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Lue tämä Dungeon Book läpi hitaasti
ja ajatuksella. Sit,en saat siitä parhaan

hyödyn ja pystyt käyttämään taitojasi
mielenkiintoisen ja jännittävän

seikkailumaailman luomiseksi !

Jos jokin tilanne tai asia tuntuu 
l

hankalalta, kokeile sitä käytännössä
ja yritä selvittää sen idea.

Raguoc
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l-liressa 35 luolaa sisältävä malli iuoi-averkostosta.
11lLeil lii-rlrnaal , orr pelaa jill-a use ita e:: j mairdolf isuuksia krier-
ie11ä lur:lj-ssa ja valita haluamiaan reitt.e.jä.
trari pierrlä urnpikäytävääkin on, molernmissa tosin palkaksi
irt.ajn hyödylljstä.
FAG|ltlCln aarre on ruudussa 28. Sinne näästäkseen on pelaa-
jieir pakko kolrdaba tietty nräärä l-rj-rviöitä.
ileiLti 2 - 7 - 12 * 17 - 22 - 23 - 24 jne..näyt,täisi sittä
i.,r i -r si | 1-ä selviäi"si vain yhden olion kolrlaamiselL a (2S ) .

,'ri-ta näin ei ole. Ruudussa 24 oleva ongelma pakottaa pelaa-j:t, l-:ulkenaan nLlLJal lakin, jolloin l-re varniasti kohtaavat
-. i s i al'l in trir viri i l.ä .

-:l i i yl<:,ii': PAAKALL' = jokin olento luo.l_assa

= jokin esine luolassa
UINOVIIVAl" - jokin nngelmapaikka

ri_i! IU s[LI rYS

2 lässä 1Lrolassa on seinän raossa kätkettynä tikari,
S Luo-Larr perä1}ä on säkki, josla löytyy avairr.
'1ö Luolass;r nlevan l-ammiknn polrjalla 1öytyy lapio.
23 Lat.tialla hiekkaan hautautuneena on rniekka.

15 Luolasta löytyy taikavoimaa antava eliksiiripullo.
5 Korkealla katosta roikkuu tryvä köysi!
4 Luolassa on petollisla liejua, jnhon saappaal jäävät!
1!l Luolassa on L,ainnuttavaa kaasua...
2!t Tierr l<atl<aisee va]lava sortuma. Lapio tarvilaan !

26 iRctkon yli pääsee vain l<öyden t.ms. avulla.
6 , B Jät ti 1ä isrott ia 1 0 Käärme

21 Skorp ioni 25 fYluumi o

29 Jätf i I iji nen 32 Pr-rn.lol-rikäärme

2t Ragt.rlcitt ålrre lL,if<ituss.: huonees:,-'',1 (avain!).

LAATII<KO
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RAGUOCTN TEHT;iVAT

Tärkein ja vastuullisin tehtävä koko peJ_issä on ilman muuta

pelaajalla , joka toimii Raguoc'n roolissa.
Ensinnäkin hänen on luotava koko seikkaiJ"un puitteet kart-
toineen ja kuvauksineen. Lisäksi hän johtaa peliä, pitää
kirjaa tapahtumista tarpeen mukaan, hoitaa hirviöiden ja

muiden kuin pelaajahahmojen liikkeet ja taistelut, t_oimii

tuomarina ja apuna pelaaji.lle.
Tämän koko homman hoitamiseksi asiallisesti täytyy

Raguoc'na toimlvan pelaajan tietää Iuonnollisestj. enemmän

kuin muiden pelaajien. Siksi tämä ohJevihkonen vain ja
n i menomaan Raguocin käyttöön.

Tämä kirja ei sisä11ä mitään salaisia tieloja
pelaajien päänmenoksi, mutta paljon sellaista tietoa jota
pelaajien ei tarvitse tietää. Ja seikkaileminenki.n on

toki jänni.ttävämpää ja todentuntuisempaa kun ei tarkasti
tunne jokaisen hirviön ominaisuuksia jne.

Vihosta 1öydät mm. tarkat kuvaukset joka olennosta ja
niiden taistelupisteistä. Näitä ei kukaan vc,i mulstaa u1koa,
ja pel aajille riittääkin kun he tietävät suunrrilleen kuinka

vaaral"l"inen jokin olio on. Käytännössä asiat oppii parhai-
Lerr. Kun kerran. on kokeillut vcittaa vihreän Iohikäärmeen

pelkä11a t ikarilla, ei varmasti tee sitä toiste !

Koska Raguoc luimi.i pelin ylimpänä (ja ainoana ) luomarj na

tulee hänen noudattaa elrdotonta oikeudenmukaisr-rutta.

Kaikki puolueellisuus tai'kostaminen'joko pelaajalle tai
hänen hahmolleen on sVita unohtaa. M;,öskään Raguoc ei saa

oltaa jotakin hahmoa erityisesti'hampaisiin:a' ja koetLaa

vainota nimenomaisesti tätä ihtä, jos ei sitten ku,ultr

pelin juoneen jonkun ahdisteleminen jostakin syystä.



Koska Raguoc'n sana on 1aki, ei pelaajienkaan pidä
aloi ttaa turhaa suukopua. Millään huutoäänestyksellä
asioita ei ratkaista.

Alussa toki Raguoc'kin tekee varmasti virheitä, ja
jos joku asiallisesti siitä huomauttaa, on virhe syytä
korjata. Pelatessahan kaikki oppivat, eikä Ragr:ockaan

voi ol 1a l-reti täydellinen pelinjohtaja.
Kiperissä tilanteissa auttaa joskus kun pelaajat ja

Raguoc miettii,ät kuinka tilanne'oikeasti''ratkeaisi.
Kajkissa pulnrakysyrnyksissä ja sääntötulkinnoissa

vci tte kääntyä puoleeni, ja koetan vastata vällttömästi

0soite on NORDIC ADVENTURES

FL 47

36241 KANGASALA

Ajan mittaan useat pelaajal toimivat vuorollaan Raguocin

roolissa ja tulustuvat näihin ohjeisi in, mut.ta se ei haittaa
laisinkaan. Jokaisen Raguocin tehtävä on nimittäin keksiä
yl-rä uusia ja entistä vaikeampia ansoja ja ongelmia seikkaili-
joiden lieIle. Eikä silloin ole tämän vihon sel,aamisesta

pelaajillekaan mitään hyötyä. Tarvi.taan kekseliäisyyttä,
loitsuja tai voimaa!

Aloi tamme Raguocin roolin opettelemisen vaikk.rpa

sokkeloiden suunnittelulla. . .
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5:'simmäisiin peleihin ei kannata rakentaa Iiian suurta

s=ikkailua. Tuollainen viidenkymrnenen luolan onkalovell<osto

.- sopiva. Jos koko peli menee pieleen, ei hukkaan mennyt

I,vö oIe aivan valtava, ja uuden seikkailun saa sr:unnj tel. lua

<chtalalsen nopeasti.
Tässä kohtaa korostetLakoon, että muuten seikkailurr

suunnittelussa ei kannata hosda turhia. Koko peli kärsii
jcs Raguoc on koettanut vain sel.vitä mahdollisimman nopeasti

ioimistaan. Hyvin tehty luolaverkosto ovelasti sijoitettuine
aarleineen ja kauhuineen takaa kiinnostavan seikkailun niin
Felaajahahmoille kuin Raguocillekin!

l

0ta siis iso paperi ja piirrä siihen usean kymmenen 1uolan'

onkaLoverkosto. Sijoita IuoIat siten että niissä pystyy

kiertelemään ja valitsemaan eri reittejä. Joitakin umpi -
kujia voit myös laittaa mukaan. Numeroi luolat aloittaen
valitsemasi suuaukon kohdalta. Tämä aukko on Iuoliin
johtava käytävä vuoren ulkopuolelta, ja sen suulta pelaajat
aloittavat seikkailunsa. MahdolLisimman kauas suuaukosta

sij:itat sitten etsittävän Raguocin aarteen. Jos siis sisään-

käyrti luoliin on kartan vasemm.assa reunassa, si.j oltat
Rag;16sin aarteen jonnekin oikean reunan tuntumaan,

Jrr siihen vä1i11e koetamme sitten kerätä sopivasti hirviöitä,
aartlita, hyödyIt-isiä esineitä, aseita ja ansoja...
Seuri,ava]la si.vulla on esimerkki luolien piirtämisestä.
Kuvas;a on vain sokkelon alkuosa, ei suinkaan l<oko onl<a'lo-

maaif ia. Luoliin on merkitty vain niiden sisä1tö, ei

tarkem;ria selostuksia. Ne ovat Raguocilla yJ.eensä erillisellä
paperi-i la tai vihossa, josta hän sitten etsii aina tarvittavan

luolan tiedot.
tl
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käytävLl
vampyyrl"
(voima 12)

tlppuKlvla
( loukkaant

2 pist. )

Muumio vartijana
(voirna fB)järkiä

hiekassa

tikari
lattial 1a

lukiltu
arkku

Tässä mallissa nopein reitti eteenpäin kulkisi luolien
I,2,5,4 ja 7 kautta, nrutta silloirr seikkailijat

.j äisivät ilman avainta, tikaria ja aarretta!
Eli usein kannattaa sijoitella esineitä siten etlä

pelaaj i en täytyy hiukan tuLustua maisemiin.

l.lyös valinnaisia reittejä on hyvä o11a, ettei
pelaajien ole koko ajan seurattava samaa rejttiä

voirratta telrdä valintoja i.tse'
-ryhjiä luolia on vä1i11ä oltava useitakin, muutenhan

pelistä tulee sekava jos ioka luolassa on hirveä merto pääl-1ä

jatko eteenpäin.



I.UOLA 3

'!Saavutte nyt p:ieneen ja

länteen ja itään. 1tään

Län suunt-aan eikä sirrne

Luol-an lattialla lojrru

reita. tl

=l!låI
It,etaanpa edellisestä kartasta vaikka luola numero 3.

Sen kuvaus voisi Raquocin papereissa olla seuraavanlainen.

"rrerkkientt välissä olevarr tekstin Raguoc lukee pelaajille
tarvittaessa.

pimeähköön luol-aan. Käytävät johtavat
johtava kapea käytävä kääntyy ete-
näe kovinkaan pitkälle.
useita suuria harmaita kivenlohka-

jcs pelaaja *t.utkii luolaa irrkivien takaa löytyy pieni
rauLainen avainn

-etsii salaovea ,rrmitään salaovea ei löydyrr

'kuurrtelee tarkoin frei kuulu mutta kuin omien
tovereiden hengitysrt

-mer)ee iLäänpäin - luola 6

*flrenee länteen "- luola 2

Ei se sen kumnempi tarvitse oIla. Halutessaan Raguoc voi

tietenkin kuvaill-a luolaa vaikka kuinka laveasti, sehän vain

lisää tunne.lnraa. Lisäksi pelaa jairahmot voivat ehdottaa jotain
sellaista mit.ä ei Raeuocin J-istassa ole lainkaan.

Sitloin Raguoc keksii tilanteeseen sopivan ratkaisun.

Joku hahmo voi vaikka heittää kivenlohkareen seinäärr.
:

Raguoc voi keksiä ,eltä lohl<are halkeaa ja sisältä 1öytyy

timantti! Aina [I tietenkään voi tapahtua TALLAISTA SATTUffiAA,

mutla joskus käytettyinä ne ovat ihan mukavia yllätyksiä.
Usein ei tapahdu rnitään muuta kuin lohkare osuu seinään ja

kuuluu tömähdys
l3
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i(uir;:e1.aa.jat saapuvaL uuteen onkalr:on tahi luolaan, saattaa

siellä olla jokin hirviö heitä vaanimassa. Silloin on aivan

selvää, eLtä länä hirviö iskee ensin, eli aloittaa taistelu-
heitot.

Jos taas jokin olento seisoo, istuu tai muuten ol-eskelee

luolassa, jää ratkaisu usein pelaajalle. Hän voi- t-ryökätä'

mutta joskus kannattaisi myös hillitä itsensä...

Pelaajahahmo voi koettaa kommunikoida koåka tahansa

jonkin hahmon kanssa (paitsi ehkä keskbn taistelun).
Hän voi tervetrtiä, kysyä jotakin, uhkairla tai niitä vain

r,iieleen juclahtaa. Raguocin tehtävänä on kerloa kuinka

rlio reagoi, jos se edes ymmärtää seikkailijan elkeitä.
Tämän vuoksi Raguocin on hyvä jo sokkeloita tehdessään

niettiä riritkä oliot ymmärltävät puhet,ta ja kuinka ne si-tten

toimivat kun joku niill-e juttelee.
lilonessa tilanteessa pelaajien menestymistä edistää suuresti

jos he avaavat suunsa oikeaan aikaan. Kääpiö saattaa kertoa

hyviä vinkkejä, Velho antaa viimeisen varoituksen jne...

Tietenkin on turtraa jos hahmot alkavat juttelemaan jollekin

jätliläiskäärmeelle joka aikr:o hyökätä heidän kimppuurrsa.

Käärnre tuskin puhetta ymmärtää, eikä varmaan paljon välj"t-

täisi vaikka yrnmärtäisikin!

Toisaalla taas tyhmä jättil.äinen saattaa auttaa pelaajia

raskaan oven avaanisessa jos nämä vain huontaavat kysyä sitä

apuun. Jcs Raguoc on suunnj-tellut jonkin täl-l-aisen rat-

kaisun, eivätkä pelaajat sitä millään keksi, on hyvä antaa

pieni vinkki ettei peli jumiudu turhan Lakia'



- *,Ltl 1[N '5I5U5IUS' Khl
- srkeana sääntönä voidaan laskea, että kyrnmenLä ]uolaa kohti
:rjoiL.at tavaraa ja olentoja seufaavasti:

_ -:- .,..- 2 eIävää ol-entoa, hirviö, kääpiö' velho tms.
- 2 luolaa joissa on jokin ongelmapaikka tai este
- 2 luolaa joi-sta löytyy jokin esine tai aarre
- 4 tyhjää tai nruuten merkityksebönbä luolaa

-::a nämä määrät vain
--=rkkarra sääntönä !

==cv?!-g19ll9!i

ohjeena, ei suink

.:ivat olla jol<o pahoja tai hyviä.
ainoasbaan pieniä hirviöitä, kuten
"'' 

' öhenrrnirr pari isompaa, ja Raguocin
rai lohikäärmeitä! 

-::s:l,rs!- jc-g:!es!i lr-)
::äiden selviltämiseksi useimmilen tarvitaan jokin esine tai
ase, tai sitterr pelkkää kekseliäisyyttä. Ratkaistu ongelma
:ntaa usein nuutaman suorituspisteen.

Huolehdi siitä että jos ongelman ralkaisLrun tarvitaan esim.
<öysi, sellainen on ollut jossakin }öydett,ävissä. Tai jos
_cnkin puron tai rotkon yli orr teht-ävä silta' täytyy sii-hen
Löytyä aineita jostakin. Raguocilla täytyy olla aina ratkaisu
:ngelmapaikkaan, mieluiten us?piakin.

Irlic!-lyeleli G1 Gl
i;äiden ei tarvi oIla sananmukaisesti tyhjiä. Päinvastoin' jossa-
krn .l-uolassa voi olla vaikka salaperäisiä merkkejä seinällä,
<äärmeen luurankoja, musta jälki,katossa ja valtava saapas!

Idea on siinä että näillä ei ole mitään merki.tystä! tYlutta
sitä pelaaijat eivät tiedä, ja onkin hauskaa kun he kulkevat
",:rcvaisesti viisi seuraavaa luoJaa peläten saappaan omistajarr
+-ul-evan! fviutt,a II sitten L]IKAA t.ällaistakaan ettei mal<u
r,,:ng !

l:ircc!- ie-es:!ee!i
Luolista saattaa lö;,1t5 aseita, muita esineilä ja aarteita.
Alkupään luoliin sijoitat tietysti- joitakin hyödyllisiä
tavaroita, ehkä tikari, lapio ja avain. Loppupään luolista
voi löytyä pieni-ä aarteita tai vahvempia aseila. Tai nttä
vain sinne keksit sijoittaa, vaikka viiniruukku. Sen jns
peJ-aajat tyhjentävät, tuievat hirviöt ja se on sitten menoa!

aan matemaattisen

f&l
Alkupäärr luoliin vain ja
roLtia ja vanpyyreja.
aarteen 1ähelle velhoja

lr



9':g:lrcesilgir!c
Flyviä ja tuttuja ongelmia ovat purot, rotkot, sortumal ja
suuret kivilohkareeL. Niihin lårvitaarr joko voimaa tai
tajkuutta tai kovaa työtä!

w1yös kumrnalliset kasvit ja eläimet voivaL aiheuttaa
u,aivaa. Esi-rnerl<iksi suuri lihansyöjäkasvi joka seisoo
kesl<ellä kulkutietä! Jos sitä koskee, haavoittuu i pistettä.
Kasvia ei voi. l<atkaista nriel<alJ_a, koska sen lähelle ej_
voi nrennä. Hajoxia ei vci käytt,ää, kr:ska kasvi on elävä.
ttlikä siis avuksi? No, jcko nousex-taika, jos on tilaa
kasvin y1äpuolella, tai el-rkii Nucus-1oilsu. Tai sitten
tarkka laukaus jousella jolloin kasvi kalkeaa...

Raguocin täytyy miet,tiä etukäteen pari ratkaisua, ja
jcs pelaajat keksivät vielä jonkin, tulee se hyväksyä
ilman muuta.

AARIEE T
a

Pienessä seikkailussa ei tarvitse rnuita aarteita ollakaan
krrin Raqrlocin aarre Iopussa. SUuremtnissa sen si jaan voi
ii,atkalIa i öyLyä kaikenlaist:r pienLä arvokasla, jolla
sitt,en voi tet-rdä kauppaa tari,,itessaan.

l(auppaa käyrnäärr sopii vaikka ahne kääpiö, jo1la on nryytä-

'-,änä monia aseita, tai sitten pelaajat voivat vä1i11ä
käydä jossain l<ylässä täyderr tänrässä varusLeitaan.

l'1yölrenrnrin an lista joistakin aarLeista'ja esineistä.
I'JiirJerr pelusteella on Raguocin helppo laskea arvo muille
kel<sinrilleen kalle'uksille. Liikaa aarteita ei tule
sijoittaa fur:liirr, koska pelaajaL saavat helposti'liikaa'
rahaa ja suoritr,Lspisleitä. Onhan hassua jos heti a,lussa
kaikilla on täydelliset varusteet, voinrakkaat aseet ja
vielä raliaa yllin kyllin! Tällaisessa lilanteessa Raguoc
voi tielysti lähettää vaikka vatastelevan menninkäisen
veroLt,arnaan seikkailijoiden varasLoja. fYlikään säänlö
ei. esLä Ragr-rr;ci.a tasapainottanrasta tilannetLa. Turhan takia
ei ;-relaajia saa 'kiusata', mutta jos pelin kull<u sitä
va;r l-i i , cn RanuociJ-1a täysi vapaus vai[<ka päältää ' että
pe1aajan miekka katkeaa seuraauassa t,aistelussa' tai
e1-tä juuri tapettu lohikäärme heräsikin henkiin ja on
jäL l eerr jonkun kinrpussa !

Plust.a vellro tai jokin pienernpi veliro vartioi aina Raguocirt

alrrel-La. Samoin lohikäär'rneet usein toimivaL jonkin asian

var bi -i'ri'na '



SI]ORITUSPISTIE T

Aarteiden ja muiden töydettyjen arvoesineiden arvol laske*
taan aina KULTARAH0INA (kr).
lYlyös suorituspisteiden saanti perustuu kr-arvonrr.
KYIyIIYIENEN kultaratraa antaa YHDEN suorituspisteen (Sp).

Jcs siis 1öydät ku-ltal<ruunun, jonka arvo on 150 kr, saat
siitä halutessasi 15 suorituspistettä lisää.
Jos pelaaja vai[rlaa jonkirr aarteensa suoriLuspisteiksi, ei
hän voi enää myöhemmin käyttää esineen arvoa esirn. ost,oksiin.
Siksi kannaLta pitää aarteet mukana seikkailun ajan (pupe-
rille merkittyinä), ja vasta pelln päätyttyä tarl<astaa mikä
on tilanne.
Jos pelaaja tarvii aseit.a tai varusteita, hän voi hankkia
niitä aart,een arvol-la. Jos hän taas haluaa suorituspisteitä
noustakseen nDpeammin korkeammal-l-e tasr:lle, voi lrän nyt
vaihtaa aarteen sp:ksi.
Esimerkki: Seikkailija Nordic the Incurable on löytärryt

seikkailun aikana kultarahoja 50 kpl, sekä
kaksi hopeista asetta, joiden kummankin arvo
on 70 kr. Yhteensä hänel]ä on siis aart-eita
190 kr:n edestä (SO + 70 + ?0).

Pelin loputtua hän vaihtaa suorituspisteiksi
'100 kr, joista hän saa siis 10 spttä.
Loput 90 kultarahaa hän käyttää varusLehankin-
toihin seuraavaa seikkailua varten.

Pelaaja saa itse päättää kuirrka paljon hän kalleul<sislaarr
pitää rahana ja kuinka paljon muuttaa suari-tuspisteil<si.
Raguocin aalteen löytyminen antaa aina sp:itä, ja sen
arvofla EI KOSKAAN VOI 0STAA tai- HANKKIA tavaroita.

Suoriluspisleitä saa myös laistelun voilLamisesta. Jos
laisteluun osallistuu morrta hahmoa, jaetaan sp:t heidän
lukumäärällään, eli jokaiselle osa. VAIN V0ITITTU taistelu
antaa pisteitä.
Lisäksi sp:itä voi saada ongelmien ratkaisernisesta ja
luolissa tehdyistä ansiokkaisla teoista. Jälleen on
Raguocilla jonkin verran harkintavaltaa, mistä kaikesta
pisteitä saa. EI kuitenkaan jokaisesta arkun avaamisesta
tai avaimen löytämisestä! i

t?
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E]51ne

ARVB KULTARAH0INA jatokivi_
hopeisena kultaisena kr:ristuksin

HAHt\

l(fJiilJ

KFlJU

PIKARI

KRUUNJU

riI *.(K A

I Ii'lANTTI
I-iRISTALL IPALLO
TlI']AI{TI TUALT.IKKA

iT,lI,iIUt]IN AARRF

(5 hr= 1kr)
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60
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150

188

20
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108

250

300
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alle 5B lualaa sis. seikkailu:
josta löytäjä]le 50 sp , muille

51 - 150 luolaa sis.seikkailu:
.jnsta 1övr-äjäl1e 80 sp, muille

151 - 300 1uolan seikkaifu:
josta löytäjä11e 110 sp , muille

yli 3U0 luo1an sis.seikkailu:
jr:sta J öytä.jälf e 15o sp , muille

i 000 KR,

25 sp

ZI]OB KR

50 sp

3000 KR

70 sp

SOUO KR

100 sp

Raquncin aarteen arvoa ei sj,i.s voi käyttää, eikä muutLaa sen
l<urnrnemrnin rahaksi. 5P: t r:vat aina nämä listalla rnairritut !

Suorituspisleet elcll-isten olentojen voittamisesta:
uAirlpyynl, R0TTA 2 KAÄnmr, LI5K0, KÄiipI0
suSl,SURIIAHENt(I 6 LUURANKn,SK0RpILINI,tyiAAHININ
lÄIlILÄINffi,tyluufyll0'7 pOLTTAVA AAVt, GRANIITIIH.

TAV. VILH0I 1 0 SliLtRI L. 1 B I(ULTAINSN L.
PUNAININ L. i O

KE1_TAINEN t. . 12 pIm[YD[N V[LH0' VAI-0N V[LH0

KAKSIp. L. 14 TIJL l-- N VELH0

\lti1l,t[ii L. I6 fYltJl]l"A Vtl H0

4
5
C]Lt

20

15
lrl
25



LnITSTJT JA NIIDEN KÄYTTö

foitsujen käyttö säattaa al-uksi tuntua hankalalta ja
*rirrutkaiselta. Se on kuitenkin varsin selkeää pienen
totuttelun jälkeen

Äinoa vaikeus on Raguocilla mahdollisesti siinä, että
fåEn on päätettävä onnistuuko jonkin loitsun käyttö
jofnnkin määrättyyn tarkoitukseen. Pelaajat saattavat
ld<siä mitä erikoisempia tapoja loitsujen hyödyntämiseksi.

Sen täkia on ohessa selostus Loitsuista ja joistakin niiden
käyttökohteista. Tätä }istaa ei pidä lukea tai näyttää
plaajille. Pelaajahahmot tietävät loitsuista vain
hitftan, ja oppivat. Iisää kokemuksen myötä.

I

LIIIIUL - ry I I 9E 
-N - 5UL UII åI8 - Il I [ å U 

q I$ - ] l - [ l I]] I J eI
l

taikavoimaa
epäonnist.

Taist. Seikk. fvlets. VelhrLoitsun nimi kul-utus
onnist.

SUOJAX 3

IIUCUS 4

PYSYZ 5

POIEZ 5

HAJOX 4

NOUSEZ 6

TERUJTX 4

SURMAX 1 O

KILPIZ g

MUSTAX 7

TACAZ 12

1-
')öeu

i'

2', g

2l
I

'rt, oa) J
1

'2

t-
4, 12

4,

2:

5i

suulempl

taika-

I
") "]It

8.q
ln- tr,

oaJU

ft.

:r

6
,7

6

'l

5

I
B

I
1012

0nnistuneen loitsun jälkeen

kuin äskeinen'onnistunuL'
voimaan.

iyksi heitto. Jos se on

heitto, lisätään eloLus
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I-I]iTSUJIN OMINAiSUUDTT

tarkoitettu anLamaan suoja esim. yön

ajaksi retkeläisten teiriytyessä. Tai
päivä1Iä levätessä tms. Sur:jax kattaa

yl-rden luolan tai alueen, eikä ole voimassa jos joku poistuu

al-ueelta. Suojax esbää hirviöiden pääsyn vaikutuspiiriinsä.
Voimakkaat hirvjöt saattavat läpäistä sen, mutta ne aiheut-
1-avat, 'hälytyksen' suojakentän rikkoutuessa. Suojaxia II VOI

l<äytlää suojana taistelussa tai jossain kai:astrofissa.

!-- $--$--$-- $-- g--s--$--$-- $-- $--$-- $--s--s-- $--s--s--s--s

vaivuttaa kohteensa uneen. Vaikutusaika

on minuuteista tunteihin, riippuen
kohteen koosta ja voimista. Rotta saattaa

nukkua koko päivän, mutta lohikäärme vain kymrnenen minuuttia!
I'jucus ei vaikuta henkiolentoihirr, eikä kuolleisiin.
se ei vaikuta myöskään vahvoihin velhoihin eikä suuriin lohi-
käärmeisiin. Loitsun vaikutusta ei_ voi peruuttaa.

- & -& -&-&=& -& -& -& = & -&-&-&-&-& -& -&*&-&-& -& -&-&-&-& -&-& -&-&-&-&

jähmettää kohteen liikkunrattonraksi,
Ul-rrin elintoiminnot jatkuvat nolmaalisti,
ja hän kuulee ja voi puhua, mutta ei lii_k-

kua lainkaan. Vaikutus vastaavanpituinen kuin Nucus'il]a.
Pysyz"in alainen hirviö on herppo tappaa, koska se ei voi tais-
tell.a. Vaikuttaa nryös elottomaan }uontoorr, esin. joki voi
pi'sähtyä hetkeksi. Ei vajkuta suuriin lohikäärnreisiin,
heni<iin cikä vahvoihin velhoihin.

PYSY Z

rilr



i. talKo].[ettu Lappallladl I l<Lrl llrtj.
A

f.(lrf Surmax'ia käyLettäessä pelaa.ja heittä
\@/ ensin loitsun onnistumislreiton. Jos s

--:iittävä, eli loitsu onnistuu, heiLtää hän KOLlYlt KERTAA

tarkoitettu tappamaan l<nhde. Norrnaalisti

Surmax'ia käyLettäessä pelaaja heittää
ensin loitsun onnistumislreiton. Jos se

:::AA. Tärnä tulos vähennetään uhrin voimapist.eistä.

:-,simivoima on siis 3x1 2 = 36, joten Surmax ei tapa

=.sivoinaista Velhoa lai suurta lohikäärmetbä'

_=a<si vahvoi lla velhoilla on vastaloitst-l Surmaxiin, mutt.a

= :ir selost-el-tu Velhojen yhteydessä. Kaikki piglg!-glig!,

-:EN VAIVIPYYRI, ROITA, KÄARMT, LISKO, SKORPIONi ' I<iiÄPTÖ JA

::iINEN kuolevat aina Surmaxin uhrina (: heilLoa ei tarvita)

-:rax ei vail<uLa kasveihin, elottomaan luontocrrr eikä

-:Ileisijn ( luuranko ja rnuurnio).

= = :==$==s==5==$-=|i-=$==5=-$==$==g-=s--$==$--s-=$=-s==$--

--1r7 tekee kohteen näkymätLönäksi" Samaten

esim. knhteen kädessä olevat aseet.

Jos nä[<yrnät,ön pelaajahalrrnc otLaa kiven

-aasta, muut,Lut-t se näkynrättömäksi niin kauan kuin se on

-lrellä. Tail<a kestää kunnes sen tekijä PgIl!-:91' Lai

-:hmon lggllg::: tai jor-rluessa toisgl-l3igl-glgi:gb:i'
':hde voi liikl<ua ja toinia aivan normaal-isti' Hänet voi

-,cs tuntea, kosl<a hahmo on vain näl<ymätörr' ei olematon'

iaistelussa or] vastuslajan (hirvic;n) 9?9!9]yby-!glle (3)

:istettä :glIgTPi-[yi,l-lgtlaali osumaluku' TäLerr näkv-

-ättömääntaistelijaanonvaikeaOsua'esimerkiksiAcirenra-
skorpionilla r:l,isi osumalul<u 12 ! m0nla kertaa se ei ehtisj-

csua taisbelLln ail<ana! Poiez vaikuttaa myös eloltomaan

nateriaan.



l-lA.l0x aiheuttaa kohteen 'räjähtämisen' t,ai

ep hajoarnisen. [I VUI käyttää ELULL j SIINCv olentoihin. Hajoxia voi tehol<kaasti ko-
keilla rnrn. kiviesteisiin, sorbumiin, r:viirr, arkkuihin ym.

0n huornattava, et,tä Hajoxin voima riippuu mycis saadusta
luvu:;ta (onnisturnisheitolla). velhorla riitlää kuuLonen onnis-
tunrisei<si. Jr:s velho käyttää Hajox'ia ja saa 12, on l-oi-bsun

teho valtava" Jos velho koetti hajottaa aarrearkurr saadakseen

kalleudet käsi.insä, ovat ne nyt atomeina ympäri luolaa!
Samoi.rr jos edessä on jykevä kivinerr este, ja velho saisi

vain juuri kuutosen, alinrman luvun jotla roitsu onnisl-uui
Kiviesteestä kyllä sorluisi pala, mutta kol<onaan se ei
I uhistr-risi ! 

- 
Ha joxia ei siis voi suoranaisesti käyltää tais-

teluun, multa krl1lä välillisesti. Luolan katon voi kcettaa
sortaa hirviön pää11e tai sillan hajottaa sen alta.

- - -o- *-o--- o---0---o-- - o-- -o--- o--_o___o__ _o___ o_ _ _o__ _ 0__ _

NOUSEZ pr:istaa painovoiman vaikutuksen siksi 
i

aikaa kunnes taika perutaan. Kol-rde nousee 
I

ilmaan 'leijumaan' eikä voi liikkua l

maassa. rlmassa hän voi ohjailla itseään seinistä ponnistanalla 
i

tai jollain apuvälineellä. Taian l<ohde voi taistel_la, nrutta
kr:ska liikkeiderr ohjailu on hankalaa, lgg:gg oma osumalr:ku

SItil-ylrJgJlg-pisteellä. Nousez'ia voi kävttää esineisiirr tai
e}äviin olentoihin. sillä voi myös nostaa hirviön ilmaan,
jolloin sfll osunaluku t'J0ustt yhdeltä. Nousez ei tehoa lrenkiin
eii<ä velhoihin lainkaan.

-- x *-x-- x--x--x--x--x--x--x--x--x__x__x*_ x__ x__x__ x_x*x_x_x-

iIRlr[x
-.o..

voimistaa knhdetta milloin tahansa, mutta

ei taistelun aikana. Voimapisteel Lisään-

1-yviit seuraavasti: YKSI H[ITT0, mutta aina vähintään KUUqI pist,



_ :lz

')

antaa kohteelle suojan fyysisbä voimaa

vastaan. Vaikutus kestää kunnes taika
perulaan tai kunnes kahde itse heittää

---:a<in tai iskee jollakin. Hirviö ei voi vahinqoittaa Kilpiz'n
=-=ista seikkailijaa, jollei tämä itse halua taislella.
. --;rz loimii yleensä kaikkia olentoja vastaan, sekä myös

-,:incn aiheuttamia 'iskuja' vastaan. Päälle syöksyvä lohkare
:- .'ahingoita Kilpiz'n alaista hahmoa laisinkaan.
-:- jokin esine on suojattu Kilpi-z'llä, ei kukaan vci vahin-
:--itaa sitä eikä esirn. avata väkivalloin. Jos kohde on

:-=ni, voi sen nnstaa mukaan, mlitta ei hajottaa!
- - - -JmUJmU,mu.,mk,lnUmUJmUJmuJmUJmUJmuJIIlrdmUJmtr.lmu,mUmU,mU,mUJmUmUJmUmuJmuJnUmUmUmUmu.,m

-:TAX vaikuttaa' ainoastaan lohikäärmeisiirr.
Loitsu sokaisee ne taistelun ajaksi niin,
että niidpn osumaluku nousee kolmella

:-steellä. Vaikutus kestää vain yhcJen taistei;;-;l;;:-
--rtsua voi käyttää kesken taistelunkin, jolloin sen voima

- =stää sen taistelun loppuun asti.
- - rrJmUJmUJm[JmUJmrrJmUJmUllnUmUJnuJmUJmUimUJmUJmuJmUmUmUmU,mUJmutmuJmUJlllU,mUmU,mu-lmuJmUJm

vahvin ja vaikuttavin loitsu. Saattaa

palauttaa menehlyneen seikkailijatr:verin
takaisin elävien pariin. Loitsu on käy-

-.=ttävä viimeistään neljärr tunnin kuluttua siitä kun kol'rde on

saanut surmansa. Jos loitsu epäonnisbuu, voi uutta yrittää
',,astä kahden tunnin kulublua. Ääritapauksessa orr siis mal-rdal-

l-rsta koettaa loitsua jopa kolne keitaa : Heti hahmon kur:ltua'

,ia sitten kahden tunnin välein. Tosin harvoi-n löytyy näin

;a1jon taikavoimaa, mutta mahdollisuus on...
Tacazia ei voi kohdisbaa itseensä, mutta muuten mihin tahansa

e l-oll i-seen,

Y

-:.AZ

tr-



SUIYII] J AIJIl[[[J KÄYTIO

\lar'n veli-ron l<äyl.töbn sr:pivalla sumujauheella orr norrraal.isti
iri i"si eri käyttörnalrdollisuutta. Raguoc voi keksiä niitä
I j sää , nrutta al" r.tks i rii ttänevät nämä vi isi :

SUIYIUJAUHE alkaa välkkyä, jos

]ähistöIlä olevissa ]uolissa on

joitakin elollisia ol-ioita.
Kasrrit eivät vaikuta sumujauheeseen. tYlitä suurempi olento on,

sitä kirkkaammjn välkkyy jauhe" Jauhe ei koskaan ibsekseen

al-a r:äll<kyä, r.raan Velhon on vartavaslen ilmoitettava että hän

l<oeLtaa l<äyltää sumujauhetta apunaan. Tuloksen saamiseksi

nn r,relhorr hei,tettävä l<uutonen tai enemmän, nruuten jauhe ei
t-oirni. Vaikutusta voi kokeilla kerran luolaa kohti.

E LÄ{[Äi\ PALJASTAMININ

6 (säilyy)

TAll(AK.[t''ITAN TA] -V0ItvlAN
IYIURTAiqII\LN

- /, .. . ,-., \5 t havraa J

, t,.,tr |\ navl-aa

jol<a.jaetaan

Esim: I = 5

rnyös i tsensä

Sumujauhe aiheutlaa taikavoi-
man heikkenemisen lai hävi-ämi-

sen valitusta kohteesta. Esi-

merkkeinä nrm. taialla suljettu
rrvi t-ai arkku n loilsulla suo jattu aarre tms. Vihoilisvelhon

IälreLl-:jnrää taistelutaj,kaa ei sumujauhe voi estää, mutta omat

t-aiai- (nucus ja pysyz ) sillä voi keskeyttää. tYlyös jonkun

l<iri:burr(toitsitun) olion sillä ehkä voi vapauttaa taiasta.

VOiIYIISTAIYI]NEN Sumujauhe vahvistaa l<ohdetta

milloin tahansa, mutta ei tais*
) ,elun aikana. Vaikutul<sen ratkai-

see nopanheitto: Yksi heitto,
kahdella. Pyöristys tarvi-ttaessa y1öspäin.

pist. 12 = 6 pist. Velho voi käyttää sumujauhetba

vahv i s Larniseen.



'ryYRKYN 
PALJASTAMINEN

4 (navi.aa)

ASEENA TAISTILUSSA

4 (naviaa)

Sumujauhe iJmaisee välkkyen, jo,
jokin aine tai neste on myrkyl-
listä. Jauhe on käyttökelvotonti
käytön jäIkeen. Jauhe ei poista

myrkyllisyyttä' vain il-maisee $en! vain yksi yritys yhteen
kohteeseen. Jauhetta on ripoteltava epäilryn aineen päälle,
joten matkan päästä sitä ei voi käyttää.
========== ====================== ==============================

Sumujauhe on kuin heikko tais-
teluloitsu. Sen voima on

kolme (3) pistettä, ja se tehoaa
useimpiin olioihin, Sen voima

Er VATKUTA Graniittihirviöön, Kurtaiseen Lohikäärmeeseen, eikä
Tulen velhoon. Kaikkiin muihin sen vaikutus on 3 pistettä
t.[pois hirviön voimapisteistä). Sumujauhet,ta voi käyttää
taistelussa useampia, mutta aina välillä on normaalisti
hirviön taisteluheittojen vuoro.
årnujauhetta voi käyttää kesken toisen hahmon taistelunkin,
nrtta tä]]öin hirviö saa yhden ylimääräisen taisteluheiton

::*:=::::::-::===- =-- -------- -;=- --======:====================

grnujauheen käyttö ei vaikuta mitenkään verhon taikavoimaan.
Strnujauhetta voi hankkia kuka tahansa, mutta vain Velho
pystyy sitä käyttämään.

5 sumujauhetta painaa 1 yksikön, vähempiä määriä ei tarvitse
laskea painoksi Lainkaan.

ueteen joutuessaan sumujauhe menettää tehonsa lopurlisesti !



TA ISTELIJ|\I KULI(U

Iaistelun alnittaja (yleensä pelaajahahmo) heittää
asurnalukua vat Len.

"l ns tulcs on vähintään sama ku,in härren osunalukunsa,
isl<u osuu vast.ustajaan.

I sktrn vnirna on aseen voima (esinr. kirves A ) tai
hirviöillä osurnan voima (yleensä 2 - 7).

Tämä nräärä vähennetään vastuslajan pisbeistä.
V:rstustajan (hj rviön) vuoro suoril-taa sama ireitto.

"lus tulos on väi-t. hirviön osumaluku, isl<lt asuu pelaajaan
.ja vahirrqoibtaa tätä osuman vr:iman verran.

Jos jompikumpi saa pienemmän. luvun kuin vaadittu osunra-
luku, nenee isl<u ohi ja vuoro siirtyy toiselle.

HUOtt1! Kilven käyttö suutentaa hirviön osumalukua USEIN
yhdellä ( tekee osumisen vaikeammaksi silte).
l"laarniskan käyttö vähentää USEIN hirviön iskun
vaimaa yhdellä.

Isinrerkki: Jos l-.r-rolasusi kohtaa taislelijan, on taistelijan
nsumalr:ku (vast.osumal-uku) 6 ja osunran voima

aseen nrukainen (miekatla 5). Huomaa, ebtä normaali

osL:maluku olisi ?, mutta taistelijalla se on miekan

kanssa vain 6!

l-uolasuden osumaluku on 6 (? jc's taistelijalla orr

kilpi) ja osuman voima 5 (+ jos taistelijal.la on

haarniska ) .

Hiukarr t.aulukoita opiskelemalla oppii oikeat
l-uvuL et.simään nopeasti. Tarkkuutta vaatii huomioida

' kilven ja haarniskan käyttö.
Taislelijahahmon on nryös itse muisLettava, että
miekal la ja kirveellä hänen osumalukunsa alenee

yhdelIä (samoin kuin lYletsästäjäl1ä jousta käyt-
täessä ) .



ISEET JA TARVIKKEET

Raguocin tehtävä on siis myös valvoa, että:

- pelaajilla on ase, jota he aikovat käyttää.

- pistekortteihin tehdään muutokset' välittömästi-

- aarteita ei käytetä 'kahteen kerlaan'.

- petaajaL eivät kanna liian paljon tavaraa mukanaan.

- hahmo ei käytä asetta jota se ei 'voi käyttää'.

Tietysti pelaajien itsensä tulee pitää huoli näist,ä asioista'
eikä kaikkea saa jättää Raguocln vastuulle.
Jos Raguoc huomaa, että joku yrittää tahallaan 'pi-nnata'
jossakin piste- tms.asiassa' on syytä selvittää pelin henki'
tarkoitushan on pitää hauskaa sääntöjen puitteissa, eikä
koettaa nienestyä hinnalla millä hyvänsä!

l

Luettelo esineistä hintoineen ja painoineen

30 kaikki voivat käyttää
50 kaikki voivat käyttää
60 kaikki voivat käyttää
7O velho ei voi käyttää
4B velho&zombie ei voi käyttää
1tJ/kpr

30 vain vel-ho vioi käyttää

50 kaikki voiva,t käyttää
60 kaikki voivat käyttää

I

voi käyttää imyös aseena

:

vahvistavat :hahmoa 2 p.
kpl useita eri'laisia Raguocin valinnan muk.

5 nuolta painaa 1 yksikön, samoin 5 sumujauhetta.
Saappaat, puku ja haarniska= yhteensä 2 yksikköä.

Flinimikantokyky voimista riippumatta = 10 yksikköä.

Fluuten kantokyky = voimapisteiden määrä.

TIKARI
KIRUES
NIEKKA
KEIHÄ5
JOUSI
$IUOLET

SIJMUJAIJIIL.

KILPI
HAARNlSKA

LAPIO 60
KöYSI BO

LYHTY BO

KANGASPUKU 40
SAAPPAAT 3O

YRTIT 30
AVArmrT 1AS/

voima 2
voima 4
voima 5
voima 6
voima 3

voima 3

voima 3

painc
1

2
2
2
2

2
1

2
1

1

I



ri;iEIlry_qLgN!!I

Kuvaus = selostus ol-ennosLa ja sen tavoisla.
uoima = olennon voimapisteet (taisteruvoima), valittavissa

ilmo.itet.ulta väli 1tä.
Osumaluku = luku, jonka saadessaan nopalla hirviö osuu

pelaajahahmoon, joka haavoittuu.
Suluissa oleva luku ilmaisee osumaluvun siinä
tapauksessa, eL,tä pelaaja käyt.tää kilpeä.

'suman 
voima = H:;i'ni:Jl:,0:::::::'ll::.::""pisteet 

vähe-

Suluissa oleva luku ilmaisee osuman voiman
silloin, kun pelaajalla on haarniska.

!:stustpjan
bsurnalirl<i-r = 5e luku nopa11a, jonka saarjessaan pelaaja

osuu hirviciön.
(osuman voima riippuu aseesta jr:ta pelaaja
l<äyttää )

Tehoavab loitsut on ilmoitettu myös. Jos milään mainj,ntaa ei
ole, tehoavat kaikki taiste|-rl ni Lsut (tttUCuS, pYSYZ, SURilAX )
normaalisti hirviöön. Jos jokin gsc ei käy, on se mainittu.
Sumujauhe tehoaa aseana aina, jos ei siLij ole erikseen
maini Ltu.

i/AIVIPYY R I kuvaus: suuri, musta lepahkolaji, joka inree
verta ja puree kiukkuisesti. Hyökkää helpcrsti
eikä pelkää ihmisiä. NUOIET JA KEIHiiS eivät

tehoa vampyyriin lainkaan. Vampyyri ei yrnmärrä puhetta.

VOIIY|A i 7 - 12 OSUIYIALUKU: 6 05. VOIwIA: 2 (t i
VAST.0SUwIALUKU: 6 (ei nuole b ja keihäs ) ( ei käsin )

]ÄTT] LiiISROTTA

VIIflA. B - 14

VA5T. OSUTVIALUKU:

kuuaus: puolinreLrinen ärhäkl<ä peto, joka
elää luolien l<oloissa ja kulkee käytävissä.
Ei väIitä ihmisistä paitsi hyöl<käyskohteena.

0SUIviALUKU:? 05;V0IMA:3(Z)
6 (ei nr-rolet )



KiiiiRfvlf useita lajeja puolimetrisistä jättiläiskäärmei-
siin. Harvoin myrkyl-lisiä. Vartioiuat joskus
aarretta tms. Eivät ymmärrä ihmisen kieltä.

UOIIVIA; 1D - 21 OSUIVIALUKU: ? OSUMAN VilIMA: A (3)

UAST.0SUIyIALUKU: ? (ei käsin)

LISKO erilaisia lajeja, jotkut rauhallisia, toiset
hyökkääviä. Elävät usein veden lähel_1ä.
Eivät ymmämä puhetta. Uoivat paeta kesken

taistelun, jos tilanne näyttää huonolta. 
\

UOIIVIA: 12 - 20 OSUMALUKU: ? (8) OSUIY|AN VDIMA: 4 (3)

UAST. OSUIVIALUKU: 6

ACIREffiA- suuri, melkein metrin pituinen vaarallinen
SKQRPI0NCI luolaolio. Puree kipeästi ja 1ujaa.

Skorpioni on hidas, mutta voimakas, eikä sen
kanssa voi taisLella ilman asetta.

UOI[Y|A:. 13 - 17 OSUIYIALUKU: I 0SUIYIAN V0ItYiA: S (zr)

UAST.0SUMALUKU: ? (ei käsin)

LUOLASUSI LUOLAELÄI4ÄÄru TRTX0ISTUNUT lihansyöjä. Näkee
hyvin pimeässä, liikkuu äänettömästi.
fi ymmärrä puhetta, ei pelkää ihmisiä.

v0rfYlA: 18 - 26 0sumALUKU: Z (s) 0SUmAN V0rhA: s (4)

UAST. OSUTVIALUKU: 7

GRANIITTI- Jättimäinen olio, jo1la suojana kivikova pans-
HIRUIö såri. Voimakas mutta kömpe1ö. Pienet:aseet

eivät vaikuta lainkaan, ei myöskään sumujauhe.
Saattaa ymmärtää hiukan puhetta, mutta ei o"l,e

ainakaan ystäväl1inen. Uaarallinen vastustaja.
UOIMA: 20 - 30 CSUwIALUKU: B 0SUIYIAN UOIfiA! ? (6)

,l

VAST.OSUwIALUKU: 6 (ei tikari, nuolet, eikä käsin)' (ei sumujauhe)

i



IqAAHININ I(UVAUS: pieni omituinen puoliksi henki-
maailman olenlo. Voi ilmestyä ja hävitä
äkkiä jonnekin...
Voivat olla ystävällisiä tai vihaisia,

riippuen tilanteesta. Koska maahisten olemus on niin kummalli-
nen, eivät aseeL vaikuta kuin puolella tehollaan niilrin.
Lisäksi nuolet ja keihäs eivät vaikuta laisinkaan"
Kaikl< i loi t.sut tehoavat, maahisi in, samoin sumu jauhe.
Voivat, puhua ihmisten kieltä ja o11a hyödyksikin.

OSUTV]ALUKU: 8 05.V01fYtA: 5 (4)
(aseet puoli tehoa, ei t<eihäs, nuolet)

Vt-lIwlA: 11 - 1B

VA5T. OSU|VIALIJKU: 6

K,iÄpIö

VOIMA: g * 16

UAST.0StllvlALt.JKLl; 5

Kuvaus: nokkelia, pieniä ja vilkkaita
luolaihmisiä. Käytökseltään:, ,lia
}ähes mit.ä tahansa. Usein tietävat

pal jon asio j.t.a kulkiessaan onl<aloissa edestal<aisirr. Uoivat
myös mielellään hieroa kauppoja, tai auttaa muul.err maksua
vastaan. Kääpiö ei cl-e paha vastustaja taistelussa.

OSUMALUKU: Z (E) 0S.V0ImAt * (2)

JATTILi{INTN

aqgress iivinen,
jättiä vastaart

V0IlYlA: 19 - '27

vA5T. 0StJwlAl-Ul(U:

Suuri ja vahva, ihmisenmuotoinen luola-
olenLo. Hidas ja Lyp:erähl<ö, jos[<us
helppo puijata. Voi olla hyvinkin

mutta myös välinpitämälön ihmisislä. Käsin ei
voi taistella. [i vartioi aarleila .juuri koskaan.

OsumALUKU:g (10)
h/.\/ ter Kasln/

0S.V0IfYiA: ? (6)

TAUALLININ VELHO salaperäisiä aarteen vartijoita. lluppu*
päisiä noitia, joiden aseena usein
vahvat loitsut. Tavalliset velhot voi-

vat liikkua missä tahansa onkal-oissa. Osaavat il-rmisten kielen.
Hyvin lrarvoin muuta kuin viframielisiä. Kaikki aseet ja taiat
vaikultavat tavailisiin velhoit'ri-n.

U0IIYIA: 3n - 34

VAST " OSLII'IAI-UKIJ: 5

OSUMALUKU: 6 (?) 05. V0IfllA: 5



- =. =L!EI-!!lU!!l:
; Al'iK0 l<uvaus: liikkuva ja laisteleva luuranko orr

kanrrnottava vastustaja, 5e ej. puhu eikä
kuuntele, se vain hiljaisesti kamppailee

---:r omaan tai vastustajan loppuun asti. Pistoaseet elvät vai-
-:a siihen l-ainkaan, vain reilut iskut tai PYSYZ-l-oitsu.

---rankor:n vaikultaa myös N0USIZ ja POILZ-loitsut, mutta ei.
-,:'lAX, NUCUS eikä HAJ0X. Sumujaul-re tehoaa luurankoon.

,,.luranko voi taimia jonki-n varL.ijana, ja niit.ä voi oI-la
- --:anja yhCessä"

05ut'1ALUl(U: ? (B) 05.V0Ip',lA: A (3)

(ei tikari, keihäs, nuoleL, surmax )

--riA: 2A - 25

: TT.0SUIrIALUKLJ: B

kuvaus: Raguocin taikavoimien heräiLärnä
kääreissään kulkeva ruumis. Hirviltävä
olio, jonka kanssa on vaikea taislella.

--ri-o ei välitä juuri ihmj-sten puheista eikä nruustakaan. 5e

,'-stelee kaikkea vastaan mikä sen eteen asuu. lYluumioon

=:sivät kaikki aseet, ja samat loitsut kr-rin luurankoonkin.

05.U0Il{lA: a (:)

-'lI0

--ilA: 22 - 28

- 3T: OSUIVIALUKU: 6

T]SUIVIALUKU: 6

(ei surmax)

,:i'iAHENKI kuvaus; kirauksen alainen pahal-renl<i-'
joka kiertelee luolissa uhreja etsien'
Surmahengen tappama muuttuu itsekin

:-rrnahengeksi hyökäten heti lähimmän ihmisen kimppuun!
.=:n sumujauhe ja Suimax-loitsu vaikuttavat tähän kammotukseen.
"-rpj-z tai Suojax-Laikaa se ei pysty läpäisemään.
-ajcx, Pysyzo Nucus eivät tehoa siihen.
- -s pelaajahahrno yrittää paeta Surmahenkeä, se onnistuu jos
-:n saa yhdellä heitolla B tai enemmän, Vain yksi. yritys
.*r--ä taiste Iua kohti
littiA: 10 - 16 OSUIVIALUKU:5 05.v0lrrlA:4 (a)

:iLTTAVA AAVI saattaa ilmestyä seinän Jäpi tulisia
kielekkeitä l-eimulen. Folttaa pahasti
vastusLajansa. ti juurikaan puiiele ti:r-

ria, vaan koettaa luhot-a muut olir:t. Vettä se ei kestä, nrutt,a

;<si vesikauha]l-inen ei sit.ä pysäytä. L-oitsuf ja aseet kut"'n

eCrll isell l lrirrrröl Li'
'-t4:15".,il.i-.}l':lyr/]i||1i;|,-i:5(l').|i$;.]:



LOHIKÄARfYItET suuria, voimal<kaita ja usein myös ä1yk-
käitä liskomaisia petoja. Elävät suu-
rissa onkaloissa ja vartioivat hyvin

usein jotakin, joko aarrelta tai tietoa...
Kultainen lohikäärme on aina fpuolueeton', ei aggressiivinen.
Punainen lohikäärme on kiukkuinen, ei vä1itä puheesta.

KelLainen lohikäärme on vahvempi, usein kul.La-aarteen vartija.
Kaksipäinen lohjkäärme on viisas, mutta myös ovela ja ilkeä.
Vihreä lohikäärme kuuluu suurimpaan lajiin ja on meLko äIykäs.
5e voi kuunnella ihmislen juttujakin, ja saattaa vastatal<in,
mutta on harvoin lryväntahtoinen. Yleensä se aikansa leikit-
tyään hyökkää ja kärventää uhrinsa.

Suuri lohikäärme on vihreän kuningasmuoto. Niilä voi olla
vairr yksi sokkeloa Lai vuorta kohti(samoin kujn l<ultaista).
Suuri l. on aina viisas, mutla valitettavasti Raguocin
uskollinen palvelija, joten sitä oh syytä VAR0A!

Kultainen l. on hyväntahtoinen jos sitä kohdellaan l<unnioil-
tavasti. trilyisesti se on kiinnostunut kullalahjoista!
Jos sitä ärsyttää tai uhmaa, se hyökkää ja sil-loin on

yleensä edessä enää ruumiin kantaminen tal<aisin..
l(ultaisen lohikäärmeen taisLeluvoima on suuri' eikä sitä

pidä missään nimessä huvikseen ärsyttää.

Lohikäärmeisiin tehoavat kaikki aseet, ja kaikki loitsut.
PAITSI suureen ja kultaiseen' joihin tepsii- vain Surmax ja
[Ylustaxr ei edes sumujauhe.

Käsirr ei kai kukaan edes yrittäisikään niiden kimppuun?

I ^::LdJr

PIJNAlNIN

KTLTAINEN

KAKSiPIiINEN

xulrRrnrru

UIHREÄ

'\-sutjFr I

Voima

25-29
28-33
31-38
35-4CI
39-45
45-50

0suma luku

? (B)

7 (B)

7 (7)

7 (B)

6 (?)

? (B)

0s. voima

6 (5)

7 (6)

6 (s)

s (B)

? (6)

10 (8)

Uast. os. luku

6

6

7

7

6

6

Kuten huomaat, ovat isommat lohikäärmeet

niiden osuman voima on suuri. iiLa käytä

todella vahvoja ja

liian aikaisin niitä!



6

(o) E

(s) 7

7

,r::{VAT VELH0T:

'+=ikki vahval veLhot ovat suhteellisen lähel]ä Raguocin aarretta.
nuäin niiden kohtaarninen auttaa myös pelaajia, koska velhoon tör-
mrä:-essään he tietävät päämäärän olevan jossakin lähistöIlä.
\:i.r viisi luolaa on suutin etäisyys Raguocin aarteesta, johon

,=lhot voivat kulkea. Ä:-a sijoita pieneen (alle 100 luolaa)

==ikkailuun useampia kuin 2 vahvaa velhoa! Suurempiin voit,
::lkaLa kaikki neljäkin, jos tahdot suojella aarrettasi todella
-.:,in !

r:lhot voivat puhua seikkailijoiden kanssa, ja kuunne]la mitä
*ei11ä on asiaa. wlutta ystävällisiä ne eivät KOSKAAN OLt!

lu:iden tehtävä on suojella aarref,ta tunkeilijoilta, ja juuri
-:itähän nämä ovat! ,

Jelhoihin tehoavat kaikki aseet, paitsi kädet eivät Tulen

*=i-hoon! Ivlyöskään sumujauhe ei siihen vaikuta (pa1aa.. ).
i'-.,rmax-taika vaikuttaa kaikkiin, mutta eivät juuri muut loitsut!
:*'.QwlAXia käytettäessä on VelhoilLa(näilIä neljällä) vastaloitsu;
l:s vastustajan Surmax on onnistunut, niin ennenkuin vaslustaja
*eittää sen tehon, -voi Vahva Velhp koettaa vastaloitsua.

Raguocin on heitettävä vähintään 1 0' jolloin vastaloitsu
:nnistuu ja Surmax jää tehottomaksi. Kolmea tehoheitloa ei siis

=nää tarvita! valonvelhon ygi_:gbgl:!C_-ggllillii, jolloin
sen osumal-uku nousee kahdella.

OSUMALUKU OS.VOIMA Uå?IT.IOU

7

o
I

6

B

'rahva Velho i V0IMA

simeyden Velho 36

'ialon Velho 36

Tulen Velho 42

IIUSTA VELHO 5O

B,
? (8)

6 (7)

(

Huorn !

PeiJi 'k

-=$ft ==$S==$f, ==$ft ==$&==$&==$6==$4==$&==$&==$&==$&==$&==$&==



HAIiiYIi]JEN K[SKINiiINI[J lAI5iILU

Jos niin hullusti käy, että pelaa jat, rii Laut"uvat ja käyvät
t-a j :;teluun lrahmr: jensa välitykse11ä, se käy rräin:

HY0KI(ÄÄVÄ osa;:uol.i aloi.ttaa baj sLelun, aivan normaalisLi
aseit"a t.ai loilsr-rja käytLäen
pUt-lL.USl-AVAn hahrnon osumaluku alenee yl'rdellä.

l(eskinäisessä taistelussa taistellaan AINA mies miestä vas-
taain, ei ammuta sal-akavalasti nuol"ella tnrs.

TAISTTLIJAN ja IIITSASIÄJAN erikoiskyvyt (eri aseilla)
eiväl vaikuLa keskinäisessä taislelussa.

Iri lralimojen

Zt'T]BII
TAIsTILIJA
StiKI(AlLIJA
Ii]F-T:]iISTliJI\
Vi: I ilLl

osumaluvuL arrat seuraavat:
g

B

l
n

5

Niirirä osunraluvul siis vairr l(ESKINIiIStSSA TAISTELUSSA !!!
0sL;nr.rrr vrima riippr-ru aseesta, Jos hahmolla on l-raarrriska, on

:::::l=:::::=:::::=:::::::-::::::::=::::=::::illllll==:=======
U;qtltlrlillAN l-iAHl"tl0N TAISTILU HIRVI0TA VASTAAN

Ti-uka:;sa 1:aistelr:ssa voivat useat hahrnol hyökäLä lri-rviön kimp-
L,ur,r]. Sef vintä on, jos l-ukumäärä päätetään taistelun alussa,
rrii rr et bei. kesken t.aistel.un voi tulla mukaan.

Llrna,i.la (pelaajierr) vucr::olla jokairien heittää norrnaalisti
1-aisl.r:lulreit.orr (osumalukua varten), ja sen tulos otelaan
käyt Liiön, joka heitli parhaan (ase huomj,oon otbaen).

Jr-rs t"aisLelija ja seikkail-ija l<amppailevat luolasutta vastaan,
ja t-aisleJ- i ja käy btää tikaria ja saa I o ja seikkai li ja saa
nriel,rkaa käyttäessä B, lasketaan seikkaili jan luku, koska
l-ii,iire.Llä on vr:j.nral<l<aampi ase. Näin miekarrisku osuu sr-Lteen.

l.1ilriiLii lii on vuornstaarr normaal-i t heitlo. Jos se on riittävä,
e1i. r:suna tulee, jaetaan osuman voima pelaajien kesl<en.

Lu'.rla:;u,Jen osutnan rinima on 5, joten l<umpikin hahrmo saa 3

pi:: l.r:en osuman (väl-rennyl<sen voimapisteisiin ) '
-li'rkr:laskun tulos pyöristetään aina y1öspäin !



*3tTT ]A NIIDEN KÄYTTÖ

iaguocin on huomioitava ajna tilanne jassa asetta käyter'äärr.
.aikka jousen l<äyttö oljsi salliLtu jotain olentoa vastaan,
ai se onnistu jos hirviö on äiuän pelaajahahmon uiereliä!

Keihään voi heittää kohli, mutta se on sitten menetelty
- nnes taistelu orr oiri ja pelaa ja saä sen jä1ieen j.tselleen !

f,,juo1ia voi ampua tilanLeesta riippuen hirviöbä kohti, ei l<ä

-ilviö tä11öin saa taisteluheitLoa, kr:skapa nir liian kaukana
:skeäl<seen tai purlakseen. Raguoc päät,t,ää etukäteen, kuinlca
-:nta nuolta pelaaja voi ampua olj"ota kahti, enrienkuln
-änä on iiian läheltä.

Keihäällä voi mYiis lYödä tai
2 pistetbä. LaPiota voi mYös

rimaharr on 3 Pist.eLtä.
Luolien asukkaat voivat myös käytlää joko jousipyssyä tai

,aikka heitt,ää kiviä t.ai veitsiä. Täl1öin hahmr: voi
roukkaantua ennenkuin edes ehL,ii ajatella laislelua

.Raquoc hejttää taisleluheit.ot nähdäkseen crsu-iko heitetty
esirre )

pistää, jolloin sen voima on
käyttää lyömäaseena, ja serr

:AGIJOCILLE INPUKSI:

:iä tee sokkeloisla liian vaikeita, mutta älä lj-ian helppoja-
<3an. Pelaa'koepeli' suunnitLelemallasi seikkailulla.
*aske kr:inka mrnLa asetta kullekin keskimäärirr 1öytyy' ja
,rrrir-ri<a monta lrir-viölä heidän on r.roitetbava. Jos nlentoja
:., pal jon, sijoita myös vahvistavj-a yrtte.jåi jonnekin'
Tai anna pe)aajien lciytää ruukkr:, joka siså11ää taikanestettä'
:e voi korottaa nauttijansa taikavoimaa lr pistettä!

Koeta miettiä eri vaihtaehtoja jo etukäteen, niin el-let
jourlu 'sorrni suuhun' kun pelaa jat keksivät jcrirkin ovelatr
iclrliirL,al.:ruan vä11-i.ääkseell våiikeuksia "

Ja l..ir jr:i btele jns pel"issä esi.int yy epäselvyyksiä lai
rngelnria. Tai jos haluab kertoa liyvi.stä peleisL,ä tai
iirahtauista laisteli- joi:tanne !

he inäkuu/BBDraqonl inna Nuirdic




