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YDIN

Mika YDIN -roolipelisdanndsto (Fantasia) on?
YDIN on roolipeliséannosto.

YDIN-saannoston ideana on olla mahdollisimman yksinkertainen ja helppo

saannostd pelata roolipelic. Peli sopii niin aloittelijoille. nuoremmille pelaaijille kuin niille, jotka ovat
kyllastyneet polkemaan sadantokirjojen ja taulukoiden suossa pelatessaan. Pelin séanndt antavat
pelaomiselle raamit, joita voi sitten laajentaa lisasddantdjen puitteissa tai ideoimalla uusia sGantdjé
omiin tarpeisiin itse. Vaikka kyseessa on taysipainoinen sadnnostd, sosiaalisille ratkaisuille jatetadn
runsaasti tilaa.

YDIN -roolipelisaannoste (Fantasia) on suunniteltu fantasiaroolipelaamista varten. mutta
saANNGstdA on helppo soveltaa myods muunlaisissa peligmpdristdissd.

S&annostdn erédnlaisena mottona voitaisiin pitéidr lausetta: B anneta saanndston seisté hyvan
roolipelaamisen tielld'.

Mita roolipelaaminen on?

Roolipelissé on pelinjohtaja ja pelaajia. Pelinjohtaja johtaa pelia. Han
hallinnoi pelimaailmaa ja sen tapahtumia ja olentoja, kertoo mitd
pelimaailmassa tapahtuu ja pelaajat reagoivat omien pelihahmojensa kautta
naihin pelinjohtajan kertomiin tapahtumiin. Pelinjohtaja ei kuitenkaan voi
tehdd aivan mita tahansa: hantd sitovat kulloinkin pelattavan roolipelin
saannot Kyseessa on eradnlainen elava tarina, johon pelaajat voivat
vaikuttaa omien pelihahmojensa tekemilla toimilla.

Esimerkki

Pelinjohtaja: "Astutte sisacn Miekankahvan majatalon ovesta. Vastapdisella seinclla on baaritiski
Jonka takana seisoo vanhahko arpinen baarimikko.

Vasemmalla naette tulisijon. jonka edessd istuu hamdrdperdisen ndkoinen
mies kasvot syvalla hupun peitossa. Oikealta seinustalta nousee portaat
ylakertaan. Mt teette?”

Peloajal jonka pelihahmon nimi on Zerik. sanoo: Zerik menee baaritiskille
tilaamaan tuopillista olutta.”

Peloaja?. jonka pelihahmon nimi on lzaak. sanoo: lzaak siirtyy tulisiion
adreen lammittelemadn.”

Pelinjohtaja: ‘Baarimikko kysyy Zerikiltcs mitc saisi olla. Tulisiion ccressé oleva
huppupdinen mies ei nGytd reagoivan lzaakiin milladn tavalla.” Seuraavaksi
pelaajat taas kertovat mita: heidan pelihahmonsa tekevat pelinjohtajan
kertoman perusteella




Roolipelit eroavat useista muista peleistd siten. ettei peli padty siihen. etté joku voittaa tai haviad.
Peli jotkuu niin kauan. kuin pelinjohtaja ja pelaajot haluavat. Ideana on elad pelihahmojen kautta
virtuaalimaailmassa. jota pelinjohtaja valottaa kertormalla mita kulloinkin tapahtuu. Pelihahmot
saavat kokemusta ja voivat kehittyvat eri osa-alueilla ratkaisemalla arvoituksia. tutkimalla uusia
seutuja ja taistelemalla vihollisia vastaan. Usein pelinjohtaja on suunnitellut jonkin laajemman
‘kampanjan’. joka on laajempi tarina useiden peli-iltojen taustalla.

Esimerkki

Pelimaailmassa voi olla kaynnissa vallankaappaus tai perinteisesti paha
yrittaa ottaa tavalla tai toisella maailman hallintoansa. Pelaajien tekemiset
eri peli-iltojen akana voivat sitten vaikuttaa pelimaailmassa tapahtuviin
asioihin. Perinteinen tapa rakentaa kampanja on rakentaa ‘ketjuseikkailu”
Jjonkin maagisen esineen tai suuren aarteen etsimisen ymparille. Pelihnahmojen
taytyy suorittaa useita tehtavid, ennen kuin tarked esine (6ytyy. Tahan voi
mennd useita peli-iltoja ripppuen pelinjohtajon tekemdan kampanjan
laajuudesta. Pelinjohtajan tekemic uusia vihjeita loytyy pelin edetessa ja
pelaajien pelihahmot seuraavat niitc haasteesta toiseen.

Pelihahmot kehittyvat vaistamattd myos persoonina. Tama onkin ksi roolipelaamisen tarkeimmistd
ja hauskimmista piirteista: pelihahmot alkavat saada syvyytta pelin edetessd ja pelihahmojen
valiset suhteet luovat pelin lisdd tapahtumia.



Taidot

Taidot yleisesti

YDIN on taitopohjainen séannosto, jossa kaikki toimet tehdéan jonkin taidon
kautta. Taidot muodostetaan yhdistamaller kaksi ominaisuutta yhteen (esim.
hyppy muodostuu voiman ja ketteryyden yhdistelmdsta).

Ominaisuudet

Saanndstdssar kaytettavat ominaisuudet ovat voima., sitkeys, ketteryys. napparyys. alukkyys. karisma,
aistit jo maagisuus.

Ominaisuuksista puolet (voima. sitkeys. ketteryys ja néppdaryys) ovat fyysisici ominaisuuksia ja puolet
henkisiés ominaisuuksia (alykkyys. karisma, aistit ja maagisuus).

Fyysiset ominaisuudet muodostavat hahmon fyysisen keston. Fyysinen kesto kuvaa hahmon
elinvoimaa ja fysikkaa.

Henkiset ominaisuudet muodostavat vastaavasti henkisen keston. Henkinen kesto kuvaa hahmon
henkista voimaa ja manaa.

Taitojen muodostaminen ominaisuuksista

Voima kuvaa hahmon fyysistér voimakkuutta. Voimaa kaytetaan erilaisissa voimaa vaativissa
toimissa, kuten nostamisessa, murskaamisessa. jne.

Sitkeys kuvaa hahmon fyysista kestavyytta. Ominaisuutta kaytetadan erilaisissa fyysistar kestavyyttd
vaativissa toimissa, kuten paivamarssissa ja vastustuskyvyssa.

Ketteryys kuvaa hahmon likunnallisuutta. Ominaisuutta kéytetaan esimerkiksi kuvattaessa hyppyja.
heittoja, vaistoja, jne.

Nappdaryys kuvaa hahmon késitydtaitoja ja sorminapparyyttd. Omaisuutta kaytetadn kuvattaessa
esineiden laatimista tai esimerkiksi taskuvarkautto.

Alykkyys kuvaa hahmon kukyd kagttad alyaan. Alykkyytte kaytetaan esimerkiksi oivaltomisessa ja
tictotaidoissa.

Karisma kuvaa hahmon vaikuttavuutta ja ulkoista olemusta. Ominaisuutta kaytetdan esimerkiksi
puhetaidossa seka esiintyessa.

Alistit kuvaa hahmon kykyé havainnoida ymparistoaan aistejaan kayttaen. Alsteja kaytetadn
esimerkiksi haistamiseen, kuuntelemiseen, jne.

Maagisuus kuvaa hahmon luontaista maagista voimao. Maagisuutta kaytetaan esimerkiksi
heitettaessa loitsuja tai suojauduttaessa niiltd.



Taitolista

Alle on listattu tarkeimmat pelissa kaytettavat taidot. Niiden jalkeen suluissa
on taitojen muodostamiseen kaytetyt ominaisuudet.

Ampuma-ase (napparyys + aistit)
Antimagia (maagisuus + alykkyys)
Arkkitehtuuri (alykkyys + aistit)
Arvon arviointi (&lykkyys + aistit)
Elaintieto (alykkyys + alykkyys)
Ensiapu (népparyys + alykkyys)
Esintyminen (karisma + karisma)
Haju (aistit + alykkyys)

Havainto (aistit + alykkyys)

Heitto (voima + ketteryys)

Hiippailu (aistit + ketteryys)

Hyppy (voima + ketteryys)
lhmisticto (alykkyys *+ alykkyys)
Kasvitieto (&lykkyys + alykkyys)
Kiipeily (voima + ketteryys)

Koodin purku (alykkyys + alykkyys)
Kuuntelu (aistit + alykkyys)
Katkeminen (happaryys + aistit)
Laatiminen (napparyys *+ alykkyys)
Loitsu (&lykkyys + maagisuus)
Lukutaito (alykkyys + alykkyys)
Lydmaiase (voima + ndppdryys)
Maantieto (alykkyys + alykkyys)
Magian tunnistus (maagisuus + aistit)
Mineraalitieto (alykkyys + alykkyys)
Musisointi (karisma + néppdryys)
Oivaltaminen (alykkyys + alykkyys)
Piileskely (aistit + ketteryys)
Puhetaito (karisma + alykkyys)
Purkaminen (nappdaryys + alykkyys)
Paivamarssi (sitkeys * sitkeys)
Salaoven avaaminen (napparyys + alykkyys)
Ratsastus (ketteryys + ketteryys)
Suojautuminen (ketteryys + aistit)
Tahdonvoima (alykkyys + sitkeys)
Tulen teko (napparyys + nappdryys)
Uinti (ketteryys + sitkeys)
Varastaminen (napparyys + napparyys)
Vastustuskyky (sitkeys + sitkeys)
Veneily (etteryys + alykkyys)
Voimankaytte (voima + voima)
Vaisto (ketteryys * ketteryys)
Yleistieto (alykkyys + alykkyys)



Taitojen kdyttaminen Esmerds
Yritys kayttaa taitoa madraytyy kolmesta eri
tekijarstar:

1) Pelinjohtajon maarittelemastea bonuksesta (tai
miinuksesta)

2) Hahmon taidosta

3) Sata sivuisen nopan heitosta (dIOO)

Hyppy on muodostettu kahdesta
ominaisuudesta: ketteryydestda ja voimasta.
Ominaisuudet madraytyvat siitd. etté
hyppyyn vaaditaan niin voimaa kuin
ketteryyttakin.

Musisointi on muodostettu kayttamalla
Taito vs. haastavuus karismaa ja ndppdaryyttd, sillé karismaa

tarvitaan esiintyessa ja nappdryytta
Kaytettdessa taitoa vaikeutta vastaan heiton instrumentin hallinnassa.
onnistuminen maaraytyy sen mukaan onko
tekijoiden summa enemmdan vai vahemman kuin
100. Mikali summa on sata tai yli on heitto
onnistunut.

Oivaltaminen muodostuu taas kahdesta
alykkyydesta. Tama johtuu siitd, ettd
oivaltaminen on puhtaasti alykkyystaito.

Ominaisuutta kaytetaan kaksi kertaa, silla se
vaikuttaa sekd onnistumiseen etté
kehittymiseen.

Vaativuustaulukko

Pelinjohtaja maadrittelee omasta mielestéan sopivan
vaativuuden (bonuksen / miinuksen). Han voi
kayttad apunaan seuraavaa suuntaa antavaa
taulukkoar:

Esimerkki

Toiminto vaatii..
Lerk yrittdd hypdtad 2m rotkon yli.

¢i lainkaan taitoa (bonus +6O) T )
tatamattornan (bonus +40) Pelinjohtaja maaritelee hypyn vaikeuden

heikohkon (bonus +20) olevan +23. Zerikin hyppy taito on 32

keskinkertaisen (bornus O) (voima 12 + ketteryys 20) ja han heittéd

keskiverron (bonus -20)

ammaittitaitoisen (bongs fAO) ) Yhteistulos on bonus 25 + taito 32 + noppa
kovan luckan ammattilaisen (bonus ~60) 55 =T2. Tulos ylittaa 100 eli Zerik onnistuu.

ckspertin (bonus -100)

maailman kuulun ekspertin (bonus -1950)

nopalla (dIOO) tuloksen 55.

faulukko on suuntaa-antava, joten myds taulukosta puuttuvat bonukset ovat mahdollisia

(esimerkiksi +35 tai ~40O0)



Taito vs. taito

Kaytettaessd taitoa toista olentoa tai hahmoa
vastaan madraytyy onnistuminen siitc kumpi
onnistuu yrityksessadn paremmin.

Taidot voivat olla joko samoja tai eri taitoja
riippuen sitd mitér hahmot tai olennot ovat
tekemassa

Taistelussa sovelletaan omia sGantdjadn ja niistd
kerrotaoan enemman Taistelu -luvussa

Esimerkki

Lerik yrittadd vakuuttaa kauppiasta myymaan
kirveen hanelle halvemmalla. Zerik kayttaa
puhetaitoa kauppican puhetaitoa vastaan.
Zerik heittad puhetaitoheiton (puhetaito 22 +
diO0O) ja saa tulokseksi 5. Kauppias on ei-
pelattava hahmo joten pelinjohtaja heittad
kauppiaalle puhetaitoheiton ja saa tulokseksi
70. [erikin yritys on heikompi kuin kauppiaan,
joten tinkiminen epdonnistuu.

Esimerkki

Lerk yrittdd varastaa ohikulkijan
nahkakukkaroa. Zerik heittad
taskuvarkausheiton ohikulkijan
havaintoheittoa vastaan. Zerikin tulos on

yhteensa 66 ja ohikulkijan 45. Ohikulkija ei
huomaa ryodstoda.

Esimerkki

Lerik yrittda hiippailla kahden vartijan ohi.
Lerk heittad hiippailuheiton vartijoiden
kuunteluheittoja vastaan. Zerikin tulos on
yhteensa 80 ja vartijan #1 6O ja vartijan
#2 Q7. Vortija #1 ei huomaa Zerikict mutta
vartija #2 huomaa.




Kehittyminen

Kayttaessaan taitoja hahmojen ominaisuudet
kehittyvat.

Ominaisuudet kehittyvat jokaisella yrityksella
nopan osoittaman madran. Taidot muodostuvat
aina kahdesta ominaisuudesta. joten jokaisella
heitolla kumpoankin ominaisuuteen lisGtadn nopan
osoittama madrd kokemusta.

Kokemuksen ylittaiessé sata pistetté ominaisuus
nousee yhdella pisteella ja kokemuksesta
vahennetaan samalla 100 pistette.

Ominaisuuksien kehittyessar myos fyysinen kesto ja
henkinen kesto nousevat vastaavasti.

Esimerkki

Lerik hyppada rotkon yli. jonka seurauksena
Lerikin voima ja ketteryys kehittyvat.

Voima oli 22 ja hanella oli sihen aiempaa
kokemusta 12 pistetta.

Lerik heitti nopalla 42, joten hanen
voimakokemuksensa nousi 94 pisteeseen.

Zerikin voima—ominaisuus ei siis vieléd noussut.

Lerikin ketteryys oli 32 ja hanella oli siihen
kokemusta &9.

Kun kokemukseen lisatadan nopan osoittama
42 on hanen ketteryys-kokemuksensa 141,
Hanen ketteryysominaisuutensa nousee siis
tasolle 33 ja sen kokemus jad lukemaan 4.




Hahmot

Yleisesti

Jokaisella pelin osallistuvalla pelaajalla on oma pelihahmo. jota han pelaa.
Pelaaja ei pelaa roolipelissa itseadn vaan han katselee maailmaa
pelihahmonsa silmin. Hahmon ei tarvitse olla millaan topaa samanlainen
kuin pelaajansa. Todellisuudessa iloinen ja ystavallinen hippityttd voi hyvin
pelata verenhimoista orkkia tai vastaavasti todellisuudessa verenhimoinen
orkki voi hyvin pelata iloista ja ystavallistar hippityttdd.

Hahmolomake

Hahmoa pelissé kuvataan hahmolomakkeella (lomake liitteena).
Hahmolomakkeelle on kerattyna kaikki oleelliset tiedot hahmosta. kuten hénen omaisuutensa,
tuntemat loitsut sekd heikkoudet jo erikoisuudet.

Kuvaavat tiedot . .

Esimerkki
Hahmolla on kuvaavat tiedot: nimi. ika. sukupuoli,
pituus ja paino. Nailla tiedoilla ei ole suoraa
sadannostollistdr vaikutusta peliin mutta ne kuvaavat
sitd millainen hahmo on kyseessa.

Lerik on 230 kg painoinen vuorenpeikko,
jonka pitdisi ylittada laho silta. Saannostd ei
madrittele kantaako lahonnut silta Zerikic
mutta pelaaja voi silti jattad menematta
sillalle uskoen sen pettavan hahmon alla tai
pelinjohtaja voi arpoa (tai padttéd)
kestadako silta vai ei.

Pelaaja ja pelinjohtajat voivat kuitenkin hyddyntad
naita tietoja pelin akana.

Ominaisuudet ja taidot

Hahmolomakkeella on merkittyné hahmon ominaisuudet seké taidot. Ominaisuuksista ja taidoista
on kerrottu enemman Taidot luvussa.

Kestot ja mahti

Hahmon fyysisen ja henkisen tilan maarittavat Fyysinen kesto seka
Henkinen kesto —arvot.

Fyysinen kesto kuvaa hahmon fyysista kuntoa ja mikéli se laskee
nollaan tai alle on hahmo kuollut.

Henkinen kesto kuvaa hahmon henkistér kuntoa ja sen laskiessa nollaan
tai alle hahmo karsii parhaimmillaan henkisen romahduksen ja
pahimmilloan soa aivovaurion tai vaipuu koomaan.

Alhaiselle henkiselle tai fyysiselle kestolle ei ole olemassa mitéian varsinaisia saantdjd mutta
esimerkiksi hahmon saadessa reilumman kolauksen henkiseen tai fyysiseen kestoon saattaa
pelinjohtaja heitattad hahmolla tahdonvoimaheiton pyortymistér vastaan. Toivottavaa on myods,
ettéy pelaajat roolipelaavat alhaiset kestot “asiaan kuuluvalla tavalla”, eli mikali kyseessé on
esimerkiksi arkajalkainen puolituinen saattaa hahmo haluta juosta karkuun ihan omasta
tahdostaan. Tai jos kyseessar sattuu olemaan vaikkapa verenhimoinen peikko, saattaa se hydkatd
entistakin raivoisammin.



Henkisellar kestolla maaritellaan myos hahmon “mana” eli magiopisteet.

Kestot madaraytyvat ominaisuuksista. Fyysinen kesto lasketaan voiman, kestévyyden. ketteryyden ja
nappdaryyden summasta ja Henkinen kesto alykkyyden, karisman. aistien ja maagisuuden
yhdistelmastd ja naita arvoja tulee myods nostaa mikali hahmon ominaisuus Nnousee.

Kaikkien ominaisuuksien yhteissummaa kutsutaan mahdiksi. Mahti kuvaa hahmon mahtavuutta
katsomatta siihen onko han fyysisesti vai henkisesti painottunut.

Esineet, varusteet seka loitsut

Hahmolomakkeelle merkitaan mita esineitd ja varusteita hahmolla on
mukanaan. Mikali jotakin ei ole merkitty lomakkeelle. ei sité ole hahmolla
mukana.

Varusteiden (aseet ja suojukset) peraan merkitaan suluissa niiden vaurio (aseet) ja puolustusarvo
(suojukset).

Lomakkeella on myods lista hahmon osaamista loitsuista. Loitsujen perddn merkitéan suluissa niiden
vaatiman manan maadra.

Heikkoudet ja erikoisuudet

Useimmilla hahmoilla on heikkouksia. Heikkous voi olla himo. pokkomielle,
pelko tai viha.

Hahmoilla voi olla myos erikoisuuksio. Erikoisuudet ovat yleensa jotain peliin
vaikuttavia erityisominaisuuksia, kuten kyky nahda pimedssé tai vaikkapa kyky
puhua elainten kansso.

Mikali pelaajalle on selvad minkalaisia heikkouksia hahmolla on han voi padttad heikkoutensa
itse. Hahmolla voi heikkouksien lisaksi olla myds erikoisuuksia mutta niistér on keskusteltava pelin
aluksi pelinjohtajan kanssa. Nyrkkisaantona voidaan pitad, etta mikali hahmolle otetaan alussa
erikoisuuksia tulee hahmoille myods vastaavasti ottaa heikkouksia tasapainottamaan hahmoa.
Heikkoudet voi myos halutessaan arpoa (ks. materiaalit).

Heikkouksia vastaan voi halutessaan puolustautua tahdonvoimalla. Mikali tahdonvoima
epdaonnistuu tai hahmo ei vastusta heikkouttaan tapahtuu hanelle seuraavaar:

Himo / pakkomielle: Hahmo toteuttaa himonsa tai pakkomielteensd seurauksista huolimatta.
Pelko: Hahmo ei pysty voittamaan pelkoaan eiké voi suorittaa haluttua toimenpidettd

Viha: Hahmo ei voi peitella vihaansa. joka johtaa epdasosiaaliseen kayttaytymiseen tai jopa
raivoon



Hahmon luonti N
Hahmon luomiseen kannattaa nahdd jonkin verran vaivaa. silla mitd (X

syvemnpi hahmo on pelin alkaessa. sité vahvempi kokemus peli tulee

olemaan.

Teknisesti hahmonluonti tehdaan tagttamalld hahmolomakkeen kuvaavat
tiedot, ominaisuudet, erikoisuudet ja heikkoudet sekd esineet ja loitsut.

Pelinjohtajalla on mahdollisuus valita ennen pelin alkua kuinka mahtavia
aloittavat hahmot ovat. Tama tapahtuu valitsemalla alussa joettavat

ominaisuuspisteet (mahti). Periaatteessa ominaisuuspisteet voivat olla mitd
tahansa yhden ja darettdoman valilla mutta kaytdnnossa madaran kannattaa

olla jotakin 40 ja 200 valilla.

SAANNGstOssA keskivertoista ihmistar kuvaa pistermadara 30, Kaytannossa tama tarkoittaa siis sitd,
ettar keskivertoisella ihmisellér on keskiarvoisesti 40 fyysista kestopistettd seké 40 henkiste

kestopistetta.

Hahmoille annettavat esineet rippuvat pelista. Pelinjohtaja voi halutessaan esimerkiksi antaa
hahmoille rahaa. joilla he voivat itse varustaa itsensd. Toinen suosittu vaihtoehto on antaa
pelaajien valita hahmoilleen parhaiten soveltuvat varusteet ja esineet.

Myos loitsut rippuvat pelattavasta pelisté.
Haohmoilla ei valttamattd ole niita lainkaan tai jos
peli niin vaatii voi niité olla paljonkin. Pelinjohtaja
voi myds antaa pelaajien pddttad omat loitsunsa
itse. rajoittamalla loitsuja esimerkiksi henkisen keston
mukaan.

Hahmoluomisen tarkein osa on usein taustatarina,
silla se kuvaa minkalainen hahmo on pelin
alkaessa. Taustatarinan luominen on varsinkin
aloitteleville pelagjille yleensd jokseenkin
haasteellista ja nain ne jadvatkin usein hyvin
lyhyiksi.

Lyhyt taustatarina ei varsinaisesti esta pelia mutta
mitd parempi on hahmon tausta ennen pelid. sitd
immersiivisempi kokemus peli tulee todenndkoisesti
olemaan. Hahmo ei silti ole mitenkadn valmis pelin
alkaessa ja usein alussa ohuistakin hahmoista
kasvaa pelin kuluessa omia persooniaan,

Pelinjohtaja voi halutessaan helpottaa
taustatarinan kirjoittamista esittémalla pelaaijille
avoavia kysymuyksia, jotka koskevat esimerkiksi
hahmon lapsuutta, nuoruutta, aikuistumista,
perheoloja ja nin eteenpdin.

Esimerkki

Pelinjohtaja haluaa. etté hahmot ovat nuoria
kokemattomia juuri seikkailunsa aloittelevia
seikkailijoita, joten han antaa hahmoille
alkupisteiksi 40 pistettc.

Esimerkki

Pelinjohtaja on kirjoittanut pelin, jossa
hahmot ovat taustaltaan hyvin kokeneita
seikkailijoita, joten han antaa hahmoille

alkupisteiksi 140 pistetté.

Esimerkki

Pelinjohtaja on kirjoittanut pelin. jossa
hahmot ovat temppeliritareita. Han antaa
pelaagjien valita hahmolleen sopivat loitsut ja
varusteet. Han oheistaa pelaajia valitsemaan
joko miekan ja haarniskan tai veitsen ja
loitsun, riippuen onko ritari maagisesti vai
fyysisesti suuntautunut.




Taistelu

YDIN-saannostossa kaytetddan yhtaikaista taistelusaannostod. jonka
perusajatuksena on se. ettd jokainen taisteluun osallistuva toimija toimii
yhtaikaisesti eikd taten esimerkiksi kohdettaan voi muuttaa mikali se sattuu
kuolemaan samalla vuorolla.

Taistelukierros

Ennen jokaista kierrosta kaydaan lapi aiekierros. Aiekierroksella pelaajat
padttavat mita aikovat tehda ja kertovat aikeensa pelinjohtajalle.

Alekierroksen jalkeen ratkaistaan hyokkaukset. Hyokkaykset ratkaistaan puolustaja kerrallaan niin,

etter puolustaja heittéid yhden heiton jokaista hyokkaystyyppid (suojautuminen lyomdaaseita, veistd
ampuma-aseita jo antimagia loitsuja) vastaan.

Mikali puolustusyritys on pienempi kuin hyokkays tulee vaurio lapi.
Viimeisend madritellaan vauriot lapi menneistd Alikeet
hyokkayksistal, Vaurion maarad kagtettava ase tai ’\ .
loitsu. @ Ratkaisu
Mikali hahmot haluavat tehdd jotain muuta kuin SO Y

taistella (esimerkiksi puhua tai paeta) kasitellaan
tilanteet erikseen kierroksen jalkeen.

\/Quriot:\@t

.



Hyokkays ja Puolustus . .
yorKays} Esimerkki
Lydomaaseilla hydkatessa hydkkaysbonus
maaraytyy voiman ja napparyyden (ydomaase)
yhdistelmastd ja niités vastaan puolustaudutaon
ketteryys + aistit heitolla (suojautuminen).

Lerik ja Foyt ovat miekkataistelussa
keskenaan. Kummallakin on aseenaan
miekka. jonka vaurio on 2d20.

Alickierroksella Zerk paattaa loyda Foytia ja
Foyt paattad loyda takaisin. Seuraavaksi Foyt

Ampuma-aseilla hyokataan yhdistelmalla

napparyys *+ aistit (ampuma-ase) ja hyokkaysta puolustautuu hydkkaysta 6O vastaan

vastaan puolustaudutaan vaistolla (ketteryys + suojautumisella 40 ja Zerik Foytin hyokkaysta

ketteryys). B0 suojautumisella 7O. Zerikin hyokkays siis
onnistuu mutta Foytin ei. Zerk heittad

Loitsuilla hyokataan yhdistelmalla aly + maagisuus mickaniskulle vaurion. Miekan vaurio on

(loitsub) ja niiter vastaan puolustaudutaan 2d20, joten Zerik heittaa 2 x 20-sivuista

yhdistelmalles maagisuus + alykkyys (antimagia) noppaa ja saa tulokseksi 22, joka tuottaa
Foutille vauriota 22 pistetta.

Taisteluarvo

Useimmilla olennoilla on maariteltynd hydkkays ja

puolustusarvojen sijaan vain taisteluarvo (TA). Esimerkki

Pelinjohtaja voi halutessaan madaritella olennaille

tarkemmatkin taidot. Lerk on padtynyt nokitusten kahden orkin
kanssa. Orkit taistelevat kummatkin kirveilla.
Mikali pelinjohtaja haluaa kayttéa taisteluarvoa,

kaytetadn sité kuvaamaan kaikkia taistelussa Alekierroksella Zerik padttad loyda orkkia #1
esintyvics arvoja. ja kummatkin orkit padattavat loyda Zerikid.

Seuraavaksi Zerik puolustautuu hyokkaysta
20 ja 80 vastaan suojautumisella 40 ja
orkki #1l hyokkaysta QO vaistolla 7O. Orkin
#2 ja Lerikin hydkkaykset siis onnistuvat
mutta orkin # ei.

Taisteluarvo on kateva apuvaline varsinkin
taisteluissa, joissa on paljon pelinjohtajaon ohjaamia
osallistujia.




Peluuttaminen

Marssijarjestys

Marssijarjestys kuvaa jarjestysta, jossa hahmot
likkuvat. Jarjestys saattoa mudttua milloin tahansa
pelin aikana mutta pelin sujuvuuden kannalta on
hyva madritelld marssijarjestys ja mudttaa sité
vain silloin kun hahmot sita haluavat muuttaa., eiké
esimerkiksi erikseen jokaisessa tilanteessa.

Kartoittaminen

Pelinjohtajalla taytyy itsellaan olla tiedossa
minkalaisessa ympdaristdssar kuljetaan. Toisin sanoen
pelinjohtajan taytyy kartoittaa alueet. joilla
seikkaillaan. Myos pelaajot voivat kartoittaa uutta
ymparistdd pelinjohtajan kertoman perusteella.
Kateva ja uksinkertainen tapa kartoittaa maastoa
on kayttad rudtupaperia niin, etté kukin ruutu
edustaa jotakin mittakaavaa. Ulkotiloissa yksi
rudtupaperin rudtu voi olla esimerkiksi yksi
neliokilometri. Hohmojen likkumista alueella voi
talloin helposti seurata ja laskea kilometreissa.

Vastaavasti ruutupaperia voi kayttad sisatilojen ja
luolien kartoittamiseen. Ruudun mittakaava voi
talloin olla esimerkiksi kolme neliometria. Pelaajien
kannalta varsinkin isomman luolaston
kartoittaminen pelitilanteessa auttaa heité
hahmottamaan ympdaristdaan.

Liikkuminen maastossa

Mikali pelinjohtaja on kartoittanut alueen tarkasti
etukateen voidaan maastossa likkumista mallintoo
tarkastikin vaikkopa likkumalla maastossa kilometri
kerrallaan ja arpomalla mitar matkalla tapahtuu,

Esimerkki kohtaamistaulukosta

Arenaksen kaupunkien ahialueiden
kohtaamistaulukko (heitér d6):

| Hirvi

. Susi

. Orkki

. Peura

. Jattilepakko
. Ruskeakarhu

Paivittainen kohtaamistodenndakoisyys on

20%

Esimerkki kohtaamisen arpomisesta

Zerik ja Kirez ovat kulkemassa Arenaksen
kaupungista kohti Bartobaria. Kohtaamisen
todenndkadisyys on 20%. Pelinjohtaja heittad
satasivuista noppaa (dIOO) saaden
tulokseksi 8. Tulos on yli 8O, joten han
arpoo kohtaamistaulukosta kohtaamisen. Han
heittéd db saaden tuloksen 4. Taman
seurauksena pelinjohtaja kertoo pelaqijile
tien sivussa olevasta peurasta.

Esimerkki liilkkumisesta

Lerik ja Kirez lahtevat kulkemaan Arenaksen

kaupungista kohti Bartobaria. Matkaa on
noin 4O kilometrid. joten he taittavat matkan
pdivassa.

Usein kuitenkin riittéa, etta matkan varsinainen mallinnus jatetaan valin ja pelinjohtaja vain arpoo
mahdolliset satunnaiset kohtaamiset tai jarjestad suunnitellusti hahmoille joitain tapahtumio.

Maastossa likkuessa on hyvéd kayttad apunoan etukateen suunniteltua kohtaamistaulukkoa.

Mikali hahmot likkuvat tietar pitkin on tavallinen marssinopeus noin 40 km /' paiva. Hevosella
matka tuplaantuu. Maastossa likkuessa likkuminen on hitaampaa.



Maastossa likkuessa on myss hyver arpoa Esimerkki saan arpomisesta
vallitseva sadtila. Sadtilan voi arpoa esimerkiksi

kayttamalle seuraavoa taulukkoar: Zerk ja Kirez ovat kulkemassa Arenaksen
kaupungista kohti Bartobaria. Pelinjohtaja

Saataulukko (heitar dO) arpoo sadtilan heittamalla kuusisivuista
noppaa (d6). Han saa tulokseksi S ja kertoo

1. Aurinkoista ja tyynta peladijille, ettd ulkona vaikuttaisi satavan ja

2. Puclipilvistar ja kevyttd tuulta tuulevan.
3. Pilvipoutaa ja tuulista

4. Kevytta sadetta ja tyyntd
0. Sadetta ja tuulta

O. Ukkosmyrsky

Liikkuminen luolastoissa

Fantasiopeleissa tulee usein vastaon tilanteita missar seikkailijot tutkivot
jotakin luolastoa. Pelinjohtamisen helpottamiseksi luolastot kannattaa
kartoittaa etukdateen.

Luolaston huoneet ovat usein sind maarin pienid. ettd pelinjohtaja voi
kertoa pelaajille huoneeseen saavuttaessa mita tilassa on. Pelaajat

kayttavat usein myos naissar tilanteissa aistejaan (havainto. haju. kuulo).
arkkitehtuuritaitoa ja magiantunnistusta tilan tarkempaan havainnointiin.

Nailla havainnoilla pelaajat soattavat loytad esimerkiksi ansoja tai
salaovia.

Luolastoissa on hyvéa huomiocida myds mahdollinen valon puute. Osa olennoista pystyy nakemadn
pimedissd mutta esimerkiksi ihmisten on tuotava valo mukanaan lyhtyd. soihtuja tai magiaa

kayttamalla.

Pelinjohtaja voi paattad haluaako han mieluummin itse piirtad karttaa pelaagijille vai kartoittavatko
pelaajat vain halutessaan itse luolastoa.

Liikkuminen kaupungeissa

Kaupungeissa likkumista ei usein tarvitse mallintaa somalla
tarkkuudella kuin luolastoissa likkumista. Mikali tallaista
kuitenkin tarvitaan (mikali hahmot eiveat esimerkiksi saa
likkua vapaasti kaupungissa) sovelletaan likkumiseen
samoja saantdjd kuin luolastoonkin.

Kaupungeissa riittéia useimmiten tieto kiinnostavista
kohteista. kuten tarinaan liittyvister paikoista. kaupoista jo
muista kiinnostavista rakennuksista seka yleisempi kuvaus kaupungista.



Materiaalipankki

Materiaaliosiossa listataan tarkeimmat pelissa esiintyvat olennot. aseet, haarniskat ja niin edelleen.
Listoissa kuvataan muun muassa hinnat, vauriot aseissa tai manan kulutus loitsuissa. Jokaisen osion
yhteydessa kerrotaan kuinka pelinjohtaja voi itse luoda liséd materiaaleja omaan peliinsd.

Rahan merkitys ja kdyttdminen

Pelimaailmassa rahan perusyksikkond toimii kultapala. Kultapalan kymmenesosa on hopeapala. jo
kultapalan sadasosa on kuparipala. Hyvan kasityksen kultapalan merkituksestd antaa se. etta
normaali suhteellisen hyvin toimeen tuleva kasityolainen ansaitsee pelimaailmassa noin
kolmekymmenta kultapalaa kuukauden aikana.

Aseet

Tassar lynyt lista tarkeimmistar aseista. joita loytyy lahes jokaisesta kaupasta.
Aseet ovat karkeaa aseseppien ja jousentekijoiden tusinatydta. Myos
parempia aseita on mahdollisuus saada eri valmistajilta ja myyjilta. Hinta
nousee kuitenkin talldin selvasti. Pelinjohtaja voi luoda naité aseita itse.

Tikari tai puukko

Hinta 5
Vaurio d20

Pistamiseen tarkoitettu ynden kaden ase tai puun tyodstamiseen tarkoitettu tydpuukko.
Miekka

Hinta 15
Vaurio 2d20

Normaali yhden kaden miekka.
Sotakirves

Hinta 20
Vaurio 3d20

Sotimiseen tarkoitettu kahden kaden ase. Kilven kayttd on mahdotonta taman aseen kanssa.
Pitkarjousi

Hinta 20

Vaurio 2d20

Kantoma 50O m

Pitkéy kaarijousi. Kantama 5O m tehokkaana aseena. Pelinjohtaja voi soveltoa kantamaa
seuraavosti: Jokainen 1O m tuo vaurioon ja osumiseen -1 rangaistuksen. Maksimikantama 8O m.



Varsijousi

Hinta 25
Vaurio 2d20+4

Kantama 40 m.

Liipaisimella laukaistava jousiase. Ampuu varsijousen nuolia, tavalliset nuolet eivat kay tahan
aseeseen. Kantama 40 m tehokkaana aseena. Pelinjohtaja voi soveltaa kantamaa seuraavasti:
Jokainen 10m tuo vaurioon ja osumiseen -1 rangaistuksen. Maksimikantama /O m.

Oman aseen luominen

Pelinjohtaja voi luoda omia aseita helposti. Hyvid vertailukohtia aseen
arvojen madrittelemiseksi ovat normaalin yksikatisen miekan vaurio, joka on
2d20. Vastaavasti kannattaa verrata uuden hahmon keskimaardisté kestoa
luotavan aseen vaurioon - esimerkiksi mickan kyseessa ollessa yksi lyonti voi
tappaa tavallisen ihmisen tai vain haavoittaa taté.

Esimerkki - Linko

Hinta 3
Vaurio d20
Kantama 20 m

linkoaa kivié. Lingon kiviar voi ostaa tai keréta maasta esimerkiksi jokien varsilta. Lingon kivien tulee
olla pyoreahkoja ja pelinjohtaja maadrittelee mistar niitar voi loytad. Kantoma 20 m tehokkaano
aseena. Pelinjohtaja voi soveltaa kantamaa seuraavasti: Jokainen 1O m tuo vaurioon ja osumiseen
-1 rangaistuksen. Maksimikantama 40 m.

Esimerkki2 - Sauva

Hinta 25
Vaurio 3d12

Pitkcr puinen metallivahvisteinen taistelusauva. Suosittu itsepuolustuslajien harjoittajilla jo maageilla.
Maageilla voi usein olla sauva, jolla on maagisia kykyjd. kuten jokin loitsunheittomahdollisuus.

Esimerkki3 - Ruzandan asesepan vartijansaild

Hinta 125
Vaurio 2d20+dI2

Yhden kaden miekka, joka ei ole maaginen. mutta on muuten tavallista miekkaa laadukkaampi.



Haarniskat

Perushaarniskoita on kuutta eri tyyppia. Kullokin haarniskatyypilléd on oma
suojaavuuslukemansa. Tama tarkoittaa sitd, etta vourio. jota pelihahmo tai
olento saa vahenee haarniskan suojaavuuden mukaan.

Mikar tahansa pelihahmo tai olento voi kayttada mitd tahansa hoarniskaao.
Haarniskan kayttd vaikeuttaa kuitenkin heittoaseen kayttdd ja loitsimista.
Jokainen haarniskan suojaavuuspiste vaikeuttaa heittoaseen kayttdd jo
loitsimista vastoavasti.

Vastaavasti haarniskan suojaavuus on suhteessa erilaisin hiipimis— ja

piileskelykykyihin. Onhan varmasti selvaad, etta jos hahmolla on padlladan

jared levyhaarniska, sen aiheuttama meteli on aivan toista luokkoa kuin vailla haarniskaa olevan
hohmon vaatteiden kahina. Pelinjohtaja ratkaisee kuinka paljon haarniskat vaikeuttavat hiipimista jo
piileskelya. Perusideana voidaan kuitenkin pitad sdantdd. joka on kaytdssa loitsujen ja
heittoaseiden kanssa.

Haarniskoista ei ole apua loitsuja vastaan ja ne : :
ovat suhteellisen kallita. Tavallisilla kansalaisilla e Esimerkki

ole juuri varaa hankkia haarniskaa itselleen.
Lerik Foyt saa érkkinuolen rintaansa.

Nahkahaarniska Orkkinuoli aiheuttaa 14 kestopistettd vauriota.

Lerikilléd on suomupanssari, jonka suojoavuus
on 9. Nuoli tekee Zerikille vauriota viisi
kestopistettd.

Suojaavuus 3

Hinta 100

Parkittua nahkaa.
Kovetettu nahkahaarniska

Suojaavuus O

Hinta 200
Kovaa nahkaao.
Suomupanssari

Suojaavuus @

Hinta 400

Metallisuomuista tehty haarniskao.
Ketjuhaarniska

Suojaavuus 12

Hinta 600

Metalliketjuista tehty panssari.



Vannehaarniska

Suojaavuus 19

Hinta 16000

Yhdistetyistar metallivanteista tehty haarniska.
Levyhaarniska

Suojaavuus 18

Hinta 3200

Metallilevyistés rakennettu raskas haarniska.

Oman haarniskan luominen

Ylla oleva lista on suhteellisen kattava, mutta mikéli tarvetta tulee. omia haarniskoita voi luoda
vostaavalla ajatuksella kuin ylla aseiden kanssa tehtiin. Tarkead on huomioida. etta jarjettdman
voimallisen haarniskan luominen evéad mahdollisuuden haavoittaa sen kantajoa ja se saattaa olla
pelin kannalta huono asia.

Esimerkki - Ritarihaarniska

Suojaavuus 3O

Hinta 9500

Erittarin raskas hoaarniska, jota kaytetadan padasiassa ratsailla taistellessa. Ritarihaarniska painaa
paljon ja sen pukemiseen tarvitaon apua. Pukeminen ja riisuminen kestdvat noin puoli tuntia.
Ritarihaarniskan kantaja on automaattisesti hitaampi kuin kevyernman haarniskan kantajat ja hanen
nakokenttansa on rajoitettu. Toisaalta tavallisella miekalla haarniskan kantajoa on jo melko vaikea
haavoittaa.

Esineet

Pelihahmot voivat ostaa erilaisia esineitd, joista voi olla hydtyd seikkaillessa. Naitd esineités
myyddadan esimerkiksi toreilla ja kaupoissa. jotka ovat erikoistuneet myymaan tavaraa matkalaisille.

Sakki

Hinta |

Jokaisen seikkailijon perustarvike on juuttisakki. Sakin tilavuus on (noin) 1T x T x T metrié.
Koysi

Hinta |

15 m koytta. Auttaa esimerkiksi kiipeilyssa.
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Kiinnityskoukku
Hinta 9

Kolmipainen koukku, joka voidaan kiinnittda koyteen ja joka kiinnittyy pelinjohtajan padtoksista
riippuen heitettdessé esimerkiksi oksaan, rinteeseen jne. kiinnityskoukku auttaa kiipeilyssa.

Leili

Hinta |

Leili, johon mahtuu 2 litraa nestettd.
Rautaisannokset

Hinta /

Kuivattua ruokaa viikoksi. Pelitapahtumien kannalta voidaan ajatella tarpeelliseksi ravintomdaadraksi
seitsemad paivad varten / pelihahmo.

Soihdut

Hinta 1

Kolme soihtua. Kukin paloa 20 minudttio. Sytytettavar esimerkiksi tuluksilla. Valaisee & m sateelld.
Tulukset

Hintar 2

Tulen sytyttémiseen tarkoitetut valineet.

Lyhty

Hinta 2

Lyhty. joka kayttad lyhtyoljya ja valaisee ymparistonsa @ m sateelle.
Oljy

Hinta 1

Oljya lyhtyyn. pullollinen. Kestada kaksi tuntia.



Nuoliviini, jossa kaksikymmentd nuolta

Hinta O

Nuolikotelo tavallisille nuolille. Viiniin mahtuu 20 nuolta. Jos ostajalla on jo viini. kaksikymmenté
nuolta maksaa 3 Kp.

Varsijousen vasamakotelo

Hinta &

Varsijousen vasamille tehty kotelo, joka asetetaan vyolle. Vasamakoteloon mahtuu 3O vasamaa.
Jos ostajalla on jo vasamakotelo, kolmekymmentd varsijousen vasamaa maksaa 4 Kp.

Reppu

Hinta 2

Selkareppu. joka jattaa kadet vopaaksi. Koko 20 cm x 20 cm x 5O cm.

Omien esineiden luominen

Pelin edetessa saattaa tulla eteen tarve luoda jokin esine. Pelinjohtaja voi luoda esineitd vopaasti.
Olemassa olevista esineistar kannattaa ottaa mallia hintaa mietittdessa. Pelinjohtaja voi myos
miettics esineen saatavuutta - kaikkia esineitd ei valttamatta loydy joka paikasta.

Esimerkki: Reppu

Hinta 2

Selkareppu. joka jattad kadet vapaaksi. Koko 20 cm x 20 cm x 5O cm.

Esimerkki 2: Valkosipuli

Hinta 1

Valkosipulia voi kayttad ruckana, mutta se on myos erittéin hyddyllinen, mikali hahmot kohtaavat

vampyyreja. Mikali valkosipulio pidetaan selvasti nakyvilla, vampyyri ei halua tulla hahmon
lahelle.

Esimerkki 3: Tiirikka
Hinta 5

Varkaille varta vasten luotu lukonavausvaline. Saatavuus ei taattu kaikissa paikoissa

22



Maagiset esineet

Fantasiomaailmassa kun ollaan on magia sen luonnollinen osa. Korkean
tason maagit pystyvat valmistamaan maagisia esineitd ja loitsujo. Maagiset
esineet ovat erittain arvokkaito, haluttuja jo hyodyllisia. Yleensd maagisia
esineitar ei ole yleisesti myynnissa mutta jos sellaiseen tormaad, siitd saa
maksaa tuhansia kultopaloja. Alla esimerkin omainen lista moagisista
esineista.

Mickka + 10

Vaurio 2d20+10

Tama maaginen miekka on kuin normaali miekka, mutta se tekee normaalin vaurion liscksi
maagista vauriota 1O pistetta. Lisdksi mickan kayttaja saa osumisheittoonsa +1O bonuksen.

Parantava juoma
Vaikutus: Parantaa juojan kestoa valittomasti d20 pistetta.

Tama juoma loydetadn poikkeuksetta pienissa syvansinisissa pulloissa. Se on juotava kokonaan
vaikutuksen toteuttamiseksi. Juoma on kertokayttdinen maaginen esine.

Suojasormus + 5

Vaikutus: Leikkaa kayttajansa saamaa vauriota viisi pistettd. Toimii myds maagista vauriota
vastaan.

Paksuhko kultainen sormus, jossa on pieni@ safiiriupotuksia. Sormuksen koko on vaihteleva - se osaa
adaptoitua kayttajansa sormen paksuuteen ja on nain aina sopiva. Se leikkaa jokaisen
hyokkauksen kohdalla kayttajan saamaa vauriota viisi pistettd vaurioitumatta siité itse mitenkadan.
Sormus on pysyva esine.

Oman maagisen esineen tekeminen

Myods maagisia esineitd voi tehdd itse. Usein jonkin seikkailun palkkiona voi
olla tallainen esine tai esineitd rahallisen palkinnon lisciksi.

Maagisten esineiden kirjo on lahes rajoton - esineitd voi tehdd
parantamaan taistelutaitoa tai parantamaan suojausta. Jossakin esineessé
voi olla maagisena piirteend jonkin loitsun heittokyky. joka mahdollistaa
taman loitsun heittamisen kelle tahansa esineen kayttajalle esimerkiksi kerran
paivassa. Pelisysteemin kannalta hyvid esineité ovat taitoja parantavat
esineet. kuten vaikkapa kuuntelutaitoa parantava korvakoru.

Maagisia esineitd luotaessa kannattaa pitada mielessa, etta lian voimalliset esineet voivat aiheuttaa
todellista padnvaivaa pelinjohtajolle pelin edetessa.

Esimerkki: Nahkahaarniska + 10

Tama haarniska on kevyt mutta suojaa kayttajadansa erittain hyvin. Se leikkaa kaikesta vauriosta
kymmenen pistettd mukaan lukien maagisen vaurion.
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Esimerkki 2: Nuoli + d20

Tama nuoli tekee normaalin jousen vaurion lisaksi d20 pistettér vauriota osuessaan. On 6O%
mahdollisuus, etté nuoli on kayttokelpoinen ampumisen jalkeenkin.

Esimerkki 3: Kiipeilykengdt + 15

Nama kengat on suunniteltu parantamoaon kiipeilijan taitoa hoostavissa tilanteissa. Ne antavat +12
kaikkiin kiipeilyheittoinin.

Loitsut

Kuka tahansa ei voi hallita loitsuja. Loitsunheittajaksi taytyy kouluttautua.
Pelimaailmassa magiankayttajat ja temppeliritarit pystyvat heittamadn
loitsuja. Temppeliritarit valikoivat mieluiten parantavia ja siunaavia loitsuja.
Myos jotkut olennot voivat heittad loitsuja.

Alla olevassa listassa on muutamia esimerkkiloitsuja. Nimen jalkeen suluisso
kerrotaan kuinka monta manapistetta loitsun heittéminen vie. Loitsija voi
maksimissaan paivan akana heittaar loitsuja henkisen kestonsa (eli manan)
osoittaman madaran. Jos loitsija padstad henkisen kestonsa nollaan, on
seurauksena todennakoisesti tajuttomuus. Henkinen kesto (mana) palautuu maksimiinsa hyvin
nukutun younen jalkeen.

Suoja pahalta (10)

Kesto 10 sekuntia * maagisuus
Kantama Loitsija itse

Suojaa kayttajansd kuolemattomilta kuten zombit ja vampyyrit). Kayttaja voi likkua normaalisti.
muttei voi hyokata tai loitsu purkautuu.

Kilpi (1O)

Kesto 10 sekuntia * maagisuus
Kantama Loitsija itse tai kosketus

Luo kohteen ymparille moagisen suojakentan. joka toimii kuten kymmenen pisteen haarniska,
Paranna pienet haavat (10O)

Kesto Pysyva
Kantoma Loitsija itse tai kosketus

Parantaa pysyvasti kohteen saamaa vauriota d20 pistetta. Kesto ei voi nousta yli alunperdisen
maksimin.
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Maaginen ohjus (10)
Kesto Pysyva
Kantoma Nakoyhteys

Luo maagisen vasaman, joka osuu kohteeseen automaattisesti. Maagisen vasaman vaurio on

d20+dIO pistetta.
Valo (10)

Kesto 10 sekuntia * maagisuus
Kantoama Nakoyhteys

Luo @ m halkaisijaltaan olevan valopallon. Pallon sisalla kaikki valaistuu kuin paivéanvalossa.
Omien loitsujen luominen

Pelinjohtaja voi luoda omia loitsuja yllé olevien esimerkkien
perusteella. Naita uusia loitsuja voi loytyd seikkailun edetessé
tai niitd voi opiskella maagikilloissa tai temppeliritareiden
kirkoissa. Myds loitsujen luomisessa kannattaa pitaic mielessa
lion voimakkaiden loitsujen epdterve vaikutus pelin - mikali
pelinjohtaja tekee voimakkaan loitsun, sen taytyy myds viedd paljon manaa tai vaatia jotakin
muuta jotta magiaa kayttavat hahmot voivat hyodyntad sité.

Esimerkki - Tulipallo (3O)

Kesto Valiton
Kantama Nakoyhteys

Loitsu luo @ metriar halkaisijaltaan olevan tulisen rajahduksen. Kaikki rajahdyksen alueelle jaavat
olennot saavat 3d20 vauriota. Onnistunut tohdonvoimaheitto puolittaa vaurion.

Esimerkki 2 - Lenté&minen

Kesto 10 sekuntia * moagisuus
Kantoma Loitsija itse

Loitsun avulla maagi voi lentad juoksunopeudella haluomaansa suuntaan loitsun keston ajan.
Maagin taytyy keskittyd toimeen niin, etta han ei voi lentaessaan hydkatd.
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Olennot

Alla kuvataan muutama maailmassa esiintyvé olento. Pelinjohtaja voi luoda
lisciar olentoja tarpeen mukaan. TA tarkoittaa olennon taisteluarvoa., eli
arvoa jonka olento saa bonuksekseen hyokatessaan jo puolustautuessaan
taistelussa. Yhdella olennolla voi olla useita aseita tai joitakin alla mainituista
aseista. Myos haarniska voi vaihdella pelinjohtajan padtoksella. Haarniskan
kuvauksen perdssa on haarniskan suojaavuusarvo.

[hminen

TA: 10
Ase: Miekka tai pitk&jousi
Vaurio: 2d20, 2d20

Haarniska: Kovetettu nohkahaarniska (6)
Kesto: 40

Pelihahmot voivat kohdata hyvin erilaisia ihmisia seikkaillessaan. Tama on taysin pelinjohtajasta
kiinni. Joillakin ihmisilla voi olla loitsuja, jotkut kayttavat aseenaan mieluummin esimerkiksi kirvesta
tai tikaria. Myos kestot ja haarniskat voivat vaihdella. Y& on siis vain perusmalli ihmisesta, jota voi
kayttda vaikkapa kohtaamistaulukon arpoessa kohdattavaksi olennoksi ihmisen.

Orkki

TA: 10

Ase: Sapeli, Keihas

Vaurio: d20+dIO

Haarniska: Nahkahaarniska (3)
Kesto: 30

Orkki on hieman ihmisté pienempi humanoidi. Se ei ole erityisen alykdas mutta on sitakin
pahantahtoisempi. Orkit pitavat erityisesti haltianlinasta, mutta myos ihmisesta valmistettavat ateriat
maistuvat niille. Orkin erityiskyky on infrandko. se kukenee nakemadn lampdtilan muutoksio
piMmedssa - tatd kautta esimerkiksi kylmassd pimedssa luolassa kulkeva ihminen erottuu sen
iNfrancadssa selvast.

Hirvi

TA 15
Ase: Sarvet, kaviot
Vaurio: 3d20, 2d20

Haarniska: Fi
Kesto: /O

Hirvi on metsassa elava keskimaarin neljasatackiloinen hirvielain. Se on
yleensa arka ja valttelee kontaktio. Joissakin tilanteissa se kuitenkin saottaa kayttaytya
aggressiivisesti. Tallaisia tilanteita ovat muun muassa tilanteet, joissa se kokee vasansa uhatuiksi.
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Ruskeakarhu

TA: 30
Ase: Hampaat, kynnet
Vaurio: 3d20+4, 3d20

Haoarniska: Fi

Kesto: 8O

Ruskeakarhu on yleinen metsanelain pelimaailmassa. Ne eivat valttamatta ole aggressiivisia, mutta
saattavat joskus kaydd matkalaisten kimppuun. Poikasiaan suojeleva naaraskarhu on erityisen
aggressiivinen.

Pieni lohikaarme

TA: 80

Ase: Henkaisy, hampaat, kynnet

Vaurio: Lohikéarmeen kulloisenkin keston maara, dIOQO, 4d20
Haarniska: Luontainen suomunahka (12)

Kesto: 150

Lohikdarmeet ovat alykkaita ja ne pyrkivat hyodkkaamaan ensimmaisend henkaisemallé.
Lohikdarmeen henkays aiheuttaa kaikille sen henkayksen tielle joutuneille lohikdarmeen kulloisenkin
keston verran vauriota. Toisin sanoen haavoittunut lohikaarme kuykenee tekemadn vahemman
vauriota. Henkaysalue on alkupadstadan metrin levyinen. loppupddstadan kymmenen metrin
levyinen ja kymmenen metriar pitké. Se voi kayttaa henkaisyasettaan kolme kertaa paivassd. Lisaksi
sen kynnet ja hampaat ovat pelottavat aseet.

Yll&a on kuvattu pieni ja harvinaisen heikko lohikaarme. Nama olennot voivat kasvaa todella
suuriksi ja vaarallisiksi, pelimaailman hurjimmiksi vastustajiksi. Vanhimmat naisté olennoista osaavat
myos loitsia, pelinjohtaja voi rakentaa tallaisia yksittaisiar lohikaarmeita. Tarujen mukaan
lohikaarmeet ovat persoja aarteille.
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Oman olennon luominen

Pelinjohtaja voi luoda omia olentojaan ylla olevan mallin mukaisesti.
Hyvana vertailukohtana toimii tavallinen inminen. jonka arvot ylla on
kuvattu. Vastaavasti toisessa padssé on pieni lohikdarme, jonka

voittaminen tavalliselle ihmiselle on kaytanndssa mohdotonta. Hahmot kuitenkin kehittyvat tassa
pelisysteemissér nopeasti ja ovat piankin kykenevid taistelemaan hurjempia vastustajia vastaan.

Esimerkki: Ogre

TA: 25
Ase: Nuijo
Vaurio: 4d20

Hoarniska: i

Kesto: /D

Ogre on noin kaksi ja puoli metria: pitkar vihrednahkainen humanoidi. Se on vahintadan yhta typera
kuin orkki. mutta vaarallinen koska hyokkaa aina nalkaisend lahes kaiken itseadn pienemman
kimppuun varmana voitostaan. Ogre taistelee nuijolla. jonka se on valmistanut itse puun
juurakosta tai puun varresta.

Esimerkki 2: Ilves

TA: 35
Ase: Hompaat, kynnet
Vaurio: 2d12. 2d10O

Haoarniska: Ei

Kesto: 30O

llves on pohjoisissa olosuhteissa viihtyva koiran kokoinen kissapeto. Se valttelee kontaktia mutta on
valmis hatatilanteessa hydkkaamadan jopa ihmisen kokoisen vastustajan kimppuun. llves ei kesta
kovinkaan paljon iskuja. mutta sen etuna taistelussa on sen kissamainen nopeus. joka nakyy sen
taisteluarvossa.
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Heikkoudet

Arpominen tapahtuu heittamalla kuusisivuista noppaa (dO). jolla madaritellaan onko kyseessa:

1 - 2. himo tai pakkomielle
3 - 4: viha
O - 6: pelko.

Seuraavaksi heitetaan sata sivuisella nopalla (dIOO) heikkous seuraavasta listastar:

1. Sydminen

2. Juominen

3. Karvat

4. Peseytyminen
O. Seksuaalinen
O. Tavara

/. Esiintyminen
8. Johtajuus

Q. Laulu

10. Soitto

1. Miehet

2. Naiset

3. Pyromania
4. Vakivalta

O. Koskettelu

O. Ruoka

/. Juoma

8. Kleptomania
19. Rikkaus

20. Magia

21 Sadstaminen
22 Tuhlaaminen
23. Pelihimo
24. Jalokivet
20. Korut

20. Kynsien pureskelu
2/ Raapiminen
28. Hengellinen saarnaus
20, Syljeskely
30. Royntaily
31. Piereskely
32. Bulimia

33. Anorexia
34. Rykiminen

]
1
]
|
|
|
|
]

3. Valehtelu
30. Yokastelu

37. Sukup. alueiden koskettelu

38. Yliluonnolliset

39. Pistavet

40. Niljakkaat

41, Hellyys

42. Humanoidi

43. Hlain

44. Vastakkainen sukupuoli
45. Auktoriteetit

46. Ukkonen

4/. Hahmoluokka

48. Vesi

49, Tuli

50. Uiminen

Ol Lentaminen

52, Klaustrofobia

03. Korkean paikan kammo
54. Olento

55. Linnut

50. Kalat

57/. Sosiaaliset rituaalit
58. Veri

59, Kaoottiset

OO. Lainkuuliaiset

Ol Myrkky

62 Vaate

O3. Nenankaivuu

O4. Seksi

OD. Tuhlaaminen

OO, Harski puhe

O/, Jalkahiki

8. Pahanhajuinen hengitys

00

OQ. Tanssiminen
70. Kasvit

/1. Kivet

/2. Laivat

/3. Linnat

/4. Kerjalaiset
/5. Nukkuminen
/6. Karpaset

/7. Tarinat, sadut
/8. Valkosipuli
79 Sillat

80. Mausteet

81. Taisteleminen
&2. Kiipeaminen
83. Ratsastus

&4. Piileskely

82. Hiipiminen
80. Porkkanat
&/. Hopan maito
88. Home

89. Taudit

Q0. Hamahakit
Q1 Salamat

Q2. Unkapelit
Q3. Matkustaminen
Q4. Vanhuus
Q9. Loitsut
Q6. Alkoholi
Q7. Historia
Q8. Kepposet

Q9. Hampaiden lahto

100. Opiskelu
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Kiitokset
Kiitokset

Kiitokset kaikille, jotka ovat mahdollistaneet taman kirjon tekemisen. Erityisesti haluamme kiittaia
sAANNGstON testaamiseen osallistuneita Aki ja Elisa Rimukived, Vesa Partasta seka Heikki Koposta
saantdehdotuksista, ensimmdisin kahteen peludtukseen osallistuneita peloajia seké Otavan Opistoa
peluutusten jarjestamisista.

Kaytetyt kuvat ja fontit
Kirjassa on kaytetty kahta avointa fonttio:

o Poiret One (hitps://www.google.com/fonts/ specimen./Poiret-One)
e Cabin Condensed (https://www.google.com/fonts/ specimen/CabintCondensed)

Kirjan kuvituksessa kaytetyt avoimet kuvat:
Kansikuva

* hitps://openclipartorg/detail/ 216943/ logo-for-roleplaying-game-ruleset-ydin
Hahmolomake

https:// openclipartorg/ detail /107 /0 / johnny-automatic-sword-of-justice
https://openclipartorg/detaill 185291/ powerfist
https://openclipartorg/ detail/1//1/ johnny-automatic-bear-with-a-club
httos:// openclipartorg/ detail/ 9389/ johnny-automatic-running-home
https://openclipartorg/ detaill /28049 / johnny-automatic-testing-for-fatness
https:// openclipart.org/ detail/101/0O1/ oldmanandabook

https:// openclipartorg/ detail /181601 dancingcouple

https:/ /openclipartorg/ detail /1308 johnny-automatic-the-beer-snob
https:// openclipartorg/ detail/3/31/FunDraw-dot-com-Spooky-Swami
httos:// openclipartorg/ detail /182382 / germansoliderwithahat
https://openclipartorg/ detaill/ 6256/ johnny-automatic-Elizabethan-soldier
https:// openclipartorg/ detail /120829 / wicca-white-pentagrom
https://openclipartorg/ detaill /126835 / wicca-white-pentagram-reversed
https://openclipartorg/detaill /13/2/ AJ-robed-old-woman

https:// openclipartorg/ detail /4382 / johnny-automatic-playing-pipes
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https://openclipart.org/detail/185251/powerfist
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https://openclipart.org/detail/1372/AJ-robed-old-woman
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https://openclipart.org/detail/6256/johnny-automatic-Elizabethan-soldier
https://openclipart.org/detail/1308/johnny-automatic-the-beer-snob

Kuvituskuvat
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https://openc /1

ipartorg/detail/1/263/ /tabletop-rpg-dice-set-ii
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battleround2.png
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https:// openclipartorg/ detail /14907 / johnny-automatic-Flower-market-Marseilles
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ipartorg/ detail/ 101/ skull-O/
ipartorg/ detail/ 166330/ atomicist
ipartorg/ detail/ 201041/ 2-faced-woman
ipartorg/ detail /180372 / drinking-from-the-cask
ipartorg/ detail/ 201039/ diamonds-and-money
ipartorg/ detail/ 22931/ papapishu-Woman-playing-lute
ipartorg/ detail//361/ johnny-automatic-books
ipartorg/ detail /1300 johnny-automatic-mountain-climber
ipartorg/ detail/ 4434/ johnny-automatic-Viking-pointing-1
ipartorg/ detail/ 0318/ johnny-automatic-six-basket-nesting-crate
ipartorg/ detail /18221 johnny-automatic-animal-friends
ipartorg/ detail /1625089 / writer-baby
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https:/ /openclipartorg/detaill/1/6491/ Sword-vector-\V1I
https://openclipartorg/ detail /109455 / johnny-automatic-the-trip-hammer-drops-on-the-
crankshaft
https://openclipartorg/ detaill /10994 johnny-automatic-statu-of-St-George
https:// openclipartorg/ detail/ 212/ 66,/ booksandmagiclamp
https:// openclipartorg/detail/ 50O/ 4/ johnny-automatic-liquid-experiment
https://openclipartorg/ detaill /10620 / johnny-automatic-the-whirlpool
https:// openclipartorg/ detail/ 4376/ johnny-automatic-spooky-scene
https:/ /openclipartorg/ detail /216948 /samuraiogency-Dragon-Vector-Art-2
https://openclipartorg/detail /121045 ,/ Moose
https:// openclipartorg/ detail/ 4231/ johnny-automatic-war-eagle
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YDIN -roolipelisdannésto (Fantasia)
YDIN on roolipelisédnnosto.

YDIN-sadnnoston ideana on olla

mahdollisimman yksinkertainen ja helppo

saannostd pelata roolipelia. Peli sopii niin aloittelijoille. nuoremmille
pelaajille kuin niille, jotka ovat kyllastyneet polkemaan saantokirjojen
ja taulukoiden suossa pelatessaan. Pelin saéanndt antavat
pelaamiselle raamit, joita voi sitten laajentaa lisGsadntdjen puitteissa
tai ideoimalla uusia sdantdja omiin tarpeisiin itse. Vaikka kyseessé on
taysipainoinen saanndstd, sosiaalisille ratkaisuille jatetaan runsaasti
tilaa.

YDIN -roolipeliscannosted (Fantasia) on suunniteltu
fantasiaroolipelaamista varten, mutta sdanndstod on helppo
soveltaa myods muunlaisissa peligmpdristoissé.

Saannoston eraanlaisena mottona voitaisin pitaicr lausetta: ' anneta
saaNnGstdn seisté hyvan roolipelaamisen tielld”.



