). Voi avata lukitun
arkun tai oven voimillaan. Paras taistelijana (!).
Pystyy ajattelemaan melko tehokkaastikin.

SEIKKAILIJA: Nokkela, tarkkandkdinen, keskivahva.
Voi kdyttdd 4 loitsua. Voi 10yt&dd salaovia tai
tulkita erilaisia merkke jd.
RAarteenetsi joistd “tavanomaisin’mutta monipuclinen hahmo,
Pulmatilanteissa saattaa olla hyGdyllinen mukana.

METSASTAJA: Harkitseva, luotettava, reipas.

Vei kokeilla viittd loitsua. JGusella ampuessa
tarkin (os.luku -1). Tuntee metsdn olentojen tavat, jiljet
sekd eri yrtit. Toimii kiireettd mutta tehokkaasti.

Tulee yleensd toimeen missa tahansa.

VELHO: Klykds, ei kovin vahva, salaperdinen.
Voi kayttdd 11 loitsua sekd@ sumujauhetta.
Ei pysty kdyttamadn jousta tai keihasta.
Taikojensa vuoksi suorituskykyinen hahmo. Hyvd miettim&an
ratkaisuja vaikeuksissa oltaessa. Velho on rehellinen,
itsendinen ja tyyni, mutta pystyy taistelemaankin,



—EHMON NIMI

“imen voit hahmollesi valita tdysin vapaasti. Yleisesti
s=ikkailuissa kdytetddn vieraskielisii nimid, kai siksi

=tt8 ne kuulostavat "hienommalta’. Ja mitds mini siihen
.oisinkaan sanoa (Nordic the Incurable!).

nsiksi on yleensd erisnimi, ja toinen osa osoittaa jotain
zhmon ominaisuutta, kykyd, sukua tai rotua.

—simerkkeji:
Zuy the Sorcerer - Ivy loitsija
-=fia the Challenger - Defia Haastaja

drain, Lord of Northern Druids

- BEdrain, pohjoisten druidien herra
cko the Ironman - Macko Rautamies
t’1lah Laque - ?

=

2 niin edelleen.

“imi voi olla melkein mitd vain, mutta kannattaa koettaa
-2lita pelin henkeen sopiva. Jokin Rambooz the Caratex
<uulostaa ehkd hienolta, mutta ei oikein sovi lohik&armeiden
“oukkoon...

Naiden lukemiesi sddntdjen ja ohjeiden perusteella sinun
nitdisi kyetd selvizmazn pelisti. Tietysti alussa tulee
<Ommdhdyksid ja erimielisyyksid, mutta ajan mittaan saat
toivottavasti roolipeleists hyvén harrastuksen. Kehittyneet
celaajat voivat keksid 1isdd sasntsjs, mutta niits ei kannata
tehdd heti. Vasta sitten kun n3mi s3annst ovat tutut ja
takanaon useita peleji.

Jos kaipaat pal jon moni mutkaisempaa pelisd, ja olet

valmis opettelemaan useita uusia s&ddntdjd, kannattaa
<okeilla amerikkalaista DUNGEONS & DRAGONS®ia.

S5itd voit tilata (samoin kuin lisdtietoja) osoitteella:
Lauri Tudeer, Pohj.Rastitie 6 822 , 01360 VANTAA

Ja apua ja neuvoja Aciremaan saat osoitteesta:
NORDIC ADVENTURES, PL 47, 36201 KANGASALA



Luettuanne nyt t@mén pelaajien ohjekirjan,
sopikaa kuka toimii Raguocina.
Vain h3n voi lukea Raguocin Dungeonbook’n.

Koska se sis&dltda pal jon sellaista tietoa,
jota pelaajat eivat tarvitse, on parempi
pelin jannityksen sdilymiseksi etteivat
muut lue sita.

Jannittavid seikkailuja Acireman luolissa!

Hordic



THE SECRET TREASURE OF RAGUOC IN THE ACIREMA DUNGEONS II *

PELIHAHMO:
TASO 28
TASO 33

TASO 4:
TASO 5¢
PELTHAHMO:
TASO 21

TRSO 3¢

TASD 4:
TASD o8
PELIHAHMO:
TASO 23

TRSO 32

TASO 43
TASO 4
PELTHAHMO:
TASO 23
TASO 3
TASD 43
TASO 52

Nordic Adventures

uudet kyvyt ja voimat tasoilla 2-5 , voima- ja taikavoima-
pisteiden lisadykset

ZOMBIE

Pystyy murskaamaan puisen oven, arkun tms. jos saa nopalla 8 tai enemmin.

Taistelussa vastustajan osuman voiman ollessa 3 tai pienempi, karsii Z.
vahinkoa vain 1 pisteen verran. Jos osuman voima on suurempi, on vahingon
madrd normaali (=osuman voima).

Pystyy kul jettamaan mukanaan 3 pisteen verran ylim3#&rdistd kuormaa.
(esim. Jjos voima= 24, voi kuljettaa mukamaan 27 p. painoiset tavarat)

Jos toimen olento on hil jaa paikallaan noin minuutin ja Zombie katsoo
tata silmiin koko ajan, muuttuu toinmen olentokin oman lajinsa Zombieksi.
(muuttuu passiiviseksi ja tottelee useimpia kiskyjd) HUOM! ei tehoa
"kuolleisiin’ eikd henkiin tai velhoihin.

TAISTELIJA

Kdyttdessddn miekkaa tal kirvesti aseena ja saadessaan taisteluheitolla

12, tappaa vastustajan yhdellZ iskulla! VAIN JOS vast. senhetkinen
voima on korkeintaan 15 p.

Saadessaan KUOLETTAVAN iskun vastustajaltaan, saa heitt33 kerran.
Jos tulos on 11 tai 12, on T. onnistunut viistamaan iskun ja taistelu
Jjatkuu. Ei voi kdytt33 loitsuja vastaan!

Kayttdessddn miekkaa tai kirvestZ aseena ja saadessaan taisteluheitolla
12, on aseen osumavoima aina +2 pistetts.

Ei erityiskykyja.
SEIKKAILIJA

Osaa tulkita tai ymm&rtas jonkin “ihmisenmuotoisen’ olion puhetta, JOS
saa nopalla vahintdsn B.

Pystyy kiipe&m&&n jyrkkad kallioseindd tms. (vaikka muut eivit pysty),
JOS saa nopalla 8 tai enemm@n. Jos pitk3 kiipedminen, on v&lilld hei-
tettavd uusi yritys tai palattava.

jos saa nopalla vdhintdan 8. Tason 2 kykyyn riitti nyt 7.

Ei erityiskyky j&.

METSASTAJA

Tuntee myrkyllisen kasvin tai sienen, jos saa nopalla vihint33n 6.
Taiottuun kohteeseen ei kyky tshoa lainkaan.

Jousella ampuessaan ja saadessaan taisteluheitolla 12, osuu nuolella
vastustajaa esim. silmi3n tappaen timin heti. £i tehoa jos vastustaja
on esim. selin tai loitsun sucjaama. Kuolema kohtaa vain jos vastustaja
on korkeintaan 18 p. voimiltazn. Sit& voimakkaampiin vain norm. vahinko.

Pystyy liikkumaan t&@ysin &&@netttmdsti lyhyen matkan (5-20 m.) jos saa
nopalla véh. 7. Uusi yritys Jjokaiselle matkan osalle jos matka on pitki.

Ei erityiskykyja.



PELIHAHMO: VELHO

TASO 2: Pystyy kdyttdm&dn yhden POLTTAZ-loitsun seikkailun aikana.
Loitsu aiheuttaa tulikuuman s&teen jonka Velho voi kohdistaa muutaman
sekunnin ajaksi haluamaansa kohteeseen. Et&isyys korkeintaan 15 m.

Jos osuu eldvé&n olioon, aiheuttaa vahinkoa yhden nopanheiton+ & pistetti.
(esim. jos nopanheitto = 5, vahinko on 5+4 eli 9 pistettd.)

TASO 3: Pystyy taikomdan jonkin esineen pienemmzksi ja halvemmaksi. Esimerkiksi
miekan nuoleksi, kdyden sumujauheeksi tms. Esineen on oltava Velhon hal-
lussa. Tailkavoimaa kuluu 2 p. ja kykyd voi kdyttds useastikin.

TASO 4: Vol YHDEN KERRAN seikkailun aikana vaipua transsitilaan ja saada sen
aikana tietoja haluamastaan paikasta. (Kohteen tdytyy olla tunnetttu
tai tiedetty paikka. ‘kolmas luola edessipzin’ ei kdy, jos ei siit#
Yksi nopanheitto; tulos 10-12

tulos 6-8
tulos 1-5

TASO 5: Pystyy taikomaan tavallisen nuolen taikanuoleksi kayttam#lls 2 p. taika-
voimaansa. Taikanuoli aiheuttza vahinkoa kolminkertaisen m3irian.
Jos nuoli ei osu (ampuja saa liian pienen numercn) on nuoli mennyt
hukkaan. Loitsun voi toteuttaa useasti mutta nuoli on aina loitsittava
ennenkuin se on ammuttu.

saa kaiken tiedon mitd Raguoc voi antaa,
saa joitakin tietoja paikasta
saa vain yhden tiedon tai ei mitdin tietoa!

"o

LOITSUJEN ONNISTUMISLUKUJEN MUUTOKSET TASOILLA 2-5

TASO 2: Seikkailija PYSYZ 7
Mets&st&ja TERWEX 7
Velho NOUSEZ B
TASO 3: Taistellja HAJOX 8
Seikkaili ja TERWEX 8
lMetsastaja PYSYZ 8
Velho NUCUS 4, SUDJAX 3
TRSO 4: \elho SURMAX 8
TASD 5: Taistelija NUCUS 7,  SURMAX 11
Seikkaili ja NUCUS 3)
Metsasta ja NUCUS B, POIEZ 9
Velho KILPIZ 7

VOIMA- ja TAIKAVOIMApisteiden lis3ykset uudelle tasolle noustessa:

UV = UOIMA TV = TAIKAVOIMA (v/Tv)
Nousu tasolle ZOMBIE TAISTELIJA SEIKKAILIJA METSASTAJE VELHO
2 4/0 3/0 2/1 2/2 1/4
3 4/0 3/1° 2/2 2/3 2/4
4 3/0 2/2 2/2 1/2 1/5
5 6/0 4/1 3/1 3/2 3/3

HUOMAA ettd kaikkia erikoiskykyj@ kokeiltaessa on kayt8ssid yksi yritys / kohde,
jos ei toisin ole mainittu. Zombie voi siis koettaa kerran murskata ovea ja
Taistelija voi kerran taistelun aikana koettaa vdlttd3 kuolettavan iskun jne.

Pelaajien on paras kirjoittaa pistekorttiinsa uudet kyvyt muistiin, koska peli-
tilanteiden aikana niit& kaikkia voi olla vaikea muistaa.

Erimielisyyksien sattuessa Raguoc (pelinjohtaja) p3sttd#d kuinka asia ratkaistaan.
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