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Tamd vihkonen ei ole tarkoitettu

kaikkien pelaajien luettavaksi!

Pelin mielekkyyden kannalta on
parasta, ettd vain RAGUOC’na

toimiva pelaaja lukee t&min.

Nordic Adventures ' # 1986



Tulevalle RAGUOC 1le

Lue t&md Dungeon Book l8pi hitaasti

Jja ajatuksella, Siten saat siitZ parhaan
hyddyn ja pystyt k8yttamddn taitojasi
mielenkiintoisen ja jdnnittdvidn

seikkaillumaailman luomiseksi!

Jos jokin tilanne tai asia tuntuu
hankalalta, kokeile sitd kadytannossa

ja yritd selvittsd sen idea.

Raguac



LEITES: mallisokkelo

hessa 35 luonlaa sisdltidvd malli luolaverkostosta.,

Huten huomaat, on pelaajilla useita eri mahdollisuuksia lkeier-
rella luolissa ja valita haluamiaan reitteji.

Pari pientd umpikaytdvagkin on, molemmissa tosin palkaksi
jotain hyddyllista,

FAGUOCIn aarre on ruudussa 28. Sinne pdiastikseen on pelaa-
Jien pakko kohdata tietty m83ra hirvioita.

Reitti 2 -~ 7 - 12 - 17 - 22 - 23 - 24 jne. - nayttdisi silti
kuin siitd selvidisi vain yhden olion kohtsamisella (29).

Mutta ndin el ole. Ruudussa 24 oleva ongelma pakottaa pelaa-
jat kulkemaan muuallakin, jolloin he varmasti kohtaavat

toisiakin hirvigita.

Selityksis: PAAKALLD =  jokin oclento luolassa
LAATIKKO = jokin esine luolassa
VINOVITVAT = jokin ongelmapaikka

gy SELLTYD

2 Téssd luolassa on seindn raossa kdtkettynd tikari.

9 Luolan perdlla on sikki, josta loytyy avain.

16 Luolassa olevan lammikon pohjalta ldytyy lapio.

23 Lattialla hiekkaan hautautuneena on miekka,

35 Luolasta loytyy taikavoimaa antava eliksiiripullo.

5 Korkealla katosta roikkuu hyvd koysi!

4 ‘Luolassa on petollista liejua, johon saappaat jEdvit!

19 Lunlassa on tainnuttavaa kaasua...

24 Tien katkaisee valtava sortuma. Lapio tarvitaan!

26 Rotkon yli p&dsee vain koyden tms, avulla,

6,8 Jattilaisrottia 10 K&drme

21 Skorpioni 25 Muumio

29 Jattilzinen 32 Pun. lohik#srme

28 Raguocin aarre lukitussa huoneesca (avain!).






RAGUOLCIN TEHTHAVAT

Tdrkein ja vastuullisin tehtdvd koko pelissd on ilman muula
pelaajalla , joka toimii Raguoc’'n roolissa.

Ensinndkin hdnen on luotava koko seikkailun puitteet kart-
toineen ja kuvauksineen. Lis8ksi hdn johtaa pelid, pitiid
kirjaa tapahtumista tarpeen mukaan, hoitaa hirvididen ja
muiden kuin pelaajahahmojen liikkeet ja taistelut, toimii
tuomarina ja apuna pelaajille.

Tamédn koko homman hoitamiseksi asiallisesti tdytyy
Raguoc'na toimivan pelaajan tietdd luonnollisesti enemmin
kuin muiden pelaajien. Siksi t&m# ohjevihkonen vain ja
rnimenomaan Raguocin kdyttddn.

Tdamd kirja el sisdlld mitdadn salaisia tietoja
pelaajien pdanmenoksi, mutta paljon sellaista tietoa jota
pelaajien ei tarvitse tietdd. Ja seikkaileminenkin on
toki jdnnittdvampdd ja todentuntuisempaa kun ei tarkasti
tunne jokaisen hirvidn ominaisuuksia jne.

Vihosta 1dyd&dt mm. tarkat kuvaukset joka olennosta ja
niiden taistelupisteistd. Nditd ei kukaan voi muistaa ulkoa,
ja pelaajille riittddkin kun he tietdvat suunnilleen kuinka
vaarallinen jokin olio on. Kadytdnndssd asiat oppii parhai-
teco.  Kun kerran,on kokeillut voittaa vihredn lohikddrmeen

pelkdlls tikarilla, ei varmasti tee sitd toiste!

Koska Raguoc tuimii pelin ylimp&nd (ja aincana) tuomarina,
tulee hé@nen noudattaa ehdotonta oikeudenmukaisuutta.
Kaikki puolueellisuvus tai “kostaminen” joko pelaajalle tai
hﬁhen hahmolleen on syytd unohtaa. Mydskdidn Raguoc ei saa
ottaa jotakin hahmoa erityisesti "hampaisiinsa’ ja koettaa
vainota nimenomaisesti tdtd yhtd, jos el sitten kuulu

pelin juoneen jonkun ahdisteleminen jostakin syysté.



Koska Raguoc’n sana on laki, ei pelaajienkaan pidi
aloittaa turhasa suukopua. MillHin huutoddnestyksella
asioita ei ratkaista.

Alussa toki Raguoc’'kin tekee varmasti virheitd, ja .
jos joku asiallisesti siitd huomauttaa, on virhe syytd
korjata. Pelatessahan kaikki oppivat, eiki Raguockaan
voel olla heti tdydellinen pelinjohtaja. ‘

Kiperissd tilanteissa auttaa joskus kun pelaajat ja
Raguoc miettivdt kuinka tilanne “oikeasti” ‘ratkeaisi.

Kaikissa pulmakysymyksissd ja sdidntdtulkinnoissa

oitte kddntyd puoleeni, ja koetan vastata valittomdsti.

OJsuite on - NORDIC ADVENTURES
PL 47
36201 KANGASALA

Ajan mittaan useat pelaajat toimivat vuorollaan Raguocin
roolissa ja tutustuvat ndihin ohjeisiin, mutta se ei haittaa
laisinkaan. Jokaisen Raguocin tehtdvd on nimittdin keksii
yhd vusia ja entistd vaikeampia ansoja ja ongelmia seikkaili-
joiden tielle. Eikd silloin ole td@min vihon selaamisesta
pelaajillekaan mitddn hydtyd. Tarvitaan kekselidisyytts,

loitsuja tai voimaa!

Aloitamme Raguocin roolin opettelemisen vaiklapa

sokkeloiden suunnittelulla...
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ACIREMAN ONKALOT

Ensimmidisiin peleihin ei kannata rakentaa liian suurta
seikkailua. Tucllainen viidenkymmenen luolan onkaloverkosto
on sopiva. Jos koko peli menee pieleen, ei hukkaan mennyt
tyd ole aivan valtava, ja uuden seikkailun saa suunniteltua
«<ohtalaisen nopeasti.

Tdssd kohtaa korostettakoon, ettd muuten seikkailun
suunnittelussa ei kannata hosda turhia. Koko peli kédrsii
ios Raguoc on koettanut vain selvitd mahdollisimman nopeasti
toimistaan. Hyvin tehty luolaverkosto ovelasti sijoitettuine

zarteineen ja kauhuineen takaa kiinnostavan seikkailun niin

pelaajahahmoille kuin Raguocillekin!

Ota siis iso paperi ja piirrd siihen usean kymmenen luclan-
onkaloverkosto. Sijoita luolat siten ettd niissd pystyy
kiertelem@dn ja valitsemaan eri reittejd. Joitakin umpi-
kujia voit myds laittaa mukaan. Numeroi luolat aloittaen
valitsemasi suuaukon kohdalta. Tamd aukko on luoliin
johtava kdytdva vuoren ulkopuolelta, ja sen suulta pelaajat
aloittavat seikkailunsa. Qahdollisimman kauas suuaukosta
sijoitat sitten etsittdvdan Raguocin aarteen. Jos siis sisddn-
kdyrti luoliin on kartan vasemmassa reunassa, sijoitat
Ragiocin aarteen jonnekin oikeaﬁ reunan tuntumaan.

Je siihen vdlille koetamme sitten kerdtd sopivasti hirvitita,
aart=ita, hyddyllisid esineit#, aseita ja ansoja...
Seursavalla sivulla on esimerkki luolien piirtﬁmiseété.
Kuvassa on vain sokkelon alkuoéa, ei suinkaan koko onkalo-
maailna. Luoliin on merkitty vain niiden sis&lto, ei

tarkempia selostuksia. Ne ovat Raguocilla yleensd erilliselld

paperi’la tai vihossa, josta hdn sitten etsii aina tarvittavan

luoclan tiedot. i
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kaynti

tippukivig
(loukkaantu
2 pist.)

% jalkia (voima 18) TG

Muumio vartijana
hiekass
Yt arkku
tikari
lattialla

Tdssda mallissa nopein reitti eteenpdin kulkisi luolien

SN

jatko eteenpdin...

1,2,5,4 ja 7 kautta, mutta <illoin seikkailijat
jdisivat ilman avainta, tikaria ja aarretta!

Eli usein kannattaa sijoitella esineitd siten ettad
pelaajien tdytyy hiukan tutustua maisemiin.

Myds valinnaisia reittejd on hyvd olla, ettel
pelaajien ole koko ajan seurattava samaa reittid
voimatta tehdd valintoja itse.

Tyhjid luolia on vdlillA oltava useitakin, muutenhan

pelistd tulee sekava jos joka luolassa on hirved meno pdalla..



Otetaanpa edellisestd kartasta vaikka luola numero 3.
Sen kuvaus voisi Raguocin papereissa olla seuraavanlainen.
"

nerkkien™ vdlissid olevan tekstin Raguoc lukee pelaajille

tarvittaessa.

LUCLA 3
lanteen ja itddn. lt&idn johtava kapea kdytava kaantyy ete-
13n suuntaan eikid sinne nde kovinkaan pitk&lle.

Luolan lattialla lojuu useita suuria harmaita kivenlohka-
reita.” '
jos pelaaja  -tutkii luolaa Mkivien takaa loytyy pieni

rautainen avain"
-elsii salaovea "mitddan salaovea ei 1oydy"

-kuuntelee tarkoin "ei kuulu mutta kuin omien
tovereiden hengitys"

-menee itdanpdin - luola 6

-menee lanteen - luola 2
Ei se sen kummempi tarvitse olla. Halutessaan Raguoc voi
tietenkin kuvailla luolaa vaikka kuinka laveasti, sehdn vain
1is3d tunnelmaa. Lisdksi pelaajahahmot voivat ehdottaa jotain
sellaista mitd el Raguocin listassa ole lainkaan.

Silloin Raguoc keksii tilanteeseen sopivan ratkaisun.

Joku hahmo voi vaikka heittaa kiﬁenluhkareen seinaan,

Raguoc voi keksid ,ettd lohkare halkeaa ja sisdlta loytyy

timantti! Aina EI tietenk#3n voi tapahtua TALLAISTA SATTUMAA,

mutta joskus ké&ytettyind ne ovat ihan mukavia ylldtyksii,
Usein ei tapahdu miti#in muuta kuin lohkare osuu seinddn ja

kuuluu tomahdys.



LUU!l%N HSUKKHHT

Kun pelaajat saapuvat uuteen onkaloon tahi luoclaan, saattaa
sielld olla jokin hirvid heitd vaanimassa. Silloin on aivan
selvds, ettd tdmd hirvid iskee ensin, eli aloittaa taistelu-
heitot.

Jos taas jokin olento seisoo, istuu tai muuten oleskelee

luolassa, jd4 ratkaisu usein pelaajalle. Han voi hyokata,

mutta joskus kannattaisi myds hillitd itsensa...

Pelaajahahmo voi koettaa kommunikoida koska tahansa
jorkin hahmon kanssa (paitsi ehkd kesken taistelun).
Hin voi tervehtisd, kysyd jotakin, uhkailla tai mitd vain
mieleen juclahtaa. Raguocin tehtdvdnd on kertoa kuinka
olio reagoi, jos se edes ymmdrtdd seikkailijan elkeits.

Taman vuoksi Raguocin on hyvd jo sokkeloita tehdess&an
miettia mitkd oliot ymmar@tivat puhetta ja kuinka ne sitten
toimivat kun joku niille juttelee.

Monessa tilanteessa pelaajien menestymistd edist83 suuresti
jos he avaavat suunsa oikeaan aikaan. K&&@pio saattaa kertoa
hyvid vinkkejd, Velho antaa viimeisen varoituksen jne...

Tietenkin on turhaa jos hahmot alkavat juttelemaan jollekin
jattilaiskasrmeelle joka aikoo hyBk&td heidédn kimppuunsa.
Kairme tuskin puhetta ymmdrtis, eikd varmaan pal jon vdlit-
tdisi vaikka ymmartaisikin!

Toisaalla taas tyhma jattildinen saattaa auttaa pelaajia
raskaan oven avaamisessa jos namid vain huomaavat kysyd sita
apuun. Jos Raguoc on suunnitellut jonkin tillaisen rat-
kaisun, eivitkd pelaajat sitd milldsn keksi, on hyva antaa

pieni vinkki ettei peli jumiudu turhan takia.

A )=



s PR )
LUOLIEN ‘SISUSTUS K%' :ﬂ\

“srkeana sdantond voidaan laskea, ettd kymmentd luolaa kohti
=ijoitat tavaraa ja olentoja seuraavasti:

- 2 eldvai olentoa, hirvid, k&dpic, velho tms.
- 2 luolaa joissa on jokin ongelmapaikka tai este
- 2 luolaa joista loytyy jokin esine tai aarre

- 4 tyhjda tal muuten merkityksetontd luolaa

Jt3 namd madrat vain ohjeena, ei suinkaan matemaattisen

tarkkana sdantona!

ot elopnions m m

Joivat olla joko pahoja tai hyvid., Alkup&dn luoliin vain ja
ainoastaan pienid hirvigitd, kuten rottia ja vampyyreja.
Mydhemmin pari isompaa, ja Raguocin aarteen lahelle velhoja
- tai lohikd&rmeitd!

Ongelmat ja esteet: @ @

HZiden selvittdmiseksi useimmiten tarvitaan jokin esine tai

e, tai sitten pelkkdsd kekselidisyyttd. Ratkaistu ongelma
ntaa usein muutaman suorituspisteen.

Huolehdi siitd ettd jos ongelman ratkaisuun tarvitaan esim.
kdysi, sellainen on ollut jossakin loydettavissa. Tai jos
jonkin puron tai rotkon yli on teht@va silta, taytyy siihen
ldytyd aineita jostakin. Raguocilla tdytyy olla aina ratkaisu
ongelmapaikkaan, mieluiten useampiakin,

Tyhjit luolats Ll ) K

NZiden ei tarvi olla sananmukaisesti tyhjid. Pdinvastoin, jossa-
kin luolassa vol olla vaikka salaperdisii merkkejid seindlls,
«Zdrmeen luurankoja, musta jalki katossa ja valtava saapas!

Idea on siing ettd ndilld ei ole mitdin merkitysta! Mutta
sitd peladjat eivdt tiedd, ja onkin hauskaa kun he kulkevat
varovaisesti viisi seuraavaa luolaa pelidten saappaan omistajan
tulevan! Mutta EI sitten LIIKAA tdllaistakaan ettei maku

mzne ! -
Esineet ja aarteet: g (/z“\

Luglista saattaa loytya aseita, muita esineitd ja asarteita.
Alkupaan luoliin sijoitat tietysti joitakin hyddyllisia
tavaroita, ehk3d tikari, lapio ja avain. Loppup&dn luolista
voi loytyd pienid aarteita tai vahvempia aseita. Tai mita
vain sinne keksit sijoittaa, vaikka viiniruukku. Sen jos
pelaajat tyhjentdvit, tulevat hirvitt ja se on sitten menoa!



Ungelmapaikoista

Hyvid ja tuttuja ongelmia ovat purot, rotkot, sortumat ja
suuret kivilohkareet. Niihin tarvitaan joko voimaa tai
taikuutta tai kovaa tyots!

Myos kummalliset kasvit ja eldimet voivat aiheuttaa
vaivaa. Esimerkiksi suuri lihansydjikasvi joka seisoo
keskelld kulkutietd! Jos sitd koskee, haavoittuu 3 pistetts.
Kasvia ei voi katkaista miekalla, koska sen lidhelle ei
voi mennd. Hajoxia ei voi kayttdsd, koska kasvi on eldvi.
Mikd siis avuksi?  No, joko nousex-taika, jos on tilaa
kasvin ylapuolella, tai ehkd Nucus-loitsu. Tai sitten
tarkka laukaus jousella jolloin kasvi katkeaa...

Raguocin tdytyy miettisd etukdteen pari ratkaisua, ja
jos pelaajat keksivat vield jonkin, tulee se hyvaksya
ilman muuta.

-

RARTEET

Pienessd seikkailussa el tarvitse miita aarteita ollakaan
kuin Raguocin aarre lopussa. SUuremmissa sen sijaan voi
matkalla 16ytyd kaikenlaista pientd arvokasta, jolla
sitten vol tehdd kauppaa tarvitessaan.

Kauppaa kaymddn sopii vaikka ahne k&apid, jolla on myyta-
vEna monia aseita, tal sitten pelaajat voivat vadlilla
kiydd jossain kyldssa taydentdmdssa varusteitaan.

Mytdhemmin on lista joistakin aarteista®ja esineisti.
Niiden perusteella on Raguocin helppo laskea arvo muille
keksimilleen kalle'uksille. Liikaa aarteita ei tule
sijoittaa lunliin, koska pelaajat saavat helposti “liikaa’
rahaa ja suorituspisteitd. Onhan hassua jos heti alussa
kaikilla on tdydelliset varusteet, voimakkaat aseet ja
vield rahaa yllin kyllin! T&llaisessa tilanteessa Raguoc
voi tietysti ldhettdd vaikka varastelevan menninkdisen
verottamaan seikkaili joiden varastoja. Mikddn s&&ntd
ei estd Raguocia tasapainottamasta tilannetta. Turhan takia
ei pelaajia saa "kiusata’, mutta jos pelin kulku sitd
vaatii, on Raguocilla tdysi vapaus vaikka pagttaa, etta
pelaajan miekka katkeaa seuraavassa taistelussa, tai
ettd juuri tapettu lohikd3rme herd@sikin henkiin ja on
jédlleen jonkun kimpussa!

Musta Velho tai jokin pienempi velho vartioi aina Raguocin
asrretta. Samoin lohik#srmeet usein toimivat jonkin asian

varti joina.



SUORITUSPISTEET

ARarteiden ja muiden ldydettyjen arvoesineiden arvot laske-
taan aina KULTARAHOINA (kr).

MyGs suorituspisteiden saanti perustuu kr-arvoon,

KYMMENEN kultarahaa antaa YHDEN suorituspisteen (SP).

Jos siis 1oydat kultakruunun, jonka arvo on 150 kr, saat
siitd halutessasi 15 suorituspistetta lisaa.

Jos pelaaja vaihtaa jonkin aarteensa suorituspisteiksi, ei
h&n vol enaa mydhemmin kdytt&dad esinmeen arvoa esim. ostoksiin.

Siksi kannatta piti& aarteet mukana seikkailun ajan (pape-
rille merkittying), ja vasta pelin paatyttya tarkastaa mika
on tilanne.

Jos pelaaja tarvii aseita tai varusteita, han voi hankkia
niitad aarteen arvolla. Jos han taas haluaa suorituspisteita
noustakseen nopeammin korkeammalle tasoclle, voi h&n nyt
vaihtaa aarteen sp:iksi.

Esimerkki: Seikkailija Nordic the Incurable on loytdnyt
seikkailun aikana kultarahoja 50 kpl, sekd
kaksi hopeista asetta, joiden kummankin arvo
on 70 kr. Yhteensd hidnelld on siis aarteita
180 kr:n edestd (50 + 70 + 70).

Pelin loputtua hidn vaihtaa suorituspisteiksi
100 kr, joista h&n saa siis 10 sp:té.

Loput 90 kultarahaa hin kayttda varustehankin-
toihin seuraavaa seikkailua varten.

Pelaaja saa itse paattdd kuinka pal jon hian kalleuksistaan
pitda rahana ja kuinka pal jon muuttaa suorituspisteiksi.

Raguocin aarteen loytyminen antaa aina sp:itd, ja sen
arvolla EI KOSKAAN VOI OSTAA tai HANKKIA tavaroita.

Suorituspisteitd saa myds taistelun voittamisesta. Jos
taisteluun osallistuu monta hahmoa, jaetaan sp:t heidan
lukumddréllaan, eli jokaiselle osa. VAIN VOITETTU taistelu
antaa pisteita. :

Lisdksi sp:itd vol saada ongelmien ratkaisemisesta ja
luolissa tehdyistd ansiokkaista tecista. - Jdlleen on
Raguocilla jonkin verran harkintavaltaa, mistd kaikesta
pisteitd saa. EI kuitenkaan jokaisesta arkun avaamisesta
tai avaimen loytamisesta!

It



ARVOTAULUKKO JA SUORITUSPISTEET

ARVO KULTARAHOINA

jalokivi-
esine hopeisena kultaisena koristuksin
RAHA (5 hr= 1kr) 1 - i
KORU 5 10 20
KETJU 10 25 50
FIKARI 20 50 100
KRUUNU 60 150 250
MIEKKA 60 180 300
;IMENT;I . 30 -
KRISTALLIPALLO 20
TIMANTTIYAL FIKKA 200
RAGCUOCIN AARRE alle 50 luclaa sis. seikkailu: 1000 KR,
josta loytdjdlle 50 sp , muille 25 sp
- 51 - 150 luclaa sis.seikkailu: 2000 KR
(jf:fj s josta loytzjalle 80 sp , muille 50 sp
'ﬁélépﬁégg? 151 - 300 luolan seikkailu: 3000 KR
{’H\\'-3 _ josta ldyt#jslle 110 sp , muille 70 sp
i< @ yli 300 luolan sis.seikkailut 5000 KR

Raguocin aarteen arvoa ei siis voi kayttdsd, eikd muuttaa sen
kummemmin rahaksi., SP:t ovat aina ndmd listalla mainitut!

Suorituspisteet elollisten olentojen voittamisesta:

VAMPYYRI, ROTTA
SUST, SURMAHENKT

JATTILAINEN,MUUMIO 7

TAV. VELHOT
PUNATNEN L.
KELTAINEN L.
KAKSIP. L.
VIHRFA L.

2 KEERME, LISKO,KRAPIO 4
6 LUURANKD , SKORPIONT , MAAHINEN 5
POLTTAVA AAVE, GRANIITTIH. 8
10 SUURT L. 18 KULTAINEN L. 20
10
12 PIMEYDEN VELHO, VALON VELHO 15
14 TULEN VYELHO 20
MUSTA VELHD

16 2?



-CITSUT_JA NIIDEN KAYTTO
_—izsujen kaytto sAaattaa aluksi tuntua hankalalta ja
~&-imutkaiselta. Se on kuitenkin varsin selkedid pienen
cotuttelun jalkeen.

“inoa vaikeus on Raguocilla mahdollisesti siind, etta
~=n=n on paatettiva onnistuuko jonkin loitsun kayttd

“ohonkin madardttyyn tarkoitukseen. Pelaajat saattavat
<=«sid mitd erikoisempia tapoja loitsujen hyddyntamiseksi.

==n takia on ohessa selostus loitsuista ja joistakin niiden
<=Zyttokohteista. T&td listaa ei pidd lukea tai nayttsaa
-=laajille. Pelaajahahmot tietdvat loitsuista vain

_oitsun nimi kulutus taikavoimaa Taist. Seikk. Mets. Velh
onnist. epdonnist.

SUOJAX 3 1 - - a n
NUCUS 4 2 a 7 / :
BYsyZz 5 2 9 8 9 B
POIEZ 5 2 - - 10 7
HAJOX 4 2 g - - )
NOUSEZ B 3 - - - 7
TERUWEX 4 1 - 9 8 &
SURMAX 10 4 12 ~ -

KILPIZ 9 4 - - -

MUSTAX 7 2 - - “ 9
TACAZ 12 5 - 12 - 10

Onnisfuneen loitsun jdlkeen yksi heitto. Jos se on suurempi
kuin &skeinen “onnistunut” heitto, lisdt&&n erotus taika-

voimaan.

=
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LOITSUJEN OMINAISUUDET

SU0JAX tarkoitettu antamaan suoja esim. yon
(i:) ajaksi retkeldisten leiriytyessé. Tai
paivalla levdtessd tms. Suojax kattaa
yhden luolan tai alueen, eikd ole voimassa jos joku poistuu
alueelta., Suojax estdad hirvididen p&dsyn vaikutuspiiriinsa,
Voimakkaat hirvitt saattavat l&dpdistd sen, mutta ne aiheut-
tavat “h3lytyksen’ suojakentdn rikkoutuessa. Suojaxia EI VOI

kayttdd suojana taistelussa tai jossain katastrofissa.
SE T R

NUCUS vaivuttaa kohteensa uneen. Vaikutusaika
TN on minuuteista tunteihin, riippuen
kohteen koosta ja voimista. Rotta saattaa
nukkua koko p&ivan, mutta lohik&drme vain kymmenen minuuttia!l
Nucus ei vaikuta henkiolentoihin, eikd kuolleisiin.
Se ei vaikuta my8skddn vahvoihin velhoihin eikd suuriin lohi-

kdarmeisiin. Loitsun vaikutusta ei voi peruuttaa.
=6=8=8=8=8=8=4=8=4=8=&=8=8=8=8=8=8=&=8=8=8=8=8 ==& =& =& =8 =& =&

PYSYZ - jahmettas kohteen liikkumattomaksi,
“ Uhrin elintoiminnot jatkuvat normaalisti,
[) ja hdn kuulee ja voi puhua, mutta ei liik-
kua lainkaan. Vaikutus vastaavanpituinen kuin Nucus‘illa.
Pysyzin alainen hirvi@ on helppo tappaa, koska se ei voi tais-
tella. Vaikuttaa my@is elottomaan luontoon, esim. joki voi
pysdhtyd hetkeksi. Ei vaikuta suuriin lohik3&rmeisiin, :

henkiin eikd vahvoihin velhoihin.




SUPMAX tarkoitettu tappamaan kohde. Normaalisti
QK\ Surmax” ia kdytettdessd pelaaja heittada
357 ensin loitsun onnistumisheiton. Jos se
~+~ riittivd, eli loitsu onnistuu, heittdad han KOLME KERTAA

[JCPAA, TamE tulos vahennetddn uhrin voimapisteista.

«simivoima on siis 3x12 = 36, joten Surmax ei tapa

,sivoimaista \lelhoa tai suurta lohikdarmetta.

(1Y)

_i=3ksi vahvoilla velhoilla on vastaloitsu Surmaxiin, mutta

on selostettu Velhojen yhteydessd. Kaikki pienet oliot,

L
t

Lten VAMPYYRI, ROTTA, KAARME, LISKO, SKORPIONI, KAAPIO ja

“2AHINEN kuolevat aina Surmaxin uhrina (3 heittoa ei tarvita).

=_rmax ei vaikuta kasveihin, elottomaan luontoon eika

“uolleisiin (luuranko ja muumio).

—=§==§2=§==§==§=28==§==8==§ =28 ==§==§==§==§==§==§ ==§==§==

20IEZ tekee kohteen nakymdttomzksi. Samaten
e esim. kohteen kidess3d olevat aseet.
o
PE—

Jos ndkymdtsn pelaajahahmo ottaa kiven

—aasta, muuttuu se nakymattomaksi niin kauan kuin se on

“ohde voi liikkua ja toimia aivan normaalisti. Hanet voi

nyB8s tuntea, koska hahmo on vain nakymatdn, ei olematon.

~5ttomssn taistelijsan on vaikea osua, esimerkiksi Acirema-
skorpionilla olisi osumaluku 12 ! MOnta kertasa se ei ehtisi

osua taistelun aikana! Poiez vaikuttaa myds elottomaan

materiaan.



HAJOX aiheuttaa kohteen “r3jahtimisen” tai
ad hajoamisen. EI VOI K&yttss ELOLLISIIN
e olentoihin. Hajoxia voi tehokkaasti ko-

keilla mm. kiviesteisiin, sortumiin, oviin, arkkuihin ym.

On huomattava, ettd Hajoxin voima riippuu my8s saadusta -

luvusta (onnistumisheitolla). Velholla riittds kuutonen onnis-

tumiseksi. Jos velho kdyttdd Hajox"ia ja saa 12, on loitsun
teho valtava. Jos velho koetti hajottaa aarrearkun saadakseen
kalleudet k&siinsd, ovat ne nyt atomeina ympiri luolaa!
Samoin jos edessd on jykeva kivinen este, ja velho saisi
vain juuri kuutosen, alimman luvun jolla loitsu onnistuus

Kiviesteestd kylld sortuisi pala, mutta kokonaan se ei

luhistuisi!  Hajoxia ei siis voi suoranaisesti kayttda tais-

teluun, mutta kylld vilillisesti. Luolan katon voi koettaa

sortaa hirvion paglle tai sillan hajottaa sen alta.
===0=~=0-~=0===0-==0~==0===0=-==0==~0=~=0-==0===0~==0===QJmm—

NOUSEZ poistaa painovoiman vaikutuksen siksi

—_— aikaa kunnes taika perutaan. Kohde nousee

ilmaan “leijumaan’ eik3d voi 1iikkua
|

maassa. Ilmassa hdn vol ohjailla itseisn seinisti ponnistamalla |
tai jollain apuvdlineelld. Taian kohde voi taistella, mutta

koska liikkeiden ohjailu on hankalaa, nousee oma osumaluku

AINA yhdelld pisteelld. Nousez’ia voi kdytt#d esineisiin tai

eldviin olentoihin. Silld voi myds nostaa hirvidn ilmaan,

Jolloin SEN osumaluku NOUSEE yhdelld. Nousez ei tehoa henkiin

eikd velhoihin lainkaan.
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TERWEX voimistaa kohdetta milloin tahansa, mutta

ELEH ei taistelun aikana. VYoimapisteet 1is3in-

tyvit seuraavasti: YKSI HEITTO, mutta aina vahintdan KUUSI pist.

¥



=3 antaa kohteelle suojan fyysistd voimaa
,) vastaan. Vaikutus kest#d&d kunnes taika
perutaan tai kunnes kohde itse heittda
~-zzkin tail iskee jollakin. Hirvid ei voi vahingoittaa Kilpiz'n
=_zista seikkaili jaa, jollei tamd itse halua taistella.
*1lpiz toimii yleensd kaikkia olentoja vastaan, seka myds
luonnon aiheuttamia “iskuja’ vastaan. P33lle sybksyvd lohkare
=. vahingoita Kilpiz'n alaista hahmoa laisinkaan.
“os jokin esine on suojattu Kilpiz“1l3, ei kukaan voi vahin-
“cittaa sitd eika esim. avata vakivalloin. Jos kohde on
~2=ni, voi sen nostaa mukaan, mutta ei hajottaa!

ToTumumumumdmumumumwmdmumwmumimwmumuMwmwmwmumumumwmwmymumumumwm

MUSTAX vaikuttaa ainoastaan lohik&&rmeisiin.
v Loitsu sokaisee ne taistelun ajaksi niin,

ettd niiden osumaluku nousee kolmella
-isteelld. Vaikutus kest&d vain yhden taistelun ajan.
_oitsua voi kayttdd kesken taistelunkin, jolloin sen voima
~=std3 sen taistelun loppuun asti.

TUMUmumMWmwmuwmumumwmumumymumumumumuemumumimumwmmummumumwmudmumwm

TACAZ vahvin ja vaikuttavin loitsu. Saattaa
c%a palauttaa menehtyneen seikkaili jatoverin
/ Ly takaisin eldvien pariin. Loitsu on kay-
tettdvd viimeistddn nel jdn tunnin kuluttua siitd@ kun kohde on
saanut surmansa. Jos loitsu epdonnistuu, voi wutta yrittaa
sasta kahden tunnin kuluttua. Adritapauksessa on siis mahdol-
lista koettaa loitsua jopa kolme kertaa : Heti hahmon kuoltua,
ja sitten kahden tunnin vdlein. Tosin harvoin ldytyy ndin
pal jon taikavoimaa, mutta mahdollisuus on...

Tacazia ei voi kohdistaa itseensd, mutta muuten mihin tahansa

elolliseen.



SUMUIAUHFEN KAYTTO

Vain velhon kayttoon sopivalla sumujauheella on normaalisti
viisi eri kayttomahdollisuutta. Raguoc voi keksiad niita
liss3, mutta aluksi riittdnevat nam3 viisi:

ELAMAN PALJASTAMINEN SUMUJAUHE alkaa vdlkkyd, jos

6 (sdilyy) 18hist5lla olevissa luolissa on
joitakin elollisia olioita.

Kasvit eivdt vaikuta sumujauheeseen. Mitd suurempi olento on,

sitd kirkkaammin valkkyy jauhe. Jauhe ei koskaan itsekseen

ala vdalkkyd, vaan Velhon on vartavasten ilmoitettava ettd han

lkoettaa kdyttdd sumujauhetta apunaan. Tuloksen saamiseksi

on velhon heitettdvd kuutonen tai enemm@n, muuten jauhe el

toimi, Vaikutusta voi kokeilla kerran luoclaa kohti.

TAIKAKENTAN TAI -VODIMAN Sumu jauhe aiheuttaa ﬁaikauoi—
MURTAMINEN

5 (h&vizs)

man heikkenemisen tai hdvidmi-
sen valitusta kohteesta. Esi-
merkkeind mm. taialla sul jettu
ovi tai arkku, loitsulla suojattu aarre tms. Vihollisvelhon
taiat (nucus ja pysyz) silld voi keskeytt&dd. Myds jonkun

kirotun(loitsitun) olion silld ehkd voi vapauttaa taiasta.

VOIMISTAMINEN Sumu jauhe vahvistaa kohdetta
milloin tahansa, mutta ei tais-
telun aikana. Vaikutuksen ratkai-
see nopanheitto: Yksi heitto,

joka jaetaan kahdella. Pydristys tarvittaessa ylospdin.

Esim: 9 = 5 pist. 12 = 6 pist. Velho voi kaytt33d sumujauhetta

myts itsensd vahvistamiseen.



=<YN PALJASTAMINEN Sumu jauhe ilmaisee vdlkkyen, jos
% (hdviza) jokin aine tai neste on myrkyl-
listd. Jauhe on kdyttokelvotont:
kayton jdlkeen. Jauhe ei poista
“.rkyllisyyttd, vain ilmaisee sen! Vain yksi yritys yhteen
nteeseen. Jauhetta on ripoteltava epdillyn aineen p3ille,
“ozen matkan p3&std sitd ei voi kayttsa,

~SEENA TAISTELUSSA Sumujauhe on kuin heikko tais-
4 (havizg) teluloitsu. Sen voima on
kolme (3) pistettd, ja se tehoas
useimpiin olioihin. Sen voima
=1 VAIKUTA Graniittihirvidgtn, Kultaiseen Lohik&armeeseen, eiki
“ulen Velhoon. Kaikkiin muihin sen vaikutus on 3 pistetts
cols hirvitn voimapisteistsd). Sumujauhetta voi kayttas
~zistelussa useampia, mutta aina vi1illa on normaalisti
“irvitn taisteluheittojen vuoro.
“umujauhetta vol kayttds kesken toisen hahmon taistelunkin,
“utta t8lldin hirvib saa yhden ylimiardisen taisteluheiton

.=1lhoa vastaan.

sumu jauheen kéyttd ei vaikuta mitenkssn Velhon taikavoimaan.
cumu jauhetta voi hankkia kuka tahansa, mutta vain Velho

oystyy sitad kayttamaan.,

5 sumujauhetta painaa 1 yksiktn, vdhempis masris ei tarvitse

lzskea painoksi lainkaan,

‘eteen joutuessaan sumujauhe menettdi tehonsa lopullisesti!




TAISTELUN KULKU

- Taistelun aloittaja (yleensi Delaajahahmo) heittas
osumalukua varten.

- Jos tulos on vdhintddn sama kuin hdnen osumalukunsa,
isku osuu vastustajaan.

- Iskun voima on aseen voima (esim. kirves 4) tai
hirvigilld osuman voima (yleensd 2 - 7).

- Tamid mdidra vdhennetddn vastustajan pisteista.
- Vastustajan (hirvidn) vuoro suorittaa sama heitto.

- Jos tulos on vdh. hirvion osumaluku, iskuy osuu pelaajaan
ja vahingoittaa t&tad osuman voiman verran.

- Jos jompikumpi saa pienemman.luvun kuin vaadittu osuma-

luku, menee isku ochi ja vuoro siirtyy toiselle.
HUOM!  Kilven kdyttd suurentaa hirvitn osumalukua USEIN
yhdelld ( tekee osumisen vaikeammaksi sille).
Haarniskan kdyttd vdhentdd USEIN hirvion iskun
voimaa yhdelld.
Esimerkkis Jos Luolasusi kohtaa taistelijan, on taistelijan
osumaluku (vast.osumaluku) 6 ja osuman voima
aseen mukainen (miekalla 5). Huomaa, ettd normaali
osumaluku olisi 7, mutta taistelijalla se on miekan
kanssa vain B!
Luclasuden osumaluku on 6 (7 jos taistelijalla on
kilpi) ja osuman voima 5 (4 jos taistelijalla on
haarniska).
Hiukan taulukoita opiskelemalla oppii oikeat

" luvut etsimddn nopeasti. Tarkkuutta vaatii huomioida
kilven ja haarniskan kayttao.
Taisteli jahahmon on myds itse muistettava, etts
miekalla ja kirveelld h&nen osumalukunsa alenee

yhdelld (samoin kuin Metsdst&djalla jousta kdyt-

tHessi).



Tietysti pelaajien itsensd@ tulee pit8& huoli ndistd asioista,

ScET _JA TARVIKKEET

=quocin tehtdvd on siis myts valvoa, etta:

pelaajilla on ase, jota he aikovat kayttaa.

pistekortteihin tehd&&n muutokset valittomésti.

sarteita ei kdytetd “kahteen kertaan®.

pelaajat eivdt kanmna liian pal jon tavaraa mukanaan.

hahmo ei kdytd asetta jota se el “voi kayttaa’.

iksd kaikkea saa jattdd Raguocin vastuulle.

"os Raguoc huomaa, ettd joku yrittaa tahallaan "pinnata’

‘ossakin piste- tms.asiassa, on syytd selvitt&d pelin henki,

s=rkoitushan on pitda hauskaa sdanttjen puitteissa, eiké
~ssttaa menestyd hinnalla milld hyvansa!

f

!

< (0 X

painc
IKARI 30 kaikki voivat kayttaa voima 2 1
{IRVES 50 kaikki voivat kayttaa voima 4 2
MIEKKA B0 kaikki voivat kayttia voima 5 2
“ETHAS 70 velho ei voi kdyttad voima 6§ 2
JOuUSI 40 velho&zombie ei voi kayttaa voima 3 2
NUDLET 10/kpl -
SUMUJAUNE 30 vain velho vol kayttia voima 3 -
“ILPI 50 kaikki voivat kayttaa 2
SARNISKA 60 kaikki voivat kayttaa 1
_APID 60 voi kayttaa myds aseena voima 3 2
KOYSI 80 ' 1
YHTY 80 1
ANGASPUKU 40 1
AAPPAAT 30
RTIT 30 vahvistavat hahmoa 2 p. -
JATIMET 100/kpl wuseita erilaisia Raguocin valinnan muk. -

=

wn
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Minimikantokyky voimista riippumatta = 10 yksikkoa.

_ettelo esineistd hintoineen ja painoineen

nuolta painaa 1 yksiktin, samoin 5 sumujauhetta.
zappaat, puku ja haarniska= yhteensa 2 yksikkoa.

uuten kantokyky = voimapisteiden maara.



RCIREMAN_OLENNOT

Kuvaus = selostus olennosta ja sen tavoista.

Voima = olennon voimapisteet (taisteluvoima), valittavissa
ilmoitetulta vElilta.

Osumaluku = luku, jonka saadessaan nopalla hirvid osuu
pelaa jahahmoon, joka haavoittuu.

Suluissa oleva luku ilmaisee osumaluvun siini
tapauksessa, ettd pelaaja kdyttdsd kilpes.

Osuman voima = M3&r&, jolla pelaajahahmon voimapisteet vihe-
nevat hirvidn osuessa hineen.

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

U35ﬁH5tﬁ§aﬁ

osumaluku = Se luku nopalla, jonka saadessaan pelaaja
osuu hirvican.
(osuman voima riippuu aseesta jota pelaaja
kayttaa)

Tehoavat loitsut on ilmoitﬁtth myts, Jos mitddn mainintaa ei
ole, tehoavat kaikki taistelulnitsut (NUCUS, PYSYZ, SURMAX)
normaalisti hirviddn. Jos jokin asc ei kdy, on se mainittu.

Sumujauhe tehoaa aseena aina, jos ei sild cle erikseen
mainittu.

VAMPYYRI kuvaus: suuri, musta lepakkolaji, joka imee
verta ja puree kiukkuisesti. Hydkk3dd helpousti
eikd pelkad ihmisid. NUOLET JA KEIHAS eivat

tehoa vampyyriin lainkaan. Vampyyri ei ymmarrd puhetta.

VOIMA: 7 - 12 OSUMALUKU: 6 0S.VOIMA: 2 (1)
VAST.OSUMALUKU: 6  (ei nuolet ja keihds) (ei k&sin)

JATTILAISROTTA kuvaus: puolimetrinen &drhdkkd peto, joka
eldd luolien koloissa ja kulkee ké&ytdvissi.
Ei vdlitd ihmisistd paitsi hyGkkayskohteena.

VOIMA: 8 - 14 OSUMALUKU: 7 0S;V0IMA: 3 (2)
VAST.DSUMALUKU: B (ei numlet)



< AERME useita lajeja puolimetrisista jattildisk&ddrmei-
siin. Harvoin myrkyllisid. Vartioivat joskus
aarretta tms. Eivat ymmarrid ihmisen kieltd.

JO0IMA: 10 - 21 OSUMALUKU: 7 OSUMAN VOIMA: 4 (3)
JAST.OSUMALUKU: 7 (ei kasin)
LISKO erilaisia lajeja, jotkut rauhallisia, toiset

hytkk&dvid. Eldvdt usein veden lahells.
Eivat ymmarrd puhetta. Voivat paeta kesken
taistelun, jos tilanne ndytt&i huonolta.

JOIMA: 12 - 20 OSUMALUKU: 7 (8)  OSUMAN VOIMA: 4 (3)
JAST.OSUMALUKU: B

ZCIREMA- suuri, melkein metrin pituinen vaarallinen

SKORPIONE luolaolio. Puree kipedsti ja lujaa.
Skorpioni on hidas, mutta voimakas, eikd sen
kanssa vol taistella ilman asetta.

JOIMA: 13 - 17 OSUMALUKU: 9 OSUMAN VOIMA: 5 (4)
JAST.OSUMALUKU: 7 (ei k#sin)
LUDLASNSI LUDLAELAMAAN ERIKOISTUNUT lihansydjd. Nikee

JOIMA: 18 - 26 OSUMALUKU: 7 (8)  OSUMAN VOIMA: 5 (4)
JAST.OSUMALUKU: 7

SRANIITTI- Jéattimdinen olio, jolla suojana kivikova pans-
HIRVIO sari. Voimakas mutta kompeld. Pienet-aseet
eivdt vaikuta lainkaan, ei mydsk&in sumujauhe.
Saattaa ymmart#id hiukan puhetta, mutta ei ole
zinakaan ystadvdllinen. Vaarallinen vastustaja.

UOIMA: 20 - 30 CSUMALUKU: 8 OSUMAN VOIMA: 7 (8)

VAST.OSUMALLKU: 6 (ei tikari, nuolet, eikd k#sin)
. (ei sumujauhe)



MARHINEN KUVAUS: pieni omituinen puoliksi henki-
maailman olento. Voi ilmestyd ja hiviti
akkia jonnekin...

Voivat olla yst&vidllisiad tai vihaisia,
riippuen tilanteesta. Koska maahisten olemus on niin kummalli-
nen, eivdt aseet vaikuta kuin puaolella tehollaan niihin.
Lis&ksi nuolet ja keihds eivdt vaikuta laisinkaan.

Kaikki loitsut tehoavat maahisiin, samoin sumujauhe.

Voivat puhua ihmisten kieltd ja olla hyddyksikin.

VOIMA: 11 - 18 OSUMALUKU: 8 0S.VOIMA: 5 (4)

VAST.OSUMALUKU: B (aseet puoli tehoa, ei keihids, nuolet)

KAAPIO Kuvaus: nokkelia, pienid ja vilkkaita
luolaihmisid. Kéytokseltddn v 11a

ldhes mita tahansa. Usein tietavat
paljon asioita kulkiessaan onkaloissa edestakaisin. Voivat
mytds mielell&&n hieroa kauppoja, tai auttaa muuten maksua
vastaan. K&3pit el ole paha vastustaja taistelussa.

UOIMA: 9 - 16 OSUMALUKU: 7 (8) 0S.V0IMA: 4 (2)
YAST.OSUMALUKU: 5

JATTILAINEN Suuri ja vahva, ihmisenmuotoinen luola-
olento, Hidas ja typer&hkd, joskus
helppo puijata. Voi olla hyvinkin

aggressiivinen, mutta myds vdlinpitamdattn ihmisistd, K&sin ei

jattia vastaan voi taistella. Ei vartioi aarteita juuri koskaan.

UOIMA: 19 - 27 OSUMALUKU: 9 (10) 0S.VOIMA: 7 (B)
VAST.OSUMALUKU: 7 (ei kasin)

TAVALLINEN VELHO salaperdisid aarteen vartijoita. Huppu-
pdisid noitia, joiden aseena usein
vahvat loitsut. Tavalliset velhot voi-

vat liikkua missd3 tahansa onkaloissa. Osaavat ihmisten kielen.

Hyvin harvoin muuta kuin vihamielisid., Kaikki aseet ja taiat

vaikuttavat tavallisiin velhoihin,

VOIMA: 30 - 34 OSUMALUKU: B (7) 0S.VOIMA: S
VAST.OSUMALUKU: 5



“UOLLEET OLENNOT:

__URANKD kuvaus: liikkuva ja taisteleva luuranko on
kammottava vastustaja. Se ei puhu eika
kuuntele, se vain hil jaisesti kamppailee

i-xp omaan tai vastustajan loppuun asti. Pistoaseet eivat vai-

_ta2 siihen lainkaan, vain reilut iskut tai PYS5YZ-loitsu.

__urankoon vaikuttaa myts NOUSEZ ja POIEZ-loitsut, mutta ei

= =MAX, NUCUS eika HAJOX. Sumujauhe tehoaa luurankoon.

Luuranko voi toimia jonkin vartijana, ja niitd voi olla
~_utamia yhdessi.

JOIMA: 20 - 25 OSUMALUKU: 7 (8B) 0S.VOIMA: 4 (3)
25T.0OSUMALUKU: 8 (ei tikari, keihs#s, nuolet, surmax )

LUMIO kuvaus: Raguocin taikavoimien herdtt&ma
kddreissddn kulkeva ruumis, Hirvittava
olio, jonka kanssa on vaikea taistella.

“umio ei valitad juuri ihmisten puheista eikd muustakaan., Se

-=istelee kaikkea vastaan mikd sen eteen osuu. Muumioon

‘=psivat kaikki aseet, ja samat loitsut kuin luurankoonkin.

/OIMA: 22 - 28 OSUMALUKU: 6 0S.VOIMA: 4 (3)
(AST:0SUMALUKU: B (ei surmax)
= AMAHENKT kuvaus: kirouksen alainen pahahenki,

joka kiertelee luolissa uhreja etsien.
Surmahengen tappama muuttuuy itsekin
srmahengeksi hyokiten heti lahimmzn ihmisen kimppuun!
/2in sumujauhe ja Surmax-loitsu vaikuttavat tdhdn kammotukseen.
<ilpiz tai Suojax-taikaa se ei pysty ldpaisemaan.
= jox, Pysyz, Nucus eivdt tehoa siihen.
os pelaajahahmo yrittd3 paeta Surmahenked, se onnistuu jos
Zn saa yhdellsd heitolla 8 tal enemm#n, Vain yksi yritys
yhtd taistelua kohti,

Lr)
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JOIMA: 10 - 186 DSUMALUKU:S 0S.VOIMA: 4 (4)
UAST.OSUMALUKU: -  aseet eivdt vaikuta __ _________________
SOLTTAVA AAVE saattaa ilmestyd seinin l&pi tulisia

kielekkeitd leimuten. Polttaa pahasti

vastustajansa. Ei juurikaan puhele tur-
hia, vaan koettaa tuhota muut oliot. Vettd se ei kestd, mubtta
yksi vesikauhallinen ei sits pysdytd. Loitsut ja aseet kuten
edellisells hirvidlli,

TMAs 15-- 16 sl e 5(8 ) 0+



LOHIKAARRMEET suuria, voimakkaita ja usein myds &dlyk-
k&ditd liskomaisia petoja. El&dvdat suu-
rissa onkaloissa ja vartioivat hyvin

usein jotakin, joko aarretta tai tietoa...

Kultainen lohik&3rme on aina “puolueeton”, ei aggressiivinen.

Punainen lohik&ddrme on kiukkuinen, ei vdlitd puheesta.

Keltainen lohikairme on vahvempi, usein kulta-aarteen varti ja.

Vihred lohik&drme kuuluu suurimpaan lajiin ja on melko #lykéEs.
Se voi kuunnella ihmisten juttujakin, ja saattaa vastatakin,
mutta on harvoin hyvdntahtoinen. Yleensd se aikansa leikit-
tyddan hyokk&d ja kdrventdsd uhrinsa.

Suuri lohik&srme on vihred@n kuningasmuoto. Niitd voi olla
vain yksi sokkeloa tai vuorta kohti(samoin kuin kultaista).
Suuri 1. on aina viisas, mutta valitettavasti Raguocin
uskollinen palvelija, joten sit&d oh syyta VARDA!

Kultainen 1. on hyvantahtoinen jos sitd kohdellaan kunnioit-
tavasti. Erityisesti se on kiinnostunut kultalahjoista!

Jos sitd drsyttdd tai uhmaa, se hyotkkdd ja silloin on
yleensd edessd endd ruumiin kantaminen takaisin..

Lohik&sirmeisiin tehoavat kaikki aseet, ja kaikki loitsut.

. PAITSI suureen ja kultaiseen, joihin tepsii vain Surmax ja

Mustax, ei edes sumujauhe.

Laji Voima Osuma luku  Os.voima  Vast.os.luku
PUNAINEN 25 - 29 7 (8) 6 (5) 6
KELTAINEN 28 - 33 7 (8) 7 (8) 6
KAKSIPAINEN 31 - 38 7 (7) 6 (5) 7
*KULTAINEN 35 - 40 7 (8) 9 (8) 7
VIHRER 39 - 45 6 (7) 7 (B) 6
*SUURT 45 - 50 7 (8) 10 (8) 6

niiden osuman voima on suuri. Ald kdytd liian aikaisin niita!



.~HYAT VELHOT:

‘=ikki vahvat velhot ovat suhteellisen lahelld Raguocin aarretta,
=in niiden kohtaaminen auttaa myos pelaajia, koska velhoon tor-
-=tessidan he tietdvat pddmdardn olevan jossakin ldhistdlla.
=in viisi luolaa on suurin etdisyys Raguocin aarteesta, johon
=lhot voivat kulkea. Al3 sijoita pieneen (alle 100 luolaa)
==ikkailuun vseampia kuin 2 vahvaa velhoa! Suurempiin voit
~=xata kaikki neljgkin, jos tahdot suojella aarrettasi todella
sin!
=_hot voivat puhua seikkaili joiden kanssa, ja kuunnella mita
~=:113 on asiaa. Mutta ystdvallisiad ne eivdt KOSKAAN OLE!
_iden tehtdvd on suojella aarretta tunkeilijoilta, ja juuri
~2it&dhdn nam3d ovat!
/elhoihin tehoavat kaikki aseet, paitsi k3det eivat Tulen
.=1hoon! MyBsks3n sumujauhe ei siihen vaikuta (palaa..).
- _rmax-taika vaikuttaa kaikkiin, mutta eivat juuri muut loitsut!
- _SlMAXia kéytettidessa on Velhoilla(nsilla neljéllé) vastaloitsus;

“-s vastustajan Surmax on onnistunut, niin ennenkuin vastustaja

~=ittda sen tehon, voi Vahva Velho koettaa vastaloitsua.

Raguocin on heitettd@va vahintdan 10, jolloin vastaloitsu

nZ3 tarvita! Valonvelhon voi sokaista peililld, jolloin

.

th

==n opsumaluku nousee kahdella.

ST
/zhva Velho: VOIMA OSUMALUKU 05, VOIMA HQ.LUKU Huom!
“imeyden Velho 36 8 7 6
‘zalon Velho 36 7 (8) 7 (8) 5] .Peili *
Tulen Velho 42 6 (7) 6 (5) 7
MUSTA VELHO 50 7 8 7

—-§8==§8==44==58==§4==54==58 ==§k==8k==04==F8==§k==0k==00==



HAHMOJEN KESKINAINEN TAISTELU

Jos niin hullusti kay, ettd pelaajat riitautuvat ja kiayvat
taisteluun hahmo jensa vdlitykselld, se kdy nidin:

HYOKKARVA osapuoli aloittaa taistelun, aivan normaalisti
aseita tai loitsuja kdyttien.
PUOLUSTAVAN hahmon osumaluku alenee yhdelld,

Keskindisessa taistelussa taistellaan AINA mies miestd vas-
taan, ei ammuta salakavalasti nuolella tms.

TAISTELIJAN ja METSASTAJAN erikoiskyvyt (eri aseilla)
eivat vaikuta keskindisessa taistelussa.

Eri hahmojen osumaluvut ovat seuraavat:

ZOMBIE
TATSTELIJA
SETIKKAILIJA
METSASTAIA
VELHO

¢33 mw

Nimd osumaluvut siis vain KESKINAISESSA TAISTELUSSA !1!

Osuman voima riippuu aseesta, Jos hahmolla on haarniska, on
osuman voima yhden pisteen pienempi kuin normaalisti.

Tiukassa taistelussa voivat useat hahmot hyok&bd hirvion kimp-
puun, Selvintd on, jos lukumdira padtetdan taistelun alussa,
niin ettei kesken taistelun voi tulla mukaan.

Omalla (pelaajien) vuorolla jokainen heitt#d normaalisti
taisteluheiton (osumalukua varten), ja sen tulos otetaan
kayttoon, joka heitti parhaan (ase huomioon ottaen).

Jos taistelija ja seikkailija kamppailevat luolasutta vastaan,
ja taistelija kdyttda tikaria ja saa 9, ja seikkailija saa
miekkaa kdyttdessd B8, lasketaan seikkaili jan luku, koska
hinelld on voimakkaampi ase. N&in miekanisku osuu suteen,
Hirvitlld on vuorostaan normaali 1 heitto. Jos se on riittava,
eli osuma tulee, jaetaan osuman voima pelaajien kesken.
Lunlasuden osuman voima on 5, joten kumpikin hahmo saa 3
pisteen nsuman (vihennyksen voimapisteisiin).

Jakolaskun tulos pybristetddn aina ylospdin!



ASFET_JA_NITDEN KAYTTO

Raguocin on huomioitava aina tilanne jossa asetta kaytet&an.
Vaikka jousen k#yttd olisi sallittu jotain olentoa vastaan,
ei se onnistu jos hirvid on aivan pelaajahahmon vierell&!

Keihddn voi heittdsd kohti, mutta se on sitten menetetty
Lunnes taistelu on ohi ja pelaaja saa sen jalleen itselleen!

Nuolia voi ampua tilanteesta riippuen hirvigta kohti, eiki
~irvic t&l18in saa taisteluheittoa, koskapa on liian kaukana
iskedkseen tai purrakseen. Raguoc paattasd etuk&dteen, kuinka
monta nuolta pelaaja voi ampua oliota kohti, ennenkuin
tim3d on liian l&dhelld.

Keihasalld voi mybs lyodsd tai pistdd, jolloin sen voima on
2 pistettd. Lapiota voi myds kdytt&d lydmdaseena, ja sen
soimahan on 3 pistetta.

Luolien asukkaat voivat myds kdyttdd joko jousipyssyd tai
saikka heittdi kivid tai veitsid. T&lldin habmo voi
loukkaantua ennenkuin edes ehtii ajatella taistelua,

(Raguoc heittdd taisteluheitot néhdikseen osuiko heitetty
esine)

RAGUOCTLLE LOPUKSI:

il5 tee sokkeloista liian vaikeita, mutta &la liian helppo ja-
kaan. Pelaa ‘koepeli’ suunnittelemallasi seikkailulla.

Laske kuinka monta asetta kullekin keskimd@drin 1Bytyy, ja
Luinka monta hirvittd heidsn on voitettava. Jos olentoja

on pal jon, sijoita mybs vahvistavia yrtteja jonnekin,

Tai anna pelaajien 18ytd3 ruukku, joka sisdlta@ taikanestetta.
Se voi korottaa nauttijansa taikavoimaa 4 pistetta!

Koeta miettia eri vaihtoehtoja jo etukdteen, niin ettet
joudu “sormi suuhun® kun pelaajat keksivat jonkin ovelan
Laimintatavan valttdskseen vaikeuksia.

Ja kirjoittele jos pelissd esiintyy epéseluyyksid tai
ongelmia., Tai jos haluat kertoa hyvistd peleista tal
mahtavista taistelijoistanne!

.
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