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Sahenin vuosi 958 3. Laon 21. päivä 
Olemme astuneet sisälle Farosin metsään ja aloittaneet matkamme kohti Okarhin raunioita. 
Ensitunnelmat trooppisesta metsästä ovat jännittävät, joskin luulen että kesän tuoma kuumuus tulee 
vielä muuttumaan riesaksi tulevina viikkoina. Olen kirjoittanut päiväkirjaani varsin heikosti johtuen 
nopeasta etenemistahdistamme, joten yritän nyt kertoa mitä viimeisimmän kahden viikon aikana on 
tapahtunut.
Kiertelimme noin viikon itäisen aron pieniä kyliä ja etsimme informaatiota liittyen Farosin metsään ja 
siellä sijaitseviin Okarhin kaupungin raunioihin. Rauniot ovat ilmeisesti muinaisten Kalthanien 
ajoilta, mutta tarkempaa tietoa on ollut melko vaikea löytää. Joka kylällä on omat kauhutarinat metsään 
liittyen, mutta raunioista kysyttäessä meitä lähes aina kehotettiin kääntymään klaanien puoleen. Meitä 
kuitenkin onnisti ja löysimme toisen viikon aikana peräti kolme klaaniyhteisöä, joiden tiedoista oletan 
olevan meille vielä suurta hyötyä. 
Farosin metsästä liikkuu paljon myyttisiä ja maagisia tarinoita. Useimmat legendat pohjautuvat 
vuosisatojen spekulointiin ja liioitteluun. Eräs näistä legendoista kertoo mahtigareista – metsän 
suojelijoista. Ne ovat tavallisia gareja isompia, vahvempia ja huomattavasti älykkäämpiä. Legendan 
mukaan metsä itse synnytti mahtigaret suojelijoikseen. Mahtigaret eivät koskaan hyökänneet 
puhdassydämisten kimppuun, vaan niitä houkuttivat ainoastaan turmeltuneet sielut. 
Huomasin myyteissä erään kiinnostavan yhtäläisyyden muinaisten Kalthanien tarustoihin. Runrekit, 
metsän jumalat, olivat mahtigaren tapaisia metsän suojelijoita: pitkiä, vahvoja ja ajoittain väkivaltaisia 
olentoja. Tutkiessani Puvo Sahenin arkistoja Luninin linnassa sain selville, että suurin runrekeille 
omistettu Kalthanien temppeli sijaitsi nimenomaan Okarhin kaupungissa.

Sahenin vuosi 958 4. Laon 2. päivä 
Päivisin tukahduttava kuumuus ja kosteus hidastaa matkanteon neljäsosaan siitä, mihin ehdimme tottua 
arolla. Välillä kuvittelen että olemme eksyksissä, mutta oppaamme Nasir väittää tuntevansa ympäristön 
täydellisesti. Hän on liikkunut metsässä paljon nuoruudessaan klaaninsa mukana, joten minulla ei ole 
syytä epäillä hänen sanojaan. Onneksi ruoasta ei ole pulaa, sillä 
metsässä kasvaa loputtomiin erilaisia syötäviä kasveja ja lihaakin 
on tarjolla yllin kyllin. Toivon vain, ettemme itse joudu jonkin 
suuremman pedon saaliiksi. Nasir on kertonut ettei sellaisia 
kannata ajatella, koska pedot kuulemma haistavat pelon. Kun 
nauran ja vastaan, että taitavana miekan käsittelijänä 
minulla ei ole hätää, Nasir katsoo minua ymmärtävästi 
hymyillen.

Sahenin vuosi 958 4. Laon 13. päivä 
Saimme tänään kokea ensimmäistä kertaa todellisen 
villipetojen hyökkäyksen. Lauma Surakeja oli yön 
aikana ryöminyt leiriimme. Ilmeisesti ne olivat 
kiinnostuneita meidän varusteistamme ja tuhosivat 
minulta ainakin kaksi paitaa. Saimme onneksi niistä 
muutamia saaliiksi, joten tänä iltana pääsemme 
herkuttelemaan oikein kunnolla.

Sahenin vuosi 958 4. Laon 18. päivä 
Löysimme tänään ensimmäistä kertaa raunioihin kuuluvia kivipaaseja. Varsinaisten raunioiden täytyy olla 
lähellä. Nasir on alkanut pelätä metsänhenkien ilmaantumista. Minustakin tuntuu että joku tai jokin katselee 
meitä koko ajan. Viidakko alkaa käydä hermoilleni.

Sahenin vuosi 958 4. Laon 19. päivä 
Olemme samonneet lähiympäristöä koko päivän, emmekä vieläkään ole löytäneet sisäänkäyntiä raunioihin. 
Ympärillämme on kymmenittäin erilaisia Kalthanien kivipaaseja ja muutamista olen löytänyt muinaisia 
kaiverruksia. Jos tulkitsen niitä oikein, niissä kerrotaan kaupungin kirjanpidosta ja kauppasopimuksista. 
Olemme kuitenkin ilmeisesti vielä melko kaukana raunioiden keskustasta. On vaikea ymmärtää miten nämä 
kivipaadet ovat päätyneet tänne.

Sahenin vuosi 958 4. Laon 20. päivä 
Löysimme vihdoinkin yhden sisäänkäynnin, mutta yllätykseksemme sen edustalla lepäili kolme valtavan suurta 
garea. Ne ilmeisesti huomasivat meidät, vaikka eivät käyttäytyneetkään aggressiivisesti. Tämä ei ole tavallista 
garejen käyttäytymistä. Tarinat metsänhengistä ovat palanneet kirkkaasti mieliimme. Huomenna lähden kahden 

vartijani kanssa tutkimaan raunioita ja toivottavasti löydämme 
turvallisemman sisäänkäynnin. Nasir on kieltäytynyt 

astumasta sisään raunioihin, vaikka kerroinkin ettei 
gareista ole meille suurta vaaraa (en ole tosin aivan 
varma, sillä en ole eläessäni taistellut näin valtavia 
gareja vastaan).

Sahenin vuosi 958 4. Laon 21. päivä 
Yövyimme rauniokaupungin reunalla, josta jatkoimme 
päivän aikana matkaa kaupungin keskustaa kohti. 
Viidakko on jo aikaa sitten vallannut kaupungin. 
Rakennukset ovat vajonneet syvälle maan alle ja 
ainoastaan maasta törröttävät kupolit ja korkeimpien 
rakennusten tornit muistuttavat meitä Kalthanien 
muinaisesta mahdista. Löysimme vartioimattoman 
sisäänkäynnin aivan kaupungin keskustasta 
oikeudenmukaisuuden jumala Yarranin temppelin 
yläosista. Sisätilat ylittivät reilusti kaikkien meidän 
oletukset. Kullatut monumentaaliset seinäkuvioinnit ja 
valtavat marmoriset hallit jättävät taakseen minkä 
tahansa Bliwonin suurista nähtävyyksistä. Ilmeisesti 
temppeli on suojattu hajoamista vastaan jonkinlaisella 
tuntemattomalla magialla, sillä kaikki temppelin sisällä 
näyttää täysin vahingoittumattomalta. Löysimme 
temppelin sisältä jopa kirjaston, jonka antia pyrimme 
selvittämään tulevina päivinä. Temppelin päähallista 

löysimme massiivisen kristallisen Yarranin patsaan, 
jonka pyrin ikuistamaan oheiseen piirustukseeni.

Temppelin pääovista löysimme reitin syvemmälle maanalaiseen 
kaupunkiin, josta löysimme lisää hyvin säilyneitä rakennuksia. 

Valitettavasti näin syvällä maan uumenissa ei ole juurikaan auringonvaloa, joten joudumme 
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Jouduimme valitsemaan nopeasti. Ympärillämme ihmiset alkoivat kerääntyä kaduille, he olivat kaikki 
aseettomia, mutta tunsin, kun magia alkoi virrata heidän luokseen. Se kulki lävitseni ja kylmäsi luitani 
ennenkuulumattomalla tavalla. En ymmärtänyt mitä tapahtui, mutta kurotin vaistomaisesti sitä kohti. 
Muistan, että ajattelin vain, että haluan kaiken loppuvan. Halusin päästä pois kaiken keskeltä.
Kun väkimassat vyöryivät kaduilta kohtaamaan maagien armeijaa, tunteeni kuohuivat yli ja ehdimme juuri 
nähdä mahtigaren pakenevan, kun koko kaupunki värähti. Kivi muuttui hyytelömäiseksi, ilma väreili 
sateenkaaren väreissä. Äänet hukkuivat jonnekin päämme sisälle ja kaikki pimeni hetkeksi. Kun 
heräsimme, huomasimme roikkuvamme vaatteistamme valtavassa trooppisessa puussa. Oli lämmin ilma ja 
oli alkanut tuulla kevyesti.
Riuhdoimme itsemme irti ja mätkähdimme sammaleelle. Ympärillämme kerääntyi useita mahtigareja, jotka 
aloittivat hiljaisen karmivan laulun. Lukemattomia muita oli lähestymässä ja paniikki valtasi sydämemme. 
Puiden oksilla pienet apinat katselivat meitä nauraen pilkkaavasti, kun pakenimme kohti tuntematonta. 
Koko metsä oli mennyt sekaisin, eikä meillä ollut mitään hajua mitä oli tapahtumassa.
Tuntui että olimme juosseet ikäisyyden, kunnes löysimme kotoisan luolan viereisen rinteen kyljestä. 
Luolassa oli tuttu henkilö. Olin aidosti ilahtunut tämän kokeneen klaanilaisen näkemisestä. "Nasir!" 
huusin ja ryntäsin kohti häntä. Hän piti päällään nahkaista takkiaan ja asteli meitä kohti varovaisesti ja 
selkeästi järkyttyneenä itsekin. Hän kertoi nähneensä raunioista jotain välähdyksiä ja tulleensa sitten oman 
turvallisuutensakin uhalla etsimään meitä. Kaikkialla oli alkanut tapahtua kummia. Keskustelimme 
hetken lisää näyistä ja olemme nyt käymässä nukkumaan. Toivon, että selviämme hengissä tulevan yön yli. 
Mahtigarejen äänet eivät ole vielä loppuneet.

Sioruin Orai, 
seikkailija

etenemään täysin soihtujen valossa. Etenemme 
rauhallista tahtia, varoen mahdollisia ansoja ja 
tippukiviä. Ilmeisesti jossain päin kaupunkia 
kulkee maanalainen joki ja äänen perusteella 
emme ole edes kovin kaukana. Löysimme lisäksi 
ilmeisesti magian avulla toimivia lyhtyjä. Niistä 
tulee luultavasti olemaan suurta hyötyä, kun 
jatkamme huomenna kaupungin tutkimista. 

Sahenin vuosi 958 4. Laon 22. 
päivä 
Heräsimme suureen rysäykseen ja 
huomasimme pian, että paluureittimme 
oli sortunut. Kivimassaa oli aivan 
liikaa kaivettavaksi, joten ainoa 
toivomme oli löytää toinen reitti ulos 
raunioista. Olemme matkanneet koko päivän 
aina vain syvemmälle raunioihin ja toistaiseksi 
uudesta uloskäynnistä ei ole tietoakaan. Onneksemme 
löysimme kuitenkin maanalaisen joen, josta täytimme 
vesivarastomme. Päivän aikana kuljimme jokivartta ylös 
toivoen pääsevämme edes vähän ylemmille kaupungin osille. 
Käännyimme sitten seuraamaan erästä kuivunutta 
sivuhaaraa, jonka varrelta löysimme yllättäin monenlaisia eläviä 
hullunkurisia kasveja, jollaisia emme olleet ikinä aikaisemmin nähneet 
edes kaivoksissa. 
En osaa oikein selittää mitä sen jälkeen tapahtui. Löysimme ikään kuin 
reitin ulos raunioista, mutta se johti jonnekin, mikä näin jälkeen päin 
ajateltuna vaikuttaa melko epätodelliselta. Kun tulimme ulos, 
huomasimme seisovamme keskellä Kalthanien kaupunkia. Olimme ilmeisesti torilla. Ympärillämme 
kuljeskeli valkoisiin hienoihin pukuihin verhoutuneita kummallisen näköisiä ihmisiä, mutta he eivät 
kiinnittäneet meihin mitään huomiota. He käyttäytyivät vaan jatkoivat matkaansa ohitsemme aivan kuin 
meitä ei olisikaan ollut olemassa. Yarranin temppeli ja muut mahtavat rakennukset näyttäytyivät meille 
nyt täydessä mitassaan. Kalthanien kaupunki kiilsi uutuuttaan. Hohtavaa marmoria oli kaikkialla ja 
ikkunoita peittivät komeat lasimaalaukset!
Huomasimme matkallamme myös kalthanilaisen yhteiskuntajärjestyksen varjopuolia. Vankkureita lastaamaan 
oli pakotettu muutamia orjia ja vartijat vahtivat töitä, välillä rangaisten laiskureita antamalla käsistään 
sähköiskuja. Kun yritimme pysäyttää erästä henkilöä, hän ei aluksi näyttänyt edes huomaavan meitä. Kun 

vartijani kohotti hieman ääntään, henkilö pysähtyi ja tuijotti meitä kuin olisi nähnyt aaveen. Hänen 
silmiltään heijastui ihmetys ja pelko ja sanomatta sanaakaan hän otti pikaisia askeleita sivusuuntaan ja katosi 
näkyvistämme hyvin pian. Päätimme ettemme sekaannu tilanteeseen sen enempää.
Etenimme pitkin kaupungin keskustaa, kunnes huomasimme erään rakennuksen katolla istuvan valtavan 
suuren garen. Se oli tarkkaillut meitä jo jonkin aikaa. Nyt se huhuili hiljaisesti ja liikutteli jalkojaan 
jännittyneesti sitä mukaa kun lähestyimme rakennusta. Pysähdyimme turvallisen matkan päähän ja 
vaihdoimme pari sanaa henkivartijani kanssa miten toimisimme, jos se hyökkäisi. Todellisuudessa gare oli 
kuitenkin pienin uhka. Se käänsi katseensa kohti kaupungin reuna-alueita, josta alkoi samoihin aikoihin 
kuulua vihaisia huutoja. Kaupungin reunoilta oli lähestymässä joukko 
mielenosoittajia. Gare viittoi meitä seuraamaan.
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Tulevaisuus vaikuttaa synkältä uuden vuosi-
tuhannen lähestyessä. Muinaisen Kalthan-
kansan magia on palaamassa takaisin maail-
maan ja Sahenien, magiaa valvovien järjestö-
jen, yrityksistä huolimatta magian laiton 
käyttö on uhkaavasti kasvussa. Mustakäsik-
si kutsuttujen demoninpalvojien lisäksi sivis-
tysalueiden rauhaa uhkaavat vaeltavien bar-
baariklaanien yhä tihenevät ryöstöretket ja 
maaseudulla raivoavat kulkutaudit.

Tämän kaiken keskellä ei ole helppoa olla 
matkalainen. Ihmiset suhtautuvat vähin-
täänkin epäilevästi muukalaisiin, eikä tavalli-
nen kansa liioin pidä magiankäyttäjistä. Sa-
henien velhot katsovat ulkopuolisia pitkin 
nenänvarttaan. Aroilla elävät klaanit hyväk-
syvät vertaisikseen ainoastaan oman klaa-
ninsa jäsenet.

Ei siis ihme että matkalaiset lyöttäytyvät yh-
teen saadakseen edes jostain tukea ja tur-
vaa. Monet matkalaisseurueet toimivat hen-
kivartijoina ja tekevät palveluksia eniten tar-
joaville, kun toiset taas hankkivat 
elantonsa varastamalla, tappamalla ja hui-
jaamalla.

Roolipeli magiasta ja 
muutoksesta
Bliaron on roolipeli matkalaisista, joilla on 
maagisia kykyjä. He yrittävät selvitä maail-
massa, jossa vain vahvimmat pärjäävät. Sa-
henit rajoittavat magian käyttöä ja tuomitse-
vat itsenäisiä maageja vankeuteen tai jopa 
kuolemaan, usein täysin syyttä. Sahenien 
hirmuvaltaa vastaan kamppailevat veljeskun-
nat ovatkin nuorille ja oikeuksistaan taistele-
ville maageille suuri houkutin. 

Pelissä on haluttu korostaa yksinkertaisuut-
ta ja nopeatempoisuutta realismin ja moni-
puolisuuden sijaan. Säännöt on helppo 
omaksua ja niihin on jätetty paljon tilaa 
joustaville ratkaisuille ja pelinjohtajan omil-
le ideoille. Pelaamisesta on pyritty teke-
mään mahdollisimman helppoa eikä pelin 

pääpaino olekaan tarkassa säännöstössä, 
vaan luovassa ja vapaamuotoisessa roolipe-
laamisessa.

Muutos koettelee koko Bliaronin mannerta 
muinaisen magian palatessa takaisin maail-
maan. Se koettelee myös pelin päähahmoja, 
joille maagiset kyvyt avaavat oven uuteen ja 
tuntemattomaan. Magia koostuu seitsemäs-
tä maailman perusvoimiin kuuluvasta ma-
gianlajista. Se perustuu pohjimmiltaan mil-
jooniin kaikkialla oleviin henkiolentoihin, 
joita voi manipuloida loitsujen, riimujen ja 
rituaalien avulla. 

Pelin hengen mukaisesti pelaajat voivat va-
paasti soveltaa ja tulkita säännöstöä mielen-
sä mukaan. Kirja tarjoaa pohjan ja yksin-
kertaiset säännöt, mutta mielenkiintoisim-
mat pelihetket syntyvät usein pelaajien 
oman luovuuden tuloksena!

Pelin tunnelma ja asetelma
On kulunut lähes vuosituhat Ensimmäisen 
Sahenin perustamisesta ja maailma on 
muuttunut sen jälkeen paljon. Vanhoilliset 
Sahenien maagit yrittävät pitää kiinni van-
hoista opetuksista ja valtansa rippeistä sa-
malla kun uuden sukupolven maagit pyrki-
vät saamaan vapauden käyttää magiaa il-
man Sahenien valvontaa.

Magia, Kalthanien perintö, tarjoaa maageil-
le sekä mahtavia voimia että suuria riskejä. 
Henkien avulla on mahdollista saavuttaa lä-
hes mitä tahansa, mutta henkien oikut ja 
demonien houkutukset saattavat maagit 
hankaliin tilanteisiin. Monet maagit ovat 
huomanneet, että demonien lupaukset us-
komattomista maagisista kyvyistä ovat 
alkaneet kuulostaa houkuttavilta. On hyvin 
vaikeaa kieltäytyä voimasta, jonka avulla 
voi saada rikkauksia ja valtaa tai kostaa vi-
hollisilleen.

Muita pelin teemoja ovat luonnon armotto-
muus, shamanistiset luonnonläheiset kult-
tuurit sekä tuhannet maailman historiaan 
ja kulttuureihin liittyvät mysteerit. Karun 

maailman tutkimattomat kolkat ovat täyn-
nä eksoottisia paikkoja, outoja ja vaarallisia 
eläimiä sekä muinaisten Kalthanien jälkeen-
sä jättämiä raunioita, joiden kätköistä voi 
löytyä mahtavia artefakteja tai synkkiä salai-
suuksia.

Mitä on roolipelaami-
nen?
Roolipelaamisen määritelmiä on lähes yhtä 
monta kuin on pelaajaakin. Roolipeleiksi voi-
daan kutsua yhtä lailla tietokoneella pelatta-
via hahmonkehitykseen tähtääviä strate- gia-
pelejä, kuin perinteisiä eläytymiseen tähtää-
viä pöytäpelejäkin. Bliaron on suunniteltu 
alun alkaen pöydän ääressä ja hyvällä poru-
kalla pelattavaksi eläytymiseen ja tarinanker-
rontaan keskittyväksi roolipeliksi.

Pelaaminen alkaa pelinjohtajan valinnalla 
ja usein pelinjohtaja sovitaan etukäteen jo 
kauan ennen varsinaisen pelin alkua. Pelin-
johtajan tehtävänä on suunnitella pelaaja-
hahmoille seikkailu, löyhä tarina tai miljöö, 
johon peli sijoittuu. Pelityylejä on hyvin eri-
laisia ja toiset pelaavat usein hyvin pitkälti 
ennalta suunniteltuja pelejä, kun taas toi-
set voivat pelata löyhemmän suunnitelman 
pohjalta ja improvisoida pelin kulkua enem-
män. 

Pelinjohtajan lisäksi tarvitaan pelaajia, jot-
ka kontrolloivat kukin yhtä pelimaailman 
hahmoa. Näitä hahmoja kutsutaan pelaaja-
hahmoiksi ja he elävät pelattavat tarinan 
keskiössä. Jos kyse olisi elokuvasta tai näy-
telmästä, pelaajahahmot olisivat silloin tari-
nan päähenkilöitä. Pelinjohtaja kontrolloi pe-
lin aikana ns. ei-pelaajahahmoja, eli kaik-
kia niitä pelimaailman ihmisiä, jotka jollain 
tavalla liittyvät pelaajahahmojen tarinaan. 
Elokuvassa tai näytelmässä ei-pelaajahah-
mot vastaisivat tarinan sivuhahmoja tai esi-
merkiksi päähenkilöiden pahimpia vas- tus-
tajia!

Pelinjohtajalla on Bliaronissa periaatteessa 
rajattomat valtuudet pelimaailman tapahtu-
mien suhteen. He saavat upottaa kaupunke-
ja selittelemättä maan alle, heittää pelaajien 
niskaan sateita ja hirmumyrskyjä tai keksiä 
pelimaailmaan uusia olentoja ja eläinlajeja. 

Äärimmillään se tarkoittaa jopa pelaajahah-
mojen tappamista tai pelaajahahmojen aja-
tuksien manipulointia. Pelinjohtaja saa siis 
jopa istuttaa pelaajahahmon päähän ajatuk-
sen sanomalla "sinusta tuntuu nyt siltä, 
että sinun täytyy ehdottomasti hypätä alas 
tuosta kalliolta." Pelinjohtaja ei voi kuiten-
kaan suoraan vaikuttaa siihen, miten pelaa-
jat haluavat pelaajahahmojaan pelata. Nok-
kela pelaaja saattaisi edelliseen kysyä: "Mik-
si? Voinko sitten taistella sitä tunnetta 
vastaan?" ja järkevä pelinjohtaja kehittää 
tästä usein ratkaisun, jolla peli voi jatkua 
niin, että pelaaminen on jatkossakin kaikil-
le mielekästä.

Pelissä ei ole voittajaa, vaan tärkeintä on 
se, että kaikilla on hauskaa. Pelaajat kerto-
vat ja muodostavat pelinjohtajan kanssa ta-
rinoita, joissa nämä hahmot seikkailevat ja 
tekevät asioita, joita pelaajat eivät pystyisi 
tekemään tai välttämättä edes haluaisi teh-
dä. Monelle pelaajalle hienoin osa peliä on-
kin huomata, kuinka hän pystyy hahmonsa 
kautta vaikuttamaan sekä tarinaan että 
maailman tapahtumiin.



9

Tulevaisuus vaikuttaa synkältä uuden vuosi-
tuhannen lähestyessä. Muinaisen Kalthan-
kansan magia on palaamassa takaisin maail-
maan ja Sahenien, magiaa valvovien järjestö-
jen, yrityksistä huolimatta magian laiton 
käyttö on uhkaavasti kasvussa. Mustakäsik-
si kutsuttujen demoninpalvojien lisäksi sivis-
tysalueiden rauhaa uhkaavat vaeltavien bar-
baariklaanien yhä tihenevät ryöstöretket ja 
maaseudulla raivoavat kulkutaudit.

Tämän kaiken keskellä ei ole helppoa olla 
matkalainen. Ihmiset suhtautuvat vähin-
täänkin epäilevästi muukalaisiin, eikä tavalli-
nen kansa liioin pidä magiankäyttäjistä. Sa-
henien velhot katsovat ulkopuolisia pitkin 
nenänvarttaan. Aroilla elävät klaanit hyväk-
syvät vertaisikseen ainoastaan oman klaa-
ninsa jäsenet.

Ei siis ihme että matkalaiset lyöttäytyvät yh-
teen saadakseen edes jostain tukea ja tur-
vaa. Monet matkalaisseurueet toimivat hen-
kivartijoina ja tekevät palveluksia eniten tar-
joaville, kun toiset taas hankkivat 
elantonsa varastamalla, tappamalla ja hui-
jaamalla.

Roolipeli magiasta ja 
muutoksesta
Bliaron on roolipeli matkalaisista, joilla on 
maagisia kykyjä. He yrittävät selvitä maail-
massa, jossa vain vahvimmat pärjäävät. Sa-
henit rajoittavat magian käyttöä ja tuomitse-
vat itsenäisiä maageja vankeuteen tai jopa 
kuolemaan, usein täysin syyttä. Sahenien 
hirmuvaltaa vastaan kamppailevat veljeskun-
nat ovatkin nuorille ja oikeuksistaan taistele-
ville maageille suuri houkutin. 

Pelissä on haluttu korostaa yksinkertaisuut-
ta ja nopeatempoisuutta realismin ja moni-
puolisuuden sijaan. Säännöt on helppo 
omaksua ja niihin on jätetty paljon tilaa 
joustaville ratkaisuille ja pelinjohtajan omil-
le ideoille. Pelaamisesta on pyritty teke-
mään mahdollisimman helppoa eikä pelin 

pääpaino olekaan tarkassa säännöstössä, 
vaan luovassa ja vapaamuotoisessa roolipe-
laamisessa.

Muutos koettelee koko Bliaronin mannerta 
muinaisen magian palatessa takaisin maail-
maan. Se koettelee myös pelin päähahmoja, 
joille maagiset kyvyt avaavat oven uuteen ja 
tuntemattomaan. Magia koostuu seitsemäs-
tä maailman perusvoimiin kuuluvasta ma-
gianlajista. Se perustuu pohjimmiltaan mil-
jooniin kaikkialla oleviin henkiolentoihin, 
joita voi manipuloida loitsujen, riimujen ja 
rituaalien avulla. 

Pelin hengen mukaisesti pelaajat voivat va-
paasti soveltaa ja tulkita säännöstöä mielen-
sä mukaan. Kirja tarjoaa pohjan ja yksin-
kertaiset säännöt, mutta mielenkiintoisim-
mat pelihetket syntyvät usein pelaajien 
oman luovuuden tuloksena!

Pelin tunnelma ja asetelma
On kulunut lähes vuosituhat Ensimmäisen 
Sahenin perustamisesta ja maailma on 
muuttunut sen jälkeen paljon. Vanhoilliset 
Sahenien maagit yrittävät pitää kiinni van-
hoista opetuksista ja valtansa rippeistä sa-
malla kun uuden sukupolven maagit pyrki-
vät saamaan vapauden käyttää magiaa il-
man Sahenien valvontaa.

Magia, Kalthanien perintö, tarjoaa maageil-
le sekä mahtavia voimia että suuria riskejä. 
Henkien avulla on mahdollista saavuttaa lä-
hes mitä tahansa, mutta henkien oikut ja 
demonien houkutukset saattavat maagit 
hankaliin tilanteisiin. Monet maagit ovat 
huomanneet, että demonien lupaukset us-
komattomista maagisista kyvyistä ovat 
alkaneet kuulostaa houkuttavilta. On hyvin 
vaikeaa kieltäytyä voimasta, jonka avulla 
voi saada rikkauksia ja valtaa tai kostaa vi-
hollisilleen.

Muita pelin teemoja ovat luonnon armotto-
muus, shamanistiset luonnonläheiset kult-
tuurit sekä tuhannet maailman historiaan 
ja kulttuureihin liittyvät mysteerit. Karun 

maailman tutkimattomat kolkat ovat täyn-
nä eksoottisia paikkoja, outoja ja vaarallisia 
eläimiä sekä muinaisten Kalthanien jälkeen-
sä jättämiä raunioita, joiden kätköistä voi 
löytyä mahtavia artefakteja tai synkkiä salai-
suuksia.

Mitä on roolipelaami-
nen?
Roolipelaamisen määritelmiä on lähes yhtä 
monta kuin on pelaajaakin. Roolipeleiksi voi-
daan kutsua yhtä lailla tietokoneella pelatta-
via hahmonkehitykseen tähtääviä strate- gia-
pelejä, kuin perinteisiä eläytymiseen tähtää-
viä pöytäpelejäkin. Bliaron on suunniteltu 
alun alkaen pöydän ääressä ja hyvällä poru-
kalla pelattavaksi eläytymiseen ja tarinanker-
rontaan keskittyväksi roolipeliksi.

Pelaaminen alkaa pelinjohtajan valinnalla 
ja usein pelinjohtaja sovitaan etukäteen jo 
kauan ennen varsinaisen pelin alkua. Pelin-
johtajan tehtävänä on suunnitella pelaaja-
hahmoille seikkailu, löyhä tarina tai miljöö, 
johon peli sijoittuu. Pelityylejä on hyvin eri-
laisia ja toiset pelaavat usein hyvin pitkälti 
ennalta suunniteltuja pelejä, kun taas toi-
set voivat pelata löyhemmän suunnitelman 
pohjalta ja improvisoida pelin kulkua enem-
män. 

Pelinjohtajan lisäksi tarvitaan pelaajia, jot-
ka kontrolloivat kukin yhtä pelimaailman 
hahmoa. Näitä hahmoja kutsutaan pelaaja-
hahmoiksi ja he elävät pelattavat tarinan 
keskiössä. Jos kyse olisi elokuvasta tai näy-
telmästä, pelaajahahmot olisivat silloin tari-
nan päähenkilöitä. Pelinjohtaja kontrolloi pe-
lin aikana ns. ei-pelaajahahmoja, eli kaik-
kia niitä pelimaailman ihmisiä, jotka jollain 
tavalla liittyvät pelaajahahmojen tarinaan. 
Elokuvassa tai näytelmässä ei-pelaajahah-
mot vastaisivat tarinan sivuhahmoja tai esi-
merkiksi päähenkilöiden pahimpia vas- tus-
tajia!

Pelinjohtajalla on Bliaronissa periaatteessa 
rajattomat valtuudet pelimaailman tapahtu-
mien suhteen. He saavat upottaa kaupunke-
ja selittelemättä maan alle, heittää pelaajien 
niskaan sateita ja hirmumyrskyjä tai keksiä 
pelimaailmaan uusia olentoja ja eläinlajeja. 

Äärimmillään se tarkoittaa jopa pelaajahah-
mojen tappamista tai pelaajahahmojen aja-
tuksien manipulointia. Pelinjohtaja saa siis 
jopa istuttaa pelaajahahmon päähän ajatuk-
sen sanomalla "sinusta tuntuu nyt siltä, 
että sinun täytyy ehdottomasti hypätä alas 
tuosta kalliolta." Pelinjohtaja ei voi kuiten-
kaan suoraan vaikuttaa siihen, miten pelaa-
jat haluavat pelaajahahmojaan pelata. Nok-
kela pelaaja saattaisi edelliseen kysyä: "Mik-
si? Voinko sitten taistella sitä tunnetta 
vastaan?" ja järkevä pelinjohtaja kehittää 
tästä usein ratkaisun, jolla peli voi jatkua 
niin, että pelaaminen on jatkossakin kaikil-
le mielekästä.

Pelissä ei ole voittajaa, vaan tärkeintä on 
se, että kaikilla on hauskaa. Pelaajat kerto-
vat ja muodostavat pelinjohtajan kanssa ta-
rinoita, joissa nämä hahmot seikkailevat ja 
tekevät asioita, joita pelaajat eivät pystyisi 
tekemään tai välttämättä edes haluaisi teh-
dä. Monelle pelaajalle hienoin osa peliä on-
kin huomata, kuinka hän pystyy hahmonsa 
kautta vaikuttamaan sekä tarinaan että 
maailman tapahtumiin.



10

Roolipeleissä onkin tärkeää ymmärtää, että 
peli ja tarina syntyvät pelaajien ja 
pelinjohtajan vuorovaikutuksesta. Pelinjohta-
jalla on suuri merkitys tarinan saattamises-
sa alkuun, mutta vastuu pelin sujumisesta 
on kaikkien pelaajien harteilla. Jännittävät 
ja mielenkiintoiset tarinat syntyvät kuin it-
sestään, kun kaikilla on hauskaa.

Esimerkki pelin kulusta
Pelaajat Henna, Jukka ja Petri ottavat osaa 
Mikan johtamaan kampanjaan. Henna pelaa 
klaanisoturi Selenaa, joka on lähtenyt Arolta 
etsiäkseen käsiinsä klaanin shamaanin kimp-
puun hyökänneet mustakädet. Jukan hahmo 
Firan on Selenan puoliso, joka on ollut aikai-
semmin shamaanin oppipoikana. Petrin hah-
mo Remel on Ningarin kaupunginvartioston 
upseeri, joka etsii myös näitä samoja musta-
käsiä.

Pelinjohtaja: Noniin. Käydään ensiksi läpi 
asioita liittyen siihen miten tei-
dän ryhmä on päätynyt yh-
teen ja aloitetaan vasta sen jäl-
keen sitten varsinainen pelaa-
minen. Ok?

Jukka (Firan):  Minun hahmo on ainakin läh-
tenyt heti sen hyökkäyksen jäl-
keen niiden mustakäsien pe-
rään!

Pelinjohtaja: Hmm... Ensiksi siitä hyökkäyk-
sestä kuitenkin kuuli klaaniso-
turi Selena, jonka oli tuona 
yönä määrä mennä vartioi-
maan shamaanin majaa. Sele-
na oli ehkä vähän myöhässä...

Henna (Selena): No enkä ollut myöhässä! Tai 
siis, tarkoitan, että ei se ole yh-
tään minun hahmoni tapaista. 
Ehkä olin jostain ihan pakotta-
vasta syystä muualla?

Pelinjohtaja: (miettii hetken ratkaisua...) Ai-
van. No, ehkä olit katsomas-
sa, että sairas lapsesi selviäi-
si yön yli. Hmm... Sillä oli sem-
moinen vakava sairaus ja sitä 
piti vahtia koko ajan. Odotit, 

että sille tulee hoitaja, että 
pääsisit vartioimaan shamaa-
nin majaa. Hoitaja oli myöhäs-
sä ja aloit ehkä jo hiillostua?

Henna (Selena): No okei, eiköhän toi käy.

Jukka (Firan): Missä minä sitten olin? Olen-
han sentään Selenan lapsen 
isä!

Pelinjohtaja: Isä oli kylän miesten kanssa 
metsästämässä.

Jukka (Firan): Hah! Hyvin keksitty!

Pelinjohtaja: Noniin. Ja nyt. Koitan käydä 
tämän tilanteen nopeasti läpi. 
Sovitaanko, että koitetaan 
käydä keskeytyksittä vähän 
aikaa, että Petrikin pääsee 
kohta pelaamaan?

Henna (Selena): Joo... (nauraa). Sori.

Pelinjohtaja: Eli. Samaan aikaan kun Sele-
nan lapsenhoitaja tuli paikal-
le, kuului sähköinen rysäh-
dys shamaanin teltan suun-
nasta. Säntäsit (Selena) 
varmaankin välittömästi klaa-
nisoturina paikalle. Shamaa-
nin teltta oli tulessa ja ehdit 
nähdä aivan häivähdyksen 
jostain tummasta hahmosta 
teltan luona. Sitten se tumma 
hahmo katosi kuin ilmaan. 
Kun ehdit teltan luo, siellä oli 
vielä shamaani sisällä ja yski

Pelinjohtaja (shamaani): *yskii* Ne.. ne vei-
vät minun.. ne veivät klaani-
keih.. klaanikeihään!

Muut kuuntelevat, kun pelinjohtaja kertoo pe-
lin lähtöasetelman. Pelaajahahmot eivät jää-
neet odottelemaan, vaan kysyivät shamaa-
nilta neuvoa miten klaanikeihään voisi löy-
tää. Shamaani antoi vinkin mennä Ningarin 
kaupunkiin, jossa Petrin hahmo, kaupungin-
vartioston upseeri Remelin, tietäisi kyllä sha-
maanin ja auttaisi klaanikeihään metsästä-
misessä. Ningarin vartiosto, jossa Remel oli 
töissä, oli nimittäin jo pitkään etsinyt musta-
kättä, joka aiheutti alueella ongelmia. 

Pelin alkaessa Selena ja Firan ovat juuri saa-

puneet Ningarin kaupunkiin ja tavanneet siel-
lä upseeri Remelin, joka johdatti koko joukon 
slummeissa sijaitsevan autiotalon edustalle. 
Ningarin kaupunginvartiosto oli saanut tie-
don, että paikalliset olivat nähneet oudon 
mustakaapuisen hahmon vierailevan talossa 
viime aikoina.

Pelinjohtaja: Okei. Nyt voidaan aloittaa 
peli. Voitte keskeyttää minut 
ihan missä vaiheessa tahan-
sa, kun haluatte tehdä jotain. 
Aloitetaan. Olette sen hylätyn 
näköisen talon edustalla ja ka-
dulla kävelee jonkin verran ih-
misiä. Aika hiljainen ilta me-
nossa. Kaupunki on tuntunut 
muuten ihan kivalta, mutta 
nyt tunnette semmoista outoa 
kihelmöintiä.

Henna (Selena): Ai millaista kihelmöintiä?

Pelinjohtaja: Se on sellaista.. Tuntuu siitä ta-
lon suunnasta.

Petri (Remel): Oonko mä tuntenut jotain sel-
laista aikaisemmin tässä kau-
pungissa?

Pelinjohtaja: No joskus aikasemmin, ehkä 
lapsena, mutta et nyt hiljat-
tain. Joskus Puvo Sahenin 
luostareiden lähellä on tuntu-
nut samaa kihelmöintiä.

Petri (Remel): Ai niinku taikuutta?

Pelinjohtaja: No, voisi se sitäkin olla. Et oi-
kein ole aikaisemmin perehty-
nyt siihen, kun.. ei se ole ai-
kaisemmin ollut näin selkeä 
se tunne.

Jukka (Firan): Hei, voinko mä jotenkin koit-
taa tuntea sitä tarkemmin?

Pelinjohtaja: No, joo, miksikäs ei. Heitä ma-
giavoiman verran kymmensi-
vuisia noppia ja lisää isom-
paan lukuun sitten magianlaji-
taitosi.

Jukka (Firan): Ei mulla oo mitään magianlaji-
taitoja.

Pelinjohtaja: Sitten se on nolla, eli et lisää 
noppatulokseen enää mitään. 
Heitä silti!

Jukka (Firan): Tuli 3, 2, 6 ja 10! Jee!
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Pelinjohtaja: Eli 10! No se on aika hyvä. No 
se tuntuu tosiaan magialta. 
Kun keskityt siihen, niin alat 
nähdä siinä talon ympärillä 
semmosia värillisiä liikkuvia 
juttuja. Arvelet, että ne voisi-
vat olla henkiä.

Jukka (Firan): Huuh! Hei kaverit! Tossa talos-
sa on jotai tosi outoa! Tunnette-
ko te saman?

Petri (Remel): No voinko mäkin heittää?

Henna (Selena): Jaa... Mun hahmolle ei var-
maan tulisi edes mieleen tuom-
mosta.

Pelinjohtaja: Juu, no... Tuli mieleen tai ei, 
heittäkääpä silti kaikki.

Petri (Remel): Tuli 1, 4 ja 5.

Henna (Selena): Haa, mä sain 2, 9, 10 ja 10!

Pelinjohtaja: Okei! Remel ei ainakaan tun-
ne mitään sen enempää, mut-
ta Selena tuntee, koska tuli 
noin monta kymppiä ja ysiä. 
Vaikka tätä ei säännöissä lue-
kaan, niin onnistut nyt tällä 
kertaa tosi hyvin. Et edes yrit-
tänyt keskittyä siihen outoon 
tunteeseen, mutta huomaat yh-
täkkiä todella selkeästi, kuin-
ka talon ympärillä liikkuu sato-
ja ellei tuhansia pieniä hen-
kiä. Niitä tuntuu olevan joka 
puolella, eivätkä ne paljon 
muuta tee, kuin liikkuvat sii-
nä ympäriinsä. Sitten semmoi-
sia, ehkä vähän sinertäviä 
henkiä, alkaa tulla sua kohti.

Henna (Selena): Apua! Mä huudan niille, että 
"PYSYKÄÄ KAUKANA MUS-
TA!!!"

Pelinjohtaja: Haha! Okei! Nyt kun sulla oli 
kosketus siihen taikuuteen 
menossa ja huudat, että men-
kää pois, niin ne selkeästi rea-
goi siihen huutoon ja pakene-
vat sitä taloa kohti voimalla. 
Se talon seinä jäätyy ihan ko-
konaan ja siihen tulee parin 
millin lumi-jää -kerros. Jos ha-
luat koittaa tätä joskus myö-
hemmin pelin aikana, niin voit 
käyttää magiatekniikkaa ni-
meltä kylmyys kun teet loitsu-
ja. Kylmyys on siis lämpötila-
magian alatekniikka. Et ole 
vielä kovin hyvä siinä, mutta 
luulisit, että osaat ainakin 
toistaa tuon saman taian myö-
hemminkin.

Henna (Selena): Ha! Siistiä! Noh, sanon sit-
ten, että "Kyllä tässä talossa 
tosiaan on jotain outoa!"

Jukka ja Petri:Todentotta!

Tästä peli voi jatkua moneen suuntaan. 
Ehkä kadulla olikin Puvo Sahenin maageja 
partioimassa luvattoman magiankäytön va-
ralta? Ehkä mustakäsi vastaa taikomiseen 
omalla taikuudellaan? Tai ehkä talon sisältä 
löytyykin jotain aivan muuta?

Miten tätä kirjaa käyte-
tään?
Kädessäsi on nyt Bliaronin peruskirja, joka 
sisältää pelin säännöt ja paljon tietoa maail-
masta, sen asukkaista ja olennoista. Maail-
ma-osio sisältää nimensä mukaisesti tietoa 
maailmasta ja sen sisältö on suunniteltu 
auttamaan kirjan lukijoita pelien suunnitte-
lussa. Maailma-osion sisältämä tieto on kir-
joitettu osittain Bliaronin sivistyksessä elä-
vien asukkaiden näkökulmasta, eikä se ole 
aina absoluuttinen totuus. Pelinjohtajat voi-
vat vapaasti muuttaa kirjan tarjoamaa sisäl-
töä peleihinsä sopivaksi.

Säännöistä ja magiasta kertovat osiot sisältä-
vät mahdollisimman yksinkertaiset ja no-
peat säännöt pelin ongelmatilanteiden ratkai-
suihin. Tällaisia ovat esimerkiksi monet pe-
laajien suorittamat haasteelliset tehtävät. 
Satunnaiselementin lisäämiseksi onnistumi-
nen toiminnoissa ratkaistaan usein nopan-
heitolla, mikä lisää usein pelin jännittävyyt-
tä ja vie rasitusta pois pelinjohtajalta. Sään-
nöstön noudattaminen on suositeltua 
varsinkin pelaamisen alussa, mutta sitä mu-
kaa kun pelaaminen tulee tutuksi, voi sään-
töjä vapaasti soveltaa ja kehittää edelleen.

Kirjan lopussa on vielä Kampanjat-osio, 
joka sisältää muutamia vinkkejä seikkailuja 
suunnitteleville pelinjohtajille. Osion ohjei-
den noudattaminen on täysin vapaaehtoista.
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Sanasto
Käsitteitä ja nimiä

DDaannaakk Ratsastuslisko, joka on ylei-
nen koko Bliaronin alueella. 
Vaarallisia villeinä, mutta ke-
syttämisen ja jalostamisen 
myötä vakiintunut ratsuksi lä-
hes kaikkien matkalaisten kes-
kuudessa.

DDeemmoonnii Mahtava henki joka edustaa jo-
tain tiettyä magian aluetta.

GGaarree Vaarallinen ja älykäs petoe-
läin. Eräiden Sahenien Kalt-
han-tutkijoiden mukaan Garet 
olisivat syntyneet Kalthanien 
ansiosta.

HHeennggeett Tavalliselle ihmiselle näkymät-
tömiä luonnonhenkiä joita ma-
nipuloimalla on mahdollista 
tehdä magiaa. 

IIddee  JJeemm Tarunhohtoisia olentoja joiden 
uskotaan olevan epäpuhtaita 
Uentam Jemejä. 

KKaalltthhaanniitt Muinainen kansa joka hallitsi 
magian avulla lähes koko Blia-
ronin mantereen aluetta vuosi-
tuhansia sitten. Tuhoutui sisäl-
lissodassa maagisesti lahjak-
kaiden määrän vähennyttyä 
dramaattisesti.

KKaalliitthhiitt Qvenionin alkuperäiskansa 
joka elää harmoniassa luon-
non ja henkien kanssa. 
Pidetään yleisesti sivistymättö-
minä ja tyhminä, mutta pelä-
tään luonnollisten maagisten 
taipumusten vuoksi.

KKllaaaanniitt Pääosin Suurella Arolla asu-
vat tai vaeltavat yhteisöt.

LLaaoo Suuri valkoinen kuu, jonka 12-
vaiheiseen kiertoon ajanlasku 
perustuu.

MMaaaaggii Magiaan perehtynyt henkilö, 
eli henkilö, joka osaa komen-
taa henkiä.

MMoonneeii Pieni punainen kuu, jonka 
epäsäännölliseen kiertoon liit-
tyy paljon myyttejä ja usko-
muksia.

MMuussttaakkäässii Demonin kanssa sopimuksen 
tehnyt maagi joka saa demo-
nilta uskomattomat maagiset 
voimat mutta menettää samal-
la suuren osan inhimillisyy-
destään; Sahenien käyttämä 
haukkumanimi kaikille Sahe-
niin kuulumattomille maageil-
le. Nimitys tulee taruista, joi-
den mukaan tietynlaisten 
maagien kädet ovat palaneet 
mustaksi.

PPeeiikkoott Suuria tarunomaisia olentoja, 
jotka elävät kaukana ihmisa-
sutuksista. Joillain peikoilla 
on myös luontainen yhteys 
henkiin.

PPuuvvoo  SSaahheenn Bliwonin alueella toimiva maa-
gijärjestö, joka vastaa valtion 
luostaritoiminnasta sekä ma-
gian opetuksesta ja valvon-
nasta.

RRiiiimmuutt Riimut ovat symboleita, joilla 
on mahdollista komentaa ja 
kontrolloida henkiä.  Jokais-
ta henkeä kuvaa aina jokin 
tietty riimu.

RRiiiimmuummaaggiiaa Tietämystä riimuista ja kyky 
käyttää niitä pysyvien taiko-
jen ja taikaesineiden luomi-
seen.

RRiittuuaaaalliitt Magian tekniikka jossa hen-
get suostutellaan esimerkiksi 
laulujen, symbolien sekä eri-
laisten rituaaliaineiden avulla 
suorittamaan haluttu maagi-
nen vaikutus.

SSaahheenniitt Kolme magiajärjestöä, jotka 
säännöstelevät magian käyt-
töä koko Bliaronin alueella. 
Tunnettiin kauan sitten nimel-
lä Suuri Sahen, mutta sittem-
min järjestö hajosi erimieli-
syyksien vuoksi kolmeen 
osaan: Puvo Sahen, Thur Sa-
hen, Volar Sahen.

TThhuurr  SSaahheenn Pääosin Horucin ja Suuren 
Aron alueella vaikuttava maa-
gijärjestö, joka on omistautu-
nut Mustakäsien metsästämi-
seen ja teloittamiseen.

UUeennttaamm  JJeemm Kalthanien taruissa esiintyviä 
olentoja, joita kutsutaan myös 
lohikäärmeiksi. Näiden olento-
jen kerrotaan syntyvän puh-
taasta magiasta ja komenta-
van henkiä pelkällä ajatuksen 
voimalla.

VVoollaarr  SSaahheenn Magiaa tutkiva maagijärjestö, 
jonka linnoituksia löytyy lä-
hes koko Bliaronin alueelta.

Merkittävimmät paikat

BBlliiaarroonn Suuri manner, jonka alueelle 
pelin tapahtumat sijoittuvat; 
käytetään myös puhuttaessa 
koko tunnetusta maailmasta.

BBlliiwwoonn Kolmen kaupunkivaltion soti-
lasliitosta muodostunut sivis-
tysvaltio.

CCaarreehhooss Horucin suurin ja merkittävin 
kauppakaupunki.

CCiirriill Suuri suola-aavikko, josta lou-
hitaan mineraaleja ja jaloki-
viä.

GGoorruunn Lounaassa sijaitseva kivikkoi-

nen saari, jossa asuu tarinoi-
den mukaan henkivaeltajia.

HHoorruucc Pohjoinen sivistysalue, joka 
käy aktiivisesti kauppaa 
Bliwonin valtion kanssa.

MMoolleemm Valtava sademetsä, jonka uu-
menista on löydetty ainakin 
yksi Kalthan-raunio.

QQvveenniioonn Suuri etelässä sijaitseva saa-
ri, jolla on jatkuvaa kulttuu-
rien välistä kärhämää.

SSaarraass Pohjoinen ylänkö, jonka asuk-
kaat tunnetaan miekkailutai-
dosta ja kovasta luonteesta.

SSeerriittoo Kaunis ja hedelmällinen laak-
so, jossa asuu vain peikkoja 
ja muutamia munkkeja.

SShhaagguunn Kaukainen saari mantereesta 
koilliseen, jonka historia liit-
tyy Uentan Jemeihin.

SSuuuurrii  AArroo Keskeinen valtava aro-alue, 
jossa vain luonnon kovuuteen 
tottuneet klaanit selviävät.

TTuuhhkkaarraannttaa Vylasin tulivuorista leviävän 
tuhkan peittämä maa, joka on 
Horucin hedelmällisintä aluet-
ta.

VVyyllaass Tulivuorien täyttämä saari 
joka purkautuessaan aiheut-
taa tuhkasateita Horucissa.

ZZeelleess Pienien saarien ja luotojen 
täyttämä saaristo, joka on me-
rirosvojen piilopaikka.
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Tämä osio on jaettu pelin kulkuun liittyviin 
sääntöihin ja hahmonluontiosuuteen. Pelin 
kulku -osuutta tarvitaan, kun seikkailussa 
tulee vastaan toimintoja, joiden onnistumi-
nen on epävarmaa. Tällaisia toimintoja ovat 
kaikki äärimmäiset fyysiset ja henkiset pon-
nistukset, kuten vaativat  taikominen ja tais-
telut.

Suurinta osaa tilanteista ei kuitenkaan rat-
kaista nopanheitolla tai suoraan säännös-
tön avulla. Bliaronissa tärkeintä on, että 
peli kulkee jouhevasti eteenpäin, tarinat ja 
hahmot kehittyvät ja kaikilla on kivaa. Tär-
kein säännöistä muistettava asia onkin, 
että ne on tehty rikottavaksi ja aina edel-
leen kehitettäväksi.

Sääntömekaniikka on kevyt ja helposti opit-
tavissa, mutta se ei anna yksityiskohtaisia 
ohjeita erilaisten tilanteiden ratkaisemi-
seen. Soveltamista tilanteen mukaan vaadi-
taan varsinkin pelinjohtajalta. Säännöstö an-
taa kuitenkin suuntaviivat, joiden pohjalta 
soveltaminen tapahtuu. 

Taitotarkistuksiin, taistelemiseen ja magi-
aan käytetään kymmensivuisia noppia 
(d10). Muita noppia ei tavallisesti käytetä, 
mutta pelinjohtaja voi halutessaan pyytää 
ns. onniheittoja heitettäväksi myös muilla 
nopilla. Onniheiton tulkinta on täysin ab-
straktia. Hyvä numero tarkoittaa karkeasti 
hyvää onnea ja pieni numero pahinta mah-
dollista tapahtumaa. Suositellaan, että kym-
mensivuisia noppia on käytössä useita, 
mutta pelaaminen onnistuu tarvittaessa yh-
delläkin nopalla.

Taitotarkistukset
Taitotarkistuksella voidaan määrittää onnis-
tuuko hahmo yrittämässään toiminnossa. 
Bliaronissa on olemassa vain yksi perusme-
kaniikka, jonka pohjalta kaikki toimii. Kaik-
ki magiatarkastukset, rituaalimagiatarkas-
tukset, taistelutarkastukset ynnä muut 
ovat pohjimmiltaan taitotarkastuksia ja toi-
mivat aina samalla pelimekaniikalla. Eroja 
on vain käytetyssä ominaisuudessa, taidos-
sa ja vaikeusasteen määrittelyssä.

Taitotarkistusta voi käyttää yksittäisissä toi-
minnoissa tai pitkäaikaisen toiminnon yleise-
nä onnistumistasona. Pidempiaikaisessa toi-
minnassa onnistuminen tarkoittaa, että hah-
mo yleisesti ottaen suoriutuu hyvin. 
Epäonnistuminen puolestaan voi sisältää 
muutamia onnistumisia, mutta päättyy lo-
pulta hahmon epäonnistumiseen.

Jos taitotarkistus tehdään jollain vastustus-
kyvyistä, eli kyse on tahdonvoimatarkastuk-
sesta, refleksitarkastuksesta tai immuniteet-
titarkastuksesta, käytetään vaikeustasona 
arvoa väliltä 6 - 10. Vastustuskykytarkastuk-
set eroavat suoritustavaltaan muista taitotar-
kastuksista vain siinä, ettei siinä lisätä tai-
toarvoa nopanheiton tulokseen.

Tavallisesti taitotarkastus etenee seuraaval-
la tavalla:

1. Pelinjohtaja päättää hahmon ominaisuu-
den, joka on keskeisin vaaditun toimin-
non suorittamisessa. Esimerkiksi Karis-
man, kun kyse on sosiaalisesta toiminnas-
ta ja Voiman tai Ketteryyden silloin kun 
kyse on fyysisestä toiminnosta. Hahmolo-
makkeessa nähtävä ominaisuusarvo mää-
rittää kuinka monta kymmensivuista nop-
paa taitotarkistuksessa heitetään.

Jos toiminto vaatii yhtä paljon kahta eri 
ominaisuutta (esimerkiksi Voimaa ja Kette-
ryyttä) tai taitoa (esimerkiksi Ratsastamis-
ta ja Akrobatiaa), voidaan pelinjohtajan 
päätöksestä käyttää näiden kahden ar-
von keskiarvoa.

2. Pelinjohtaja päättää taidon, joka on lähin-
nä suoritettavaa toimintoa. Taidon arvo 
määrittää sen, kuinka monta pistettä lisä-
tään suurimpaan heitettyyn noppalu-
kuun. Jos pelaajahahmolla ei ole kyseistä 
taitoa, on taidon arvo silloin 0.

Pelaaja voi myös esittää valittavaksi jo-
tain muuta taitoa, josta voisi hänen mieles-
tään olla hyötyä. Tällöin pelinjohtaja voi 
hyväksyä taitotarkistukseen esimerkiksi 
puolet pelaajan esittämän taidon arvosta, 
ellei taito sovi tilanteeseen sellaisenaan.

3. Heitetään kymmensivuisia noppia käytet-
tyä ominaisuutta vastaava määrä. Jos tai-
dossa käytetään ominaisuutta Äly ja sen 
arvo on 2, heitetään kaksi kymmensivuis-

ta noppaa. Heitetyistä nopista valitaan 
se, josta on tullut suurin silmäluku. Jos 
pelaaja on heittänyt neljä kymmensivuis-
ta noppaa ja silmäluvut ovat 2, 5, 5 ja 8, 
suurin arvoista on 8. Lisätään tähän ar-
voon valittu taito, esimerkiksi Ratsastami-
nen (4), jolloin saataisiin esimerkissä tu-
lokseksi 12.

4. Verrataan tulosta vaikeusasteeseen, jon-
ka pelinjohtaja on määrittänyt. Pelinjohta-
ja voi joko kertoa heiton vaikeusasteen pe-
laajille ennen heittoa tai pitää vaaditun 
vaikeusasteen täysin omana tietonaan ja 
kertoa vain onnistuuko hahmo toiminnos-
saan. Jos tulos on suurempi tai yhtä suu-
ri kuin vaikeusaste, toiminto onnistuu.

5. Pelinjohtaja kuvailee toiminnon etenemi-
sen pelaajille niin kuin asiat pelaajahah-
mojen näkökulmasta tapahtuvat. Pelinjoh-
taja voi halutessaan jättää kertomatta on-
nistuiko hahmo tehtävässä, jos hän 
kuvailee toiminnon lopputuloksen pelaaja-
hahmojen näkökulmasta. Tästä voi olla 
hyötyä, jos pelaajat voivat päätellä tärkei-
tä asioita onnistumisesta.

Esimerkiksi silloin, kun pelaajahahmo 
yrittää puhetaidoillaan tulkita valehtelee-
ko ei-pelaajahahmo, on pelinjohtajan syy-
tä pitää taitotarkastuksen todellinen vai-
keustaso salassa. Jos pelaaja tällaisessa 
tilanteessa tietää epäonnistuneensa tes-
tissä, hän ehkä arvaa, että pelinjohtaja 
antaa hänelle väärää tietoa. Tämä voi 
joissain tapauksissa vesittää tilanteessa 
olevan jännityksen.

Kriittinen onnistuminen ja epäonnis-
tuminen
Mikäli pelaaja heittää taitotarkistuksessaan 
useammasta kuin yhdestä nopasta tulok-
sen 10, kyseessä on kriittinen onnistumi-
nen. Tällöin jokainen ylimääräinen noppa 
jonka tulos on 10 antaa +1 lisää heiton tu-
lokseen. Näin esimerkiksi heitto 10, 10, 8, 5 
antaa tulokseksi 11. Jos tämä tulos yhdes-
sä taidon arvon kanssa on yhtä suuri tai 
ylittää pelinjohtajan määrittämän vaikeusta-
son, hahmo on suoriutunut tehtävästään 
erityisen hyvin.
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pulta hahmon epäonnistumiseen.

Jos taitotarkistus tehdään jollain vastustus-
kyvyistä, eli kyse on tahdonvoimatarkastuk-
sesta, refleksitarkastuksesta tai immuniteet-
titarkastuksesta, käytetään vaikeustasona 
arvoa väliltä 6 - 10. Vastustuskykytarkastuk-
set eroavat suoritustavaltaan muista taitotar-
kastuksista vain siinä, ettei siinä lisätä tai-
toarvoa nopanheiton tulokseen.

Tavallisesti taitotarkastus etenee seuraaval-
la tavalla:

1. Pelinjohtaja päättää hahmon ominaisuu-
den, joka on keskeisin vaaditun toimin-
non suorittamisessa. Esimerkiksi Karis-
man, kun kyse on sosiaalisesta toiminnas-
ta ja Voiman tai Ketteryyden silloin kun 
kyse on fyysisestä toiminnosta. Hahmolo-
makkeessa nähtävä ominaisuusarvo mää-
rittää kuinka monta kymmensivuista nop-
paa taitotarkistuksessa heitetään.

Jos toiminto vaatii yhtä paljon kahta eri 
ominaisuutta (esimerkiksi Voimaa ja Kette-
ryyttä) tai taitoa (esimerkiksi Ratsastamis-
ta ja Akrobatiaa), voidaan pelinjohtajan 
päätöksestä käyttää näiden kahden ar-
von keskiarvoa.

2. Pelinjohtaja päättää taidon, joka on lähin-
nä suoritettavaa toimintoa. Taidon arvo 
määrittää sen, kuinka monta pistettä lisä-
tään suurimpaan heitettyyn noppalu-
kuun. Jos pelaajahahmolla ei ole kyseistä 
taitoa, on taidon arvo silloin 0.

Pelaaja voi myös esittää valittavaksi jo-
tain muuta taitoa, josta voisi hänen mieles-
tään olla hyötyä. Tällöin pelinjohtaja voi 
hyväksyä taitotarkistukseen esimerkiksi 
puolet pelaajan esittämän taidon arvosta, 
ellei taito sovi tilanteeseen sellaisenaan.

3. Heitetään kymmensivuisia noppia käytet-
tyä ominaisuutta vastaava määrä. Jos tai-
dossa käytetään ominaisuutta Äly ja sen 
arvo on 2, heitetään kaksi kymmensivuis-

ta noppaa. Heitetyistä nopista valitaan 
se, josta on tullut suurin silmäluku. Jos 
pelaaja on heittänyt neljä kymmensivuis-
ta noppaa ja silmäluvut ovat 2, 5, 5 ja 8, 
suurin arvoista on 8. Lisätään tähän ar-
voon valittu taito, esimerkiksi Ratsastami-
nen (4), jolloin saataisiin esimerkissä tu-
lokseksi 12.

4. Verrataan tulosta vaikeusasteeseen, jon-
ka pelinjohtaja on määrittänyt. Pelinjohta-
ja voi joko kertoa heiton vaikeusasteen pe-
laajille ennen heittoa tai pitää vaaditun 
vaikeusasteen täysin omana tietonaan ja 
kertoa vain onnistuuko hahmo toiminnos-
saan. Jos tulos on suurempi tai yhtä suu-
ri kuin vaikeusaste, toiminto onnistuu.

5. Pelinjohtaja kuvailee toiminnon etenemi-
sen pelaajille niin kuin asiat pelaajahah-
mojen näkökulmasta tapahtuvat. Pelinjoh-
taja voi halutessaan jättää kertomatta on-
nistuiko hahmo tehtävässä, jos hän 
kuvailee toiminnon lopputuloksen pelaaja-
hahmojen näkökulmasta. Tästä voi olla 
hyötyä, jos pelaajat voivat päätellä tärkei-
tä asioita onnistumisesta.

Esimerkiksi silloin, kun pelaajahahmo 
yrittää puhetaidoillaan tulkita valehtelee-
ko ei-pelaajahahmo, on pelinjohtajan syy-
tä pitää taitotarkastuksen todellinen vai-
keustaso salassa. Jos pelaaja tällaisessa 
tilanteessa tietää epäonnistuneensa tes-
tissä, hän ehkä arvaa, että pelinjohtaja 
antaa hänelle väärää tietoa. Tämä voi 
joissain tapauksissa vesittää tilanteessa 
olevan jännityksen.

Kriittinen onnistuminen ja epäonnis-
tuminen
Mikäli pelaaja heittää taitotarkistuksessaan 
useammasta kuin yhdestä nopasta tulok-
sen 10, kyseessä on kriittinen onnistumi-
nen. Tällöin jokainen ylimääräinen noppa 
jonka tulos on 10 antaa +1 lisää heiton tu-
lokseen. Näin esimerkiksi heitto 10, 10, 8, 5 
antaa tulokseksi 11. Jos tämä tulos yhdes-
sä taidon arvon kanssa on yhtä suuri tai 
ylittää pelinjohtajan määrittämän vaikeusta-
son, hahmo on suoriutunut tehtävästään 
erityisen hyvin.
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Kriittisellä epäonnistumisella tarkoitetaan ti-
lannetta, jolloin hahmo epäonnistuu taitotar-
kastuksessa ja noppatuloksissa on useampi 
kuin yksi ykkönen. Tällöin epäonnistumi-
nen on katastrofaalisen paha ja johtaa odot-
tamattomiin vastoinkäymisiin. Pelinjohtajal-
la on lopullinen valta siihen miten hahmo 
epäonnistuu toiminnossaan, mutta on tärke-
ää muistaa että joskus epäonnistumisetkin 
voivat luoda tarinaan hienoja ja ikimuistoi-
sia tilanteita.

Vaikeusasteen määrittä-
minen
Toimintojen vaikeusasteet jaotellaan erilai-
siin vaativuusluokkiin. Taitotarkistusta ei 
yleensä tarvita, jos toiminto on rutiininomai-
nen (vaikeustaso olisi alle 8). Jos toiminnos-
sa onnistuminen on kuitenkin kriittistä ja 
epäonnistuminen olisi äärimmäisen kohtalo-
kasta, voidaan halutessa käyttää myös alem-
pia vaikeustasoja. Tavallisimmin vaikeusas-
teet asettuvat välille 12. Vaikeustasot yli 
kymmenen ovat mahdottomia hahmoille, joil-
la ei ole toimintoon sopivaa taitoa. Jos pelaa-
jahahmo kilpailee toista hahmoa vastaan, 
voidaan voittaja selvittää vertailemalla lopul-
lisia tuloksia.

Yleisesti voidaan käyttää seuraavaa ajattelu-
tapaa:

VVaaiikkeeuussaassttee  66

Toiminnoille, jotka ovat haastavia, jos 
hahmolla ei ole kokemusta taidosta

VVaaiikkeeuussaassttee  88

Toiminnoille, jotka ovat hankalia, jos 
hahmolla ei ole kokemusta taidosta.

VVaaiikkeeuussaassttee  1100

Toiminnoille, jotka ovat hankalia, jos 
hahmolla on asian harrastuneisuutta.

VVaaiikkeeuussaassttee  1122

Toiminto on erittäin hankala harrasta-
jille ja myös kokeneemmalle haastava

VVaaiikkeeuussaassttee  1144

Toiminnot ovat haastavia myös mesta-
riosaajille

VVaaiikkeeuussaassttee  1166

Toiminnot vaativat ääriosaamista ja 
vain suurmestareilla on mahdollisuus 
onnistua

Edut ja haitat
Eräät piirteet ja taiat aiheuttavat etuja tai 
haittoja toimintojen vaikeusasteisiin. Edulli-
sessa tilanteessa lisätään pisteitä taitotar-
kistuksen tulokseen. Haitta puolestaan pie-
nentää taitotarkastuksen tulosta. Normaa-
listi edut ja haitat vaihtelevat välillä -3 ja +3.

-3 Toiminnon suorittaminen on vaikeutunut 
äärimmäisen paljon

-2 Toiminnon suorittaminen on hyvin vaike-
aa näissä oloissa

-1 Toiminto on merkittävästi hankaloitunut

+1 Toiminto on helpottunut huomattavasti

+2 Toiminto on helpottunut valtavasti

+3 Tässä tilanteessa toiminto on äärimmäi-
sesti helpottunut

Taistelut ratkaistaan kilpailevien taitotarkas-
tusten avulla. Säännöstö on taisteluissa hie-
man tarkempi kuin perussäännöstö, koska 
usein nopeatempoisia taistelutilanteita on 
vaikea pitää kasassa ilman tapahtumien jär-
jestyksen jaksottamista. Peleissä taisteluti-
lanteita voi syntyä joko pelaajien aloitteesta 
esimerkiksi uhkaavissa tilanteissa, tai yllät-
täin, esimerkiksi maantierosvojen tai villio-
lentojen hyökkäyksestä.

Taistelu on yleensä nopeatempoista ja pää-
tökset tehdään sekunnin murto-osissa: Pelis-
sä tilanteen ymmärtäminen vaatii hieman 
enemmän aikaa, mutta pelinjohtajan on sil-
ti hyvä vaatia pelaajilta nopeita päätöksiä, 
jotta tilanne etenisi vauhdikkaasti.

Taistelun jaksottaminen 
Taistelu tapahtuu noin 5 sekunnin jaksois-
sa, jonka aikana hahmot ehtivät suorittaa 
karkeasti yhden toiminnon  he voivat esi-
merkiksi hyökätä ja puolustautua, vetää 
aseen esille ja hyökätä tai liikkua merkittä-
vän matkan taistelualueella. Loitsut vievät 
tavallisesti kaksi taistelujaksoa, mutta niitä 
voidaan nopeuttaa tarvittaessa magiateknii-
kalla taikomisen nopeus. Kaikki taistelun tilan-
teet etenevät periaatteessa samanaikaisesti, 
mutta esimerkiksi hahmojen etäisyydet ja 
toimintatavat vaikuttavat siihen, missä jär-
jestyksessä toiminnot tapahtuvat.

Esimerkki: Anlak ja Caer taiste-
levat hyökkäävää garea vastaan. An-
lak on hieman Caerin edellä ja siksi lä-
hempänä garea. Molemmat vetävät 
miekkansa esille ja ryntäävät garea koh-
ti. Koska Anlak on hieman edempänä, 
hänen iskunsa osuu ensimmäisenä, 
vaikka molempien iskut tapahtuvat sa-
man taistelujakson aikana.

Monet toiminnot ovat myös reagointeja 
toisen toimintoihin. Pelinjohtajan tulee 
pääsääntöisesti antaa aloitteen tekevien 
hahmojen toimia ensin, mutta antaa 
tarvittaessa etuja hahmoille, jotka ovat 
valmistautuneet tilannetta varten. Vas-

taavasti odottelusta, hitaasta päätöksen-
teosta ja huonosta valmistautuneisuudesta 
voi antaa haittoja hahmojen toimintoihin.

Liikkuminen ja 
asemoituminen
Hahmojen liikkuminen taistelun aikana ta-
pahtuu muun toiminnan lomassa. Etäisyy-
det pienissä tiloissa harvoin kasvavat niin 
suuriksi, että liikkumiseen käytettävällä 
ajalla olisi suurta merkitystä. Yleensä hah-
mot ehtivät jakson aikana sekä liikkua että 
taistella. Jos taistelu tapahtuu ulkotiloissa 
tai sisältää takaa-ajoja, voivat etäisyydet 
kasvaa niin suuriksi, että yksi jakso menee 
täysin liikkumiseen. Sisätiloissa tapahtuvis-
sa taisteluissa etäisyydellä on merkitystä 
erityisesti toimintojärjestyksen sekä erilais-
ten aseiden käyttömahdollisuuksien kannal-
ta.

Tilannetta voi tarpeen mukaan hahmottaa 
kartalla, josta voidaan osoittaa myös hah-
mojen sijainnit. Yksinkertaisimmillaan kart-
ta voi olla hahmotelma pelaajahahmojen si-
jainneista ja ympäristön esineistä ja 
ihmisistä.
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lannetta, jolloin hahmo epäonnistuu taitotar-
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usein nopeatempoisia taistelutilanteita on 
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hänen iskunsa osuu ensimmäisenä, 
vaikka molempien iskut tapahtuvat sa-
man taistelujakson aikana.

Monet toiminnot ovat myös reagointeja 
toisen toimintoihin. Pelinjohtajan tulee 
pääsääntöisesti antaa aloitteen tekevien 
hahmojen toimia ensin, mutta antaa 
tarvittaessa etuja hahmoille, jotka ovat 
valmistautuneet tilannetta varten. Vas-

taavasti odottelusta, hitaasta päätöksen-
teosta ja huonosta valmistautuneisuudesta 
voi antaa haittoja hahmojen toimintoihin.

Liikkuminen ja 
asemoituminen
Hahmojen liikkuminen taistelun aikana ta-
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det pienissä tiloissa harvoin kasvavat niin 
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Taistelutarkistus 
lähitaistelussa
Taistelutarkistus tapahtuu vertaamalla hyök-
kääjän ja puolustajan taitotarkistusten tu-
loksia. Lähitaistelussa käytetty ominaisuus 
on aina joko Voima tai Ketteryys. Voimalla 
taistelevien henkilöiden taistelutyyli on raivo-
kas ja perustuu vastustajan voittamiseen 
aggressiivisella päällekäymisellä ja taitaval-
la voimankäytön ajoittamisella. Ketteryydel-
lä taistelevien henkilöiden kamppailu perus-
tuu väistelyyn ja tarkkuuteen. Aseeton tais-
telu tapahtuu aina Voimalla.

Molemmat lähitaisteluun osallistuvat heittä-
vät Voiman tai Ketteryyden verran kymmen-
sivuisia noppia ja lisäävät kyseisen asetyy-
pin (tai aseettoman taistelun) tason suurim-
paan noppalukuun. Suuremman tuloksen 
saanut tekee vastustajaan vahinkoa heitto-
jen erotuksen verran ja lisää tähän vielä ase-
vahingon.

Esimerkki: Ankal ja Kaer ottelevat harjoituk-
sen vuoksi. Ankal taistelee Voimalla ja heit-
tää 3d10 (tulokset 4, 6 ja 8) Kaer taistelee 
Ketteryydellä ja heittää 2d10 (7 ja 8). Anka-
lin asetaito on 2 ja Kaerin 3, joten Kaer voit-

taa tuloksella 11. Heittojen erotus on 1 (11-
10). Kaerin ase on tavallinen miekka, jonka 
asevahinko on 2. Kaer tekisi vahinkoa 3 pis-
teen verran, mutta koska kyseessä on harjoi-
tus, hän pysäyttää iskun ennen haavoitta-
vaa iskua.

Pitkän kantaman 
taistelu 
Pitkän kantaman taistelu tapahtuu periaat-
teessa samanaikaisesti lähitaistelun kans-
sa, mutta tähtääminen vie yleensä pidem-
män ajan kuin lähitaistelutoiminnot. Oleel-
lista toimintojärjestyksen kannalta on 
ehtiikö hahmo virittää ja tähdätä ennen lä-
hitaistelijoiden toimintaa. Halutessaan 
jousiampuja voi myös ampua nuolen ilman 
tähtäämistä, jolloin jousiampuja saa toimin-
toonsa -2 haitan. Jousen virittäminen vaatii 
ilman tähtäämistäkin vähintään taistelujak-
son. Varsijousen virittäminen vie mallista ja 
käyttäjästä riippuen 3-6 taistelujaksoa. 
Heittäminen on välitön toiminto.

Pelaaja heittää hahmonsa Ketteryyden ver-
ran d10 noppia ja lisää jousiammunta- tai 
heittoasetaitonsa suurimpaan nopan silmä-
lukuun. Tätä tulosta verrataan vaikeusas-
teeseen, joka määräytyy etäisyyden mu-
kaan. Jos kohde on merkittävästi ihmistä 
pienempi tai suurempi, on osittain piilossa 
esteen takana tai väistelee aktiivisesti, toi-
mintoon tulee antaa asiaankuuluva etu tai 
haitta.

Pitkän kantaman aseiden vahinko on oletuk-
sena heiton ja vaikeusasteen erotus. Tähän 
lisätään jousissa ja nuolissa asevahinko. 
Heittoaseissa asevahinko lasketaan aina 
kaksi pistettä aseen tavanomaista 
asevahinkoa pienempänä. Lisäksi aseen 
käyttöön vaadittava voimataso on 
heittäessä aina tason suurempi.

Esimerkki: Ankal on taistelussa päätynyt 
taustatueksi jousensa kanssa. Kun etulinja 
kaatuu, hänen kimppuunsa hyökkää soturi 
keihäällä aseistautuneena. Ankal ehtisi ve-
tää esille miekan, mutta hän päättää ottaa 
riskin ja yrittää ampua ennen kuin keihässo-
turi ehtii lyödä. Tilanne vaatii pelinjohtajalta 
tilanteen kokonaisvaltaista ymmärtämistä. 
Jos Ankal saa hyvän osuman ennen kuin kei-
hässoturi iskee, nuoli lävistää hyökkääjän 
kuolettavasti ja Ankal saa jatkaa jousiam-
muntaa. Jos Ankal toimii liian myöhään, kei-
hässoturi saa lyödä käytännössä puolustus-
kyvytöntä kohdetta.

Koska jousi ei ollut tällä kertaa valmiiksi viri-
tetty, keihässoturi pääsee lyömään ennen 
jousen laukaisemista. Heitetään normaali lä-
hitaistelutarkastus, jossa pelinjohtaja antaa 
Ankalille heittoon -3 haitan johtuen jousen 
kanssa sähläämisestä. Lisäksi Ankal ei pys-
ty taistelujakson aikana aiheuttamaan vahin-
koa, koska hän väistää kohti tulevaa iskua. 
Ankal joutuu siis toimimaan ketteryydellä ja 
aseettomalla taistelulla. Ankalin ketteryys 
on 2 ja aseeton 2, hän heittää nopilla 3 ja 6, 
joten taistelutarkistuksen lopputulos on 6 + 
2 - 3 =  5. Hyökkäävä keihässoturi saa omas-
ta taistelutarkistuksestaan tuloksen 13. An-
kal kärsii vahinkoa erotuksen ja asevahin-
gon verran, eli yhteensä 10 pistettä ja hänen 
jousiammuntansa luultavasti keskeytyy va-
kavan vahingoittumisen seurauksena.

Aseet ja panssarit
Koska suurin osa maailmasta on kehittymä-
töntä ja esimerkiksi malmien työstäminen 
aseiksi on hankalaa, nähdään Bliaronissa 
vain harvoin metallista tehtyjä haarniskoja. 
Sivistysalueilla vartijat ja ammattisoturit 
kuitenkin pääsääntöisesti käyttävät metal-
lista tai metallilla vahvistettua rintapanssa-
ria. Yleisin metalli on pronssi, mutta myös 
kuparia näkyy silloin tällöin. Raudan taon-
ta on kehittynyt sivistysalueille ja nykyisin 
osataan valmistaa raudastakin hyvin istu-
via panssareita. Ainoastaan kaikkein kehit-
tyneimmillä alueilla tunnetaan teräksen val-
mistamiseen liittyvät salaisuudet. Teräksi-
siä aseita on mahdollista ostaa monista 
Bliwonin varusteliikkeistä, mutta teräspans-
sarit on käytännössä aina tilattava suoraan 
sepältä, esimerkiksi Gumon alueelta.

Panssareiden pelimekaniikka on yksinker-
tainen: Jokainen panssaripiste vähentää tu-
levaa vahinkoa panssaroinnin verran. Sama 
sääntö pätee myös kilpiin ja sillä simuloi-
daan kilpien antamaa etua taistelussa. Pe-
rusoletuksena kovetetusta nahasta tehty 
vartalopanssari tai paksu turkiskerros suo-
jaa yhden pisteen, pronssi kaksi pistettä, 
rauta kolme ja teräs neljä tai viisi pistettä. 
Koska suojukset kattavat usein vain osan 
kehosta, on pelinjohtajan arvioitava tilan-
teen mukaan onko panssarista kyseisessä 
tilanteessa hyötyä.

Kilvet suojaavat 1 - 4 pisteen verran koosta 
ja materiaalista riippuen ja pelinjohtaja voi 
lisäksi halutessaan myöntää kilven käyttä-
jälle 1 - 2 pisteen tilanne-edun esimerkiksi 
silloin, kun vastustaja joutuu hyökkää-
mään suoraan kilven puolelta.

Ase ratkaisee vain osan iskun vahingosta. 
Tärkeintä on hyvä osuma napakalla voimal-
la. Puinen nuija tappaa täydellisellä iskulla 
aivan yhtä varmasti kuin teräksinen kirves. 
Aseen materiaalilla ja tyypillä on suuri mer-
kitystä vahingon määrään ja laatuun. 
Oheisesta taulukosta käy ilmi eri aseiden 
vahingoittavuus ja aseiden voimavaatimus. 
Jos hahmolla ei ole riittävää voimaa aseen 
käsittelyyn, saa hän taistellessaan -1 hai-
tan jokaista puuttuvaa voimatasoa kohden.

Jousiammunnan vaikeusasteet

EEttääiissyyyyss VVaaiikkeeuuss

Lähietäisyys 4

Heittoetäisyys 6

Kaukoetäisyys 8
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Taistelutarkistus 
lähitaistelussa
Taistelutarkistus tapahtuu vertaamalla hyök-
kääjän ja puolustajan taitotarkistusten tu-
loksia. Lähitaistelussa käytetty ominaisuus 
on aina joko Voima tai Ketteryys. Voimalla 
taistelevien henkilöiden taistelutyyli on raivo-
kas ja perustuu vastustajan voittamiseen 
aggressiivisella päällekäymisellä ja taitaval-
la voimankäytön ajoittamisella. Ketteryydel-
lä taistelevien henkilöiden kamppailu perus-
tuu väistelyyn ja tarkkuuteen. Aseeton tais-
telu tapahtuu aina Voimalla.

Molemmat lähitaisteluun osallistuvat heittä-
vät Voiman tai Ketteryyden verran kymmen-
sivuisia noppia ja lisäävät kyseisen asetyy-
pin (tai aseettoman taistelun) tason suurim-
paan noppalukuun. Suuremman tuloksen 
saanut tekee vastustajaan vahinkoa heitto-
jen erotuksen verran ja lisää tähän vielä ase-
vahingon.

Esimerkki: Ankal ja Kaer ottelevat harjoituk-
sen vuoksi. Ankal taistelee Voimalla ja heit-
tää 3d10 (tulokset 4, 6 ja 8) Kaer taistelee 
Ketteryydellä ja heittää 2d10 (7 ja 8). Anka-
lin asetaito on 2 ja Kaerin 3, joten Kaer voit-

taa tuloksella 11. Heittojen erotus on 1 (11-
10). Kaerin ase on tavallinen miekka, jonka 
asevahinko on 2. Kaer tekisi vahinkoa 3 pis-
teen verran, mutta koska kyseessä on harjoi-
tus, hän pysäyttää iskun ennen haavoitta-
vaa iskua.

Pitkän kantaman 
taistelu 
Pitkän kantaman taistelu tapahtuu periaat-
teessa samanaikaisesti lähitaistelun kans-
sa, mutta tähtääminen vie yleensä pidem-
män ajan kuin lähitaistelutoiminnot. Oleel-
lista toimintojärjestyksen kannalta on 
ehtiikö hahmo virittää ja tähdätä ennen lä-
hitaistelijoiden toimintaa. Halutessaan 
jousiampuja voi myös ampua nuolen ilman 
tähtäämistä, jolloin jousiampuja saa toimin-
toonsa -2 haitan. Jousen virittäminen vaatii 
ilman tähtäämistäkin vähintään taistelujak-
son. Varsijousen virittäminen vie mallista ja 
käyttäjästä riippuen 3-6 taistelujaksoa. 
Heittäminen on välitön toiminto.

Pelaaja heittää hahmonsa Ketteryyden ver-
ran d10 noppia ja lisää jousiammunta- tai 
heittoasetaitonsa suurimpaan nopan silmä-
lukuun. Tätä tulosta verrataan vaikeusas-
teeseen, joka määräytyy etäisyyden mu-
kaan. Jos kohde on merkittävästi ihmistä 
pienempi tai suurempi, on osittain piilossa 
esteen takana tai väistelee aktiivisesti, toi-
mintoon tulee antaa asiaankuuluva etu tai 
haitta.

Pitkän kantaman aseiden vahinko on oletuk-
sena heiton ja vaikeusasteen erotus. Tähän 
lisätään jousissa ja nuolissa asevahinko. 
Heittoaseissa asevahinko lasketaan aina 
kaksi pistettä aseen tavanomaista 
asevahinkoa pienempänä. Lisäksi aseen 
käyttöön vaadittava voimataso on 
heittäessä aina tason suurempi.

Esimerkki: Ankal on taistelussa päätynyt 
taustatueksi jousensa kanssa. Kun etulinja 
kaatuu, hänen kimppuunsa hyökkää soturi 
keihäällä aseistautuneena. Ankal ehtisi ve-
tää esille miekan, mutta hän päättää ottaa 
riskin ja yrittää ampua ennen kuin keihässo-
turi ehtii lyödä. Tilanne vaatii pelinjohtajalta 
tilanteen kokonaisvaltaista ymmärtämistä. 
Jos Ankal saa hyvän osuman ennen kuin kei-
hässoturi iskee, nuoli lävistää hyökkääjän 
kuolettavasti ja Ankal saa jatkaa jousiam-
muntaa. Jos Ankal toimii liian myöhään, kei-
hässoturi saa lyödä käytännössä puolustus-
kyvytöntä kohdetta.

Koska jousi ei ollut tällä kertaa valmiiksi viri-
tetty, keihässoturi pääsee lyömään ennen 
jousen laukaisemista. Heitetään normaali lä-
hitaistelutarkastus, jossa pelinjohtaja antaa 
Ankalille heittoon -3 haitan johtuen jousen 
kanssa sähläämisestä. Lisäksi Ankal ei pys-
ty taistelujakson aikana aiheuttamaan vahin-
koa, koska hän väistää kohti tulevaa iskua. 
Ankal joutuu siis toimimaan ketteryydellä ja 
aseettomalla taistelulla. Ankalin ketteryys 
on 2 ja aseeton 2, hän heittää nopilla 3 ja 6, 
joten taistelutarkistuksen lopputulos on 6 + 
2 - 3 =  5. Hyökkäävä keihässoturi saa omas-
ta taistelutarkistuksestaan tuloksen 13. An-
kal kärsii vahinkoa erotuksen ja asevahin-
gon verran, eli yhteensä 10 pistettä ja hänen 
jousiammuntansa luultavasti keskeytyy va-
kavan vahingoittumisen seurauksena.

Aseet ja panssarit
Koska suurin osa maailmasta on kehittymä-
töntä ja esimerkiksi malmien työstäminen 
aseiksi on hankalaa, nähdään Bliaronissa 
vain harvoin metallista tehtyjä haarniskoja. 
Sivistysalueilla vartijat ja ammattisoturit 
kuitenkin pääsääntöisesti käyttävät metal-
lista tai metallilla vahvistettua rintapanssa-
ria. Yleisin metalli on pronssi, mutta myös 
kuparia näkyy silloin tällöin. Raudan taon-
ta on kehittynyt sivistysalueille ja nykyisin 
osataan valmistaa raudastakin hyvin istu-
via panssareita. Ainoastaan kaikkein kehit-
tyneimmillä alueilla tunnetaan teräksen val-
mistamiseen liittyvät salaisuudet. Teräksi-
siä aseita on mahdollista ostaa monista 
Bliwonin varusteliikkeistä, mutta teräspans-
sarit on käytännössä aina tilattava suoraan 
sepältä, esimerkiksi Gumon alueelta.

Panssareiden pelimekaniikka on yksinker-
tainen: Jokainen panssaripiste vähentää tu-
levaa vahinkoa panssaroinnin verran. Sama 
sääntö pätee myös kilpiin ja sillä simuloi-
daan kilpien antamaa etua taistelussa. Pe-
rusoletuksena kovetetusta nahasta tehty 
vartalopanssari tai paksu turkiskerros suo-
jaa yhden pisteen, pronssi kaksi pistettä, 
rauta kolme ja teräs neljä tai viisi pistettä. 
Koska suojukset kattavat usein vain osan 
kehosta, on pelinjohtajan arvioitava tilan-
teen mukaan onko panssarista kyseisessä 
tilanteessa hyötyä.

Kilvet suojaavat 1 - 4 pisteen verran koosta 
ja materiaalista riippuen ja pelinjohtaja voi 
lisäksi halutessaan myöntää kilven käyttä-
jälle 1 - 2 pisteen tilanne-edun esimerkiksi 
silloin, kun vastustaja joutuu hyökkää-
mään suoraan kilven puolelta.

Ase ratkaisee vain osan iskun vahingosta. 
Tärkeintä on hyvä osuma napakalla voimal-
la. Puinen nuija tappaa täydellisellä iskulla 
aivan yhtä varmasti kuin teräksinen kirves. 
Aseen materiaalilla ja tyypillä on suuri mer-
kitystä vahingon määrään ja laatuun. 
Oheisesta taulukosta käy ilmi eri aseiden 
vahingoittavuus ja aseiden voimavaatimus. 
Jos hahmolla ei ole riittävää voimaa aseen 
käsittelyyn, saa hän taistellessaan -1 hai-
tan jokaista puuttuvaa voimatasoa kohden.
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maan henkivartijan sijaan puolustettavaa 
kohdetta, täytyy henkivartijan ensin onnis-
tua refleksit -tarkistuksessa hyökkääjän 
refleksitarkistuksen tulosta vastaan. Jos 
henkivartija onnistuu tai saa tasatuloksen, 
siirtyvät hyökkääjä ja henkivartija normaa-
liin taistelutarkistustilanteeseen. Jos hyök-
kääjä onnistuu, heitetään ensin normaali 
taistelutarkistus hyökkääjän ja puolustetta-
van välillä ja sen jälkeen henkivartijan ja 
puolustettavan välillä. Ylivoima-haitat päte-
vät tilanteen mukaan molemmin puolin, riip-
puen taistelun osanottajien toimimisesta.

Esimerkki: Mand on joutunut puolustuskan-
nalle, kun jo riesaksi käyvät niragat ovat 
hyökänneet hänen kylänsä kimppuun. Nira-
goista ei ole Mandille suurta vaaraa, mutta 
hänen pienempi sisaruksensa on vasta aloit-
televat keihäänkäyttäjä. Mand huomaa vas-
ta viime hetkellä sisaruksensa joutuvan kah-
den niragan hyökkäyksen kohteeksi. Hän 
hyökkää välittömästi tielle ja pyrkii häätä-
mään niragat tiehensä. Refleksitarkastuk-
sessa hän saa tulokseksi 10 ja niragat 6 ja 
10. Niragat joutuvat kenties jälleen kerran 
maistamaan Mandin miekan terävää kär-
keä...

KKaaoooottttiisseett  ttiillaanntteeeett:: Jos taistelu muuttuu 
monimutkaiseksi kissa-hiiri leikiksi, jossa 
ylivoima-tilanteet vaihtelevat nopeasti voi 
pelinjohtajan olla vaikea pitää kirjaa siitä, 
kuka taistelee missäkin taistelun vaiheessa 
ylivoimaa vastaan. Tällaiset tilanteet ovat 
usein kaoottisia myös pelaajahahmojen nä-
kökulmasta, jolloin jokainen taistelun osa-
nottaja lähinnä pyrkii osumaan lähimpään 
kohteeseen ja välttämään kaikin keinoin va-
hingoittumista. Peliteknisesti voidaan täl-
löin monessa kohtaa unohtaa ylivoima-
sääntö, koska kaoottisessa tilanteessa joka 
suunnasta tuleviin iskuihin on lähes mah-
dotonta reagoida. Ylivoima-säännön sijaan 
taistelujakson ensimmäinen isku heitetään 
normaalisti ja sen jälkeiset iskut menevät 
automaattisesti läpi, aiheuttaen useimmi-
ten vakavan vammautumisen tai kuoleman.

Esimerkki: Mand taistelee miekallaan kahta 
niragaa vastaan, kun hän huomaa yhden ni-
ragan hiipivän Mandin siskoa kohti kieli li-
poen ja hampaat narskuen. Mand juoksee 
välittömästi kohti niragaa ja huomaa onnek-
sensa, että sivulta juoksee myös Mandin isä 
avuksi. He ovat kuitenkin hieman liian kau-
kana ja niraga iskee hampaansa pahaa-aa-
vistamattoman tytön takaraivoon. Mandin 
silmissä pimenee ja hän lyö raivolla kohti tu-
levaa niragaa. Mandin isä viimeistelee 
tilanteen seivästämällä karvaisen olennon 
viereisen majan seinään. Pelinjohtaja tote-
aa, että tilanne on hyvin kaoottinen ja olet-
taa ettei niraga voi mitenkään reagoida joka 
puolelta tuleviin aseisiin. Pelinjohtaja päät-
tää, että Mand heittää vain yhden asetaito-
tarkistuksen vaikeustasoa 6 vastaan, ettei 
vahingossa osu miekalla siskoonsa.

Loitsiminen taistelussa
Loitsun tekeminen vaatii normaalisti kaksi 
taistelujaksoa (noin 10s), mutta sitä voi tar-
vittaessa nopeuttaa yleisillä magiatekniikoil-
la. Loitsujen rakentamisen säännöt ovat huo-
mattavasti muita taistelusääntöjä monipuoli-
semmat ja ne on kirjattu tarkemmin 
kappaleessa Magia (s. 120).

Loitsua tehtäessä heitetään Magiavoiman 
verran d10 noppia ja lisätään kyseisen ma-
gianlajin taitoaste. Tätä tulosta verrataan 
loitsun kuvauksessa annettuun vaikeusas-
teeseen. Mikäli hahmo vahingoittuu taikomi-
sen aikana, hän saa loitsun suorittamiseen 
pelinjohtajan määrittelemän 1 - 3 pisteen 
haitan ja tajunnan menettäessään epäonnis-
tuu loitsussa automaattisesti.

Erikoistilanteet
Joskus taistelutilanteet voivat sisältää yllät-
täviä vaikeasti tulkittavia muutoksia. Seu-
raavia sääntöjä voi soveltaa tarvittaessa näi-
hin tilanteisiin.

YYlliivvooiimmaa:: Jos hahmo taistelee ylivoimaa vas-
taan, hän saa 2 pisteen haitan jokaista yli-
määräistä vastustajaa kohden, jota vastaan 
hän joutuu yhden taistelujakson aikana 
taistelemaan. Ylivoimaa vastaan taistellessa 
puolustajan taitotarkastusta verrataan erik-
seen kaikkien hyökkääjien taitotarkastuk-
sen tulokseen. Sääntö pätee pääsääntöises-
ti kaikissa tilanteissa, joissa yksi hahmo ot-
telee saman taistelujakson aikana useita 
hahmoja vastaan. Onnistuessaan ylivoimaa 
vastaan taisteleva hahmo käytännössä te-
kee yksittäisiä iskuja, jotka samalla kertaa 
puolustavat toisten hyökkäyksiä vastaan ja 
aiheuttavat osalle tai kaikille vastustajista 
vahinkoa. Mahdollista on myös, että puolus-
taja tekee vahinkoa osaan vastustajista, 
mutta myös ottaa vahinkoa muista hyök-
käyksistä.

Esimerkki: Mand on kokenut soturi (voima 3, 
lyhyet aseet 4) ja taistelee miekalla kahta ni-
ragaa vastaan (ketteryys 3, aseeton 1). Hän 
joutuu keskittymään kahteen hyökkäävään 
kohteeseen yhtäaikaa ja saa siksi ylivoima-
säännön perusteella -2 haitan taistelutarkas-
tuksiin. Mand heittää suurimmaksi luvuksi 
9 ja taistelutarkastuksen tulos on 9 + 4 - 2 = 
11. Niragojen taitotarkastusten heittojen suu-
rimmiksi luvuiksi tulee 7 ja 10, joihin lisä-
tään aseettoman taistelun taito (1) ja taiste-
lutarkastusten tulokset ovat siis 8 ja 11. 
Mand on valmis reagoimaan ja sivaltaa en-
simmäistä hyökkäävää niragaa pitkän viil-
lon kasvoihin ja pelottaa sen kauemmas, toi-
nen hyökkäävä niraga pelästyy Mandin uh-
kausta ja ottaa pari epäröivää askelta 
taaksepäin vilkuillen samalla vahingoittunut-
ta toveriaan.

TTooiisseenn  ppuuoolluussttaammiinneenn:: Kun henkivartijana 
toimiva hahmo pyrkii suojelemaan toista 
hahmoa, hän voi tilanteen salliessa asettua 
hyökkääjän ja puolustettavan hahmon vä-
liin. Jos aikaa tähän on reilusti, perussään-
nöt pätevät. Jos tilanne kuitenkin etenee 
nopeasti ja hyökkääjät pyrkivät vahingoitta-

Ase Vahinko    Voima

Puukeppi, kivi, nuija +1

Keihäs +2

Pronssimiekka tai -kirves +2

Cazen-keihäs* +3

Pitkämiekka, teräskirves +3

Kahden käden miekka +4

Peikkonuija +5

Alkeellinen jousi -1

Klaanijousi 0

Pitkäjousi +2

Varsijousi +2

Upseerin varsijousi +4

Kivi- tai luukärkinen nuoli 0

Rautakärkinen nuoli +1

Teräskärkinen nuoli +2

* Cazen-aseet ovat riimumagialla vahvis-
tettuja aseita (ks. s. 128)

** Varsijousien lataaminen vie yleensä 3-6 
taistelujaksoa. Pääsääntö on, että mitä 
kokemattomampi käyttäjä ja raskaampi 
varsijousi, sitä pidempään virittäminen 
vie.

*** Aseen käyttöön vaadittu voimataso.

1

2

2

1

2

3

6

2

2

3

2**

2**

-

-

-
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maan henkivartijan sijaan puolustettavaa 
kohdetta, täytyy henkivartijan ensin onnis-
tua refleksit -tarkistuksessa hyökkääjän 
refleksitarkistuksen tulosta vastaan. Jos 
henkivartija onnistuu tai saa tasatuloksen, 
siirtyvät hyökkääjä ja henkivartija normaa-
liin taistelutarkistustilanteeseen. Jos hyök-
kääjä onnistuu, heitetään ensin normaali 
taistelutarkistus hyökkääjän ja puolustetta-
van välillä ja sen jälkeen henkivartijan ja 
puolustettavan välillä. Ylivoima-haitat päte-
vät tilanteen mukaan molemmin puolin, riip-
puen taistelun osanottajien toimimisesta.

Esimerkki: Mand on joutunut puolustuskan-
nalle, kun jo riesaksi käyvät niragat ovat 
hyökänneet hänen kylänsä kimppuun. Nira-
goista ei ole Mandille suurta vaaraa, mutta 
hänen pienempi sisaruksensa on vasta aloit-
televat keihäänkäyttäjä. Mand huomaa vas-
ta viime hetkellä sisaruksensa joutuvan kah-
den niragan hyökkäyksen kohteeksi. Hän 
hyökkää välittömästi tielle ja pyrkii häätä-
mään niragat tiehensä. Refleksitarkastuk-
sessa hän saa tulokseksi 10 ja niragat 6 ja 
10. Niragat joutuvat kenties jälleen kerran 
maistamaan Mandin miekan terävää kär-
keä...

KKaaoooottttiisseett  ttiillaanntteeeett:: Jos taistelu muuttuu 
monimutkaiseksi kissa-hiiri leikiksi, jossa 
ylivoima-tilanteet vaihtelevat nopeasti voi 
pelinjohtajan olla vaikea pitää kirjaa siitä, 
kuka taistelee missäkin taistelun vaiheessa 
ylivoimaa vastaan. Tällaiset tilanteet ovat 
usein kaoottisia myös pelaajahahmojen nä-
kökulmasta, jolloin jokainen taistelun osa-
nottaja lähinnä pyrkii osumaan lähimpään 
kohteeseen ja välttämään kaikin keinoin va-
hingoittumista. Peliteknisesti voidaan täl-
löin monessa kohtaa unohtaa ylivoima-
sääntö, koska kaoottisessa tilanteessa joka 
suunnasta tuleviin iskuihin on lähes mah-
dotonta reagoida. Ylivoima-säännön sijaan 
taistelujakson ensimmäinen isku heitetään 
normaalisti ja sen jälkeiset iskut menevät 
automaattisesti läpi, aiheuttaen useimmi-
ten vakavan vammautumisen tai kuoleman.

Esimerkki: Mand taistelee miekallaan kahta 
niragaa vastaan, kun hän huomaa yhden ni-
ragan hiipivän Mandin siskoa kohti kieli li-
poen ja hampaat narskuen. Mand juoksee 
välittömästi kohti niragaa ja huomaa onnek-
sensa, että sivulta juoksee myös Mandin isä 
avuksi. He ovat kuitenkin hieman liian kau-
kana ja niraga iskee hampaansa pahaa-aa-
vistamattoman tytön takaraivoon. Mandin 
silmissä pimenee ja hän lyö raivolla kohti tu-
levaa niragaa. Mandin isä viimeistelee 
tilanteen seivästämällä karvaisen olennon 
viereisen majan seinään. Pelinjohtaja tote-
aa, että tilanne on hyvin kaoottinen ja olet-
taa ettei niraga voi mitenkään reagoida joka 
puolelta tuleviin aseisiin. Pelinjohtaja päät-
tää, että Mand heittää vain yhden asetaito-
tarkistuksen vaikeustasoa 6 vastaan, ettei 
vahingossa osu miekalla siskoonsa.

Loitsiminen taistelussa
Loitsun tekeminen vaatii normaalisti kaksi 
taistelujaksoa (noin 10s), mutta sitä voi tar-
vittaessa nopeuttaa yleisillä magiatekniikoil-
la. Loitsujen rakentamisen säännöt ovat huo-
mattavasti muita taistelusääntöjä monipuoli-
semmat ja ne on kirjattu tarkemmin 
kappaleessa Magia (s. 120).

Loitsua tehtäessä heitetään Magiavoiman 
verran d10 noppia ja lisätään kyseisen ma-
gianlajin taitoaste. Tätä tulosta verrataan 
loitsun kuvauksessa annettuun vaikeusas-
teeseen. Mikäli hahmo vahingoittuu taikomi-
sen aikana, hän saa loitsun suorittamiseen 
pelinjohtajan määrittelemän 1 - 3 pisteen 
haitan ja tajunnan menettäessään epäonnis-
tuu loitsussa automaattisesti.

Erikoistilanteet
Joskus taistelutilanteet voivat sisältää yllät-
täviä vaikeasti tulkittavia muutoksia. Seu-
raavia sääntöjä voi soveltaa tarvittaessa näi-
hin tilanteisiin.

YYlliivvooiimmaa:: Jos hahmo taistelee ylivoimaa vas-
taan, hän saa 2 pisteen haitan jokaista yli-
määräistä vastustajaa kohden, jota vastaan 
hän joutuu yhden taistelujakson aikana 
taistelemaan. Ylivoimaa vastaan taistellessa 
puolustajan taitotarkastusta verrataan erik-
seen kaikkien hyökkääjien taitotarkastuk-
sen tulokseen. Sääntö pätee pääsääntöises-
ti kaikissa tilanteissa, joissa yksi hahmo ot-
telee saman taistelujakson aikana useita 
hahmoja vastaan. Onnistuessaan ylivoimaa 
vastaan taisteleva hahmo käytännössä te-
kee yksittäisiä iskuja, jotka samalla kertaa 
puolustavat toisten hyökkäyksiä vastaan ja 
aiheuttavat osalle tai kaikille vastustajista 
vahinkoa. Mahdollista on myös, että puolus-
taja tekee vahinkoa osaan vastustajista, 
mutta myös ottaa vahinkoa muista hyök-
käyksistä.

Esimerkki: Mand on kokenut soturi (voima 3, 
lyhyet aseet 4) ja taistelee miekalla kahta ni-
ragaa vastaan (ketteryys 3, aseeton 1). Hän 
joutuu keskittymään kahteen hyökkäävään 
kohteeseen yhtäaikaa ja saa siksi ylivoima-
säännön perusteella -2 haitan taistelutarkas-
tuksiin. Mand heittää suurimmaksi luvuksi 
9 ja taistelutarkastuksen tulos on 9 + 4 - 2 = 
11. Niragojen taitotarkastusten heittojen suu-
rimmiksi luvuiksi tulee 7 ja 10, joihin lisä-
tään aseettoman taistelun taito (1) ja taiste-
lutarkastusten tulokset ovat siis 8 ja 11. 
Mand on valmis reagoimaan ja sivaltaa en-
simmäistä hyökkäävää niragaa pitkän viil-
lon kasvoihin ja pelottaa sen kauemmas, toi-
nen hyökkäävä niraga pelästyy Mandin uh-
kausta ja ottaa pari epäröivää askelta 
taaksepäin vilkuillen samalla vahingoittunut-
ta toveriaan.

TTooiisseenn  ppuuoolluussttaammiinneenn:: Kun henkivartijana 
toimiva hahmo pyrkii suojelemaan toista 
hahmoa, hän voi tilanteen salliessa asettua 
hyökkääjän ja puolustettavan hahmon vä-
liin. Jos aikaa tähän on reilusti, perussään-
nöt pätevät. Jos tilanne kuitenkin etenee 
nopeasti ja hyökkääjät pyrkivät vahingoitta-
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Haavoittuminen ja 
parantuminen
Taistelut ovat aina vaarallisia ja vaikka hah-
mot voittaisivatkin, he voivat silti haavoit-
tua tai vammautua. Haavoittuminen on lä-
hes aina vakavaa ja parantuminen vie 
usein pitkiä aikoja. Hahmon kestopisteet 
määrittelevät kuinka vakavia haavoittumi-
sia hahmo kestää. Pienet vammat parantu-
vat muutamissa päivissä, kun vakavat vam-
mautumiset voivat vaatia kuukausia täydel-
liseen parantumiseen. Oletusarvoisesti 
hahmot parantuvat yhden pisteen päivässä, 
mutta vammat voivat myös tulehtua tai olla 
niin vakavia, että ne vaativat joko pitkää le-
poa, lääkintää tai magiaa parantuakseen.

Vammoista on usein myös toiminnan kan-
nalta haittaa. Tätä kuvataan Bliaronissa va-
hingon asteesta riippuvana noppiin kohdis-
tuvana haittana heittoihin. Viiden vahinko-
pisteen välein hahmolomakkeeseen on 
merkitty haitta-arvot, jotka kuvaavat sen 
hetkistä haitan tasoa. Jokainen haitan taso 
vähentää käytöstä yhden nopan. Esimerkik-
si 7 pistettä vahinkoa kärsinyt hahmo, jolla 
aistit-ominaisuus on 3, heittää kaikki aiste-
ja koskevat taitotarkastuksensa vain kah-
della nopalla.

Haavojen tulehtuminen
Bliaronissa lääkitseminen on alkeellista ja 
hygienia pääosin heikkoja, joten merkittävä 
osa taistelijoista menehtyy erilaisiin taiste-
luissa saamiinsa tulehduksiin. Pelaamisen 
kannalta pitkäaikaiset pienet vammat tuke-
vat toisaalta magian etsimistä parannuskei-
noksi, mutta ruokkivat myös hahmonkehi-
tystä  veteraanit tietävät, että pieneltä vai-
kuttavista vammoista voi seurata kauheita 
ongelmia ilman lääkintätoimenpiteitä. Lisäk-
si taisteluiden muistot säilyvät mielessä kau-
emmin, kun hahmoja vaivaa pieni tulehdus 
viikkojen ajan varsinaisesta vammautumi-
sesta.

Tulehduksien tarkoitus ei ole kuitenkaan 
tehdä pelaamisesta epämiellyttävää. Pelinjoh-
tajan on syytä hyväksyä kaikki onnistuneet 
parannustoimenpiteet riittävinä tulehduk-
sen välttämikseksi ja toisaalta antaa kaik-
kien haavojen tulehtua ilman riittävää huuh-
telemista ja siteiden vaihtoa. Tulehtuneet 
haavat tarkoittavat normaalisti sitä, että 
hahmo parantuu puolella normaalinopeudes-
ta ja kärsii erilaisesta kipuilusta ja kuumei-
lusta. Vakavat tulehdukset voivat olla hen-
genvaarallisia ja vaatia maagien tai poppa-
miesten apua.

Tajuttomuus ja kuole-
ma
Kestopisteet on merkitty hahmolomak-
keisiin viiden pisteen riveissä. Jos hah-
mo kärsii vahinkoa viimeiselle riville 
asti, hän menettää tajuntansa. Jos hah-
mo kärsii vahinkoa yli kestopisteiden-
sä, hän kuolee. On kuitenkin huo-
mioitava, että hahmon kuole-
ma on vakavin rangaistus 
pelaajalle, mitä roolipe-

laamisessa voi antaa ja jos kuolemalle ei ole 
selkeää syytä, se on pelaajille hyvin turhaut-
tavaa.

Pelinjohtajat voivat siis pelaajahahmon kuo-
leman sijaan vaatia pelaajilta äärimmäisiä 
toimia hahmon pelastamiseksi. Hahmo voi 
vaatia maagista parannusta, ehkä käyntiä 
poppamiehen tai Sahen-maagien luona. 
Usein kestopisteiden menetykseen johtanut 
vamma ei myöskään ole luonteeltaan suo-
raan tappava  se voidaan tulkita myös va-
kavana vammautumisena, esimerkiksi raa-
jan irtoamisena tai aivovammana, joka vai-
vaa hahmoa loppuiän tai maagiseen 
parantumiseen asti.

Ihmepelastumiset ovat kuitenkin aina poik-
keustapauksia ja pelaajilta tulee vaatia jär-
jen käyttöä toiminnassaan. Jos pelaajat tuo-
daan kerta toisensa jälkeen takaisin elävien 
kirjoihin ihmeiden avulla, voi ihmepelastu-
misista tulla tapa, joka voi johtaa turhaan 
ja tyhmään riskinottamiseen. Bliaronissa 
taistelu on suuniteltu vaaralliseksi ja vaik-
ka riskinottaminen onkin suotavaa, pelaajia 
kannustetaan etsimään tilanteisiin myös vä-
kivallattomia ratkaisuja  taistelussa on 
aina riskinsä.

SSuuuurrttaaiisstteelluutt:: Bliaronissa voi joskus syttyä 
sota tai syntyä suuri klaanien välinen yh-
teenotto. Myös mielenosoitukset ja mella-
kat saattavat sisältää taistelua. Tällaisissa 
tilanteissa ympäristössä tapahtuvien taiste-
luiden tarkka mallintaminen on usein mer-
kityksetöntä. Suuret taistelut suositellaan 
kuvaamaan enemmän kokonaisuutena ja 
pelaajien toimintaan vaikuttavana ympäris-
tönä. Tarvittaessa käyttöön otetaan tavalli-
set taistelusäännöt, mutta tällöinkin voi-
daan suurissa taisteluissa yksittäisellä 
taistelutaitoheitolla kuvata sitä, kuinka hy-
vin hahmo suoriutuu yleisesti ottaen soti-
laan tai taistelijan roolistaan.

Esimerkki: Perhe selvisi tällä kertaa, mutta 
Mand ja kyläläiset ovat päättäneet hankkiu-
tua klaania terrorisoivista niragoista lopulli-
sesti eroon. He ovat kokoontuneet joukkona 
ja jäljittäneen niragojen majapaikan. Käris-
tyvä antiloopinnahka haisee voimakkaasti 
aluetta varovasti lähestyttäessä. Väijytyk-
sen jälkeen pelinjohtaja päättää, että klaa-
nilaiset ovat taitavina taistelijoina ylivertai-
sia pientä niragalaumaa vastaan, 
joten niragat todennäköisesti pake-
nevat. Pelinjohtaja suunnittelee, 
että ainoastaan jos Mand joutuu 
erilleen muista useamman niragan 
piirittämäksi, tulee heittää merkityk-
sellisiä taistelutarkastuksia.

Hahmon vammautuminen merkitään hah-
molomakkeeseen ruksimalla pistemää-
rän verran laatikoita kestopisteet-taulu-
kosta. Vahinko ruksataan vasemmasta 
yläkulmasta lähtien ja se parantuu päin-
vastaisessa järjestyksessä. Joka viiden-
nen vahinkopisteen ruksaaminen tarkoit-
taa vammautumista, joka vähentää yh-
den nopan kaikista hahmon 
taitotarkastuksista. Taitotarkastuksissa 
heitetään aina kuitenkin vähintään yhtä 
noppaa.
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Haavoittuminen ja 
parantuminen
Taistelut ovat aina vaarallisia ja vaikka hah-
mot voittaisivatkin, he voivat silti haavoit-
tua tai vammautua. Haavoittuminen on lä-
hes aina vakavaa ja parantuminen vie 
usein pitkiä aikoja. Hahmon kestopisteet 
määrittelevät kuinka vakavia haavoittumi-
sia hahmo kestää. Pienet vammat parantu-
vat muutamissa päivissä, kun vakavat vam-
mautumiset voivat vaatia kuukausia täydel-
liseen parantumiseen. Oletusarvoisesti 
hahmot parantuvat yhden pisteen päivässä, 
mutta vammat voivat myös tulehtua tai olla 
niin vakavia, että ne vaativat joko pitkää le-
poa, lääkintää tai magiaa parantuakseen.

Vammoista on usein myös toiminnan kan-
nalta haittaa. Tätä kuvataan Bliaronissa va-
hingon asteesta riippuvana noppiin kohdis-
tuvana haittana heittoihin. Viiden vahinko-
pisteen välein hahmolomakkeeseen on 
merkitty haitta-arvot, jotka kuvaavat sen 
hetkistä haitan tasoa. Jokainen haitan taso 
vähentää käytöstä yhden nopan. Esimerkik-
si 7 pistettä vahinkoa kärsinyt hahmo, jolla 
aistit-ominaisuus on 3, heittää kaikki aiste-
ja koskevat taitotarkastuksensa vain kah-
della nopalla.

Haavojen tulehtuminen
Bliaronissa lääkitseminen on alkeellista ja 
hygienia pääosin heikkoja, joten merkittävä 
osa taistelijoista menehtyy erilaisiin taiste-
luissa saamiinsa tulehduksiin. Pelaamisen 
kannalta pitkäaikaiset pienet vammat tuke-
vat toisaalta magian etsimistä parannuskei-
noksi, mutta ruokkivat myös hahmonkehi-
tystä  veteraanit tietävät, että pieneltä vai-
kuttavista vammoista voi seurata kauheita 
ongelmia ilman lääkintätoimenpiteitä. Lisäk-
si taisteluiden muistot säilyvät mielessä kau-
emmin, kun hahmoja vaivaa pieni tulehdus 
viikkojen ajan varsinaisesta vammautumi-
sesta.

Tulehduksien tarkoitus ei ole kuitenkaan 
tehdä pelaamisesta epämiellyttävää. Pelinjoh-
tajan on syytä hyväksyä kaikki onnistuneet 
parannustoimenpiteet riittävinä tulehduk-
sen välttämikseksi ja toisaalta antaa kaik-
kien haavojen tulehtua ilman riittävää huuh-
telemista ja siteiden vaihtoa. Tulehtuneet 
haavat tarkoittavat normaalisti sitä, että 
hahmo parantuu puolella normaalinopeudes-
ta ja kärsii erilaisesta kipuilusta ja kuumei-
lusta. Vakavat tulehdukset voivat olla hen-
genvaarallisia ja vaatia maagien tai poppa-
miesten apua.

Tajuttomuus ja kuole-
ma
Kestopisteet on merkitty hahmolomak-
keisiin viiden pisteen riveissä. Jos hah-
mo kärsii vahinkoa viimeiselle riville 
asti, hän menettää tajuntansa. Jos hah-
mo kärsii vahinkoa yli kestopisteiden-
sä, hän kuolee. On kuitenkin huo-
mioitava, että hahmon kuole-
ma on vakavin rangaistus 
pelaajalle, mitä roolipe-

laamisessa voi antaa ja jos kuolemalle ei ole 
selkeää syytä, se on pelaajille hyvin turhaut-
tavaa.

Pelinjohtajat voivat siis pelaajahahmon kuo-
leman sijaan vaatia pelaajilta äärimmäisiä 
toimia hahmon pelastamiseksi. Hahmo voi 
vaatia maagista parannusta, ehkä käyntiä 
poppamiehen tai Sahen-maagien luona. 
Usein kestopisteiden menetykseen johtanut 
vamma ei myöskään ole luonteeltaan suo-
raan tappava  se voidaan tulkita myös va-
kavana vammautumisena, esimerkiksi raa-
jan irtoamisena tai aivovammana, joka vai-
vaa hahmoa loppuiän tai maagiseen 
parantumiseen asti.

Ihmepelastumiset ovat kuitenkin aina poik-
keustapauksia ja pelaajilta tulee vaatia jär-
jen käyttöä toiminnassaan. Jos pelaajat tuo-
daan kerta toisensa jälkeen takaisin elävien 
kirjoihin ihmeiden avulla, voi ihmepelastu-
misista tulla tapa, joka voi johtaa turhaan 
ja tyhmään riskinottamiseen. Bliaronissa 
taistelu on suuniteltu vaaralliseksi ja vaik-
ka riskinottaminen onkin suotavaa, pelaajia 
kannustetaan etsimään tilanteisiin myös vä-
kivallattomia ratkaisuja  taistelussa on 
aina riskinsä.
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Hahmo on numeroita paperilla, mutta se on 
pelaajalle myös väylä eläytymiseen. Hah-
mon kautta pelaaja voi kuvitella astuvansa 
Bliaronin maailmaan. Sen kautta on mahdol-
lista toteuttaa sellaisia asioita, mihin pelaa-
ja muuten ei ehkä pystyisi. Toisaalta sen 
kautta on mahdollista päästää hetkeksi irti 
todellisesta maailmasta ja antaa mielikuvi-
tuksen virrata. 

Aivan kuten kirjoissa, näytelmissä ja eloku-
vissa on keskeisiä hahmoja, joiden kautta 
pääsemme sisälle tarinan maailmaan, on 
myös roolipeleissä keskeisiä hahmoja. Pelaa-
jien kontrolloimat hahmot vastaavat siis tari-
nan päähenkilöitä. Roolipeleissä nämä hah-
mot ovat kuitenkin kaiken aikaa pelaajien 
kontrolloitavana ja pelaajat pääsevät välittö-
mästi vaikuttamaan tarinan kulkuun omien 
hahmojensa kautta.

Hahmolla voi tehdä miljoonia asioita ja pela-
ta voi tuhansilla tavoilla. Kuten ei ole olemas-
sa oikeaa tapaa katsoa elokuvaa, ei ole myös-
kään oikeaa tapaa pelata roolipeliä tai rooli-
pelihahmoa. Toiset pelaajat tykkäävät 
enemmän toiminnasta, strategisesta ajatte-
lusta ja tavoitteiden saavuttamisesta. Toisil-
le pelaaminen on enemmänkin matka, jon-
ka kautta he voivat kokea ja yllättyä. Näin ol-
len hahmon voi suunnitella haluamansa 
tyylin mukaan joko kevyesti vain numeroi-
na paperilla tai miettiä hyvin huolellisesti 
hahmon taustan, historian ja persoonallisuu-
den. Bliaron on alkujaan suunniteltu tari-
nankerrontaa ja eläytymistä tukevaksi, jo-
ten on suositeltavaa käyttää ainakin vähän 
aikaa hahmon taustojen ja persoonallisuu-
den suunnitteluun.

Hahmo on kuitenkin myös numeroita ja mer-
kintöjä, jotka merkitään hahmolomakkeelle. 
Siitä ilmenee numeroarvoin hahmon peruso-

minaisuudet sekä hahmon osaamat taidot 
ja hahmoon liittyvät erityispiirteet. Bliaro-
nin numeerisessa hahmonluonnissa on py-
ritty nopeuteen, sujuvuuteen ja siihen, että 
hahmonluontijärjestelmä tukee hahmon 
persoonallisuuden luomista ja hahmoon 
eläytymistä.

1. Idea hahmosta
Mieti millaista hahmoa haluat pelata. Aloita 
yksinkertaisilla asioilla, kuten hahmon am-
matilla tai arkkityypillä. Onko hahmo jon-
kinlainen maagi? Onko hahmo ehkä oppi-
nut nuoruudessaan taistelutaitoja? Ehkä 
hahmo on ammatiltaan seppä, varas tai 
vaikka kylän paras parantaja? Mieti sen jäl-
keen hahmon ympäristöä ja luonnetta. 
Onko hahmo äkkipikainen vai rauhallinen? 
Ehkä hänellä on jokin sellainen luonteen-
piirre tai tapa, joka ärsyttää muita? Ehkä 
hän on ylimielinen? Tai voisiko hän olla 
jopa toivottoman rakastunut ja selittää siitä 
kaikille ryhmän jäsenille kyllästymiseen 
asti?

Hahmonluonnissa ei ole pakko päättää 
kaikkea heti. Jonkinlaisen raaminkin löytä-
minen voi riittää alkuun. Useat pelaajat luo-
vat hahmollensa lopullisen persoonallisuu-
den ja historian vasta pelin kuluessa. He 
keksivät yllättäin tarinoita hahmon mennei-
syydestä tai kehittävät pelin kuluessa hah-
molle sopivia sananparsia, lempiasentoja 
tai käyttäytymismalleja.

Tärkeää on jokatapauksessa löytää karkeas-
ti sellainen hahmo, jota on jatkossa miele-
kästä pelata ja johon ei aivan heti kyllästy. 
Hahmon esikuvia ja inspiraatiota voi hakea 
myös esimerkiksi elokuvista, kirjallisuudes-
ta, televisiosarjoista, sarjakuvista tai vaikka 
musiikista. Myös hahmolomake voi inspiroi-
da – pyörittelemällä paperilla hahmon heik-
kouksia ja vahvuuksia kuvaavia arvoja voi 
yhtäkkiä saada päähänsä idean sopivasta 
hahmosta. 

Kuva hahmosta auttaa myös eläytymistä ja 
muiden pelaajien on helpompi suhtautua 
hahmoon, mikäli he tietävät minkä näköi-
nen hahmo on. Jos peliporukasta löytyy tai-
tava piirtäjä, voi hänen taitojaan käyttää 
kenties hyväksi. Myös Internetistä, elokuvis-
ta, televisiosarjoista, sarjakuvista ja kuvatai-
teesta voi etsiä hahmon kuvaa. 

Hahmolomakkeeseen kirjatut tiedot hahmos-
ta muistuttavat konkreettisesti hahmon heik-
kouksista ja vahvuukista ja helpottavat 
näin hahmoon eläytymistä. 

Arkkityyppihahmot
Yksi nopea tapa aloittaa on ottaa ns. arkki-
tyyppihahmo, joka vastaa jotain tyypillistä 
ammattilaista tai elämäntapaa Bliaronin 
mantereella. Arkkityyppihahmoja voi käyt-
tää peleissä joko sellaisenaan, niitä voi muo-
kata niitä itselle soveltuvammiksi. Arkki-
tyyppihahmojen nimet eivät myöskään vält-
tämättä määritä hahmon nykyistä 
ammattia, vaan pikemminkin kuvaavat hah-
mon luontaista suuntautumista ja elämän-
tapaa. Esimerkiksi arkkityyppi maagi tar-
koittaa, että hahmo on aina ollut kiinnostu-
nut magiasta ja salatieteistä, mutta voi silti 
tehdä työkseen tällä hetkellä jotain muuta.

Arkkityypit: 

Kauppias Tavaroiden välittämiseen 
ja voitontekoon keskittyvä 
hahmo

Käsityöläinen Tarkka näpertelijä ja esi-
neiden valmistaja

Lainsuojaton Oppinut ettei rehellisyys 
aina tuo onnea

Maagi Taikuudesta ja salatieteis-
tä kiinnostunut hahmo

Maanviljelijä Paikoilleen asettuva pitkän 
linjan suunnittelija

Merimies Merille ja kaukaisiin mai-
hin haaveileva hahmo

Metsästäjä Taitava luonnossa liikkuja 
ja merkkien tulkitsija

Oppinut Kirjoja lukenut ja sivisty-
nyt hahmo

Parantaja Muiden auttaja ja hyvyyttä 
ympäristöönsä tuova hah-
mo

Soturi Sinnikäs taistelijaluonne, 
joka ei taivu suurenkaan 
vastarinnan edessä

Taiteilija Aistillisia nautintoja ja hen-
kilökohtaisia haasteita etsi-
vä hahmo

Tutkija Maailman mielenkiintois-
ten mysteerien selvittäjä
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Hahmo on numeroita paperilla, mutta se on 
pelaajalle myös väylä eläytymiseen. Hah-
mon kautta pelaaja voi kuvitella astuvansa 
Bliaronin maailmaan. Sen kautta on mahdol-
lista toteuttaa sellaisia asioita, mihin pelaa-
ja muuten ei ehkä pystyisi. Toisaalta sen 
kautta on mahdollista päästää hetkeksi irti 
todellisesta maailmasta ja antaa mielikuvi-
tuksen virrata. 

Aivan kuten kirjoissa, näytelmissä ja eloku-
vissa on keskeisiä hahmoja, joiden kautta 
pääsemme sisälle tarinan maailmaan, on 
myös roolipeleissä keskeisiä hahmoja. Pelaa-
jien kontrolloimat hahmot vastaavat siis tari-
nan päähenkilöitä. Roolipeleissä nämä hah-
mot ovat kuitenkin kaiken aikaa pelaajien 
kontrolloitavana ja pelaajat pääsevät välittö-
mästi vaikuttamaan tarinan kulkuun omien 
hahmojensa kautta.

Hahmolla voi tehdä miljoonia asioita ja pela-
ta voi tuhansilla tavoilla. Kuten ei ole olemas-
sa oikeaa tapaa katsoa elokuvaa, ei ole myös-
kään oikeaa tapaa pelata roolipeliä tai rooli-
pelihahmoa. Toiset pelaajat tykkäävät 
enemmän toiminnasta, strategisesta ajatte-
lusta ja tavoitteiden saavuttamisesta. Toisil-
le pelaaminen on enemmänkin matka, jon-
ka kautta he voivat kokea ja yllättyä. Näin ol-
len hahmon voi suunnitella haluamansa 
tyylin mukaan joko kevyesti vain numeroi-
na paperilla tai miettiä hyvin huolellisesti 
hahmon taustan, historian ja persoonallisuu-
den. Bliaron on alkujaan suunniteltu tari-
nankerrontaa ja eläytymistä tukevaksi, jo-
ten on suositeltavaa käyttää ainakin vähän 
aikaa hahmon taustojen ja persoonallisuu-
den suunnitteluun.

Hahmo on kuitenkin myös numeroita ja mer-
kintöjä, jotka merkitään hahmolomakkeelle. 
Siitä ilmenee numeroarvoin hahmon peruso-

minaisuudet sekä hahmon osaamat taidot 
ja hahmoon liittyvät erityispiirteet. Bliaro-
nin numeerisessa hahmonluonnissa on py-
ritty nopeuteen, sujuvuuteen ja siihen, että 
hahmonluontijärjestelmä tukee hahmon 
persoonallisuuden luomista ja hahmoon 
eläytymistä.

1. Idea hahmosta
Mieti millaista hahmoa haluat pelata. Aloita 
yksinkertaisilla asioilla, kuten hahmon am-
matilla tai arkkityypillä. Onko hahmo jon-
kinlainen maagi? Onko hahmo ehkä oppi-
nut nuoruudessaan taistelutaitoja? Ehkä 
hahmo on ammatiltaan seppä, varas tai 
vaikka kylän paras parantaja? Mieti sen jäl-
keen hahmon ympäristöä ja luonnetta. 
Onko hahmo äkkipikainen vai rauhallinen? 
Ehkä hänellä on jokin sellainen luonteen-
piirre tai tapa, joka ärsyttää muita? Ehkä 
hän on ylimielinen? Tai voisiko hän olla 
jopa toivottoman rakastunut ja selittää siitä 
kaikille ryhmän jäsenille kyllästymiseen 
asti?

Hahmonluonnissa ei ole pakko päättää 
kaikkea heti. Jonkinlaisen raaminkin löytä-
minen voi riittää alkuun. Useat pelaajat luo-
vat hahmollensa lopullisen persoonallisuu-
den ja historian vasta pelin kuluessa. He 
keksivät yllättäin tarinoita hahmon mennei-
syydestä tai kehittävät pelin kuluessa hah-
molle sopivia sananparsia, lempiasentoja 
tai käyttäytymismalleja.

Tärkeää on jokatapauksessa löytää karkeas-
ti sellainen hahmo, jota on jatkossa miele-
kästä pelata ja johon ei aivan heti kyllästy. 
Hahmon esikuvia ja inspiraatiota voi hakea 
myös esimerkiksi elokuvista, kirjallisuudes-
ta, televisiosarjoista, sarjakuvista tai vaikka 
musiikista. Myös hahmolomake voi inspiroi-
da – pyörittelemällä paperilla hahmon heik-
kouksia ja vahvuuksia kuvaavia arvoja voi 
yhtäkkiä saada päähänsä idean sopivasta 
hahmosta. 

Kuva hahmosta auttaa myös eläytymistä ja 
muiden pelaajien on helpompi suhtautua 
hahmoon, mikäli he tietävät minkä näköi-
nen hahmo on. Jos peliporukasta löytyy tai-
tava piirtäjä, voi hänen taitojaan käyttää 
kenties hyväksi. Myös Internetistä, elokuvis-
ta, televisiosarjoista, sarjakuvista ja kuvatai-
teesta voi etsiä hahmon kuvaa. 

Hahmolomakkeeseen kirjatut tiedot hahmos-
ta muistuttavat konkreettisesti hahmon heik-
kouksista ja vahvuukista ja helpottavat 
näin hahmoon eläytymistä. 

Arkkityyppihahmot
Yksi nopea tapa aloittaa on ottaa ns. arkki-
tyyppihahmo, joka vastaa jotain tyypillistä 
ammattilaista tai elämäntapaa Bliaronin 
mantereella. Arkkityyppihahmoja voi käyt-
tää peleissä joko sellaisenaan, niitä voi muo-
kata niitä itselle soveltuvammiksi. Arkki-
tyyppihahmojen nimet eivät myöskään vält-
tämättä määritä hahmon nykyistä 
ammattia, vaan pikemminkin kuvaavat hah-
mon luontaista suuntautumista ja elämän-
tapaa. Esimerkiksi arkkityyppi maagi tar-
koittaa, että hahmo on aina ollut kiinnostu-
nut magiasta ja salatieteistä, mutta voi silti 
tehdä työkseen tällä hetkellä jotain muuta.

Arkkityypit: 

Kauppias Tavaroiden välittämiseen 
ja voitontekoon keskittyvä 
hahmo

Käsityöläinen Tarkka näpertelijä ja esi-
neiden valmistaja

Lainsuojaton Oppinut ettei rehellisyys 
aina tuo onnea

Maagi Taikuudesta ja salatieteis-
tä kiinnostunut hahmo

Maanviljelijä Paikoilleen asettuva pitkän 
linjan suunnittelija

Merimies Merille ja kaukaisiin mai-
hin haaveileva hahmo

Metsästäjä Taitava luonnossa liikkuja 
ja merkkien tulkitsija

Oppinut Kirjoja lukenut ja sivisty-
nyt hahmo

Parantaja Muiden auttaja ja hyvyyttä 
ympäristöönsä tuova hah-
mo

Soturi Sinnikäs taistelijaluonne, 
joka ei taivu suurenkaan 
vastarinnan edessä

Taiteilija Aistillisia nautintoja ja hen-
kilökohtaisia haasteita etsi-
vä hahmo

Tutkija Maailman mielenkiintois-
ten mysteerien selvittäjä
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Hahmon taustojen kehittäminen
Hahmoon eläytymistä voi helpottaa, että 
hahmolle luo huolellisen historian. Mieti mis-
sä hahmo on syntynyt ja mitä hän teki lap-
suudessaan. Keitä hänen vanhempansa ja si-
sarensa ovat ja mitä heille nykyisin kuu-
luu? Onko perhe ehkä ajautunut erilleen tai 
onko perheen sisässä suuria ristiriitoja? Mi-
ten hahmon elämä eteni lapsuuden jäl-
keen? Onko hahmolla jokin tulevaisuuden-
haave, mihin hän pyrkii? Onko hahmo ollut 
töissä tai kouluttautunut johonkin ammat-
tiin?

Mieti myös mihin Bliaronin kansoista ja etni-
sistä ryhmistä hahmo kuuluu. Onko hän ta-
vallinen kaupungissa asuva bliwonilainen 
vai ehkä yhteisöstään erotettu uutta elä-
män tarkoitusta etsivä klaanilainen? Selvitä 
pelinjohtajalta myös mihin Bliaronin alueis-
ta peli sijoittuu, jotta voit valita kyseiseen pe-
liin sopivan kansan. Jos et osaa päättää mi-
hin pelimaailman kansaan hahmo kuuluu, 
voit jättää sen vielä tässä vaiheessa avoimek-
si ja miettiä sitä hiljalleen pelin kuluessa.

Taustat

Perhe

Rakastajat ja rakastetut 

Ystävät ja läheiset tuttavat 

Viholliset, kilpakumppanit ja vaarat 

Omaisuus 

Koulutus ja osaaminen 

Tavoitteet elämässä, arvot 

Asenteet

Horuc 
Pohjoisten sivistysalueiden kansa 

Maanviljelijöitä ja kalastajia

Thur Sahenin alueella

Merkittävät kaupungit: Carehos ja Bomrin

Saras 
Itäinen ylänköheimo 

Paimentolaisia ja sotureita

Vahvoja ja hyviä taistelijoita 

Ei suuria kaupunkeja, useita kyliä

Zeles 
Trooppisen saariston villit

Kalastajia, merenkävijöitä

Heimolaiset usein myös merirosvoja 

Merkittävimmät kaupungit: Longoth ja Gilatt

Molem 
Viidakkoheimoja

Alkeellisia metsästäjiä

Useita hajanaisia heimoja

Hyvin pieniä ja kevytrakenteisia kyliä

Bliwon 
Kaupunkilaisia ja maalaisia

Lukuisia eri ammattiryhmiä

Sivistyneitä

Merkittävimmät kaupungit: Ningar, Lunin ja Gwat-
hio

Ciril 
Suola-aavikon kansa

Pääosin kauppiaita ja palvelijoita

Kauppiaat rikkaita, köyhät huonossa ase-
massa 

Merkittävät kaupungit: Ceret

Serito 
Läntisen Horucin kansa

Pappeja, eränkävijöitä, metsästäjiä

Eristäytyneitä

Uskonnollisia ja pidättyväisiä 

Merkittävin kaupunki: Seriton Luostari

Qvenion 
Saaristolaisia

Kauppiaita, kalastajia, merenkävijöitä

Virallisesti Bliwonin kansalaisia

Merkittävin kaupunki: Quadi

Kalith 
Qvenionin alkuperäiskansa 

Sorrettu vähemmistö kaupungeissa 

Hyvin tribaali, asuttaa yhä viidakkoa 

Klaanin sisäisiä ristiriitoja

Klaanilainen 
Suuren Aron tai muun erämaa-alueen alku-
peräisasukas

Eränkävijöitä, paimentolaisia, selviytyjiä

Sivistysalueilla pelättyjä ja kunnioitettuja

Vahvasti tribaalinen sukusiteisiin ja perin-
teisiin pohjautuva kulttuuri
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Hahmon taustojen kehittäminen
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2. Ominaisuudet
Hahmon perustavanlaatuisia kykyjä ja syn-
nynnäisiä vahvuuksia ja heikkouksia kuva-
taan seitsemällä perusominaisuudella: Voi-
ma, Ketteryys, Kunto, Aistit, Äly, Karisma ja 
Magiavoima. Ominaisuudet määritellään lu-
kuarvoin välillä 1 - 5. Yksikään hahmo ei 
voi olla kaikessa hyvä, eikä kukaan täysin 
onnettoman avutonkaan, joten ominaisuuk-
siin on käytössä yhteensä 18 ominaisuuspis-
tettä.

Ominaisuuspisteet jaetaan eri ominaisuuk-
sille siten, että tasot 1 - 4 maksavat jokai-
nen yhden ominaisuuspisteen. Koska taso 
5 on hyvin harvinainen, tulee siihen käyt-
tää vielä yksi ylimääräinen piste. Jokainen 
pelaaja saa jakaa ominaisuuspisteet hahmol-
leen haluamallaan tavalla, mutta pelinjohta-
jaa on hyvä konsultoida myös tässä vaihees-
sa hahmonluontia.

3. Taidot
Taidot kuvaavat asioita, joita hahmo on voi-
nut oppia elämänsä aikana. Taitolista löy-
tyy hahmolomakkeesta. Jos taidoista ei löy-
dy sitä, mitä haluat juuri sinun hahmosi 
osaavan, voit kirjoittaa hahmolomakkee-
seen myös omia taitojasi tai valita, että jo-
kin jo hahmolomakkeesta löytyvistä taidois-
ta vastaa sinun taitoasi.

Pelaajalla on käytettävinään hahmonluon-
nissa tavallisesti 50 elämäpistettä. Koke-
neemmat hahmot voivat aloittaa esimerkik-
si 80 tai jopa 100 elämäpisteellä. Elämäpis-
teillä voi nostaa hahmon taitoja ja 
ominaisuuksia sekä hankkia piirteitä. Hah-
mot keräävät elämäpisteitä myös pelin ede-
tessä, joten tähän vaiheeseen voi palata os-
tamaan taitoja myös hahmonluonnin jäl-
keen.

Kukin taso tietyssä taidossa kuvastaa hah-
mon opittua tietoa tai osaamista ja mitä 
suurempi arvo taidossa on, sitä paremmin 
hahmo osaa kyseisen taidon. Taidot vaihte-
levat hahmonluonnissa välillä 1 - 5, mutta 
myöhemmin on mahdollista saavuttaa 
myös taitotasoja yli viiden ns. legendaaris-
ten taitojen avulla. Pienimmät taitotasot 
maksavat vähimmän määrän elämäpisteitä 
ja mitä korkeammaksi yksittäisen taidon 
haluaa nostaa, sitä enemmän täytyy antaa 
periksi muista taidoista.

Yleiset taidot
Akrobatia
Kaikki erityisen atleettiset temput ja äärim-
mäiset fyysiset ponnistukset voidaan lukea 
akrobatian alle. Akrobaattiset hahmot nautti-
vat kaupunkien katoilla juoksentelemises-
ta, kiipeilemisestä ja pärjäävät erinomaises-
ti tasapainolussa ja notkeutta vaativissa toi-
minnoissa.

Eläintenkäsittely
Kesyttäminen, karjanhoito ja ratsastaminen 
kuuluvat kaikki eläintenkäsittelyn alle. 
Eläintenkäsittely sisältää kaikki toiminnot, 
joissa toimitaan jonkin eläinmaisen olennon 
tai hengen kanssa. Taito voi olla osittain in-
tuitiivista eläimiin kohdistuvaa empatiaa tai 
opittuja käsittelytaitoja.

Kaupankäynti
Hahmon taloudellinen suoriutuminen ja sel-
känahan lujuus neuvottelu- ja kaupankäyn-
titilanteissa. Kuvaa mm. yleisen hintatason 
ja ihmisten tarpeiden tuntemusta sekä perin-
teisimpien kauppahuijausten tuntemista. 
Se on tarvittaessa myös kykyä heittää tun-
teet taka-alalle ja keskittyä voittojen saavut-
tamiseen.

Keskittyminen
Erityistä keskittymistä vaativat toiminnot 
saattavat joskus vaatia keskittymistaitotar-
kistuksen. Esimerkiksi haavoittuneena tai 
paniikissa toimiminen johdonmukaisesti voi 
vaatia keskittymistaitotarkistusta. Toisaalta 
pienten asioiden huomaaminen suuresta ko-
konaisuudesta, esimerkiksi virheiden havait-
seminen riimukirjoituksesta, voi olla keskit-
tymistä vaativa toiminto. Myös tylsien pitkä-
kestoisten toimintojen loppuunsaattaminen 
vaatii korkeaa keskittymiskykyä.

Logiikka
Erilaisten mekanismien ja magiatekniikoi-
den suunnittelussa sekä hankalien astrono-
misten kuvioiden ymmärtämisessä 
tarvittava looginen ajattelu. Logiikka sisäl-
tää kaikki matemaattista, loogista tai visuaa-
lista päättelyä vaativat toiminnot.

Mitä taitojen tasot tarkoittavat?

TTaassoo SSeelliittyyss

1_Aloittelija Tuntee taidon perusteet

2_Harrastelija Osaa soveltaa taitoa 
useimpiin tilanteisiin

3_Pätevä Pystyisi todennäköisesti 
elättämään itsensä 
osaamisellaan

4_Kokenut Ei hetkahda vaativistakaan 
haasteista

5_Ekspertti Kokenut opettaja ja 
mestarillinen osaaja

6_Mestari Omistanut elämänsä taidolle

7_Suurmestari Legendaarinen opettaja

8_+Legenda Tarinat kertovat hänen 
olemassaolostaan

Mitä ominaisuudet kuvaavat?

VVooiimmaa Fyysinen voima, vahvuus ja 
ruumiinrakenne

KKeetttteerryyyyss Motorinen tarkkuus, ketteryys 
ja tekniset taidot

KKuunnttoo Kestävyys, vahingonottokyky 
ja elimistön vahvuus

AAiissttiitt Refleksit, ympäristön tulkinta, 
havainnointi

ÄÄllyy Loogismatemaattinen äly ja 
muisti

KKaarriissmmaa Sosiaaliset kyvyt ja 
viehättävyys

MMaaggiiaavvooiimmaa Sisäisen magian 
voimakkuus
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2. Ominaisuudet
Hahmon perustavanlaatuisia kykyjä ja syn-
nynnäisiä vahvuuksia ja heikkouksia kuva-
taan seitsemällä perusominaisuudella: Voi-
ma, Ketteryys, Kunto, Aistit, Äly, Karisma ja 
Magiavoima. Ominaisuudet määritellään lu-
kuarvoin välillä 1 - 5. Yksikään hahmo ei 
voi olla kaikessa hyvä, eikä kukaan täysin 
onnettoman avutonkaan, joten ominaisuuk-
siin on käytössä yhteensä 18 ominaisuuspis-
tettä.

Ominaisuuspisteet jaetaan eri ominaisuuk-
sille siten, että tasot 1 - 4 maksavat jokai-
nen yhden ominaisuuspisteen. Koska taso 
5 on hyvin harvinainen, tulee siihen käyt-
tää vielä yksi ylimääräinen piste. Jokainen 
pelaaja saa jakaa ominaisuuspisteet hahmol-
leen haluamallaan tavalla, mutta pelinjohta-
jaa on hyvä konsultoida myös tässä vaihees-
sa hahmonluontia.

3. Taidot
Taidot kuvaavat asioita, joita hahmo on voi-
nut oppia elämänsä aikana. Taitolista löy-
tyy hahmolomakkeesta. Jos taidoista ei löy-
dy sitä, mitä haluat juuri sinun hahmosi 
osaavan, voit kirjoittaa hahmolomakkee-
seen myös omia taitojasi tai valita, että jo-
kin jo hahmolomakkeesta löytyvistä taidois-
ta vastaa sinun taitoasi.

Pelaajalla on käytettävinään hahmonluon-
nissa tavallisesti 50 elämäpistettä. Koke-
neemmat hahmot voivat aloittaa esimerkik-
si 80 tai jopa 100 elämäpisteellä. Elämäpis-
teillä voi nostaa hahmon taitoja ja 
ominaisuuksia sekä hankkia piirteitä. Hah-
mot keräävät elämäpisteitä myös pelin ede-
tessä, joten tähän vaiheeseen voi palata os-
tamaan taitoja myös hahmonluonnin jäl-
keen.

Kukin taso tietyssä taidossa kuvastaa hah-
mon opittua tietoa tai osaamista ja mitä 
suurempi arvo taidossa on, sitä paremmin 
hahmo osaa kyseisen taidon. Taidot vaihte-
levat hahmonluonnissa välillä 1 - 5, mutta 
myöhemmin on mahdollista saavuttaa 
myös taitotasoja yli viiden ns. legendaaris-
ten taitojen avulla. Pienimmät taitotasot 
maksavat vähimmän määrän elämäpisteitä 
ja mitä korkeammaksi yksittäisen taidon 
haluaa nostaa, sitä enemmän täytyy antaa 
periksi muista taidoista.

Yleiset taidot
Akrobatia
Kaikki erityisen atleettiset temput ja äärim-
mäiset fyysiset ponnistukset voidaan lukea 
akrobatian alle. Akrobaattiset hahmot nautti-
vat kaupunkien katoilla juoksentelemises-
ta, kiipeilemisestä ja pärjäävät erinomaises-
ti tasapainolussa ja notkeutta vaativissa toi-
minnoissa.

Eläintenkäsittely
Kesyttäminen, karjanhoito ja ratsastaminen 
kuuluvat kaikki eläintenkäsittelyn alle. 
Eläintenkäsittely sisältää kaikki toiminnot, 
joissa toimitaan jonkin eläinmaisen olennon 
tai hengen kanssa. Taito voi olla osittain in-
tuitiivista eläimiin kohdistuvaa empatiaa tai 
opittuja käsittelytaitoja.

Kaupankäynti
Hahmon taloudellinen suoriutuminen ja sel-
känahan lujuus neuvottelu- ja kaupankäyn-
titilanteissa. Kuvaa mm. yleisen hintatason 
ja ihmisten tarpeiden tuntemusta sekä perin-
teisimpien kauppahuijausten tuntemista. 
Se on tarvittaessa myös kykyä heittää tun-
teet taka-alalle ja keskittyä voittojen saavut-
tamiseen.

Keskittyminen
Erityistä keskittymistä vaativat toiminnot 
saattavat joskus vaatia keskittymistaitotar-
kistuksen. Esimerkiksi haavoittuneena tai 
paniikissa toimiminen johdonmukaisesti voi 
vaatia keskittymistaitotarkistusta. Toisaalta 
pienten asioiden huomaaminen suuresta ko-
konaisuudesta, esimerkiksi virheiden havait-
seminen riimukirjoituksesta, voi olla keskit-
tymistä vaativa toiminto. Myös tylsien pitkä-
kestoisten toimintojen loppuunsaattaminen 
vaatii korkeaa keskittymiskykyä.

Logiikka
Erilaisten mekanismien ja magiatekniikoi-
den suunnittelussa sekä hankalien astrono-
misten kuvioiden ymmärtämisessä 
tarvittava looginen ajattelu. Logiikka sisäl-
tää kaikki matemaattista, loogista tai visuaa-
lista päättelyä vaativat toiminnot.

KKääyyttttöökkoohhddee HHiinnttaa  ((EEPP))

Ominaisuuspiste

Taitopiste väliltä 1-2

Taitopiste väliltä 3-4

Taitopiste 5

Taitopiste väliltä 6-8*

Piirre

Vastustuskyvyt

* Legendaariset taitotasot

Nämä taitotasot ovat ns. "legendaarisia 
taitotasoja, jotka saavuttaakseen 
hahmo voi saavuttaa ainoastaan 
seikkailujen tai opettajan avulla. 
Legendaarisia taitotasoja ei voi ostaa 
hahmonluonnissa vaan vasta pelin 
aikana ansaituilla elämäpisteillä.

uusi taso x 2

1

3

5

6

taulukon mukaan

uusi taso
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Lääkintätaito
Oikeiden rohtojen valinta kuumetauteihin 
tai taisteluvammoihin, haavojen sitominen 
ja ruhjeiden lastoittaminen ovat erityistä tai-
toa vaativia toimenpiteitä. Näitä toimintoja 
kuvataan lääkintataidolla. Ainoastaan mesta-
ritason lääkitsijät pystyvät tehokkaasti hoita-
maan Bliaronin kulkutauteja ja vakavia tais-
teluvammoja. Ja täytyy muistaa, että oli lää-
kitsijä kuinka taitava tahansa, tarvitsee 
hän silti hyvän valikoiman erilaisia rohtoja 
ja tarvikkeita pärjätäkseen yllättävissä tilan-
teissa.

Magiatieto
Kaikki okkultistinen ja maaginen tuntemus 
on osa magiatietoa. Se kuvastaa hahmon 
tuntemusta magianlajien teoriasta, riimukir-
joituksesta sekä maagisista rituaaleista. Ma-
giatieto sisältää myös erilaisten magiaan liit-
tyvien filosofioiden tuntemusta. Usein pal-
jon magiaa tuntevat hahmot kuitenkin 
erikoistuvat jonkin alan magiatuntemuk-
seen. Klaanien shamaanit ehkä tuntevat ritu-
aalimagian kauttaaltaan, mutta riimujen 
tuntemus voi heillä olla heikompaa.

Merenkäynti
Vankka uimataito, navigointi ja kulkuväli-
neen tuntemus ovat tärkeimpiä merenkäyn-
tiin liittyviä osa-alueita. Kaikenlainen me-
reen liittyvä toiminta luetaan merenkäyntitai-
toon, oli se sitten äärimmäistä 
helmensukeltamista tai laivan purjeiden vi-
rittelyä oikeaan suuntaan. On kuitenkin 
hyvä määritellä hahmolle miten hän on oppi-
nut merenkäyntiä, sillä sen avulla voidaan 
päätellä tarkemmin taidon osa-alueita. 
Ehkä hahmo on taitava navigoija, mutta on-
neton uimari tai päinvastoin: Hän on kuin 
kala vedessä, mutta laivan purjehtiminen 
on hänelle vierasta.

Piileskely
Hiipiminen ja piilossa pysyminen ovat met-
sästäjien, varkaiden ja pelkurien erikoisa-
laa. Piileskely sisältää kaikenlaiset huomaa-
mattona pysymiseen liittyvät taidot. Taitava 
piileskelijä tietää millainen ääni katolla käve-
lystä lähtee ja kuinka kauas se kuuluu. 
Hän osaa matkia luonnoneläinten ääniä ja 

tuulta ja yhtälailla pysyä aivan hiljaa ja liik-
kumatta, jos sitä tarvitaan.

Puhetaidot
Ihmisten kanssa toimimiseen ja ihmisten 
manipuloimiseen liittyvät toiminnot 
kuuluvat puhetaitoihin. Taitoa voi käyttää 
lähes missä tahansa sosiaalisessa tilantees-
sa. Jos puhetaitotarkistus suoritetaan en-
nen kuin keskustelu alkaa, voi pitkänkin 
neuvottelun ohittaa nopeasti ja siirtyä mie-
lenkiintoisempiin aiheisiin. Usein mielen-
kiintoisempaa on kuitenkin käyttää puhe-
taitotarkistusta siten, että ei-pelaajahah-
mot reagoivat hahmon toimintaan joko 
lähtökohtaisesti kielteisemmin tai suopeam-
min riippuen taitotarkastuksen tuloksesta.

Rakentaminen
Kaikenlainen esineiden kokoaminen ja kor-
jaaminen on rakentamista. Se käsittää kai-
kenlaiset käsityötaidot ruukunvalamisesta 
sepän työhön. Pelaaja kuitenkin valitsee 
jonkin pääaineen mihin hahmo on erikois-
tunut. Korkea rakentamistaito ei tarkoita 
välttämättä, että hahmo olisi sekä mestari-
seppä että talonrakentaja. Sen sijaan hänet 
tunnetaan ehkä yleisesti taitavana nikkaroi-
jana sepän työnsä lisäksi.

Selviytyminen
Luonnossa pärjääminen vaatii erityistä ym-
päristön lukutaitoa ja muutamia erityistai-
toja, jotka kaikki kuuluvat selviytymistai-
don alle. Luonnonkasvien tunteminen, jäljit-
täminen, tulen sytyttäminen ja suojan 
löytäminen ovat perustavanlaatuisimpia sel-
viytymiseen liittyviä taitoja.

Sorminäppäryys
Erilaiset esiintyjien kikat, taskuvarkaudet 
ja tarkat käsityöt vaativat erityistä sormi-
näppäryyttä ja lahjakkuutta. Sorminäppä-
ryys voi kuvata lähes mitä tahansa lukon 
tiirikoimisesta napin ompeluun. Varsinkin 
erilaiset varashahmot ovat usein hyvin näp-
päriä sormistaan, mutta myös muusikot ja 
käsityöläiset saattavat hyötyä tästä taidosta.

Taiteet
Hahmon taiteellinen lahjakkuus voi keskit-
tyä kuvataiteisiin, musiikkiin tai vaikka tans-
silliseen ilmaisuun. Taiteellisuus kuvaa hah-
mon kykyä ilmaista itseään ja tunteitaan eri-
laisten tapojen kautta. Taiteellisuus voi 
kuvata myös teknistä taitoa, kuten kuvan-
veistoa, maalaamista tai luutun soitantaa.

Valppaus
Yllättäviin tilanteisiin varautuminen voi pe-
lastaa joskus hahmon hengen, vaikka valp-
paus voikin äärimmilleen mennessä olla hah-
mon lähipiirille rasittavaa. Valppaus tarkoit-
taa hahmon tarkkaavaisuutta ja kykyä 
huomata yllättäviä, mutta tärkeitä asioita 
ympäristöstä. Valppaus voi olla metsässä oi-
keiden jälkien löytämistä tai salamurhaajan 
havaitsemista väkijoukosta.

Yleistieto
Bliaronin maantieto, kulttuuritieto, yleinen 
tieteiden tuntemus ovat kaikki yleistiedon 
osa-alueita. Yleistieto kuvaa karkeasti hah-
mon elämänsä aikana omaksumaa tietomää-
rää ja maailmantuntemusta. Se kuvaa hah-
mon yleistä sivistyneisyyttä, mutta ei niin-
kään yksittäisten erikoisalojen tuntemusta. 
Monilla tieteen ja tiedon erikoisaloilla on niil-
le kuuluva parempi taito. Esimerkiksi yritti-
tieto on osa lääkintätaitoa, mekaniikka on 
osa rakentamista, okkultismi on magiatie-
toa, matematiikka on osa logiikkaa. Yleistie-
to kuvaa kaikkea tietoa, mikä ei aivan sovi 
muiden listattujen taitojen alle.

Asetaidot
Aseeton
Paini ja käsirysy ovat tyypillisimpiä aseetto-
man taistelun muotoja. Myös eräät käteen 
mahtuvat improvisoidut aseet, kuten kivet, 
särkyneet pullot, tikarit ym. kuuluvat peli-
teknisesti aseettomaan taisteluun. Hyvin 
harvat bliaronilaiset hallitsevat tällaisia kei-
noja riittävän hyvin, että luottaisivat itsepuo-
lustuksessaan ainoastaan aseettoman taiste-
lun taitoihin.

Lyhyet aseet
Lyhyillä aseillä tarkoitetaan kaikkia miekan 
mittaisia ja pienempiä aseita, joilla voi jol-
lain tavalla torjua ja jotka oleellisesti lisää-
vät taistelijan ulottuvuutta. Lyhyitä aseita 
voi useimmiten käyttää sujuvasti yhdellä 
kädellä.

Pitkät aseet
Sellaiset aseet, joiden ulottuvuus on huo-
mattava ja jotka vaativat usein kahden kä-
den käyttöä taistelussa, luetaan pitkiin asei-
siin. Tällaisia aseita ovat mm. keihäät, sau-
vat ja hilparit, mutta myös eräät 
poikkeuksellisen suuret kirveet ja miekat.

Heittäminen
Alkeellisin taistelu- ja metsästystekniikoista 
ei luota yksittäisiin aseisiin, vaan perustuu 
käyttäjän voimaan ja tarkkaan tähtäämi-
seen. Mikä tahansa riittävän painava ja te-
rävä esine käy heittoaseeksi. Yksinkertai-
simmillaan se on kivi, mutta on myös eräitä 
heittämiseen suunniteltuja tikareita ja kir-
veitä, joiden avulla taitava heittäjä voi hel-
posti kaataa suurenkin eläimen.

Jouset
Suuri osa bliaronilaisista tuntee jousen ja 
osaa jonkin verran jousiammuntaa. Perintei-
nen jousi on rakennettu jämäkästä puusta, 
mutta sen vahvistuksena on voitu käyttää 
mm. eläinten jänteitä. Jousen jänteenä käy-
tetään kasveista valmistettua vahvaa na-
rua, eläinten jänteitä tai suolia. Varsi- ja jal-
kajouset ovat harvinaisempia ja niiden kä-
sittely eroaa huomattavasti perinteisestä 
jousiammunnasta. Taitava jousiampuja 
saattaa kuitenkin hallita myös varsi- ja jal-
kajousten käytön.

Magianlajitaidot
Tuho, lämpötila, materia, liike, aistit, elämä 
ja  ajatus Magianlajitaidot jakautuvat 
eri osa-alueisiin magianlajien perusteella. 
Tarkempaa tietoa näistä löytyy osiosta Ma-
gia (Magiatekniikat s. 138).
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Lääkintätaito
Oikeiden rohtojen valinta kuumetauteihin 
tai taisteluvammoihin, haavojen sitominen 
ja ruhjeiden lastoittaminen ovat erityistä tai-
toa vaativia toimenpiteitä. Näitä toimintoja 
kuvataan lääkintataidolla. Ainoastaan mesta-
ritason lääkitsijät pystyvät tehokkaasti hoita-
maan Bliaronin kulkutauteja ja vakavia tais-
teluvammoja. Ja täytyy muistaa, että oli lää-
kitsijä kuinka taitava tahansa, tarvitsee 
hän silti hyvän valikoiman erilaisia rohtoja 
ja tarvikkeita pärjätäkseen yllättävissä tilan-
teissa.

Magiatieto
Kaikki okkultistinen ja maaginen tuntemus 
on osa magiatietoa. Se kuvastaa hahmon 
tuntemusta magianlajien teoriasta, riimukir-
joituksesta sekä maagisista rituaaleista. Ma-
giatieto sisältää myös erilaisten magiaan liit-
tyvien filosofioiden tuntemusta. Usein pal-
jon magiaa tuntevat hahmot kuitenkin 
erikoistuvat jonkin alan magiatuntemuk-
seen. Klaanien shamaanit ehkä tuntevat ritu-
aalimagian kauttaaltaan, mutta riimujen 
tuntemus voi heillä olla heikompaa.

Merenkäynti
Vankka uimataito, navigointi ja kulkuväli-
neen tuntemus ovat tärkeimpiä merenkäyn-
tiin liittyviä osa-alueita. Kaikenlainen me-
reen liittyvä toiminta luetaan merenkäyntitai-
toon, oli se sitten äärimmäistä 
helmensukeltamista tai laivan purjeiden vi-
rittelyä oikeaan suuntaan. On kuitenkin 
hyvä määritellä hahmolle miten hän on oppi-
nut merenkäyntiä, sillä sen avulla voidaan 
päätellä tarkemmin taidon osa-alueita. 
Ehkä hahmo on taitava navigoija, mutta on-
neton uimari tai päinvastoin: Hän on kuin 
kala vedessä, mutta laivan purjehtiminen 
on hänelle vierasta.

Piileskely
Hiipiminen ja piilossa pysyminen ovat met-
sästäjien, varkaiden ja pelkurien erikoisa-
laa. Piileskely sisältää kaikenlaiset huomaa-
mattona pysymiseen liittyvät taidot. Taitava 
piileskelijä tietää millainen ääni katolla käve-
lystä lähtee ja kuinka kauas se kuuluu. 
Hän osaa matkia luonnoneläinten ääniä ja 

tuulta ja yhtälailla pysyä aivan hiljaa ja liik-
kumatta, jos sitä tarvitaan.

Puhetaidot
Ihmisten kanssa toimimiseen ja ihmisten 
manipuloimiseen liittyvät toiminnot 
kuuluvat puhetaitoihin. Taitoa voi käyttää 
lähes missä tahansa sosiaalisessa tilantees-
sa. Jos puhetaitotarkistus suoritetaan en-
nen kuin keskustelu alkaa, voi pitkänkin 
neuvottelun ohittaa nopeasti ja siirtyä mie-
lenkiintoisempiin aiheisiin. Usein mielen-
kiintoisempaa on kuitenkin käyttää puhe-
taitotarkistusta siten, että ei-pelaajahah-
mot reagoivat hahmon toimintaan joko 
lähtökohtaisesti kielteisemmin tai suopeam-
min riippuen taitotarkastuksen tuloksesta.

Rakentaminen
Kaikenlainen esineiden kokoaminen ja kor-
jaaminen on rakentamista. Se käsittää kai-
kenlaiset käsityötaidot ruukunvalamisesta 
sepän työhön. Pelaaja kuitenkin valitsee 
jonkin pääaineen mihin hahmo on erikois-
tunut. Korkea rakentamistaito ei tarkoita 
välttämättä, että hahmo olisi sekä mestari-
seppä että talonrakentaja. Sen sijaan hänet 
tunnetaan ehkä yleisesti taitavana nikkaroi-
jana sepän työnsä lisäksi.

Selviytyminen
Luonnossa pärjääminen vaatii erityistä ym-
päristön lukutaitoa ja muutamia erityistai-
toja, jotka kaikki kuuluvat selviytymistai-
don alle. Luonnonkasvien tunteminen, jäljit-
täminen, tulen sytyttäminen ja suojan 
löytäminen ovat perustavanlaatuisimpia sel-
viytymiseen liittyviä taitoja.

Sorminäppäryys
Erilaiset esiintyjien kikat, taskuvarkaudet 
ja tarkat käsityöt vaativat erityistä sormi-
näppäryyttä ja lahjakkuutta. Sorminäppä-
ryys voi kuvata lähes mitä tahansa lukon 
tiirikoimisesta napin ompeluun. Varsinkin 
erilaiset varashahmot ovat usein hyvin näp-
päriä sormistaan, mutta myös muusikot ja 
käsityöläiset saattavat hyötyä tästä taidosta.

Taiteet
Hahmon taiteellinen lahjakkuus voi keskit-
tyä kuvataiteisiin, musiikkiin tai vaikka tans-
silliseen ilmaisuun. Taiteellisuus kuvaa hah-
mon kykyä ilmaista itseään ja tunteitaan eri-
laisten tapojen kautta. Taiteellisuus voi 
kuvata myös teknistä taitoa, kuten kuvan-
veistoa, maalaamista tai luutun soitantaa.

Valppaus
Yllättäviin tilanteisiin varautuminen voi pe-
lastaa joskus hahmon hengen, vaikka valp-
paus voikin äärimmilleen mennessä olla hah-
mon lähipiirille rasittavaa. Valppaus tarkoit-
taa hahmon tarkkaavaisuutta ja kykyä 
huomata yllättäviä, mutta tärkeitä asioita 
ympäristöstä. Valppaus voi olla metsässä oi-
keiden jälkien löytämistä tai salamurhaajan 
havaitsemista väkijoukosta.

Yleistieto
Bliaronin maantieto, kulttuuritieto, yleinen 
tieteiden tuntemus ovat kaikki yleistiedon 
osa-alueita. Yleistieto kuvaa karkeasti hah-
mon elämänsä aikana omaksumaa tietomää-
rää ja maailmantuntemusta. Se kuvaa hah-
mon yleistä sivistyneisyyttä, mutta ei niin-
kään yksittäisten erikoisalojen tuntemusta. 
Monilla tieteen ja tiedon erikoisaloilla on niil-
le kuuluva parempi taito. Esimerkiksi yritti-
tieto on osa lääkintätaitoa, mekaniikka on 
osa rakentamista, okkultismi on magiatie-
toa, matematiikka on osa logiikkaa. Yleistie-
to kuvaa kaikkea tietoa, mikä ei aivan sovi 
muiden listattujen taitojen alle.

Asetaidot
Aseeton
Paini ja käsirysy ovat tyypillisimpiä aseetto-
man taistelun muotoja. Myös eräät käteen 
mahtuvat improvisoidut aseet, kuten kivet, 
särkyneet pullot, tikarit ym. kuuluvat peli-
teknisesti aseettomaan taisteluun. Hyvin 
harvat bliaronilaiset hallitsevat tällaisia kei-
noja riittävän hyvin, että luottaisivat itsepuo-
lustuksessaan ainoastaan aseettoman taiste-
lun taitoihin.

Lyhyet aseet
Lyhyillä aseillä tarkoitetaan kaikkia miekan 
mittaisia ja pienempiä aseita, joilla voi jol-
lain tavalla torjua ja jotka oleellisesti lisää-
vät taistelijan ulottuvuutta. Lyhyitä aseita 
voi useimmiten käyttää sujuvasti yhdellä 
kädellä.

Pitkät aseet
Sellaiset aseet, joiden ulottuvuus on huo-
mattava ja jotka vaativat usein kahden kä-
den käyttöä taistelussa, luetaan pitkiin asei-
siin. Tällaisia aseita ovat mm. keihäät, sau-
vat ja hilparit, mutta myös eräät 
poikkeuksellisen suuret kirveet ja miekat.

Heittäminen
Alkeellisin taistelu- ja metsästystekniikoista 
ei luota yksittäisiin aseisiin, vaan perustuu 
käyttäjän voimaan ja tarkkaan tähtäämi-
seen. Mikä tahansa riittävän painava ja te-
rävä esine käy heittoaseeksi. Yksinkertai-
simmillaan se on kivi, mutta on myös eräitä 
heittämiseen suunniteltuja tikareita ja kir-
veitä, joiden avulla taitava heittäjä voi hel-
posti kaataa suurenkin eläimen.

Jouset
Suuri osa bliaronilaisista tuntee jousen ja 
osaa jonkin verran jousiammuntaa. Perintei-
nen jousi on rakennettu jämäkästä puusta, 
mutta sen vahvistuksena on voitu käyttää 
mm. eläinten jänteitä. Jousen jänteenä käy-
tetään kasveista valmistettua vahvaa na-
rua, eläinten jänteitä tai suolia. Varsi- ja jal-
kajouset ovat harvinaisempia ja niiden kä-
sittely eroaa huomattavasti perinteisestä 
jousiammunnasta. Taitava jousiampuja 
saattaa kuitenkin hallita myös varsi- ja jal-
kajousten käytön.

Magianlajitaidot
Tuho, lämpötila, materia, liike, aistit, elämä 
ja  ajatus Magianlajitaidot jakautuvat 
eri osa-alueisiin magianlajien perusteella. 
Tarkempaa tietoa näistä löytyy osiosta Ma-
gia (Magiatekniikat s. 138).
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4. Piirteet
Piirteet ovat asioita, joita ei voi määritellä ai-
van suoraan numeerisin arvoin, sillä ne ku-
vaavat hahmon pelaamiseen ja erikoisomi-
naisuuksiin liittyviä asioita. Piirteitä ovat fyy-
siset, henkiset,  maagiset ja taustapiirteet. 
Kaikki edellämainituista voivat olla hyödylli-
siä tai haitallisia. Hahmonluonnissa suositel-
laan valitsemaan hahmolleen sekä positiivi-
sia että negatiivisia piirteitä. Kaikki valitut 
piirteet tulee lopuksi hyväksyttää pelinjohta-
jalla.

Fyysiset piirteet ovat hahmon fyysiseen ole-
mukseen ja kehon toimintaan liittyviä erityi-
sominaisuuksia. Ne voivat aiheuttaa hahmol-
le pysyvää haittaa tai antaa edun yllättävis-
sä tilanteissa. Tällaiset piirteitä ovat 
esimerkiksi nopea parantumaan ja epämuodostu-
ma.

Henkiset piirteet kuvaavat hahmot älyllisiä 
erityisominaisuuksia ja luonteeseen liittyviä 
asioita. Hahmo saattaa olla impulsiivinen, addik-
ti tai uskomaton huimapää. Henkiset piirteet 
ovat yksittäisiä hyvin voimakkaita persoonal-
lisuuden piirteitä, eivätkä suinkaan kerro 
kaikkea hahmon henkisestä elämästä.

Maagiset piirteet ovat selittämättömiä maagi-
sia asioita, jotka vaikuttavat hahmolle tapah-
tuviin asioihin tai hahmon magian käyt-
töön. Nämä piirteet voivat vaikuttaa radikaa-
listi maagihahmon kehitykseen, joten 
hahmonluonnissa kannattaa harkita tark-
kaan minkälaisia maagisia piirteitä hahmol-
le haluaa. Maagisia piirteitä ovat esimerkik-
si siunattu ja Kalthan-verilinja.

Taustapiireet kuvaavat hahmon sosiaalisia 
ulottuvuuksia ja eritysasemaa. Tällaiset 
asiat saattavat tuoda hahmolle yllättäviä aut-
tajia tai toisaalta vaarallisia vihamiehiä. 
Myöskään taustapiirteet eivät kerro kaikkea 
hahmon sosiaalisesta elämästä, mutta ne 
voivat auttaa hahmon suunnittelussa ja tuo-
da hahmoon uusia näkökulmia. Taustapiir-
teitä ovat esimerkiksi mustakädeksi leimattu ja 
henkivartija.

Piirteiden ostaminen
Kunkin piirteen yhteydessä on ilmoitettu 
minkä hintainen piirre on kyseessä, ja onko 
piirre positiivinen vai negatiivinen. Positiivis-
ten piirteiden hankkiminen maksaa hintan-
sa verran elämäpisteitä, ja negatiivisista 
piirteistä saa hahmonluonnin yhteydessä 
hintansa verran elämäpisteitä. Yhteensä 
piirteitä voi olla korkeintaan kaksikymmen-
tä: kymmenen positiivista piirrettä ja kym-
menen negatiivista piirrettä.

Huomioi, että piirteet on suunniteltu tuke-
maan pelihahmon luomista. Mieti ensisijai-
sesti millaista hahmoa haluat pelata ja mi-
ten eri piirteet toimivat yhdessä. Osa piir-
teistä on luonnollisesti toisensa 
poissulkevia, kuten orja -3 ja rääsyläinen -
2, koska orja ei juuri milloinkaan voi omis-
taa mitään ja on sen takia käytännössä rää-
syläinen. Piirteet tulee niiden valitsemisen 
jälkeen hyväksyttää pelinjohtajalla.

Tähdellä merkityn piirteen voi valita vain 
hahmonluonnin yhteydessä.

Esimerkki: Pelaajalla on valinnut 6 pisteen 
edestä etuja ja 4 pisteen edestä haittoja. 
Hän ei millään keksi hahmolleen enempää 
etuja tai haittoja, joten hän päättää vähen-
tää erotuksen (eli 2 pistettä) elämäpisteis-
tään, jotta hänen ei tarvitse ottaa jotain hait-
taa joka ei hänen mielestään sovi hahmolle.

Sankaripiirre +2*
Sankaripiirre tarkoittaa hahmon erityistä 
lahjakkuutta ja kykyä, joka ei vaikuta onnis-
tumistodennäköisyyteen taitotarkastuksis-
sa. Se kuvaa hahmon mystistä erityiskykyä, 
joka jostain syystä on hänelle uniikki. Hah-
moa luotaessa pelaaja voi valita hahmolleen 
yhden taidon jossa hahmolla on yliluonnolli-
nen taipumus onnistua näyttävästi.

Hahmon käyttäessä sankarillista taitoaan pe-
linjohtaja voi kuvailla hahmon onnistumiset 
huomattavan paljon tavallista kovempina. 
Esimerkiksi taiteilija on luonnonlahjakkuus 
itseilmaisussa ja saa hänen teoksiaan katso-
vat usein kyynelehtimään liikutuksesta. Va-
ras katoaa taitotarkastuksessa onnistues-
saan vartijan silmien edestä kuin tuhka tuu-
leen, eikä jätä jälkeäkään katoamisestaan. 
Miekkamiehen iskut halkovat kalloja ja tiputta-
vat ajoittain vastustajien aseita. Akrobaatin loi-
kat saattavat onnistuessaan ylittää kuiluja, 
joiden ylittämistä normaalisti pidettäisi mah-
dottomana.

Sankaripiirre ei kuitenkaan koskaan lisää 
onnistumistodennäköisyyttä, eikä tee hah-
mosta voittamatonta. Epäonnistuminen voi 
johtaa katastrofaaliseen seuraukseen, ehkä 
jopa vielä pahempaan epäonnistumiseen, 
mitä tavallinen ihminen vastaavassa tilan-
teessa kokisi. Vaikutus on siis vain narratii-
vinen, eikä sankaripiirre vaikuta testin vai-
keuteen tai nopanheittojen lopputulokseen. 
Ainoastaan hahmon onnistumisten kuvailu 
muuttuu astetta eeppisemmäksi.

Fyysiset piirteet
Seuraavaksi on lueteltu hahmojen fyysisiä 
piirteitä, jotka ovat pääasiallisesti hahmon 
fyysiseen toimintaan vaikuttavia ominai-
suuksia. Monilla fyysisillä piirteillä voi kui-
tenkin olla tekemistä myös hahmon persoo-
nallisuuden kanssa ja siksi fyysisten piirtei-
den listan läpi selaamisesta voi olla hyötyä, 
vaikkei hahmon vahvuudet ja heikkoudet eri-
tyisesti liittyisikään hahmon fyysisyyteen.

Nopea parantumaan +4*
Hahmon haavat ja ruhjeet parantuvat kol-
minkertaisella nopeudella normaaliin verrat-
tuna. Hän on ehkä tottunut siihen, että ruh-
jeita tulee ja hän tuskin välittää pienistä 
naarmuista. Todennäköisesti pienet haave-
rit eivät vuoda edes verta.

Rautaluinen +4*
Hahmon luut eivät käytännössä murru ko-
vistakaan iskuista. Hahmo voi pudota viisi 
metriä ilman vahingoittumisen vaaraa. 
Lyönnit ja potkut ovat myös poikkeukselli-
sen vaarallisia, antaen +1 pisteen vahinkoa 
normaalin vahingon lisäksi.

Jykevä +3*
Hahmo on äärimmäisen vankkarakenteinen 
ja saa +5 kestopisteisiinsä. Hän on myös 
usein sen verran iso, ettei mahdu pieniin 
koloihin mihin muut mahtuvat. Jykevän 
hahmon ensisijainen ammattinsa on toden-
näköisesti fyysisesti äärimmäisen rasittava, 
esimerkiksi soturi, seppä, kantaja tai talon-
rakentaja.

Tarkka aisti +3*
Eräs hahmon aisteista on tavallista tarkem-
pi, ja saa heittää yhtä ylimääräistä noppaa 
kyseistä aistia hyödyntävään Aistit-heit-
toon. Esimerkiksi hahmo, jolla on tarkka 
tuntoaisti, saa ylimääräisen nopan yrittäes-
sään erottaa hyvinkin samankaltaiset vaate-
kappaleet toisistaan pilkkopimeässä, ja 
tarkkanäköinen hahmo saa ylimääräisen 
nopan etsiessään horisontista maamerkke-
jä.

Kamppailulajiekspertti +2/+4/+6
Hahmo on lahjakas lähitaistelutaidoissa. 
Kamppailulajiekspertti on kokemuksestaan 
riippumatta poikkeuksellisen luova ja taiste-
lussa nopeasti ratkaisuja tekevä henkilö. 
Aina onnistuessaan kamppailulajiekspertti 
voi yrittää yhtä lisätekniikkaa, jonka onnis-
tuminen ratkaistaan Ketteryys + Taistelutai-
to -heitolla. Lisätekniikan voi suunnata ke-
neen tahansa aseen etäisyydellä olevaan 
vastustajaan.



35

4. Piirteet
Piirteet ovat asioita, joita ei voi määritellä ai-
van suoraan numeerisin arvoin, sillä ne ku-
vaavat hahmon pelaamiseen ja erikoisomi-
naisuuksiin liittyviä asioita. Piirteitä ovat fyy-
siset, henkiset,  maagiset ja taustapiirteet. 
Kaikki edellämainituista voivat olla hyödylli-
siä tai haitallisia. Hahmonluonnissa suositel-
laan valitsemaan hahmolleen sekä positiivi-
sia että negatiivisia piirteitä. Kaikki valitut 
piirteet tulee lopuksi hyväksyttää pelinjohta-
jalla.

Fyysiset piirteet ovat hahmon fyysiseen ole-
mukseen ja kehon toimintaan liittyviä erityi-
sominaisuuksia. Ne voivat aiheuttaa hahmol-
le pysyvää haittaa tai antaa edun yllättävis-
sä tilanteissa. Tällaiset piirteitä ovat 
esimerkiksi nopea parantumaan ja epämuodostu-
ma.

Henkiset piirteet kuvaavat hahmot älyllisiä 
erityisominaisuuksia ja luonteeseen liittyviä 
asioita. Hahmo saattaa olla impulsiivinen, addik-
ti tai uskomaton huimapää. Henkiset piirteet 
ovat yksittäisiä hyvin voimakkaita persoonal-
lisuuden piirteitä, eivätkä suinkaan kerro 
kaikkea hahmon henkisestä elämästä.

Maagiset piirteet ovat selittämättömiä maagi-
sia asioita, jotka vaikuttavat hahmolle tapah-
tuviin asioihin tai hahmon magian käyt-
töön. Nämä piirteet voivat vaikuttaa radikaa-
listi maagihahmon kehitykseen, joten 
hahmonluonnissa kannattaa harkita tark-
kaan minkälaisia maagisia piirteitä hahmol-
le haluaa. Maagisia piirteitä ovat esimerkik-
si siunattu ja Kalthan-verilinja.

Taustapiireet kuvaavat hahmon sosiaalisia 
ulottuvuuksia ja eritysasemaa. Tällaiset 
asiat saattavat tuoda hahmolle yllättäviä aut-
tajia tai toisaalta vaarallisia vihamiehiä. 
Myöskään taustapiirteet eivät kerro kaikkea 
hahmon sosiaalisesta elämästä, mutta ne 
voivat auttaa hahmon suunnittelussa ja tuo-
da hahmoon uusia näkökulmia. Taustapiir-
teitä ovat esimerkiksi mustakädeksi leimattu ja 
henkivartija.

Piirteiden ostaminen
Kunkin piirteen yhteydessä on ilmoitettu 
minkä hintainen piirre on kyseessä, ja onko 
piirre positiivinen vai negatiivinen. Positiivis-
ten piirteiden hankkiminen maksaa hintan-
sa verran elämäpisteitä, ja negatiivisista 
piirteistä saa hahmonluonnin yhteydessä 
hintansa verran elämäpisteitä. Yhteensä 
piirteitä voi olla korkeintaan kaksikymmen-
tä: kymmenen positiivista piirrettä ja kym-
menen negatiivista piirrettä.

Huomioi, että piirteet on suunniteltu tuke-
maan pelihahmon luomista. Mieti ensisijai-
sesti millaista hahmoa haluat pelata ja mi-
ten eri piirteet toimivat yhdessä. Osa piir-
teistä on luonnollisesti toisensa 
poissulkevia, kuten orja -3 ja rääsyläinen -
2, koska orja ei juuri milloinkaan voi omis-
taa mitään ja on sen takia käytännössä rää-
syläinen. Piirteet tulee niiden valitsemisen 
jälkeen hyväksyttää pelinjohtajalla.

Tähdellä merkityn piirteen voi valita vain 
hahmonluonnin yhteydessä.

Esimerkki: Pelaajalla on valinnut 6 pisteen 
edestä etuja ja 4 pisteen edestä haittoja. 
Hän ei millään keksi hahmolleen enempää 
etuja tai haittoja, joten hän päättää vähen-
tää erotuksen (eli 2 pistettä) elämäpisteis-
tään, jotta hänen ei tarvitse ottaa jotain hait-
taa joka ei hänen mielestään sovi hahmolle.

Sankaripiirre +2*
Sankaripiirre tarkoittaa hahmon erityistä 
lahjakkuutta ja kykyä, joka ei vaikuta onnis-
tumistodennäköisyyteen taitotarkastuksis-
sa. Se kuvaa hahmon mystistä erityiskykyä, 
joka jostain syystä on hänelle uniikki. Hah-
moa luotaessa pelaaja voi valita hahmolleen 
yhden taidon jossa hahmolla on yliluonnolli-
nen taipumus onnistua näyttävästi.

Hahmon käyttäessä sankarillista taitoaan pe-
linjohtaja voi kuvailla hahmon onnistumiset 
huomattavan paljon tavallista kovempina. 
Esimerkiksi taiteilija on luonnonlahjakkuus 
itseilmaisussa ja saa hänen teoksiaan katso-
vat usein kyynelehtimään liikutuksesta. Va-
ras katoaa taitotarkastuksessa onnistues-
saan vartijan silmien edestä kuin tuhka tuu-
leen, eikä jätä jälkeäkään katoamisestaan. 
Miekkamiehen iskut halkovat kalloja ja tiputta-
vat ajoittain vastustajien aseita. Akrobaatin loi-
kat saattavat onnistuessaan ylittää kuiluja, 
joiden ylittämistä normaalisti pidettäisi mah-
dottomana.

Sankaripiirre ei kuitenkaan koskaan lisää 
onnistumistodennäköisyyttä, eikä tee hah-
mosta voittamatonta. Epäonnistuminen voi 
johtaa katastrofaaliseen seuraukseen, ehkä 
jopa vielä pahempaan epäonnistumiseen, 
mitä tavallinen ihminen vastaavassa tilan-
teessa kokisi. Vaikutus on siis vain narratii-
vinen, eikä sankaripiirre vaikuta testin vai-
keuteen tai nopanheittojen lopputulokseen. 
Ainoastaan hahmon onnistumisten kuvailu 
muuttuu astetta eeppisemmäksi.

Fyysiset piirteet
Seuraavaksi on lueteltu hahmojen fyysisiä 
piirteitä, jotka ovat pääasiallisesti hahmon 
fyysiseen toimintaan vaikuttavia ominai-
suuksia. Monilla fyysisillä piirteillä voi kui-
tenkin olla tekemistä myös hahmon persoo-
nallisuuden kanssa ja siksi fyysisten piirtei-
den listan läpi selaamisesta voi olla hyötyä, 
vaikkei hahmon vahvuudet ja heikkoudet eri-
tyisesti liittyisikään hahmon fyysisyyteen.

Nopea parantumaan +4*
Hahmon haavat ja ruhjeet parantuvat kol-
minkertaisella nopeudella normaaliin verrat-
tuna. Hän on ehkä tottunut siihen, että ruh-
jeita tulee ja hän tuskin välittää pienistä 
naarmuista. Todennäköisesti pienet haave-
rit eivät vuoda edes verta.

Rautaluinen +4*
Hahmon luut eivät käytännössä murru ko-
vistakaan iskuista. Hahmo voi pudota viisi 
metriä ilman vahingoittumisen vaaraa. 
Lyönnit ja potkut ovat myös poikkeukselli-
sen vaarallisia, antaen +1 pisteen vahinkoa 
normaalin vahingon lisäksi.

Jykevä +3*
Hahmo on äärimmäisen vankkarakenteinen 
ja saa +5 kestopisteisiinsä. Hän on myös 
usein sen verran iso, ettei mahdu pieniin 
koloihin mihin muut mahtuvat. Jykevän 
hahmon ensisijainen ammattinsa on toden-
näköisesti fyysisesti äärimmäisen rasittava, 
esimerkiksi soturi, seppä, kantaja tai talon-
rakentaja.

Tarkka aisti +3*
Eräs hahmon aisteista on tavallista tarkem-
pi, ja saa heittää yhtä ylimääräistä noppaa 
kyseistä aistia hyödyntävään Aistit-heit-
toon. Esimerkiksi hahmo, jolla on tarkka 
tuntoaisti, saa ylimääräisen nopan yrittäes-
sään erottaa hyvinkin samankaltaiset vaate-
kappaleet toisistaan pilkkopimeässä, ja 
tarkkanäköinen hahmo saa ylimääräisen 
nopan etsiessään horisontista maamerkke-
jä.

Kamppailulajiekspertti +2/+4/+6
Hahmo on lahjakas lähitaistelutaidoissa. 
Kamppailulajiekspertti on kokemuksestaan 
riippumatta poikkeuksellisen luova ja taiste-
lussa nopeasti ratkaisuja tekevä henkilö. 
Aina onnistuessaan kamppailulajiekspertti 
voi yrittää yhtä lisätekniikkaa, jonka onnis-
tuminen ratkaistaan Ketteryys + Taistelutai-
to -heitolla. Lisätekniikan voi suunnata ke-
neen tahansa aseen etäisyydellä olevaan 
vastustajaan.
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Hahmo oppii tämän piirteen eri asteilla 
kolme erilaista lisätekniikkaa.

Tasolla +2 / Sokeuttava isku (vaikeus 8)
kohde kärsii -2 hyökkäyksiinsä seuraa-
vaan kierroksen ajaksi

Tasolla +4 / Voimakas isku (vaikeus 10)
kohde kärsii +2 vahinkoa

Tasolla +6 / Lävistävä isku (vaikeus 12)
kohde kärsii +4 vahinkoa

Nopeajalkainen +1
Hahmo on harrastanut juoksemista jo pie-
nestä asti, ja on hyvin ripeä jaloistaan. Hän 
juoksee tavallista nopeammin, ja voi lyhyel-
lä matkalla juosta kiinni härkävankkureita 
tai jopa danakeja. Hahmo ei kuitenkaan jak-
sa pitää yllä tällaista vauhtia kovin pitkään.

Sukeltaja +1
Hahmo pystyy pidättämään hengitystään 
poikkeuksellisen pitkään. Noin 5 minuutin 
sukellukset onnistuvat ilman haittoja, jon-
ka jälkeen hän alkaa kärsiä hapenpuuttees-
ta ja tarpeesta päästä pinnalle. Hahmo on 
tällöin myös kasvanut meren tai järven äärel-
lä ja merkittävä osa hänen elämästään tu-
lee koostua sukeltamisesta, uimisesta tai eri-
tyistapauksissa hengen pidättämisestä yleen-
sä.

Arpeutunut -1
Hahmolla on suurehko ja näyttävä arpi, 
joka on kuitenkin melko kivulias. Arven peit-
täminen on lähes mahdotonta ja arpi voi he-
rättää ihmisistä riippuen esimerkiksi pel-
koa, kunnioitusta tai halveksuntaa.

Sairas -1
Hahmo kärsii lievästä synnynnäisestä sai-
raudesta, joka ei parannu edes elämämagial-
la. Tällainen sairaus voi olla esimerkiksi ast-
ma, allergia tai migreeni. Sairautta pysty-
tään kuitenkin hoitamaan haudutetuilla tai 
poltetuilla lääkerohdoilla, tai päivittäin käy-
tettävällä elämämagialla. Sairaus ei kuiten-
kaan haittaa hahmon elämää muulla taval-
la.

Heikko aisti -2
Eräs hahmon aisteista on tavallista heikom-
pi, ja joutuu heittämään yhtä noppaa vä-
hemmän kyseistä aistia hyödyntävässä Ais-
tit-heitossa. Esimerkiksi hahmo, jolla on 
heikko makuaisti, joutuu heittämään yhtä 
noppaa vähemmän yrittäessään tunnistaa 
onko hänen juomansa myrkytetty, ja huono-
kuuloinen hahmo joutuu heittämään yhtä 
noppaa vähemmän selvittäessään lähesty-
vien askeleiden suuntaa.

Ylipainoinen -2
Hahmo on korkeasta elintasosta tai huo-
noista elintavoista johtuen tavallista tuh-
dimmassa kunnossa. Ylipainonsa vuoksi 
hahmo hengästyy tavallista nopeammin, 
eikä jaksa tehdä pitkiä fyysisesti rasittavia 
tehtäviä. Ylipainoisuus on kuitenkin melko 
harvinaista, sillä ruoka on yleensä kallista 
ja liikuntaa tulee lähes huomaamatta. Täs-
tä syystä suurin osa ylipainoisista hahmois-
ta on myös tavallista kansalaista varak-
kaampia.

Epämuodostuma -3*
Hahmolla on jokin helposti huomattava eri-
koinen fyysinen piirre tai ominaisuus. Hä-
nellä voi olla kasvoissaan kummallinen pai-
se tai hänen vartalonsa voi olla oudon muo-
toinen. Piirre laskee hänen ketteryyttään tai 
karismaa yhdellä pisteellä. Epämuodostu-
maa pidetään usein merkkinä jostain hah-
mon sisäisestä olemuksesta ja siihen liite-
tään usein uskonnollisia merkityksiä. Hah-
molla voi olla myös lisänimi, esimerkiksi 
"paisenaama", "kyttyräselkä" tai "kierojalka".

Pysyvästi vammautunut -3
Hahmo on kärsinyt jossain vaiheessa elä-
määnsä vakavan onnettomuuden, jonka 
vuoksi jokin hänen raajoistaan on pysyvästi 
vammautunut. Hän on ehkä menettänyt 
osan raajastaan tai loukannut tärkeän nive-
len. Hahmon Ketteryys ja Voima lasketaan 
yhtä pistettä huonompana, kun vammautu-
neella raajalla pyritään tekemään toiminto-
ja.

Hintelä -4*
Hahmo on kokoisekseen hyvin heikko ja 
loukkaantuu helposti. Pienetkin vauriot saa-
vat hahmon hyvin vakavasti ruhjeille, eikä 
hän ole niin kestävä kuin muut yhtä hyvä-
kuntoiset hahmot. Hahmon Kestopisteet las-
ketaan tavallisen laskukaavan sijaan kaaval-
la (Kunto x 3) +1.

Raajarikko -5
Hahmo on rampautunut, esimerkiksi menet-
tänyt toisen jalan kokonaan tai jalka on 
niin huonossa kunnossa, ettei sille voi as-
tua normaalisti. Hahmo voi kuitenkin usein 
liikkua sujuvasti tukevan kepin avulla tai 
avustettuna. Hän ei voi tavalliseen tapaan 
osallistua lähitaisteluun, juosta tai hyppiä 
ja kärsii soveltuvissa tilanteissa -2 haitan 
Voimaan ja Ketteryyteen.

Henkiset piirteet
Henkiset piirteet kuvaavat hahmon älyllistä 
toimintaa ja reagointia tapahtuviin asioihin. 
Ne ovat piirteitä, jotka kuvaavat hahmon per-
soonallisuutta. Henkiset piirteet voivat muut-
tua pelin aikana – ne voivat lieventyä ja vah-
vistua, mutta muuttuminen on suhteellisen 
hidasta ja vaatii usein jonkin voimakkaan är-
sykkeen. Muutos hahmon asenteissa ja hen-
kisissä piirteissä voi kuitenkin toimia jännit-
tävänä pelisisältönä pidemmän kampanjan 
aikana.

Huimapää +3
Hahmo on rohkea ja etsii vauhdikkaita tilan-
teita. Hän rakastaa huumaa ja vaarantun-
netta. Aina kun hahmo joutuu tilanteeseen, 
jossa hän kokee olevansa välittömässä hen-
genvaarassa, hän saa yhden lisänopan taito-

tarkastuksiin, mutta ei taistelu- tai magia-
heittoihin.

Hurmaaja +3
Hahmoa pidetään erityisen hyvännäköisenä 
ja viehättävänä. Hän saa paljon huomiota 
vastakkaiselta sukupuolelta, ja voi käyttää 
tätä edukseen. Viehättävät hahmot saavat 
+1 Karismaan, kun käyttävät flirttiä apu-
naan neuvottelutilanteissa. Ajattelematon 
flirttailu voi kuitenkin johtaa rakastumi-
seen ja intohimon syttymiseen, mikä voi tie-
tenkin olla positiivista, mutta rakastunut 
henkilö saattaa myös joskus päätyä epätoi-
voisiin tekoihin rakkautensa kohteen huo-
mion herättämiseksi.

Empaattinen +2
Hahmo tulee hyvin toimeen ihmisten kans-
sa ja ymmärtää ihmisten miten ihmiset 
käyttäytyvät. Hahmo saa helposti ystäviä, 
ja tuntemattomat pitävät hahmoa luotetta-
vana ja miellyttävänä tuttavuutena. Hah-
mon kohtaamat ihmiset suhtautuvat hah-
moon tavallista luottavaisemmin ja tarjoutu-
vat helpommin auttamaan häntä 
tarvittaessa.

Intohimoinen harrastus +1
Hahmo on omistanut elämänsä jonkin 
asian tutkimiseen tai saavuttamiseen. Se 
voi olla intohimoista jalokivien keräilyä, so-
tataitojen harjoittamista, taiteen tekemistä 
tai liikkumista. Hahmo saa harrastukseen-
sa liittyviin taitotarkastuksiin +1 bonuksen.

Suuntavaisto +1
Hahmolla on luontainen suuntavaisto ja löy-
tää intuitiivisesti karttasuunnan ja havait-
see nopeasti lyhimmän reitin. Suuntavaisto 
toimii parhaiten tutuilla alueilla, mutta hah-
mo löytää tiensä nopeasti myös tuntematto-
milla seuduilla. Tällaiset hahmot ovat 
useimmiten kokeneita luonnossa liikkujia 
ja nauttivat erämaiden vapaudesta – vaih-
toehtoisesti hyvän suuntavaiston omaavat 
hahmot voivat myös olla kaupunkien vaelta-
jia, jotka tuntevat salaperäisimmätkin oiko-
tiet, salareitit ja parhaimmat piilopaikat.



37

Hahmo oppii tämän piirteen eri asteilla 
kolme erilaista lisätekniikkaa.

Tasolla +2 / Sokeuttava isku (vaikeus 8)
kohde kärsii -2 hyökkäyksiinsä seuraa-
vaan kierroksen ajaksi

Tasolla +4 / Voimakas isku (vaikeus 10)
kohde kärsii +2 vahinkoa

Tasolla +6 / Lävistävä isku (vaikeus 12)
kohde kärsii +4 vahinkoa

Nopeajalkainen +1
Hahmo on harrastanut juoksemista jo pie-
nestä asti, ja on hyvin ripeä jaloistaan. Hän 
juoksee tavallista nopeammin, ja voi lyhyel-
lä matkalla juosta kiinni härkävankkureita 
tai jopa danakeja. Hahmo ei kuitenkaan jak-
sa pitää yllä tällaista vauhtia kovin pitkään.

Sukeltaja +1
Hahmo pystyy pidättämään hengitystään 
poikkeuksellisen pitkään. Noin 5 minuutin 
sukellukset onnistuvat ilman haittoja, jon-
ka jälkeen hän alkaa kärsiä hapenpuuttees-
ta ja tarpeesta päästä pinnalle. Hahmo on 
tällöin myös kasvanut meren tai järven äärel-
lä ja merkittävä osa hänen elämästään tu-
lee koostua sukeltamisesta, uimisesta tai eri-
tyistapauksissa hengen pidättämisestä yleen-
sä.

Arpeutunut -1
Hahmolla on suurehko ja näyttävä arpi, 
joka on kuitenkin melko kivulias. Arven peit-
täminen on lähes mahdotonta ja arpi voi he-
rättää ihmisistä riippuen esimerkiksi pel-
koa, kunnioitusta tai halveksuntaa.

Sairas -1
Hahmo kärsii lievästä synnynnäisestä sai-
raudesta, joka ei parannu edes elämämagial-
la. Tällainen sairaus voi olla esimerkiksi ast-
ma, allergia tai migreeni. Sairautta pysty-
tään kuitenkin hoitamaan haudutetuilla tai 
poltetuilla lääkerohdoilla, tai päivittäin käy-
tettävällä elämämagialla. Sairaus ei kuiten-
kaan haittaa hahmon elämää muulla taval-
la.

Heikko aisti -2
Eräs hahmon aisteista on tavallista heikom-
pi, ja joutuu heittämään yhtä noppaa vä-
hemmän kyseistä aistia hyödyntävässä Ais-
tit-heitossa. Esimerkiksi hahmo, jolla on 
heikko makuaisti, joutuu heittämään yhtä 
noppaa vähemmän yrittäessään tunnistaa 
onko hänen juomansa myrkytetty, ja huono-
kuuloinen hahmo joutuu heittämään yhtä 
noppaa vähemmän selvittäessään lähesty-
vien askeleiden suuntaa.

Ylipainoinen -2
Hahmo on korkeasta elintasosta tai huo-
noista elintavoista johtuen tavallista tuh-
dimmassa kunnossa. Ylipainonsa vuoksi 
hahmo hengästyy tavallista nopeammin, 
eikä jaksa tehdä pitkiä fyysisesti rasittavia 
tehtäviä. Ylipainoisuus on kuitenkin melko 
harvinaista, sillä ruoka on yleensä kallista 
ja liikuntaa tulee lähes huomaamatta. Täs-
tä syystä suurin osa ylipainoisista hahmois-
ta on myös tavallista kansalaista varak-
kaampia.

Epämuodostuma -3*
Hahmolla on jokin helposti huomattava eri-
koinen fyysinen piirre tai ominaisuus. Hä-
nellä voi olla kasvoissaan kummallinen pai-
se tai hänen vartalonsa voi olla oudon muo-
toinen. Piirre laskee hänen ketteryyttään tai 
karismaa yhdellä pisteellä. Epämuodostu-
maa pidetään usein merkkinä jostain hah-
mon sisäisestä olemuksesta ja siihen liite-
tään usein uskonnollisia merkityksiä. Hah-
molla voi olla myös lisänimi, esimerkiksi 
"paisenaama", "kyttyräselkä" tai "kierojalka".

Pysyvästi vammautunut -3
Hahmo on kärsinyt jossain vaiheessa elä-
määnsä vakavan onnettomuuden, jonka 
vuoksi jokin hänen raajoistaan on pysyvästi 
vammautunut. Hän on ehkä menettänyt 
osan raajastaan tai loukannut tärkeän nive-
len. Hahmon Ketteryys ja Voima lasketaan 
yhtä pistettä huonompana, kun vammautu-
neella raajalla pyritään tekemään toiminto-
ja.

Hintelä -4*
Hahmo on kokoisekseen hyvin heikko ja 
loukkaantuu helposti. Pienetkin vauriot saa-
vat hahmon hyvin vakavasti ruhjeille, eikä 
hän ole niin kestävä kuin muut yhtä hyvä-
kuntoiset hahmot. Hahmon Kestopisteet las-
ketaan tavallisen laskukaavan sijaan kaaval-
la (Kunto x 3) +1.

Raajarikko -5
Hahmo on rampautunut, esimerkiksi menet-
tänyt toisen jalan kokonaan tai jalka on 
niin huonossa kunnossa, ettei sille voi as-
tua normaalisti. Hahmo voi kuitenkin usein 
liikkua sujuvasti tukevan kepin avulla tai 
avustettuna. Hän ei voi tavalliseen tapaan 
osallistua lähitaisteluun, juosta tai hyppiä 
ja kärsii soveltuvissa tilanteissa -2 haitan 
Voimaan ja Ketteryyteen.

Henkiset piirteet
Henkiset piirteet kuvaavat hahmon älyllistä 
toimintaa ja reagointia tapahtuviin asioihin. 
Ne ovat piirteitä, jotka kuvaavat hahmon per-
soonallisuutta. Henkiset piirteet voivat muut-
tua pelin aikana – ne voivat lieventyä ja vah-
vistua, mutta muuttuminen on suhteellisen 
hidasta ja vaatii usein jonkin voimakkaan är-
sykkeen. Muutos hahmon asenteissa ja hen-
kisissä piirteissä voi kuitenkin toimia jännit-
tävänä pelisisältönä pidemmän kampanjan 
aikana.

Huimapää +3
Hahmo on rohkea ja etsii vauhdikkaita tilan-
teita. Hän rakastaa huumaa ja vaarantun-
netta. Aina kun hahmo joutuu tilanteeseen, 
jossa hän kokee olevansa välittömässä hen-
genvaarassa, hän saa yhden lisänopan taito-

tarkastuksiin, mutta ei taistelu- tai magia-
heittoihin.

Hurmaaja +3
Hahmoa pidetään erityisen hyvännäköisenä 
ja viehättävänä. Hän saa paljon huomiota 
vastakkaiselta sukupuolelta, ja voi käyttää 
tätä edukseen. Viehättävät hahmot saavat 
+1 Karismaan, kun käyttävät flirttiä apu-
naan neuvottelutilanteissa. Ajattelematon 
flirttailu voi kuitenkin johtaa rakastumi-
seen ja intohimon syttymiseen, mikä voi tie-
tenkin olla positiivista, mutta rakastunut 
henkilö saattaa myös joskus päätyä epätoi-
voisiin tekoihin rakkautensa kohteen huo-
mion herättämiseksi.

Empaattinen +2
Hahmo tulee hyvin toimeen ihmisten kans-
sa ja ymmärtää ihmisten miten ihmiset 
käyttäytyvät. Hahmo saa helposti ystäviä, 
ja tuntemattomat pitävät hahmoa luotetta-
vana ja miellyttävänä tuttavuutena. Hah-
mon kohtaamat ihmiset suhtautuvat hah-
moon tavallista luottavaisemmin ja tarjoutu-
vat helpommin auttamaan häntä 
tarvittaessa.

Intohimoinen harrastus +1
Hahmo on omistanut elämänsä jonkin 
asian tutkimiseen tai saavuttamiseen. Se 
voi olla intohimoista jalokivien keräilyä, so-
tataitojen harjoittamista, taiteen tekemistä 
tai liikkumista. Hahmo saa harrastukseen-
sa liittyviin taitotarkastuksiin +1 bonuksen.

Suuntavaisto +1
Hahmolla on luontainen suuntavaisto ja löy-
tää intuitiivisesti karttasuunnan ja havait-
see nopeasti lyhimmän reitin. Suuntavaisto 
toimii parhaiten tutuilla alueilla, mutta hah-
mo löytää tiensä nopeasti myös tuntematto-
milla seuduilla. Tällaiset hahmot ovat 
useimmiten kokeneita luonnossa liikkujia 
ja nauttivat erämaiden vapaudesta – vaih-
toehtoisesti hyvän suuntavaiston omaavat 
hahmot voivat myös olla kaupunkien vaelta-
jia, jotka tuntevat salaperäisimmätkin oiko-
tiet, salareitit ja parhaimmat piilopaikat.
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Pasifisti 0
Rauhanomaiset hahmot ovat Bliaronissa ää-
rimmäisen poikkeuksellisia, koska väkival-
taa vastaan suojautuminen on usein elineh-
to. Pasifistiset hahmot ovat kuitenkin pääty-
neet siihen, ettei väkivalta ole oikea tapa 
ratkaista asioita ja he pyrkivät etsimään toi-
senlaisia tapoja tilanteiden ratkaisemiseksi. 
Pasifismi ei tarkoita sitä, että hahmo olisi ky-
vytön taistelemaan, mutta hän saattaa vali-
ta väkivallan sijaan itsensä puolustamatta 
jättämisen tai joskus myös toimia liian hi-
taasti, odottaen ja luottaen viimeiseen asti 
siihen, ettei hän joudu puolustamaan itse-
ään.

Addikti -1/-2/-3
Hahmolla on paha riippuvuus, joka haittaa 
hänen elämäänsä. Addiktio voi olla synty-
nyt esimerkiksi tupakkaan, alkoholiin, pu-
reskeltaviin tai haudutettaviin rohtoihin tai 
sieniin, seksiin, ruokaan tai uhkapeleihin. 
Oleellista on, että ilman ärsykettä hahmo va-
joaa hiljalleen vierotusoireisiin ja alkaa kär-
siä väsymyksestä, päänsärystä ja ärsyyntyy 
pienistäkin epäonnistumisista.

Hahmon addiktiolle on kolme astetta, jotka 
kuvaavat addiktion vakavuutta. Ensimmäi-
sellä asteella hahmo pystyy vastustelemaan 
vieroitusoireita Tahdonvoima-testillä vaikeut-
ta 6 vastaan, toisella asteella vaikeutta 7 vas-
taan ja kolmannella asteella vaikeutta 8 vas-
taan.

Impulsiivinen -1
Hahmo toimii impulsiivisten mielijohteiden 
varassa, eikä suunnittele tulevaisuutta tar-
koituksellakaan pitkälle. Hän ottaa kiinni 
pienistäkin mahdollisuuksista, eikä pelkää 
epäonnistumista tai toiminnan haittavaiku-
tuksia. Impulsiivinen hahmo saattaa kuiten-
kin katua toimintaansa, mutta se ei oleelli-
sesti vaikuta hänen toimiinsa jatkossa.

Rakkaudenkipeä -1
Hahmo etsii intohimoisesti kumppania, ja 
eksyy usein arvelluttaviin paikkoihin etsi-
mään rakkautta. Hän saattaa viihtyä bordel-
leissa, lankeaa helposti iskuyrityksiin ja sot-
keutuu näin herkästi hankaliin ihmissuhde-

kuvioihin. Hänellä voi olla pysyvä puoliso, 
mutta siitä huolimatta hän etsii rakkautta 
usein suhteensa ulkopuolelta. Hänen viime-
aikaista elämäänsä luultavasti kuvaavat ir-
tosuhteet, salaiset rakastumiset ja petty-
mykset.

Muistinmenetys -2*
Hahmo on ennen pelin alkua saanut kol-
hun päähänsä, syönyt vääriä sieniä tai hä-
nen mieltään on muokattu magialla ja hän 
on menettänyt muistinsa. Hahmo aloittaa ti-
lanteesta, jossa hän ei tiedä omaa nimeään, 
eikä tunnista ympärillä olevia ihmisiään. 
Muisti voi palata hänen mieleensä palasina 
ja hiljalleen pelin aikana.

Törkimys -2
Hahmo käyttäytyy moukkamaisesti ja on 
monien mielestä epämiellyttävä ja luotaan-
työntävä. Hahmosta ei pidetä kauheasti hä-
nen käytöksensä vuoksi. Törkimys voi esi-
merkiksi huudella solvauksia ja rivouksia 
pienestäkin ärsykkeestä, tai ehkä hahmo ei 
välitä käytöstavoista tippaakaan vaan syljes-
kelee ympäriinsä ja syö erittäin epäsiististi.

Väkivaltainen -2
Hahmo on väkivaltainen ja haastaa riitaa 
pienimmästäkin mahdollisuudesta. Hän ei 
todennäköisesti pohjimmiltaan usko siihen, 
että tilanteita voi ratkaista rauhanomaisesti 
ja hän pelkää tilanteen riistäytymistä hä-
nen hallinnastaan. Hän uhkailee ja kontrol-
loi asioita väkivallalla ja on todennut tämän 
toimintamallin tehokkaaksi. Vaihtoehtoises-
ti hahmo voi olla ymmärtämätön väkivaltai-
sen toiminnan haitallisuudesta ja olla sen 
vuoksi poikkeuksellisen väkivaltainen. Esi-
merkiksi elämänsä kamppailulle ja taistelul-
le omistaneet sotilaat saattavat kokea väki-
vallan normaaliksi ja turvalliseksi tavaksi 
toimia, vaikkei heillä olisikaan tilanteen hal-
linnan menettämisen pelkoa.

Pakkomielle -4
Jostain hahmon harrastuksesta tai elämän-
tavasta on tullut hänelle pakkomielle, joka 
poikkeuksellinen ja hankaluuksia aiheutta-
va. Tämä negatiivinen intohimo voi kohdis-
tua esimerkiksi tulipaloihin, poikkeukselli-

seen seksuaalisuuteen, masokismiin tai de-
monien kanssa kommunikointiin. Pakkomiel-
teinen hahmo pyrkii toteuttamaan pakko-
miellettään aina kun mahdollista, ja mikäli 
hahmo yrittää vastustaa pakkomielteistä ha-
luaan, hänen täytyy onnistua Tahdonvoima-
testissä vaikeusastetta 7 vastaan.

Harhainen -4
Hahmo kärsii harhoista vähintään kerran 
päivässä. Hahmo tiedostaa usein osittain 
harhojen olemassaolon, muttei osaa varmuu-
della erottaa harhoja todellisuudesta. Yleises-
ti harhaista hahmoa pidetään hulluna ja yh-
teiskuntaan soveltumattomana. Eräissä 
klaanikulttuureissa harhoja pidetään kuiten-
kin henkien puheena ja harhaiset hahmot 
saattavat toimia klaanin shamaanina tai 
oraakkelina.

Maagiset piirteet
Mustakäsi +8
Hahmo on käynyt läpi demonistisen rituaa-
lin ja sitonut voimakkaan hengen sieluun-
sa. Hän saa +2 magiavoimaan ja voi saada 
tällä keinolla magian yli viiden. Maagi jou-
tuu kuitenkin aina taikoessaan taistele-
maan hengen tahtoa vastaan, mikä selvite-
tään Tahdonvoima-taitotarkistuksella vai-
keustasoa (5+taikaan käytetty TRP) 
vastaan. Jos hahmo epäonnistuu, henki ot-
taa hetkellisesti hahmosta vallan ja saattaa 
aiheuttaa hyvinkin vaarallisia taikoja. Musta-
käteen sidottu henki elää jatkuvasti epäluon-
nollisessa tilassa ja saattaa käyttäytyä hyvin-
kin arvelluttavasti hahmoa ja ympäristöä 
kohtaan. Henki voi myös puhua hahmolle, 
mikä viimeistään ajaa demonistit usein hul-
luuden partaalle.

Kalthan-verilinja +6*
Hahmo polveutuu suoraan kalthaneista ja 
heidän verensä on hänessä vahva. Magiavoi-
man nostaminen onnistuu arvelluttavien kei-
nojen lisäksi myös äärimmäisen kovalla har-
joittelulla. Verilinjansa ansiosta hahmo voi 
nostaa magiavoimaansa elämäpisteillä nor-
maaliin hintaan.

Ide Jemin veri +5*
Äärimmäisen voimakkaan magian kohdista-
minen sikiöön voi aiheuttaa samankaltaisia 
muutoksia, kuin mitä tapahtuu Ide Jemeis-
sä ja Uentan Jemeissä niiden syntyessä. 
Hahmon Magiavoima nousee yhdellä ja voi 
mennä näin yli viiden, mutta taikoessa hah-
mon kasvoilla näkyy loitsun voimakkuuden 
mukaan hirviömäisiä tai epäinhimillisiä piir-
teitä. Heikoimpien taikojen aiheuttamat 
muutokset katoavat välittömästi, eivätkä 
välttämättä herätä suuria epäilyksiä, mutta 
voimakkaat taiat näyttävät hahmon "todelli-
sen luonteen" selkeästi ja jättävät usein py-
syviä arpia. Tason 6 taiat aiheuttavat täydel-
listen hirviömäisten piirteiden esiintulon ja 
hahmo saattaa taian aikana puskea ulos 
piikkejä, luisen kilpikuoren, sarvia tai siivet.

Maaginen ranka +4*
Hahmo voi muodostaa rangastaan karkeita 
luisia ulokkeita, kuten esimerkiksi piikkejä, 
jotka lisäävät hahmon aseetonta vahinkoa 
tai panssarointia kahdella pisteellä. Onnis-
tumista varten vaaditaan jokin hahmon 
henkinen rituaali tai ajatuskulku, joka vaa-
tii onnistumista Magiavoima-taitotarkistuk-
sessa vaikeustasoa 7 vastaan. Vastaavasti 
ulokkeiden pienentäminen tai sisään vetä-
minen vaatii taitotarkastuksen. Piikit kasva-
vat ja katoavat muutamissa sekunneissa ja 
niiden kasvattaminen on usein hyvin kivu-
liasta.

Magianäkö +4
Hahmo havaitsee magiavirtoja passiivisesti 
ja voi harjoittelun avulla opetella lukemaan 
ympäristönsä magiaa tarkemmin. Harjoitta-
maton magianäkö todennäköisesti tulee tie-
toisuuteen vain tilanteissa, joissa ympäris-
tön magia on melko voimakasta. Kokeneen 
maagin magianäkö voi taas ilmentyä maa-
gin äärimmäisenä tarkkuutena ja nopeute-
na ympäristön magian tulkitsemisessa. Ma-
giavirtoja havainnoimalla hahmo kykenee 
esimerkiksi selvittämään henkien liikkeitä 
sekä ennakoimaan muiden hahmojen teke-
miä loitsuja.
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Pasifisti 0
Rauhanomaiset hahmot ovat Bliaronissa ää-
rimmäisen poikkeuksellisia, koska väkival-
taa vastaan suojautuminen on usein elineh-
to. Pasifistiset hahmot ovat kuitenkin pääty-
neet siihen, ettei väkivalta ole oikea tapa 
ratkaista asioita ja he pyrkivät etsimään toi-
senlaisia tapoja tilanteiden ratkaisemiseksi. 
Pasifismi ei tarkoita sitä, että hahmo olisi ky-
vytön taistelemaan, mutta hän saattaa vali-
ta väkivallan sijaan itsensä puolustamatta 
jättämisen tai joskus myös toimia liian hi-
taasti, odottaen ja luottaen viimeiseen asti 
siihen, ettei hän joudu puolustamaan itse-
ään.

Addikti -1/-2/-3
Hahmolla on paha riippuvuus, joka haittaa 
hänen elämäänsä. Addiktio voi olla synty-
nyt esimerkiksi tupakkaan, alkoholiin, pu-
reskeltaviin tai haudutettaviin rohtoihin tai 
sieniin, seksiin, ruokaan tai uhkapeleihin. 
Oleellista on, että ilman ärsykettä hahmo va-
joaa hiljalleen vierotusoireisiin ja alkaa kär-
siä väsymyksestä, päänsärystä ja ärsyyntyy 
pienistäkin epäonnistumisista.

Hahmon addiktiolle on kolme astetta, jotka 
kuvaavat addiktion vakavuutta. Ensimmäi-
sellä asteella hahmo pystyy vastustelemaan 
vieroitusoireita Tahdonvoima-testillä vaikeut-
ta 6 vastaan, toisella asteella vaikeutta 7 vas-
taan ja kolmannella asteella vaikeutta 8 vas-
taan.

Impulsiivinen -1
Hahmo toimii impulsiivisten mielijohteiden 
varassa, eikä suunnittele tulevaisuutta tar-
koituksellakaan pitkälle. Hän ottaa kiinni 
pienistäkin mahdollisuuksista, eikä pelkää 
epäonnistumista tai toiminnan haittavaiku-
tuksia. Impulsiivinen hahmo saattaa kuiten-
kin katua toimintaansa, mutta se ei oleelli-
sesti vaikuta hänen toimiinsa jatkossa.

Rakkaudenkipeä -1
Hahmo etsii intohimoisesti kumppania, ja 
eksyy usein arvelluttaviin paikkoihin etsi-
mään rakkautta. Hän saattaa viihtyä bordel-
leissa, lankeaa helposti iskuyrityksiin ja sot-
keutuu näin herkästi hankaliin ihmissuhde-

kuvioihin. Hänellä voi olla pysyvä puoliso, 
mutta siitä huolimatta hän etsii rakkautta 
usein suhteensa ulkopuolelta. Hänen viime-
aikaista elämäänsä luultavasti kuvaavat ir-
tosuhteet, salaiset rakastumiset ja petty-
mykset.

Muistinmenetys -2*
Hahmo on ennen pelin alkua saanut kol-
hun päähänsä, syönyt vääriä sieniä tai hä-
nen mieltään on muokattu magialla ja hän 
on menettänyt muistinsa. Hahmo aloittaa ti-
lanteesta, jossa hän ei tiedä omaa nimeään, 
eikä tunnista ympärillä olevia ihmisiään. 
Muisti voi palata hänen mieleensä palasina 
ja hiljalleen pelin aikana.

Törkimys -2
Hahmo käyttäytyy moukkamaisesti ja on 
monien mielestä epämiellyttävä ja luotaan-
työntävä. Hahmosta ei pidetä kauheasti hä-
nen käytöksensä vuoksi. Törkimys voi esi-
merkiksi huudella solvauksia ja rivouksia 
pienestäkin ärsykkeestä, tai ehkä hahmo ei 
välitä käytöstavoista tippaakaan vaan syljes-
kelee ympäriinsä ja syö erittäin epäsiististi.

Väkivaltainen -2
Hahmo on väkivaltainen ja haastaa riitaa 
pienimmästäkin mahdollisuudesta. Hän ei 
todennäköisesti pohjimmiltaan usko siihen, 
että tilanteita voi ratkaista rauhanomaisesti 
ja hän pelkää tilanteen riistäytymistä hä-
nen hallinnastaan. Hän uhkailee ja kontrol-
loi asioita väkivallalla ja on todennut tämän 
toimintamallin tehokkaaksi. Vaihtoehtoises-
ti hahmo voi olla ymmärtämätön väkivaltai-
sen toiminnan haitallisuudesta ja olla sen 
vuoksi poikkeuksellisen väkivaltainen. Esi-
merkiksi elämänsä kamppailulle ja taistelul-
le omistaneet sotilaat saattavat kokea väki-
vallan normaaliksi ja turvalliseksi tavaksi 
toimia, vaikkei heillä olisikaan tilanteen hal-
linnan menettämisen pelkoa.

Pakkomielle -4
Jostain hahmon harrastuksesta tai elämän-
tavasta on tullut hänelle pakkomielle, joka 
poikkeuksellinen ja hankaluuksia aiheutta-
va. Tämä negatiivinen intohimo voi kohdis-
tua esimerkiksi tulipaloihin, poikkeukselli-

seen seksuaalisuuteen, masokismiin tai de-
monien kanssa kommunikointiin. Pakkomiel-
teinen hahmo pyrkii toteuttamaan pakko-
miellettään aina kun mahdollista, ja mikäli 
hahmo yrittää vastustaa pakkomielteistä ha-
luaan, hänen täytyy onnistua Tahdonvoima-
testissä vaikeusastetta 7 vastaan.

Harhainen -4
Hahmo kärsii harhoista vähintään kerran 
päivässä. Hahmo tiedostaa usein osittain 
harhojen olemassaolon, muttei osaa varmuu-
della erottaa harhoja todellisuudesta. Yleises-
ti harhaista hahmoa pidetään hulluna ja yh-
teiskuntaan soveltumattomana. Eräissä 
klaanikulttuureissa harhoja pidetään kuiten-
kin henkien puheena ja harhaiset hahmot 
saattavat toimia klaanin shamaanina tai 
oraakkelina.

Maagiset piirteet
Mustakäsi +8
Hahmo on käynyt läpi demonistisen rituaa-
lin ja sitonut voimakkaan hengen sieluun-
sa. Hän saa +2 magiavoimaan ja voi saada 
tällä keinolla magian yli viiden. Maagi jou-
tuu kuitenkin aina taikoessaan taistele-
maan hengen tahtoa vastaan, mikä selvite-
tään Tahdonvoima-taitotarkistuksella vai-
keustasoa (5+taikaan käytetty TRP) 
vastaan. Jos hahmo epäonnistuu, henki ot-
taa hetkellisesti hahmosta vallan ja saattaa 
aiheuttaa hyvinkin vaarallisia taikoja. Musta-
käteen sidottu henki elää jatkuvasti epäluon-
nollisessa tilassa ja saattaa käyttäytyä hyvin-
kin arvelluttavasti hahmoa ja ympäristöä 
kohtaan. Henki voi myös puhua hahmolle, 
mikä viimeistään ajaa demonistit usein hul-
luuden partaalle.

Kalthan-verilinja +6*
Hahmo polveutuu suoraan kalthaneista ja 
heidän verensä on hänessä vahva. Magiavoi-
man nostaminen onnistuu arvelluttavien kei-
nojen lisäksi myös äärimmäisen kovalla har-
joittelulla. Verilinjansa ansiosta hahmo voi 
nostaa magiavoimaansa elämäpisteillä nor-
maaliin hintaan.

Ide Jemin veri +5*
Äärimmäisen voimakkaan magian kohdista-
minen sikiöön voi aiheuttaa samankaltaisia 
muutoksia, kuin mitä tapahtuu Ide Jemeis-
sä ja Uentan Jemeissä niiden syntyessä. 
Hahmon Magiavoima nousee yhdellä ja voi 
mennä näin yli viiden, mutta taikoessa hah-
mon kasvoilla näkyy loitsun voimakkuuden 
mukaan hirviömäisiä tai epäinhimillisiä piir-
teitä. Heikoimpien taikojen aiheuttamat 
muutokset katoavat välittömästi, eivätkä 
välttämättä herätä suuria epäilyksiä, mutta 
voimakkaat taiat näyttävät hahmon "todelli-
sen luonteen" selkeästi ja jättävät usein py-
syviä arpia. Tason 6 taiat aiheuttavat täydel-
listen hirviömäisten piirteiden esiintulon ja 
hahmo saattaa taian aikana puskea ulos 
piikkejä, luisen kilpikuoren, sarvia tai siivet.

Maaginen ranka +4*
Hahmo voi muodostaa rangastaan karkeita 
luisia ulokkeita, kuten esimerkiksi piikkejä, 
jotka lisäävät hahmon aseetonta vahinkoa 
tai panssarointia kahdella pisteellä. Onnis-
tumista varten vaaditaan jokin hahmon 
henkinen rituaali tai ajatuskulku, joka vaa-
tii onnistumista Magiavoima-taitotarkistuk-
sessa vaikeustasoa 7 vastaan. Vastaavasti 
ulokkeiden pienentäminen tai sisään vetä-
minen vaatii taitotarkastuksen. Piikit kasva-
vat ja katoavat muutamissa sekunneissa ja 
niiden kasvattaminen on usein hyvin kivu-
liasta.

Magianäkö +4
Hahmo havaitsee magiavirtoja passiivisesti 
ja voi harjoittelun avulla opetella lukemaan 
ympäristönsä magiaa tarkemmin. Harjoitta-
maton magianäkö todennäköisesti tulee tie-
toisuuteen vain tilanteissa, joissa ympäris-
tön magia on melko voimakasta. Kokeneen 
maagin magianäkö voi taas ilmentyä maa-
gin äärimmäisenä tarkkuutena ja nopeute-
na ympäristön magian tulkitsemisessa. Ma-
giavirtoja havainnoimalla hahmo kykenee 
esimerkiksi selvittämään henkien liikkeitä 
sekä ennakoimaan muiden hahmojen teke-
miä loitsuja.
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Luontainen henkisuhde +4
Hahmon henkisuhde on aina yhden suurem-
pi kuin normaalisti olosuhteet huomioon ot-
taen. Näin maagi ei voi koskaan sairastua 
kalmantautiin, vaan maagin henkisuhde on 
huonoimmillaan -1. Toisaalta parhaimmil-
laan hahmo voi saada jopa +3 pisteen edun 
taikomistarkastuksiin luontaisen henkisuh-
teena avulla.

Oraakkeli +3
Hahmo saa hengiltä näkyjä tulevaisuudes-
ta. Oraakkelin näyt eivät välttämättä ole kui-
tenkaan tosia, vaan voivat sisältää viestejä 
hengiltä ja toimia varoituksina nykytilantees-
ta. Oraakkelien valta on suunnaton, sillä 
tunnetun oraakkelin sanalla on usein pai-
noa yhteisissä päätöksissä, eikä näkyjä voi 
kukaan varmuudella sanoa tosiksi tai kumo-
ta. Eräs tunnettu Echenin kirkon oraakkeli 
tunnusti kuolinvuoteellaan keksineensä yli 
puolet ennustuksistaan, mikä osaltaan mur-
si echeniläisten pappien uskoa järjestel-
määnsä.

Piilotettu maagikko +3*
Hahmon sielu on hyvin vaikea tulkittava ja 
vaikuttaa maagisesta voimakkuudestaan 
huolimatta useimmille normaalin maalaisen 
sielulta. Ainoastaan tarkka maaginen tutki-
minen voi paljastaa piilotetun maagikon, jol-
loin vaaditaan onnistuminen taitotarkastuk-
sessa Magiavoima+tutkijan korkein Magiatai-
to vaikeustasoa 14 vastaan.

Korkea tietoisuus +2
Maaginen ympäristö on alitajuisesti aina läs-
nä ja toimii hahmon "kuudentena aistina". 
Häntä on hyvin vaikea yllättää, koska lä-
hiympäristön tapahtumat ovat aina alitajui-
sesti hänen mielessään. Kuudes aisti voi oh-
jata hahmoa ratkaisuihin pulmatilanteissa 
ja parhaillaan suojata hahmoa yllättäviltä 
vaaroilta.

Onnekas +2*
Onnekas hahmo pärjää elämässään vaikkei 
asiat muuten olisikaan parhaimmalla taval-
la, ja hahmo saa poikkeuksellisia onnenkan-
tamoisia jatkuvasti. Hahmo saa heittää min-
kä tahansa epäonnistuneen heiton uusiksi, 

kuitenkin enintään kerran pelikerran aika-
na.

Siunattu +2
Yhden vapaasti valittavan magianlajin hen-
get seuraavat maagia ja toimivat hahmon 
ympärillä auttaen hahmoa jatkuvasti. Siu-
naus voi näkyä uskomattomana lahjakkuu-
tena tai virtuositeettinä, esimerkiksi viulun-
soiton, puutarhanhoidon tai miekkailun 
aloilla. Henget yleensä profiloituvat tietyn 
tyyppisiin toimintoihin ja näkyvät näissä toi-
minnoissa hahmosta riippumattomina spon-
taaneina aloittelija-tason (taso 1) loitsutai-
koina.

Epävakaa aura -3*
Hahmon maaginen aurakenttä on harvinai-
sen epävakaa ja saa aikaan ympäristössä 
ajoittain outoja, joskin lieviä, maagisia ta-
pahtumia sekä muuttaa lähistöllä tapahtu-
vien taikojen vaikutuksia. Lähistöllä taiotut 
taiat toimivat usein myös ikäänkuin riiva-
tun sielun ohjaamina. Siksi epävakaan au-
ran omaavien henkilöiden on hyvin vaikea 
sopeutua maagiyhteisöihin ja Sahenit lei-
maavat tällaiset outoudet usein vaarallisik-
si ja vähintään arvelluttaviksi. Eräät kuiten-
kin oppivat hyväksymään maagisen epäva-
kautensa ja oppivat hyödyntämään magiaa 
omalla tavallansa.

Epäonnekas -3*
Elämä ei aina suosi kaikkia. Epäonnekkaat 
hahmot kokevat pitkin matkaa heistä riip-
pumattomia vastoinkäymisiä, vaikkei hei-
dän kyvyissään tai toiminnassaan olisi mi-
tään muista henkilöistä poikkeavaa. Pelin-
johtaja voi pyytää kerran pelikerran aikana 
pelaajaa heittämään yhden hahmon onnis-
tuneista heitoista uusiksi. Epäonni voi kui-
tenkin kääntyä onneksi, mikäli uusi heitto 
onkin parempi, jolloin harvinainen onnen-
kantamoinen vie hahmoa eteenpäin. On 
myös huomattava, että epäonnistumiset 
harvoin johtavat vakaviin seurauksiin, vaan 
voivat parhaimmilaan tuoda paljon kaivat-
tua jännitystä hahmon elämään.

Riivattu -3
Hahmoa piinaa joukko henkiolentoja, jotka 
härnäävät tätä aiheuttamalla painajaisia ja 
kuiskimalla rivouksia ja solvauksia. Tästä 
syystä hahmo on hyvin usein ärtynyt, ja jou-
tuu ponnistelemaan jättääkseen riivaajat 
huomiotta. Mikäli hahmo on erityisen stres-
saantunut, pelinjohtaja voi pyytää hahmoa 
tekemään Tahdonvoima-taitotarkistuksen 
vaikeustasoa 6 vastaan onnistuakseen hillit-
semään itsensä riivaajien solvauksista huoli-
matta. Epäonnistuessaan hahmo menettää 
malttinsa ja voi esimerkiksi huutaa raivostu-
neena muille näkymättömille riivaajille. Tä-
män seurauksena hahmo voi joutua huo-
noon tilanteeseen ja mahdollisesti selittele-
mään äkillista raivonpuuskaansa tai 
sadatteluaan. Riivaajista on kuitenkin mah-
dollista päästä eroon rituaalimagian avulla, 
ja riivaajien karkotuksesta voi saada mie-
lenkiintoisen lähtökohdan seikkailulle.

Kirottu -4
Hahmo on kirottu rituaalimagialla (ks. s. 
130). Hänet on kirottu jostain rikoksesta, 
tai ehkä hänet kironneella taholla on henki-
lökohtaisia kaunoja hahmoa kohtaan. Hah-
mo saattaa ehkä olla kuullut parannuskei-
nosta, muttei ole vielä syystä tai toisesta 
saanut käsiinsä tarvittavia keinoja kirouk-
sen purkamiseksi. Kirottu-piirteen voi hel-
posti yhdistää esimerkiksi taustapiirtee-
seen verivihollinen.

Henkiviha -5
Tietyn magianlajin henget vihaavat hahmoa 
ja kieltäytyvät tottelemasta häntä. Hahmo 
ei siis voi kehittyä kyseisessä magianlajis-
sa. Tämän lisäksi nämä henget voivat käyt-
täytyä hyvinkin arvaamattomasti hahmoa 
kohtaan, jolloin hahmo voi kärsiä tahtomat-
taan hänen lähellään tehtyjen loitsujen seu-
rauksista. Nämä seuraukset ovat kuitenkin 
lieviä, pahimmillaankin vain tason 2 efekte-
jä.

Salaamaton maagikko -5*
Hahmon sielu on hyvin selkeä ja ainutlaa-
tuinen, joten sen tunnistaa helposti. Tä-
män seurauksena hahmon magiankäytön 
voi huomata tavallista helpommin. Magiaan 

perehtyneet tunnistavat hahmon maagiksi 
nopean tarkastelun perusteella, mutta kun 
hahmo käyttää magiaa, jopa tavalliset ihmi-
set aistivat jotain outoa ympäristössä. Hah-
mon on siksi erittäin hankala pysytellä tun-
temattomana.

Kaoottinen aura -6*
Hahmon maaginen aurakenttä on hyvin 
kaoottinen, ja aiheuttaa ympäristön magian 
voimakasta kaoottisuutta. Tällaisia henkilöi-
tä ympäröi usein pahan lähettilään tai 
oraakkelin maine, sillä pelkästään heidän 
läsnäolonsa aiheuttaa muutoksia ympäris-
tössä. Magian hyödyntäminen ja kontrolloi-
minen muuttuu vaaralliseksi, sillä taiat 
useimmiten ryöstäytyvät käsistä ja "hukku-
vat" henkilöä ympäröivaan auraan, laueten 
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Luontainen henkisuhde +4
Hahmon henkisuhde on aina yhden suurem-
pi kuin normaalisti olosuhteet huomioon ot-
taen. Näin maagi ei voi koskaan sairastua 
kalmantautiin, vaan maagin henkisuhde on 
huonoimmillaan -1. Toisaalta parhaimmil-
laan hahmo voi saada jopa +3 pisteen edun 
taikomistarkastuksiin luontaisen henkisuh-
teena avulla.

Oraakkeli +3
Hahmo saa hengiltä näkyjä tulevaisuudes-
ta. Oraakkelin näyt eivät välttämättä ole kui-
tenkaan tosia, vaan voivat sisältää viestejä 
hengiltä ja toimia varoituksina nykytilantees-
ta. Oraakkelien valta on suunnaton, sillä 
tunnetun oraakkelin sanalla on usein pai-
noa yhteisissä päätöksissä, eikä näkyjä voi 
kukaan varmuudella sanoa tosiksi tai kumo-
ta. Eräs tunnettu Echenin kirkon oraakkeli 
tunnusti kuolinvuoteellaan keksineensä yli 
puolet ennustuksistaan, mikä osaltaan mur-
si echeniläisten pappien uskoa järjestel-
määnsä.

Piilotettu maagikko +3*
Hahmon sielu on hyvin vaikea tulkittava ja 
vaikuttaa maagisesta voimakkuudestaan 
huolimatta useimmille normaalin maalaisen 
sielulta. Ainoastaan tarkka maaginen tutki-
minen voi paljastaa piilotetun maagikon, jol-
loin vaaditaan onnistuminen taitotarkastuk-
sessa Magiavoima+tutkijan korkein Magiatai-
to vaikeustasoa 14 vastaan.

Korkea tietoisuus +2
Maaginen ympäristö on alitajuisesti aina läs-
nä ja toimii hahmon "kuudentena aistina". 
Häntä on hyvin vaikea yllättää, koska lä-
hiympäristön tapahtumat ovat aina alitajui-
sesti hänen mielessään. Kuudes aisti voi oh-
jata hahmoa ratkaisuihin pulmatilanteissa 
ja parhaillaan suojata hahmoa yllättäviltä 
vaaroilta.

Onnekas +2*
Onnekas hahmo pärjää elämässään vaikkei 
asiat muuten olisikaan parhaimmalla taval-
la, ja hahmo saa poikkeuksellisia onnenkan-
tamoisia jatkuvasti. Hahmo saa heittää min-
kä tahansa epäonnistuneen heiton uusiksi, 

kuitenkin enintään kerran pelikerran aika-
na.

Siunattu +2
Yhden vapaasti valittavan magianlajin hen-
get seuraavat maagia ja toimivat hahmon 
ympärillä auttaen hahmoa jatkuvasti. Siu-
naus voi näkyä uskomattomana lahjakkuu-
tena tai virtuositeettinä, esimerkiksi viulun-
soiton, puutarhanhoidon tai miekkailun 
aloilla. Henget yleensä profiloituvat tietyn 
tyyppisiin toimintoihin ja näkyvät näissä toi-
minnoissa hahmosta riippumattomina spon-
taaneina aloittelija-tason (taso 1) loitsutai-
koina.

Epävakaa aura -3*
Hahmon maaginen aurakenttä on harvinai-
sen epävakaa ja saa aikaan ympäristössä 
ajoittain outoja, joskin lieviä, maagisia ta-
pahtumia sekä muuttaa lähistöllä tapahtu-
vien taikojen vaikutuksia. Lähistöllä taiotut 
taiat toimivat usein myös ikäänkuin riiva-
tun sielun ohjaamina. Siksi epävakaan au-
ran omaavien henkilöiden on hyvin vaikea 
sopeutua maagiyhteisöihin ja Sahenit lei-
maavat tällaiset outoudet usein vaarallisik-
si ja vähintään arvelluttaviksi. Eräät kuiten-
kin oppivat hyväksymään maagisen epäva-
kautensa ja oppivat hyödyntämään magiaa 
omalla tavallansa.

Epäonnekas -3*
Elämä ei aina suosi kaikkia. Epäonnekkaat 
hahmot kokevat pitkin matkaa heistä riip-
pumattomia vastoinkäymisiä, vaikkei hei-
dän kyvyissään tai toiminnassaan olisi mi-
tään muista henkilöistä poikkeavaa. Pelin-
johtaja voi pyytää kerran pelikerran aikana 
pelaajaa heittämään yhden hahmon onnis-
tuneista heitoista uusiksi. Epäonni voi kui-
tenkin kääntyä onneksi, mikäli uusi heitto 
onkin parempi, jolloin harvinainen onnen-
kantamoinen vie hahmoa eteenpäin. On 
myös huomattava, että epäonnistumiset 
harvoin johtavat vakaviin seurauksiin, vaan 
voivat parhaimmilaan tuoda paljon kaivat-
tua jännitystä hahmon elämään.

Riivattu -3
Hahmoa piinaa joukko henkiolentoja, jotka 
härnäävät tätä aiheuttamalla painajaisia ja 
kuiskimalla rivouksia ja solvauksia. Tästä 
syystä hahmo on hyvin usein ärtynyt, ja jou-
tuu ponnistelemaan jättääkseen riivaajat 
huomiotta. Mikäli hahmo on erityisen stres-
saantunut, pelinjohtaja voi pyytää hahmoa 
tekemään Tahdonvoima-taitotarkistuksen 
vaikeustasoa 6 vastaan onnistuakseen hillit-
semään itsensä riivaajien solvauksista huoli-
matta. Epäonnistuessaan hahmo menettää 
malttinsa ja voi esimerkiksi huutaa raivostu-
neena muille näkymättömille riivaajille. Tä-
män seurauksena hahmo voi joutua huo-
noon tilanteeseen ja mahdollisesti selittele-
mään äkillista raivonpuuskaansa tai 
sadatteluaan. Riivaajista on kuitenkin mah-
dollista päästä eroon rituaalimagian avulla, 
ja riivaajien karkotuksesta voi saada mie-
lenkiintoisen lähtökohdan seikkailulle.

Kirottu -4
Hahmo on kirottu rituaalimagialla (ks. s. 
130). Hänet on kirottu jostain rikoksesta, 
tai ehkä hänet kironneella taholla on henki-
lökohtaisia kaunoja hahmoa kohtaan. Hah-
mo saattaa ehkä olla kuullut parannuskei-
nosta, muttei ole vielä syystä tai toisesta 
saanut käsiinsä tarvittavia keinoja kirouk-
sen purkamiseksi. Kirottu-piirteen voi hel-
posti yhdistää esimerkiksi taustapiirtee-
seen verivihollinen.

Henkiviha -5
Tietyn magianlajin henget vihaavat hahmoa 
ja kieltäytyvät tottelemasta häntä. Hahmo 
ei siis voi kehittyä kyseisessä magianlajis-
sa. Tämän lisäksi nämä henget voivat käyt-
täytyä hyvinkin arvaamattomasti hahmoa 
kohtaan, jolloin hahmo voi kärsiä tahtomat-
taan hänen lähellään tehtyjen loitsujen seu-
rauksista. Nämä seuraukset ovat kuitenkin 
lieviä, pahimmillaankin vain tason 2 efekte-
jä.

Salaamaton maagikko -5*
Hahmon sielu on hyvin selkeä ja ainutlaa-
tuinen, joten sen tunnistaa helposti. Tä-
män seurauksena hahmon magiankäytön 
voi huomata tavallista helpommin. Magiaan 

perehtyneet tunnistavat hahmon maagiksi 
nopean tarkastelun perusteella, mutta kun 
hahmo käyttää magiaa, jopa tavalliset ihmi-
set aistivat jotain outoa ympäristössä. Hah-
mon on siksi erittäin hankala pysytellä tun-
temattomana.

Kaoottinen aura -6*
Hahmon maaginen aurakenttä on hyvin 
kaoottinen, ja aiheuttaa ympäristön magian 
voimakasta kaoottisuutta. Tällaisia henkilöi-
tä ympäröi usein pahan lähettilään tai 
oraakkelin maine, sillä pelkästään heidän 
läsnäolonsa aiheuttaa muutoksia ympäris-
tössä. Magian hyödyntäminen ja kontrolloi-
minen muuttuu vaaralliseksi, sillä taiat 
useimmiten ryöstäytyvät käsistä ja "hukku-
vat" henkilöä ympäröivaan auraan, laueten 
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ehkä päiviä myöhemmin hieman eri paikas-
sa. Näiden epäsikiöiksikin kutsuttujen hen-
kilöiden ei tiedetä itse oppineen hyödyntä-
mään magiaa ja yleensä eivät säily hengissä 
kovin vanhoiksi. Tämän tyyppiset henkilöt 
ovat äärimmäisen vaarallisia kaikille maa-
geille ja varsinkin Sahenien ja Mustakäsien 
metsästäjien vainoamia. Pelinjohtajaa keho-
tetaan harkitsemaan erityisen tarkkaan voi-
ko pelaajahahmoille antaa tätä piirrettä, sil-
lä pelkästään kaoottisen auran olemassaolo 
voi tehdä pelistä hyvin hankalan.

Taustapiirteet
Henkivartija +4
Hahmolla on uskollinen henkivartija, joka 
on valmis antamaan tarvittaessa vaikka 
oman henkensä hahmon pelastamiseksi. 
Henkivartija on harjaantunut taistelutaidois-
sa ja voi toimia myös hahmon ruokien esi-
maistajana. Vaikka omistautuneelle henki-
vartijalle työssään tärkeintä onkin kunnia, 
on hänelle silti maksettava pientä palkkaa 
ruokailu- ja varustekulujen kattamiseksi.

HHeennkkiivvaarrttiijjaa

Voima 3 Ketteryys 2 Kunto 3

Aistit 2 Karisma 2 Äly 2

Magiavoima 1 Kestopisteet 14

Refleksit 2, Tahdonvoima 2, Immuniteetti 2

Akrobatia 1, Piileskely 1, Valppaus 3, Lyhyet 
aseet 3, Pitkät aseet 2Heittoaseet 1 Jouset 2

Demonisti +3
Hahmo harjoittaa demonismia ja pyrkii mah-
dollisesti mustakädeksi. Hänellä on todennä-
köisesti omistuksessaan muutamia demonis-
tisia esineitä tai kenties jopa riimuesineitä. 
Hahmo voi olla varusteltu demonistikultin 
toimesta ja hänellä voi näin olla hallussaan 
muun muassa teräksisiä tai laadukkaita rau-
taisia aseita. Lisäksi hahmo on verkostoitu-
nut ja tuntee muita demonisteja.

Aatelinen +2/+4/+7
Hahmo on aatelinen ja hänellä on sen mu-
kaiset omistukset. Varsinaista virallista aate-
lisarvoa ja valtaa hänellä ei ole, vaan arvo 
on joko itse hankittu tai hänellä on tai on ol-

lut jokin virka, joka asettaa hänet ylhäisen 
asemaan. Aatelisuus on Bliaronissa enem-
män asenne ja taloudellinen asema kuin 
lain määrittelemä valtaoikeus. Ylempiluok-
kaisuus ja varallisuus voi myös olla perittyä.

Tasolla +2 hahmo omistaa suurehkon talon 
todennäköisesti jostain kaupungin varak-
kailta reuna-alueilta tai maaseudulta. Hä-
nellä on todennäköisesti varaa ja tilaa muu-
taman palvelijan ylläpitoon, mutta ei riittä-
västi vartijoiden palkkaamisen. Tilaan 
kuuluu todennäköisesti danak ja mahdolli-
sesti pienimuotoisia karja- ja maaomistuk-
sia.

Tasolla +4 hahmo omistaa ison tilan kau-
pungin keskustasta tai maaseudulta. Ti-
laan kuuluu päärakennus ja muutamia si-
vurakennuksia, joissa majoitetaan palvelus-
väkeä. Tallit ja varastotilat ovat merkittävän 
kokoisia ja tilan ympärille voidaan olla ra-
kennettu heppoiset muurit. Omaisuuteen 
kuuluu jonkin verran arvoesineitä ja tilaa 
todennäköisesti vartioidaan vuorokauden 
ympäri.

Tasolla +7 hahmo on rikas ja arvovaltainen. 
Hän on todennäköisesti kaupungin merkittä-
vimpiä kauppa- tai sotilaslordeja. Tilan omis-
tuksiin kuuluu todennäköisesti merkittäviä 
kaivos- ja plantaasiomistuksia ja pienempiä 
omistuksia ympäri lähialueita. Käytössä on 
todennäköisesti riittävän suuri vartiosto, 
että vartiovuoroon liikenee jatkuvasti vähin-
tään noin kymmenen hengen hyvin varustet-
tu joukko.

Apulainen +2
Hahmolla on uskollinen palvelija tai oppi-
las, jolta hän voi pyytää erilaisia palveluk-
sia. Apulainen voi olla palkattu tai hän te-
kee tehtäviä maksaakseen opista, jonka 
hän saa hahmon mukana kulkemisesta. Op-
pilaat yleensä lähtevät omille teilleen muuta-
mien vuosien jälkeen, mutta jotkut palveli-
jat saattavat pysyä hahmon vierellä läpi elä-
mänsä, mikäli rahasta ei tule pulaa.

Asiamies +2
Hahmolla on jonkin vartioston, konsulaa-
tin, viraston, kauppalordin tai killan valtuu-
tus toimia asiamiehenä, neuvottelijana tai 
varustehankkijana. Hänellä on näin lupa 
kulkea kyseisen organisaation tiloissa ja 
häntä pidetään varteenotettavana järjestön 
jäsenenä. Järjestöllä on vastavuoroisesti oi-
keus pyytää hahmolta palveluksia kohtuul-
lista palkkiota vastaan.

Mustakäsien metsästäjä +2
Hahmo on Karman jäsen (s. 170), ja se on to-
dennäköisesti myös hahmon ensisijainen 
ammatti ja kiinnostuksen kohde. Yleisesti 
hahmon rikollista toimintaa katsotaan oikeu-
sasteissa läpi sormien ja hän voi saada eri-
tyislupia tiukasti vartioiduille valtion tai Sa-
heneiden alueille. Usein järjestöön kuulumi-
nen herättää myös jonkinasteista 
pelonsekaista kunnioitusta oppineiden sekä 
poikkeuksellisen hyvin maailmaa tuntevien 
keskuudessa.

Perintöesine +2
Hahmo on perinyt maagisen riimuesineen, 
joka vastaa voimakkuudeltaan tason 2 rii-
muesinettä. Esineen kaikki maagiset vaiku-
tukset eivät ole hahmolle vielä selvinneet, 

mutta hänellä voi olla jonkinasteinen käsi-
tys esineen toiminnasta. Esineeseen liittyy 
kuitenkin todennäköisesti jokin mystinen 
tai historiallinen merkitys, jonka selvittämi-
sestä hahmo voi olla kiinnostunut.

Sahenin jäsenyys +1/+2/+3
Hahmo on jonkin Sahenin jäsen ja saa sii-
hen kuuluvat edut ja haitat. Hahmo on jon-
kinasteinen maagi tai jostain muusta syys-
tä erityisessä asemassa. Tasolla +1 hahmo 
on oppilastason maagi ja hänen toimintaan-
sa ja liikkumistaan kontrolloidaan voimak-
kaasti. Hänen kulkuoikeutensa on todennä-
köisesti rajoitettu, ja päivät järjestetään 
opintojen mukaisiksi. Tasolla +2 hahmo on 
täysinvaltainen maagi, ja hänellä on oikeus 
kulkea vapaasti. Hänelle voidaan kuitenkin 
antaa ylemmiltä tahoilta hankaliakin tehtä-
viä, joista kieltäytyminen laskettaisi rikkeek-
si järjestöä vastaan. Tämän tason kanssa 
toimii erinomaisesti yhteen Taustapiirre 
apulainen, jolloin maagilla on vastuullaan 
ja apunaan oppilastason maagi. Tasolla +3 
hahmo on saavuttanut merkittävän aseman 
Sahenissa. Hänen henkeänsä pidetään suu-
ressa arvossa ja häntä autetaan usein kyse-
lemättä, mikäli ne eivät aiheuta Sahenille 
suoraa haittaa. Hahmo voi saada esimerkik-
si henkivartijakseen tai avustajakseen täysi-
valtaisen maagin tai hänelle voidaan lainata 
merkittäviäkin riimuesineitä.

Usko +1/+3
Hahmo kuuluu johonkin uskonlahkoon tai 
kulttiin ja on todennäköisesti myös hyvin 
uskonnollinen. Tasolla +1 hahmo voi saada 
uskonnolliselta järjestöltä tukea ja apua, 
mutta toisaalta myös tehtäviä papeilta ja 
mestareilta. Tasolla +3 hahmo on 
järjestössään tärkeässä asemassa, kuten 
esimerkiksi pappina tai pyhimyksenä, 
jolloin hänellä on todennäköisesti useita 
alaisia ja hän voi vaikuttaa yhteisön 
toimintaan aatteellisen johtajan asemassa.

Kontakti +1 per kontakti
Kontaktit kuvaavat hahmon erityisen vahvo-
ja kontakteja vaikutusvaltaisiin henkilöihin. 
Nämä hahmot voivat olla kampanjan kan-
nalta tärkeäitä ei-pelaajahahmoja tai heiltä 
voidaan hakea apua pelaajan aloitteesta. 
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ehkä päiviä myöhemmin hieman eri paikas-
sa. Näiden epäsikiöiksikin kutsuttujen hen-
kilöiden ei tiedetä itse oppineen hyödyntä-
mään magiaa ja yleensä eivät säily hengissä 
kovin vanhoiksi. Tämän tyyppiset henkilöt 
ovat äärimmäisen vaarallisia kaikille maa-
geille ja varsinkin Sahenien ja Mustakäsien 
metsästäjien vainoamia. Pelinjohtajaa keho-
tetaan harkitsemaan erityisen tarkkaan voi-
ko pelaajahahmoille antaa tätä piirrettä, sil-
lä pelkästään kaoottisen auran olemassaolo 
voi tehdä pelistä hyvin hankalan.

Taustapiirteet
Henkivartija +4
Hahmolla on uskollinen henkivartija, joka 
on valmis antamaan tarvittaessa vaikka 
oman henkensä hahmon pelastamiseksi. 
Henkivartija on harjaantunut taistelutaidois-
sa ja voi toimia myös hahmon ruokien esi-
maistajana. Vaikka omistautuneelle henki-
vartijalle työssään tärkeintä onkin kunnia, 
on hänelle silti maksettava pientä palkkaa 
ruokailu- ja varustekulujen kattamiseksi.

HHeennkkiivvaarrttiijjaa

Voima 3 Ketteryys 2 Kunto 3

Aistit 2 Karisma 2 Äly 2

Magiavoima 1 Kestopisteet 14

Refleksit 2, Tahdonvoima 2, Immuniteetti 2

Akrobatia 1, Piileskely 1, Valppaus 3, Lyhyet 
aseet 3, Pitkät aseet 2Heittoaseet 1 Jouset 2

Demonisti +3
Hahmo harjoittaa demonismia ja pyrkii mah-
dollisesti mustakädeksi. Hänellä on todennä-
köisesti omistuksessaan muutamia demonis-
tisia esineitä tai kenties jopa riimuesineitä. 
Hahmo voi olla varusteltu demonistikultin 
toimesta ja hänellä voi näin olla hallussaan 
muun muassa teräksisiä tai laadukkaita rau-
taisia aseita. Lisäksi hahmo on verkostoitu-
nut ja tuntee muita demonisteja.

Aatelinen +2/+4/+7
Hahmo on aatelinen ja hänellä on sen mu-
kaiset omistukset. Varsinaista virallista aate-
lisarvoa ja valtaa hänellä ei ole, vaan arvo 
on joko itse hankittu tai hänellä on tai on ol-

lut jokin virka, joka asettaa hänet ylhäisen 
asemaan. Aatelisuus on Bliaronissa enem-
män asenne ja taloudellinen asema kuin 
lain määrittelemä valtaoikeus. Ylempiluok-
kaisuus ja varallisuus voi myös olla perittyä.

Tasolla +2 hahmo omistaa suurehkon talon 
todennäköisesti jostain kaupungin varak-
kailta reuna-alueilta tai maaseudulta. Hä-
nellä on todennäköisesti varaa ja tilaa muu-
taman palvelijan ylläpitoon, mutta ei riittä-
västi vartijoiden palkkaamisen. Tilaan 
kuuluu todennäköisesti danak ja mahdolli-
sesti pienimuotoisia karja- ja maaomistuk-
sia.

Tasolla +4 hahmo omistaa ison tilan kau-
pungin keskustasta tai maaseudulta. Ti-
laan kuuluu päärakennus ja muutamia si-
vurakennuksia, joissa majoitetaan palvelus-
väkeä. Tallit ja varastotilat ovat merkittävän 
kokoisia ja tilan ympärille voidaan olla ra-
kennettu heppoiset muurit. Omaisuuteen 
kuuluu jonkin verran arvoesineitä ja tilaa 
todennäköisesti vartioidaan vuorokauden 
ympäri.

Tasolla +7 hahmo on rikas ja arvovaltainen. 
Hän on todennäköisesti kaupungin merkittä-
vimpiä kauppa- tai sotilaslordeja. Tilan omis-
tuksiin kuuluu todennäköisesti merkittäviä 
kaivos- ja plantaasiomistuksia ja pienempiä 
omistuksia ympäri lähialueita. Käytössä on 
todennäköisesti riittävän suuri vartiosto, 
että vartiovuoroon liikenee jatkuvasti vähin-
tään noin kymmenen hengen hyvin varustet-
tu joukko.

Apulainen +2
Hahmolla on uskollinen palvelija tai oppi-
las, jolta hän voi pyytää erilaisia palveluk-
sia. Apulainen voi olla palkattu tai hän te-
kee tehtäviä maksaakseen opista, jonka 
hän saa hahmon mukana kulkemisesta. Op-
pilaat yleensä lähtevät omille teilleen muuta-
mien vuosien jälkeen, mutta jotkut palveli-
jat saattavat pysyä hahmon vierellä läpi elä-
mänsä, mikäli rahasta ei tule pulaa.

Asiamies +2
Hahmolla on jonkin vartioston, konsulaa-
tin, viraston, kauppalordin tai killan valtuu-
tus toimia asiamiehenä, neuvottelijana tai 
varustehankkijana. Hänellä on näin lupa 
kulkea kyseisen organisaation tiloissa ja 
häntä pidetään varteenotettavana järjestön 
jäsenenä. Järjestöllä on vastavuoroisesti oi-
keus pyytää hahmolta palveluksia kohtuul-
lista palkkiota vastaan.

Mustakäsien metsästäjä +2
Hahmo on Karman jäsen (s. 170), ja se on to-
dennäköisesti myös hahmon ensisijainen 
ammatti ja kiinnostuksen kohde. Yleisesti 
hahmon rikollista toimintaa katsotaan oikeu-
sasteissa läpi sormien ja hän voi saada eri-
tyislupia tiukasti vartioiduille valtion tai Sa-
heneiden alueille. Usein järjestöön kuulumi-
nen herättää myös jonkinasteista 
pelonsekaista kunnioitusta oppineiden sekä 
poikkeuksellisen hyvin maailmaa tuntevien 
keskuudessa.

Perintöesine +2
Hahmo on perinyt maagisen riimuesineen, 
joka vastaa voimakkuudeltaan tason 2 rii-
muesinettä. Esineen kaikki maagiset vaiku-
tukset eivät ole hahmolle vielä selvinneet, 

mutta hänellä voi olla jonkinasteinen käsi-
tys esineen toiminnasta. Esineeseen liittyy 
kuitenkin todennäköisesti jokin mystinen 
tai historiallinen merkitys, jonka selvittämi-
sestä hahmo voi olla kiinnostunut.

Sahenin jäsenyys +1/+2/+3
Hahmo on jonkin Sahenin jäsen ja saa sii-
hen kuuluvat edut ja haitat. Hahmo on jon-
kinasteinen maagi tai jostain muusta syys-
tä erityisessä asemassa. Tasolla +1 hahmo 
on oppilastason maagi ja hänen toimintaan-
sa ja liikkumistaan kontrolloidaan voimak-
kaasti. Hänen kulkuoikeutensa on todennä-
köisesti rajoitettu, ja päivät järjestetään 
opintojen mukaisiksi. Tasolla +2 hahmo on 
täysinvaltainen maagi, ja hänellä on oikeus 
kulkea vapaasti. Hänelle voidaan kuitenkin 
antaa ylemmiltä tahoilta hankaliakin tehtä-
viä, joista kieltäytyminen laskettaisi rikkeek-
si järjestöä vastaan. Tämän tason kanssa 
toimii erinomaisesti yhteen Taustapiirre 
apulainen, jolloin maagilla on vastuullaan 
ja apunaan oppilastason maagi. Tasolla +3 
hahmo on saavuttanut merkittävän aseman 
Sahenissa. Hänen henkeänsä pidetään suu-
ressa arvossa ja häntä autetaan usein kyse-
lemättä, mikäli ne eivät aiheuta Sahenille 
suoraa haittaa. Hahmo voi saada esimerkik-
si henkivartijakseen tai avustajakseen täysi-
valtaisen maagin tai hänelle voidaan lainata 
merkittäviäkin riimuesineitä.

Usko +1/+3
Hahmo kuuluu johonkin uskonlahkoon tai 
kulttiin ja on todennäköisesti myös hyvin 
uskonnollinen. Tasolla +1 hahmo voi saada 
uskonnolliselta järjestöltä tukea ja apua, 
mutta toisaalta myös tehtäviä papeilta ja 
mestareilta. Tasolla +3 hahmo on 
järjestössään tärkeässä asemassa, kuten 
esimerkiksi pappina tai pyhimyksenä, 
jolloin hänellä on todennäköisesti useita 
alaisia ja hän voi vaikuttaa yhteisön 
toimintaan aatteellisen johtajan asemassa.

Kontakti +1 per kontakti
Kontaktit kuvaavat hahmon erityisen vahvo-
ja kontakteja vaikutusvaltaisiin henkilöihin. 
Nämä hahmot voivat olla kampanjan kan-
nalta tärkeäitä ei-pelaajahahmoja tai heiltä 
voidaan hakea apua pelaajan aloitteesta. 
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Kontakti on aina joku hahmon hyvin tunte-
va henkilö, jolta hahmo voi pyytää pieniä pal-
veluksia tai neuvoja. Muutamia esimerkke-
jä hahmon tuntemista kontakteista ovat:

Aatelinen – Hahmo tuntee aatelisasemassa ole-
van henkilön ja pystyy neuvottelemaan etu-
ja tai saamaan turvapaikan hankalissa tilan-
teissa. Rikollisten piilottelu on kuitenkin vaa-
rallista aatelisillekin, joten usein apu voi 
olla ohjausta hyödyllisiin paikkoihin, tunnis-
tautumissinettejä salaseuroihin tai pieniä ta-
loudellisia tukia. 

Kauppias  Hahmo tuntee kauppiaan erityi-
sen hyvin ja saa hyviä alennuksia, sekä lai-
naansa tarvittaessa hyödyllistä tavaraa kau-
pasta. Kauppiaat voivat myös neuvotella 
hahmoille kyydin toiseen kaupunkiin tai par-
haimmassa tapaa antaa lainaksi jopa dana-
kin. 

Maagi  Maageilla on hallussaan usein tärkei-
tä tietoja ja tekstejä, jotka voivat auttaa aloit-
televaa maagia tutkimuksissaan. Sahen-
maageilla on myös usein mahdollista hank-
kia tietoa pelaajille järjestönsä sisältä, vaik-
ka maagi tällöin asettaakin itsensä vaaraan 
paljastumisesta.

Mestari  Kunniavalalla vahvistettu mestarin 
ja oppilaan suhde on vahva hahmoa ohjaa-
va tekijä. Mestari voi antaa hahmolle tehtä-
viä, mutta on vastuussa myös hahmon hen-
kisestä, fyysisestä ja sielullisesta kasvusta. 
Tämä etu antaa hahmon suojaksi ja tueksi 
oppineen henkilön, mutta mestari voi myös 
antaa hahmolle tehtäviä tai vaatia hahmol-
ta korvausta opetuksesta.

Klaanilainen 0*
Hahmo on syntynyt aroklaaniin ja luetaan 
luultavasti edelleenkin jonkin klaanin jäse-
neksi. Hän kohtaa kaupungeissa usein pien-
tä syrjintää ja häntä pidetään muukalaise-
na, mutta toisaalta muut klaanilaiset kohte-
levat häntä kaupungeissa poikkeuksellisen 
suopeasti. Hahmo tuntee lisäksi todennäköi-
sesti oman kotialueensa maaston ja aron 
klaanikulttuureita.

Holhooja -2
Hahmolla on jokin sukulainen tai ystävä, 
joka on äärimmäisen dominoiva hahmoa 
kohtaan. Kyseessä on yleensä kontrolloiva 
perheenjäsen, kuten esimerkiksi isoveli tai 
äiti. Holhooja voi pelastaa hahmon ikävistä 
tilanteista, mutta holhoojan ja hahmon suh-
teesta riippuen voi rajoittaa silti hahmon it-
senäisyyttä.

Orpo -1*
Hahmo on kasvanut ilman vanhempiaan ja 
on todennäköisesti varttunut köyhyydessä. 
Orpous on myös leimaava ominaisuus, jon-
ka vuoksi häntä pidetään heikompana ja 
säälittävämpänä kuin häntä muuten pidet-
täisiin. Hahmon sukuhistoria on myös to-
dennäköisesti tuntematon ja yhteyden pa-
lauttaminen omaan sukuun voi olla merkit-
tävä hahmoa ajava motiivi.

Äpärä -1*
Hahmo on syntynyt vanhemmille, jotka ei-
vät ole avioituneet keskenään tai lapsen oi-
kea isä ei ole se, keneksi häntä oletettiin. 
Tämä on voinut aiheuttaa ongelmia lapsen 
kasvatuksessa ja hahmo on todennäköises-
ti joutunut syrjityn asemaan lapsuudessa, 
mikä voi näkyä hänen asenteissaan myös 
aikuisiällä.

Merkitty -2
Hahmo on rikkonut klaania tai Sahenia 
vastaan ja jäänyt kiinni. Hänet on merkitty 
petturiksi tatuoinnilla tai 
polttomerkinnällä. Häpeällinen merkintä 
vaikeuttaa hahmon toimia kaikkialla, missä 
kyseinen klaani tai Sahen tunnetaan. 
Merkintä tehdään useimmiten kasvoihin tai 
koko vartalon peittävänä, jotta hahmon 
olisi mahdollisimman vaikeaa peittää 
häpeällinen merkki. Merkintä voi myös 
ajoittain olla kivulias.

Rääsyläinen -2*
Hahmo aloittaa pelin lähes rahattomana ja 
vain rääsyt päällänsä. Hänellä on varaa enin-
tään pariin ateriaan, jonka jälkeen hänen 
täytyy taas keksiä jokin tapa hankkia päivit-
täinen ravintonsa. Rääsyläisyys voi olla 
myös elämäntapa. Hahmo ei ehkä välitä ra-
hasta ja varusteista, vaan elää kulkurin elä-
mää ja on tottunut tietyntasoiseen askeetti-
suuteen.

Orja -3
Hahmo on jonkun toisen omaisuutta ja hä-
nen vapauksiaan on merkittävästi rajoitet-
tu. Hänellä on todennäköisesti jokin pää-
sääntöinen tehtävä, jota hänet on laitettu te-
kemään. Hahmo voi toimia esimerkiksi 
kaivostyöläisenä, plantaasiorjana, sotilaa-
na, henkilökohtaisena palvelijana tai seksior-
jana. Jos orjalla on lupa kantaa aseita, hän 
saa tehdä niin vain valvonnana alaisena. Esi-
merkiksi sotilaaksi orjuutetut toimivat asei-
den kanssa vain osana suurempaa yksik-
köä ja heitä käytetään usein äärimmäisen 
vaarallisissa tehtävissä. Sotilasorjille palkka-
na onnistumisesta voi olla jopa vapaus ja 
kunnia, mikä muille orjille on vain kaukai-
nen unelma.

Velka -3
Hahmo on merkittävissä veloissa, ja velat 
täytyy maksaa pian tai tulee ongelmia. Jos 
velkoja ei voida maksaa, hahmoa aletaan to-
dennäköisesti kiristää ja jahdata. Velkoja 
on vaikutusvaltainen yksityishenkilö tai jär-
jestö. Velka voi pahimmillaan koitua hah-
mon kuolemaksi.

Verivihollinen -4
Hahmo on joskus suututtanut jonkun arvo-
valtaisen henkilön tai tehnyt jotain muuta 
vakavaa, ja on sen seurauksena saanut veri-
vihollisen. Veriviha ei yleensä pääty rauhan-
omaisesti, vaan se vaatii nimenomaan veren-
vuodatusta ja "velan maksamista". Yleensä 
viha päättyy kaksintaisteluun tai toisen hah-
mon kuolemaan jollain muulla tavalla. Jah-
taajan ja kohteen osat voivat vaihtua vuoro-
tellen valtasuhteiden mukaan. Vihollinen 
voi olla turvassa kotonaan tai tuttaviensa 
seurassa, kun taas hahmo on turvassa omil-

la alueillansa. Veriviha ei koskaan unohdu.

Mustakädeksi leimattu -5
Hahmo on leimattu mustakädeksi jonkin 
Sahenin toimesta, ja tunnetaan useissa pii-
reissä mustakätenä. Hänellä saattaa olla ta-
tuiotu merkintä, mutta ilmankin sitä, etsin-
nät hänen löytämisekseen ovat laajat ja et-
sintäpartiot kulkevat seuduilla, joissa 
mustakäden kerrotaan liikkuneen. Hahmoa 
pidetään yleisesti vaarallisena ja halutaan 
mielummin kuolleena kuin elävänä. Sekä 
Karma että Sahenit ovat todennäköisesti 
jahdissa mukana.



45

Kontakti on aina joku hahmon hyvin tunte-
va henkilö, jolta hahmo voi pyytää pieniä pal-
veluksia tai neuvoja. Muutamia esimerkke-
jä hahmon tuntemista kontakteista ovat:

Aatelinen – Hahmo tuntee aatelisasemassa ole-
van henkilön ja pystyy neuvottelemaan etu-
ja tai saamaan turvapaikan hankalissa tilan-
teissa. Rikollisten piilottelu on kuitenkin vaa-
rallista aatelisillekin, joten usein apu voi 
olla ohjausta hyödyllisiin paikkoihin, tunnis-
tautumissinettejä salaseuroihin tai pieniä ta-
loudellisia tukia. 

Kauppias  Hahmo tuntee kauppiaan erityi-
sen hyvin ja saa hyviä alennuksia, sekä lai-
naansa tarvittaessa hyödyllistä tavaraa kau-
pasta. Kauppiaat voivat myös neuvotella 
hahmoille kyydin toiseen kaupunkiin tai par-
haimmassa tapaa antaa lainaksi jopa dana-
kin. 

Maagi  Maageilla on hallussaan usein tärkei-
tä tietoja ja tekstejä, jotka voivat auttaa aloit-
televaa maagia tutkimuksissaan. Sahen-
maageilla on myös usein mahdollista hank-
kia tietoa pelaajille järjestönsä sisältä, vaik-
ka maagi tällöin asettaakin itsensä vaaraan 
paljastumisesta.

Mestari  Kunniavalalla vahvistettu mestarin 
ja oppilaan suhde on vahva hahmoa ohjaa-
va tekijä. Mestari voi antaa hahmolle tehtä-
viä, mutta on vastuussa myös hahmon hen-
kisestä, fyysisestä ja sielullisesta kasvusta. 
Tämä etu antaa hahmon suojaksi ja tueksi 
oppineen henkilön, mutta mestari voi myös 
antaa hahmolle tehtäviä tai vaatia hahmol-
ta korvausta opetuksesta.

Klaanilainen 0*
Hahmo on syntynyt aroklaaniin ja luetaan 
luultavasti edelleenkin jonkin klaanin jäse-
neksi. Hän kohtaa kaupungeissa usein pien-
tä syrjintää ja häntä pidetään muukalaise-
na, mutta toisaalta muut klaanilaiset kohte-
levat häntä kaupungeissa poikkeuksellisen 
suopeasti. Hahmo tuntee lisäksi todennäköi-
sesti oman kotialueensa maaston ja aron 
klaanikulttuureita.

Holhooja -2
Hahmolla on jokin sukulainen tai ystävä, 
joka on äärimmäisen dominoiva hahmoa 
kohtaan. Kyseessä on yleensä kontrolloiva 
perheenjäsen, kuten esimerkiksi isoveli tai 
äiti. Holhooja voi pelastaa hahmon ikävistä 
tilanteista, mutta holhoojan ja hahmon suh-
teesta riippuen voi rajoittaa silti hahmon it-
senäisyyttä.

Orpo -1*
Hahmo on kasvanut ilman vanhempiaan ja 
on todennäköisesti varttunut köyhyydessä. 
Orpous on myös leimaava ominaisuus, jon-
ka vuoksi häntä pidetään heikompana ja 
säälittävämpänä kuin häntä muuten pidet-
täisiin. Hahmon sukuhistoria on myös to-
dennäköisesti tuntematon ja yhteyden pa-
lauttaminen omaan sukuun voi olla merkit-
tävä hahmoa ajava motiivi.

Äpärä -1*
Hahmo on syntynyt vanhemmille, jotka ei-
vät ole avioituneet keskenään tai lapsen oi-
kea isä ei ole se, keneksi häntä oletettiin. 
Tämä on voinut aiheuttaa ongelmia lapsen 
kasvatuksessa ja hahmo on todennäköises-
ti joutunut syrjityn asemaan lapsuudessa, 
mikä voi näkyä hänen asenteissaan myös 
aikuisiällä.

Merkitty -2
Hahmo on rikkonut klaania tai Sahenia 
vastaan ja jäänyt kiinni. Hänet on merkitty 
petturiksi tatuoinnilla tai 
polttomerkinnällä. Häpeällinen merkintä 
vaikeuttaa hahmon toimia kaikkialla, missä 
kyseinen klaani tai Sahen tunnetaan. 
Merkintä tehdään useimmiten kasvoihin tai 
koko vartalon peittävänä, jotta hahmon 
olisi mahdollisimman vaikeaa peittää 
häpeällinen merkki. Merkintä voi myös 
ajoittain olla kivulias.

Rääsyläinen -2*
Hahmo aloittaa pelin lähes rahattomana ja 
vain rääsyt päällänsä. Hänellä on varaa enin-
tään pariin ateriaan, jonka jälkeen hänen 
täytyy taas keksiä jokin tapa hankkia päivit-
täinen ravintonsa. Rääsyläisyys voi olla 
myös elämäntapa. Hahmo ei ehkä välitä ra-
hasta ja varusteista, vaan elää kulkurin elä-
mää ja on tottunut tietyntasoiseen askeetti-
suuteen.

Orja -3
Hahmo on jonkun toisen omaisuutta ja hä-
nen vapauksiaan on merkittävästi rajoitet-
tu. Hänellä on todennäköisesti jokin pää-
sääntöinen tehtävä, jota hänet on laitettu te-
kemään. Hahmo voi toimia esimerkiksi 
kaivostyöläisenä, plantaasiorjana, sotilaa-
na, henkilökohtaisena palvelijana tai seksior-
jana. Jos orjalla on lupa kantaa aseita, hän 
saa tehdä niin vain valvonnana alaisena. Esi-
merkiksi sotilaaksi orjuutetut toimivat asei-
den kanssa vain osana suurempaa yksik-
köä ja heitä käytetään usein äärimmäisen 
vaarallisissa tehtävissä. Sotilasorjille palkka-
na onnistumisesta voi olla jopa vapaus ja 
kunnia, mikä muille orjille on vain kaukai-
nen unelma.

Velka -3
Hahmo on merkittävissä veloissa, ja velat 
täytyy maksaa pian tai tulee ongelmia. Jos 
velkoja ei voida maksaa, hahmoa aletaan to-
dennäköisesti kiristää ja jahdata. Velkoja 
on vaikutusvaltainen yksityishenkilö tai jär-
jestö. Velka voi pahimmillaan koitua hah-
mon kuolemaksi.

Verivihollinen -4
Hahmo on joskus suututtanut jonkun arvo-
valtaisen henkilön tai tehnyt jotain muuta 
vakavaa, ja on sen seurauksena saanut veri-
vihollisen. Veriviha ei yleensä pääty rauhan-
omaisesti, vaan se vaatii nimenomaan veren-
vuodatusta ja "velan maksamista". Yleensä 
viha päättyy kaksintaisteluun tai toisen hah-
mon kuolemaan jollain muulla tavalla. Jah-
taajan ja kohteen osat voivat vaihtua vuoro-
tellen valtasuhteiden mukaan. Vihollinen 
voi olla turvassa kotonaan tai tuttaviensa 
seurassa, kun taas hahmo on turvassa omil-

la alueillansa. Veriviha ei koskaan unohdu.

Mustakädeksi leimattu -5
Hahmo on leimattu mustakädeksi jonkin 
Sahenin toimesta, ja tunnetaan useissa pii-
reissä mustakätenä. Hänellä saattaa olla ta-
tuiotu merkintä, mutta ilmankin sitä, etsin-
nät hänen löytämisekseen ovat laajat ja et-
sintäpartiot kulkevat seuduilla, joissa 
mustakäden kerrotaan liikkuneen. Hahmoa 
pidetään yleisesti vaarallisena ja halutaan 
mielummin kuolleena kuin elävänä. Sekä 
Karma että Sahenit ovat todennäköisesti 
jahdissa mukana.
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5. Hahmon muut kyvyt 
Muihin kykyihin kuuluu hahmon vahingon-
sieto sekä muut hahmon perusominaisuuk-
sista laskettavat asiat.

Kestopisteet Kestopisteet kuvaavat hahmon 
kykyä kestää kipua ja väsymystä sekä hah-
mon fyysistä rakennetta. Maksimaaliset kes-
topisteet lasketaan kaavalla (Kunto * 3) + 5 
ja hahmolomakkeen kestopistetaulukosta vii-
vataan yli niin monta ruutua, että jäljelle 
jää hahmon kestopisteiden verran vapaita 
ruutuja. Kun hahmo ottaa vahinkoa esimer-
kiksi taistelussa, ruksitaan häneltä tilapäi-
sesti pois vapaita ruutuja. Kun kaikki va-
paat ruudut on ruksattu eli hahmolla on jäl-
jellä 0 kestopistettä, on hahmo kuoleman 
rajamailla tai kuollut.

Refleksit Refleksit kuvaavat hahmon reaktio-
nopeutta. Refleksejä heitetään, kun hahmo 
joutuu yllättävästi reagoimaan häntä kohti 
tuleviin asioihin. Refleksit lasketaan kaaval-
la (Ketteryys + Aistit) / 2. Jos pelinjohtaja ko-
kee tarpeelliseksi, Refleksi-heittoa voidaan 
käyttää nopeissa tilanteissa myös hahmo-
jen toimintajärjestyksen määrittelemiseen. 
Refleksiheiton vaikeus on joko toisen hah-
mon refleksiheitto (kilpaileva tilanne) tai pe-
linjohtajan määrittelemä arvo väliltä 6 - 10.

Tahdonvoima Tahdonvoima kuvaa hahmon 
sisukkuutta ja henkistä kestävyyttä. Tah-
donvoima lasketaan kaavalla (Äly + Karis-
ma) / 2. Tahdonvoimaheiton vaikeustaso 
vaihtelee välillä 6 - 10, pelinjohtajan päätök-
sen mukaan. Tahdonvoimatarkistuksen voi 
vaatia silloin, kun hahmo joutuu vastusta-
maan jotain erittäin voimakasta kiusausta 
tai pakottamaan itsensä tekemään jotain 
vastuksesta huolimatta.

Immuniteetti Immuniteetti kuvaa hahmon 
vastustuskykyä sairauksia tai myrkkyjä vas-
taan. Immuniteetti lasketaan kaavalla (Kun-
to + Magia) / 2. Immuniteettitarkastus teh-
dään pelinjohtajan sitä vaatiessa vaikeusta-
soa 6 - 10 vastaan. Immunitettitarkastusta 
voi käyttää esimerkiksi, kun hahmon elimis-
tö taistelee pahoja sairauksia tai myrkkyjä 
vastaan.
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sieto sekä muut hahmon perusominaisuuk-
sista laskettavat asiat.

Kestopisteet Kestopisteet kuvaavat hahmon 
kykyä kestää kipua ja väsymystä sekä hah-
mon fyysistä rakennetta. Maksimaaliset kes-
topisteet lasketaan kaavalla (Kunto * 3) + 5 
ja hahmolomakkeen kestopistetaulukosta vii-
vataan yli niin monta ruutua, että jäljelle 
jää hahmon kestopisteiden verran vapaita 
ruutuja. Kun hahmo ottaa vahinkoa esimer-
kiksi taistelussa, ruksitaan häneltä tilapäi-
sesti pois vapaita ruutuja. Kun kaikki va-
paat ruudut on ruksattu eli hahmolla on jäl-
jellä 0 kestopistettä, on hahmo kuoleman 
rajamailla tai kuollut.

Refleksit Refleksit kuvaavat hahmon reaktio-
nopeutta. Refleksejä heitetään, kun hahmo 
joutuu yllättävästi reagoimaan häntä kohti 
tuleviin asioihin. Refleksit lasketaan kaaval-
la (Ketteryys + Aistit) / 2. Jos pelinjohtaja ko-
kee tarpeelliseksi, Refleksi-heittoa voidaan 
käyttää nopeissa tilanteissa myös hahmo-
jen toimintajärjestyksen määrittelemiseen. 
Refleksiheiton vaikeus on joko toisen hah-
mon refleksiheitto (kilpaileva tilanne) tai pe-
linjohtajan määrittelemä arvo väliltä 6 - 10.

Tahdonvoima Tahdonvoima kuvaa hahmon 
sisukkuutta ja henkistä kestävyyttä. Tah-
donvoima lasketaan kaavalla (Äly + Karis-
ma) / 2. Tahdonvoimaheiton vaikeustaso 
vaihtelee välillä 6 - 10, pelinjohtajan päätök-
sen mukaan. Tahdonvoimatarkistuksen voi 
vaatia silloin, kun hahmo joutuu vastusta-
maan jotain erittäin voimakasta kiusausta 
tai pakottamaan itsensä tekemään jotain 
vastuksesta huolimatta.

Immuniteetti Immuniteetti kuvaa hahmon 
vastustuskykyä sairauksia tai myrkkyjä vas-
taan. Immuniteetti lasketaan kaavalla (Kun-
to + Magia) / 2. Immuniteettitarkastus teh-
dään pelinjohtajan sitä vaatiessa vaikeusta-
soa 6 - 10 vastaan. Immunitettitarkastusta 
voi käyttää esimerkiksi, kun hahmon elimis-
tö taistelee pahoja sairauksia tai myrkkyjä 
vastaan.
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6. Hahmokehitys
Pelaajahahmot keräävät seikkailun edetes-
sä kokemusta ja kehittyvät persoonallisuu-
den lisäksi mm. taidoissa ja ominaisuuksis-
sa. Jokaisen pelin sisällä tapahtuvan merkit-
tävän ajanjakson jälkeen tai juonikuvion 
päättyessä pelinjohtaja myöntää pelaajille 2-
6 elämäpistettä. Nämä pisteet pelaajat saa-
vat käyttää haluamiensa asioiden kehittämi-
seen tai säästää myöhemmäksi. On syytä 
huomioida, että hahmot kehittyvät sen mu-
kaan mitä he tekevät, joten jokaisen taidon 
tai ominaisuustason nostamiselle täytyy löy-
tyä kohtuullinen peruste myös tarinan sisäl-
tä. 

Piirrelistassa on useita piirteitä, jotka on 
merkitty tähdellä. Näitä piirteitä ei voi yleen-
sä hankkia pelin kuluessa. Pelinjohtaja voi 
kuitenkin vapaasti myöntää tai jopa pakot-
taa pelaajan ottamaan jonkin piirteen, mut-
ta tällöin hän ei menetä yhtään hahmolle 
myönnettyä elämäpistettä. Pelinjohtaja voi 
esimerkiksi päättää, että hahmot ovat vii-
meisimmän seikkailun aikana kokeneet 
niin kovia fyysisiä rasituksia, että heidän 
kaikkien hahmojen kunto-ominaisuus 
nousee automaattisesti yhdellä pisteellä. Pe-
linjohtaja voi myös antaa piirteen salassa ja 
paljastaa sen vasta, kun pelaajahahmo huo-
maa sen olemassaolon.

Huomioi, että magiavoima-ominaisuus on 
aina synnynnäinen eikä siihen voida vaikut-
taa suoraan elämäpisteillä. Maagisen poten-
tiaalin nostamiseen on olemassa kuitenkin 
useita muita keinoja, joista on lisää tietoa 
osiossa Magian sinetit (s. 134).

Esimerkki: Halk on Karman jäsen eli mustakä-
sien metsästäjä. Hän on kampanjan aikana jäl-
jittänyt ryhmänsä kanssa demonistisen kultin 
salaisia palvontapaikkoja. Viime seikkailussa 
hän erehtyi hyppäämään keskelle demonistien 
rituaalimenoja, mikä johti rituaalimagian villiin-
tymiseen ja lopulta massiiviseen taisteluun ja 

Halkin vammautumiseen. Pelinjohtaja an-
taa seikkailun päätyttyä Halkille 4 elämä-
pistettä käytettäväksi vapaavalintaisiin 
asioihin. Halk nostaa tällä magiatieto-tai-

tonsa tasolle 3 ja jättää yhden elä-
mäpisteen varalle tulevia pelikertoja 
varten. Pelinjohtajan mielestä viime 
taistelussa kohtaama kaaostaikuus 
kuitenkin vahingoitti Halkia niin pa-
hasti, että hän antaa lisäksi pakolli-
sena "pysyvästi vammautunut" -piir-
teen, mikä ehkä muistuttaa Halkia 
loppuiän tästä eeppisestä taistelus-
ta. Lisäksi demonistinen rituaali oli 
suunniteltu sitomaan voimakas hen-
ki demonistiin, minkä vuoksi pelin-
johtaja päättää, että Halk saa myös 
mustakäsi-piirteen, mutta sitä hän 
ei vielä itse tiedä.
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Klaanilaisten runot kertovat Kalthanien le-
gendoista, Vulira'chanin tappamisesta, Sha-
gonnathainin lohikäärmen synnystä ja Aner-
rathanin kaupungin tuhosta. Osa kaltha-
nien historiasta on kyetty selvittämään 
näiden perinteisten laulujen sanoista. Sahe-
nien kalthanoppineiden ongelmaksi klaani-
laiset eivät jaa tarinoitaan kovin herkästi ul-
kopuolisille. Klaaniin soluttautuminen ja hei-
hin tutustuminen vie aikaa ja vaatii 
uhrauksia – klaanilaiset saattavat odottaa 
erikoisa palveluksia tai poikkeuksellisen ko-
via uskollisuudenosoituksia ulkopuolisilta. 
Runot ovat salaisia ja tarkkaan varjeltuja, 
eikä niitä kerrota aina edes klaanin omille jä-
senille.

On kuitenkin saatu selville, että Kalthanien 
mahtava yhteiskunta ei tuhoutunut silmän-
räpäyksessä,  vaan se osoitti heikentymisen 
merkkejä jo vuosia ennen heidän lopullista 
katoamistaan. Ilmeisesti tuhoutumiseen joh-
tanut tapahtumaketju alkoi maagien heikke-
nemisestä – magian asteittaisesta katoami-
sesta. Havaittiin, että eräiden arvostettujen 
maagisukujen taikuus alkoi heiketä. Se joh-
tu syrjintään ja aseman heikkenemiseen, 
mikä johti puolestaan siihen, että magian ka-
toamista yritettiin peitellä kaikin keinoin. 
Kun magian lahja puuttui vuosi vuodelta 
yhä useammalta lapselta, alettiin pelätä, 
että jumala oli hylännyt koko kansan ja 
että magia olisi katoamassa kokonaan. Hal-

litsijat alkoivat kiireisesti miettiä keinoja, 
millä maaginen veri voitaisiin pitää vahva-
na. 

Suvut, joissa magia oli heikentynyt, muo-
dostivat pian suurimman väestönryhmän. 
Heidän maaginen potentaalinsa katosi vuo-
sien kuluessa kokonaan, kun toiset suvut 
säilyivät maagisesti vahvoina. Asemansa pi-
tääkseen johtavat maagiset suvut asettivat 
voimaan säädöksen, joka kielsi lapsen saa-
misen magiakykyisen ja -kyvyttömän kalt-
hanin välillä. Avioliitot rakennettiin muuta-
mista rikkaista arvovaltaisista maagisuvuis-
ta, mikä johti pian ongelmiin. Rikkaille 
syntyneet lapset olivat usein epämuodostu-
neita, heikkoja ja lopulta heille alkoi syntyä 
taikuuteen kykenemättömiä lapsia. Tällai-
set lapset olivat suvulle suuri häpeä ja hei-
dät ilmeisesti surmattiin salassa ennen en-
simmäistä syntymäpäiväänsä.

Kalthanien avioliittolaki ei kuitenkaan estä-
nyt magiakyvyttömiä sukuja lisääntymästä 
ja muutaman vuosikymmenen aikana suu-
rin osa väestöstä kuului alhaiseen magiaky-
vyttömien luokkaan. Syrjintä paheni sitä 

Kalthanien perintö
Klaanien perimätiedossa on säilynyt tarinoi-
ta vedenpaisumuksesta. Samat tarinat tois-
tuvat useissa eri lähteissä ja lähes kaikissa 
esiintyy muinainen jumalkansa, kalthanit. 
Tarinat kertovat kalthanien viimeisistä ajois-
ta, jolloin maa oli jo lähes kokonaan veden 
peitossa. Viimeiset saaret olivat ilmeisesti ku-
takuinkin niillä sijoilla, missä nykyisin on 
vuoria. Se kenties selittää miksi nykyiset 
rauniokaupungit löytyvät usein korkeilta pai-
koilta.

Kalthaneista tiedetään loppujen lopuksi hy-
vin vähän ja se mitä tiedetään, perustuu hy-
vin pitkälti arvailuihin. On kuitenkin sel-
vää, että muinainen kansa oli olemassa, ja 
heidän teknologiansa ja magiansa oli paljon 
aikaamme edellä. Tuskin edes nykyisten ai-
kojen voimakkaimpien maagijärjestöjen, Sa-
henien, mahtavimmat mestarit yltävät hei-
dän maagisten kykyjensä tasolle. Koko Blia-
ronin mantereelta ei löydy myöskään 
oppinutta, joka tuntisi luonnonvoimia lähes-
kään yhtä tarkkaan kuin kalthaneiden oppi-
neet.

Tarinat kertovat ihmeellisistä maagisista 
saavutuksista – luonnonvoimien totaalises-
ta hallinnasta. Asiaa tuntevat väittävät 
usein, että kalthanien tuho johtui heidän yli-
vertaisesta magiastaan ja uskosta kykyyn 
hallita kaikkia luonnonvoimia suvereenisti. 
Kerrotaan esimerkiksi kalthanien pääkau-
pungin, Ameroksen, ytimessä kokoontu-
neen taitavimpien maagien valtuuston, jon-
ka tehtävänä oli säädellä tuulia ja sateita, 
kalaparvien liikkeitä ja sadon kypsymistä. 
Kerrotaan, että kalthanien loiston aikana lai-
vat purjehtivat maagisella tuulella, jota he 
itse kontrolloivat. Tarinat ovat meidän näkö-
kulmastamme uskomattomia.

Sahenien kalthanoppineet ovat etsineet 
syytä kalthanien häviämiseen vuosisatojen 
ajan, ja eräät korkeimman tason mestarit 
väittävät, että he ovat jo jollain tasolla tietoi-
sia totuudesta, vaikkei kiistatonta tietoa olla-

kaan saatu. Meidän päiviimme on ilmeisesti 
säilynyt vain ripaus tietoa näistä muinaisa-
jan ihmeistä. Tietoa on saatu klaanien lau-
luperinteestä, ja kalthanien rauniokaupun-
kien syvyyksistä on löydetty esineitä ja eri-
laisia maagisia mekanismeja, jotka kertovat 
jo sinällään kalthanien elämästä. Harvat ai-
dot kalthanien tekstit on lukittu syvälle Sa-
henien arkistoihin, joissa niitä säilytetään 
huolellisesti ja jopa oppineilla maageilla on 
suuria vaikeuksia päästä näihin artefaktoi-
hin käsiksi.

Klaanitietouden mukana on säilynyt rippei-
tä, joista Sahenit ovat koonneet suurempaa 
kuvaa Kalthanien hämärän peitossa olevas-
ta menneisyydestä. Vanhimmat muistiinpa-
not ja kokoelmat sisältävät klaanilaisten ru-
noja, jotka pohjautuvat aitoon kalthanien 
kieleen. 
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kaan saatu. Meidän päiviimme on ilmeisesti 
säilynyt vain ripaus tietoa näistä muinaisa-
jan ihmeistä. Tietoa on saatu klaanien lau-
luperinteestä, ja kalthanien rauniokaupun-
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mukaa mitä pahempiin ongelmiin arvovaltai-
set suvut joutuivat. Uhkana koettuja magia-
kyvyttömiä vastaan tekaistiin perusteetto-
mia syytöksiä ja useita merkittäviä magiaan 
kykenemättömiä virkamiehiä tuomittiin kuo-
lemaan kalthanien viimeisinä aikoina.

Lopulta jännite kasvoi liian suureksi ja tilan-
ne räjähti käsiin. Tapahtumasarja alkoi 
kun suosittu, tasa-arvoa kannattava Ame-
roksen varakuvernööri Erkladeos Murenei 
erotettiin virastaan, koska hänelle syntyi ma-
giaan kykenemätön lapsi. Vastalauseena sa-
dat tuhannet kyllästyneet eri puolelta maail-
maa rynnivät viikattein, seipäin ja hakuin 
aseistettuina pääkaupunkiin vaatimaan pää-
töksen peruuttamista. Vastaanotto oli kui-
tenkin karu – kokonainen maagien armeija 
oli tuotu Ameroksen kaduille. Tulokkaita oli 
kuitenkin monta kertaa enemmän kuin soti-
laita ja tilanne riistäytyi hallinnasta. Yhtee-
notto kesti vain muutamia tunteja, kunnes 
se päättyi odotetusti vallankumouksellisten 
voittoon. Päivän päätteeksi tuhansia maage-
ja oli teloitettu ja Ameroksen sisäkaupunki 
raunioina. 

Vaikka tuhansien maagien teloittaminen oli-
kin merkittävä päätepiste kalthanien yhteis-
kunnan hajoamisessa, se ei selitä aivan täy-
sin koko kansan katoamista. Ehkä jäljelle 
jäänyt populaatio sulautui muihin tunte-
mattomiin lähiseutujen kansoihin, ehkä to-
dellakin jokin suuri luonnonkatastrofi tuho-
si lopun yhteiskunnasta. Ajanjakso on kui-
tenkin riittävän pitkä, jotta mitä tahansa 
olisi voinut tapahtua. Vesi on laskeutunut 
niistä ajoista nykyiselle tasolle ja pysynyt al-
haalla lukemattoman monien ajanjaksojen 
ajan kalthanien katoamisen jälkeenkin. Se, 
että kalthaneista on edelleenkin valtavasti 
tietoa, kertoo kuitenkin omaa tarinaansa 
heidän loistokaudestaan.

Säilyneet tarustot
Suurin osa historiallisesta tiedosta on säily-
nyt heimojen ja klaanien laulu- ja kerronta-
perinteen mukana, sekä päätelty kalthan-
raunioista löytyneistä kalthanin kielisissä 
kirjoituksissa. Merkittävästi tietoa on säily-
nyt myös erilaisten uskonnollisten yhdys-
kuntien arkistoissa – itseasiassa varsin mo-
net nykyiset uskonnot pohjautuvat kaltha-
nien tarustoihin.

Vaikka tietoa on kerätty Sahenien arkistoi-
hin jo vuosituhansia, on vasta hiljattain he-
rätty ymmärtämään kalthanien tekstien mer-
kityksiä magian hyödyntämisen suhteen. Si-
vistyneessä maailmassa on alettu tutkia 
klaanien perinnetietoutta ja pistetty kokoon 
retkikuntia Kalthanraunioiden kartoittamis-
ta varten. Tietoa etsitään ahkerasti, sillä 
sen perusteella olisi ehkä toivoa ymmärtää 
paremmin paitsi kalthanien yhteiskuntaa, 
myös magian syvintä olemusta. Sahenit mak-
savat suuria palkkioita kaikesta uudesta 
kalthaneihin liittyvästä tiedosta.

Sahenien nykyinen magiantuntemus perus-
tuu osittain kalthanien kirjoituksiin. Aina-
kin viidestä nykyisin tunnetusta magianlajis-
ta on merkintöjä muinaisissa teksteissä. Il-
meisesti myös kahdesta muusta (tuho- ja 
ajatusmagiasta) on ollut merkintöjä, mutta 
muistiinpanot ovat kadonneet tai tuhoutu-
neet. Kalthanien teksteissä magiaa käsitel-
lään luonnollisena osana maailmaa ja sen 
käyttötapoja pohditaan yhtä analyyttisesti 
kuin nykyisin saatettaisi pohtia kaupankäyn-
nin etuja ja haittoja. Magiassa korostuu 
myös luonnon ja etenkin sään vaikutus maa-
giseen ympäristöön. Siitä on päätelty, että 
Kalthanit pystyivät näkemään luonnonhen-
get ympärillään lähes yhtä selvästi kuin min-
kä tahansa muunkin asian. Heille magia oli 
ilmeisesti paljon luontaisempaa kuin nykyi-
sille maageille.

Kalthaneilta on myös säilynyt merkittävä 
määrä erilaisia riimuesineitä, joita käsitel-
lään tarkemmin osiossa Riimumagia (s. 
126). 

Kaupunkien jäänteet
Kalthanit asuttivat aikoinaan koko sitä aluet-
ta, missä nykyisin sijaitsee Bliaronin man-
ner. Alue oli ilmeisesti lähes kokonaan asute-
tettua, mutta varsinkin kalthanien viimeisi-
nä aikoina merenpinta oli kymmeniä 
metrejä nykyistä korkeammalla. Viimeisinä 
aikoina samalla alueella oli siis vain rikko-
naista saaristoa. Kun kalthanien kansan hä-
viämisen jälkeen merenpinta laski, jäivät vii-
meiset raunioituneet kaupungit odotta-
maan maailman korkeimpiin kolkkiin. 
Näillä vuoristoalueilla sijaitsevat nykyisin-

kin parhaimmin säilyneet rauniot, vaikka 
eräitä hyvin säilyneitä raunioita löytyy 
myös alempaa, ajoittain jopa merien ja jär-
vien pohjista.  Esimerkiksi Bliwonin keskel-
lä, Molan-järven pohjassa, sijaitsee yksi täl-
lainen raunio: Nuninkol.

Raunioita tunnetaan Bliaronin alueelta 
muutamia, mutta vuoristosta ja sademetsis-
tä epäillään löytyvän vielä kymmeniä täysin 
koskemattomia raunioita. Tutkimattomista 
kaupungeista oletetaan löytyvän kasoittain 
kalthanien aarteita ja muinaisia kirjoituk-
sia, kuten myös vaarallisia maagisia laittei-
ta ja suojamekanismeja. Useat seikkailijat 
kulkevat vuosikausia Bliaronin vuoristoa-
lueilla toivoen joku päivä osuvansa tällaisen 
raunion kohdalle. Muutamien tunnettujen 
raunioalueiden lähistöllä käydään nykyisin 
kauppaa ja ihastellaan muinaisten kaltha-
nien saavutuksia, vaikkei raunioita ole vielä 
aivan täysin tutkittu. Silloin tällöin rohkeim-
mat uskaltautuvat alueille, joissa ei ole ai-
kaisemmin käyty. Ne harvat jotka palaavat, 
tuovat usein mukanaan kalliita aarteita ja 
kertovat hurjista vartijaolennoista. Joskus 
raunioista löydetään sinne eksyneitä matka-
laisia tai aarteenetsijöitä. Monet tulevat ta-
kaisin vahingoittuneina, hulluina tai muis-
tinsa menettäneinä.
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Kaaoksen aika
Yhteiskunnan hajoamisen jälkeen seurasi 
useita vuosisatoja kestänyt kaaoksen aika. 
Merkintöjä tältä ajalta on säilynyt vielä vä-
hemmän kuin Kalthanien ajalta. Liikkuvat 
rosvojoukkiot ja voimakkaiden maagien yksi-
tyiset joukot kulkivat kylästä kylään ryövä-
ten ja orjuuttaen paikallista väestöä. Rannik-
koseuduille syntyi ajoittain väliaikaisia val-
tioita, jotka yrittivät korvata vanhan 
yhteiskunnan antaman turvan, mutta yksi-
kään ryhmittymä ei kyennyt tarjoamaan riit-
tävää suojaa. Ryöstely ja sodankäynti aiheut-
tivat nälänhätää ja puutetta tarvikkeista, 
minkä seurauksena kulkutaudit pääsivät le-
viämään. Hieman ennen ajanlaskun alkua 
kuuluisa Tornhauldin rutto surmasi yli puo-
let rannikon väestöstä, eikä väkiluku kasva-
nut merkittävästi myöhemmälläkään kaaok-
sen ajalla. 

Klaanien synty
Osa rannikon väestöstä pakeni jatkuvaa so-
tatilaa ja muita ongelmia Bliaronin sisä-
osiin ennestään melkein asuttamattomalle 
Suurelle Arolle. He aloittivat keräilemällä ja 
metsästämällä perustaen pieniä jurttakyliä 
suopeisiin laaksoihin ja jokien varsiin. Pik-
kuhiljaa alueelle syntyi aivan uudenlainen 
yhteiskunta, joka koostui klaaneista ja uu-
denlaisista kulttuurillisista säännöistä. Klaa-
neissa jokainen yksilö teki töitä yhteisön 
eteen – ei ainoastaan oman henkensä 
elossa pitämiseksi. Ruokaa oli saatavilla vä-
hän ja ympäristö vihamieleminen. Siitäkin 
huolimatta klaanit levittäytyivät kaikkialle 
arolle muutaman vuosisadan aikana.

Aro on keskimäärin suhteellisen kuivaa ja 
maa karua. Säät ovat vaihtelevia ja sateet 
ovat paikoin erittäin harvassa – vain muuta-
mat laaksot ovat sopivia pysyvälle asutuksel-
le. Ongelmia pysyvälle asutukselle ovat pait-
si kunnollisen viljelysmaan puute, myös jat-
kuva tuuli, kuivuus ja paikoin myös erittäin 
vaikeakulkuinen maasto. Karjan kasvatuk-
sen ongelmana ovat vaeltavat suurpedot, 
joista pahimmat, Garet ja Niragat, hyökkäile-
vät silloin tällöin myös ihmisten kimppuun. 
Siksipä aroa asuttavat klaanit ovat sopeutu-
neet vaihtelevaan elämään ja pysyviä jurtta-

kyliä on syntynyt kaikenkaikkiaan varsin 
vähän. 

Pedoilta ja rosvoilta suojautuminen vaati 
kunnostautumista taistelussa ja eräistä 
klaaneista kehittyikin sotilaallisesti vahvo-
ja. Ne suojasivat muita klaaneja ulkoisilta 
uhilta. Myöhemmässä vaiheessa syntyi 
myös pieniä sotia klaanien välillä, joissa pal-
katut taistelijat ottivat mittaa toisistaan. 
Klaanien väliset sodat pysyivät kuitenkin 
suhteellisen pieninä: lähinnä kyse oli tietty-
jen alueiden tai resurssien hallinnasta. 
Maata itsessään oli riittävästi, joten suurta 
kilpailua ei syntynyt.

Aro toimi alusta alkaen hyvänä tavarankul-
jetusreittinä. Nykyisen Bliwonin ja Horucin 
välille syntyi Kauppatie, jota kauppiasklaa-
nit hallitsivat soturiklaanien avulla. Läpikul-
kijoita varten rakennettiin vesi- ja majoitus-
pisteitä. Näiden lähistölle perustettiin pie-
niä majataloja, joista matkalaiset saattoivat 
kysellä elintärkeitä neuvoja aroa varten. Ta-
pana oli, että aron läpi matkaavat kantoivat 

mukanaan lahjoja ja tarvikkeita korvaukse-
na majoitusta ja puhdasta vettä vastaan. 
Useimmiten tuotiin ruokaa, mutta myös 
eläinten nahkoja, työkaluja, aseita ja erilai-
sia käsitöitä. Suurimpien keitaiden luo syn-
tyi kauppapaikkoja, joissa kokonainen kara-
vaani saattoi myydä tavaransa ennen mat-
kansa päättymistä. Hitaasti alkoi syntyä 
myös vakituista asutusta jokilaaksoihin ja 
kauppapaikkojen ympärille. 

Ensimmäinen suuri kaupunki syntyi Ho-
rucin alueelle. Alunperin paikka toimi klaa-
nien vedenottopaikkana ja karavaanien toise-
na päätepisteenä. Rauhallisesti virtaava Kar-
dolot, elämän virta, mahdollisti 
maanviljelyksen ja kanavaverkoston kasvun 
myötä myös asutus lisääntyi. Kaupunki ni-
mettiin Carehosiksi, ja siitä kehittyi ajan saa-
tossa Horucin sotilaallinen, aatteellinen ja 
teknologinen keskus.

Yksi Carehosin menestyksen selittäjä voi 
olla pian kaupungin perustamisen jälkeen 
avattu suuri velhojen temppeli, Sahen, joka 
kokosi maageja ympäri maailmaa tutki-
maan ja oppimaan muinaisia magian salo-
ja. Magian tutkimuksen lisäksi Sahenissa 
parannettiin sairaita ja tutkittiin erilaisia tie-
teitä, kuten tähtitieteitä, biologiaa, fysiikkaa 
ja matematiikkaa. Nykyinen ajanlasku 
alkaa tämän Ensimmäisen Sahenin perusta-
misvuodesta, josta on kohta kulunut tuhat 
vuotta. Sahenin suuri valkoinen temppeli ko-
hoaa edelleenkin Carehosin pohjoispuolella 
korkealle puiden latvojen yläpuolelle. 
Nykyisin paikka on Thur Sahenin hallussa 
ja muurien sisään ei ole asiaa ulkopuolisilla.

Valtioiden Syntyminen
Kaaoksen aika kesti satoja vuosia ja loppui 
hiljalleen, kun rannikoiden tilanne rauhoit-
tui ja maanviljelys alkoi tuottaa ruokaa riittä-
västi. Suurimmat kaupungit alkoivat hallita 
itse omia asioitaan. Niillä oli oma vartiosto, 
omat lait ja joillakin jopa oma laivasto. 
Bliwothan-joen laaksoon syntyi kaksi suur-
ta ja merkittävää kaupunkivaltiota: Lunin 
ja Gwathio. Niiden ympärillä olleet kylät liit-
tyivät nopeasti suurien kaupunkien alaisuu-
teen, alkoivat maksamaan veroja ja saivat 
näin suojakseen vahvan yhteisön.

Luninin ja Gwathion vaurastuminen alkoi 
houkutella alueelle väkeä myös ulkopuolel-
ta. Uudet asukkaat saivat yleensä välittö-
mästi töitä ja asunnon, mutta tasavertaisen 
kaupunkilaisen oikeudet he saivat vasta 
vuosien pysyvän asumisen kuluttua. Silloin 
tulokkaat alettiin nähdä tasavertaisina kau-
pungin asukkaina: he saivat oikeuden ää-
nestää, lain turvan ja luvan harjoittaa am-
mattia yksityisesti. Kauppalordit saivat tu-
lokkaista halpaa ja uskollista työvoimaa. 
Yleensä he antoivat työntekijöilleen käyt-
töönsä vartioidun asuntolan, ruokaa ja 
mikä tärkeintä – statuksen. Kauppiaslor-
dien työntekijöiden oikeuksiin ei kajottu ai-
van yhtä helposti kuin muiden tulokkaiden. 
Yhteiskuntaan muodostui aivan uusi luok-
ka, joka oli vapaiden ihmisten alapuolella, 
mutta orjien yläpuolella. Heillä ei virallisesti 
ollut sen enempää oikeuksia kuin orjilla-
kaan, mutta heillä oli taustatukena vaiku-
tusvaltainen kauppias. 

Väkiluvun räjähdysmäinen kasvu ja joiden-
kin väestönryhmien vaurastuminen synnyt-
ti erimielisyyttä kaupungeissa, jolloin var-
tiostoa ja lakikoneistoa jouduttiin kasvatta-
maan merkittävästi. Lisäksi sisämaan 
klaanien painostus aiheutti huolta kaupun-
kien hallitsijoissa. Eteläisen Bliaronin kol-
me suurinta kaupunkia, Ningar, Lhunin ja 
Gwathio, perustivat aluksi sotilas- ja kaup-
paliiton ja myöhemmin valtion nimeltä 
Bliwon. Valtion perustaminen oli merkki 
siitä, että rannikko oli vihdoin toipunut 
Kalthanien yhteiskunnan murenemisesta. 
Viimeisetkin klaanit ajettiin samoihin 
aikoihin pois rannikolta. 

Sahenit ja magian uusi 
tuleminen
Maagien määrä väheni huomattavasti Kalt-
hanien yhteiskunnan hajoamisen jälkeen. 
Kaaoksen aikana sodat käytiin aseilla, ja 
magiasta oli tullut vain kaukainen muisto 
menneisyydestä. Klaanien syntymisen aikoi-
hin magia oli unohdettu suurimmassa osas-
sa maailmaa. Poppamiehet, jotka väittivät 
tuntevansa muinaista taikuutta, luottivat 
taikuudessaan useimmiten erilaisiin temp-
puihin ja hypnoosiin. Yhtäkään merkittävää 
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Kaaoksen aika
Yhteiskunnan hajoamisen jälkeen seurasi 
useita vuosisatoja kestänyt kaaoksen aika. 
Merkintöjä tältä ajalta on säilynyt vielä vä-
hemmän kuin Kalthanien ajalta. Liikkuvat 
rosvojoukkiot ja voimakkaiden maagien yksi-
tyiset joukot kulkivat kylästä kylään ryövä-
ten ja orjuuttaen paikallista väestöä. Rannik-
koseuduille syntyi ajoittain väliaikaisia val-
tioita, jotka yrittivät korvata vanhan 
yhteiskunnan antaman turvan, mutta yksi-
kään ryhmittymä ei kyennyt tarjoamaan riit-
tävää suojaa. Ryöstely ja sodankäynti aiheut-
tivat nälänhätää ja puutetta tarvikkeista, 
minkä seurauksena kulkutaudit pääsivät le-
viämään. Hieman ennen ajanlaskun alkua 
kuuluisa Tornhauldin rutto surmasi yli puo-
let rannikon väestöstä, eikä väkiluku kasva-
nut merkittävästi myöhemmälläkään kaaok-
sen ajalla. 

Klaanien synty
Osa rannikon väestöstä pakeni jatkuvaa so-
tatilaa ja muita ongelmia Bliaronin sisä-
osiin ennestään melkein asuttamattomalle 
Suurelle Arolle. He aloittivat keräilemällä ja 
metsästämällä perustaen pieniä jurttakyliä 
suopeisiin laaksoihin ja jokien varsiin. Pik-
kuhiljaa alueelle syntyi aivan uudenlainen 
yhteiskunta, joka koostui klaaneista ja uu-
denlaisista kulttuurillisista säännöistä. Klaa-
neissa jokainen yksilö teki töitä yhteisön 
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vaikeakulkuinen maasto. Karjan kasvatuk-
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joista pahimmat, Garet ja Niragat, hyökkäile-
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Siksipä aroa asuttavat klaanit ovat sopeutu-
neet vaihtelevaan elämään ja pysyviä jurtta-

kyliä on syntynyt kaikenkaikkiaan varsin 
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klaaneista kehittyikin sotilaallisesti vahvo-
ja. Ne suojasivat muita klaaneja ulkoisilta 
uhilta. Myöhemmässä vaiheessa syntyi 
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suhteellisen pieninä: lähinnä kyse oli tietty-
jen alueiden tai resurssien hallinnasta. 
Maata itsessään oli riittävästi, joten suurta 
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västi. Suurimmat kaupungit alkoivat hallita 
itse omia asioitaan. Niillä oli oma vartiosto, 
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lokkaista halpaa ja uskollista työvoimaa. 
Yleensä he antoivat työntekijöilleen käyt-
töönsä vartioidun asuntolan, ruokaa ja 
mikä tärkeintä – statuksen. Kauppiaslor-
dien työntekijöiden oikeuksiin ei kajottu ai-
van yhtä helposti kuin muiden tulokkaiden. 
Yhteiskuntaan muodostui aivan uusi luok-
ka, joka oli vapaiden ihmisten alapuolella, 
mutta orjien yläpuolella. Heillä ei virallisesti 
ollut sen enempää oikeuksia kuin orjilla-
kaan, mutta heillä oli taustatukena vaiku-
tusvaltainen kauppias. 

Väkiluvun räjähdysmäinen kasvu ja joiden-
kin väestönryhmien vaurastuminen synnyt-
ti erimielisyyttä kaupungeissa, jolloin var-
tiostoa ja lakikoneistoa jouduttiin kasvatta-
maan merkittävästi. Lisäksi sisämaan 
klaanien painostus aiheutti huolta kaupun-
kien hallitsijoissa. Eteläisen Bliaronin kol-
me suurinta kaupunkia, Ningar, Lhunin ja 
Gwathio, perustivat aluksi sotilas- ja kaup-
paliiton ja myöhemmin valtion nimeltä 
Bliwon. Valtion perustaminen oli merkki 
siitä, että rannikko oli vihdoin toipunut 
Kalthanien yhteiskunnan murenemisesta. 
Viimeisetkin klaanit ajettiin samoihin 
aikoihin pois rannikolta. 

Sahenit ja magian uusi 
tuleminen
Maagien määrä väheni huomattavasti Kalt-
hanien yhteiskunnan hajoamisen jälkeen. 
Kaaoksen aikana sodat käytiin aseilla, ja 
magiasta oli tullut vain kaukainen muisto 
menneisyydestä. Klaanien syntymisen aikoi-
hin magia oli unohdettu suurimmassa osas-
sa maailmaa. Poppamiehet, jotka väittivät 
tuntevansa muinaista taikuutta, luottivat 
taikuudessaan useimmiten erilaisiin temp-
puihin ja hypnoosiin. Yhtäkään merkittävää 
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maksukykyisille asukkaille, ja jokaisella vä-
hänkin suuremmalla järjestöllä on neuvos-
to, joka ratkoo maagisia ongelmia. Ei ole mi-
tenkään tavatonta, että Bliwonin konsulilla 
tai rikkaalla kauppialla on oma maaginen 
neuvonantaja. 

Klaanien asema nykyi-
sin
Sivistys valtaa aluetta, ja klaaneja orjutee-
taan ja ajetaan pois omilta asuinalueiltaan. 
Kehitys ei johdu suoraan siitä, että Bliwon 
tai kaupunkivaltiot olisivat erityisen vahvo-
ja sotilaallisesti. Klaanisoturit ovat edelleen-
kin sotatantereen eliittiä ja vielä nykyisin-
kin vanhimmat klaanit pystyisivät yhdistyes-
sään päihittämään minkä tahansa Bliwonin 
kokoaman armeijan. Lisäksi Sahenit ovat 
kieltäneet magian käytön kaikilta muilta, jo-
ten sivistyksen lähistöllä asuvat klaanit ei-
vät pysty avoimesti harjoittamaan magiaan-
sa. Tämän seurauksena Sahenit ovat saa-
neet alueellisesti suuren kontrollin myös 
maagisesti. 

Klaanien mahdolliset liittoutumat 
ovat kuitenkin aiheuttaneet pelkoa 
sivistyneessä maailmassa. Jo vuosikymme-
niä Bliwon on ruokkinut klaanien keskinäis-
tä eripuraa. Soturiklaaneille myydään asei-
ta ja ruokaa, jos ne suostuvat toimimaan 
Bliwonin toiveiden mukaisesti. Silloin täl-
löin klaanitaistelijoita myös suoraan lahjo-
taan. Bliwonin kanssa huonoissa väleissä 
olevat klaanit eivät saa mitään apua sivis-
tykseltä, ja usein välit myös muihin klaanei-
hin on tuhottu. 

Klaaneille ei jäänyt Bliwonin syntymisen jäl-
keen enää kuin aro ja itäinen tasanko. Poh-
joisen Kardolot-joelle on vapaa pääsy, mut-
ta sielläkin on vallassa voimakas kaupunki-
valtio, Carehos, jota hallitsee väkivaltaisesti 
omaa aluettaan puolustava maagijärjestö, 
Thur Sahen, eli "punainen piha". Vedestä ei 
oteta maksua ja klaanilaisilla on lupa kul-
kea Carehosin mailla, mutta yhteenotot 
Thur Sahenin kanssa ovat tavanomaisia, 
koska klaanilaiset nähdään usein vääräus-
koisina. 

maagista tapahtumaa ei kirjattu ylös vuosi-
satoihin.

Lähes vuosituhat sitten perustettiin ensim-
mäinen Sahen (nykyisin tunnetaan Vanha-
na Sahenina), joka alkoi tutkia magiaa ja ke-
hittää maagien asemaa. Se vakiinnutti no-
peasti paikkansa varsinkin Horucin 
kansojen elämässä tarjoamalla apua myös 
tavallisten kansalaisten elämään. Magian 
paluusta alettiin puhua aluksi positiiviseen 
sävyyn, mutta myös negatiivisia piirteitä oli 
havaittavissa. Eräät magian käyttäjät alkoi-
vat käyttää kykyjänsä henkilökohtaisen ase-
mansa parantamiseen ja monet irtaantuivat 
yhteiskunnasta alkaen toimia yhteiskun-
nan ja sen lakien yläpuolella. Vastatoimena 
tähän Sahen alkoi levittää huhuja mustakä-
sistä – magian pilaamista hirviöistä – ja al-
koi haalia aloittelevia magian käyttäjiä kou-
lutukseensa, jottei magiaa käytettäisi hei-
dän mielestään väärien tarkoitusperien 
edistämiseen. Pian yleinen kulttuuri sisäisti 
ajatuksen: Maagisia kykyjä osoittaneet lap-
set lähetettiin jo nuorena Suureen Sahe-
niin, joissa he aloittivat tiukan elämän en-
sin maagikokelaana edeten maageiksi ja 
mahdollisesti maagien kouluttajiksi, maagi-
mestareiksi. Koulutus sisälsi myös 
maantietoa, matematiikkaa ja 
lääkintätaitoa. Sahenien maageista tuli 
näin oppineita ja arvostettuja yhteiskunnan 
jäseniä. 

Maagista potentiaalia osoittaneiden yksilöi-
den määrä oli vielä vuosituhannen alussa 
hyvin pieni ja näin myös Sahenissa toimi-
vien maagien määrä pysyi pienenä vuosisato-
jen ajan. Määrä kasvoi hitaasti, kunnes 
noin 100-200 vuotta sitten maagien määrä 
alkoi kasvaa räjähdysmäisesti. Vaikka maa-
giset kyvyt ovat edelleenkin poikkeuksia, 
huomataan silloin tällöin heikkoja maagisia 
kykyjä jopa tavallisissa ammateissa työsken-
televillä henkilöillä. Ei ole aivan tavatonta, 
että nykyisin voidaan tavata seppä tai maan-
viljelijä, joka käyttää tietämättään pieniä 
määriä magiaa päivittäisissä toiminnois-
saan. 

Tietyissä piireissä on alettu ennustella kalt-
hanien veren uutta heräämistä, mustakä-
sien valtaannousua tai jopa maailmanlop-
pua. Ennustuksia ja mielipiteitä nousi tihe-

ään tahtiin jopa oppineiden Sahen-maagien 
keskuudessa, jolloin alettiin kiistellä siitä, 
miten Sahenin tulisi suhtautua tähän uu-
teen kehityssuuntaan. Pitkällisten sisäisten 
ristiriitojen murtama Sahen lopulta hajosi 
kolmeksi itsenäiseksi järjestöksi vuonna 
904, eli noin vuosisata sitten. Sen jälkeen 
ne ovat tehneet ennennäkemättömän paljon 
työtä valmistautuessaan kohti vuosituhan-
nen vaihdosta, jonka odotetaan tuovan mu-
kanaan jotain mullistavaa joka Sahenissa. 
Nämä kolme eri järjestöä kutsuvat itseään 
nimillä Volar, Thur ja Puvo Sahen (ks. 
Ryhmittymät s. 162).

Uusi aika
Viimeisimmät sata vuotta ovat olleet maagi-
sesti erittäin epävakaita. Paitsi että maa-
gien määrä on moninkertaistunut, myös 
useita selittämättömiä maagisia ilmiöitä on 
tapahtunut. Kun vuosituhannen vaihdos on 
enää muutamien vuosien päässä, magia on 
tullut tutuksi tavalliselle kansalaisellekin. 
Ei ole enää tavatonta nähdä virvatulien len-
tävän kaupungeissa, eikä sinua pidetä enää 
hulluna, jos kerrot näkeväsi öisin tummia 
silhuettimaisia hahmoja lentävän seinien 
läpi. 

Kansan tietoisuuteen on myös tullut aivan 
uusi ilmiö, jota ennen pidettiin vain eräiden 
uskonlahkojen propagandana ja shamaa-
nien harhoina. Henget, demonismi ja demo-
ninpalvonta ovat nykyisin kaikille vähänkin 
magiaan perehtyneille arkipäivää. Ningarin 
pimeillä kaduilla käydään kiihkeästi kaup-
paa erilaisista riimuesineistä ja demoninpal-
vojien ornamenteista, joiden avulla pyritään 
ottamaan yhteys muinaisiin demoneihin ja 
keskustelemaan henkien kanssa. Muuta-
mat salaiset järjestöt tekevät ahkerasti työ-
tä uusien mustakäsien tekemiseksi ja pyrki-
vät kutsumaan ja kontrolloimaan voimak-
kaita demoneja avukseen.

Epävakaa magia on vaikuttanut merkittä-
västi myös valtioiden ja yksityisen järjestö-
jen toimintaan: Bliwonin valtio on virallises-
ti hyväksynyt Puvo Sahenin osaksi valtion 
kokoonpanoa, eikä kukaan vastustele Thur 
Sahenin toimia Carehosin ympäristössä. 
Useat kultit tarjoavat maagisia palveluksia 
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taan ja ajetaan pois omilta asuinalueiltaan. 
Kehitys ei johdu suoraan siitä, että Bliwon 
tai kaupunkivaltiot olisivat erityisen vahvo-
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olevat klaanit eivät saa mitään apua sivis-
tykseltä, ja usein välit myös muihin klaanei-
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keen enää kuin aro ja itäinen tasanko. Poh-
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oteta maksua ja klaanilaisilla on lupa kul-
kea Carehosin mailla, mutta yhteenotot 
Thur Sahenin kanssa ovat tavanomaisia, 
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hittää maagien asemaa. Se vakiinnutti no-
peasti paikkansa varsinkin Horucin 
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dän mielestään väärien tarkoitusperien 
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sin maagikokelaana edeten maageiksi ja 
mahdollisesti maagien kouluttajiksi, maagi-
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maantietoa, matematiikkaa ja 
lääkintätaitoa. Sahenien maageista tuli 
näin oppineita ja arvostettuja yhteiskunnan 
jäseniä. 

Maagista potentiaalia osoittaneiden yksilöi-
den määrä oli vielä vuosituhannen alussa 
hyvin pieni ja näin myös Sahenissa toimi-
vien maagien määrä pysyi pienenä vuosisato-
jen ajan. Määrä kasvoi hitaasti, kunnes 
noin 100-200 vuotta sitten maagien määrä 
alkoi kasvaa räjähdysmäisesti. Vaikka maa-
giset kyvyt ovat edelleenkin poikkeuksia, 
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kykyjä jopa tavallisissa ammateissa työsken-
televillä henkilöillä. Ei ole aivan tavatonta, 
että nykyisin voidaan tavata seppä tai maan-
viljelijä, joka käyttää tietämättään pieniä 
määriä magiaa päivittäisissä toiminnois-
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Tietyissä piireissä on alettu ennustella kalt-
hanien veren uutta heräämistä, mustakä-
sien valtaannousua tai jopa maailmanlop-
pua. Ennustuksia ja mielipiteitä nousi tihe-

ään tahtiin jopa oppineiden Sahen-maagien 
keskuudessa, jolloin alettiin kiistellä siitä, 
miten Sahenin tulisi suhtautua tähän uu-
teen kehityssuuntaan. Pitkällisten sisäisten 
ristiriitojen murtama Sahen lopulta hajosi 
kolmeksi itsenäiseksi järjestöksi vuonna 
904, eli noin vuosisata sitten. Sen jälkeen 
ne ovat tehneet ennennäkemättömän paljon 
työtä valmistautuessaan kohti vuosituhan-
nen vaihdosta, jonka odotetaan tuovan mu-
kanaan jotain mullistavaa joka Sahenissa. 
Nämä kolme eri järjestöä kutsuvat itseään 
nimillä Volar, Thur ja Puvo Sahen (ks. 
Ryhmittymät s. 162).

Uusi aika
Viimeisimmät sata vuotta ovat olleet maagi-
sesti erittäin epävakaita. Paitsi että maa-
gien määrä on moninkertaistunut, myös 
useita selittämättömiä maagisia ilmiöitä on 
tapahtunut. Kun vuosituhannen vaihdos on 
enää muutamien vuosien päässä, magia on 
tullut tutuksi tavalliselle kansalaisellekin. 
Ei ole enää tavatonta nähdä virvatulien len-
tävän kaupungeissa, eikä sinua pidetä enää 
hulluna, jos kerrot näkeväsi öisin tummia 
silhuettimaisia hahmoja lentävän seinien 
läpi. 

Kansan tietoisuuteen on myös tullut aivan 
uusi ilmiö, jota ennen pidettiin vain eräiden 
uskonlahkojen propagandana ja shamaa-
nien harhoina. Henget, demonismi ja demo-
ninpalvonta ovat nykyisin kaikille vähänkin 
magiaan perehtyneille arkipäivää. Ningarin 
pimeillä kaduilla käydään kiihkeästi kaup-
paa erilaisista riimuesineistä ja demoninpal-
vojien ornamenteista, joiden avulla pyritään 
ottamaan yhteys muinaisiin demoneihin ja 
keskustelemaan henkien kanssa. Muuta-
mat salaiset järjestöt tekevät ahkerasti työ-
tä uusien mustakäsien tekemiseksi ja pyrki-
vät kutsumaan ja kontrolloimaan voimak-
kaita demoneja avukseen.

Epävakaa magia on vaikuttanut merkittä-
västi myös valtioiden ja yksityisen järjestö-
jen toimintaan: Bliwonin valtio on virallises-
ti hyväksynyt Puvo Sahenin osaksi valtion 
kokoonpanoa, eikä kukaan vastustele Thur 
Sahenin toimia Carehosin ympäristössä. 
Useat kultit tarjoavat maagisia palveluksia 
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Kalthanien ajat (muinaishistoria)

n. 10000-1000 eaa. Kalthanien aika
n. 7000 eaa. Ameros Kalthanien pääkaupungiksi 
(nyk. Ningar)
n. 6000-4000 eaa.
Ameros jää veden valtaan

Kaaoksen ajat (muinaishistoria)

Vanhat ajat (ennen ajanlaskun alkua)

n. 800 eaa. Ningar kasvaa merkittäväksi 
asutuskeskukseksi
n. 500-0 eaa. Suuren Aron asuttaminen alkaa, 
klaanit syntyvät
n. 100 eaa. Carehos perustetaan
n. 100-0 eaa. Tornhauldin rutto 

Nousun ajat (0 - n. 800)

0 Ensimmäinen Sahen perustetaan
29 Gwathio perustetaan
114 Lunin perustetaan
697 Bliwonin kauppa- ja sotilasliitto perustetaan
812 Bliwon julistaa itsensä valtioksi

Epävakaudet ajat (n. 800 - nykyhetki)

n. 820 ristiriitaisuudet alkavat Vanhan Sahenin sisällä
904 Sahen hajoaa kolmeksi 
904-923 Sahensodat Horucissa
910-1000 Nykyaika
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Aaveiden merelle asti. Horucin rajaa lännes-
tä Mustat vuoret, joiden juurella sijaitsee Ho-
rucin läntisin kaupunki, Tenrak.

Eräänlaisia pienempiä sivistysalueita ja kau-
punkivaltioita löytyy myös muualta kuin 
Bliwonista ja Horucista. Tällaisia alueita 
ovat esimerkiksi Saras, jossa osataan alkeel-
lista rauta-aseiden valmistusta, mustakä-
sien kaupunki Artan sekä verrattain kehitty-
mätön Longot.

Klaanit
Klaanit asuttavat Suurta Aroa ja ovat pää-
osin keräilijöitä, vaeltajia ja paimentolaisia. 
Ne ovat edelleen voimakkaimpia kulttuureja 
kaupunkialueiden ulkopuolella. Osa klaa-
neista elättää itsensä myymällä käsitöitä tai 
palveluja, kun taas osa on päätynyt maantie-
rosvoiksi tai salakuljettajiksi.

Erämaassa ei ole lainvalvontaa, joten 
konfliktien ratkaisu perustuu luottamuk-
seen ja muinaisiin kohteliaisuussääntöihin. 
Klaanien toimintatavoissa on eroja, mutta 
erityisesti kaupankäyntiin ja sotilaalliseen 
konfliktiin liittyvät yleiset hyvin samankal-
taisia eri puolilla Aroa. Jopa ryöstäjät kun-
nioittavat muinaisia tapoja: antautuneita 
tulee kunnioittaa ja hyökkäyksestä tulee il-
moittaa hyökkäyksen kohteelle uhkauksella 
tai yleisesti tunnetulla klaanisymbolilla. 
Kuollut eläin asetettuna tikun nokkaan on 
yksi helposti ymmärrettävimpiä vihamielisiä 
klaanisymboleja. Tapakulttuurin rikkomi-
nen on häpeällistä ja rangaistukset kunniat-
tomasta käytöksestä vaihtelevat klaaneit-
tain.

Kaupunkeihin jääneet klaanilaiset ovat pää-
asiassa joutuneet hanttihommiin ja asettu-
neet aloilleen. Osa heistä on päässyt parem-
paan asemaan, mutta suurin osa toimii pal-
velijoina, orjina tai maatalojen renkeinä. 
Arolla heitä halveksutaan ja heitä pidetään 
usein klaaninsa pettäneinä, vaikka osa edel-
leen pitääkin yhteyttä klaaneissa eläviin su-
kulaisiin ja harjoittaa luonnonuskontoja ja 
perinnetapoja.

Bliaron on nimitys sivistyksen tuntemalle 
maailmalle, joka käsittää Bliaronin mante-
reen sekä sitä ympäröivät saaret: Qvenion, 
Gorun, Shagun ja Vylas. Suurin osa mante-
reesta on asuttamatonta tai harvaanasut-
tua, kun taas kaksi sivistysaluetta, Bliwon 
ja Horuc, erottuvat muusta maailmasta ti-
mantin tavoin teknologisen kehityksen ja 
kulttuurillisen sivistyksen airuina. Perintei-
set elintavat ovat jääneet näillä alueilla osit-
tain kehityksen jalkoihin, mutta ne eivät sil-
ti ole kadonneet. Kaupunkien klaanilaisvä-
hemmistöt vaikuttavat merkittävästi myös 
sivistysalueiden kulttuuriin.

Ilmastoltaan manner on vaihteleva ja mah-
dollistaa seikkailun hyvin erilaisissa ympä-
ristöissä: Idässä olevat Molemin ja Selesin 
sademetsäalueet ovat tunnettuja rehevästä 
luonnostaan, oudoista hirviöeläimistään ja 
erikoisista alkuasukaskansoistaan. Lännes-
sä lumihuippuiset Mustat vuoret ovat erak-
kojen, lumiolentojen, salaperäisten musta-
käsikulttien ja muiden sivistysalueille huo-
nosti sopivien ihmisten ja olentojen 
kotiseutua. 

Sivistysalueet
Eteläinen Bliwon on hiljattain kehittynyt 
kolmen kaupungin liitosta sivistysvaltioksi, 
joka erottuu muusta maailmasta ihmeelli-
sen valopilkun tavoin. Sen teknologisen ke-
hityksen nopeus on ollut ylivertaista mui-
hin alueisiin verrattuna – pronssiset ja pui-
set tavarat muodostavat edelleenkin 
perustan työkaluille ja tavaroille, mutta 
myös laadukkaita rauta- ja teräsaseita on 
opittu valmistamaan. Sivistyksen ja teknolo-
gian tuomat etuudet näkyvät erityisesti ta-
vallisen ihmisen varallisuudessa: Klaanilai-
set omistavat ehkä vaatetuksensa lisäksi 
vain välttämättömimmät tavarat ja työka-
lut, jotka vielä usein jakavat muiden klaa-
nin jäsenten kanssa. Tyypillinen bliwonilai-
nen puolestaan omistaa usein itse useita 
työkaluja ja arvoesineitä, jonka lisäksi hä-
nellä on todennäköisesti käytössään jonkin 
verran rahaa sekä jonkinlainen pysyvä 
asunto.

Horuc on pohjoiseen syntynyt sivistysalue, 
jonka maanviljelys vetää vertoja jopa Bliwo-
nille. Pohjoisen rannikon maaperä on tuh-
kasateiden vuoksi hyvin hedelmällistä ja 
sato suurta. Ilmasto soveltuu hyvin ruoko-
kasvi krattanin, sekä erilaisten hedelmien 
viljelylle. Alueen suurin ja kehittynein kau-
punki on Kardolot-joen lähdealueilla sijait-
seva muinainen Carehos. Kaupungin ympä-
rille on syntynyt kehittyneiden kastelukana-
vien vuoksi valtavat peltoalueet, ja 
käytännössä koko jokivarsi on viljeltyä aina 
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rastamista ja leikkimielistä kilpailua. Maan-
tieteelliset olot vaikuttavat merkittävästi pro-
vinssien kulttuuriin. Gwathiossa tunnetaan 
merenkäynti hyvin ja ollaan totuttu moni-
puoliseen ruokavalioon tuontitavaroiden 
puolesta. Luninissa elämä on rauhallista ja 
maanläheistä alavien vilejymaiden ja suu-
rien metsäalueiden keskellä. Ningar taas on 
valtava metropoli, jossa sekoittuu sekä perin-
teinen bliwonilainen kulttuuri että pohjoi-
sen klaanikulttuurit. 

Uskonto
Bliwonissa on useita pieniä uskonlahkoja jot-
ka elävät pääasiassa keskenään hyvin sopui-
sasti. Ylimpänä uskonnollisena voimana pi-
detään kuitenkin Puvo Sahenia ja sen ope-
tuksia. Muita Bliwonissa harjoitettuja 
uskontoja ovat muun muassa Glarysen pal-
vonta, Echen ja gartanonilaisuus. Lähes 
kaikkien Bliaronin uskontojen pieniä yhdys-
kuntia on mahdollista löytää Bliwonin suu-
rimmista kaupungeista. Uskonnoissa suori-
tetun palvonnan tulee Bliwonin lain mu-
kaan tapahtua ilman magian harjoittamista 
tai Puvo Sahenin avustamana.

Glarysen kultti
Glarysen kultti tunnetaan tiiviinä syvästi 
uskonnollisena järjestönä. Monet tietävät 
temppelien tarjoavan ihmeparannusta kul-
tin jäsenille, mutta vain harvat uskovat että 
tällaisia ihmeparantumisia oikeasti tapah-
tuu. Puvo Sahenin maagit tiedostavat Glary-
sen kultin pappien maagiset kyvyt, mutta ei-
vät yleisesti pidä yhteisöä minkäänlaisena 
uhkana. Vaikka magian käyttö palvontame-
noissa onkin kielletty, ei Glarysen kultin toi-
mintaa valvota kovinkaan tarkasti.

Glarysen kultilla on temppeleitä kaikissa 
Bliwonin suurimmissa kaupungeissa, Qve-
nionin saarella, Horucissa ja lähes kaikkial-
la muuallakin missä on pysyvää asutusta. 
Kultti jakautuu ylipappeihin, pappeihin, 
vartijoihin ja palvojiin. Temppelit tarjoavat 
papeille ja vartijoille ruoan, juoman ja pe-
din. Palvelijatason jäsenet saavat temppelis-
tä usein turvapaikan ja tarvittaessa hyvin 
halpaa ruokaa ja juomaa. 

Pappien yliluonnolliset voimat ovat lähes 
poikkeuksetta rajoittuneet meditaatiotilassa 
suoritettaviin loitsuihin. Ainoastaan muuta-
mat osaavat hyödyntää magiaa Sahen-maa-
gien tavoin. Heitä kutsutaan Glarysen siu-
naamiksi ja he saavuttavat useimmiten no-
peasti papin aseman ja parhaimmillaan 
heidät voidaan ylentää ylipapiksi tai temp-
pelin haltijaksi. Pappien mukaan yliluonnol-
liset voimat tulevat luonnonjumalatar Glary-
selta. Puvo Sahenin mukaan kyse on useim-
miten huijauksesta tai joskus laittomasta 
loitsu- ja rituaalimagiasta.

Echen
Echenin kirkko on kulttuurisesti ja tieteelli-
sesti merkittävä uskonnollinen yhteisö, jon-
ka kirkkoja on pääasiassa eteläisessä Blia-
ronissa, Qvenionissa ja saaristossa. Asialle 
omistautuneimmat jäsenet muuttavat elä-
mään suljettuihin luostareihin, joihin liitty-
minen edellyttää kaikesta maallisesta omai-
suudesta luopumista – omistukset yleensä 
lahjoitetaan joko sukulaisille tai luostarille 
liittymisen yhteydessä. Echenin kirkkoon 
kuuluvat uskovat Mahunnat-jumalaan, 
joka hallitsee sekä hyvää, että pahaa. Echen 
itsessään tarkoittaa askeettista, oikeaoppis-
ta elämän polkua. 

Bliaronin eteläosissa sijaitsee vuoriston suo-
jaama Bliwonin valtio. Se tunnetaan kaik-
kialla Bliaronissa sivistyksen ja kehityksen 
keskuksena ja maailman ainoana todellise-
na valtiona. Bliwonia pidetään jopa Horucin 
aluettakin voimakkaampana poliittisena ja 
sotilallisena voimana. Bliwonia ympäröi man-
tereen puolisista ilmansuunnista Koradonin 
vuoret ja etelässä valtiota rajaa saaristoinen 
Rakkauden meri. Bliwoniin luetaan myös 
Qvenionin saarella sijaitseva siirtokunta 
Quadi sekä muutamia Rakkauden meren 
pieniä saaria. 

Historia
Bliwonin seutu on aina ollut erittäin hedel-
mällistä ja poikkeuksellisen tiheään asutet-
tua. Suotuisa ilmasto on mahdollistanut te-
hokkaan maanviljelyksen ja luonut pohjan 
voimakkaalle väestönkasvulle. Jo Kaltha-
nien aikoina, vaikka vesi olikin tuolloin huo-
mattavasti nykyistä korkeammalla, Bliwo-
nin seudulla sijaitsi useita suuria kaupunke-
ja, kuten pääkaupunki Ameros ja 
sisarkaupunkinsa Nuninkol. 

Vuosisatoja Kalthanien häviämisen jälkeen 
Bliwonin seudulle kehittyi uusia yhteiskun-
tia, jotka kuitenkin tuhoutuivat jatkuvan 
ryöstelyn ja uusien valloittajien takia. Vasta 
100- ja 200-luvuilla Bliwoniin alkoi raken-
tua pysyvää asutusta, joka tuntui kestävän 
uusien valloittajien yritykset. Alueelle synty-
neet kaupunkivaltiot Ningar, Lunin ja Gwat-
hio pystyivät suojelemaan paitsi itseään, 
myös ympäröiviä seutuja. Vuonna 697 pe-
rustettu Bliwonin kauppa- ja sotilasliitto 
vahvisti Gwathion ja Luninin aseman soti-
laallisena ja taloudellisena mahtina. Ningar 
jäi vielä tällöin sopimuksesta irralleen, kos-
ka halusi säilyttää puolueettoman aseman-
sa aron klaanien ja sivistyksen välillä.

Noin vuosisata kauppa- ja sotilasliiton perus-
tamisesta Ningar haki jäsenyyttä Bliwonin 
kauppa- ja sotilasliittoon. Muutamista vasta-
äänistä huolimatta hakemus hyväksyttiin ja 

vuonna 812 sovittiin valtiosopimus kolmen 
Bliwonin suurimman kaupungin välillä. 
Syntyi Bliwon – ensimmäinen vahva valtio 
sitten Kalthanien ajan. Sotaväkeä ja meri-
voimia vahvistettiin huomattavasti ja maa-
seudun vartiointia lisättiin. Näin turvattiin 
valtion yhtenäisyys ja sen kansalaisten tur-
vallisuus. Myös maagien järjestö Sahen oli 
tuolloin merkittävä vaikuttaja Bliwonin tur-
vallisuuden suhteen. Kun se vuonna 904 
hajosi, Bliwoniin syntyi uusi, sen perintöä 
jatkava järjestö: Puvo Sahen, joka vielä tä-
näkin päivänä vastaa pääosin Bliwonin 
maagisista asioista. Puvo Sahenin maagit 
tunnetaan nykyisin myös kansanläheisinä 
munkkeina ja parantajina, joilta käydään 
usein kysymässä ennustuksia ja apuja elä-
män merkittävissä vaiheissa. 

Kulttuuri
Bliwonilainen kulttuuri perustuu sääty- ja 
kiltajärjestelmään ja erottuu huomattavasti 
erämaiden kulttuureista. Ihmisen arvo mää-
räytyy ammatin ja arvon perusteella. Ylim-
mässä johtoluokassa on joukko erilaisia aa-
telisia: sotaherroja, kauppalordeja ja maagi-
ruhtinaita. Usein johtoasema määräytyy 
perinteellä ja sukuasemalla, vaikka nykyi-
sin myös suurista valtiota tukevista saavu-
tuksista myönnetään silloin tällöin virkoja, 
joiden kautta tavallisillakin ihmisillä on 
mahdollisuus päästä sisälle aatelisluok-
kaan. Yleensä tavallisen kansalaisen asema 
määräytyy ammatin perusteella: Kauppiaat 
ja käsityöläiset ovat arvostettuja ammattilai-
sia, kun taas alimmat säädyt koostuvat pal-
velijoista, maanviljeliöistä, kalastajista ja 
metsästäjistä. Erilaiset viranomaiset, kuten 
kiltojen tarkastajat, arkistoijat, veronkerää-
jät ja vastaavat ovat hyvin palkattuja rikkai-
den ammatteja ja luokka-asteikossa ne si-
joittuvat jonnekin aatelisten ja käsityöläis-
ten väliin.

Perinteisesti bliwonilaiset pitävät yhtä, vaik-
ka eri provinssien välillä onkin tiettyä vie-
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puoliseen ruokavalioon tuontitavaroiden 
puolesta. Luninissa elämä on rauhallista ja 
maanläheistä alavien vilejymaiden ja suu-
rien metsäalueiden keskellä. Ningar taas on 
valtava metropoli, jossa sekoittuu sekä perin-
teinen bliwonilainen kulttuuri että pohjoi-
sen klaanikulttuurit. 

Uskonto
Bliwonissa on useita pieniä uskonlahkoja jot-
ka elävät pääasiassa keskenään hyvin sopui-
sasti. Ylimpänä uskonnollisena voimana pi-
detään kuitenkin Puvo Sahenia ja sen ope-
tuksia. Muita Bliwonissa harjoitettuja 
uskontoja ovat muun muassa Glarysen pal-
vonta, Echen ja gartanonilaisuus. Lähes 
kaikkien Bliaronin uskontojen pieniä yhdys-
kuntia on mahdollista löytää Bliwonin suu-
rimmista kaupungeista. Uskonnoissa suori-
tetun palvonnan tulee Bliwonin lain mu-
kaan tapahtua ilman magian harjoittamista 
tai Puvo Sahenin avustamana.

Glarysen kultti
Glarysen kultti tunnetaan tiiviinä syvästi 
uskonnollisena järjestönä. Monet tietävät 
temppelien tarjoavan ihmeparannusta kul-
tin jäsenille, mutta vain harvat uskovat että 
tällaisia ihmeparantumisia oikeasti tapah-
tuu. Puvo Sahenin maagit tiedostavat Glary-
sen kultin pappien maagiset kyvyt, mutta ei-
vät yleisesti pidä yhteisöä minkäänlaisena 
uhkana. Vaikka magian käyttö palvontame-
noissa onkin kielletty, ei Glarysen kultin toi-
mintaa valvota kovinkaan tarkasti.

Glarysen kultilla on temppeleitä kaikissa 
Bliwonin suurimmissa kaupungeissa, Qve-
nionin saarella, Horucissa ja lähes kaikkial-
la muuallakin missä on pysyvää asutusta. 
Kultti jakautuu ylipappeihin, pappeihin, 
vartijoihin ja palvojiin. Temppelit tarjoavat 
papeille ja vartijoille ruoan, juoman ja pe-
din. Palvelijatason jäsenet saavat temppelis-
tä usein turvapaikan ja tarvittaessa hyvin 
halpaa ruokaa ja juomaa. 

Pappien yliluonnolliset voimat ovat lähes 
poikkeuksetta rajoittuneet meditaatiotilassa 
suoritettaviin loitsuihin. Ainoastaan muuta-
mat osaavat hyödyntää magiaa Sahen-maa-
gien tavoin. Heitä kutsutaan Glarysen siu-
naamiksi ja he saavuttavat useimmiten no-
peasti papin aseman ja parhaimmillaan 
heidät voidaan ylentää ylipapiksi tai temp-
pelin haltijaksi. Pappien mukaan yliluonnol-
liset voimat tulevat luonnonjumalatar Glary-
selta. Puvo Sahenin mukaan kyse on useim-
miten huijauksesta tai joskus laittomasta 
loitsu- ja rituaalimagiasta.

Echen
Echenin kirkko on kulttuurisesti ja tieteelli-
sesti merkittävä uskonnollinen yhteisö, jon-
ka kirkkoja on pääasiassa eteläisessä Blia-
ronissa, Qvenionissa ja saaristossa. Asialle 
omistautuneimmat jäsenet muuttavat elä-
mään suljettuihin luostareihin, joihin liitty-
minen edellyttää kaikesta maallisesta omai-
suudesta luopumista – omistukset yleensä 
lahjoitetaan joko sukulaisille tai luostarille 
liittymisen yhteydessä. Echenin kirkkoon 
kuuluvat uskovat Mahunnat-jumalaan, 
joka hallitsee sekä hyvää, että pahaa. Echen 
itsessään tarkoittaa askeettista, oikeaoppis-
ta elämän polkua. 

Bliaronin eteläosissa sijaitsee vuoriston suo-
jaama Bliwonin valtio. Se tunnetaan kaik-
kialla Bliaronissa sivistyksen ja kehityksen 
keskuksena ja maailman ainoana todellise-
na valtiona. Bliwonia pidetään jopa Horucin 
aluettakin voimakkaampana poliittisena ja 
sotilallisena voimana. Bliwonia ympäröi man-
tereen puolisista ilmansuunnista Koradonin 
vuoret ja etelässä valtiota rajaa saaristoinen 
Rakkauden meri. Bliwoniin luetaan myös 
Qvenionin saarella sijaitseva siirtokunta 
Quadi sekä muutamia Rakkauden meren 
pieniä saaria. 

Historia
Bliwonin seutu on aina ollut erittäin hedel-
mällistä ja poikkeuksellisen tiheään asutet-
tua. Suotuisa ilmasto on mahdollistanut te-
hokkaan maanviljelyksen ja luonut pohjan 
voimakkaalle väestönkasvulle. Jo Kaltha-
nien aikoina, vaikka vesi olikin tuolloin huo-
mattavasti nykyistä korkeammalla, Bliwo-
nin seudulla sijaitsi useita suuria kaupunke-
ja, kuten pääkaupunki Ameros ja 
sisarkaupunkinsa Nuninkol. 

Vuosisatoja Kalthanien häviämisen jälkeen 
Bliwonin seudulle kehittyi uusia yhteiskun-
tia, jotka kuitenkin tuhoutuivat jatkuvan 
ryöstelyn ja uusien valloittajien takia. Vasta 
100- ja 200-luvuilla Bliwoniin alkoi raken-
tua pysyvää asutusta, joka tuntui kestävän 
uusien valloittajien yritykset. Alueelle synty-
neet kaupunkivaltiot Ningar, Lunin ja Gwat-
hio pystyivät suojelemaan paitsi itseään, 
myös ympäröiviä seutuja. Vuonna 697 pe-
rustettu Bliwonin kauppa- ja sotilasliitto 
vahvisti Gwathion ja Luninin aseman soti-
laallisena ja taloudellisena mahtina. Ningar 
jäi vielä tällöin sopimuksesta irralleen, kos-
ka halusi säilyttää puolueettoman aseman-
sa aron klaanien ja sivistyksen välillä.

Noin vuosisata kauppa- ja sotilasliiton perus-
tamisesta Ningar haki jäsenyyttä Bliwonin 
kauppa- ja sotilasliittoon. Muutamista vasta-
äänistä huolimatta hakemus hyväksyttiin ja 

vuonna 812 sovittiin valtiosopimus kolmen 
Bliwonin suurimman kaupungin välillä. 
Syntyi Bliwon – ensimmäinen vahva valtio 
sitten Kalthanien ajan. Sotaväkeä ja meri-
voimia vahvistettiin huomattavasti ja maa-
seudun vartiointia lisättiin. Näin turvattiin 
valtion yhtenäisyys ja sen kansalaisten tur-
vallisuus. Myös maagien järjestö Sahen oli 
tuolloin merkittävä vaikuttaja Bliwonin tur-
vallisuuden suhteen. Kun se vuonna 904 
hajosi, Bliwoniin syntyi uusi, sen perintöä 
jatkava järjestö: Puvo Sahen, joka vielä tä-
näkin päivänä vastaa pääosin Bliwonin 
maagisista asioista. Puvo Sahenin maagit 
tunnetaan nykyisin myös kansanläheisinä 
munkkeina ja parantajina, joilta käydään 
usein kysymässä ennustuksia ja apuja elä-
män merkittävissä vaiheissa. 

Kulttuuri
Bliwonilainen kulttuuri perustuu sääty- ja 
kiltajärjestelmään ja erottuu huomattavasti 
erämaiden kulttuureista. Ihmisen arvo mää-
räytyy ammatin ja arvon perusteella. Ylim-
mässä johtoluokassa on joukko erilaisia aa-
telisia: sotaherroja, kauppalordeja ja maagi-
ruhtinaita. Usein johtoasema määräytyy 
perinteellä ja sukuasemalla, vaikka nykyi-
sin myös suurista valtiota tukevista saavu-
tuksista myönnetään silloin tällöin virkoja, 
joiden kautta tavallisillakin ihmisillä on 
mahdollisuus päästä sisälle aatelisluok-
kaan. Yleensä tavallisen kansalaisen asema 
määräytyy ammatin perusteella: Kauppiaat 
ja käsityöläiset ovat arvostettuja ammattilai-
sia, kun taas alimmat säädyt koostuvat pal-
velijoista, maanviljeliöistä, kalastajista ja 
metsästäjistä. Erilaiset viranomaiset, kuten 
kiltojen tarkastajat, arkistoijat, veronkerää-
jät ja vastaavat ovat hyvin palkattuja rikkai-
den ammatteja ja luokka-asteikossa ne si-
joittuvat jonnekin aatelisten ja käsityöläis-
ten väliin.

Perinteisesti bliwonilaiset pitävät yhtä, vaik-
ka eri provinssien välillä onkin tiettyä vie-
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Kultti ei ole mitenkään vahvasti järjestäyty-
nyt. Monien klaanien shamanit ja heidän lä-
hipiirinsä monesti ovat kultin jäseniä. Kultti-
laiset tunnistavat toisensa värikkäistä kaula-
nauhoista joita he pitävät. Tavatessaan 
jäsenet vaihtavat auliisti tietoja ja taitoja toi-
silleen ja kertovat mitä ovat oppineet. Joiden-
kin nuorempien jäsenien välille on jopa syn-
tynyt kovaa kilpailua. 

Monet kultin jäsenet uskovat magian pa-
luuseen ja sen uuteen kukoistukseen. He ta-
rinoivat Uentan Jemistä ja Yalimusta klaa-
neille, sekä pitävät elossa kertomaperinteen 
avulla muutamia muinaisia legendoja. He ei-
vät näe Sahenien edistävän magian vapautu-
mista, vaan pikemminkin jarruttavan sitä. 
Yalimu-kulttilaiset eivät useinkaan siksi 
pidä Sahenien maageista, vaan pysyttelevät 
heistä erossa. Kaikki kultin jäsenet eivät 
osaa taikoa, mutta silti voivat olla viisaita tie-
täjiä ja luonnontuntijoita. 

Maantieto
Bliwon on kolmesta ilmansuunnasta vuoris-
ton suojaama suuri vehreä laakso, joka on 
suurimmaksi osaksi hyvää viljelysmaata. 
Vuoristojen purot muodostavat kolme suur-
ta jokea, jotka kastelevat ja ravitsevat suu-
ria peltoalueita ja auttavat tavaran kuljetta-
misessa pohjoisen ja etelän välillä. Bliwot-
han on kuuluisin ja suurin näistä joista. Se 
yhdistää tehokkaasti Luninin ja Gwathion 
kaupungit toisiinsa ja on riittävän leveä ja 
rauhallinen lautta- ja laivaliikenteelle. Kak-
soisjoet ovat vaikeammin liikennöitävät ja 
kulkevat tiheän Kutangin aarniometsän hal-
ki, päätyen lopulta tunnetusti maagiselle 
epävakaalle kaksoisjokien suistolle. Liiken-
nöinti kaksoisjokia pitkin on vähäistä, mut-
ta varsinkin kaksoisjokien yläjuoksulla ne 
ovat hyvin tärkeitä viljelemiselle.

Vuodenaikoja on Bliwonissa kaksi – sade-
kausi ja kuivakausi. Sadekausi tarkoittaa lä-
hinnä viileää monsuunisateiden aikaa ja 
kuivakausi suhteellisen vähäsateista ke-
sää. Gwathion provinssi on ylivoimaises-
ti sateisin, ja muihin provinsseihin saapues-
saan monsuunit ovat jo jonkin verran hei-
kentyneet. Kuivakausi on hyvin lämmin ja 
kuumimpina päivinä lämpötilat ovat vastaa-

vat kuin arolla. Erona aroon, Bliwonissa 
kuitenkin sataa säännöllisesti myös kuiva-
kauden aikana.

Bliwon jakautuu kolmen suurimman kau-
pungin mukaan provinsseihin. Pohjoinen 
Ningar on valtion suurin kaupunki ja siellä 
toimii myös suurin osa valtiota hallitsevista 
elimistä. Ningarista on myös suora reitti 
arolle ja kauppatietä pitkin aron yli Ho-
ruciin. Lunin on metsäalueiden ympäröimä 
itäinen kaupunki, joka tunnetaan lähinnä 
vahvasta sotilaskoulutuksestaan. Eteläinen 
rannikkokaupunki Gwathio on ylivoimaises-
ti Bliwonin suurin satamakaupunki. Pro-
vinssi tunnetaan sateisuudestaan, trooppi-
sesta kasvillisuudestaan ja merenkäynti-
kulttuuristaan. Lisäksi Bliwonin alueeseen 
kuuluu Qvenionin saarella oleva Quadi ja 
sen ympäröimät maat. 

Kabosin veljeskunta
Kabosin veljeskunta on täysin sotilaallinen 
uskontokunta, jonka tarkoituksena on nos-
taa jäsentensä kyvyt yli normaalien ihmis-
ten rajojen. Veljet uskovat että kurilla ja mie-
len harjoituksilla ihminen voi päästä lihan 
kiroista ja nostaa itsensä uudelle tasolle. 
He eivät palvo mitään jumalaa, vaan uskon-
to perustuu yliluonnollisen saavuttamiseen 
ihmisen toiminnan kautta.

Veljeskunta toimii Qvenionin saarella ja toi-
minta on erittäin autoritääristä ja hierarkis-
ta. Jokaisella on oma paikkansa ja komento-
ketju on tarkkaan määritelty. Veljet ovat erit-
täin ehdollistettuja ja täysin kuuliaisia 
veljeskunnalle. Ainoa tapa nousta arvoastei-
kossa on todistaa itsensä kokeissa, joihin 
kuuluvat erilaiset koetukset, kuten nälän, 
unen, uskollisuuden, tulen, kivun, mielen 
ja miekan koetus. On suuri kunnia päästä 
koetukseen, kun kapteenit näkevät henki-
lön valmiiksi siihen. 

Veljeskunta on erittäin salaperäinen, eikä ke-

tään ulkopuolista päästetä parakeille. Vel-
jeskunta tarjoaa kyllä palveluksiaan, sillä 
se on oiva tapa testata jäsenien kykyjä ja 
kuuliaisuutta. Veljistä ei yleisesti pidetä, sil-
lä he ovat yleensä pelottavia uskossaan ja 
erittäin kyynisiä "alempia" ihmisiä kohtaan. 
Koska Kabosin veljeskunnassa käytetään 
magiaa yliluonnollisen suorituskyvyn saa-
vuttamiseen, Puvo Sahen on julistanut vel-
jeskunnan laittomaksi ja pyrkii estämään 
sen toiminnan mantereen puolella.

Yleensä uudet kokelaat ovat nuoria miehiä, 
jotka ovat kuulleet Veljeskunnan pystyvän 
nostamaan heidät korkeammalle olemisen 
tasolle. Monilla on suuria kuvitelmia mai-
neesta ja sankaruudesta, mutta todellisuus 
on paljon karumpi. Kokelaat laitetaan usko-
mattomaan kovaan koulutukseen, josta osa 
ei edes selviä. Koetuksen läpi pärjänneet 
ovat usein kivenkovia sotureita ja äärimmil-
leen veljeskunnan toimintaan ehdollistettu-
ja tappajia.

Yalimu-kultti
Yalimu-kultti on Bliwonin reuna-alueilla 
suosiota saavuttanut shamanistinen suun-
taus. Se perustuu uskoon suuresta Uentan 
Jemistä, lohikäärmeestä, joka pitää vahvin-
ta magiaa kahlittuna maailman keskipistee-
seen. Nykyisen magian he uskovat purkau-
tuvan ja karkailevan Uentan Jemiltä, koska 
se on tulossa vanhaksi.

Kultti perustuu satoja vuosia vanhoihin le-
gendoihin mahtavasta shamaanista, Yali-
musta, joka on tarinan mukaan nähnyt ja 
puhunut Uentam Jenille. Hän oli tapahtu-
masta niin vakuuttunut, että piti tapausta 
elämänsä käännekohtana. Hän alkoi levit-
tää tietoa lohikäärmeestä ja hänen sano-
mastaan luonnon ja magian tasapainosta.

Kulttilaiset pitävät magiaa luonnollisena 
asiana, johon kaikilla tulisi olla oikeus. Sa-
henit eivät pidä tästä ajatuksesta, sillä se 
voisi luoda vaarallisia mustakäsiä ja demo-
nisteja. Kulttilaiset eivät näe magiaa mi-
nään pahuuden lähteenä, sillä samalla ta-
vallahan ihmisistä tulee murhaajia ja ryös-
täjiä myös ilman magiaa. Kultti pyrkii 
elämään luonnon kanssa sopusoinnussa ja 
ymmärtämään sen monia eri ulottuvuuk-
sia. 
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Kultti ei ole mitenkään vahvasti järjestäyty-
nyt. Monien klaanien shamanit ja heidän lä-
hipiirinsä monesti ovat kultin jäseniä. Kultti-
laiset tunnistavat toisensa värikkäistä kaula-
nauhoista joita he pitävät. Tavatessaan 
jäsenet vaihtavat auliisti tietoja ja taitoja toi-
silleen ja kertovat mitä ovat oppineet. Joiden-
kin nuorempien jäsenien välille on jopa syn-
tynyt kovaa kilpailua. 

Monet kultin jäsenet uskovat magian pa-
luuseen ja sen uuteen kukoistukseen. He ta-
rinoivat Uentan Jemistä ja Yalimusta klaa-
neille, sekä pitävät elossa kertomaperinteen 
avulla muutamia muinaisia legendoja. He ei-
vät näe Sahenien edistävän magian vapautu-
mista, vaan pikemminkin jarruttavan sitä. 
Yalimu-kulttilaiset eivät useinkaan siksi 
pidä Sahenien maageista, vaan pysyttelevät 
heistä erossa. Kaikki kultin jäsenet eivät 
osaa taikoa, mutta silti voivat olla viisaita tie-
täjiä ja luonnontuntijoita. 

Maantieto
Bliwon on kolmesta ilmansuunnasta vuoris-
ton suojaama suuri vehreä laakso, joka on 
suurimmaksi osaksi hyvää viljelysmaata. 
Vuoristojen purot muodostavat kolme suur-
ta jokea, jotka kastelevat ja ravitsevat suu-
ria peltoalueita ja auttavat tavaran kuljetta-
misessa pohjoisen ja etelän välillä. Bliwot-
han on kuuluisin ja suurin näistä joista. Se 
yhdistää tehokkaasti Luninin ja Gwathion 
kaupungit toisiinsa ja on riittävän leveä ja 
rauhallinen lautta- ja laivaliikenteelle. Kak-
soisjoet ovat vaikeammin liikennöitävät ja 
kulkevat tiheän Kutangin aarniometsän hal-
ki, päätyen lopulta tunnetusti maagiselle 
epävakaalle kaksoisjokien suistolle. Liiken-
nöinti kaksoisjokia pitkin on vähäistä, mut-
ta varsinkin kaksoisjokien yläjuoksulla ne 
ovat hyvin tärkeitä viljelemiselle.

Vuodenaikoja on Bliwonissa kaksi – sade-
kausi ja kuivakausi. Sadekausi tarkoittaa lä-
hinnä viileää monsuunisateiden aikaa ja 
kuivakausi suhteellisen vähäsateista ke-
sää. Gwathion provinssi on ylivoimaises-
ti sateisin, ja muihin provinsseihin saapues-
saan monsuunit ovat jo jonkin verran hei-
kentyneet. Kuivakausi on hyvin lämmin ja 
kuumimpina päivinä lämpötilat ovat vastaa-

vat kuin arolla. Erona aroon, Bliwonissa 
kuitenkin sataa säännöllisesti myös kuiva-
kauden aikana.

Bliwon jakautuu kolmen suurimman kau-
pungin mukaan provinsseihin. Pohjoinen 
Ningar on valtion suurin kaupunki ja siellä 
toimii myös suurin osa valtiota hallitsevista 
elimistä. Ningarista on myös suora reitti 
arolle ja kauppatietä pitkin aron yli Ho-
ruciin. Lunin on metsäalueiden ympäröimä 
itäinen kaupunki, joka tunnetaan lähinnä 
vahvasta sotilaskoulutuksestaan. Eteläinen 
rannikkokaupunki Gwathio on ylivoimaises-
ti Bliwonin suurin satamakaupunki. Pro-
vinssi tunnetaan sateisuudestaan, trooppi-
sesta kasvillisuudestaan ja merenkäynti-
kulttuuristaan. Lisäksi Bliwonin alueeseen 
kuuluu Qvenionin saarella oleva Quadi ja 
sen ympäröimät maat. 

Kabosin veljeskunta
Kabosin veljeskunta on täysin sotilaallinen 
uskontokunta, jonka tarkoituksena on nos-
taa jäsentensä kyvyt yli normaalien ihmis-
ten rajojen. Veljet uskovat että kurilla ja mie-
len harjoituksilla ihminen voi päästä lihan 
kiroista ja nostaa itsensä uudelle tasolle. 
He eivät palvo mitään jumalaa, vaan uskon-
to perustuu yliluonnollisen saavuttamiseen 
ihmisen toiminnan kautta.

Veljeskunta toimii Qvenionin saarella ja toi-
minta on erittäin autoritääristä ja hierarkis-
ta. Jokaisella on oma paikkansa ja komento-
ketju on tarkkaan määritelty. Veljet ovat erit-
täin ehdollistettuja ja täysin kuuliaisia 
veljeskunnalle. Ainoa tapa nousta arvoastei-
kossa on todistaa itsensä kokeissa, joihin 
kuuluvat erilaiset koetukset, kuten nälän, 
unen, uskollisuuden, tulen, kivun, mielen 
ja miekan koetus. On suuri kunnia päästä 
koetukseen, kun kapteenit näkevät henki-
lön valmiiksi siihen. 

Veljeskunta on erittäin salaperäinen, eikä ke-

tään ulkopuolista päästetä parakeille. Vel-
jeskunta tarjoaa kyllä palveluksiaan, sillä 
se on oiva tapa testata jäsenien kykyjä ja 
kuuliaisuutta. Veljistä ei yleisesti pidetä, sil-
lä he ovat yleensä pelottavia uskossaan ja 
erittäin kyynisiä "alempia" ihmisiä kohtaan. 
Koska Kabosin veljeskunnassa käytetään 
magiaa yliluonnollisen suorituskyvyn saa-
vuttamiseen, Puvo Sahen on julistanut vel-
jeskunnan laittomaksi ja pyrkii estämään 
sen toiminnan mantereen puolella.

Yleensä uudet kokelaat ovat nuoria miehiä, 
jotka ovat kuulleet Veljeskunnan pystyvän 
nostamaan heidät korkeammalle olemisen 
tasolle. Monilla on suuria kuvitelmia mai-
neesta ja sankaruudesta, mutta todellisuus 
on paljon karumpi. Kokelaat laitetaan usko-
mattomaan kovaan koulutukseen, josta osa 
ei edes selviä. Koetuksen läpi pärjänneet 
ovat usein kivenkovia sotureita ja äärimmil-
leen veljeskunnan toimintaan ehdollistettu-
ja tappajia.

Yalimu-kultti
Yalimu-kultti on Bliwonin reuna-alueilla 
suosiota saavuttanut shamanistinen suun-
taus. Se perustuu uskoon suuresta Uentan 
Jemistä, lohikäärmeestä, joka pitää vahvin-
ta magiaa kahlittuna maailman keskipistee-
seen. Nykyisen magian he uskovat purkau-
tuvan ja karkailevan Uentan Jemiltä, koska 
se on tulossa vanhaksi.

Kultti perustuu satoja vuosia vanhoihin le-
gendoihin mahtavasta shamaanista, Yali-
musta, joka on tarinan mukaan nähnyt ja 
puhunut Uentam Jenille. Hän oli tapahtu-
masta niin vakuuttunut, että piti tapausta 
elämänsä käännekohtana. Hän alkoi levit-
tää tietoa lohikäärmeestä ja hänen sano-
mastaan luonnon ja magian tasapainosta.

Kulttilaiset pitävät magiaa luonnollisena 
asiana, johon kaikilla tulisi olla oikeus. Sa-
henit eivät pidä tästä ajatuksesta, sillä se 
voisi luoda vaarallisia mustakäsiä ja demo-
nisteja. Kulttilaiset eivät näe magiaa mi-
nään pahuuden lähteenä, sillä samalla ta-
vallahan ihmisistä tulee murhaajia ja ryös-
täjiä myös ilman magiaa. Kultti pyrkii 
elämään luonnon kanssa sopusoinnussa ja 
ymmärtämään sen monia eri ulottuvuuk-
sia. 
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Bliwonin eteläisin provinssi on viinirypälei-
den. hiekkarantojen ja jyrkkien viidakkorin-
teiden tyyssija. Mahtavat näköalat aukeavat 
rinteiltä merta päin. Meri on rannikon asuk-
kaiden paras ystävä ja pahin vihollinen. Il-
masto on kuivakauden aikana ehkä miellyt-
tävin koko Bliwonissa, monsuunikausi taas 
on viileä ja erittäin sateinen. Gwathion aktii-
vinen kulttuurielämä ja kaupankäynti ovat 
tehneet siitä alueen tärkeimmän kaupungin 
ja ehkä koko Bliwonin taiteellisen keskuk-
sen.

Historia
Gwathion provinssin rannikolla on ollut vuo-
situhansia ihmisasutusta ja kauppaa on käy-
ty sekä Qvenionin että muiden lähialueiden 
kanssa meriteitse. Gwathion kaupungin pe-
rustaminen sijoittuu jonnekin vuosituhan-
nen alkupuolelle, jolloin samoihin aikoihin 
rakennettiin kaupungin ympärille myös kivi-
set muurit suojaamaan väestöä. Suojausten 
parantaminen katkaisi käytännössä koko-
naan sisämaasta tulevat hyökkäykset, mut-
ta vähensi myös merirosvojen hyökkäyksiä 
kantakaupunkiin. Vielä tänäkin päivänä me-
ret ovat idän mahtavien merirosvokuninkai-
den toiminta-aluetta. Luninin ja Gwathion 
välisellä reitillä on lisäksi jonkin verran 
maantierosvoja.

Bliwonin kauppa- ja sotilasliiton perustami-
sen jälkeen turvallisuutta on parannettu en-
tisestään. Merivoimia vahvistettiin ja maa-
seudun sotilaallinen vartiointi aloitettiin. Me-
rirosvous väheni ja maantierosvous saatiin 
jokseenkin kuriin kauppareittien vartioin-
nin avulla. Elämän vakiintuminen ja ruoan 
halpeneminen johti merkittävään väestön-
kasvuun Gwathion provinssissa, mikä on 
tehnyt Gwathion seudusta yhden tiheimmin 
asutetuista alueista koko mantereella.

Kauppa ja kulttuuri
Gwathion provinssi on Bliaronin meren-
käynnin keskus ja kauppayhteydet ulottu-
vat kaikkialle sivistyneeseen maailmaan. 
Noin puolet koko Bliwonin viennistä lähtee 
maasta meriteitse, käytännössä siis Gwat-
hion sataman kautta. Gwathiolaiset kaup-
paavat kalaa, valaita ja erilaisia maatalous-
tuotteita ja ostavat käsityötarpeensa pitkäl-
ti pohjoisen provinsseista ja Quadista. 
Gwathion asukkaat tunnetaan pitkälti ulko-
puolisille lämpiminä, hyvinä kaupankävijöi-
nä ja ilmeisesti säästäkin johtuen rauhallisi-
na ja sisukkaina ihmisinä. 

Vaikka Bliwonin sisällä ei enää kerätäkään 
tullimaksuja, Gwathiossa on pitkä perinne 
meriltä saapuvien lastien tullauksen suh-
teen. Kaikki Bliwonin ulkopuolelta satamiin 
saapuvat joutuvat maksamaan kauppave-
roa Gwathion kaupungille. Satamissa kui-
tenkin myös qvenionilaisten alusten tullaus 
on yleinen, joskin laiton käytäntö. 

Sää ja ympäristö
Ilmasto alueella on lämmin ja erittäin kos-
tea. Provinssissa yleisesti tunnettu sanonta 
kertookin: "Gwathiossa on kaksi säätä – su-
muinen ja sateinen". Villi rehevä kasvilli-
suus kukoistaa ja trooppiset metsäalueet 
ovat valtavia. Sateita on paljon erityisesti 
monsuunikauden aikana. Ihmiset ovat kui-
tenkin oppineet elämään monsuunien kans-
sa ja ne nähdään luonnollisena osana vuo-
den kiertokulkua. Maanviljelys ja sitä kaut-
ta muukin elämä suunnitellaan hyvin 
pitkälti monsuunien saapumisen mukaan. 
Paras viljelyaika on muutama kuukausi en-
nen monsuunien alkamista. Sadonkorjuu 
tulee kuitenkin ajoittaa ennen rankkasatei-
den saapumista, jotta vilja ehdittäisi korja-
ta talteen kuivana. Tärkeimmät maatalous-
tuotteet ovat krattan, vehnä ja erilaiset he-
delmät.

Kutangin aarniometsä lännessä on provins-
sin suurin puutuotannollisesti tärkeä met-
sä. Provinssin itäosissa kasvaa myös jonkin 
verran trooppista sademetsää, mutta sen 
merkitys taloudelle on pieni – se on Kutan-
gin aarniometsään verrattuna pieni ja kau-
kana tiheimmin asutuista alueista. 

Gwathio
Gwathio on suuresta koostaan huolimatta 
melko tilava kaupunki. Asutus on levittäyty-
nyt erittäin laajalle ja ydinkeskusta muodos-
tuu kahden suuren torin väliin. Pienet puo-
dit ja tavernat reunustavat pääkatuja ja kau-
pungin kymmeniä kanavareittejä. Kiviset 
rakennukset ovat vuosien saatossa samma-
loituneet ja kasvaneet täyteen köynnöksiä. 
Luonto tuntuu tunkevan läpi kaikkialta – mi-
kään ihmisen rakentama ei säästy kasvien 
valtaukselta. Ikäänkuin ilkkuenkin kaik-
kein hienoimpiin ja uusimpiin rakennuksiin 
kasvaa nopeasti rikkaruohoa ja sammalta. 
Osa alueista on jätetty suosiolla kitkemättä 
ja näin kaupungin sisälle on muodostunut 
viihtyisiä, mutta villiintyneitä puistoalueita. 

Kaupunki elää selkeästi merenkäynnillä, 
kaupalla ja kalastuksella. Sumuinen aamu 
ei suinkaan ole hiljainen, vaan keskustan 
läpi kulkee joka päivä valtavasti väkeä. Kul-
kijoita varten on perustettu useita tavernoja 
ja majataloja, joiden kyltit houkuttelevat 
luokseen matkalaisia, kukin omalla tyylil-
lään. Eräs kaupungin pohjoisosissa oleva 
majatalo "Tuhannen taalerin talo", lupaa 
asiakkailleen laadukkaat huoneet ja par-
haat sopimukset pohjoiseen suuntaavien 
kauppakaravaanien kanssa. Etelässä sata-
man lähellä "Muhkea Mamselli" kerää asiak-
kaita taas halvalla oluella, rempseällä tun-
nelmalla sekä kokeneilla ja muodokkailla tar-
joilijoillaan. 

Länsi- ja itäportti
Gwathion suurimmat asutusalueet sijaitse-
vat läntisen ja itäisen portin lähistöllä. Näil-
le alueille sijoittuu muutamia puoteja ja ma-
jataloja, mutta suurin osa Gwathion liiketoi-
minnasta keskittyy torien ympäristöön ja 
merimieskortteleihin. Länsiportin kautta rei-
tit kulkevat Lordi Ondrusin linnaan ja edel-
leen muihin rannikon pikkukaupunkeihin 
ja -kyliin. Itäportin kautta reitit jatkuvat ran-
nikkoa pitkin muutamiin pikkukaupunkei-
hin, kunnes kadut muuttuvat lopulta poluik-
si ja katoavat tropiikin uumeniin. 

Merimieskorttelit
Gwathiossa on tiettävästi maailman suurin 
ja vilkkain satama. Sataman ympärille on-
kin siis rakentunut merkittävä merenkäyn-
tiin keskittyvä seutu, jossa laivanrakenta-
jat, lastaajat, kauppiaat ja merimiehet viet-
tävät usein päiviänsä. Alueella on tiheästi 
erilaisia pieniä tavernoja ja kauppoja. Mer-
kittävän osan merimieskortteleista muodos-
taa myös kalastukselle keskittynyt talous: 
Kalastajien ja merimiesten kodit ovat usein 
täällä, samoin kuin heidän tarvitsemansa 
kaupat ja käsityöläiset, jotka työskentelevät 
pitkälti merenkäynnin tarpeisiin. Merimies-
kortteleista löytyy siis myös verkontekijöitä, 
köydenpunojia ja puuseppiä.

Torit
Satamatori on eteläosien keskeinen erityi-
sesti kalakauppaiden suosima ruokatori, 
josta paikalliset käyvät useimmiten osta-
massa eväänsä. Vilkas ja eloisa puheensori-
na täyttää aamun sarastaessa torin ja sen 
ympäröivät kadut. Illan tullen satamatori 
muuttuu humalaisten matkalaisten relles-
tyskeskukseksi, toimien keskeisenä kohta-
na useille satama-alueen kapakoille. Yöai-
kaan torilta voi ostaa usein grillattua muste-
kalaa, tuoreita simpukoita ja rapupaisteja. 
Tori onkin varsin suosittu illanviettopaikka.
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Kauppiaidentori on pohjoisempana ja keskit-
tyy ruoan lisäksi myös tuontitavaran myyn-
tiin. Usein Luninista ja Ningarista saapuvat 
kauppiaat pysähtyvätkin nimenomaan tälle 
torille myymään tuotteitaan, yöpyen usein 
vankkureissaan ja näin pitäen kauppaidento-
rin elossa läpi vuorokauden.

Luostarinmäki
Luostarinmäki on historiallisesti toiminut 
uhrauspaikkana muinaisuskontojen menois-
sa. Nykyisin aluetta hallitsee Gwathion Kau-
punkiluostari, jonka ympärille useat pienem-
mät uskonnot ovat rakentaneet temppelei-
tään. Alue on varsin koristeellista ja rikasta 
seutua. Luostarinmäki on luonnostaan rau-
hallinen, johtuen paljon avoimesta raken-
teestaan, hyvistä näkymistä ja ikivanhoista 
tunnelmaa luovista seetripuista. 

Kaupunkiluostari
Kaupunkiluostari on muinainen Glarysen 
temppeli, joka on muutettu Puvo Sahenin 
munkkien keskukseksi. Sen marmorinen 
pinta on kasvanut osittain umpeen köynnök-
siä ja sen katot ovat aikoja sitten sammaloi-
tuneet. Ylimmässä tornissa on kauas näky-
vä kultainen kello, joka soi edelleenkin joka 
päivä kun aurinko on korkeimmillaan. Kau-
punkiluostariin on kaikilla Bliwonin kansa-
laisilla vapaa pääsy ja se tunnetaan myös 
laajalti taitavista parantajistaan ja pitkälle 
kehittyneestä lääkintätaidosta. 

Slummit
Kaupungin laidoille on rakentunut useita 
hökkelikyliä, joissa väestön köyhin osa 
asuu. Nämä ihmiset työskentelevät siellä 
mistä työtä saavat: hedelmäplantaaseilla, 
maatiloilla tai vaarallisissa ammateissa, ku-
ten helmensukeltajina. Palkat ovat varsin 
pienet ja työ harvemmin pysyvää. Hökkeliky-
lien seutu tunnetaan myös rikollisten piilo-
paikkana ja sanotaankin, että slummit naut-
tivat paikallisten varkaiden suojelua. 

Provinssin muut alueet 
ja paikat
Bliwothan-joki ja suistoalueet
Bliwothan haarautuu meren päässään kym-
meniksi pieniksi puroiksi, joiden väliin ra-
kentuu kuuluisa Gwathion suisto. Alueen 
kasvillisuus on hyvin erikoista kostean ja 
ravinteikkaan maan takia. Joen yläjuoksul-
ta tulee jatkuvasti tulvien mukana puun-
runkoja ja haketta, jotka maatuvat suistoon 
hiljalleen. Erilaiset kaislat, trooppiset pen-
saat ja köynnökset ovat vallanneet suistoa-
lueen täysin ja alueelta löytyy muutamia 
kasvi- ja eläinlajeja, joita ei löydy mistään 
muualta maailmasta. Yksi tunnetuimmista 
suiston eläinlajeista on hieman krokotiilia 
muistuttava Prokrantis, joita esiintyy pieni-
nä laumoina Gwathion suistossa ja silloin 
tällöin muutamia eksyy myös Gwathion sa-
tama-alueille ja meren rannikolle. 

Kutangin aarniometsä ja kaksoisjo-
kien suisto
Gwathion provinssin läntisissä osissa sijait-
see valtava, Kutangin aarniometsä. Sen kas-
villisuus vaihtelee etelän subtrooppisesta 
vuoriston laajoihin havupuuvyöhykkeisiin 
ja aina pohjoisen lehtipuihin. Kylmimmillä 
alueilla, aivan Koradonin vuoriston tyvessä, 
talvilämpötilat tippuvat usein pitkälle jääty-
mispisteen alapuolelle, kun taas subtrooppi-
sillä alueilla etelässä lämpötilat pysyvät läpi 
vuoden korkeina.

Metsää halkovat kaksi suurta jokea, Tuna-
vel ja Loprak. Joet saavat alkunsa tuholais-
vuorilta ja Koradonin vuoristosta ja niihin 
laskee aarniometsän alueelta satoja pienem-
piä haaroja. Eteläiseen mereen laskiessaan 
jokien yhteinen suistoalue – kaksoisjokien 
suisto – on alati muuttuva, mystisen mai-
neen saanut sankasta sumusta ja vaaralli-
sesta eläimistöstä kuuluisa alue. Tarinat 
kertovat tuomiopäivän haamuista, suiston 
siirappimaiseen hiekkaan kuolleiden sieluis-
ta, jotka ovat jääneet ikuisiksi ajoiksi vaelta-
maan suiston sankkaan sumuun, etsien 
uloskäyntiä ja raviten itsensä alueelle eksy-
neillä elävien sieluilla. 

Lordi Ondrusin linna
Ondrusin suku on jo lähes vuosisadan ver-
ran hallinnut Gwathion ympäristön kaup-
paa. Valtava Ondrusin linna rakennettiin 
vuonna 947 rannikolle Gwathion länsipuolel-
le. Sen merenpuoleinen sivu on tehty ruhti-
naallisen hienoksi ja rannalla oleva majak-
ka ohjaa saapuvia laivoja kohti linnan sata-
maa. Gwathion sataman valot tulevat 
rantaa kohti purjehtivalle näkyviin hieman 
myöhemmin ja matka on Gwathioon hie-
man pidempi. Useat kauppiaat päätyvätkin 
siten myymään tuotteitaan lordi Ondrusille. 
Linnan läpi kulkee päivittäin tavaraa jokai-
seen ilmansuuntaan ja Lordi Ondrus onkin 
yksi Gwathion provinssin tärkeimmistä ve-
ronmaksajista. 

Linnan sisäpihalta löytyy useita palveluja, 
kuten seppä, majatalo, tallit ja jopa pieni 
yleiskauppakin. Itse Lordi Ondrus asuu lin-
nan päärakennuksessa ja johtaa kaikkea 
kauppaa sieltä käsin. Hän on myös merkittä-
vä vaikuttaja koko Gwathion provinssin poli-
tiikassa. Matkaajalle Lordi Ondrusin linna 
on hyvä pysähdyspaikka, jonka sisäpihan to-
rilta voi löytää hieman erikoislaatuistakin os-
tettavaa. 

Rinn
Bliwonin edustalla oleva saari, joka toimii 
Bliwonin laivaston tukikohtana. Saaren kor-
kein kohta on noin kilometrin korkeudessa 
oleva Jahunnat-vuoren huippu. Saarella si-
jaitsee kuuluisa Rinnin majakka – muut 
saaren rakennukset ovat pieniä sataman lä-
histöllä olevia laivaston varasto- ja asumis-
rakennuksia. Saarella sijaitsee myös pieni 
telakka. Saarelle pääsyyn vaaditaan erityis-
luvat, mutta alueelle livahtaminen sumun 
turvin on täysin mahdollista. 

Nasir
Nasir on toinen Gwathion eteläpuolella si-
jaitsevista suurista saarista. Se tunnetaan 
perinteikkäästä Echen-munkkien "Kultai-
sesta Luostarista" ja munkkien valmista-
masta Don Echen -viinistä. Kuuluisin luos-
tari on kuitenkin mittavasta Kalthan-aartei-
den taidemuseosta, sisältäen jopa 
kuuluisan Kalthan-taiteilijan Dima Aalrokin 
taulun "Shagonnathain syntymä". 

Luostarin ympärillä on lisäksi pieni kylä, 
jossa asuu pääasiassa kalastajia ja merile-
vän viljelijöitä, mutta kyllä saarelta löytyy 
myös pieni kauppa ja muutamia käsityöläis-
ten puoteja – mainittakoon nyt rannan lä-
heltä löytyvä veneenrakentajan paja. 

Moardo
Moardo on Nasirin länsipuolella oleva pieni, 
mutta kuuluisa viinisaari. Saari on nimetty 
mestari Moardon mukaan, jonka tila tuot-
taa vuosittain satoja tynnyreitä yhtä Bliwo-
nin parhaista viinilajikkeista. Saaren lem-
peä ilmasto on täydellinen viiniköynnöksen 
kasvattamiselle, mutta myös vapaa-ajan vie-
tolle. Suurin osa saaren puista on hakattu 
käyttöä varten ja noin kolme neljäsosaa saa-
ren pinta-alasta on varattu viiniköynnöksil-
le. Loppu tilasta on Olt Moardin henkilökoh-
taisessa käytössä – hänen huvilansa ja pa-
ratiisimainen puutarhansa, jotka näkyvät 
viinipullojen etiketissä, ovat lähes yhtä kuu-
luisa kuin itse viini. Ulkopuolisia saarelle ei 
juurikaan päästetä, mutta silloin tällöin me-
renkävijöille ja matkalaisille annetaan tilai-
suus tutustua paratiisimaisen saaren anti-
miin. 
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Kauppiaidentori on pohjoisempana ja keskit-
tyy ruoan lisäksi myös tuontitavaran myyn-
tiin. Usein Luninista ja Ningarista saapuvat 
kauppiaat pysähtyvätkin nimenomaan tälle 
torille myymään tuotteitaan, yöpyen usein 
vankkureissaan ja näin pitäen kauppaidento-
rin elossa läpi vuorokauden.

Luostarinmäki
Luostarinmäki on historiallisesti toiminut 
uhrauspaikkana muinaisuskontojen menois-
sa. Nykyisin aluetta hallitsee Gwathion Kau-
punkiluostari, jonka ympärille useat pienem-
mät uskonnot ovat rakentaneet temppelei-
tään. Alue on varsin koristeellista ja rikasta 
seutua. Luostarinmäki on luonnostaan rau-
hallinen, johtuen paljon avoimesta raken-
teestaan, hyvistä näkymistä ja ikivanhoista 
tunnelmaa luovista seetripuista. 

Kaupunkiluostari
Kaupunkiluostari on muinainen Glarysen 
temppeli, joka on muutettu Puvo Sahenin 
munkkien keskukseksi. Sen marmorinen 
pinta on kasvanut osittain umpeen köynnök-
siä ja sen katot ovat aikoja sitten sammaloi-
tuneet. Ylimmässä tornissa on kauas näky-
vä kultainen kello, joka soi edelleenkin joka 
päivä kun aurinko on korkeimmillaan. Kau-
punkiluostariin on kaikilla Bliwonin kansa-
laisilla vapaa pääsy ja se tunnetaan myös 
laajalti taitavista parantajistaan ja pitkälle 
kehittyneestä lääkintätaidosta. 

Slummit
Kaupungin laidoille on rakentunut useita 
hökkelikyliä, joissa väestön köyhin osa 
asuu. Nämä ihmiset työskentelevät siellä 
mistä työtä saavat: hedelmäplantaaseilla, 
maatiloilla tai vaarallisissa ammateissa, ku-
ten helmensukeltajina. Palkat ovat varsin 
pienet ja työ harvemmin pysyvää. Hökkeliky-
lien seutu tunnetaan myös rikollisten piilo-
paikkana ja sanotaankin, että slummit naut-
tivat paikallisten varkaiden suojelua. 

Provinssin muut alueet 
ja paikat
Bliwothan-joki ja suistoalueet
Bliwothan haarautuu meren päässään kym-
meniksi pieniksi puroiksi, joiden väliin ra-
kentuu kuuluisa Gwathion suisto. Alueen 
kasvillisuus on hyvin erikoista kostean ja 
ravinteikkaan maan takia. Joen yläjuoksul-
ta tulee jatkuvasti tulvien mukana puun-
runkoja ja haketta, jotka maatuvat suistoon 
hiljalleen. Erilaiset kaislat, trooppiset pen-
saat ja köynnökset ovat vallanneet suistoa-
lueen täysin ja alueelta löytyy muutamia 
kasvi- ja eläinlajeja, joita ei löydy mistään 
muualta maailmasta. Yksi tunnetuimmista 
suiston eläinlajeista on hieman krokotiilia 
muistuttava Prokrantis, joita esiintyy pieni-
nä laumoina Gwathion suistossa ja silloin 
tällöin muutamia eksyy myös Gwathion sa-
tama-alueille ja meren rannikolle. 

Kutangin aarniometsä ja kaksoisjo-
kien suisto
Gwathion provinssin läntisissä osissa sijait-
see valtava, Kutangin aarniometsä. Sen kas-
villisuus vaihtelee etelän subtrooppisesta 
vuoriston laajoihin havupuuvyöhykkeisiin 
ja aina pohjoisen lehtipuihin. Kylmimmillä 
alueilla, aivan Koradonin vuoriston tyvessä, 
talvilämpötilat tippuvat usein pitkälle jääty-
mispisteen alapuolelle, kun taas subtrooppi-
sillä alueilla etelässä lämpötilat pysyvät läpi 
vuoden korkeina.

Metsää halkovat kaksi suurta jokea, Tuna-
vel ja Loprak. Joet saavat alkunsa tuholais-
vuorilta ja Koradonin vuoristosta ja niihin 
laskee aarniometsän alueelta satoja pienem-
piä haaroja. Eteläiseen mereen laskiessaan 
jokien yhteinen suistoalue – kaksoisjokien 
suisto – on alati muuttuva, mystisen mai-
neen saanut sankasta sumusta ja vaaralli-
sesta eläimistöstä kuuluisa alue. Tarinat 
kertovat tuomiopäivän haamuista, suiston 
siirappimaiseen hiekkaan kuolleiden sieluis-
ta, jotka ovat jääneet ikuisiksi ajoiksi vaelta-
maan suiston sankkaan sumuun, etsien 
uloskäyntiä ja raviten itsensä alueelle eksy-
neillä elävien sieluilla. 

Lordi Ondrusin linna
Ondrusin suku on jo lähes vuosisadan ver-
ran hallinnut Gwathion ympäristön kaup-
paa. Valtava Ondrusin linna rakennettiin 
vuonna 947 rannikolle Gwathion länsipuolel-
le. Sen merenpuoleinen sivu on tehty ruhti-
naallisen hienoksi ja rannalla oleva majak-
ka ohjaa saapuvia laivoja kohti linnan sata-
maa. Gwathion sataman valot tulevat 
rantaa kohti purjehtivalle näkyviin hieman 
myöhemmin ja matka on Gwathioon hie-
man pidempi. Useat kauppiaat päätyvätkin 
siten myymään tuotteitaan lordi Ondrusille. 
Linnan läpi kulkee päivittäin tavaraa jokai-
seen ilmansuuntaan ja Lordi Ondrus onkin 
yksi Gwathion provinssin tärkeimmistä ve-
ronmaksajista. 

Linnan sisäpihalta löytyy useita palveluja, 
kuten seppä, majatalo, tallit ja jopa pieni 
yleiskauppakin. Itse Lordi Ondrus asuu lin-
nan päärakennuksessa ja johtaa kaikkea 
kauppaa sieltä käsin. Hän on myös merkittä-
vä vaikuttaja koko Gwathion provinssin poli-
tiikassa. Matkaajalle Lordi Ondrusin linna 
on hyvä pysähdyspaikka, jonka sisäpihan to-
rilta voi löytää hieman erikoislaatuistakin os-
tettavaa. 

Rinn
Bliwonin edustalla oleva saari, joka toimii 
Bliwonin laivaston tukikohtana. Saaren kor-
kein kohta on noin kilometrin korkeudessa 
oleva Jahunnat-vuoren huippu. Saarella si-
jaitsee kuuluisa Rinnin majakka – muut 
saaren rakennukset ovat pieniä sataman lä-
histöllä olevia laivaston varasto- ja asumis-
rakennuksia. Saarella sijaitsee myös pieni 
telakka. Saarelle pääsyyn vaaditaan erityis-
luvat, mutta alueelle livahtaminen sumun 
turvin on täysin mahdollista. 

Nasir
Nasir on toinen Gwathion eteläpuolella si-
jaitsevista suurista saarista. Se tunnetaan 
perinteikkäästä Echen-munkkien "Kultai-
sesta Luostarista" ja munkkien valmista-
masta Don Echen -viinistä. Kuuluisin luos-
tari on kuitenkin mittavasta Kalthan-aartei-
den taidemuseosta, sisältäen jopa 
kuuluisan Kalthan-taiteilijan Dima Aalrokin 
taulun "Shagonnathain syntymä". 

Luostarin ympärillä on lisäksi pieni kylä, 
jossa asuu pääasiassa kalastajia ja merile-
vän viljelijöitä, mutta kyllä saarelta löytyy 
myös pieni kauppa ja muutamia käsityöläis-
ten puoteja – mainittakoon nyt rannan lä-
heltä löytyvä veneenrakentajan paja. 

Moardo
Moardo on Nasirin länsipuolella oleva pieni, 
mutta kuuluisa viinisaari. Saari on nimetty 
mestari Moardon mukaan, jonka tila tuot-
taa vuosittain satoja tynnyreitä yhtä Bliwo-
nin parhaista viinilajikkeista. Saaren lem-
peä ilmasto on täydellinen viiniköynnöksen 
kasvattamiselle, mutta myös vapaa-ajan vie-
tolle. Suurin osa saaren puista on hakattu 
käyttöä varten ja noin kolme neljäsosaa saa-
ren pinta-alasta on varattu viiniköynnöksil-
le. Loppu tilasta on Olt Moardin henkilökoh-
taisessa käytössä – hänen huvilansa ja pa-
ratiisimainen puutarhansa, jotka näkyvät 
viinipullojen etiketissä, ovat lähes yhtä kuu-
luisa kuin itse viini. Ulkopuolisia saarelle ei 
juurikaan päästetä, mutta silloin tällöin me-
renkävijöille ja matkalaisille annetaan tilai-
suus tutustua paratiisimaisen saaren anti-
miin. 
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Provinssin pohjoisosat tunnetaan lukuisista 
kirkasvetisistä puroista ja lammista, laajois-
ta metsistä ja villikansojen asuttamasta vuo-
ristosta. Eteläinen provinssi on varsinkin 
Bliwothan-joen varrella hieman kehittyneem-
pää, mutta metsäalueet muistuttavat hyvin-
kin paljon pohjoisosien vastineitaan. Metsät 
ovat sekametsää – trooppista kasvillisuutta 
on Luninissa hyvin harvassa paikassa. Talvi-
sin on korkeammilla seuduilla lyhyitä lumi-
sia jaksoja, alanko on läpi vuoden suhteelli-
sen leuto.

Luninissa tuotettua ruokaa syödään kaik-
kialla Bliwonissa ja kauempanakin, kuten 
Qvenionin saarella ja Suolatien varrella, ja 
jopa Cirilissä asti. Vehnän, hirssin ja erilais-
ten palkokasvien, kuten krattanin ja hernei-
den, viljelyyn panostetaan huomattavan pal-
jon. 

Keväällä Luniniin saapuvat etelästä monsuu-
nit, jotka kastelevat kaupunkia ympäröivät 
metsäalueet ja herättävät näin metsän täy-
teen kukoistukseen. Keväisin metsät täytty-
vät lintujen laulusta ja eri eläinten soidinme-
nojen äänistä. Monipuolinen lehtipuiden la-
jisto tarjoaa suojan tuhansille eri 
eläinlajeille ja kasveille, joita useita käyte-
tään yrtteinä ympäri Bliaronia. Metsät ovat 
myös varsin korkeita, ylimmät lehtipuut ku-
rottelevat jopa kymmenien metrien korkeu-
teen. Yleisiä eläinlajeja ovat peurat, villisiat, 
jänikset sekä arevakit. Hieman harvinaisem-
pia ovat kummituseläimet ja suurehkot met-
säkissat, jotka tunnetaan erikoisesta taipu-
muksesta kiintyä tiettyihin ihmisiin.

Vaikka Luninin provinssissa onkin vielä huo-
mattavia metsäalueita, on paljon varsinkin 
jokien rannoista hakattu avoimeksi maanvil-
jelystä varten. Vilja kypsyy kesäisin nopeas-
ti ja alueella viljellyt hedelmät kypsyvät eri 
aikoihin. Siksi kesäaikaan maalaisilla on 
aina kädet täynnä töitä. Loppukesän viljan-
korjuun jälkeen pellot kynnetään ja syysla-
jikkeet, kuten sipulit, nauriit ja perunat, is-
tutetaan vanhojen tilalle. Talven lähestyes-
sä pellot jätetään useimmiten kasvamaan 
heinää, joko karjaa varten tai kesannolle – le-
päämään seuraavan kesän istutuksia var-
ten.

Lunin
Lunin on suuri linnan ympärille rakentu-
nut kaupunki. Kaupunkikuva muodostuu 
puisista ja kivisistä rakennuksista, suurista 
viljavarastoista ja erilaisten ihmisten ja asu-
tusten mosaiikista. Rakennusmateriaalina 
Luninin arvokkaimmissa rakennuksissa 
käytetään tyypillisesti Linden-järven pohjas-
ta löytyvää tummaa marmoria, mutta suu-
rin osa Luninin taloista on rakennettu hel-
pommin saatavilla olevista materiaaleista: 
puusta ja kivestä.

Kaikenkaikkiaan Luninin katukuva on rau-
hallinen ja maanläheinen. Väestö koostuu 
lähinnä aidoista bliwonlaisista, eikä paljoa 
klaaniverta tai qvenionlaisia näy. Kadulla 
liikkuu useimmiten muutamia vankkureita 
ja maalaisia päivittäisissä puuhissaan. Vaa-
timattomuus on hyve, mutta joskus myös 
parempia pukuja saatetaan esitella Luninin 
kaduilla. Jos kaupunkiin jostain syystä ek-
syy matkalainen esimerkiksi arolta, saate-
taan tulokasta hieman vierastaa oudon ul-
konäön vuoksi.

Luninin linna
Kaupunkia hallitsee korkealta Luninin lin-
nasta käsin kymmenhenkinen aatelisarvoi-
nen neuvosto, joka valitaan toimeen viiden 
vuoden välein. Neuvoston jäsenet ovat 
useimmiten hyvin toimeentulevia kauppiai-
ta ja sotaherroja, joskin heidän lisäksi neu-
vostossa on pysyvät paikat kahdelle Puvo 
Sahenin maagille.

Linnan muurien sisällä on muutamia apu-
rakennuksia ja ylimpien hallitsijoiden asun-
toja. Porteilla on jatkuvasti vartiossa kaksi 
hyvin varustettua keihäsmiestä ja valmiu-
dessa on aina kymmeniä Bliwonin armeijan 
sotilaita ja vähintään kaksi upseeria dana-
keineen. Linnaan saapuvien tulee näyttää 
porteilla kulkulupa, jollaista voi anoa Puvo 
Sahenin luostareista ympäri kaupunkia. Py-
syvä lupa myönnetään ainoastaan vartios-
ton sotilaille, palvelusväelle ja linnan aateli-
sille. 

Vaikka linnan onkin alunperin ollut tarkoi-
tus suojella kaupunkia sotilaallisilta uhilta, 
ei sillä nykyisin ole juurikaan tällaista mer-

Maanseudusta, varjoisista elämää kuhisevis-
ta metsistä sekä vehreistä villien asuttamis-
ta vuoristoalueista tunnettu provinssi Bliwo-
nin valtiossa. Luninissa elämä etenee rauhal-
lisesti maanviljelyksen saneleman 
vuorokausirytmin mukaisesti. Vuoristoaluei-
den villikansat ovat niin kaukana, ettei heis-
tä ole juurikaan harmia luninilaisille. Met-
sät voivat olla petoeläinten vuoksi vaaralli-
sia, mutta pääosin Lunin on hyvin 
turvallinen provinssi. Elämä voisi olla tyl-
sää ilman kulkijoita ja matkalaisia, jotka 
saapuvat silloin tällöin piristämään paikallis-
ta elämää jännittävillä tarinoillaan ja yllättä-
villä tempauksillaan.

Historia
Linden-järven rannalle perustettiin Luninin 
kaupunki 100-luvun lopulla, jolloin myös 
aloitettiin aluetta hallitsevan Luninin lin-
nan rakentaminen. Valmiiksi se saatiin 
vuonna 227, jonka jälkeen linnaan on kui-
tenkin tehty huomattavia laajennoksia ja 
myös kaupungin ympärille on rakennettu ki-
viset muurit. Lunin oli pitkään sotilaallises-
ti koko Bliwonin vahvin provinssi, mutta 
sen asema on hiljalleen heikentynyt muihin 
provinsseihin verrattuna. 

Luninin provinssissa on kuitenkin harjoitel-
tu sotataitoja vuosisatojen ajan ja perinne 
on tärkeä varsinkin alkuperäisille luninlaisil-
le. Kaupungissa ollaan edelleenkin ylpeitä ta-
sokkaasta sotilaskoulutuksesta ja sotilaalli-
sesta historiasta. Taistelutaitojen perinnet-
tä on nostettu esille taas viime aikoina, 
koska provinssin metsäalueihin kerrotaan 
muuttaneen uusia vaarallisia eläinlajeja.

Kauppa ja kulttuuri
Lunin on Bliwonin ruoantuotannon ydina-
lue ja siten tunnetun maailman suurin 
maanviljelysalue. Metsiä on hakattu ja kas-
kettu asutusten lähialueilta ja vapautuneet 
alueet on muutettu pelloiksi. Metsistä saa-
daan riistaa, järvistä ja joista kalaa. Elämä 
keskittyy pitkälti maaseudun ammattien 
ympärille ja Luninissa ollaan pääosin tyyty-
väisiä siihen, miten asiat ovat. Yleisiä juhla-
päiviä ovat muun muassa sadonkorjuujuh-
lat, täyden kuun illanistujaiset sekä suurim-
pana keskikesän kukkaisjuhla. Tyypillisesti 
juhlissa tanssitaan, kilvotellaan jousiam-
munnassa, painissa tai tikanheitossa sekä 
tietenkin syödään ja juodaan.

Sää ja ympäristö
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Provinssin pohjoisosat tunnetaan lukuisista 
kirkasvetisistä puroista ja lammista, laajois-
ta metsistä ja villikansojen asuttamasta vuo-
ristosta. Eteläinen provinssi on varsinkin 
Bliwothan-joen varrella hieman kehittyneem-
pää, mutta metsäalueet muistuttavat hyvin-
kin paljon pohjoisosien vastineitaan. Metsät 
ovat sekametsää – trooppista kasvillisuutta 
on Luninissa hyvin harvassa paikassa. Talvi-
sin on korkeammilla seuduilla lyhyitä lumi-
sia jaksoja, alanko on läpi vuoden suhteelli-
sen leuto.

Luninissa tuotettua ruokaa syödään kaik-
kialla Bliwonissa ja kauempanakin, kuten 
Qvenionin saarella ja Suolatien varrella, ja 
jopa Cirilissä asti. Vehnän, hirssin ja erilais-
ten palkokasvien, kuten krattanin ja hernei-
den, viljelyyn panostetaan huomattavan pal-
jon. 

Keväällä Luniniin saapuvat etelästä monsuu-
nit, jotka kastelevat kaupunkia ympäröivät 
metsäalueet ja herättävät näin metsän täy-
teen kukoistukseen. Keväisin metsät täytty-
vät lintujen laulusta ja eri eläinten soidinme-
nojen äänistä. Monipuolinen lehtipuiden la-
jisto tarjoaa suojan tuhansille eri 
eläinlajeille ja kasveille, joita useita käyte-
tään yrtteinä ympäri Bliaronia. Metsät ovat 
myös varsin korkeita, ylimmät lehtipuut ku-
rottelevat jopa kymmenien metrien korkeu-
teen. Yleisiä eläinlajeja ovat peurat, villisiat, 
jänikset sekä arevakit. Hieman harvinaisem-
pia ovat kummituseläimet ja suurehkot met-
säkissat, jotka tunnetaan erikoisesta taipu-
muksesta kiintyä tiettyihin ihmisiin.

Vaikka Luninin provinssissa onkin vielä huo-
mattavia metsäalueita, on paljon varsinkin 
jokien rannoista hakattu avoimeksi maanvil-
jelystä varten. Vilja kypsyy kesäisin nopeas-
ti ja alueella viljellyt hedelmät kypsyvät eri 
aikoihin. Siksi kesäaikaan maalaisilla on 
aina kädet täynnä töitä. Loppukesän viljan-
korjuun jälkeen pellot kynnetään ja syysla-
jikkeet, kuten sipulit, nauriit ja perunat, is-
tutetaan vanhojen tilalle. Talven lähestyes-
sä pellot jätetään useimmiten kasvamaan 
heinää, joko karjaa varten tai kesannolle – le-
päämään seuraavan kesän istutuksia var-
ten.

Lunin
Lunin on suuri linnan ympärille rakentu-
nut kaupunki. Kaupunkikuva muodostuu 
puisista ja kivisistä rakennuksista, suurista 
viljavarastoista ja erilaisten ihmisten ja asu-
tusten mosaiikista. Rakennusmateriaalina 
Luninin arvokkaimmissa rakennuksissa 
käytetään tyypillisesti Linden-järven pohjas-
ta löytyvää tummaa marmoria, mutta suu-
rin osa Luninin taloista on rakennettu hel-
pommin saatavilla olevista materiaaleista: 
puusta ja kivestä.

Kaikenkaikkiaan Luninin katukuva on rau-
hallinen ja maanläheinen. Väestö koostuu 
lähinnä aidoista bliwonlaisista, eikä paljoa 
klaaniverta tai qvenionlaisia näy. Kadulla 
liikkuu useimmiten muutamia vankkureita 
ja maalaisia päivittäisissä puuhissaan. Vaa-
timattomuus on hyve, mutta joskus myös 
parempia pukuja saatetaan esitella Luninin 
kaduilla. Jos kaupunkiin jostain syystä ek-
syy matkalainen esimerkiksi arolta, saate-
taan tulokasta hieman vierastaa oudon ul-
konäön vuoksi.

Luninin linna
Kaupunkia hallitsee korkealta Luninin lin-
nasta käsin kymmenhenkinen aatelisarvoi-
nen neuvosto, joka valitaan toimeen viiden 
vuoden välein. Neuvoston jäsenet ovat 
useimmiten hyvin toimeentulevia kauppiai-
ta ja sotaherroja, joskin heidän lisäksi neu-
vostossa on pysyvät paikat kahdelle Puvo 
Sahenin maagille.

Linnan muurien sisällä on muutamia apu-
rakennuksia ja ylimpien hallitsijoiden asun-
toja. Porteilla on jatkuvasti vartiossa kaksi 
hyvin varustettua keihäsmiestä ja valmiu-
dessa on aina kymmeniä Bliwonin armeijan 
sotilaita ja vähintään kaksi upseeria dana-
keineen. Linnaan saapuvien tulee näyttää 
porteilla kulkulupa, jollaista voi anoa Puvo 
Sahenin luostareista ympäri kaupunkia. Py-
syvä lupa myönnetään ainoastaan vartios-
ton sotilaille, palvelusväelle ja linnan aateli-
sille. 

Vaikka linnan onkin alunperin ollut tarkoi-
tus suojella kaupunkia sotilaallisilta uhilta, 
ei sillä nykyisin ole juurikaan tällaista mer-

Maanseudusta, varjoisista elämää kuhisevis-
ta metsistä sekä vehreistä villien asuttamis-
ta vuoristoalueista tunnettu provinssi Bliwo-
nin valtiossa. Luninissa elämä etenee rauhal-
lisesti maanviljelyksen saneleman 
vuorokausirytmin mukaisesti. Vuoristoaluei-
den villikansat ovat niin kaukana, ettei heis-
tä ole juurikaan harmia luninilaisille. Met-
sät voivat olla petoeläinten vuoksi vaaralli-
sia, mutta pääosin Lunin on hyvin 
turvallinen provinssi. Elämä voisi olla tyl-
sää ilman kulkijoita ja matkalaisia, jotka 
saapuvat silloin tällöin piristämään paikallis-
ta elämää jännittävillä tarinoillaan ja yllättä-
villä tempauksillaan.

Historia
Linden-järven rannalle perustettiin Luninin 
kaupunki 100-luvun lopulla, jolloin myös 
aloitettiin aluetta hallitsevan Luninin lin-
nan rakentaminen. Valmiiksi se saatiin 
vuonna 227, jonka jälkeen linnaan on kui-
tenkin tehty huomattavia laajennoksia ja 
myös kaupungin ympärille on rakennettu ki-
viset muurit. Lunin oli pitkään sotilaallises-
ti koko Bliwonin vahvin provinssi, mutta 
sen asema on hiljalleen heikentynyt muihin 
provinsseihin verrattuna. 

Luninin provinssissa on kuitenkin harjoitel-
tu sotataitoja vuosisatojen ajan ja perinne 
on tärkeä varsinkin alkuperäisille luninlaisil-
le. Kaupungissa ollaan edelleenkin ylpeitä ta-
sokkaasta sotilaskoulutuksesta ja sotilaalli-
sesta historiasta. Taistelutaitojen perinnet-
tä on nostettu esille taas viime aikoina, 
koska provinssin metsäalueihin kerrotaan 
muuttaneen uusia vaarallisia eläinlajeja.

Kauppa ja kulttuuri
Lunin on Bliwonin ruoantuotannon ydina-
lue ja siten tunnetun maailman suurin 
maanviljelysalue. Metsiä on hakattu ja kas-
kettu asutusten lähialueilta ja vapautuneet 
alueet on muutettu pelloiksi. Metsistä saa-
daan riistaa, järvistä ja joista kalaa. Elämä 
keskittyy pitkälti maaseudun ammattien 
ympärille ja Luninissa ollaan pääosin tyyty-
väisiä siihen, miten asiat ovat. Yleisiä juhla-
päiviä ovat muun muassa sadonkorjuujuh-
lat, täyden kuun illanistujaiset sekä suurim-
pana keskikesän kukkaisjuhla. Tyypillisesti 
juhlissa tanssitaan, kilvotellaan jousiam-
munnassa, painissa tai tikanheitossa sekä 
tietenkin syödään ja juodaan.

Sää ja ympäristö
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Provinssin muut alueet 
ja paikat
Maaseutu
Luninin provinssi on täynnä pieniä maanvil-
jelykselle ja kalastukselle keskittyneitä ky-
liä, joista voi löytyä matkalaiselle varsin mie-
lenkiintoisia kulttuurillisia kokemuksia. Var-
sinkin jokien varsilla on lukuisia pieniä 
kyliä noin päivämatkan tai kahden välein. 
Mitä lähemmäs vuoristoa tullaan, sitä pie-
nemmiksi kylät muuttuvat ja sitä kauempa-
na niiden kulttuuri on tavanomaisesta Bliwo-
nista. Vuorilta voi löytyä huomattavankin 
omintakeisia tapoja, legendoja ja uskomuk-
sia, joista ei edes suurimmissa kaupungeis-
sa tiedetä. 

Linden-järvi
Linden on suuri ja merkittävä kirkasvetinen 
järvi, joka tunnetaan lisäksi syvyydestään. 
Järvessä on kohtalaisesti kalaa ja se on help-
po purjehdittava. On myös tyypillistä, että 
Lindenin kalat ovat varsin suurikokoisia, 
pienten kalojen parvia on vähemmän. Jon-
kin verran järvellä liikkuu myös helmensu-
keltajia ja väkeä liikkuu myös tutkimassa 
järven pohjassa sijaitsevaa kalthanraunio-
ta, Nuninkolia. Järveä pitkin kuljetetaan ta-
varaa sen ympärillä oleviin pienempiin asu-
tuksiin suurehkoilla rahtialuksilla. Ketteräm-
pien jokilaivojen avulla voidaan tavaraa 
viedä Bliwothan-jokea pitkin aina Gwat-
hioon asti.

Nuninkol
Lindenin pohjassa makaa hiljaa muinaisen 
Kalthan-kaupungin, Nuninkolin, rauniot. 
Ne ovat vuosituhansien aikana murtuneet 
ja meri on kuluttanut rakennusten reunat 
pehmeiksi. Vaikka Nuninkol sijaitseekin ai-
van Bliwonin keskiosissa, se on silti hyvin 
koskematon. Suurin osa kaupungista sijait-
see niin syvällä, että sinne sukeltaminen on 
yksinkertaisesti mahdotonta. Se pieni osa 
kaupungista, joka on helposti sukellettavis-
sa, on helmensukeltajien lempialuetta, jos-
ta helmien lisäksi voi hyvällä tuurilla löytyä 
hyvin arvokkaita Kalthan-artefakteja. Puvo 
Sahen on kieltänyt syvemmälle ulottuvat su-
kellukset, mutta se ei silti estä hurjimpia 
onnenonkijoita yrittämästä. Sukeltajien löy-
töjä on hyvin vaikea valvoa tehokkaasti.

Corlothin Sola ja reitit Molemiin
Bliwonin pohjoista ja itäistä rajaa suojaavat 
massiiviset Koradonin vuoret, joiden läpi ka-
pea Corlothin Sola kulkee. Sola on Härkä-
porttiin verrattuna vähän liikennöity. Sen 
läpi kulkee lähinnä trooppisen klaanilaisia 
ja satunnaisia matkalaisia. Silloin tällöin 
Bliwoniin saapuu solien läpi väkeä jopa Sa-
rasin ylängöltä asti. Vuoristoa kutsutaan 
myös kansanomaisesti tuholaisvuoriksi, sillä 
niiden yli saapuu Molemista asti muuta-
mien vuosien välein valtavia hyönteisparvia, 
jotka aiheuttavat laajoja tuhoja Bliwonin 
maanviljelykselle. 

kitystä. Lähinnä se toimii hallintorakennuk-
sena Luninin provinssille ja keskuksena 
sekä hallinnon, että Puvo Sahenin operaa-
tioille. Linnan portit pidetään rauhan aika-
na jatkuvasti auki, vaikkakin yötä päivää 
vartioituna. Liikkuvista rosvojoukoista ei ny-
kyisin ole juurikaan sotilaallista vaaraa. 

Korttelit
Luninin linnaa ympäröiville rinteille raken-
tuu Luninin korttelit, jotka ovat ryhmittäyty-
neet ammattikuntien ja säätyjen mukaan. 
Näkymästä voi laskeskella ja päätellä eri am-
mattiryhmien hierarkian: Alimpana rintees-
sä ovat köyhimpien väkiryhmien, lähinnä 
maanviljelijöiden, korttelit, kun taas rintei-
den korkeimmilla kohdilla hienot marmori-
set talot edustavat kauppiaiden ja virkamies-
ten säätyä. 

Maalaiset, viljelijät ja talonpojat ovat rikollis-
ten ja lainsuojattomien jälkeen Luninin alin-
ta säätyä. He ovat taloudellisesti huonom-
massa asemassa, kuin varsinaisen maaseu-
dun viljelijät, koska käytössä olevaa 
viljelysmaata on kaupungin laitamilla hen-
keä kohti varsin vähän. Perheet koostuvat 
useista sukupolvista ja usein monta eri per-
hettä asuu samassa pihapiirissä kaupungin 
laitamilla. Viljasato sekä riista- ja kalasaalis 
jaetaan käytännössä aina pihapiirin perhei-
den kesken, jolloin ruokaa on saatavilla kai-
kille vuodenajasta ja oman ammatin tuotois-
ta riippumatta. Tavanomaista on, että piha-
piirit omistavat yhdessä muutamia 
kotieläimiä. Hyvinä satovuosina ruokaa on 
jopa myytäväksi eteenpäin, mutta katovuosi-
na Luninin lähistöllä asuvilla maalaisilla voi 
olla taloudellisesti vaikeaa. 

Toinen sääty koostuu käsityöläisistä, jotka 
usein tulevat varsin hyvin toimeen myymäl-
lä omia tuotteitaan. Luninissa käsityönä teh-
dään lähinnä nahkaisia vaatteita, puu- ja sa-
vitöitä, mutta jonkin verran myös metallisia 
esineitä. Lunin on kuuluisa myös puukaiver-
rusperinteestä ja nykyisin puisiin koruihin 
on alettu lisätä myös metallisia koristeluja 
sekä jalokiviupotuksia. Käsityöläisten kortte-
lit sijaitsevat rinteiden keskivaiheilla, kar-
keasti jonkin verran maalaisten asutusten 
yläpuolella. 

Mitä ylemmäs rinnettä tullaan, sitä enem-
män käsityöläisiä, kauppiaita, majataloja ja 
muita matkalaisille suunnattuja palveluita 
alkaa löytyä. Keskivaiheella rinnettä sijait-
see tavallaan Luninin eloisin alue – tori- ja 
basaarikorttelit. Vilinä niillä ei ole ehkä ai-
van samaa, mitä Ningarissa, mutta merkit-
tävä määrä ihmisiä liikkuu alueella päivit-
täin. Jos matkalainen haluaa viettää ai-
kaansa Luninissa juhlien ja rupatellen, ovat 
tori- ja basaarikorttelit varsin hyvä valinta.

Kauppiaat ja virkamiehet muodostavat kau-
pungin toiseksi rikkaimman ja parhaiten 
toimeentulevan säädyn. Heidän talonsa si-
jaitsevat usein lähellä Luninin linnaa, kor-
kealla vuoren rinteellä. Näin korkealla asu-
vat kauppiaat ovat varsin varakkaita. Per-
heet koostuvat usein vanhemmista, 
palvelusväestä ja lapsista. Joskus myös iso-
vanhemmat asuvat samassa taloudessa, jos-
kin usein selkeästi erillisissä tiloissa.

Satamakorttelit sijaitsevat Omourat-joen ja 
Linden-järven rannalla. Näillä seuduilla 
asuu lähinnä kalastajia, muutamia meri-
miehiä ja laivanrakentajia. Heidän aseman-
sa ei ole juurikaan kiinni säätyjen toimin-
nasta: Heitä kohdellaan ikäänkuin irtolaisi-
na ja vapaamatkustajina, joiden asioihin ei 
tule puuttua. He tulevat taloudellisesti toi-
meen hyvin jos kauppa käy ja onnetar sat-
tuu olemaan puolella.

Omourat-joki
Luninin käyttöön on valjastettu Omourat, 
yksi Linden-järveen virtaavista joista, josta 
oikeastaan koko kaupunki saa käyttöveten-
sä. Noin kolmaosa Omouratista virtaa ny-
kyisin kaupungin kanaaleja pitkin. Kanaalit 
on kaivettu niin, että vesi virtaa mutkitellen 
läpi kaikkien alempien kortteleiden. Omou-
ratin vettä on siis saatavilla käytännössä 
kaikkialla kaupungissa. Vesi on varsin puh-
dasta kaupungin ylimmissä kortteleissa, 
jossa sitä käytetään yleisesti peseytymiseen 
ja ruoanlaittoon. Koska kanaalit toimivat 
myös kaupungin viemäreinä, köyhälistö-
korttelien vedenlaatu voi olla varsin heik-
koa.
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Provinssin muut alueet 
ja paikat
Maaseutu
Luninin provinssi on täynnä pieniä maanvil-
jelykselle ja kalastukselle keskittyneitä ky-
liä, joista voi löytyä matkalaiselle varsin mie-
lenkiintoisia kulttuurillisia kokemuksia. Var-
sinkin jokien varsilla on lukuisia pieniä 
kyliä noin päivämatkan tai kahden välein. 
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nemmiksi kylät muuttuvat ja sitä kauempa-
na niiden kulttuuri on tavanomaisesta Bliwo-
nista. Vuorilta voi löytyä huomattavankin 
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sa tiedetä. 
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Järvessä on kohtalaisesti kalaa ja se on help-
po purjehdittava. On myös tyypillistä, että 
Lindenin kalat ovat varsin suurikokoisia, 
pienten kalojen parvia on vähemmän. Jon-
kin verran järvellä liikkuu myös helmensu-
keltajia ja väkeä liikkuu myös tutkimassa 
järven pohjassa sijaitsevaa kalthanraunio-
ta, Nuninkolia. Järveä pitkin kuljetetaan ta-
varaa sen ympärillä oleviin pienempiin asu-
tuksiin suurehkoilla rahtialuksilla. Ketteräm-
pien jokilaivojen avulla voidaan tavaraa 
viedä Bliwothan-jokea pitkin aina Gwat-
hioon asti.

Nuninkol
Lindenin pohjassa makaa hiljaa muinaisen 
Kalthan-kaupungin, Nuninkolin, rauniot. 
Ne ovat vuosituhansien aikana murtuneet 
ja meri on kuluttanut rakennusten reunat 
pehmeiksi. Vaikka Nuninkol sijaitseekin ai-
van Bliwonin keskiosissa, se on silti hyvin 
koskematon. Suurin osa kaupungista sijait-
see niin syvällä, että sinne sukeltaminen on 
yksinkertaisesti mahdotonta. Se pieni osa 
kaupungista, joka on helposti sukellettavis-
sa, on helmensukeltajien lempialuetta, jos-
ta helmien lisäksi voi hyvällä tuurilla löytyä 
hyvin arvokkaita Kalthan-artefakteja. Puvo 
Sahen on kieltänyt syvemmälle ulottuvat su-
kellukset, mutta se ei silti estä hurjimpia 
onnenonkijoita yrittämästä. Sukeltajien löy-
töjä on hyvin vaikea valvoa tehokkaasti.

Corlothin Sola ja reitit Molemiin
Bliwonin pohjoista ja itäistä rajaa suojaavat 
massiiviset Koradonin vuoret, joiden läpi ka-
pea Corlothin Sola kulkee. Sola on Härkä-
porttiin verrattuna vähän liikennöity. Sen 
läpi kulkee lähinnä trooppisen klaanilaisia 
ja satunnaisia matkalaisia. Silloin tällöin 
Bliwoniin saapuu solien läpi väkeä jopa Sa-
rasin ylängöltä asti. Vuoristoa kutsutaan 
myös kansanomaisesti tuholaisvuoriksi, sillä 
niiden yli saapuu Molemista asti muuta-
mien vuosien välein valtavia hyönteisparvia, 
jotka aiheuttavat laajoja tuhoja Bliwonin 
maanviljelykselle. 

kitystä. Lähinnä se toimii hallintorakennuk-
sena Luninin provinssille ja keskuksena 
sekä hallinnon, että Puvo Sahenin operaa-
tioille. Linnan portit pidetään rauhan aika-
na jatkuvasti auki, vaikkakin yötä päivää 
vartioituna. Liikkuvista rosvojoukoista ei ny-
kyisin ole juurikaan sotilaallista vaaraa. 

Korttelit
Luninin linnaa ympäröiville rinteille raken-
tuu Luninin korttelit, jotka ovat ryhmittäyty-
neet ammattikuntien ja säätyjen mukaan. 
Näkymästä voi laskeskella ja päätellä eri am-
mattiryhmien hierarkian: Alimpana rintees-
sä ovat köyhimpien väkiryhmien, lähinnä 
maanviljelijöiden, korttelit, kun taas rintei-
den korkeimmilla kohdilla hienot marmori-
set talot edustavat kauppiaiden ja virkamies-
ten säätyä. 

Maalaiset, viljelijät ja talonpojat ovat rikollis-
ten ja lainsuojattomien jälkeen Luninin alin-
ta säätyä. He ovat taloudellisesti huonom-
massa asemassa, kuin varsinaisen maaseu-
dun viljelijät, koska käytössä olevaa 
viljelysmaata on kaupungin laitamilla hen-
keä kohti varsin vähän. Perheet koostuvat 
useista sukupolvista ja usein monta eri per-
hettä asuu samassa pihapiirissä kaupungin 
laitamilla. Viljasato sekä riista- ja kalasaalis 
jaetaan käytännössä aina pihapiirin perhei-
den kesken, jolloin ruokaa on saatavilla kai-
kille vuodenajasta ja oman ammatin tuotois-
ta riippumatta. Tavanomaista on, että piha-
piirit omistavat yhdessä muutamia 
kotieläimiä. Hyvinä satovuosina ruokaa on 
jopa myytäväksi eteenpäin, mutta katovuosi-
na Luninin lähistöllä asuvilla maalaisilla voi 
olla taloudellisesti vaikeaa. 

Toinen sääty koostuu käsityöläisistä, jotka 
usein tulevat varsin hyvin toimeen myymäl-
lä omia tuotteitaan. Luninissa käsityönä teh-
dään lähinnä nahkaisia vaatteita, puu- ja sa-
vitöitä, mutta jonkin verran myös metallisia 
esineitä. Lunin on kuuluisa myös puukaiver-
rusperinteestä ja nykyisin puisiin koruihin 
on alettu lisätä myös metallisia koristeluja 
sekä jalokiviupotuksia. Käsityöläisten kortte-
lit sijaitsevat rinteiden keskivaiheilla, kar-
keasti jonkin verran maalaisten asutusten 
yläpuolella. 

Mitä ylemmäs rinnettä tullaan, sitä enem-
män käsityöläisiä, kauppiaita, majataloja ja 
muita matkalaisille suunnattuja palveluita 
alkaa löytyä. Keskivaiheella rinnettä sijait-
see tavallaan Luninin eloisin alue – tori- ja 
basaarikorttelit. Vilinä niillä ei ole ehkä ai-
van samaa, mitä Ningarissa, mutta merkit-
tävä määrä ihmisiä liikkuu alueella päivit-
täin. Jos matkalainen haluaa viettää ai-
kaansa Luninissa juhlien ja rupatellen, ovat 
tori- ja basaarikorttelit varsin hyvä valinta.

Kauppiaat ja virkamiehet muodostavat kau-
pungin toiseksi rikkaimman ja parhaiten 
toimeentulevan säädyn. Heidän talonsa si-
jaitsevat usein lähellä Luninin linnaa, kor-
kealla vuoren rinteellä. Näin korkealla asu-
vat kauppiaat ovat varsin varakkaita. Per-
heet koostuvat usein vanhemmista, 
palvelusväestä ja lapsista. Joskus myös iso-
vanhemmat asuvat samassa taloudessa, jos-
kin usein selkeästi erillisissä tiloissa.

Satamakorttelit sijaitsevat Omourat-joen ja 
Linden-järven rannalla. Näillä seuduilla 
asuu lähinnä kalastajia, muutamia meri-
miehiä ja laivanrakentajia. Heidän aseman-
sa ei ole juurikaan kiinni säätyjen toimin-
nasta: Heitä kohdellaan ikäänkuin irtolaisi-
na ja vapaamatkustajina, joiden asioihin ei 
tule puuttua. He tulevat taloudellisesti toi-
meen hyvin jos kauppa käy ja onnetar sat-
tuu olemaan puolella.

Omourat-joki
Luninin käyttöön on valjastettu Omourat, 
yksi Linden-järveen virtaavista joista, josta 
oikeastaan koko kaupunki saa käyttöveten-
sä. Noin kolmaosa Omouratista virtaa ny-
kyisin kaupungin kanaaleja pitkin. Kanaalit 
on kaivettu niin, että vesi virtaa mutkitellen 
läpi kaikkien alempien kortteleiden. Omou-
ratin vettä on siis saatavilla käytännössä 
kaikkialla kaupungissa. Vesi on varsin puh-
dasta kaupungin ylimmissä kortteleissa, 
jossa sitä käytetään yleisesti peseytymiseen 
ja ruoanlaittoon. Koska kanaalit toimivat 
myös kaupungin viemäreinä, köyhälistö-
korttelien vedenlaatu voi olla varsin heik-
koa.
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Bliwonin asukasmäärältään suurin provins-
si on teknologisen kehityksen keskus ja 
myös Puvo Sahenin maagisen toiminnan 
ydin. Ningar tunnetaan myös taiteen ja kult-
tuurielämän keskuksena. Ilmasto on muu-
hun Bliwoniin verrattuna melko kuiva ja 
kuuma, mutta aroon suhteutettuna kuiten-
kin lempeä. Ningarin provinssissa asuu poik-
keuksellisen paljon klaanilaisväestöä ja 
Bliwoniin muualta muuttaneita.

Historia
Ningarin provinssin historia keskittyy Bliwo-
nin pääkaupungin kehityksen ympärille. Nin-
gar on yksi maailman vanhimmista kaupun-
geista, joka näkyy esimerkiksi kaupungin 
keskustan muinaisista rakennuksista. 
Eräät rakennukset ovat tiettävästi olleet käy-
tössä jo Kalthanien aikana. Suurkaupungin 
historia on yksi tutkituimmista aiheista 
Puvo Sahenin sisällä ja kaupungin kätköis-
tä uskotaan löytyvän edelleenkin merkityk-
sellistä materiaalia Kalthanien arvoituksen 
selvittämiseksi.

Ningarin asema on vaihdellut vuosisatojen 
aikana huomattavasti. Kalthanien aikojen 
jälkeen kaupunki on hylätty ja uudelleenra-
kennettu useita kertoja ja nykyisenmuotoi-
senaan Ningar on ollut olemassa vain noin 
1000-1500 vuotta. Kaupunki on kehittynyt 
sijaintinsa ja toisaalta kuivahkon ilmaston-
sa vuoksi kulttuurisesti monipuoliseksi 
kaupungiksi ja ohjannut myös lähialueiden 
kehitystä. Ningarin provinssin reuna-alueil-
le on syntynyt klaanien ja maahanmuutta-
jien keskittymiä ja niistä on ajan kanssa tul-
lut osa ningarilaista kulttuuria.

Ningar pysyi klaanikulttuurien vuoksi pit-
kään itsenäisenä kaupunkivaltiona. Bliwo-
niin liittyminen oli alkujaan vaarallista pai-
kallisten klaaniristiriitojen vuoksi ja aiheut-
ti muutamia pieniä kahakoita Ningarissa 
ennen kuin valtiosopimus saatiin tehtyä. 
Ningar liittyi vuonna 812 osaksi Gwathion 
ja Luninin liittoa ja näin muodostui nykyi-
sin tunnettu valtio Bliwon.

Kauppa ja kulttuuri
Ningarin provinssi elää kaupankäynnillä ja 
metallin jalostuksella sekä laadukkailla se-
päntöillä. Koradonin vuorilta ja tuholaisvuo-
rilta löytyy merkittäviä määriä rautaa, kupa-
ria ja tinaa. Myös maanviljelystä harjoite-
taan, mutta koska kuiva, kivinen ja 
hiekkainen maa ei sovellu yleisimmille tuot-
teliaille viljelykasveille kuten krattan ja veh-
nä, tuotetaan Ningarin ympäristössä enem-
mänkin erilaisia hedelmiä ja pähkinöitä.

Provinssin metsät sijaitsevat enimmäkseen 
lähellä vuoria, hieman korkeammilla alueil-
la ja puustoa hyödynnetään paljon. Metsät 
koostuvat sekä lehti-, että havupuista, ku-
ten Luninin provinssissakin – alavammilla 
alueilla löytyy lisäksi muutamia aavikon ja 
aron puulajeja. Kosteaan trooppiseen ilmas-
toon sopeutuneet kasvit eivät menesty Nin-
garin kuivassa ilmastossa.

Ningarin provinssin alueella on satoja kult-
tuurillisia ryhmiä, joten yhtenäisestä Ninga-
rin kulttuurista on lähes mahdoton puhua. 
Kantabliwonilainen kulttuuri on hyvin sa-
mantapainen kuin Luninissa ja Gwathios-
sa, mutta se on ottanut vaikutteita alueen 
klaanikulttuureista. Jos jotain yhtenäistä 

on kuitenkin löydettävissä kantabliwonilai-
suuden ja klaanikulttuurien seasta, on se 
ehkä yleinen suvaitsevaisuus ja avoimuus 
muita kulttuureita kohtaan. Kulttuurilliset 
ristiriidat pyritään pääsääntöisesti selvittä-
mään sovittelemalla ja keskustelemalla.

Sää ja Ympäristö
Ningarin ilmasto on kuivahko, osittain aron 
ilmastoa vastaava. Hiekkainen maaperä ja 
jatkuva lämmin ilmasto soveltuvat erinomai-
sesti nahkealehtisille ja piikkisille kasveille. 
Kasvillisuus on kuitenkin harvaa, joten kul-
keminen Ningarin provinssissa on helppoa. 
Lännestä provinssi rajoittuu Koradonin vuo-
riin ja pohjoisesta Tuholaisvuoriin, joiden vä-
lissä on Härkäportiksi kutsuttu valtava 
sola. Sitä pitkin kulkee päivittäin useita 
vankkureita ja karavaaneja joko länteen Ciri-
lin suola-aavikoille tai Suuren Aron halki Ho-
ruciin.

Monsuunit saapuvat Ningariin kesän loppu-
vaiheilla. Se täyttää kaivot ja kastelee pro-
vinssin pellot tuoden paljon eloa Ningarin 
maanviljelykseen. Sadekauden aikana jopa 
Ningar alkaa usein vihertää ja tuhannet ku-
kat täyttävät Ningarin kumpuilevan maas-
ton. Monsuunit kiertävät Ningarin provins-
sissa noin 1-2 kuukautta, jonka jälkeen sa-
teet taas vähenevät ja kuivakausi ottaa 
hiljalleen vallan. Viherrys jatkuu vielä usei-
ta kuukausia monsuunien jälkeen ja maata 
pystytään viljelemään kastelujärjestelmillä 
läpi vuoden.

Ningar
Ningar on Bliwonin pääkaupunki ja koko 
maailman suurin kaupunki. Sen ulompien 
muurien ympärille levittäytyy hökkelikylien 
ja väliaikaisten asumuksien verkosto. Kau-
punki itsessään jakautuu sisäkaupunkiin 
ja ulkokaupunkiin. Sisimpien muurien suo-
jassa on forum, poliitikkojen, kauppiaslor-
dien, soturipäälliköiden ja rikkaimpien maa-
gien alue, sekä Kalthanien ajoilta lähtöisin 
oleva "kielletty kaupunki", joka on tällä 
hetkellä Puvo Sahenin kontrolloima. Ulko-
kaupunki on laaja ja tiheään rakennettu 
alue, jonka sisältä löytyy mm. härkä-aree-
na, kauppabasaarit, taiteiden kortteli ja 

useita käsityöläisalueita. Kaupungin ulko-
puolella sijaitsevalta Gumon alueelta puhal-
taa kaupunkiin hiilen ja rikin katku, joka 
sekoittuu basaareilla ja toreilla tuhansiin 
muihin, kuten lihan, hedelmien, eläinten ja 
eteläisten mausteiden hajuihin. 

Sisäkaupunki
Ningarin sisäkaupunki koostuu forumista 
ja kielletystä kaupungista. Muinaiset raken-
nukset palvelivat aikoinaan Kalthanien ku-
ninkaita, mutta sadat luonnonmullistukset 
ja vallanvaihdot ovat aiheuttaneet restau-
rointeja ja osittaisia uudelleenrakentamisia 
sisäkaupunkiin. Lisäksi alueella sijaitsee 
mm. Ningarin Akatemia ja Bliwonin Konsu-
laatti, jonka sisällä ovat suojassa tarkkaan 
varjellut valtiolliset arkistot.

Bliwonin Konsulaatti
Ningarin keskustassa sijaitsee valtava torni-
mainen rakennelma, jossa Bliwonin ylin joh-
to päivittäin kokoontuu. Konsulaatissa työs-
kentelee yhteensä noin 200 henkeä, ja kul-
kua konsulaattiin valvovat sekä Ningarin 
vartiosto että Puvo Sahen. Bliwonin konsu-
laatin toisessa kerroksessa sijaitsee kuului-
sat valtiolliset arkistot, jossa säilytetään tär-
keitä historiallisia dokumentteja, sekä usei-
ta magiaan viittaavia artikkeleita, 
mukaanlukien muutamia Kalthanien aikai-
sia kirjoituksia. 

Ningarin Akatemia
Ningarin sisäkaupungin laitamille 900-lu-
vun alkupuolella rakennettu kolossaalinen 
laitos, jossa opiskelee noin tuhat nuorukais-
ta eri puolilta Bliwonia. Kouluttajina toimi-
vat Puvo Sahenin oppineet, sekä muutamia 
vierailijoita eri puolilta Bliaronin mannerta. 
Akatemiaan pääsyä pidetään yleisesti bliwo-
nilaisten nuorten keskuudessa suurena 
kunniana.
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Bliwonin asukasmäärältään suurin provins-
si on teknologisen kehityksen keskus ja 
myös Puvo Sahenin maagisen toiminnan 
ydin. Ningar tunnetaan myös taiteen ja kult-
tuurielämän keskuksena. Ilmasto on muu-
hun Bliwoniin verrattuna melko kuiva ja 
kuuma, mutta aroon suhteutettuna kuiten-
kin lempeä. Ningarin provinssissa asuu poik-
keuksellisen paljon klaanilaisväestöä ja 
Bliwoniin muualta muuttaneita.

Historia
Ningarin provinssin historia keskittyy Bliwo-
nin pääkaupungin kehityksen ympärille. Nin-
gar on yksi maailman vanhimmista kaupun-
geista, joka näkyy esimerkiksi kaupungin 
keskustan muinaisista rakennuksista. 
Eräät rakennukset ovat tiettävästi olleet käy-
tössä jo Kalthanien aikana. Suurkaupungin 
historia on yksi tutkituimmista aiheista 
Puvo Sahenin sisällä ja kaupungin kätköis-
tä uskotaan löytyvän edelleenkin merkityk-
sellistä materiaalia Kalthanien arvoituksen 
selvittämiseksi.

Ningarin asema on vaihdellut vuosisatojen 
aikana huomattavasti. Kalthanien aikojen 
jälkeen kaupunki on hylätty ja uudelleenra-
kennettu useita kertoja ja nykyisenmuotoi-
senaan Ningar on ollut olemassa vain noin 
1000-1500 vuotta. Kaupunki on kehittynyt 
sijaintinsa ja toisaalta kuivahkon ilmaston-
sa vuoksi kulttuurisesti monipuoliseksi 
kaupungiksi ja ohjannut myös lähialueiden 
kehitystä. Ningarin provinssin reuna-alueil-
le on syntynyt klaanien ja maahanmuutta-
jien keskittymiä ja niistä on ajan kanssa tul-
lut osa ningarilaista kulttuuria.

Ningar pysyi klaanikulttuurien vuoksi pit-
kään itsenäisenä kaupunkivaltiona. Bliwo-
niin liittyminen oli alkujaan vaarallista pai-
kallisten klaaniristiriitojen vuoksi ja aiheut-
ti muutamia pieniä kahakoita Ningarissa 
ennen kuin valtiosopimus saatiin tehtyä. 
Ningar liittyi vuonna 812 osaksi Gwathion 
ja Luninin liittoa ja näin muodostui nykyi-
sin tunnettu valtio Bliwon.

Kauppa ja kulttuuri
Ningarin provinssi elää kaupankäynnillä ja 
metallin jalostuksella sekä laadukkailla se-
päntöillä. Koradonin vuorilta ja tuholaisvuo-
rilta löytyy merkittäviä määriä rautaa, kupa-
ria ja tinaa. Myös maanviljelystä harjoite-
taan, mutta koska kuiva, kivinen ja 
hiekkainen maa ei sovellu yleisimmille tuot-
teliaille viljelykasveille kuten krattan ja veh-
nä, tuotetaan Ningarin ympäristössä enem-
mänkin erilaisia hedelmiä ja pähkinöitä.

Provinssin metsät sijaitsevat enimmäkseen 
lähellä vuoria, hieman korkeammilla alueil-
la ja puustoa hyödynnetään paljon. Metsät 
koostuvat sekä lehti-, että havupuista, ku-
ten Luninin provinssissakin – alavammilla 
alueilla löytyy lisäksi muutamia aavikon ja 
aron puulajeja. Kosteaan trooppiseen ilmas-
toon sopeutuneet kasvit eivät menesty Nin-
garin kuivassa ilmastossa.

Ningarin provinssin alueella on satoja kult-
tuurillisia ryhmiä, joten yhtenäisestä Ninga-
rin kulttuurista on lähes mahdoton puhua. 
Kantabliwonilainen kulttuuri on hyvin sa-
mantapainen kuin Luninissa ja Gwathios-
sa, mutta se on ottanut vaikutteita alueen 
klaanikulttuureista. Jos jotain yhtenäistä 

on kuitenkin löydettävissä kantabliwonilai-
suuden ja klaanikulttuurien seasta, on se 
ehkä yleinen suvaitsevaisuus ja avoimuus 
muita kulttuureita kohtaan. Kulttuurilliset 
ristiriidat pyritään pääsääntöisesti selvittä-
mään sovittelemalla ja keskustelemalla.

Sää ja Ympäristö
Ningarin ilmasto on kuivahko, osittain aron 
ilmastoa vastaava. Hiekkainen maaperä ja 
jatkuva lämmin ilmasto soveltuvat erinomai-
sesti nahkealehtisille ja piikkisille kasveille. 
Kasvillisuus on kuitenkin harvaa, joten kul-
keminen Ningarin provinssissa on helppoa. 
Lännestä provinssi rajoittuu Koradonin vuo-
riin ja pohjoisesta Tuholaisvuoriin, joiden vä-
lissä on Härkäportiksi kutsuttu valtava 
sola. Sitä pitkin kulkee päivittäin useita 
vankkureita ja karavaaneja joko länteen Ciri-
lin suola-aavikoille tai Suuren Aron halki Ho-
ruciin.

Monsuunit saapuvat Ningariin kesän loppu-
vaiheilla. Se täyttää kaivot ja kastelee pro-
vinssin pellot tuoden paljon eloa Ningarin 
maanviljelykseen. Sadekauden aikana jopa 
Ningar alkaa usein vihertää ja tuhannet ku-
kat täyttävät Ningarin kumpuilevan maas-
ton. Monsuunit kiertävät Ningarin provins-
sissa noin 1-2 kuukautta, jonka jälkeen sa-
teet taas vähenevät ja kuivakausi ottaa 
hiljalleen vallan. Viherrys jatkuu vielä usei-
ta kuukausia monsuunien jälkeen ja maata 
pystytään viljelemään kastelujärjestelmillä 
läpi vuoden.

Ningar
Ningar on Bliwonin pääkaupunki ja koko 
maailman suurin kaupunki. Sen ulompien 
muurien ympärille levittäytyy hökkelikylien 
ja väliaikaisten asumuksien verkosto. Kau-
punki itsessään jakautuu sisäkaupunkiin 
ja ulkokaupunkiin. Sisimpien muurien suo-
jassa on forum, poliitikkojen, kauppiaslor-
dien, soturipäälliköiden ja rikkaimpien maa-
gien alue, sekä Kalthanien ajoilta lähtöisin 
oleva "kielletty kaupunki", joka on tällä 
hetkellä Puvo Sahenin kontrolloima. Ulko-
kaupunki on laaja ja tiheään rakennettu 
alue, jonka sisältä löytyy mm. härkä-aree-
na, kauppabasaarit, taiteiden kortteli ja 

useita käsityöläisalueita. Kaupungin ulko-
puolella sijaitsevalta Gumon alueelta puhal-
taa kaupunkiin hiilen ja rikin katku, joka 
sekoittuu basaareilla ja toreilla tuhansiin 
muihin, kuten lihan, hedelmien, eläinten ja 
eteläisten mausteiden hajuihin. 

Sisäkaupunki
Ningarin sisäkaupunki koostuu forumista 
ja kielletystä kaupungista. Muinaiset raken-
nukset palvelivat aikoinaan Kalthanien ku-
ninkaita, mutta sadat luonnonmullistukset 
ja vallanvaihdot ovat aiheuttaneet restau-
rointeja ja osittaisia uudelleenrakentamisia 
sisäkaupunkiin. Lisäksi alueella sijaitsee 
mm. Ningarin Akatemia ja Bliwonin Konsu-
laatti, jonka sisällä ovat suojassa tarkkaan 
varjellut valtiolliset arkistot.

Bliwonin Konsulaatti
Ningarin keskustassa sijaitsee valtava torni-
mainen rakennelma, jossa Bliwonin ylin joh-
to päivittäin kokoontuu. Konsulaatissa työs-
kentelee yhteensä noin 200 henkeä, ja kul-
kua konsulaattiin valvovat sekä Ningarin 
vartiosto että Puvo Sahen. Bliwonin konsu-
laatin toisessa kerroksessa sijaitsee kuului-
sat valtiolliset arkistot, jossa säilytetään tär-
keitä historiallisia dokumentteja, sekä usei-
ta magiaan viittaavia artikkeleita, 
mukaanlukien muutamia Kalthanien aikai-
sia kirjoituksia. 

Ningarin Akatemia
Ningarin sisäkaupungin laitamille 900-lu-
vun alkupuolella rakennettu kolossaalinen 
laitos, jossa opiskelee noin tuhat nuorukais-
ta eri puolilta Bliwonia. Kouluttajina toimi-
vat Puvo Sahenin oppineet, sekä muutamia 
vierailijoita eri puolilta Bliaronin mannerta. 
Akatemiaan pääsyä pidetään yleisesti bliwo-
nilaisten nuorten keskuudessa suurena 
kunniana.
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Kauppabasaarit
Ningar on kuuluisa kauppabasaareistaan, 
joilla omistajaa vaihtavat niin etelän liha ja 
kala, paikalliset laadukkaat aseet, Cirilin 
suola ja Carehosin tekstiilit. Ningar on kaup-
patien pää, joten basaarit ovat myös Horucis-
ta tulevien kauppakaravaanien purkupaik-
ka ja tavaraa on saatavilla myös aivan poh-
joisimmasta Bliaronista. Alueelle 
pystytetään päivisin suunnaton määrä erilai-
sia kojuja, jotka osittain puretaan yön ajak-
si. Öisin alueella päivystää Ningarin vartios-
to ja kauppiaiden henkilökohtaiset vartijat.

Käsityöläisalueet
Teräksisten aseiden, suojuksien, kulta- ja 
hopeakorujen, sekä kupariastioiden valmis-
taminen on muodostunut erittäin tuottavak-
si liiketoiminnaksi Ningarissa. Teräsesineitä 
viedään ympäri maailmaa ja ne ovat varsin 
tunnettuja ja äärimmäisen arvokkaita. Joi-
denkin mestariseppien taidonnäytteet ovat 
nousseet jo keräilyesineiden luokkaan. 
Ehkä kuuluisin sepistä on koruseppä Pi-
nius Kreidon, joka tekee tilaustöitä lähinnä 
kaikista rikkaimmille tai arvostetuille kansa-
laisille. 

Taiteiden kortteli
Taiteiden kortteleissa on nähtävissä Ninga-
rin kulttuurillinen monimuotoisuus. Taidet-
ta on esillä Horucista, Cirilistä, Sarasista, 
Qvenionista ja jopa Zelesin saaristosta asti. 
Monikulttuurisuus ja vakavaraisuus ovat 
luoneet kaupunkiin kulttuuri- ja taidepiire-
jä. Taiteiden kortteli oli ensin paikallisten tai-
teentekijöiden ja klaanilaisten kohtauspaik-
ka ja siellä syntynyt taide on vaikuttanut pal-
jon Ningarilaisten maailmankatsomukseen. 
Taiteiden kortteli on kasvanut rähjäisestä 
slummista hiljalleen arvostetuksi taiteilijare-
sidenssien tyyssijaksi.

Alamaailma
Kaupan ja terästöiden vuoksi Ningariin on 
muodostunut myös voimakas rikollisyhtei-
sö, jolla on kontakteja sekä vartiostossa, 
että malmien ja aseiden kuljetusoperaa-

tioon osallistuvissa. Teräksiset aseet ja suo-
jukset ovat haluttua tavaraa ja niiden ympä-
rillä liikkuu paljon rahaa. On siis ymmärret-
tävää, että niiden ympärille on kerääntynyt 
ympäri maailmaa taitavimmat hiiviskelijät, 
tiirikoijat ja reilu joukko rahanahneita lihas-
kimppuja. Ningarissa ei ole lainkaan ennen-
kuulumatonta, että aselasteja varastetaan 
tai mestariseppiä tai metallin valajia siepa-
taan tietojensa vuoksi. 

Kielletty Kaupunki
Ningarin sisäkaupungissa on vanha Kaltha-
nien rakennuksista koostuva alue. Kielletyn 
kaupungin sisältä huhutaan olevan reittejä 
Ningarin alla olevaan valtavaan Kalthanien 
ajan luolastoon, mutta vain harvat tietävät 
tarkemmin kompleksin laajuudesta. Pääsy 
on kielletty kaikilta muilta, paitsi Puvo Sa-
henin munkeilta ja muutamilta yksittäisiltä 
tutkijoilta kompleksin poikkeuksellisen 
maagisen luonteen vuoksi. Kaupungissa 
liikkuu myös huhuja muutamista muista 
mahdollisista sisäänkäynneistä komplek-
siin ja kiellettyyn kaupunkiin.

Provinssin muut alueet 
ja paikat
Koradonin vuoret ja kaivokset
Koradonin vuoret nousevat jyrkkinä Bliwo-
nin länsi-, pohjois- ja itäreunoilta, erottaen 
Bliwonin Jauronin metsästä, Arosta ja Mole-
min tropiikista. Ainoat yleisesti käytössä 
olevat reitit kulkevat näiden vuorten ohi 
pohjois- tai eteläpuolelta tai korkeista solis-
ta eri puolilla vuoristoa. 

Härkäportti
Pohjoispuolella Koradonin vuoria ja Tuho-
laisvuoria erottaa massiivinen sola, jonka 
pohjalla mutkittelee kuuluisa aron Kauppa-
tie. Tie on kapea mutta helppokulkuinen. 
Muutamat leveämmät kaistaleet mahdollis-
tavat kahden karavaanin toistensa ohittami-
sen. Härkäportin nimi tulee vuosisatoja van-
hasta tavasta kuljettaa laiduneläimet sade-
kausien ajaksi eteläisen ja itäisen Aron 
ruohotasangoille. Näin bliwonilainen ruohik-

ko on saanut toipua hetken suurten eläin-
määrien asettamasta rasituksesta. Kuiva-
kaudeksi eläimet on perinteisesti tuotu takai-
sin Bliwoniin laiduntamaan. Härkäportin 
läpi kulkee vielä nykyisinkin kuivakauden 
ja sadekauden väliaikana tuhansia lehmiä 
ja härkiä. 

Härkäportin läpi saapuu päivittäin Bliwo-
niin vankkureita pohjoisesta. Suuri osa näis-
tä tulee Carehosista tai Gartanonin vuonol-
ta, mutta ajoittain myös Sarasista ja eri puo-
lilta Aroa. Klaanilaisten käsityöt ovat 
erityisen arvostettuja korkean laadun ja toi-
saalta halvan hinnan vuoksi. Bliwonin toreil-
ta löytyy säännöllisesti klaanilaisilta peräi-
sin olevia työkaluja, vaatteita, aseita ja koru-
ja. Viimeisin mainittuihin liittyy usein jokin 
maaginen tarina. Puvo Sahen on tutkinut 
klaanilaisten magia-amuletteja vuosia, mut-
ta pääasiassa mitään hyödyllisiä maagisia 
ominaisuuksia ei ole löydetty. Joillakin ko-
ruilla on kuitenkin taipumus houkutella ja 
vietellä henkiä, mikä tekee henkien käsitte-
lyn ja sitä kautta myös loitsumagian huo-
mattavasti helpommaksi.

Gumon alue
Erittäin tärkeitä Ningarille ovat Koradonin 
vuoriston hiili-, rauta-, kupari- ja tinakai-
vokset. Vuorilta löytyy lisäksi kulta ja ho-
peaesiintymiä, joiden louhinta on kuitenkin 
vähäisempää. Malmit kuljetetaan Gumon 
alueelle, jossa ne jalostetaan edelleen puh-
taiksi metalleiksi ja lopulta työkaluiksi, 
aseiksi ja suojuksiksi. 

Gumo on pieni laakso, jossa virtaa pieni 
joki noin viiden kilometrin päässä Ningarin 
itäpuolella. Joki antaa tarvittavan veden me-
tallien jalostukseen ja läheisiltä vuorilta on 
helppo vyöryttää tukkeja laaksoon poltto-
puiksi. Puuta nimittäin tarvitaan todella 
paljon paikallisiin masuuneihin, joissa me-
tallit jalostetaan. Gumossa asuu pari sataa 
ihmistä pienessä puisessa kylässä. Gumos-
sa taotaan myös maailman parhaat teräksi-
set työkalut, aseet ja suojukset. 
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Kauppabasaarit
Ningar on kuuluisa kauppabasaareistaan, 
joilla omistajaa vaihtavat niin etelän liha ja 
kala, paikalliset laadukkaat aseet, Cirilin 
suola ja Carehosin tekstiilit. Ningar on kaup-
patien pää, joten basaarit ovat myös Horucis-
ta tulevien kauppakaravaanien purkupaik-
ka ja tavaraa on saatavilla myös aivan poh-
joisimmasta Bliaronista. Alueelle 
pystytetään päivisin suunnaton määrä erilai-
sia kojuja, jotka osittain puretaan yön ajak-
si. Öisin alueella päivystää Ningarin vartios-
to ja kauppiaiden henkilökohtaiset vartijat.

Käsityöläisalueet
Teräksisten aseiden, suojuksien, kulta- ja 
hopeakorujen, sekä kupariastioiden valmis-
taminen on muodostunut erittäin tuottavak-
si liiketoiminnaksi Ningarissa. Teräsesineitä 
viedään ympäri maailmaa ja ne ovat varsin 
tunnettuja ja äärimmäisen arvokkaita. Joi-
denkin mestariseppien taidonnäytteet ovat 
nousseet jo keräilyesineiden luokkaan. 
Ehkä kuuluisin sepistä on koruseppä Pi-
nius Kreidon, joka tekee tilaustöitä lähinnä 
kaikista rikkaimmille tai arvostetuille kansa-
laisille. 

Taiteiden kortteli
Taiteiden kortteleissa on nähtävissä Ninga-
rin kulttuurillinen monimuotoisuus. Taidet-
ta on esillä Horucista, Cirilistä, Sarasista, 
Qvenionista ja jopa Zelesin saaristosta asti. 
Monikulttuurisuus ja vakavaraisuus ovat 
luoneet kaupunkiin kulttuuri- ja taidepiire-
jä. Taiteiden kortteli oli ensin paikallisten tai-
teentekijöiden ja klaanilaisten kohtauspaik-
ka ja siellä syntynyt taide on vaikuttanut pal-
jon Ningarilaisten maailmankatsomukseen. 
Taiteiden kortteli on kasvanut rähjäisestä 
slummista hiljalleen arvostetuksi taiteilijare-
sidenssien tyyssijaksi.

Alamaailma
Kaupan ja terästöiden vuoksi Ningariin on 
muodostunut myös voimakas rikollisyhtei-
sö, jolla on kontakteja sekä vartiostossa, 
että malmien ja aseiden kuljetusoperaa-

tioon osallistuvissa. Teräksiset aseet ja suo-
jukset ovat haluttua tavaraa ja niiden ympä-
rillä liikkuu paljon rahaa. On siis ymmärret-
tävää, että niiden ympärille on kerääntynyt 
ympäri maailmaa taitavimmat hiiviskelijät, 
tiirikoijat ja reilu joukko rahanahneita lihas-
kimppuja. Ningarissa ei ole lainkaan ennen-
kuulumatonta, että aselasteja varastetaan 
tai mestariseppiä tai metallin valajia siepa-
taan tietojensa vuoksi. 

Kielletty Kaupunki
Ningarin sisäkaupungissa on vanha Kaltha-
nien rakennuksista koostuva alue. Kielletyn 
kaupungin sisältä huhutaan olevan reittejä 
Ningarin alla olevaan valtavaan Kalthanien 
ajan luolastoon, mutta vain harvat tietävät 
tarkemmin kompleksin laajuudesta. Pääsy 
on kielletty kaikilta muilta, paitsi Puvo Sa-
henin munkeilta ja muutamilta yksittäisiltä 
tutkijoilta kompleksin poikkeuksellisen 
maagisen luonteen vuoksi. Kaupungissa 
liikkuu myös huhuja muutamista muista 
mahdollisista sisäänkäynneistä komplek-
siin ja kiellettyyn kaupunkiin.

Provinssin muut alueet 
ja paikat
Koradonin vuoret ja kaivokset
Koradonin vuoret nousevat jyrkkinä Bliwo-
nin länsi-, pohjois- ja itäreunoilta, erottaen 
Bliwonin Jauronin metsästä, Arosta ja Mole-
min tropiikista. Ainoat yleisesti käytössä 
olevat reitit kulkevat näiden vuorten ohi 
pohjois- tai eteläpuolelta tai korkeista solis-
ta eri puolilla vuoristoa. 

Härkäportti
Pohjoispuolella Koradonin vuoria ja Tuho-
laisvuoria erottaa massiivinen sola, jonka 
pohjalla mutkittelee kuuluisa aron Kauppa-
tie. Tie on kapea mutta helppokulkuinen. 
Muutamat leveämmät kaistaleet mahdollis-
tavat kahden karavaanin toistensa ohittami-
sen. Härkäportin nimi tulee vuosisatoja van-
hasta tavasta kuljettaa laiduneläimet sade-
kausien ajaksi eteläisen ja itäisen Aron 
ruohotasangoille. Näin bliwonilainen ruohik-

ko on saanut toipua hetken suurten eläin-
määrien asettamasta rasituksesta. Kuiva-
kaudeksi eläimet on perinteisesti tuotu takai-
sin Bliwoniin laiduntamaan. Härkäportin 
läpi kulkee vielä nykyisinkin kuivakauden 
ja sadekauden väliaikana tuhansia lehmiä 
ja härkiä. 

Härkäportin läpi saapuu päivittäin Bliwo-
niin vankkureita pohjoisesta. Suuri osa näis-
tä tulee Carehosista tai Gartanonin vuonol-
ta, mutta ajoittain myös Sarasista ja eri puo-
lilta Aroa. Klaanilaisten käsityöt ovat 
erityisen arvostettuja korkean laadun ja toi-
saalta halvan hinnan vuoksi. Bliwonin toreil-
ta löytyy säännöllisesti klaanilaisilta peräi-
sin olevia työkaluja, vaatteita, aseita ja koru-
ja. Viimeisin mainittuihin liittyy usein jokin 
maaginen tarina. Puvo Sahen on tutkinut 
klaanilaisten magia-amuletteja vuosia, mut-
ta pääasiassa mitään hyödyllisiä maagisia 
ominaisuuksia ei ole löydetty. Joillakin ko-
ruilla on kuitenkin taipumus houkutella ja 
vietellä henkiä, mikä tekee henkien käsitte-
lyn ja sitä kautta myös loitsumagian huo-
mattavasti helpommaksi.

Gumon alue
Erittäin tärkeitä Ningarille ovat Koradonin 
vuoriston hiili-, rauta-, kupari- ja tinakai-
vokset. Vuorilta löytyy lisäksi kulta ja ho-
peaesiintymiä, joiden louhinta on kuitenkin 
vähäisempää. Malmit kuljetetaan Gumon 
alueelle, jossa ne jalostetaan edelleen puh-
taiksi metalleiksi ja lopulta työkaluiksi, 
aseiksi ja suojuksiksi. 

Gumo on pieni laakso, jossa virtaa pieni 
joki noin viiden kilometrin päässä Ningarin 
itäpuolella. Joki antaa tarvittavan veden me-
tallien jalostukseen ja läheisiltä vuorilta on 
helppo vyöryttää tukkeja laaksoon poltto-
puiksi. Puuta nimittäin tarvitaan todella 
paljon paikallisiin masuuneihin, joissa me-
tallit jalostetaan. Gumossa asuu pari sataa 
ihmistä pienessä puisessa kylässä. Gumos-
sa taotaan myös maailman parhaat teräksi-
set työkalut, aseet ja suojukset. 
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Kauppiaat
Kauppiaat ovat kiltatyöläisten varakkainta 
säätyä. Ammatti ja omaisuus ovat periyty-
viä ja mahdollisuudet omaehtoiseen toimin-
taan killan sisällä määräytyvät pitkälti varal-
lisuuden mukaan. Rikkaimmat ovat usein 
killan päättävässä asemassa ja heillä on pal-
jon sananvaltaa esimerkiksi tavaroiden hin-
noittelussa, myynnissä ja siten he voivat kil-
lan kautta vaikuttaa myös poliittisiin päätök-
siin. Pienempien liikkeiden omistajat 
joutuvat usein alistumaan vahvempien pää-
töksiin, mutta säilyttävät silti kohtuullisen 
toimeentulon ja killan turvaaman yhteiskun-
nallisen aseman.

Kauppiaskiltoihin voi anoa myös karavaana-
rijäsenyyttä, mikä tarkoittaa käytännössä 
sitä, että kilta antaa kauppiaalle oikeuden 
omistuksiin ja kaupankäyntiin, vaikkei hä-
nellä olisi pysyvää asuntoa Bliwonissa. Tä-
hän luokkaan kuuluu ulkomaisten karavaa-
narien lisäksi myös muutamia bliwonilaisia 
kulkukauppiaita, jotka vaeltavat pienen 
omaisuutensa kanssa kylästä kylään kaupa-
ten milloin mitäkin. Vaikka tulot muihin 
kauppiaisiin nähden ovatkin usein pienet, 
on killan jäsenyys heille silti huomattavasti 
parempi vaihtoehto kuin irtolaisuus.

Käsityöläiset
Käsityöläisten säätyyn kuuluu monenlaisia 
artisaaneja, jotka kaikki ansaitsevat elanton-
sa ensisijaisesti luomalla erilaisia käyttö- ja 
koruesineitä. Koru-, ase- ja työkalusepät, 
ruukuntekijät, räätälit sekä suutarit kuulu-
vat kaikki käsityöläisten ryhmään. Artisaa-
nit tienaavat usein taitojensa ja maineensa 
mukaan. Tuotteiden arvo on sitä suurempi, 
mitä laadukkaampia ne ovat ja mitä kuului-
sampi ne tehnyt käsityöläinen on. Taiteelli-
set yksityiskohdat lisäävät myös tuotteiden 
hintaa. Parhaat artisaanimestarit tuntevat 
muutamia "salaisia tekniikoita", joita he 
opettavat vain parhaille kisälleille – tuleville 
työn jatkajille ja kehittäjille. 

Kisällit
Käsityöläisammattiin haluavat nuorukaiset 
aloittavat uransa lähes poikkeuksetta koke-
neemman käsityöläisen kisällinä. Oppimi-
nen alkaa useimmiten alle 10 vuoden iässä 
palvelusammatin tapaan. Kisällit seuraavat 
mestarin työtä työpäivän ajan ja auttavat 
häntä päivittäisissä askareissa – kantavat 
tupaan vesiä ja huolehtivat, että materiaale-
ja on saatavilla. Oppimisen alkutaipaleella 
kisällit harjoittelevat lisäksi muita taitoja, 
kuten laskentoa, luku- ja kirjoitusoppia, 
historiaa tai kasvi- ja luontotietoutta. Käsi-
työläisiltä vaaditaan myös tuntemusta 
omasta alastaan: Seppäkisällit saattavat 
opiskella sotataitoa ja aseiden käsittelyä, 
kun räätälioppilaiden tulee olla perillä aate-
lisvaatteiden vaatimuksista ja kangaslaatu-
jen eri ominaisuuksista. 

Kisällit aloittavat ruokapalkalla, mutta tai-
don lisääntyessä heille aletaan maksaa li-
säksi pientä korvausta työstään. Kun oppi-
poika on valmis ammattiin, mestari ilmoit-
taa killalle hyväksyntänsä ja oppipoika 
korotetaan artisaanin arvoon. Bliwonissa ar-
tisaanin arvo on arvostettu ja haluttu, mut-
ta useita käsityöläisiä työskentelee myös il-
man virallista koulutusta tai arvonimeä. 

Talonpojat
Köyhin ja suurin väkiluokka koostuu erilai-
sista ruoan tuottamiseen perustuvista am-
mateista. Palkkaus on usein huono, mutta 
omavaraisuus takaa tämän väkiluokan ih-
misille toimeentulon. He saavat usein kai-
ken mitä tarvitsevat omasta takaa – työka-
lut he osaavat tarvittaessa valmistaa puus-
ta ja yksinkertaiset vaatteet syntyvät 
taitavien emäntien käsissä omien eläinten 
tai metsästettyjen eläimien nahasta tai tur-
kista.

Talonpoikaisluokkaan voi kuulua maanvilje-
lijöiden ja kalastajien lisäksi myös muiden 
ammattiryhmän edustajia. Oleellista on, 
että talonpojalla on hallussaan pysyvä asun-
to, josta hän vastaa itse tai perheensä kans-
sa. Talolliset luokitellaan lainopillisesti 
bliwonin kansalaisiksi ja sääty antaa talon-
pojille siten jonkinasteisen turvan oikeudel-
lisissa asioissa.

Bliwonilaiseen kulttuuriin kuuluu olennai-
sesti ihmisten elinkeinojen perusteella mää-
rittyvät säätyarvot. Säätyarvoja ovat aateli-
set, maagit, kiltatyöläiset, talonpojat sekä ir-
tolaiset, mutta käytännössä nimikkeet ja 
säätyarvot ovat usein epäselviä ja päällekäi-
siä. Yleensä todisteena säätyarvosta on jon-
kinlainen arvopaperi, esimerkiksi Bliwonin 
konsulaatin myöntämä aatelistodistus tai kä-
sityöläiskillan myöntämä kiltajäsenen pape-
ri.

Avioliitot läheisten säätyjen kesken ovat mel-
ko yleisiä ja useimmiten heikommasta sää-
dystä avioliiton solmiva osapuoli ottaa itsel-
leen samalla myös puolisonsa säädyn. On 
kuitenkin hyvin poikkeuksellista, että avio-
liitto syntyy kaukaisten säätyjen välille. Tyy-
pillisimmin kaukaisten säätyjen välille syn-
tyy avioliitto, kun korkean säädyn edustaja 
menee naimisiin klaanilaisen, eli irtolaisen 
kanssa.

Aateliset
Bliwonin ylin sääty koostuu valtion johdos-
ta, korkeista virkamiehistä, arvovaltaisista 
kauppiaista, soturi- ja maagiruhtinaista. 
Heille Bliwonin konsulaatti on myöntänyt 
aatelisarvon, mihin yleensä kuuluu myös 
merkittäviä maaoikeuksia ja oikeus palve-
lusväen, käytännössä orjien, pitämiseen ja 
talonpoikien käskyttämiseen. 

Bliwonin vartiostolla ei ole oikeutta kajota 
aateliseen, hänen perheenjäseniinsä, eikä 
hänen palvelusväkeensä ilman erittäin päte-
vää syytä. Henkeen tai omaisuuteen kohdis-
tuva rikos, killan tutkimuspyyntö tai konsu-
laatin päätös voivat olla syitä aatelisen pi-
dättämiselle. On kuitenkin huomattava, 
että irtolaiset ja orjat eivät kuulu lain suo-
jaamaan väestöön.

Aatelisarvo myönnetään useimmiten henki-
löille, joilla on taustassaan merkittäviä val-
tion asioita edistäviä saavutuksia. Konsu-
laatin päätöksellä voidaan myös erityista-
pauksissa myöntää aatelisarvon 
periytyvyys, jos katsotaan, että perijöillä on 
lupaava mahdollisuus jatkaa vanhempiensa 
tehtävissä.

Maagit
Maagit ovat tavallaan erillään normaalista 
säätyjaosta, sillä heidän elämäänsä ja ase-
maansa valvoo valtioon keskeisesti sidoksis-
sa oleva Puvo Sahen. Maagit elävät useim-
miten Puvo Sahenin luostareissa tai toimi-
vat Sahenin osoittamissa virkatehtävissä. 
Korkea-arvoisimmilla maageilla on lisäksi 
Bliwonin konsulaatin myöntämä aatelisarvo.

Kiltatyöläiset
Kiltatyöläisiin luetaan useita eri ammatin-
harjoittajia. Monet kauppiaat, käsityöläiset, 
kievarinpitäjät ja eräät maanviljelijät ovat 
kiltojen jäseniä ja näin suurehkon organi-
saation suojaamia. Killat ovat nousseet var-
sin voimakkaaseen asemaan Bliwonissa ja 
killan jäsenyys on yksilölle huomattava oi-
keudellinen ja taloudellinen suoja.
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Kauppiaat
Kauppiaat ovat kiltatyöläisten varakkainta 
säätyä. Ammatti ja omaisuus ovat periyty-
viä ja mahdollisuudet omaehtoiseen toimin-
taan killan sisällä määräytyvät pitkälti varal-
lisuuden mukaan. Rikkaimmat ovat usein 
killan päättävässä asemassa ja heillä on pal-
jon sananvaltaa esimerkiksi tavaroiden hin-
noittelussa, myynnissä ja siten he voivat kil-
lan kautta vaikuttaa myös poliittisiin päätök-
siin. Pienempien liikkeiden omistajat 
joutuvat usein alistumaan vahvempien pää-
töksiin, mutta säilyttävät silti kohtuullisen 
toimeentulon ja killan turvaaman yhteiskun-
nallisen aseman.

Kauppiaskiltoihin voi anoa myös karavaana-
rijäsenyyttä, mikä tarkoittaa käytännössä 
sitä, että kilta antaa kauppiaalle oikeuden 
omistuksiin ja kaupankäyntiin, vaikkei hä-
nellä olisi pysyvää asuntoa Bliwonissa. Tä-
hän luokkaan kuuluu ulkomaisten karavaa-
narien lisäksi myös muutamia bliwonilaisia 
kulkukauppiaita, jotka vaeltavat pienen 
omaisuutensa kanssa kylästä kylään kaupa-
ten milloin mitäkin. Vaikka tulot muihin 
kauppiaisiin nähden ovatkin usein pienet, 
on killan jäsenyys heille silti huomattavasti 
parempi vaihtoehto kuin irtolaisuus.

Käsityöläiset
Käsityöläisten säätyyn kuuluu monenlaisia 
artisaaneja, jotka kaikki ansaitsevat elanton-
sa ensisijaisesti luomalla erilaisia käyttö- ja 
koruesineitä. Koru-, ase- ja työkalusepät, 
ruukuntekijät, räätälit sekä suutarit kuulu-
vat kaikki käsityöläisten ryhmään. Artisaa-
nit tienaavat usein taitojensa ja maineensa 
mukaan. Tuotteiden arvo on sitä suurempi, 
mitä laadukkaampia ne ovat ja mitä kuului-
sampi ne tehnyt käsityöläinen on. Taiteelli-
set yksityiskohdat lisäävät myös tuotteiden 
hintaa. Parhaat artisaanimestarit tuntevat 
muutamia "salaisia tekniikoita", joita he 
opettavat vain parhaille kisälleille – tuleville 
työn jatkajille ja kehittäjille. 

Kisällit
Käsityöläisammattiin haluavat nuorukaiset 
aloittavat uransa lähes poikkeuksetta koke-
neemman käsityöläisen kisällinä. Oppimi-
nen alkaa useimmiten alle 10 vuoden iässä 
palvelusammatin tapaan. Kisällit seuraavat 
mestarin työtä työpäivän ajan ja auttavat 
häntä päivittäisissä askareissa – kantavat 
tupaan vesiä ja huolehtivat, että materiaale-
ja on saatavilla. Oppimisen alkutaipaleella 
kisällit harjoittelevat lisäksi muita taitoja, 
kuten laskentoa, luku- ja kirjoitusoppia, 
historiaa tai kasvi- ja luontotietoutta. Käsi-
työläisiltä vaaditaan myös tuntemusta 
omasta alastaan: Seppäkisällit saattavat 
opiskella sotataitoa ja aseiden käsittelyä, 
kun räätälioppilaiden tulee olla perillä aate-
lisvaatteiden vaatimuksista ja kangaslaatu-
jen eri ominaisuuksista. 

Kisällit aloittavat ruokapalkalla, mutta tai-
don lisääntyessä heille aletaan maksaa li-
säksi pientä korvausta työstään. Kun oppi-
poika on valmis ammattiin, mestari ilmoit-
taa killalle hyväksyntänsä ja oppipoika 
korotetaan artisaanin arvoon. Bliwonissa ar-
tisaanin arvo on arvostettu ja haluttu, mut-
ta useita käsityöläisiä työskentelee myös il-
man virallista koulutusta tai arvonimeä. 

Talonpojat
Köyhin ja suurin väkiluokka koostuu erilai-
sista ruoan tuottamiseen perustuvista am-
mateista. Palkkaus on usein huono, mutta 
omavaraisuus takaa tämän väkiluokan ih-
misille toimeentulon. He saavat usein kai-
ken mitä tarvitsevat omasta takaa – työka-
lut he osaavat tarvittaessa valmistaa puus-
ta ja yksinkertaiset vaatteet syntyvät 
taitavien emäntien käsissä omien eläinten 
tai metsästettyjen eläimien nahasta tai tur-
kista.

Talonpoikaisluokkaan voi kuulua maanvilje-
lijöiden ja kalastajien lisäksi myös muiden 
ammattiryhmän edustajia. Oleellista on, 
että talonpojalla on hallussaan pysyvä asun-
to, josta hän vastaa itse tai perheensä kans-
sa. Talolliset luokitellaan lainopillisesti 
bliwonin kansalaisiksi ja sääty antaa talon-
pojille siten jonkinasteisen turvan oikeudel-
lisissa asioissa.

Bliwonilaiseen kulttuuriin kuuluu olennai-
sesti ihmisten elinkeinojen perusteella mää-
rittyvät säätyarvot. Säätyarvoja ovat aateli-
set, maagit, kiltatyöläiset, talonpojat sekä ir-
tolaiset, mutta käytännössä nimikkeet ja 
säätyarvot ovat usein epäselviä ja päällekäi-
siä. Yleensä todisteena säätyarvosta on jon-
kinlainen arvopaperi, esimerkiksi Bliwonin 
konsulaatin myöntämä aatelistodistus tai kä-
sityöläiskillan myöntämä kiltajäsenen pape-
ri.

Avioliitot läheisten säätyjen kesken ovat mel-
ko yleisiä ja useimmiten heikommasta sää-
dystä avioliiton solmiva osapuoli ottaa itsel-
leen samalla myös puolisonsa säädyn. On 
kuitenkin hyvin poikkeuksellista, että avio-
liitto syntyy kaukaisten säätyjen välille. Tyy-
pillisimmin kaukaisten säätyjen välille syn-
tyy avioliitto, kun korkean säädyn edustaja 
menee naimisiin klaanilaisen, eli irtolaisen 
kanssa.

Aateliset
Bliwonin ylin sääty koostuu valtion johdos-
ta, korkeista virkamiehistä, arvovaltaisista 
kauppiaista, soturi- ja maagiruhtinaista. 
Heille Bliwonin konsulaatti on myöntänyt 
aatelisarvon, mihin yleensä kuuluu myös 
merkittäviä maaoikeuksia ja oikeus palve-
lusväen, käytännössä orjien, pitämiseen ja 
talonpoikien käskyttämiseen. 

Bliwonin vartiostolla ei ole oikeutta kajota 
aateliseen, hänen perheenjäseniinsä, eikä 
hänen palvelusväkeensä ilman erittäin päte-
vää syytä. Henkeen tai omaisuuteen kohdis-
tuva rikos, killan tutkimuspyyntö tai konsu-
laatin päätös voivat olla syitä aatelisen pi-
dättämiselle. On kuitenkin huomattava, 
että irtolaiset ja orjat eivät kuulu lain suo-
jaamaan väestöön.

Aatelisarvo myönnetään useimmiten henki-
löille, joilla on taustassaan merkittäviä val-
tion asioita edistäviä saavutuksia. Konsu-
laatin päätöksellä voidaan myös erityista-
pauksissa myöntää aatelisarvon 
periytyvyys, jos katsotaan, että perijöillä on 
lupaava mahdollisuus jatkaa vanhempiensa 
tehtävissä.

Maagit
Maagit ovat tavallaan erillään normaalista 
säätyjaosta, sillä heidän elämäänsä ja ase-
maansa valvoo valtioon keskeisesti sidoksis-
sa oleva Puvo Sahen. Maagit elävät useim-
miten Puvo Sahenin luostareissa tai toimi-
vat Sahenin osoittamissa virkatehtävissä. 
Korkea-arvoisimmilla maageilla on lisäksi 
Bliwonin konsulaatin myöntämä aatelisarvo.

Kiltatyöläiset
Kiltatyöläisiin luetaan useita eri ammatin-
harjoittajia. Monet kauppiaat, käsityöläiset, 
kievarinpitäjät ja eräät maanviljelijät ovat 
kiltojen jäseniä ja näin suurehkon organi-
saation suojaamia. Killat ovat nousseet var-
sin voimakkaaseen asemaan Bliwonissa ja 
killan jäsenyys on yksilölle huomattava oi-
keudellinen ja taloudellinen suoja.
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Bliwonin killat ovat tietyn ryhmän, yleensä 
ammattikunnan, etujärjestöjä, jotka suojele-
vat oman ammattinsa ja jäsentensä ase-
maa. Ne auttavat jäseniään oikeusasioissa 
ja jäsenet hyötyvät myös taloudellisesti, kos-
ka kilta valvoo ja sääntelee ammattiryhmän 
tuloja esimerkiksi vähimmäishintoja asetta-
malla. Kilta voi auttaa jäseniään taloudelli-
sesti myös vuokraamalla tiloja tai avustamal-
la suoraan taloudellisesti tiukkoina aikoina.

Kiltojen rakenne, hierarkia ja toimintamallit 
erovat toisistaan merkittävästi. Pienimmät 
killat ovat vain muutamien yksittäisten am-
matinharjoittajien yhdistyksiä kun toiset hal-
litsevat kaupunginlaajuisia ammattilaisten 
verkostoja. Eräissä kaupungeissa on myös 
päällekäisiä keskenään kilpailevia kiltoja, 
mikä aiheuttaa joskus eripuraa ammattilais-
ten kesken.

Kauppiaskilta
Kauppiaskilta on yksi suurimmista ja vaiku-
tusvaltaisimmista killoista. Sillä on kiltatalo-
ja Bliwonin lisäksi myös muun muassa Care-
hosissa ja Quadissa. Kauppiaskilta vaatii 
kaikilta Bliwonissa toimivilta kauppiailta jä-
senkirjaa. Ilman jäsenkirjaa toimivia sakote-
taan killan toimesta ja sakkojen maksamis-
ta kontrolloidaan killan omien valvontayksi-
köiden avulla. Jäsenyyden hinta riippuu 
kaupan koosta ja tuotoista. Jäsenkirjan li-
säksi kauppiaskillalle maksetaan vuosittain 
kiltaveroa, joka on suhteessa kaupan tuotta-
miin voittoihin. Killan jäsenenä kauppias 
saa käyttöönsä killan laajan kontaktiverkos-
ton, paremmat sisäänostohinnat tuotteil-
leen sekä helpottuneet muuttamis- ja liikku-
mismahdollisuudet. Lisäksi kauppias ostaa 
itselleen hyväksynnän ja luottamuksen mui-
den kauppiaiden keskuudessa. Kiltaan kuu-
lumaton kauppias pyritään ajamaan nopeas-
ti konkurssiin varsinkin, jos kauppias on ta-
loudellisesti menestyvä.

Kauppiaskilta myös valvoo jäsentensä toi-
mintaa, sekä erottaa ja ilmiantaa varaste-
tun tavaran kauppiaat. Lisäksi se valvoo 
kaupan tuottavuutta ja ilmoitettuja kauppa-

tavaroita, joiden mukaan kiltavero määräy-
tyy. Yleisesti ottaen kiltavero ja jäsenyys-
maksu on pieni hinta verrattuna killan ai-
heuttamiin ongelmiin silloin, kun luvaton 
kauppias paljastuu. 

Käsityöläiskilta
Käsityöläiskilta toimii lähinnä Bliwonin alu-
eella. Se hoitaa Qvenionista tuotujen käsi-
töiden ja aroklaanien käsitöiden toimitta-
mista kauppiaille. Sen tarkoitus on taata 
käsityöläisille reilu hinta tuotteista. Kiltae-
dustaja hoitaa myös ostajan etsinnän ja 
kauppahinnan neuvottelun. Lisäksi kilta 
valvoo tuotteiden tasoa ja toimii tiiviissä yh-
teistyössä kauppiaskillan kanssa. 

Käsityöläisille jäsenyys tulee suoraan kiltae-
dustajan kautta, kun ensimmäinen kauppa 
tapahtuu. Jäsenyyden edellytyksenä ovat 
yleisesti ottaen laadukkaat käsityöt ja jatku-
va tuotanto. Käsityöläiskilta hoitaa myös 
metsästäjien ja ansastajien toimittamia nah-
koja, luita ja lihaa, mutta viime aikoina on 
keskusteltu myös erityisen riistakillan pe-
rustamisesta.

Irtolaiset ja 
lainsuojattomat
Irtolaisiin luetaan kaikki Bliwonin alueella 
olevat, jotka eivät kuulu mihinkään muu-
hun säätyyn. Heillä ei ole lain turvaamia oi-
keuksia ja heidän tulee siksi huolehtia itse 
omasta turvallisuudestaan. Irtolaisiin kuu-
luu kulkureita ynnä muita asunnottomia 
sekä tunnettuja rikollisia, mutta suurim-
man osan irtolaisten luokasta muodostaa 
Bliwonin reuna-alueilla asuvat klaanilaiskan-
sat ja muut vähemmistöt. 

Irtolaisista osa työskentelee palvelusväkenä 
kievareissa tai aatelisten kartanoissa. Palk-
kaus on usein heikkoa, mutta työpaikka tar-
joaa usein pienen asunnon ja päivittäisen 
ruoan. Perhe-elämä näissä luokissa on kui-
tenkin joskus vaikeaa, sillä perheelle anne-
tut tilat ovat useimmiten pienet ja suoja esi-
merkiksi säätä vastaan saattaa olla puutteel-
linen.

Monet murtovarkaat, maantierosvot, salakul-
jettajat ja merirosvot ovat myös irtolaisia, 
vaikka rikollisia voi löytyä piileskelemästä 
myös muiden säätyjen sisältä. Tunnetuilta ri-
kollisilta viedään heidän aiemmat säätyoi-
keutensa, ja heistä annetaan usein etsintä-
kuulutuksia sekä heidän vangitsemisestaan 
rahallisia palkkioita.

Arm Räkäkorva (3 hopeamarkkaa)

Paennut jälleen Luninin linnasta. Halutaan vangita 
useista rötöksistä ja päällekäynneistä käsityöläisten 
kortteleissa. Kiinniottajalle luvassa rahapalkkion li-
säksi linnanherran myöntämä kamarijunkkarin ar-
vonimi.

Dakkar Masai (7 hopeamarkkaa)

Luvattomasta magiankäytöstä etsintäkuulutettu 
nuori mies. Halutaan toimittaa välittömästi auktori-
teettien haltuun. Puvo Sahen tarjoaa kiinniottajalle 
7 hopeamarkan palkkion ja maagisia palveluja.

Nibias Tom (18 hopeamarkkaa)

Erityisen vaarallinen maantierosvo ja murtovaras. 
Epäillään myös korvaamattoman arvokkaan Galra-
tin topaasin varkaudesta. Topaasin löytämisestä 
maksetaan lisäksi 50 hopeamarkan lisäpalkkio.
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Bliwonin killat ovat tietyn ryhmän, yleensä 
ammattikunnan, etujärjestöjä, jotka suojele-
vat oman ammattinsa ja jäsentensä ase-
maa. Ne auttavat jäseniään oikeusasioissa 
ja jäsenet hyötyvät myös taloudellisesti, kos-
ka kilta valvoo ja sääntelee ammattiryhmän 
tuloja esimerkiksi vähimmäishintoja asetta-
malla. Kilta voi auttaa jäseniään taloudelli-
sesti myös vuokraamalla tiloja tai avustamal-
la suoraan taloudellisesti tiukkoina aikoina.

Kiltojen rakenne, hierarkia ja toimintamallit 
erovat toisistaan merkittävästi. Pienimmät 
killat ovat vain muutamien yksittäisten am-
matinharjoittajien yhdistyksiä kun toiset hal-
litsevat kaupunginlaajuisia ammattilaisten 
verkostoja. Eräissä kaupungeissa on myös 
päällekäisiä keskenään kilpailevia kiltoja, 
mikä aiheuttaa joskus eripuraa ammattilais-
ten kesken.

Kauppiaskilta
Kauppiaskilta on yksi suurimmista ja vaiku-
tusvaltaisimmista killoista. Sillä on kiltatalo-
ja Bliwonin lisäksi myös muun muassa Care-
hosissa ja Quadissa. Kauppiaskilta vaatii 
kaikilta Bliwonissa toimivilta kauppiailta jä-
senkirjaa. Ilman jäsenkirjaa toimivia sakote-
taan killan toimesta ja sakkojen maksamis-
ta kontrolloidaan killan omien valvontayksi-
köiden avulla. Jäsenyyden hinta riippuu 
kaupan koosta ja tuotoista. Jäsenkirjan li-
säksi kauppiaskillalle maksetaan vuosittain 
kiltaveroa, joka on suhteessa kaupan tuotta-
miin voittoihin. Killan jäsenenä kauppias 
saa käyttöönsä killan laajan kontaktiverkos-
ton, paremmat sisäänostohinnat tuotteil-
leen sekä helpottuneet muuttamis- ja liikku-
mismahdollisuudet. Lisäksi kauppias ostaa 
itselleen hyväksynnän ja luottamuksen mui-
den kauppiaiden keskuudessa. Kiltaan kuu-
lumaton kauppias pyritään ajamaan nopeas-
ti konkurssiin varsinkin, jos kauppias on ta-
loudellisesti menestyvä.

Kauppiaskilta myös valvoo jäsentensä toi-
mintaa, sekä erottaa ja ilmiantaa varaste-
tun tavaran kauppiaat. Lisäksi se valvoo 
kaupan tuottavuutta ja ilmoitettuja kauppa-

tavaroita, joiden mukaan kiltavero määräy-
tyy. Yleisesti ottaen kiltavero ja jäsenyys-
maksu on pieni hinta verrattuna killan ai-
heuttamiin ongelmiin silloin, kun luvaton 
kauppias paljastuu. 

Käsityöläiskilta
Käsityöläiskilta toimii lähinnä Bliwonin alu-
eella. Se hoitaa Qvenionista tuotujen käsi-
töiden ja aroklaanien käsitöiden toimitta-
mista kauppiaille. Sen tarkoitus on taata 
käsityöläisille reilu hinta tuotteista. Kiltae-
dustaja hoitaa myös ostajan etsinnän ja 
kauppahinnan neuvottelun. Lisäksi kilta 
valvoo tuotteiden tasoa ja toimii tiiviissä yh-
teistyössä kauppiaskillan kanssa. 

Käsityöläisille jäsenyys tulee suoraan kiltae-
dustajan kautta, kun ensimmäinen kauppa 
tapahtuu. Jäsenyyden edellytyksenä ovat 
yleisesti ottaen laadukkaat käsityöt ja jatku-
va tuotanto. Käsityöläiskilta hoitaa myös 
metsästäjien ja ansastajien toimittamia nah-
koja, luita ja lihaa, mutta viime aikoina on 
keskusteltu myös erityisen riistakillan pe-
rustamisesta.

Irtolaiset ja 
lainsuojattomat
Irtolaisiin luetaan kaikki Bliwonin alueella 
olevat, jotka eivät kuulu mihinkään muu-
hun säätyyn. Heillä ei ole lain turvaamia oi-
keuksia ja heidän tulee siksi huolehtia itse 
omasta turvallisuudestaan. Irtolaisiin kuu-
luu kulkureita ynnä muita asunnottomia 
sekä tunnettuja rikollisia, mutta suurim-
man osan irtolaisten luokasta muodostaa 
Bliwonin reuna-alueilla asuvat klaanilaiskan-
sat ja muut vähemmistöt. 

Irtolaisista osa työskentelee palvelusväkenä 
kievareissa tai aatelisten kartanoissa. Palk-
kaus on usein heikkoa, mutta työpaikka tar-
joaa usein pienen asunnon ja päivittäisen 
ruoan. Perhe-elämä näissä luokissa on kui-
tenkin joskus vaikeaa, sillä perheelle anne-
tut tilat ovat useimmiten pienet ja suoja esi-
merkiksi säätä vastaan saattaa olla puutteel-
linen.

Monet murtovarkaat, maantierosvot, salakul-
jettajat ja merirosvot ovat myös irtolaisia, 
vaikka rikollisia voi löytyä piileskelemästä 
myös muiden säätyjen sisältä. Tunnetuilta ri-
kollisilta viedään heidän aiemmat säätyoi-
keutensa, ja heistä annetaan usein etsintä-
kuulutuksia sekä heidän vangitsemisestaan 
rahallisia palkkioita.
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Viljelijöiden kilta
Viljelijöiden kilta on löyhä maanviljelijöiden 
yhteenliittymä, jonka tarkoituksena on val-
voa viljelijöiden oikeuksia ja kontrolloida 
maataloustuotteiden hintoja. Viljelijöiden kil-
lan jäseneksi on haettava. Hyväksytty haki-
ja luokitellaan maatilan koon ja tuotteiden 
mukaan ja saa virallisen jäsenkirjan. Kiltalai-
sia edustaa 30 - 50 -henkinen edustajisto, 
joka äänestetään virkaan vuosittain. Edusta-
jisto säätelee maataloustuotteiden hintoja 
pyrkii takaamaan viljelijöille reilun korvauk-
sen tuotteistaan.

Kiltaan voi kuulua myös pienjäsenenä, eli jä-
senenä, jonka tuotteiden määrä tai laatu ei 
riitä varsinaiseen jäsenyyteen. Pienjäsenyys 
ei velvota veroihin ja jäsenmaksut ovat ni-
melliset. Pienjäsenellä ei ole killassa äänioi-
keutta, mutta hän saa katovuosina tukea 
muilta jäseniltä, mikä tukee pienjäsenen toi-
meentuloa heikkoina satovuosina. Jäsenyy-
det lähinnä tukevat kiltan vaikutusvaltaa. 
Useimmat talonpoikaiskommuunit kuulu-
vat viljelijöiden kiltaan yhteisöinä ja saavat 
sitä kautta äänioikeuden ja paremmat edut 
kuin pienjäseninä.

Soturikilta Teroca
Myös Terocana tunnetttu soturikilta on haja-
nainen kilta, johon kuuluu palkkasotilaita, 
vartijoita, kaartilaisia ja henkivartijoita. Kil-
ta pyrkii työllistämään taistelutaitoisia hen-
kilöitä ja pyrkii tekemään kohtuullisia sopi-
muksia eri ase- ja panssaritoimittajien kans-
sa. Terocan edustajia löytyy Bliwonin 
suurimpien kaupunkien lisäksi myös muual-
ta Bliaronista. Terocalaiset toimivat kysyn-
nän ja tarjonnan yhdistäjinä ja voivat toi-
mia esimerkiksi vartijoina karavaaneille, 
henkivartijoina kauppiaille ja aatelisille. Te-
rocan jäsenet ovat pohjimmiltaan palkkaso-
tureita, jotka toimivat eniten maksavan ta-
hon puolella.

Killan toiminta on hajanaista ja eri tasoista 
eri kaupungeissa, mikä näkyy vartioiden ja 
sotilaiden tasossa. Kiltaa on arvosteltu yhte-
näisen linjan puutteesta ja häilyvästä moraa-
lista. Killan toiminta ja laillisuus on viimeai-
koina ollut vaakalaudalla johtuen selkeän ra-
kenteen puutteesta ja muutamista 

arveluttavista voiman käyttöön liittyneistä 
tapauksista. Huhu kertoo meneillään ole-
vasta lakimuutoksesta, joka kieltäisi toteu-
tuessaan yksityisten soturikiltojen olemas-
saolon.

Kaivoskilta
Kaivoskilta on uusin virallisista killoista ja 
perustettu entisen kaivosliiton perustalle. 
Kaivoskilta valvoo kaivosten toimintaa ja 
malmin vientihintaa. Kaivoskillan edeltäjä 
kaivosliitto hajosi epämääräisten syiden ta-
kia ja monet liiton johtajista katosivat sala-
peräisesti hajoamisen yhteydessä. Virallises-
ti kaivosliitto hajosi sisäisiin erimielisyyk-
siin, mutta niistä ei ollut merkkiäkään 
muutamia kuukausia ennen hajoamista. 
Kaivosliitto oli koostunut kaivoksia omista-
neista suvuista ja koko kaivostoiminta oli ol-
lut neljän mahtisuvun hallinnassa. Nykyi-
seen kaivoskiltaan kuuluu enää yksi entisis-
tä perheistä. Kaivosliiton hajoamisen 
huhutaan liittyneen Sahenien keskinäisiin 
kiistoihin, vaikka todisteita toisen Sahenin 
tunkeutumisesta Bliwonin alueelle ei ilmei-
sesti ole.

Kaivoskilta toimii lähes yksinomaan Bliwo-
nin alueella, mutta hoitaa myös Bliwonin ul-
kopuolelta tulevien kaivostuotteiden ostami-
sen ja jälleenmyynnin. Kilta toimii yhteis-
työssä kauppiaskillan ja käsityöläiskillan 
kanssa. Jäseneksi pääsevät automaattisesti 
kaikki kaivostyöläiset Bliwonin alueella toi-
mivista virallisista kaivosyrityksistä. Killan 
johdossa toimii pysyvissä viroissa kaivosten 
omistajia. Käytännössä kaivostyöläisten ase-
ma killassa on nimellinen. Asioista pääte-
tään valtuustossa, johon on mahdollista 
päästä sisään ainoastaan kaivoksen omista-
jana.

Bliwonissa rauhaa ylläpitävät ensisijaisesti 
kaupunkien vartiostot, jotka jakautuvat suu-
rimmissa kaupungeissa muutamiin kaarti-
kuntiin. Pienissä kaupungeissa on pääsään-
töisesti vain yksi kaartikunta. Kaartikun-
nan keskus on vartiostoparakki, josta käsin 
vartijakaartit tekevät kierroksia suunnitellus-
ti ympäri kaupunkia. Useimmiten suurissa 
kaupungeissa vuorossa on kaksi kaartia jo-
kaista kaartikunnan keskusta kohden – toi-
nen kaartikeskuksessa ja toinen kierroksel-
la. Kaartilaiset on pääsääntöisesti varustet-
tu miekalla tai keihäällä, pronssikypärällä 
ja paksulla nahkapanssarilla. Suurimpien 
kaupunkien kaarteilla on käytössään myös 
pronssisia ja rautaisia panssarointeja.

Vähimmäisvaatimus vartiostoon liittymisel-
le on keihäs ja parkitusta nahasta valmistet-
tu kokovartalosuojus. Useimmilla kaupun-
ginvartiostoon liittyvillä on käytössään kui-
tenkin myös pronssinen kypärä. Vartijoiden 
kokemuksessa on myös huomattavia eroja 
– monet tulevat palvelemaan vartiostoon il-
man aikaisempaa soturikoulutusta tai aseen-
käyttötaitoja.

Maanteillä ja reuna-alueilla partioivat kaar-
tien matkapartiot, jotka koostuvat pääosin 
kokeneemmista sotureista. Näiden yksikkö-
jen soturit jaetaan pääosin keihäs- ja ratsu-
miehiin. Keihäsmiehet ovat kevyesti varus-
tautuneita kokeneita sotureita. Heidän ensi-
sijainen aseensa on keihäs, mutta 
tarvittaessa he voivat kantaa myös varalla ly-
hyttä miekkaa tai muuta asetta. Suojana he 
käyttävät tavallisesti pronssista kypärää ja 
kokovartalosuojusta parkitusta nahasta.

Kenraalit ja vartijakapteenit ovat kaartien 
ylimpiä upseereita ja palvelevat joko kaupun-
kien kaarteissa tai matkapartioissa. Koulut-
tautuminen upseeriksi tapahtuu Ningarin 
akatemian kautta ja kestää noin 10-15 vuot-
ta. Harjoittelu aloitetaan noin viiden vuoden 
iässä, jolloin lapset aloittavat päivittäiset 
miekkailu- ja jousiammuntaharjoituksensa, 
sekä työskentelyn danakien kanssa. Kokelail-

ta vaaditaan hyvää peruskuntoa ja vanhem-
pien tulee maksaa koulutuksesta sotaopis-
tolle 6-10 hopeamarkkaa joka kuukausi, 
mikä on johtanut siihen, että lähinnä rik-
kaimmilla väestöryhmillä on mahdollisuus 
kouluttautua upseerin asemaan. Kymme-
nen vuoden ikään mennessä upseerikoke-
laat ovat saavuttaneet hyvät perustaidot 
aseiden käsittelyssä ja ratsastamisessa. So-
tataitojen harjoittelu jatkuu tästä eteen-
päin, mutta saa rinnalleen myös sivistysai-
neita, kuten kulttuurin, matematiikan ja kä-
sitoiden opit. Kuudentoista vuoden iässä 
kokelaalla on mahdollisuus osallistua sotu-
rikokeeseen, jossa testataan kaikki soturil-
ta ja upseerilta vaadittavat taidot. Kokeet 
ovat varsin monipuoliset ja fyysisesti erit-
täin vaativat. 

Ylin upseeriluokka muodostuu kuitenkin 
aateloiduista sotalordeista, jotka tarvittaes-
sa ottavat konsulaatin päätöksellä hallin-
taansa kaupunkien kaartit ja matkapartiot. 
Tarvittaessa soturiruhtinaat voivat myös 
laittaa vireille nostoväen hankinnan ja pa-
kottaa alempien säätyjen edustajia maan-
puolustukseen. Käytännössä aatelisluokan 
upseerit eivät ole kosketuksissa vartiostojen 
arkipäiväisen toiminnan kanssa, ellei me-
neillään ole suuri yhteiskuntaa koetteleva ti-
lanne, kuten klaanisota tai meriltä tulevat 
uhat. Ylimmästä armeijan johdosta vastaa-
vat ensisijaisesti siis sotaherrat – yksityiset 
rikkaat, joilla on sotakoulutusta ja usein 
myös merkittävästi sotakokemusta.

Bliwonin valtio sijoittuu Bliaronin parhaim-
malle viljelysalueelle: Bliwothan-joen ja kak-
soisjokien alueelle. Sijainti Suuren Aron ja 
meren välissä on optimaalinen myös kau-
pankäynnille. Kauppatietä pitkin kauppaa 
käydään Horucin ja Sarasin kanssa. Meri-
teitse kauppaa käydään enimmäkseen Qve-
nionin saaren asutusten kanssa, mutta jon-
kin verran myös Longotin ja Cirilin kanssa.

Kauppatie on yksittäisistä karavaanireiteis-
tä merkittävin. Sitä pitkin matkaaminen on 
vaarallista, mutta kauppa Bliwonin ja Ho-
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Viljelijöiden kilta
Viljelijöiden kilta on löyhä maanviljelijöiden 
yhteenliittymä, jonka tarkoituksena on val-
voa viljelijöiden oikeuksia ja kontrolloida 
maataloustuotteiden hintoja. Viljelijöiden kil-
lan jäseneksi on haettava. Hyväksytty haki-
ja luokitellaan maatilan koon ja tuotteiden 
mukaan ja saa virallisen jäsenkirjan. Kiltalai-
sia edustaa 30 - 50 -henkinen edustajisto, 
joka äänestetään virkaan vuosittain. Edusta-
jisto säätelee maataloustuotteiden hintoja 
pyrkii takaamaan viljelijöille reilun korvauk-
sen tuotteistaan.

Kiltaan voi kuulua myös pienjäsenenä, eli jä-
senenä, jonka tuotteiden määrä tai laatu ei 
riitä varsinaiseen jäsenyyteen. Pienjäsenyys 
ei velvota veroihin ja jäsenmaksut ovat ni-
melliset. Pienjäsenellä ei ole killassa äänioi-
keutta, mutta hän saa katovuosina tukea 
muilta jäseniltä, mikä tukee pienjäsenen toi-
meentuloa heikkoina satovuosina. Jäsenyy-
det lähinnä tukevat kiltan vaikutusvaltaa. 
Useimmat talonpoikaiskommuunit kuulu-
vat viljelijöiden kiltaan yhteisöinä ja saavat 
sitä kautta äänioikeuden ja paremmat edut 
kuin pienjäseninä.

Soturikilta Teroca
Myös Terocana tunnetttu soturikilta on haja-
nainen kilta, johon kuuluu palkkasotilaita, 
vartijoita, kaartilaisia ja henkivartijoita. Kil-
ta pyrkii työllistämään taistelutaitoisia hen-
kilöitä ja pyrkii tekemään kohtuullisia sopi-
muksia eri ase- ja panssaritoimittajien kans-
sa. Terocan edustajia löytyy Bliwonin 
suurimpien kaupunkien lisäksi myös muual-
ta Bliaronista. Terocalaiset toimivat kysyn-
nän ja tarjonnan yhdistäjinä ja voivat toi-
mia esimerkiksi vartijoina karavaaneille, 
henkivartijoina kauppiaille ja aatelisille. Te-
rocan jäsenet ovat pohjimmiltaan palkkaso-
tureita, jotka toimivat eniten maksavan ta-
hon puolella.

Killan toiminta on hajanaista ja eri tasoista 
eri kaupungeissa, mikä näkyy vartioiden ja 
sotilaiden tasossa. Kiltaa on arvosteltu yhte-
näisen linjan puutteesta ja häilyvästä moraa-
lista. Killan toiminta ja laillisuus on viimeai-
koina ollut vaakalaudalla johtuen selkeän ra-
kenteen puutteesta ja muutamista 

arveluttavista voiman käyttöön liittyneistä 
tapauksista. Huhu kertoo meneillään ole-
vasta lakimuutoksesta, joka kieltäisi toteu-
tuessaan yksityisten soturikiltojen olemas-
saolon.

Kaivoskilta
Kaivoskilta on uusin virallisista killoista ja 
perustettu entisen kaivosliiton perustalle. 
Kaivoskilta valvoo kaivosten toimintaa ja 
malmin vientihintaa. Kaivoskillan edeltäjä 
kaivosliitto hajosi epämääräisten syiden ta-
kia ja monet liiton johtajista katosivat sala-
peräisesti hajoamisen yhteydessä. Virallises-
ti kaivosliitto hajosi sisäisiin erimielisyyk-
siin, mutta niistä ei ollut merkkiäkään 
muutamia kuukausia ennen hajoamista. 
Kaivosliitto oli koostunut kaivoksia omista-
neista suvuista ja koko kaivostoiminta oli ol-
lut neljän mahtisuvun hallinnassa. Nykyi-
seen kaivoskiltaan kuuluu enää yksi entisis-
tä perheistä. Kaivosliiton hajoamisen 
huhutaan liittyneen Sahenien keskinäisiin 
kiistoihin, vaikka todisteita toisen Sahenin 
tunkeutumisesta Bliwonin alueelle ei ilmei-
sesti ole.

Kaivoskilta toimii lähes yksinomaan Bliwo-
nin alueella, mutta hoitaa myös Bliwonin ul-
kopuolelta tulevien kaivostuotteiden ostami-
sen ja jälleenmyynnin. Kilta toimii yhteis-
työssä kauppiaskillan ja käsityöläiskillan 
kanssa. Jäseneksi pääsevät automaattisesti 
kaikki kaivostyöläiset Bliwonin alueella toi-
mivista virallisista kaivosyrityksistä. Killan 
johdossa toimii pysyvissä viroissa kaivosten 
omistajia. Käytännössä kaivostyöläisten ase-
ma killassa on nimellinen. Asioista pääte-
tään valtuustossa, johon on mahdollista 
päästä sisään ainoastaan kaivoksen omista-
jana.

Bliwonissa rauhaa ylläpitävät ensisijaisesti 
kaupunkien vartiostot, jotka jakautuvat suu-
rimmissa kaupungeissa muutamiin kaarti-
kuntiin. Pienissä kaupungeissa on pääsään-
töisesti vain yksi kaartikunta. Kaartikun-
nan keskus on vartiostoparakki, josta käsin 
vartijakaartit tekevät kierroksia suunnitellus-
ti ympäri kaupunkia. Useimmiten suurissa 
kaupungeissa vuorossa on kaksi kaartia jo-
kaista kaartikunnan keskusta kohden – toi-
nen kaartikeskuksessa ja toinen kierroksel-
la. Kaartilaiset on pääsääntöisesti varustet-
tu miekalla tai keihäällä, pronssikypärällä 
ja paksulla nahkapanssarilla. Suurimpien 
kaupunkien kaarteilla on käytössään myös 
pronssisia ja rautaisia panssarointeja.

Vähimmäisvaatimus vartiostoon liittymisel-
le on keihäs ja parkitusta nahasta valmistet-
tu kokovartalosuojus. Useimmilla kaupun-
ginvartiostoon liittyvillä on käytössään kui-
tenkin myös pronssinen kypärä. Vartijoiden 
kokemuksessa on myös huomattavia eroja 
– monet tulevat palvelemaan vartiostoon il-
man aikaisempaa soturikoulutusta tai aseen-
käyttötaitoja.

Maanteillä ja reuna-alueilla partioivat kaar-
tien matkapartiot, jotka koostuvat pääosin 
kokeneemmista sotureista. Näiden yksikkö-
jen soturit jaetaan pääosin keihäs- ja ratsu-
miehiin. Keihäsmiehet ovat kevyesti varus-
tautuneita kokeneita sotureita. Heidän ensi-
sijainen aseensa on keihäs, mutta 
tarvittaessa he voivat kantaa myös varalla ly-
hyttä miekkaa tai muuta asetta. Suojana he 
käyttävät tavallisesti pronssista kypärää ja 
kokovartalosuojusta parkitusta nahasta.

Kenraalit ja vartijakapteenit ovat kaartien 
ylimpiä upseereita ja palvelevat joko kaupun-
kien kaarteissa tai matkapartioissa. Koulut-
tautuminen upseeriksi tapahtuu Ningarin 
akatemian kautta ja kestää noin 10-15 vuot-
ta. Harjoittelu aloitetaan noin viiden vuoden 
iässä, jolloin lapset aloittavat päivittäiset 
miekkailu- ja jousiammuntaharjoituksensa, 
sekä työskentelyn danakien kanssa. Kokelail-

ta vaaditaan hyvää peruskuntoa ja vanhem-
pien tulee maksaa koulutuksesta sotaopis-
tolle 6-10 hopeamarkkaa joka kuukausi, 
mikä on johtanut siihen, että lähinnä rik-
kaimmilla väestöryhmillä on mahdollisuus 
kouluttautua upseerin asemaan. Kymme-
nen vuoden ikään mennessä upseerikoke-
laat ovat saavuttaneet hyvät perustaidot 
aseiden käsittelyssä ja ratsastamisessa. So-
tataitojen harjoittelu jatkuu tästä eteen-
päin, mutta saa rinnalleen myös sivistysai-
neita, kuten kulttuurin, matematiikan ja kä-
sitoiden opit. Kuudentoista vuoden iässä 
kokelaalla on mahdollisuus osallistua sotu-
rikokeeseen, jossa testataan kaikki soturil-
ta ja upseerilta vaadittavat taidot. Kokeet 
ovat varsin monipuoliset ja fyysisesti erit-
täin vaativat. 

Ylin upseeriluokka muodostuu kuitenkin 
aateloiduista sotalordeista, jotka tarvittaes-
sa ottavat konsulaatin päätöksellä hallin-
taansa kaupunkien kaartit ja matkapartiot. 
Tarvittaessa soturiruhtinaat voivat myös 
laittaa vireille nostoväen hankinnan ja pa-
kottaa alempien säätyjen edustajia maan-
puolustukseen. Käytännössä aatelisluokan 
upseerit eivät ole kosketuksissa vartiostojen 
arkipäiväisen toiminnan kanssa, ellei me-
neillään ole suuri yhteiskuntaa koetteleva ti-
lanne, kuten klaanisota tai meriltä tulevat 
uhat. Ylimmästä armeijan johdosta vastaa-
vat ensisijaisesti siis sotaherrat – yksityiset 
rikkaat, joilla on sotakoulutusta ja usein 
myös merkittävästi sotakokemusta.

Bliwonin valtio sijoittuu Bliaronin parhaim-
malle viljelysalueelle: Bliwothan-joen ja kak-
soisjokien alueelle. Sijainti Suuren Aron ja 
meren välissä on optimaalinen myös kau-
pankäynnille. Kauppatietä pitkin kauppaa 
käydään Horucin ja Sarasin kanssa. Meri-
teitse kauppaa käydään enimmäkseen Qve-
nionin saaren asutusten kanssa, mutta jon-
kin verran myös Longotin ja Cirilin kanssa.

Kauppatie on yksittäisistä karavaanireiteis-
tä merkittävin. Sitä pitkin matkaaminen on 
vaarallista, mutta kauppa Bliwonin ja Ho-
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rucin välillä on hyvin tuottavaa ja molem-
minpuolisesti kannattavaa. Arolla karavaa-
nien vaarana ovat hiekkamyrskyt, villieläi-
met, kuumuus, sekä maantierosvot. Eräät 
klaanit ovat kokonaan siirtyneet elämään 
kauppatien lähistölle ja elävät tätä nykyä ko-
konaan rosvouksella. Kauppatietä pitkin kul-
kevat karavaanit ovatkin viime aikoina pyrki-
neet lisäämään karavaanien puolustusta 
palkkaamalla suojakseen kokeneita klaaniso-
tureita.

Gwathion satama Bliwonin valtion eteläosis-
sa on merkittävin kauppasatama koko tun-
netussa maailmassa. Sen kautta viedään 
Bliaronista ulos maanviljelystuotteita, ku-
ten villaa, krattania, palkokasveja, hedel-
miä sekä lihaa, ja tuodaan ulkomailta 
muun muassa suolaa, viiniä, metallia, sekä 
käsitöitä. Verotus on tuntuvaa ja on ainaise-
na riesana kauppiaille.

Bliwonilla on oma valuutta, "Bliwonin mark-
ka", joka jakautuu hopeamarkkoihin ja ku-
paripenneihin. Yksi hopeamarkka vastaa ar-
voltaan sataa kuparipenniä. Bliwonin valuut-
taa käytetään metalliarvonsa vuoksi 
valuuttana myös monissa muissa Bliaronin 
osissa.

Salakuljetus
Johtuen kovasta verotuksesta ja suhteelli-
sen vaatimattomista palkoista, on osa kaup-
piaista ryhtynyt kuljettamaan lisäksi laitto-
mia tavaroita tai viemään tavaransa salai-
siin satamiin verotuksen kiertämiseksi. 
Salasatamien ja laittomien tavaroiden kulje-
tus voi moninkertaistaa voitot, mutta on 
myös vaarallista ja rangaistukset ovat anka-
ria. Tullien työntekijät ovat nykyisin tottu-
neita salakuljetuksen vahtijoita, joten haas-
teet kasvavat päivittäin.

Suosittuja tavaroita salasatamiin vietäviksi 
ovat muun muassa väkevät alkoholijuomat, 
maagiset yrtit, Kalthan-esineet, sekä demo-
nistiset fetissit. Erityisesti väkevä alkoholi 
on suosittua salakuljetettavaa, sillä se voi-
daan laimentaa perillä vedellä ja näin voi-
daan moninkertaistaa myytävän aineen hin-
ta. Demonistiset fetissit ovat myös erityisen 
tuottoisia. Pienen patsaan ostohinta esimer-
kiksi Arolla on vain murto-osa Bliwonin hin-
nasta. Rangaistus demonististen esineiden 

hallussapidosta on kuitenkin vakava – maa-
gisesti aktiivisista fetisseistä seuraa yleensä 
hirttotuomio.

Danak

Ämmyli (esim. lehmä)

Rengaspaita (teräs)

Rengaspaita (pronssi)

Pitkämiekka (pronssi)

Lyhyt miekka (pronssi)

Hieno vaatekerta

Vaatekerta (nahka)

Vaatekerta (kangas)

Soihtu

Köysi (20m)

Don Echen -viini (pullo)

Tuoppi olutta

Tuoppi mäskiä

Krattan-juures (1kg)

15 hopeaa

7 hopeaa

17 hopeaa

5 hopeaa

5 - 9 hopeaa

4 - 7 hopeaa

10 - 14 hopeaa

2 - 3 hopeaa

1 - 2 hopeaa

15 kuparia

3 hopeaa

3 - 5 hopeaa

5 kuparia

3 kuparia

10 kuparia
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Bliaronin sivistysalueita, Horucia ja Bliwo-
nia, erottaa harvaan asuttu Suuri Aro. Vain 
muinaiset klaanit ja heimot pystyvät selviyty-
mään Aron karussa ympäristössä. He tunte-
vat keitaiden ja parhaiden suojapaikkojen si-
jainnit sekä osaavat hyödyntää vähäisiä kas-
veja ja eläimiä ravinnon ja veden 
hankinnassa. Erilaiset hyönteiset, madot ja 
eräät kaktuskasvit ovat arkipäiväistä ruo-
kaa karujen alueiden asukkaille. 

Kartoitettua aluetta löytyy vain Bliwonin 
pohjoispuolelta ja läheltä Horucin tasanko-
ja. Näiden alueiden välillä kulkee kauppa-
tie, mutta käytännössä kaikki muu on kar-
toittamatonta. Aron tuntemattomista alueis-
ta kerrotaan villejä tarinoita. Sanotaan, että 
hiekkaan on hautautunut kokonaisia vank-
kurikaravaaneja täynnä rikkauksia ja Kalt-
hanien muinaisia rakennelmia. Eräät kulku-
rit ja matkalaiset väittävät tuntevansa joita-
kin näistä paikoista ja tarjoavat opastusta 
alueelle kohtuullista korvausta vastaan. 
Klaanien tiedossa on lisäksi salaisia pyhiä 
reittejä ja paikkoja, joita klaanilaiset eivät 
paljasta edes hengenlähdön uhalla.

Aro on valtava alue ja vaikka maasto pää-
osin hyvin karua, löytyy Arolta myös muuta-
mia erilaisia kasvillisuusvyöhykkeitä. Keskel-
lä Aroa on hiekkadyynien täyttämää aavik-
koa ja kumpuilevaa heinä-aroa. 
Reuna-alueilta löytyy myös vehreitä keitaita 
ja ylämaita, sekä vuoristoa ja jopa muuta-
mia laavakenttiä. Pitkät matkat Arolla vie-
vät voimia ja ajoittain jopa ihmishenkiä. 
Klaanien uskomuksien mukaan Aro punnit-
see sielun puhtauden, palkitsee rehellisiä ja 
luontoa kunnioittavia matkalaisia ja rankai-
see rikollisia ja pettureita.

Historia
Aron asutus on alkeellista ja erittäin har-
vaa, joten kirjoitettua historiaa ei ole käytän-
nössä lainkaan. Sahenien arkistojen teksteis-
sä viitataan Kalthanien aikaan ja sen jälkei-
seen kansojen hajoamiseen, jonka myötä 

klaanikulttuuri ilmeisesti sai alkunsa. Ran-
nikkoalueilla sodittiin ja sotia paettiin vaati-
viin luonnonoloihin. Tarinoista ei selviä, 
syntyivätkö klaanit alunperin Suurelle Arol-
le vai oliko nykyisin tunnettu Aro tuolloin 
vielä veden peitossa.

Historiallisesti merkittävää on klaaneissa 
säilynyt tarinointi- ja lauluperinne. Monet 
tarinat ovat lähtöisin Kalthanien ajalta tai 
Kaaoksen ajoilta ja antavat näin katsauk-
sen siihen, mitä elämä tuolloin saattoi olla. 
Myös useita maagisia rituaaleja on säilynyt, 
ja eräiden klaanien amuleteissa on ilmeises-
ti jonkinasteisia riimutaikuuteen liittyviä 
voimia.

Kulttuuri 
Klaanit ovat sukuhaaroja, jotka ovat keskit-
tyneet tietyn toimeentulon ympärille. Heitä 
kaikkia sitoo yhteinen kulttuuri ja historia, 
sekä riippuvuus yhteisöstä. Lähes kaikkien 
klaanien elämä keskittyy tavalla tai toisella 
keräilyn, ravinnon- ja vedenhankinnan ym-
pärille. Eräät klaanit tekevät lisäksi käsitöi-
tä ja vaihtavat niitä tarvikkeisiin tienaten 
merkittävän osan elannostaan kaupankäyn-
nillä. Toiset klaanit ovat harjaantuneet tais-
telutaidoissaan niin pitkälle, että kokonai-
nen klaani voi elää palkkasotureiden tai ryö-
värijoukkioiden tavoin.

Käytännössä kaikille klaanilaisille opete-
taan jo lapsena selviytymistä, metsästystä 
ja itsepuolustusta. Klaanilaislapset oppivat 
nuoresta asti jousen ja keihään käyttöä 
sekä käytännön taitoja, kuten lihan paloitte-
lua, kuivattamista ja saaliin nylkemistä.

Klaanit kuuluvat useimmiten suurempaan 
heimoon, joka noudattaa samankaltaista 
kulttuuria ja toimintatapaa. Yksi heimo 
saattaa pitää sisällään kymmeniä pienem-
piä klaaneja. Siltikään jälleennäkemisiä ei 
tapahdu viikoittain, eikä aina edes kuu-
kausittain. Kun Arolla kohdataan samaan 
heimoon kuuluva klaani, tervehditään tie-
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tyn kaavan mukaan. Usein ystävällisyyden 
osoituksena vaihdetaan pieniä lahjoja, ja 
sen jälkeen saatetaan käydä viettämään yh-
teistä aikaa tai mahdollisesti jopa juhlaa jäl-
leennäkemisen kunniaksi.

Heimojen sisällä on tiukka hierarkinen jär-
jestys klaanien johtajien välillä. Jos hierar-
kia on epäselvä, tilanne selvitetään voimain-
koetuksella – kenties jousiammuntakilpailul-
la tai juomakilvalla. Kaksintaistelu on 
mahdollinen, mutta sitä pidetään yleisesti al-
keellisena välienselvittelytapana. Suhteelli-
sen yleinen, käytännössä yhtä vahva keino 
voimasuhteiden selvittämiseen on muinai-
siin rituaaleihin luottaminen. Johtajien valin-
taan liittyvissä rituaaleissa kilpailijat asetta-
vat itsensä eräänlaisille pyhiinvaelluksille, 
jotka sisältävät äärimmäisiä haasteita ja 
ovat usein hengenvaarallisia. Kilpailevien 
klaanien johtajat saattavat joutua eroon 
klaaneistaan kuukausien ajaksi, jolloin he 
ylittävät vaarallisia vuoristoja, tunkeutuvat 
syviin luolastoihin tai asettautuvat jotain 
suurta luonnonvoimaa, kuten hiekkamyrs-
kyä, vastaan.

Uskonto
Shamanismi ja animismi ovat merkittävim-
piä klaaniuskontoja. Uskonto on suoraan 
kytköksissä ympäröivään luontoon, ja erilai-
sia luonnonilmiöitä pidetään henkiolentojen 
antamina merkkeinä tulevaisuudesta. Sha-
maanit ovat näiden ilmiöiden tulkitsijoita ja 
hallitsevat muita yliluonnollisia kykyjä, joi-
den vuoksi Sahenit ovat olleet pitkään var-
sin huonoissa väleissä klaanien kanssa. Sha-
manismi on sivistysalueilla vuosikausia ol-
lut laitonta, ja se liitetään muistiinpanoissa 
usein demonismiin.

Shamaaneilta kysytään neuvoa hankalissa 
elämäntilanteissa ja klaania uhkaavissa 
asioissa. He suorittavat myös perinteisiä ritu-
aaleja ja ovat usein heimon parhaita tarinan-
kertojia. Väitetään, että monet shamaanit 
käyttävät aistimagiaa tehostaakseen kerro-
tun tarinan vaikutusta, mutta väitteen todis-
taminen on osoittautunut varsin vaikeaksi.

Maantieto
Aro on suurelta osin kartoittamatonta, ja se 
tunnetaan lähinnä polttavasta auringosta 
ja veden vähäisyydestä. Hiekkamyrskyt ja 
jokien kuivumiset ovat arkipäivää. Juoksu-
hiekka hautaa kalkkikiviluolista suojaa etsi-
viä eläimiä ja ihmisiä. Paahde vie järjen niil-
tä, jotka eivät osaa etsiä suojaa. Dyynime-
ret ja kalpean keltainen aro ja savanni 
tuntuvat jatkuvan loputtomiin. Arolla mat-
kaamisessa keskeisintä on henkinen sinnik-
kyys ja sisäinen vahvuus. Tästä piirteestä 
klaanilaiset tunnetaan sivistysalueilla. 
Bliwonissa sanotaankin, että klaanilaiset 
ovat sitkeitä kuin Danakin nahka.

Suurella Arolla liikkuu myös paljon erilaisia 
petoja. Suuret villidanakit, arosudet, jätti-
mäiset korppikotkat, garet ja niragat verot-
tavat säännöllisesti klaanien väkilukua. 
Myös kauppatietä kulkevien matkalaisten 
on oltava varuillaan – jopa vahvasti vartioi-
tujen karavaanien tiedetään vahingoittu-
neen suurpetojen hyökkäyksissä.

Arolla kasvaa eräitä kasveja, joita ei tiettä-
västi saada mistään muualta Bliaronista. 
Rikkaiden bliwonilaisten lempihuumeet 
dranna ja sina kasvavat Aron syrjäseuduilla 
ja ovat uskomattoman arvokkaita. Kuumet-
ta laskeva kini, miehisyyttä lisäävä punaleh-
ti ja kipua lievittävä klaaniruoho ovat hyvin 
tunnettuja lääkeyrttejä myös sivistysalueil-
la.

Arolla raivoavat hiekkamyrskyt nousevat äk-
kiä ja katoavat yhtä nopeasti kuin ilmestyi-
vätkin. Ne hautaavat alleen kyliä ja muutta-
vat maaston muotoja jatkuvasti. Dyynien 
alle on hautautunut eläimiä, ihmisiä, tari-
noita ja aarteita — esimerkiksi kokonaisia 
aatelisten vankkureita, ja Kalthanien salai-
suuksia. Useiden klaanien perinnetarinois-
sa kerrotaankin suuresta vaaleasta linnoi-
tuksesta, Chardanista, joka katoaa ja ilmes-
tyy myrskyn jumalten tahdon mukaan. Se 
on linnoitus sankareille, salaperäinen, mut-
ta houkutteleva. Perinteisesti tarinoissa 
Chardanin linnoitukseen uskaltaneet tule-
vat sieltä pois kantaen mukanaan jumalalli-
sia taikaesineitä, joita on pidetty jumalten 
valtuutuksena klaanin hallitsemiseen.

Kauppatie 
Suurta Aroa halkoo satojen peninkulmien 
verran vanha Kauppatie, joka toimii tärkeä-
nä kuljetusreittinä Bliwonin ja Horucin välil-
lä. Se kulkee mutkittelevasti muutamien ve-
denottopaikkojen kautta ja on verrattain tur-
vallinen reitti Aron ylittämiseen. Sitä pitkin 
kulkevien täytyy kuitenkin valmistautua pit-
käkestoiseen matkaan ja varautua arorosvo-
jen hyökkäyksiin ja ajoittaisiin keidasaluei-
den kuivumisiin. Turvallista Arolla ei ole, 
vaikka kulkisi kaikkein parhaiten vartioitua 
reittiä satoja peninkulmia pitkällä hiekkaisel-
la Kauppatiellä. Tie voi pitää sisällään usei-
ta epämiellyttäviä yllätyksiä. Normaali härkä-
vankkuri kulkee tien Carehosista Ningariin 
noin kuukaudessa, mutta huonot sääolosuh-
teet ja yllätykset voivat jopa tuplata kulkua-
jan.

Aro on haaste kaupankäynnille maailman 
kahden merkittävimmän sivistysalueen välil-
lä. Horuc ja Bliwon ovat kaksi hyvin erilais-
ta, mutta kuitenkin kehittyvää sivistysaluet-
ta, ja niillä olisi paljon opittavaa toisiltaan. 
Vain kauppakaravaanit yhdistävät näitä kah-
ta valtakuntaa. Pienet, mutta tärkeät kaup-
piaiden vankkurit toimivat siis paitsi tavaroi-
den, myös kulttuurin välittäjinä  ja tienaa-
vat omistajilleen siinä sivussa huomattavia 
omaisuuksia.

Ylämaat 
Mitä korkeammalle ja lähemmäs vuoristoja 
tullaan, sitä viileämmäksi ja kosteammaksi 
Aro muuttuu. Vuorilta virtaa sadekauden 
aikana puhdasta vettä, mikä varastoituu 
osittain ylämaiden pohjavedeksi ja osittain 
jatkaa matkaansa pieninä puroina Arolle, 
jossa se haihtuu pikkuhiljaa ilmaan tai löy-
tää tiensä Aron pohjavesien sekaan. 

Ylämaat ovat Aron hedelmällisintä aluetta, 
ja sieltä löytyy myös suhteellisen pysyvää 
asutusta. Ylämaita peittää ohut ruohon ja 
sammalen kenttä, jolla ylämaiden klaanien 
karja laiduntaa. Vuoren rinteeltä katsottaes-
sa on tyypillistä nähdä näillä kumpuilevilla 
mailla pieniä jurttakyliä vesialueiden lähel-
lä. Kuivempien aikojen saatossa ylämaalai-
set vaeltavat paremmille alueille, usein ran-
nikolle, Kardolotin jokilaaksoon, Seritoon 
tai Sarasiin.

Rauniot
Maagit ja varakkaat keräilijät ovat valmiita 
maksamaan huikeita summia Aroon hau-
tautuneiden raunioiden aarteista. Merkittä-
vimpiä houkutuksia ovat Aron hiekkoihin 
hautautuneet kaupungit, joissa arvellaan 
olevan tuhansia arvokkaita riimuesineitä. 
Nämä tarunhohtoiset kaupungit kuitenkin 
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tyn kaavan mukaan. Usein ystävällisyyden 
osoituksena vaihdetaan pieniä lahjoja, ja 
sen jälkeen saatetaan käydä viettämään yh-
teistä aikaa tai mahdollisesti jopa juhlaa jäl-
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Heimojen sisällä on tiukka hierarkinen jär-
jestys klaanien johtajien välillä. Jos hierar-
kia on epäselvä, tilanne selvitetään voimain-
koetuksella – kenties jousiammuntakilpailul-
la tai juomakilvalla. Kaksintaistelu on 
mahdollinen, mutta sitä pidetään yleisesti al-
keellisena välienselvittelytapana. Suhteelli-
sen yleinen, käytännössä yhtä vahva keino 
voimasuhteiden selvittämiseen on muinai-
siin rituaaleihin luottaminen. Johtajien valin-
taan liittyvissä rituaaleissa kilpailijat asetta-
vat itsensä eräänlaisille pyhiinvaelluksille, 
jotka sisältävät äärimmäisiä haasteita ja 
ovat usein hengenvaarallisia. Kilpailevien 
klaanien johtajat saattavat joutua eroon 
klaaneistaan kuukausien ajaksi, jolloin he 
ylittävät vaarallisia vuoristoja, tunkeutuvat 
syviin luolastoihin tai asettautuvat jotain 
suurta luonnonvoimaa, kuten hiekkamyrs-
kyä, vastaan.

Uskonto
Shamanismi ja animismi ovat merkittävim-
piä klaaniuskontoja. Uskonto on suoraan 
kytköksissä ympäröivään luontoon, ja erilai-
sia luonnonilmiöitä pidetään henkiolentojen 
antamina merkkeinä tulevaisuudesta. Sha-
maanit ovat näiden ilmiöiden tulkitsijoita ja 
hallitsevat muita yliluonnollisia kykyjä, joi-
den vuoksi Sahenit ovat olleet pitkään var-
sin huonoissa väleissä klaanien kanssa. Sha-
manismi on sivistysalueilla vuosikausia ol-
lut laitonta, ja se liitetään muistiinpanoissa 
usein demonismiin.

Shamaaneilta kysytään neuvoa hankalissa 
elämäntilanteissa ja klaania uhkaavissa 
asioissa. He suorittavat myös perinteisiä ritu-
aaleja ja ovat usein heimon parhaita tarinan-
kertojia. Väitetään, että monet shamaanit 
käyttävät aistimagiaa tehostaakseen kerro-
tun tarinan vaikutusta, mutta väitteen todis-
taminen on osoittautunut varsin vaikeaksi.

Maantieto
Aro on suurelta osin kartoittamatonta, ja se 
tunnetaan lähinnä polttavasta auringosta 
ja veden vähäisyydestä. Hiekkamyrskyt ja 
jokien kuivumiset ovat arkipäivää. Juoksu-
hiekka hautaa kalkkikiviluolista suojaa etsi-
viä eläimiä ja ihmisiä. Paahde vie järjen niil-
tä, jotka eivät osaa etsiä suojaa. Dyynime-
ret ja kalpean keltainen aro ja savanni 
tuntuvat jatkuvan loputtomiin. Arolla mat-
kaamisessa keskeisintä on henkinen sinnik-
kyys ja sisäinen vahvuus. Tästä piirteestä 
klaanilaiset tunnetaan sivistysalueilla. 
Bliwonissa sanotaankin, että klaanilaiset 
ovat sitkeitä kuin Danakin nahka.

Suurella Arolla liikkuu myös paljon erilaisia 
petoja. Suuret villidanakit, arosudet, jätti-
mäiset korppikotkat, garet ja niragat verot-
tavat säännöllisesti klaanien väkilukua. 
Myös kauppatietä kulkevien matkalaisten 
on oltava varuillaan – jopa vahvasti vartioi-
tujen karavaanien tiedetään vahingoittu-
neen suurpetojen hyökkäyksissä.

Arolla kasvaa eräitä kasveja, joita ei tiettä-
västi saada mistään muualta Bliaronista. 
Rikkaiden bliwonilaisten lempihuumeet 
dranna ja sina kasvavat Aron syrjäseuduilla 
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vat omistajilleen siinä sivussa huomattavia 
omaisuuksia.
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ilmestyvät ja katoavat sattumanvaraisesti 
hiekkamyrskyjen mukana. Ovatko kaupun-
git kuitenkin vain kangastuksia ja tuodaan-
ko väitetyt Kalthan-esineet oikeasti jostain 
muualta?

Kivimuodostelmat 
Arolla on useita massiivisia kivimuodostel-
mia, jotka ovat tarinoiden mukaan henkio-
lentojen koteja. Näiden kivimuodostelmien 
ympäristöstä saattaa löytyä lähteitä tai ajoit-
tain jopa pieniä puroja. Mikäli alueella on 
vettä, siellä on myös eläimiä ja mahdollises-
ti muita matkalaisia. 

Vesi on kuitenkin vaarallinen yhdistelmä se-
koittuneena Aron hiekan kanssa. Juoksu-
hiekka voi olla päältä päin täysin kestävän 
maan näköistä, vaikka kuivan hiekan alla 
olisikin todellisuudessa massoittain vettä. 
Hiekkakenttään uppoaminen on hidasta, ja 
vaikka yksittäisen ihmisen pelastaminen on-
kin mahdollista, esimerkiksi vankkurien tai 
danakin upotessa konstit ovat monesti vähis-
sä.

Kivimuodostelmien yhteydessä on usein 
myös tippukiviluolia, joista on myös mah-
dollista löytää vesialueita. Luolat pysyvät 
läpi vuorokauden viileinä, joten niissä pää-
see hetkeksi paahtavalta auringolta suo-
jaan. Myös monet eläimet käyttävät luolia 
suojanaan kuumimman päivän aikaan. 
Muutaman pedot ovat itse asiassa erikoistu-
neet luolissa metsästämiseen. 

Keitaat 
Kuivimmalla, hiekan peittämällä elottomal-
la Arolla vesi on todella tiukassa. Näillä 
alueilla elävät ovat täysin muutamien keitai-
den varassa. Paratiisinomaisten vesialuei-
den ympärillä on jatkuvasti jonkin verran 
asutusta: joitakin klaanilaiskauppiaita ja 
muita, jotka eivät välitä arolla vaeltamisesta 
ja keräilyyn perustuvasta elämästä. Vettä 
on näillä alueilla saatavilla lähes aina ja 
runsaasti, muutamia poikkeuksellisen kui-
via jaksoja lukuun ottamatta. Keitaiden ym-
pärillä kasvavat palmut tuottavat makeaa 
kookosta ja eräät palkokasvit, kuten krat-
tan, soveltuvat hyvin viljelyyn keitaiden lä-
histöllä.

Horuciin luetaan käytännössä kaikki Bliaro-
nin pohjoisosien sivistysalueet: Kardolot-joki-
laakso, Tuhkarannikko ja Gartanonin vuo-
non läntiset alueet. Kulttuurinen keskus on 
ehdottomasti aron reunalla aivan Kardolot-
joen lähtöalueilla sijaitseva suurkaupunki 
Carehos. Kulttuuri on sekoitus klaanien pe-
rinteintä, saraslaisten ylpeyttä, sekä maan-
viljelyksen tuomaa vaurautta, uskoa ja rau-
hallisuutta.

Horuc tunnetaan kehittyneen maanviljelyk-
sen lisäksi myös hankalasta ilmastostaan. 
Vylasin saaren tulivuoret puskevat vuosit-
tain ilmaan tonneittain tuhkaa, joka sataa 
pitkin vuotta eri puolille Horucia. Vaikka il-
masto yleisesti onkin trooppinen, aiheutuu 
tulivuoresta ajoittain muutamien päivien 
mittaisia kylmiä jaksoja, jolloin voi hetkelli-
sesti sataa jopa lunta. Sateen mukana tulee 
myös usein tuhkaa, mikä värjää saapues-
saan Horucin hetkellisesti tummaksi, kun-
nes ylivoimainen vehreys valtaa jälleen alan.

Historia
Horucissa on ollut asutusta niin kauan 
kuin tiedetään. Kalthanien asutus ilmeises-
ti sijaitsi pääosin vuoristoalueilla, mutta 
jäänteitä on löytynyt myös Gartanonin vuo-
non lähialueilta. Arvellaan, että Hiljaisten 
kukkuloiden juureen on haudattu Kaltha-
nien viimeisten sukujen jäseniä, mutta hau-
toja ei etsinnöistä huolimatta ole tähän päi-
vään mennessä löytynyt.

Sahenin vaikutus Horucin alueella on myös 
historiallisesti erittäin merkittävä. Ensimmäi-
nen Sahen perustettiin Carehosin pohjois-
puolelle vuosituhannen alussa, ja sen arkis-
tojen ja tarkan ajanlaskun ansiosta viimei-
simmän tuhannen vuoden tapahtumista 
tiedetään varsin paljon. Carehosin kaupun-
gin merkitys ja asema on kasvanut, ja muu-
tamia merkittäviä taisteluita on käyty sen 
hallinnasta. Sahenin arvoasemaa ei olla kui-
tenkaan haastettu yli viiteensataan vuoteen.

Vanhan Sahenin päärakennus tunnetaan 
nykyisin nimellä Rasaak Thurmen ja se on 
edelleen koko Bliaronin suurin maagien lin-
noitus. Rasaak Thurmen oli ennen arvostet-
tu oppineiden laitos, jonne lähetettiin maa-
gisesti kyvykkäitä oppiin. Sairastuneet tuli-
vat Rasaak Thurmeniin etsimään apua 
vaivoihinsa. Nykyisin Thur Sahenin hallus-
sa oleva linnoitus on kuitenkin pahasti rän-
sistynyt. Rasaak Thurmen on nykyisin lä-
hinnä Thur Sahenin alueellista valtaa pön-
kittävä monumentti.

Kulttuuri
Horucilainen kulttuuri sekoittaa villisti klaa-
nilaistapoja sekä alueen alkuperäiskanso-
jen perinteitä. Ensimmäisen Sahenin tuoma 
turvallisuus lisäsi vakautta ja sovitti paikal-
lisia kulttuureita yhteen. Toisaalta Arolta 
tulevien klaanien painostus on lisännyt ho-
rucilaisten yhteisöllisyyttä ja monet pienet 
alueelliset kiistat on tämän vuoksi soviteltu 
aseettomasti. Kulttuuria ei kuitenkaan voi-
da varsinaisesti sanoa rauhanomaiseksi, sil-
lä erilaisten klaanimaiset kilvoittelut ja kun-
niataistelut ovat Horucissa tavanomaisia. 
Sotilaallisella toiminalla on Horucissa pit-
kät perinteet – pohjoisen aarteita ja viljelys-
maita on yritetty vallata useaan otteeseen 
vuosisatojen aikana.

Thur Sahenin valta Horucin alueella pohjau-
tuu tiukkaan kuriin ja vastarinnan kitkemi-
seen ennen kuin sellainen ehtii syntyä. 
Maageja pelätään ja kunnioitetaan, eikä 
Thur Sahenin valtaa uskalleta kyseenalais-
taa. On kuitenkin kuulunut huhuja kansan 
oikeuksia ajavista vastarintaliikkeistä, jotka 
ovat toistaiseksi rajoittaneet toimintansa yk-
sittäisiin väärin tuomittujen rikollisten va-
pautuksiin sekä etsittyjen piilottamisoperaa-
tioihin. Jos Thur Sahenilla on epäilys, että 
henkilö on tekemisissä joko vastarintaliik-
keen tai laittoman magian kanssa, tuomio 
on hyvin herkästi elinkautinen vankeusran-
gaistus tai jopa julkinen teloitus.
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Uskonto
Horuc on uskonnollisesti jakautunut kol-
meen päälahkoon: gartanonlaisuuteen, Ja-
mahot-traditioon sekä shamanismiin. Myös 
pienempiä uskonnollisia yhteisöjä tunne-
taan – seritolaisuus on levinnyt läntiseen Ho-
ruciin eikä Glarysen kulttikaan ole kaupun-
kilaisille aivan tuntematon. Thur Sahen on 
alueellisesti eräänlainen moraalinvartija ja 
toimii uskonlahkojen ylimpänä auktoriteetti-
na. Magian harjoittaminen on tiukasti kiellet-
ty kaikilta muilta paitsi Thur Sahenin jäse-
niltä. Osa uskonlahkoista onkin siksi valin-
nut ylipapikseen maagin Thur Sahenista.

Sää ja ympäristö
Horucin sääolojen erityispiirteenä mainitta-
koon suuri vaihtelevuus ja erikoiset sääil-
miöt. Pohjoisessa sijaitseva Vylasin saari on 
tuliperäinen ja aiheuttaa säännöllisesti tuh-
kasateita, jotka pahimmillaan äityvät viikko-
ja kestäviksi tuhkamyrskyiksi. Tulivuoren lä-
heisyys aiheuttaa myös yllättäviä kylmä-
kausia, joiden aikana lämpötila voi 
hetkellisesti pudota vuoristoalueita vastaa-
vaksi – lumisateet ja vesistöjen jäätyminen 
on tällöin mahdollista.

Pääosin Horuc on kuitenkin trooppista alan-
koa ja rannikkoalueita, mutta kasvillisuu-
den määrä vaihtelee rajusti pohjois–etelä-
suunnassa. Aivan pohjoisessa, Tuhkaranni-
kolla, on sankkaa mangrovekasvillisuutta 
ja sademetsää. Etelämpänä Aron ja sade-
metsän raja on varsin tarkasti piirtynyt. 
Muutaman peninkulman mittainen kaistale 
jokien halkomaa viheraluetta erottaa sade-
metsän kuivahkosta arokasvillisuudesta.

Horuc rajautuu lännestä ja idästä vuoristoa-
lueisiin, joiden Horucin puoleiset rinteet 
ovat pääosin hyvin reheväkasvuisia ja siksi 
vaikeakulkuisia. Vuorille menee tiettävästi 
muutamia reittejä, mutta alueen tarkka 
tunteminen on välttämätöntä, mikäli matka-
lainen haluaa edetä nopeasti.

Tuhkarannikoksi kutsutaan Mustien vuor-
ten pohjoisrannikolta itään aukeavaa rannik-
koa. Nimi juontaa juurensa paksusta tuh-
kasta, joka hedelmöittää rannikkoa. Tuhka-
rannikon varrella on useita kyliä, jotka 
elättävät itsensä viljelemällä tuhkaista ran-
nikkoa. Rannikon viljeleminen ei ole kuiten-
kaan helppoa, sillä vaikka tuhkan ansiosta 
maaperä on hyvin hedelmällistä, rannikon 
aluskasvillisuus ja vetinen koostumus han-
kaloittavat viljelytyötä. Tästä huolimatta 
Tuhkarannikko on melko tasaisesti asutet-
tua. Monet rannikon kylistä tuottavatkin 
suuren osan alueen viljasta. 

Historia
Tuhkarannikon asutus on kasvanut hitaas-
ti, johtuen luultavasti vihamielisistä sääolois-
ta ja tukahduttavan runsaasta kasvillisuu-
desta. Tiheä ja paikoittain jopa läpipääsemä-
tön sademetsä on vaikeuttanut liikkumista 
ja hidastanut kaupankäynnin syntyä. Lai-
vanrakennuksen ja työkalujen kehittymisen 
myötä on kuitenkin myös tropiikin raivaus 
helpottunut, ja vähäiset rannikkoasutukset 
ovat kasvaneet pysyviksi kyliksi.

Viljely Tuhkarannikolla on luonteeltaan pie-
nimuotoista, mutta silti tuotanto kattaa hy-
vin oman tarpeen. Ajoittain viljaa voidaan 
kaupata myös muualle Horuciin ja sen ulko-
puolelle. Mangrovemetsän lukuisat hedelmä-
lajit ja hyvät kalavedet ovat lisänneet ravin-
non monipuolisuutta. Väestönkasvu onkin 
ollut viime vuosina hyvin nopeaa. Tuhkaran-
nikko tunnetaan yleisesti myös kulinaris-
tien paratiisina.

Kulttuuri 
Tuhkarannikolla eletään luonnon armoilla – 
tuhkamyrskyt koettelevat alueen ihmisten 
hermoja jatkuvasti, ja viimaisat kylmäjak-
sot ovat asettaneet kovat vaatimukset myös 
rakennusten kestävyydelle. Kesät ovat kuu-
mia ja kosteita, talvet leutoja, mutta ajoit-

tain saattaa sataa jopa lunta. Kaikkina vuo-
denaikoina tuhkasateet ja tuuliset säät ovat 
alati läsnä. Ehkä nimenomaan säät ovat 
tehneet tuhkarannnikkolaisista sisätiloissa 
viihtyviä ihmisiä. Monet heistä ovat rauhalli-
sia takkatulien ääressä viihtyviä maalaisia. 
Iltaisin sisätiloissa lauletaan ja soitetaan. 
Luontoa pidetään vihollisena, joka koettelee 
ja rankaisee. Viikon kirkkaista ja miellyttä-
vistä säistä otetaan kuitenkin kaikki irti — 
ulkona töitä tehden, mutta myös huvitellen.

Uskonto 
Perinteinen esi-isien pyhään tietoon pohjau-
tuva uskonto on edelleen vahvin. Siinä luon-
nonjumalilta kysytään apua ja niitä kiite-
tään hyvistä sattumista. Rituaaleissa kysy-
tään neuvoa esi-isien hengiltä, jotka voivat 
auttaa eläviä tuonpuoleisesta saadulla tie-
dolla. Palvontamenot tapahtuvat metsissä 
sijaitsevilla pyhillä paikoilla, jonne pystyte-
taan värikkäillä kankailla koristeltuja ser-
mejä, joiden sisällä poltetaan levästä valmis-
tettuja hajusteita ja korkeimman kastin jä-
senet ottavat yhteyden henkiin hiljaisen 
meditaation avulla. 

Myös Jamahot-traditiolla (ks. Carehos sivu 
93) on jonkin verran kannatusta Tuhkaran-
nikolla. Apua kysytään tarvittaessa myös 
maageilta, vaikkei Thur Sahen suurta luot-
tamusta herätäkään. Taikuuteen uskotaan, 
sitä pelätään ja varotaan.

Maantieto 
Tenrak 
Tenrak on Tuhkarannikon suurin kaupun-
ki. Mustien vuorten juureen rakennettua ja 
muurein aidattua kaupunkia johtaa mesta-
ri Piras, eräs Thur Sahenin maagijärjestön 
vaikutusvaltaisimmista miehistä. Thur Sa-
henin tukikohdaksi rakennettu Tenrak on 
kasvanut satojen ihmisten asuttamaksi 
kaupungiksi, kun lukuisat lähiseutujen 
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Uskonto
Horuc on uskonnollisesti jakautunut kol-
meen päälahkoon: gartanonlaisuuteen, Ja-
mahot-traditioon sekä shamanismiin. Myös 
pienempiä uskonnollisia yhteisöjä tunne-
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niltä. Osa uskonlahkoista onkin siksi valin-
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hetkellisesti pudota vuoristoalueita vastaa-
vaksi – lumisateet ja vesistöjen jäätyminen 
on tällöin mahdollista.

Pääosin Horuc on kuitenkin trooppista alan-
koa ja rannikkoalueita, mutta kasvillisuu-
den määrä vaihtelee rajusti pohjois–etelä-
suunnassa. Aivan pohjoisessa, Tuhkaranni-
kolla, on sankkaa mangrovekasvillisuutta 
ja sademetsää. Etelämpänä Aron ja sade-
metsän raja on varsin tarkasti piirtynyt. 
Muutaman peninkulman mittainen kaistale 
jokien halkomaa viheraluetta erottaa sade-
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nikkoa. Rannikon viljeleminen ei ole kuiten-
kaan helppoa, sillä vaikka tuhkan ansiosta 
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Tuhkarannikko on melko tasaisesti asutet-
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Historia
Tuhkarannikon asutus on kasvanut hitaas-
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tettuja hajusteita ja korkeimman kastin jä-
senet ottavat yhteyden henkiin hiljaisen 
meditaation avulla. 

Myös Jamahot-traditiolla (ks. Carehos sivu 
93) on jonkin verran kannatusta Tuhkaran-
nikolla. Apua kysytään tarvittaessa myös 
maageilta, vaikkei Thur Sahen suurta luot-
tamusta herätäkään. Taikuuteen uskotaan, 
sitä pelätään ja varotaan.

Maantieto 
Tenrak 
Tenrak on Tuhkarannikon suurin kaupun-
ki. Mustien vuorten juureen rakennettua ja 
muurein aidattua kaupunkia johtaa mesta-
ri Piras, eräs Thur Sahenin maagijärjestön 
vaikutusvaltaisimmista miehistä. Thur Sa-
henin tukikohdaksi rakennettu Tenrak on 
kasvanut satojen ihmisten asuttamaksi 
kaupungiksi, kun lukuisat lähiseutujen 
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Horucin vakiintunut asutus on paljolti alu-
een halki virtaavan Kardolot-joen ansiota. 
Joki on tarjonnut lepopaikan Arolta saapu-
neille klaaneille, mutta se on myös mahdol-
listanut maanviljejyksen ja sitä kautta pysy-
vän asutuksen synnyn. Tasangon halki vir-
taava joki on luonut muuten kuivalle 
maaperälle vehreää pensasaroa ja nahkea-
lehtisten puiden muodostamia metsiä. Kar-
dolot-joen alkulähdettä ei ole vielä löydetty, 
mutta sen uskotaan virtaavan Kadotettujen 
vuorten syvyyksistä. 

Kardolot-joen yläjuoksulla sijaitsee suuri Ca-
rehosin kaupunki. Aron klaanit perustivat 
vuosisatoja sitten asumuksen ikivanhalle ve-
denottopaikalle, ja se on aikojen saatossa ke-
rännyt luokseen hämmästyttävän joukon ih-
misiä. Klaanit vaikuttavat vieläkin vahvasti 
Carehosin toimintaan, vaikkeivät paikalliset 
nykyään pidäkään itseään klaanilaisina oi-
kein millään tavalla. Yhteydet Sarasiin, Ten-
rakiin ja Bliwoniin ovat säännölliset ja vah-
vat. Kauppatie Carehosista Bliwoniin on tiet-
tävästi tällä hetkellä maailman merkittävin 
kauppareitti.

Historia 
Klaanien vedenottopaikka on ollut Kardolot-
joen yläjuoksulla niin kauan kuin tiede-
tään. Muinaiset legendat kertovat useista ve-
denottopaikan luona käydyistä taisteluista 
ja kaupungin eri aikakausista  ennen ajan-
laskun alkua. Viimeisimmät tuhat vuotta Ca-
rehosin elämä on ollut läheisesti kytköksis-
sä myös Sahenien toimintaan. Nykyinen 
ajanlasku aloitettiin kaupungin pohjoispuo-
lelle perustetussa Rasaak Thurmenissa, En-
simmäisen Sahenin hallinnollisessa keskuk-
sessa. Sahenin läsnäolo on rauhoittanut 
aluetta ja suojellut sitä jonkin verran myös 
sotilaallisilta hyökkäyksiltä. Carehosin ta-
pahtumat ovat aina olleet merkittäviä koko 
Horucin alueelle — siispä Horucin historia 
kulkee käsikkäin Carehosin kaupungin his-
torian kanssa.

Kulttuuri
Carehos on vanha kaupunki, josta on histo-
riallisia muistiinpanoja Sahenin perustamis-
ta edeltävältä ajalta. Kaupungin kulttuuris-
takin on kehittynyt hyvin omalaatuinen se-
koitus klaanilaiskulttuureita ja 
horucilaisten tapoja. Kaupungissa on vuosi-
satojen ajan vallinnut erikoinen pelon järjes-
telmä ja kunnioittava suhtautumistapa 
maageja kohtaan. Maagien mielipide painaa 
paljon, ja julkisesti magia otetaan tosis-
saan, kun taas verhojen takana voidaan 
tehdä hyvinkin omapäisiä päätöksiä. Jatku-
vat taistelut klaanien kanssa ja ajoittaiset 
kahnat Sarasin kansoja vastaan ovat teh-
neet carehoslaisista vahvoja ja ylpeitä kau-
punkilaisia.

asukkaat ovat hakeutuneet Thurin suojaan 
mustakäsien uhan alla. 

Kaupungilla on kuitenkin pidempikin histo-
ria, joka ulottuu noin 700-luvulle asti. Vene-
satamana Tenrak on ollut käytössä niin pit-
kään kuin tiedetään. Tenrakin kalasaaliit oli-
vat riittoisat ja alueelle rakennettiin 
700-luvun aikana kymmenkunta suurta ta-
loa kalastajien asunnoiksi. Kalastajat toivat 
alueelle veneillään siemeniä läheisestä tropii-
kista, ja näin alulle laitettu maanviljelys laa-
jensi tenraklaisten ruokavaliota huomatta-
vasti. Ikivanhan venesataman ympärille pe-
rustettiin virallisesti kauppapaikka vuonna 
731, ja muuan oluenpanija Harduk Charos 
perusti kahta vuotta myöhemmin kaupun-
kiin ensimmäisen majatalon, Hardukin Ta-
vernan, joka on toiminut tauotta niistä ajois-
ta lähtien nykypäivään saakka. 

Hylätty kylä
Tuhkarannikolta tunnetaan vuosia raunioi-
tuneena ollut kylä, joka ei syystä tai toises-
ta ole jäänyt nopeasti kasvavan mangroven 
valtaan. Kylä on ilmeisesti palanut karrelle, 
jonka jälkeen se ei enää ole kelvannut met-
sän kasveille ja olennoille. Tuhon aiheutta-
jasta ei kuitenkaan ole tietoa. Lähikylissä 
kerrotaan useita erilaisia versioita kylän tu-
houtumisesta. Kylän lähistöllä asuu lisäksi 
ilmeisesti eräs erakko, riimumagiamestari, 
joka tuntee kylän tarinan läpikotaisin.

Habis Criil 
Thur Sahenin korkea-arvoisen maagin As-
hyr Sambovelin kartano sijoittuu aivan Tuh-
karannan itäkärkeen. Kartanon alue on var-
tioitu ja aidattu terävällä piikkiaidalla, mut-
ta arvovaltaisille vieraille sallitaan silloin 
tällöin majoitus tässä hyvin erikoisessa ma-
joituspaikassa. Habis Criilissä on itäisen Aa-
veiden meren paras satama, missä mestari 
Sambovel myös itse säilyttää riimumagialla 
vahvistamaansa purjevenettä.
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Kardolot-jokivarren tehokas maanviljelys, ka-
lastus sekä Tuhkarannikon hedelmäviljel-
mät ovat tehneet hyvää myös Carehosin ruo-
kakulttuurille. Jopa tavallisten perheiden 
ateriat koostuvat usein muustakin kuin kui-
vakasta krattan-juureksesta. Pöydässä voi 
olla vihannesten ja viljatuotteiden lisäksi ka-
laa ja hedelmiä. Juhlapäivinä ja pyhinä voi-
daan syödä myös liharuokia. Tulisuus on ca-
rehoslaisen keittiön ydin. Makunsa ruoka 
saa paikallisestikin viljeltävästä yrttikasvis-
ta, hatshasta. Olut on normaali ruokajuo-
ma, ja paljon juodaan myös erilaisia hedel-
mämehuja. Viinit ovat lähinnä ylimystön 
etuoikeus. 

Carehoslaisten vahvat klaanilaisjuuret näky-
vät arjessa vain vähän, mutta monet juhla-
päivät sekä tavat ovat klaaniaikojen peruja. 
Sadonkorjuuseen ja sadekausien vaihtumi-
seen liittyvien juhlien lisäksi eräs merkittä-
vimmistä Carehosissa vietettävästä juhlasta 
on Punaisen kuun juhla. Nimi tulee Monei-
kuun vaiheesta, jolloin kuun pinta värjäy-
tyy lähes kauttaaltaan hohtavan punaisek-
si. 

Uskonto
Uskonnollisesti Carehos tunnetaan monipuo-
lisesti harjoitetusta Jamahot-traditiosta, jos-
sa yhdistyvät sekä Tuhkarannikon alkuperäi-
suskonnot että klaanien perinteet. Lisäksi 
Jamahot-traditio on kerännyt vaikutteita gar-
tanonlaisuudesta ja seritolaisuudesta yhdis-
täen nämä kaikki uskonnot yhteiseen hyvin 
sekavaan ja monella tavalla tulkittavaan Ja-
mahot-traditioon. Klaaniuskontojen vaiku-
tus on nähtävissä muun muassa kodin sisäl-
le ja liikkeiden oviin kaiverretuissa merkeis-
sä, joissa toistuvat eläin- ja luontoaiheet 
sekä ritualistisissa juhlamenoissa, joissa us-
konto ja hupi yhdistyvät. Jamahot-tradi-
tioon kuuluu myös läheisesti päivittäinen ru-
koiluhetki kodin alttarilla, jossa palvotaan 
eri jumalolentoja, 
joista yleisimmät 
ovat rakkauden 
jumalatar Eriyka, 
viekas ja onnekas 
Sartak, sekä so-
dan jumalatar 
Friia.

Maantieto
Carehosista pohjoiseen sijaitsee Hiljaisten 
kukkuloiden alue, jota paikalliset karttavat 
kuin ruttoa. Kukkuloista kulkee Horucin 
alueella monia legendoja, joista vallitsevin 
kertoo kukkuloiden kätkevän alleen mui-
naisten Kalthanien katakombeja. 

Horucin itäisimmässä osassa, puskee man-
tereeseen Gartanonin vuono, joka suhteelli-
sen harvasta asutuksestaan huolimatta on 
laajalle levinneen uskonnon, gartanonlai-
suuden, pyhä keskus. Alue tunnetaan us-
kontoon liittyvästä tiukasta kastijärjestel-
mästään ja sulkeutuneesta yhteisöstään. 
Tiukka yhteiskuntajärjestelmä ja sulkeutu-
neisuus on kuitenkin pitänyt Gartanonin 
papiston melko koskemattomana Sahenin 
vaikutukselta. Alue on poikkeuksellinen 
myös siitä, että näennäisestä Thur Sahenin 
magiamonopolista huolimatta papisto pys-
tyy edelleenkin suorittamaan "pyhiä rituaa-
lejaan" suhteellisen vapaasti ja ilman Thur 
Sahenin valvontaa.

Gartanonin vuonon itäpuolelta alkaa Suuri 
Räme, johon liitetään paljon uskonnollisia 
ja myyttisiä ajatuksia. Kerrotaan rantaa pit-
kin vaeltavista suohirviöistä, kummituslai-
voista ja kauniin neitokaisen muodossa vas-
tarannalle ilmestyvistä valheolennoista. Itä-
rannan asukkaita pidetään yleisesti 
kummallisina yhteiskunnasta vieraantunei-
na hyypiöinä.

Alueella käytetään jonkin verran rautaa, 
pronssia ja kuparia työkaluissa, mutta käy-
tännössä kaikki metalliesineet joudutaan 
ostamaan Sarasista tai muualta Horucista. 
Puiset työkalut ja aseet ovat yleisempiä, 
mutta myös hyvälaatuinen puu on Gartano-
nissa kallista. Paikalliset ovat oppineet käyt-
tämään hyväkseen Rämeeltä saatavia pak-
suksi kasvavia pensaita ja juuria, joista tu-
leekin oivallisia käyttöesineitä.

Historia
Gartanonin vuonon syntymästä ei tiedetä 
paljoa. Paikallisen legendan mukaan maa 
oli alunperin yhtä soinen ja hankala kuin 
Suuri Räme nykyään, kunnes alueelle saa-
pui sen pelastukseksi noitakuningatar Jan-
na, eräs paikallisten alkujumalista. Legen-
dan mukaan Janna loihti alueelle hyviä vilje-
lysmaita ja täytti vuonon herkullisilla 
kaloilla. Paikallisen uskomuksen mukaan 
maksuksi tästä gartanonlaisten sielu kuiten-
kin sidottiin ikiajoiksi maan kamaralle, ja 
vain pyhästi uskovat päästetään kuoleman 
jälkeiseen paratiisiin.

Vanha Sahen keräsi alueelta myös historialli-
sia todisteita Kalthan-aarteiden ja kadon-
neen tiedon toivossa. Tutkimuksia on pidet-
ty hyvin tiukasti salassa, ja Sahenin kerää-
mät tekstit ovat nykypäivänä joko tuhottu 

tai niitä säilytetään jonkin olemassa olevan 
Sahenin arkistoissa. Myös papistolla on "al-
kuperäisiä" tekstejä, joihin he luottavat, 
mutta näiden uskotaan liittyvän ennemmin 
alueella asuneeseen alkuperäiskansaan ja 
gartanonlaisten kulttuuriin kuin kalthanei-
den aikaisiin tarustoihin.

Alkuperäiskansa, jonka edustajia kutsu-
taan alku-gartanonlaisiksi, on paikallisessa 
mittakaavassa kiinnostava, sillä paikallinen 
kastijärjestelmä pohjaa pitkälti siihen oletta-
mukseen, että papisto ja muut ylhäiset kas-
tit polveutuvat muinaisesta paikallisväestös-
tä. Kansantarinoissa kuitenkin mukaillaan 
vaihtelevilla tavoilla virallista versiota — var-
sinkin alemmissa kasteissa kiertää tarina, 
jonka mukaan ylhäinen alkuperäiskansa or-
juutettiin ja alistettiin, ja heidän legendojen-
sa pohjalle rakennettiin uusi kulttuuri, jon-
ka alimpaan kastiin sen alkuperäiset keksi-
jät pakotettiin.

Kulttuuri
Gartanonlainen kulttuuri on hyvin vankasti 
rakentunut ja sisältäpäin valvottu. Ylhäi-
simmät kastit valvovat ja suojelevat paikalli-
sen kulttuurin säilymistä, eikä alueella sie-
detä erilaisia näkemyksiä. Kulttuurille omi-
naista on syvä uskonnollisuus sekä 
kasteihin perustuva luokkajärjestelmä, joka 
jakaa väeston viiteen osaan syntyperän pe-
rusteella. 

Alimmat luokat, unohdetut ja kurjat, työs-
kentelevät raskaimmissa pakkotöissä orjien 
tavoin. Heillä ei ole oikeuksia, ja heitä pide-
tään omaisuutena ja kauppatavarana. 
Unohdetut ovat paikallisen uskonnon mu-
kaan tehneet jotain, minkä vuoksi he ovat 
menettäneet oikeuden elämän jälkeiseen pa-
ratiisiin. Heidän kuolemaansa ei tule surra 
ja heitä voidaan kohdella aivan millä tavalla 
tahansa. Kurjat ovat toisiksi alinta kastia ja 
erona unohdettuihin on lähinnä se, että 
nöyrästi eläneet kurjatkin saattavat kuolles-
saan lunastaa paikan paratiisiin tai syntyä 
uuteen parempaan kastiin.

Työläiskastissa elää suurin osa kansasta – 
maanviljelijät, merilevän kasvattajat, kalas-
tajat ja paimentolaiset. Heillä on lupa omis-
taa maata, karjaa ja alempien kastien edus-
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Kardolot-jokivarren tehokas maanviljelys, ka-
lastus sekä Tuhkarannikon hedelmäviljel-
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käynnin kannalta Gartanonin vuonon kaksi 
suurinta kaupunkia Bomrin ja Gatos ovat oi-
vallisesti sijoittuneita. Purjehtiminen vuo-
noon on suhteellisen helppoa, vaikka kaptee-
nin täytyykin olla tarkkana ettei jää kiinni 
matalikkoihin. Rämeen kyljessä viljellään 
alueelle tunnusomaista merilevälajia, jossa 
on poikkeuksellisen makea herkullinen 
maku.

Kulku Gartanonin vuonoon ja vuonosta on 
helppoa. Päätie Sarasiin tunnetaan nimellä 
Kurkikierros ja on korkeudestaan huolimat-
ta melko hyvä kulkea ja ennen kaikkea sisäl-
tää mahtavia näköaloja korkealta Kadotettu-
jen vuorten rinteiltä. Reitit Sarasiin ovat tär-
keitä rauta-aseiden ja -työkalujen 
kauppaamisen kannalta, ja siksi tähän pul-
lonkaulamaiselle alueelle on keskittynyt hie-
man tavallista enemmän rikollisuutta — lä-

hinnä maantierosvoja ja taitavia huijareita.

Arolle ei ole olemassa yhtä oikeaa reittiä, 
vaan se alkaa hyvin pian siitä, mihin Kado-
tettujen vuoret loppuvat. Muutamia kärry-
polkuja tunnetaan, mutta ne eivät lähes-
kään aina ole kuljettavia, ja matkalainen 
joutuu usein poikkeamaan polulta maan 
kuivumisesta johtuvien halkeamien ja jyrk-
kien rinteiden vuoksi.

Gartanonin vuono on pääosin hyvää nur-
mialuetta. Asutus keskittyy kuitenkin pää-
osin kahteen kaupunkiin: Bomriniin ja Ga-
tosiin. 

Bomrin
Bomrinin kaupunki on gartanonlaisen us-
konnon keskus. Pyhimmät temppelit ja hal-
litsijoiden kiviset palatsit sijaitsevat täällä. 
Keskikokoisena kaupunkina Bomrinista löy-
tyy melko kattavasti erilaisia kauppoja ja 
käsityöläisten pajoja sekä useita majataloja 
pitkin pääkatua. Kaupunki levittäytyy muu-
taman mailin mittaisena ohuena kaistalee-
na pitkin merenrantaa, ja pienet kalastajien 
ja merilevänviljelijöiden veneet täplittävät 
rantaviivaa. Kaupungin reunamailla sijait-
see Thur Sahenin kivinen kartanolinnoitus, 
jolla on kuitenkin vankka historia ja rau-
hanomaiset suhteet paikalliseen papistoon.

Gatos
Gatos on pieni kalastajakaupunki Gartano-
nin vuonon ja Rämeen välissä. Kaupungin 
laidalta alkava räme onkin yksi kaupungin 
tulonlähteistä: rämeeltä löytyy paljon ek-
soottisia yrttejä ja eläimiä. Gatos tunnetaan-
kin Gartanonin vuonon alueella pienenä, 
hiljaisena ja sisäsiittoisena kaupunkina jon-
ka asukkaat eivät paljon muukalaisista pe-
rusta. Gatosin reunamailla asuu myös pal-
jon shamaaneja ja tietäjiä, jotka käyttävät 
yrttejä ja muita rämeen kasveja outoihin ri-
tuaaleihinsa. Thur Sahenin maagit ovat pi-
täneet kaupunkia pitkään silmällä, mutta 
Gatosin shamaanit ovat olleet merkittäviä 
parantajia alueella, ja heidän keräämänsä 
yrtit ovat olleet myös Saheneille hyödyllisiä, 
joten shamaanien toimintaa on ainakin tois-
taiseksi katsottu läpi sormien.

tajia. Heidän joukossaan on myös muuta-
mia ulkomaailmasta saapuneita käsityöläi-
siä, jotka ovat taidoillaan ja lahjuksillaan an-
sainneet kohtuullisen kastin.

Kaksi ylintä luokkaa koostuvat sotureista 
sekä papeista. Soturikastin jäsenet ovat 
poikkeuksellisesti usein alemmista luokista 
valittuja, eivätkä suinkaan aina syntyperäi-
sesti soturikastin jäseniä. Heidät kasvate-
taan lapsista asti sotureiksi ja papiston suo-
jelijoiksi. Tärkeimpinä soturin ominaisuuksi-
na pidetään syvää uskonnollisuutta, 
rohkeutta sekä nöyryyttä. Ylin luokka, papis-
to, polveutuu paikallisten legendojen mu-
kaan alku-gartanonlaisista sekä Janna-noi-
takuningattaresta, mikä antaa heille kyvyn 
ja oikeuden päättää alempien kastien asiois-
ta. Papiston tehtävänä on ratkaista yhteisöä 
koskevia ongelmia ja yksilöiden kiistoja ju-
malallisella auktoriteetilla, sekä toimia us-
konnollisena ja aatteellisena oppaana.

Vuonojen alueella toimiva luokkajärjestel-
mä on kiinnostanut joitain Bliwonin ja Sa-
henien tutkijoita mahdollisena jäänteenä 
Kalthanien yhteiskuntajärjestelmästä, joka 
olisi säilynyt maagisten kykyjen häviämises-
tä huolimatta. Erityisesti papiston kerrotut 
yhteydet jumalallisiin voimiin ovat ihmetyt-
täneet Saheneita, sillä vaikka alueella ei var-
sinaisesti palvota magiaa, alueella kerro-
taan jumalien tekemistä ihmeteoista, mitkä 
Saheneissa liitetään yleisesti jonkinastei-
seen magian harjoittamiseen.

Uskonto
Gartanonin uskonto perustuu Janna-juma-
lattaren ja eräiden muiden muinaisten hen-
kien palvontaan ja paratiisin tavoitteluun. 
Gartanonlaisuudessa maan päällinen elä-
mä on koetus, joka palkitaan hartaimmille 
iänkaikkisella paratiisilla. Koetuksessa epä-
onnistuneet joutuvat unohdettujen kastiin 
ja ikuiseen kadotukseen. Muiden kastien jä-
senten väitetään syntyvän uudelleen johon-
kin uuteen kastiin niin kauan, että kaikki 
kastit on käyty vähintään kertaalleen läpi. 
Kun elämä on nähty kaikista mahdollisista 
näkökulmista, seuraa lopullinen koetus, 
joka palkitaan paratiisilla.

Gartanonlaisuudesta on levinnyt 
aatteita myös muualle Horuciin ja 
Sarasiin, eikä uskonto ole täysin 
tuntematon Bliwonissakaan. Garta-
nonin vuonoa pidetään kuitenkin 
uskonnon pyhänä alueena ja aina-
kin Gartanonissa uskontoa tulki-
taan niin, ettei muualta ole mah-
dollista päästä paratiisin. Siksi 
kuoleman lähestyessä monet Jan-
naan ja kastien kiertoon uskovat 
pyrkivät usein Gartanonin vuonon 
alueelle, jotta normaali kastien 
kierto jatkuisi tai paratiisi vihdoin 
koittaisi.

Maantieto
Gartanonin vuono on maantieteellisesti si-
joittunut Horucin itäisimpään kärkeen ai-
van Kadotettujen vuorten juureen. Ainoa 
suora maareitti Horucista Sarasiin kulkee 
Gartanonin vuonon kyljestä. Myös meren-
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mä on koetus, joka palkitaan hartaimmille 
iänkaikkisella paratiisilla. Koetuksessa epä-
onnistuneet joutuvat unohdettujen kastiin 
ja ikuiseen kadotukseen. Muiden kastien jä-
senten väitetään syntyvän uudelleen johon-
kin uuteen kastiin niin kauan, että kaikki 
kastit on käyty vähintään kertaalleen läpi. 
Kun elämä on nähty kaikista mahdollisista 
näkökulmista, seuraa lopullinen koetus, 
joka palkitaan paratiisilla.

Gartanonlaisuudesta on levinnyt 
aatteita myös muualle Horuciin ja 
Sarasiin, eikä uskonto ole täysin 
tuntematon Bliwonissakaan. Garta-
nonin vuonoa pidetään kuitenkin 
uskonnon pyhänä alueena ja aina-
kin Gartanonissa uskontoa tulki-
taan niin, ettei muualta ole mah-
dollista päästä paratiisin. Siksi 
kuoleman lähestyessä monet Jan-
naan ja kastien kiertoon uskovat 
pyrkivät usein Gartanonin vuonon 
alueelle, jotta normaali kastien 
kierto jatkuisi tai paratiisi vihdoin 
koittaisi.

Maantieto
Gartanonin vuono on maantieteellisesti si-
joittunut Horucin itäisimpään kärkeen ai-
van Kadotettujen vuorten juureen. Ainoa 
suora maareitti Horucista Sarasiin kulkee 
Gartanonin vuonon kyljestä. Myös meren-
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Kulttuuri 
Cirilin kulttuuri on muodostunut lähialuei-
den alkuasukaskulttuurien pohjalta, mutta 
siihen on myös sekoittunut hieman itäisiä 
vaikutteita. Myös alueen karuus on vaikutta-
nut cirililäisen kulttuurin syntymiseen – ruo-
katavoissa on jouduttu mukautumaan sii-
hen, mitä lähialueilta saadaan ja toisaalta 
myös häikäilemätön kauppakulttuuri ja or-
juuteen luottaminen ovat alueella selviytymi-
sen ehtoja. Paikallinen kieli on jokseenkin 
hankalatajuista, mutta suurin osa alueen 
asukkaista puhuu sujuvasti myös Bliwonin 
yleismurretta.

Orjakauppa juontaa juurensa heimojen pal-
velija-kulttuuriin. Heimokulttuuriin kuu-
luu, että taistelussa hävinneet ovat anta-
neet elämänsä jo toisen haltuun, ikäänkuin 
he olisivat jo kuolleita. Mikäli heidät vangi-
taan ja orjuutetaan, täytyy sitä pitää armolli-
sena ja kohtuullisena – ovathan hävinneet 
saaneet pitää henkensä. Orjuus käsitetään 
cirilissä ikäänkuin henkivelan maksamise-
na pois. Velan kuitatakseen heidän täytyy 
palvella uskollisesti niin kauan, että isäntä 
katsoo henkivelan kuitatuksi. Heimojen pa-
rissa on yleistä, että hyvin suoriutunut pal-
velija oli isäntänsä “orjana” vain vuoden tai 
kaksi, mutta Cirilissä henkivelan arvo on 
huomattavasti suurempi – pahimmillaan lo-
pun eliniän mittainen. Kuollessaan orjia kui-
tenkin kohdellaan aivan kuin ketä tahansa 
muuta kansalaista ja heidät haudataan yk-
sinkertaisin, mutta arvokkain juhlamenoin 
joihinkin alueen pyhistä hautapaikoista. Il-
meisesti suolan vuoksi vuoristoalueiden lä-
histöllä on arviolta tuhansia pieniä erikoises-
ti muodostuneita luolia, joista muutamia hy-
vin tunnettuja käytetään myös hautapaik- 
koina.

Eliitti koostuu kauppiaista ja kaivosten 
omistajista. Monet heistä ovat perineet alku-
peräisten suolakauppiaiden kasaaman 
omaisuuden ja pitävät asemaansa myös su-
kunsa oikeutena. Seuraavana hierarkiassa 
tulevat oppineet ja kaivosmestarit, jotka 
pyörittävät aatelisten omistamia kaivoksia. 
Hierarkian alempaan kastiin kuuluvat kara-
vaanarit ja heidän apumiehensä sekä varti-
jansa, kuin myös kaupungin vartiosto, käsi-
työläiset ja aatelisten palvelijat. Pohjimmai-
sena ovat orjat, joiden asema on kiinni 
täysin hallitsijan tahdosta ja päätöksistä.

Uskonto 
Cirilissä harjoitetaan pääasiassa Mehjefen 
ja Jusien palvontaa, mutta myös Sahenien 
oppeihin ja heimouskontoihin perehtynei-
syys on laajaa. Mehjefe on uskonnossa suo-
la-aavikon ylijumala, joka on nukkunut 
maan uumenissa maailman synnystä asti. 
Kolme vuosituhatta nukuttuaan Mehjefe he-
räsi ja nousi maan sylistä ja karkotti veden 
päältään. Tämän jälkeen Mehjefe valitsi 
kansan joka oli hänelle mieluinen – vahva 
ja sitkeä. Tämän kansan hän salli asustaa 
luomassaan karussa maassa, jonka koette-
lemukset pitäisivät hänen kansansa vahva-
na.

Jusien palvonta on esi-isien henkien palvon-
taa. Jusit ovat kuolleita muinaisihmisiä tai 
esi-isien henkiä. Jusia kunnioittaviin riittei-
hin kuuluu esimerkiksi ensimmäisen sie-
mauksen uhraus Jusille kaatamalla hie-
man teetä suolaan ennen nautiskelun aloit-
tamista. Hyvää onnea ja suojelusta 
rukoillaan Juseilta ja Mehjefeltä ennen mat-
kalle lähtöä ja turvallisen matkan jälkeen 
on suotavaa kiittää jumalolentoja pienellä 
rukouksella. Useat cirililäiset kantavat 
myös mukanaan esi-isiensä maallisia jään-
nöksiä, kuten luunpalasia ja muumioitunei-
ta nahkanpalasia, sillä näin uskotaan 
Jusin hengen säilyvän paremmin läsnä elä-
vien maailmassa.

Valtava suola-aavikko kattaa suuren alan-
koalueen Bliaronin lounaisosissa. Aluetta 
hallitsee mantereen suolakaupan keskus-
kaupunki Ciril, jonka mukaan myös ympä-
röivä suola-aavikko on nimetty. Ciril tunne-
taan eksoottisena kauppakaupunkina, joka 
kulttuurillisesti ei vastaa mitään muuta 
aluetta. Outo ruokakulttuuri, suolakylpype-
rinne, mehjefen palvonta ja avoin orjuus 
ovat ominaisia alueen kulttuurille.

Historia 
Ciriliä on tiettävästi hyödynnetty suolanke-
ruualueena jo vuosituhansien ajan. Varsi-
naista asutusta alueella ei kuitenkaan ole ol-
lut ennen Cirilin kaupungin asteittaista ra-
kentumista kuluneen vuosisadan aikana. 
Alueen muodostumisesta ja merkityksestä 
on erilaisia ristiriitaisia käsityksiä. Uskon-
not tarjoavat omia selityksiä ja paikalliset le-
gendat kertovat outojen suolamuodostel-
mien synnystä ja vuoriston salapaikoista. 

Yksi tunnetuimmista legendoista on klaa-
nien perinnetarina Tollhan-olennosta, joka 
onnistui varastamaan Haffar-valtikan, mah-
tavan Kalthan-artefaktin, sen omistaneelta 
kuningas Klefokselta. Kun kuningas huoma-
si Haffar-valtikan kadonneen, hän määräsi 
sotajoukkonsa metsästämään Tollhanin kiin-
ni ja palauttamaan valtikan. Tollhan ehti 
kuitenkin piilottamaan valtikan valkoisen 
meren pohjaan, jossa se muutti meren polt-
tavaksi aavikoksi. Klefoksen armeija, joka 
oli juuri saavuttamassa Tollhania laivoilla, 
jäi aavikon vangeiksi ja kaikki menehtyivät. 
Tollhanin kohtaloa tai Haffar-valtikan sijain-
tia tarina ei kerro. Tarinan innoittamana ni-
metty taverna Haffar on kuitenkin edelleen 
Cirilin suurin ja suosituin juottola, jossa il-
lasta toiseen Cirililäiset kertovat lukuisia ta-
rinoitaan kaupunkiin saapuville matkalaisil-
le. Volar Sahenin oppineet maagit ja osa 
Bliwonin oppineista eivät kuitenkaan usko 
kirjavia selityksiä Cirilin synnystä.

Cirilin kaupunki on kasvanut paikalle kulu-
neen vuosisadan aikana. Alueelle saapuu 
jatkuvasti yhä enemmän karavaaneja idäs-
tä vaihtamaan ruokaa, työkaluja ja kankai-
ta suolaan, jota aavikon heimot seulovat 
maaperästä. Suolakauppa Bliwoniin ja Mus-
tien vuorten arvometalli- ja jalokivikaivok-
set ovat rikastuttaneet alueen eliittiä huo-
mattavasti. Kovan kysynnän vuoksi orjuus 
on räjähtänyt viimeisten vuosikymmenien 
aikana lähes hallitsemattomaksi. Varsinkin 
vuoristokansojen ja aroklaanien keskuudes-
sa Cirilin kansaa pidetään häikäilemättö-
män elitistisenä ja vaarallisena joukkiona. 
Avoimet konfliktit ovat toistaiseksi olleet pie-
niä kahakoita, johtuen kenties aroklaanien 
heikosta järjestäytyneisyydestä ja kohtuulli-
sesta välimatkasta.
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Maantieto 
Ci Ril tarkoittaa paikallisten kielellä “suurta 
leiriä”. Alkujaan alue tunnettiin telttakylä-
nä, mutta kevyiden eläinten nahoista valmis-
tetuiden telttojen tilalle on rakennettu valkoi-
sia kivi- ja savitaloja, sekä jopa muutamia 
kauppiaiden palatseja. Nämä pysyvät asu-
tukset muodostavat nykyisen Cirilin keskus-
tan, jonka ympärille levittyy edelleenkin mer-
kittävän kokoinen köyhälistön, matkalais-
ten ja satunnaisten onnenonkijoiden 
asuttama alue.

Aavikko on sekoitus kuivaa hyvin valkeaa 
hiekkaa ja suolakiteitä. Ciriliä kutsutaan-
kin myös “lumiseksi aavikoksi” ja “valkeak-
si pätsiksi”. Suola tarttuu matkalaisten ken-
kiin ja on paikoitellen upottavaa vankkureil-
le. Suola-aavikolla kulkeminen on melko 
hidasta ja vankkureiden läpiajaminen vaatii 
usein partioita, jotka tutkivat aavikon upot-
tavuutta pitkien keppien avulla.

Loputtomilta tuntuvien suoladyynien lisäksi 
Cirilistä löytyy myös suuria kallio- ja kristal-
limuodostelmia ja tuhansia oudosti muodos-
tuneita luolastoja. Useat näistä ovat olleet 
vuosisatojen ajan heimojen turvapaikkoja ja 
pyhiä alueita ja niitä käytetään edelleen 
mm. hautajaistarkoituksissa ja erilaisis-
sa palvontamenoissa.

Cirilissä ei kasva juuri mitään. Suolainen 
maaperä ei juuri tue mitään elävää ja hiek-
kamyrskyt tuhoavat kaikki keinokastellut 
viljelmät joita ei ole suojattu erittäin hyvin. 
Poikkeusiakin tosin löytyy. Aavikko reunus-
tavien vuorten rinteillä on onnistuttu viljele-
mään pieniä maatilkkuja, ja meren rannalla 
viljellään Cirilille ominaista valkoisen meren 
Sillhan-levää. Sillhan-levästä voidaan kuivat-
tuna valmistaa laimeaa maustetta, Sun-Sill-
hania, tai suosittua cirililäistä teetä, Khaf-
Sillhania. Paikalliset viljelijät valmistavat sii-
tä myös voimakkaan makuista puuroa, 
Mun-Sillhania. 

Kuolleiden kehto 
Cirilin kaupungista pohjoiseen aukeaa laaja 
Kuolleiden kehdoksi kutsuttu suolatasan-
ko, jossa ei kasva mitään ja jonne ei tiettä-
västi ikinä sada. Ilma on lähes poikkeukset-
ta pistävän kuivaa ja polttava tuuli tekee 
Kuolleiden kehdosta maanpäällisen helve-
tin. Siitäkin huolimatta, reuna-alueilta lou-
hitaan jatkuvasti arvokasta suolaa kaupan 
tarpeisiin. Matkustamisen kannalta alue 
joudutaan lähes poikkeuksetta kiertämään, 
kun halutaan päästä pohjoisille vuorille.

Tollhanin sormet
Suolatien varrella, hieman etelään Cirilin 
kaupungista, on ehkä tunnetuin suolakivi-
muodostelma – Tollhanin sormiksi kutsuttu 
alue. Se koostuu rykelmittäin olevista kal-
peista sormimaisista muodostelmista, jotka 
kurkottelevat kohti taivasta useiden met-
rien korkeuteen. Tarinat kertovat, että paik-
ka on muodostunut alueelle, jossa legendaa-
rinen Tollhan jäi suolamuodostelmien alle 
suojellessaan varastamaansa Kalthan-arte-
faktia. Alue on karmaiseva ja sen läpi pyri-
tään yleensä matkustamaan tauotta.

Suolatie
Cirilin suola-aavikolta kulkee itään, aina Ko-
radonin vuorille asti perinteikäs suolatie. 
Bliwoniin tietä pitkin kuljetetaan suolan li-
säksi muitakin kauppatavaroita, kuten rau-
taa, kuparia ja tinaa, sekä eksoottisia hedel-
miä suola-aavikon lähistöltä. Ciriliin tuo-
daan taas pääasiassa ruokaa ja tarvikkeita 
– kauppa on siis aktiivista molempiin suun-
tiin. 

Suolatie kulkee suurimman osan sisällä Jau-
ronin metsässä. Metsä on kuuluisa siellä 
asuvista peikoista ja tiedetään lisäksi met-
sässä elävän muutamia niraga-laumoja. Riis-
taa on metsässä paljon ja varsinkin metsän 
eteläiset osat ovat kasvillisuudeltaan varsin 
reheviä. Monsuunit kastelevat parhaiten Val-
kean meren rannikolla olevia alueita, mutta 
mitä pohjoisemmas tullaan, sitä kuivemmak-
si ja harvemmaksi metsän kasvillisuus 
muuttuu. Peikkojen tiedetään pitävän erityi-
sesti tästä hieman harvemmasta alueesta ja 
tiedetään niiden tekevän retkiä myös arolle 
ja Mustien vuorten rinteille. 

Kaupungeissa on totuttu elämään näiden 
suurten olentojen kanssa, mutta suolatien 
varrella olevissa pienissä kylissä peikkoja 
suuresti pelätään ja vain harvat matkalai-
set uskaltavat pysähtyä pitkiksi ajoiksi alu-
een pikkukyliin. Kaupungeissa puiset muu-
rit suojaavat asukkaita ja matkalaisia, mut-
ta ajoittain portit joudutaan sulkemaan ja 
varoitustulia sytyttämään liian lähelle eksy-
neiden yksilöiden vuoksi. Karjaa ja alueen 
kuivaa trooppista metsää peikot hävittävät 
ajoittain suuria määriä. 

Suolatien asutukset
Kauppareitin varrelle on kasvanut useita 
pieniä kaupunkeja, jotka tarjoavat suojaa ja 
varusteita matkalaisille ja suolakaravaaneil-
le. Vankat puumuurit ja jatkuva vartiointi 
pitää kaupunkilaiset turvassa metsän pei-
koilta. Parin viikon välein kulkevat vankku-
rikaravaanit tuovat vilskettä kaupunkien 
elämään. Matkalaiset saavat juoda, syödä 
ja kylpeä laadukkaissa kievareissa ja lisä-
maksua vastaan on saatavilla myös hieron-
taa, yrttihoitoja ja jopa eksoottisia tanssiesi-
tyksiä.

Kaikki suolatien varrella sijaitsevat kaupun-
git ovat Punaisen Härän -klaanin suojeluk-
sessa. Klaani on hyvin salaperäinen ja sillä 
on ilmeisesti useita pieniä suojapaikkoja 
Jauronin metsän siimeksessä. Normaalisti 
matkalainen ei joudu tekemisiin klaanin 
kanssa, sillä se puuttuu peliin vasta sitten, 
kun jokin uhkaa kaupunkilaisten turvalli-
suutta. Punaisen Härän -klaanin suurim-
man viholliset ovat Cirilin orjakauppiaat ja 
eräät vihamieliset aroklaanit.
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Maantieto 
Ci Ril tarkoittaa paikallisten kielellä “suurta 
leiriä”. Alkujaan alue tunnettiin telttakylä-
nä, mutta kevyiden eläinten nahoista valmis-
tetuiden telttojen tilalle on rakennettu valkoi-
sia kivi- ja savitaloja, sekä jopa muutamia 
kauppiaiden palatseja. Nämä pysyvät asu-
tukset muodostavat nykyisen Cirilin keskus-
tan, jonka ympärille levittyy edelleenkin mer-
kittävän kokoinen köyhälistön, matkalais-
ten ja satunnaisten onnenonkijoiden 
asuttama alue.

Aavikko on sekoitus kuivaa hyvin valkeaa 
hiekkaa ja suolakiteitä. Ciriliä kutsutaan-
kin myös “lumiseksi aavikoksi” ja “valkeak-
si pätsiksi”. Suola tarttuu matkalaisten ken-
kiin ja on paikoitellen upottavaa vankkureil-
le. Suola-aavikolla kulkeminen on melko 
hidasta ja vankkureiden läpiajaminen vaatii 
usein partioita, jotka tutkivat aavikon upot-
tavuutta pitkien keppien avulla.

Loputtomilta tuntuvien suoladyynien lisäksi 
Cirilistä löytyy myös suuria kallio- ja kristal-
limuodostelmia ja tuhansia oudosti muodos-
tuneita luolastoja. Useat näistä ovat olleet 
vuosisatojen ajan heimojen turvapaikkoja ja 
pyhiä alueita ja niitä käytetään edelleen 
mm. hautajaistarkoituksissa ja erilaisis-
sa palvontamenoissa.

Cirilissä ei kasva juuri mitään. Suolainen 
maaperä ei juuri tue mitään elävää ja hiek-
kamyrskyt tuhoavat kaikki keinokastellut 
viljelmät joita ei ole suojattu erittäin hyvin. 
Poikkeusiakin tosin löytyy. Aavikko reunus-
tavien vuorten rinteillä on onnistuttu viljele-
mään pieniä maatilkkuja, ja meren rannalla 
viljellään Cirilille ominaista valkoisen meren 
Sillhan-levää. Sillhan-levästä voidaan kuivat-
tuna valmistaa laimeaa maustetta, Sun-Sill-
hania, tai suosittua cirililäistä teetä, Khaf-
Sillhania. Paikalliset viljelijät valmistavat sii-
tä myös voimakkaan makuista puuroa, 
Mun-Sillhania. 

Kuolleiden kehto 
Cirilin kaupungista pohjoiseen aukeaa laaja 
Kuolleiden kehdoksi kutsuttu suolatasan-
ko, jossa ei kasva mitään ja jonne ei tiettä-
västi ikinä sada. Ilma on lähes poikkeukset-
ta pistävän kuivaa ja polttava tuuli tekee 
Kuolleiden kehdosta maanpäällisen helve-
tin. Siitäkin huolimatta, reuna-alueilta lou-
hitaan jatkuvasti arvokasta suolaa kaupan 
tarpeisiin. Matkustamisen kannalta alue 
joudutaan lähes poikkeuksetta kiertämään, 
kun halutaan päästä pohjoisille vuorille.

Tollhanin sormet
Suolatien varrella, hieman etelään Cirilin 
kaupungista, on ehkä tunnetuin suolakivi-
muodostelma – Tollhanin sormiksi kutsuttu 
alue. Se koostuu rykelmittäin olevista kal-
peista sormimaisista muodostelmista, jotka 
kurkottelevat kohti taivasta useiden met-
rien korkeuteen. Tarinat kertovat, että paik-
ka on muodostunut alueelle, jossa legendaa-
rinen Tollhan jäi suolamuodostelmien alle 
suojellessaan varastamaansa Kalthan-arte-
faktia. Alue on karmaiseva ja sen läpi pyri-
tään yleensä matkustamaan tauotta.

Suolatie
Cirilin suola-aavikolta kulkee itään, aina Ko-
radonin vuorille asti perinteikäs suolatie. 
Bliwoniin tietä pitkin kuljetetaan suolan li-
säksi muitakin kauppatavaroita, kuten rau-
taa, kuparia ja tinaa, sekä eksoottisia hedel-
miä suola-aavikon lähistöltä. Ciriliin tuo-
daan taas pääasiassa ruokaa ja tarvikkeita 
– kauppa on siis aktiivista molempiin suun-
tiin. 

Suolatie kulkee suurimman osan sisällä Jau-
ronin metsässä. Metsä on kuuluisa siellä 
asuvista peikoista ja tiedetään lisäksi met-
sässä elävän muutamia niraga-laumoja. Riis-
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Kaupungeissa on totuttu elämään näiden 
suurten olentojen kanssa, mutta suolatien 
varrella olevissa pienissä kylissä peikkoja 
suuresti pelätään ja vain harvat matkalai-
set uskaltavat pysähtyä pitkiksi ajoiksi alu-
een pikkukyliin. Kaupungeissa puiset muu-
rit suojaavat asukkaita ja matkalaisia, mut-
ta ajoittain portit joudutaan sulkemaan ja 
varoitustulia sytyttämään liian lähelle eksy-
neiden yksilöiden vuoksi. Karjaa ja alueen 
kuivaa trooppista metsää peikot hävittävät 
ajoittain suuria määriä. 
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le. Vankat puumuurit ja jatkuva vartiointi 
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koilta. Parin viikon välein kulkevat vankku-
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git ovat Punaisen Härän -klaanin suojeluk-
sessa. Klaani on hyvin salaperäinen ja sillä 
on ilmeisesti useita pieniä suojapaikkoja 
Jauronin metsän siimeksessä. Normaalisti 
matkalainen ei joudu tekemisiin klaanin 
kanssa, sillä se puuttuu peliin vasta sitten, 
kun jokin uhkaa kaupunkilaisten turvalli-
suutta. Punaisen Härän -klaanin suurim-
man viholliset ovat Cirilin orjakauppiaat ja 
eräät vihamieliset aroklaanit.
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Mustien vuorten välissä oleva suuri laakso, 
Serito, on pienen, mutta varsin tunnetun us-
konnon keskus. Alue on kaunista metsäseu-
tua ja vuoristoisilta rinteiltä aukeaa ajoit-
tain uskomattomia näkymiä laakson syvyy-
teen. Sää on usein kirkas ja miellyttävä ja 
muutamat vuoristopurot kastelevat metsä-
alueita tasaisesti. Serito on lähes paratiisi 
aluetta asuttavalle peikkoyhteiskunnalle ja 
eristäytyneille seritolaisille uskovaisille.

Historia
Seriton alue ei ole koskaan ollut tiheään asu-
tettua. Suurelta osin tämä on johtunut sii-
tä, että Seriton metsiä ja vuoristoja asutta-
vat lukuisat peikkoyhteisöt, jotka tekevät 
edelleenkin asumisen alueella hyvin hanka-
laksi. Hieman ennen 900-luvun alkua, Van-
ha Sahen lähetti alueelle retkikunnan tutki-
maan aluetta Kalthan-raunioiden toivossa. 
Retkikunta löysi tuolloin Seriton itäisen 
vuoriston rinteiltä vanhan rakennelman, 
joka paljastui tutkimusten myötä ikivan-
haksi luostariksi tai muuksi palvontapai-
kaksi. Raunioiden keskeltä retkikunta 
paljasti kaivon, josta kumpusi elämäma-
gian henkiä lähes loputtomiin.

Mullistavan löytönsä innoittamana retki-
kunta haki lisäapua Sahenista ja palasi 
Seritoon tavoitteenaan rakentaa ikivanha 
luostari uudelleen ja perustaa paikalle py-
syvä maagien yhdyskunta. Vuosien ajan 
luostarialue pysyi suhteellisen itsenäise-
nä, kunnes Volar Sahen ilmoittautui lo-
pulta alueen suojelijaksi ja otti hiljalleen 
alueen vallan. Luostari saatiin asumiskel-
poiseksi muutamia vuosikymmeniä sen 
löytämisen jälkeen, ja se on edelleen löy-
hästi Volar Sahenin hallussa. Nykyään 
luostaria kutsutaan yksinkertaisesti Seri-
ton luostariksi ja sen munkit ja nunnat 
ovat kuuluisia kaikkialla Bliaronissa.

Peikot saatiin karkoituksen aikana siirty-
mään hieman syvemmälle vuoristoon ja 
sen ansiosta pieniä kyliä on onnistuttu 

perustamaan Seriton pohjoisosiin. Kylät 
ovat Seriton ja Suuren Aron rajoilla ja pää-
asiassa kauppaa käydään aron klaanien, 
Tuhkarannan ja Carehosin kanssa. Peikot 
tekevät ajoittain retkiä näiden kaupunkien 
reunamaille, eikä metsiä ole yrityksistä huo-
limatta onnistuttu pitämään turvallisina. 

Kulttuuri
Seritossa on ollut pysyvää asutusta vasta 
noin sadan vuoden ajan, ja se muistuttaa 
siksikin paljon Horucin kulttuuria. Asukkai-
ta pidetään hieman sivistyksestä syrjäyty-
neinä, mutta toisaalta myös Seriton asuk-
kaat itse samaistuvat ennemmin aroklaanei-
hin kuin Horucin kaupunkilaisiin. Volar 
Sahen hallitsee alueen maagista kehitystä 
löyhästi – käytännössä myös maagisesti op-
pineet saavat elää Seritossa poikkeukselli-
sen vapaasti.

Peikkojen läsnäolo on karaissut paikallisia 
ja toisaalta antanut seritolaisille myös hy-
vän turvan ulkopuolisia vastaan. Seritolai-
set tuntevat pääosin metsän varsin hyvin ja 
uskaltavat myös liikkua alueella varsin va-
paasti. Tietämättömälle metsä voi olla kohta-
lokas – peikot eivät välttämättä ole aggressii-
visia, mutta kokonsa ja alkeellisen luonteen-
sa vuoksi niitä pidetään yleisesti erittäin 
vaarallisina.

Uskonto
Seriton luostarin läsnäolo näkyy voimak-
kaasti koko Seriton alueella. Monet asuk-
kaat pitävät luostaria pyhänä paikkana, jo-
hon ulkopuolisilla ei ole minkäänlaista asi-
aa ja paikalliset suhtautuvat luostari- 
asioista kyseleviin hyvinkin epäilevästi. Luos-
tarin munkeilta kysytään neuvoa vaikeim-
missa asioissa ja heidän neuvojaan noudate-
taan usein kirjaimellisesti. Luostarin oppinei-
den puheet hengistä ovat pikkuhiljaa 
luoneet Seritoon panteistisen uskonnon, jos-
sa kaikella uskotaan olevan henki – niin ih-
misillä, eläimillä, kuin kasveillakin. Seriton 
luostarin nunnien tärkeimpänä tehtävänä pi-
detäänkin sielun varjelemista ja parantamis-
ta, oli kyse sitten eläimen tai ihmisen hen-
gestä.

Maantieto
Serito on metsien peittämä alue jota ympä-
röi vuoret kaikkialta muualta paitsi pohjoi-
sesta. Vuorilta virtaa paljon vettä metsiin ja 
niiden keskeltä löytyykin useita pieniä jär-
viä ja lampia. Peikkojen lisäksi metsiä asut-
tavat villit danakit, jotka ovat sopeutuneet 
elämään kosteassa ja vehreässä ympäristös-
sä, eivätkä pärjää aroilla samalla tavalla 
kuin klaanilaisten käyttämät danakit. 

Metsät ja järvet tekevät Seritosta erittäin 
kauniin ja miellyttävän paikan ja hyvän kas-
vuympäristön monille yrteille, sienille ja mar-
joille. Ei olekaan outoa nähdä isoja marja-
pensasrykelmiä asutusten lähettyvillä tai 
paikallista seritolaista kuljeskelemassa met-
sässä päiväsaikaan. Matkalaisten näkemi-
nen alueella sen sijaan on erittäin harvinais-
ta ja paikalliset suhtautuvat usein kulkijoi-
hin hyvin epäilevästi.

Vähemmän yleinen, mutta yllättävän laajal-
le levinnyt tapa on kasvattaa Mosta-sientä, 
joka aiheuttaa syötynä lieviä hallusinaatioi-
ta. Yleisesti Mostan kasvattajia ja syöjiä pi-
detään hieman outoina, vaikkei sienen vilje-
ly tai huumauskäyttö millään tavalla luva-
tonta olekaan.

Seriton luostari
Seriton luostari on itäisillä vuorilla noin sa-
dan metrin korkeudessa oleva vanhojen 
Kalthan-raunioiden päälle rakennettu pyhä 
keskus. Luostarissa on siellä täällä nähtä-
vissä sekä vanhaa Kalthanien että uutta Sa-
henien kivityötä, jolla on korvattu hajonnei-
ta osia. Luostarin sisäpihalla on elämän kai-
vo, jota sanotaan kaiken elämän lähteeksi. 
Kaivosta nousee jatkuvasti elämämagian 
henkiä, joita hyödynnetään muun muassa 
erilaisten tautien ja oireiden parantamises-
sa.

Luostariin on kehittynyt Volar Sahenista 
riippumaton omalaatuinen uskonnollinen 
yhdyskunta. Seriton luostarin nunnat ja 
munkit ovat vieneet magiantutkimuksen ää-
rimmäisyyksiin. He elävät luostarissa opis-
kellen magiaa oppilaina, kunnes tulee aika 
astua täysivaltaisen maagin asemaan initi-
aatioriitin kautta. Initiaatiossa oppilas so-
kaisee silmänsä, jotta ei enää häiriintyisi ar-
kisen maailman ärsykkeistä. Munkit pyrki-
vät siihen, että he näkisivät ainoastaan 
magian ja henkien maailman ja voisivat si-
ten paremmin ymmärtää sen luonnetta. 

Luostarissa vallitsee yleisesti huomattava 
harmonia ja rauhallisuus. Kulkijoille ollaan 
kohteliaita ja heitä autetaan avokätisesti 
magian keinoin. Munkit toivottavat kaikki 
matkaajat tervetulleiksi ja ymmärtävät 
myös erilaisia näkemyksiä. Seritossa usko-
taan, että "kaikilla on oma tiensä" ja vain tä-
män oman kehityksen kautta voi lopulta 
saavuttaa ymmärryksen maailmasta. Vasti-
neeksi palveluksista luostariin tuodaan 
yleensä ruokaa, olutta ja viiniä sekä ajoit-
tain myös eräiden oppineiden suosimaa 
Mosta-sientä.
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via asumuksia. Pysyvät asutukset ovat har-
vassa, mutta niistä matkalainen voi löytää 
hyvinkin laajalti käsitöitä, ruokaa ja toden-
näköisesti myös taitavan sepän. Sarasissa 
ei ostoksiin juurikaan käytetä rahaa, vaan 
tarvittavat ostokset tehdään vaihtamalla esi-
neitä toisiin. Hinta määräytyy usein tarpeen 
mukaan.

Uskonto 
Saraslaiset ovat hyvin taikauskoista kan-
saa, joilla on tapana viettää erilaisia primitii-
visiä riittejä ennen tärkeitä tapahtumia saa-
dakseen henget puolelleen ja onnen mat-
kaansa. He uskovat myös että kaikki 
magiankäyttäjät ovat kirottuja, ja siksi klaa-
neissa syrjitään usein niitä joilla on maagi-
sia kykyjä. 

Volar Sahenin maagit ovat oppineet käyttä-
mään tätä hyväkseen. Volarin linnoitusten 
läheisyydessä elävien klaanien keskuudes-
sa on syntynyt tapa koota ja lähettää kaik-
ki kirotuiksi väitetyt, maagisia kykyjä omaa-
vat nuoret Volar Sahenin haltuun. Tästä 
syystä Sarasin ylänkö on niitä harvoja paik-
koja jossa demonismia ja mustakäsiä esiin-
tyy hyvin vähän. 

Toisaalta Volar Sahenin maageja pidetään 
klaanilaisten keskuudessa usein noitina ja 
paholaisina. Heille annetaankin maagisesti 
lahjakkaiden nuorten lisäksi myös usein 
lahjuksia, jotta he pysyisivät erossa klaa-
nien alueilta. Joskus jotkut klaanit voivat 
jopa ajautua ilmiriitoihin maagien parissa, 
mutta yleisesti klaanilaiset välttelevät 
Saheneita ja näiden linnoituksia.

Riittejä ja taruja 
Vuoriston kupeessa elävillä klaaneilla on 
usein tapana järjestää joka syksy miehuus-
koe, jolloin täysikäisyyden saavuttaneet 
nuoret miehet lähetetään selviytymään pa-
riksi yöksi Hiisivuoren kylmään ja karuun 
maastoon. Tämän on tarkoitus karaista 
heistä kunnon sotureita, jotka eivät säikäh-
dä mitään koettelemuksia. 

Klaanilaisten keskuudessa liikkuu tarinoita 
Ukamista, Kadotettujen vuorten suuresta 
pedosta joka ilmestyy aina kun sekä Monei 

että Lao ovat täysiä. Ukamia pelätään pal-
jon, ja vuoriston lähellä liikuskelevat klaa-
nit ovat ottaneet tavaksi viedä Valokuun ai-
kaan, kun kummatkin kuut ovat täysiä, 
klaanin suurimman lampaan vuorelle Uka-
min tyydyttämiseksi. Taikauskoisille saras-
laisille Ukam on pelottava olento jonka kau-
as kantautuva mylvintä enteilee pahaa. 

Maantieto 
Sarasin ylänkö on vuoristoista aluetta, jon-
ka vehreät laaksot tarjoavat mitä otollisim-
mat mahdollisuudet lampaiden paimentami-
seen. Sumuisilla ja runsassateisilla nummil-
la elää lampaiden lisäksi myös lukuisia eri 
lintulajeja, joista haukat ja muut petolinnut 
ovat yleisimpiä. Ylänköä halkoo myös useat 
järvet joiden rannoilla sijaitsevat kalastaja-
kylät ovat Sarasin vakiintuneimpia asutuk-
sia. 

Saras – eli Sarasin ylänkö, Suuri Räme ja Ni-
nica ovat Bliaronin koillisosien alueita, jot-
ka tunnetaan suhteellisen heikosti. Tarinat 
kertovat viimaisista ylänköalueista ja sotai-
sista heimoista. Saras on suurimmaksi osak-
si viimaisaa ylänköä, mutta siitä erottuu sel-
keästi pohjoisessa sijaitseva valtava Räme 
ja itäinen erityisen huonosti tunnettu vuoris-
toalue Ninica, johon liitetään usein myytti-
siä uskomuksia.

Historia 
Alueen perimätieto kertoo, että koko Saras 
oli aikoinaan yhden heimon vallassa. Kerro-
taan kuningas Karnin legendasta, jossa mah-
tava soturi Karn yhdistää Sarasin paimento-
laisheimot oman vaakunansa alle. Karn julis-
taa legendassa itsensä kaikkien heimojen 
kuninkaaksi, ja hänen johdollaan alkukan-
taiset heimot oppivat uusia taitoja kuten me-
tallien taontaa ja kehittyneempiä metsästys-
ja taistelutaitoja. 

Tarinan mukaan Karn sai seitsemän poikaa 
ja eli vuosia yltäkylläisyydessä, halliten oi-
keudenmukaisesti koko Sarasin kansaa. Hä-
nen poikansa eivät kuitenkaan tulleet toi-
meen keskenään. Kun kuningas Karn kuoli, 
hänen seitsemän poikaansa riitaantuivat ja 
ryhtyivät sotaan. Eripuraisuus jäi ja eräät 
Sarasin heimot ja klaanit valitsivat omat joh-
tajansa, jotka myös ottivat osaa sotaan. Liit-
tolaisuussuhteet vaihtuivat useaan ottee-
seen ja kerrotaan, että monet Sarasin klaa-
nit unohtivat yhteisen historiansa ja 
ryhtyivät barbaareiksi. Yhä tänäkin päivänä 
klaanilaisten keskuudessa on eripuraisuut-
ta ja verisiä taisteluita.

Kulttuuri 
Sarasin ylänkö on tunnettu erityisesti roh-
keista sotureistaan ja taitavista miekkamie-
histään. Kulttuuri suosii uskollisuutta, van-
hempien kunnioitusta ja kurinomaista har-
joittelua. Kiivautta ja äkkipikaisuutta 

pidetään lahjana, mutta näiden luonteen-
piirteiden esilletuominen on soveliasta vain 
taistelukentällä. Muuten kulttuuri suosii 
rauhallisuutta ja paimentolaisille sopivaa hi-
dasta elämäntyyliä.

Saraslaisten keskuudessa vallitsee hyvin 
vahva ylpeys omista sukujuurista. Monelle 
saraslaiselle oma yhteisö ja sukulaisuus-
suhteet ovat niin tärkeitä, että klaanien si-
jaan paikalliset puhuvat veljistöistä ja vel-
jeksistä. Sanalla klaanilainen on paha kai-
ku, sillä se antaa saraslaiselle mielikuvan 
arojen barbaarisista klaaneista.

Kuningas Karnin legendaan liittyy tarina 
miekkamestari Ruanista. Hänestä kerro-
taan erilaisia tarinoita – joko hän oli Karnin 
hyvä ystävä tai pahin vihollinen, ja joissain 
versioissa jopa Karnin intohimoinen rakas-
taja. Ruan on edelleenkin kaikkien Sarasin 
nuorten miesten esikuva ja vastaa puhekie-
lessä täydellisen miekan hallinnan saavutta-
nutta henkilöä. Legenda kertoo, että Ruan 
opetti kuninkaan pojat taistelemaan ja hal-
litsemaan erilaisia aselajeja. Ruanin oppi-
laat olivat myös mestarillisia sotureita ja 
heidän kauttaan miekkailun taito on säily-
nyt jälkipolville. 

Kerrotaan myös Ruanin salaisista oppilais-
ta, joille jokaiselle Ruan opetti yhden kuu-
desta erikoistekniikastaan. Erikoistekniik-
kojen sanotaan olevan niin mullistavia, että 
kaikkien niiden hallitseminen tarkoittaisi 
suvereniteettiä taistelukentällä ja lähes var-
masti myös uuden kuninkaan valitsemista. 
Näiden tekniikkojen konkreettisesta olemas-
saolosta ei ole kuitenkaan varmuutta ja mo-
net oppineet ovat päätelleet, että Ruanin sa-
laiset tekniikat lähinnä symboloivat mesta-
rillista osaamista saraslaisen 
miekkailutekniikan eri osa-alueissa.

Sarasissa valmistetaan laadukkaiden rauta-
aseiden lisäksi myös erinäisiä käsitöitä ja 
elintarvikkeita. Lampaanliha ja kuivattu ju-
gurtti ovat saraslaisten arkiruokia. Villasta 
ja nahkoista tehdään vaatteita ja liikutelta-
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via asumuksia. Pysyvät asutukset ovat har-
vassa, mutta niistä matkalainen voi löytää 
hyvinkin laajalti käsitöitä, ruokaa ja toden-
näköisesti myös taitavan sepän. Sarasissa 
ei ostoksiin juurikaan käytetä rahaa, vaan 
tarvittavat ostokset tehdään vaihtamalla esi-
neitä toisiin. Hinta määräytyy usein tarpeen 
mukaan.

Uskonto 
Saraslaiset ovat hyvin taikauskoista kan-
saa, joilla on tapana viettää erilaisia primitii-
visiä riittejä ennen tärkeitä tapahtumia saa-
dakseen henget puolelleen ja onnen mat-
kaansa. He uskovat myös että kaikki 
magiankäyttäjät ovat kirottuja, ja siksi klaa-
neissa syrjitään usein niitä joilla on maagi-
sia kykyjä. 

Volar Sahenin maagit ovat oppineet käyttä-
mään tätä hyväkseen. Volarin linnoitusten 
läheisyydessä elävien klaanien keskuudes-
sa on syntynyt tapa koota ja lähettää kaik-
ki kirotuiksi väitetyt, maagisia kykyjä omaa-
vat nuoret Volar Sahenin haltuun. Tästä 
syystä Sarasin ylänkö on niitä harvoja paik-
koja jossa demonismia ja mustakäsiä esiin-
tyy hyvin vähän. 

Toisaalta Volar Sahenin maageja pidetään 
klaanilaisten keskuudessa usein noitina ja 
paholaisina. Heille annetaankin maagisesti 
lahjakkaiden nuorten lisäksi myös usein 
lahjuksia, jotta he pysyisivät erossa klaa-
nien alueilta. Joskus jotkut klaanit voivat 
jopa ajautua ilmiriitoihin maagien parissa, 
mutta yleisesti klaanilaiset välttelevät 
Saheneita ja näiden linnoituksia.

Riittejä ja taruja 
Vuoriston kupeessa elävillä klaaneilla on 
usein tapana järjestää joka syksy miehuus-
koe, jolloin täysikäisyyden saavuttaneet 
nuoret miehet lähetetään selviytymään pa-
riksi yöksi Hiisivuoren kylmään ja karuun 
maastoon. Tämän on tarkoitus karaista 
heistä kunnon sotureita, jotka eivät säikäh-
dä mitään koettelemuksia. 

Klaanilaisten keskuudessa liikkuu tarinoita 
Ukamista, Kadotettujen vuorten suuresta 
pedosta joka ilmestyy aina kun sekä Monei 

että Lao ovat täysiä. Ukamia pelätään pal-
jon, ja vuoriston lähellä liikuskelevat klaa-
nit ovat ottaneet tavaksi viedä Valokuun ai-
kaan, kun kummatkin kuut ovat täysiä, 
klaanin suurimman lampaan vuorelle Uka-
min tyydyttämiseksi. Taikauskoisille saras-
laisille Ukam on pelottava olento jonka kau-
as kantautuva mylvintä enteilee pahaa. 

Maantieto 
Sarasin ylänkö on vuoristoista aluetta, jon-
ka vehreät laaksot tarjoavat mitä otollisim-
mat mahdollisuudet lampaiden paimentami-
seen. Sumuisilla ja runsassateisilla nummil-
la elää lampaiden lisäksi myös lukuisia eri 
lintulajeja, joista haukat ja muut petolinnut 
ovat yleisimpiä. Ylänköä halkoo myös useat 
järvet joiden rannoilla sijaitsevat kalastaja-
kylät ovat Sarasin vakiintuneimpia asutuk-
sia. 

Saras – eli Sarasin ylänkö, Suuri Räme ja Ni-
nica ovat Bliaronin koillisosien alueita, jot-
ka tunnetaan suhteellisen heikosti. Tarinat 
kertovat viimaisista ylänköalueista ja sotai-
sista heimoista. Saras on suurimmaksi osak-
si viimaisaa ylänköä, mutta siitä erottuu sel-
keästi pohjoisessa sijaitseva valtava Räme 
ja itäinen erityisen huonosti tunnettu vuoris-
toalue Ninica, johon liitetään usein myytti-
siä uskomuksia.

Historia 
Alueen perimätieto kertoo, että koko Saras 
oli aikoinaan yhden heimon vallassa. Kerro-
taan kuningas Karnin legendasta, jossa mah-
tava soturi Karn yhdistää Sarasin paimento-
laisheimot oman vaakunansa alle. Karn julis-
taa legendassa itsensä kaikkien heimojen 
kuninkaaksi, ja hänen johdollaan alkukan-
taiset heimot oppivat uusia taitoja kuten me-
tallien taontaa ja kehittyneempiä metsästys-
ja taistelutaitoja. 

Tarinan mukaan Karn sai seitsemän poikaa 
ja eli vuosia yltäkylläisyydessä, halliten oi-
keudenmukaisesti koko Sarasin kansaa. Hä-
nen poikansa eivät kuitenkaan tulleet toi-
meen keskenään. Kun kuningas Karn kuoli, 
hänen seitsemän poikaansa riitaantuivat ja 
ryhtyivät sotaan. Eripuraisuus jäi ja eräät 
Sarasin heimot ja klaanit valitsivat omat joh-
tajansa, jotka myös ottivat osaa sotaan. Liit-
tolaisuussuhteet vaihtuivat useaan ottee-
seen ja kerrotaan, että monet Sarasin klaa-
nit unohtivat yhteisen historiansa ja 
ryhtyivät barbaareiksi. Yhä tänäkin päivänä 
klaanilaisten keskuudessa on eripuraisuut-
ta ja verisiä taisteluita.

Kulttuuri 
Sarasin ylänkö on tunnettu erityisesti roh-
keista sotureistaan ja taitavista miekkamie-
histään. Kulttuuri suosii uskollisuutta, van-
hempien kunnioitusta ja kurinomaista har-
joittelua. Kiivautta ja äkkipikaisuutta 

pidetään lahjana, mutta näiden luonteen-
piirteiden esilletuominen on soveliasta vain 
taistelukentällä. Muuten kulttuuri suosii 
rauhallisuutta ja paimentolaisille sopivaa hi-
dasta elämäntyyliä.

Saraslaisten keskuudessa vallitsee hyvin 
vahva ylpeys omista sukujuurista. Monelle 
saraslaiselle oma yhteisö ja sukulaisuus-
suhteet ovat niin tärkeitä, että klaanien si-
jaan paikalliset puhuvat veljistöistä ja vel-
jeksistä. Sanalla klaanilainen on paha kai-
ku, sillä se antaa saraslaiselle mielikuvan 
arojen barbaarisista klaaneista.

Kuningas Karnin legendaan liittyy tarina 
miekkamestari Ruanista. Hänestä kerro-
taan erilaisia tarinoita – joko hän oli Karnin 
hyvä ystävä tai pahin vihollinen, ja joissain 
versioissa jopa Karnin intohimoinen rakas-
taja. Ruan on edelleenkin kaikkien Sarasin 
nuorten miesten esikuva ja vastaa puhekie-
lessä täydellisen miekan hallinnan saavutta-
nutta henkilöä. Legenda kertoo, että Ruan 
opetti kuninkaan pojat taistelemaan ja hal-
litsemaan erilaisia aselajeja. Ruanin oppi-
laat olivat myös mestarillisia sotureita ja 
heidän kauttaan miekkailun taito on säily-
nyt jälkipolville. 

Kerrotaan myös Ruanin salaisista oppilais-
ta, joille jokaiselle Ruan opetti yhden kuu-
desta erikoistekniikastaan. Erikoistekniik-
kojen sanotaan olevan niin mullistavia, että 
kaikkien niiden hallitseminen tarkoittaisi 
suvereniteettiä taistelukentällä ja lähes var-
masti myös uuden kuninkaan valitsemista. 
Näiden tekniikkojen konkreettisesta olemas-
saolosta ei ole kuitenkaan varmuutta ja mo-
net oppineet ovat päätelleet, että Ruanin sa-
laiset tekniikat lähinnä symboloivat mesta-
rillista osaamista saraslaisen 
miekkailutekniikan eri osa-alueissa.

Sarasissa valmistetaan laadukkaiden rauta-
aseiden lisäksi myös erinäisiä käsitöitä ja 
elintarvikkeita. Lampaanliha ja kuivattu ju-
gurtti ovat saraslaisten arkiruokia. Villasta 
ja nahkoista tehdään vaatteita ja liikutelta-
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Tenef -valomuuri
Tenefin valomuuriksi kutsutaan Sarasin lou-
naisosissa sijaitsevaa kivestä muodostunut-
ta jopa kymmenen metriä korkea rakennel-
maa, joka muistuttaa muuria. Valomuurin 
alkuperästä ei ole mitään tietoa, mutta kiin-
teärakenteinen ja aamuauringon valossa kiil-
tävä muuri huokuu yliluonnollisuutta. Tai-
kauskoiset klaanilaiset karttavatkin Tenefiä 
parhaansa mukaan. 

Tosanin lähde
Pohjois-Sarasissa sijaitsee suuri Tosanin läh-
de, jota pidetään pyhänä paikkana. Paikallis-
ten tarujen ja uskomusten mukaan lähteen 
vedellä uskotaan olevan parantavia ominai-
suuksia. Monille alueen klaaneille Tosaniin 
vaeltaminen on vuosittainen rituaali. 

Suuri Räme
Suuri Räme on Sarasin ylängön ja Gartano-
nin vuonon välissä sijaitseva valtava suoa-
lue. Räme on pyhä ja pelätty paikka, johon 
liittyy paljon uskomuksia. Rämeellä elävien 
olentojen osista voidaan valmistaa rohtoja 
ja myrkkyjä ja useita harvinaisia kasveja ja 
sieniä on löydettävissä vain rämeen syvyyk-
sistä.

Suurta Rämettä ei olla saatu täydellisesti 
kartoitettua, useista yrityksistä huolimatta. 
Yleisesti tunnetaan rämeen keskellä sijaitse-
va rehevöitynyt järvi Kuan, jonka ympäristös-
sä elää harvinaisa eläimiä. Legendat kerto-
vat myös järvessä asuvasta valtavasta suo-
käärmeestä, jonka arvellaan olevan 
eräänlainen Ide Jem (ks. s. 185). Rämeen 
pohjoisosat ovat hyvin hankalakulkuisia ja 
vetisiä, eikä näillä alueilla olla tiettävästi juu-
ri kuljettu.

Eläimiä ja kasveja
Rana, tunnetaan myös nimellä kilpisammak-
ko. Parikymmentä senttiä korkeat ja usei-
den kilojen painoiset Ranat elävät Suurella 
Rämeellä. Niiden selkää suojaa paksu kilpi, 
jonka piikeistä erittyy vahvaa hermomyrk-
kyä. Ranan myrkky onkin hyvin suosittua 
rikollisten ja salamurhaajien keskuudessa 
sen tehokkuuden vuoksi. 

Isat ovat jättimäisiä suokäärmeitä. Ne ovat 
ihmisen käden kokoisia syntyessään, mutta 
kasvavat nopeasti useiden metrien mittai-
siksi. Vastasyntynyt Isa elää maalla kunnes 
löytää sopivan vesialueen jonne se tekee pe-
sänsä. Isat ovat hyvin vaarallisia aggressiivi-
sen käytöksensä vuoksi, ja niitä suojaava 
suomukerros vastaa hyvin tehtyä rengas-
haarniskaa.

Luurohto, joka on eräs harvinaisimpia paran-
tavia yrttejä, kasvaa Suurella Rämeellä. Mo-
net Sarasin tietäjät tekevät vaellusmatkoja 
Rämeelle etsiessään Luurohtoa. Luurohdon 
sanotaan auttavan moniin harvinaisiin vai-
voihin, mutta vain kokeneimmat parantajat 
tietävät miten se kuuluu valmistaa oikeaop-
pisesti.

Mörköjuuri on yleinen rämekasvi, jonka tun-
nistaa oudosta pahkurasta, joka näyttää 
huutavalta olennolta. Mörköjuurta käyte-
tään pääasiallisesti mausteena, mutta sen 
on todettu myös helpottavan kuumeen oirei-
ta.

Kaukana koillisessa sijaitsee sivistyksestä 
kaukaisin suurkaupunki, Artan, joka tunne-
taan sivistyksessä mustakäsien ja demo-
nien kirottuna kaupunkina. Artan on varsin 
suuri ja omavaltainen ja hallitsee suvereenis-
ti pienen läänin kokoista aluetta koillisessa 
Bliaronissa. Matkalaisen tie kulkee vain hy-
vin harvoin Artaniin – yleensä kaupunkiin 
päädytään vastentahtoisesti tai vaarallisten, 
pimeiden maagisten voimien perässä.

Aateliset 
Kaupungin johtoasemissa on kuusi aatelis-
perhettä, joiden kaikkien johdossa on musta-
käsi. Yksikään perhe ei halua antaa kaupun-
kia yksinvaltiaan halintaan, joten asioista 
päättää kuuden suvun päämiesten neuvos-
to. Suvun päämiehen asema on siis korkein 
titteli kaupungissa. Sen jälkeen tulevat pää-
miesten assistentit ja muut aatelisen suvun 
jäsenet. 

Vaikka yleisesti puhutaankin aatelissuvuis-
ta, niin kaikki jäsenet niissä eivät ole aina 
sukua toisilleen. Sen sijaan sukuun adoptoi-
daan lupaavia mustakäsiä sitä mukaa kun 
aikaisempia jäseniä poistuu kuvioista. Jokai-
nen aatelinen on siis maagi ja hyvin todennä-
köisesti kaupungissa elävä maagi myös halu-
aa olla aatelinen. Tämä onkin luonut kau-
punkiin ison seurapiirien pelin, jossa 
jokainen maagi on pelaaja tai pelinappula. 
Kaikki haluavat nousta aatelisperheen jäse-
niksi tai siellä ollessaan pönkittää valtaan-
sa ja estää muita nousemasta ylöspäin. Aate-
lisperhen jäsenille suodaan suuria etuoi-
keuksia – suurimpana pidetään vapautta 
harjoittaa magiaa. Perheen jäsenenä pääsee 
myös osalliseksi sen tarjoamaan maagiseen 
opetukseen. 

Yhdessä perheessä on noin kymmenen mus-
takättä joilla on aatelisen arvo. Myöskään 
perheiden päämiehet eivät useinkaan luovu-
ta paikkaansa perilliselleen, vaan se ansai-
taan usein väkisin. Näinpä mikään tietty su-

kulinja ei ole ollut kaupungin aatelissuvun 
hallitseva voima pitkään. Sukujen nimet py-
syvät tosin aina samana, vaikka suvun jäse-
net vaihtuvatkin.

Kuten sanottu aatelisilla on paljon etuoi-
keuksia normaaleihin kansalaisiin nähden. 
Yksi näistä on oikeus päättää rangaistuksis-
ta. Jokainen aateinen voi esimerkiksi julis-
taa kuolemantuomion tai asettaa kansalai-
sen lainsuojattomaksi. Kaupungissa ei ole 
muuta tuomioistuinta kuin aatelissukujen 
sisäiset oikeuslaitokset. Näin ollen, tavalli-
sen kansan rikokset usein sovitellaan rah-
vaan keskuudessa ja vain äärimmäisissä ta-
pauksissa kysytään ratkaisua aatelissuku-
jen tuomioistuimilta. Monet aatelisista ovat 
varsin julmia ja välinpitämättömiä kansaa 
ja heidän ongelmiaan kohtaan. 

Aateliset eivät kuitenkaan toimi täysin mieli-
valtaisesti, sillä kansan mielipiteet vaikutta-
vat myös aatelissukujen keskinäisiin voima-
suhteisiin. Kaupungin asukkaisiin on syytä 
olla hyvissä väleissä – varsinkin kaupungin 
kauppiaat ja paikalliset johtohahmot ovat 
tärkeitä yhteistyökumppaneita aatelisper-
heiden edustajille.

Varkaudet ja muut pikkurikokset ovat Arta-
nissa hyvin harvinaisia. Tuomiot ovat raako-
ja ja totuus kaivetaan esille erikoisin meto-
dein. Artanissa jokaisen perheen tuomiois-
tuimella on joukossaan ainakin yksi 
kuulustelijaksi valittu henkilö. He ovat 
yleensä taitavia ajatusmagian käyttäjiä ja 
pystyvät suostuttelemaan tai kiduttamaan 
tiedon irti kohteistaan varsin tehokkaasti. 
Kaupungilla liikkuu myös huhuja aatelisis-
ta, jotka harjoittavat kuulustelutaitojaan ja 
huvittelevat kiduttamalla vankityrmiin sul-
jettuja rikollisia.

Kauppa 
Kaupallisesti Artan on kukoistava kaupun-
ki. Kaupankäynti on vilkasta ja monipuoli-
sempaa kuin missään muualla. Yksi merkit-
tävä tekijä on, että kaupungissa minkään 
myyminen ei ole kiellettyä. Orjat, myrkyt, 
huumausaineet ja muu muualla kielletty 
kauppatavara on enemmän tai vähemmän 
avoimesti saatavilla Artanissa. Salakuljetta-
jat asioivat usein Artanissa ja hankkivat las-
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Tenef -valomuuri
Tenefin valomuuriksi kutsutaan Sarasin lou-
naisosissa sijaitsevaa kivestä muodostunut-
ta jopa kymmenen metriä korkea rakennel-
maa, joka muistuttaa muuria. Valomuurin 
alkuperästä ei ole mitään tietoa, mutta kiin-
teärakenteinen ja aamuauringon valossa kiil-
tävä muuri huokuu yliluonnollisuutta. Tai-
kauskoiset klaanilaiset karttavatkin Tenefiä 
parhaansa mukaan. 

Tosanin lähde
Pohjois-Sarasissa sijaitsee suuri Tosanin läh-
de, jota pidetään pyhänä paikkana. Paikallis-
ten tarujen ja uskomusten mukaan lähteen 
vedellä uskotaan olevan parantavia ominai-
suuksia. Monille alueen klaaneille Tosaniin 
vaeltaminen on vuosittainen rituaali. 

Suuri Räme
Suuri Räme on Sarasin ylängön ja Gartano-
nin vuonon välissä sijaitseva valtava suoa-
lue. Räme on pyhä ja pelätty paikka, johon 
liittyy paljon uskomuksia. Rämeellä elävien 
olentojen osista voidaan valmistaa rohtoja 
ja myrkkyjä ja useita harvinaisia kasveja ja 
sieniä on löydettävissä vain rämeen syvyyk-
sistä.

Suurta Rämettä ei olla saatu täydellisesti 
kartoitettua, useista yrityksistä huolimatta. 
Yleisesti tunnetaan rämeen keskellä sijaitse-
va rehevöitynyt järvi Kuan, jonka ympäristös-
sä elää harvinaisa eläimiä. Legendat kerto-
vat myös järvessä asuvasta valtavasta suo-
käärmeestä, jonka arvellaan olevan 
eräänlainen Ide Jem (ks. s. 185). Rämeen 
pohjoisosat ovat hyvin hankalakulkuisia ja 
vetisiä, eikä näillä alueilla olla tiettävästi juu-
ri kuljettu.

Eläimiä ja kasveja
Rana, tunnetaan myös nimellä kilpisammak-
ko. Parikymmentä senttiä korkeat ja usei-
den kilojen painoiset Ranat elävät Suurella 
Rämeellä. Niiden selkää suojaa paksu kilpi, 
jonka piikeistä erittyy vahvaa hermomyrk-
kyä. Ranan myrkky onkin hyvin suosittua 
rikollisten ja salamurhaajien keskuudessa 
sen tehokkuuden vuoksi. 

Isat ovat jättimäisiä suokäärmeitä. Ne ovat 
ihmisen käden kokoisia syntyessään, mutta 
kasvavat nopeasti useiden metrien mittai-
siksi. Vastasyntynyt Isa elää maalla kunnes 
löytää sopivan vesialueen jonne se tekee pe-
sänsä. Isat ovat hyvin vaarallisia aggressiivi-
sen käytöksensä vuoksi, ja niitä suojaava 
suomukerros vastaa hyvin tehtyä rengas-
haarniskaa.

Luurohto, joka on eräs harvinaisimpia paran-
tavia yrttejä, kasvaa Suurella Rämeellä. Mo-
net Sarasin tietäjät tekevät vaellusmatkoja 
Rämeelle etsiessään Luurohtoa. Luurohdon 
sanotaan auttavan moniin harvinaisiin vai-
voihin, mutta vain kokeneimmat parantajat 
tietävät miten se kuuluu valmistaa oikeaop-
pisesti.

Mörköjuuri on yleinen rämekasvi, jonka tun-
nistaa oudosta pahkurasta, joka näyttää 
huutavalta olennolta. Mörköjuurta käyte-
tään pääasiallisesti mausteena, mutta sen 
on todettu myös helpottavan kuumeen oirei-
ta.

Kaukana koillisessa sijaitsee sivistyksestä 
kaukaisin suurkaupunki, Artan, joka tunne-
taan sivistyksessä mustakäsien ja demo-
nien kirottuna kaupunkina. Artan on varsin 
suuri ja omavaltainen ja hallitsee suvereenis-
ti pienen läänin kokoista aluetta koillisessa 
Bliaronissa. Matkalaisen tie kulkee vain hy-
vin harvoin Artaniin – yleensä kaupunkiin 
päädytään vastentahtoisesti tai vaarallisten, 
pimeiden maagisten voimien perässä.

Aateliset 
Kaupungin johtoasemissa on kuusi aatelis-
perhettä, joiden kaikkien johdossa on musta-
käsi. Yksikään perhe ei halua antaa kaupun-
kia yksinvaltiaan halintaan, joten asioista 
päättää kuuden suvun päämiesten neuvos-
to. Suvun päämiehen asema on siis korkein 
titteli kaupungissa. Sen jälkeen tulevat pää-
miesten assistentit ja muut aatelisen suvun 
jäsenet. 

Vaikka yleisesti puhutaankin aatelissuvuis-
ta, niin kaikki jäsenet niissä eivät ole aina 
sukua toisilleen. Sen sijaan sukuun adoptoi-
daan lupaavia mustakäsiä sitä mukaa kun 
aikaisempia jäseniä poistuu kuvioista. Jokai-
nen aatelinen on siis maagi ja hyvin todennä-
köisesti kaupungissa elävä maagi myös halu-
aa olla aatelinen. Tämä onkin luonut kau-
punkiin ison seurapiirien pelin, jossa 
jokainen maagi on pelaaja tai pelinappula. 
Kaikki haluavat nousta aatelisperheen jäse-
niksi tai siellä ollessaan pönkittää valtaan-
sa ja estää muita nousemasta ylöspäin. Aate-
lisperhen jäsenille suodaan suuria etuoi-
keuksia – suurimpana pidetään vapautta 
harjoittaa magiaa. Perheen jäsenenä pääsee 
myös osalliseksi sen tarjoamaan maagiseen 
opetukseen. 

Yhdessä perheessä on noin kymmenen mus-
takättä joilla on aatelisen arvo. Myöskään 
perheiden päämiehet eivät useinkaan luovu-
ta paikkaansa perilliselleen, vaan se ansai-
taan usein väkisin. Näinpä mikään tietty su-

kulinja ei ole ollut kaupungin aatelissuvun 
hallitseva voima pitkään. Sukujen nimet py-
syvät tosin aina samana, vaikka suvun jäse-
net vaihtuvatkin.

Kuten sanottu aatelisilla on paljon etuoi-
keuksia normaaleihin kansalaisiin nähden. 
Yksi näistä on oikeus päättää rangaistuksis-
ta. Jokainen aateinen voi esimerkiksi julis-
taa kuolemantuomion tai asettaa kansalai-
sen lainsuojattomaksi. Kaupungissa ei ole 
muuta tuomioistuinta kuin aatelissukujen 
sisäiset oikeuslaitokset. Näin ollen, tavalli-
sen kansan rikokset usein sovitellaan rah-
vaan keskuudessa ja vain äärimmäisissä ta-
pauksissa kysytään ratkaisua aatelissuku-
jen tuomioistuimilta. Monet aatelisista ovat 
varsin julmia ja välinpitämättömiä kansaa 
ja heidän ongelmiaan kohtaan. 

Aateliset eivät kuitenkaan toimi täysin mieli-
valtaisesti, sillä kansan mielipiteet vaikutta-
vat myös aatelissukujen keskinäisiin voima-
suhteisiin. Kaupungin asukkaisiin on syytä 
olla hyvissä väleissä – varsinkin kaupungin 
kauppiaat ja paikalliset johtohahmot ovat 
tärkeitä yhteistyökumppaneita aatelisper-
heiden edustajille.

Varkaudet ja muut pikkurikokset ovat Arta-
nissa hyvin harvinaisia. Tuomiot ovat raako-
ja ja totuus kaivetaan esille erikoisin meto-
dein. Artanissa jokaisen perheen tuomiois-
tuimella on joukossaan ainakin yksi 
kuulustelijaksi valittu henkilö. He ovat 
yleensä taitavia ajatusmagian käyttäjiä ja 
pystyvät suostuttelemaan tai kiduttamaan 
tiedon irti kohteistaan varsin tehokkaasti. 
Kaupungilla liikkuu myös huhuja aatelisis-
ta, jotka harjoittavat kuulustelutaitojaan ja 
huvittelevat kiduttamalla vankityrmiin sul-
jettuja rikollisia.

Kauppa 
Kaupallisesti Artan on kukoistava kaupun-
ki. Kaupankäynti on vilkasta ja monipuoli-
sempaa kuin missään muualla. Yksi merkit-
tävä tekijä on, että kaupungissa minkään 
myyminen ei ole kiellettyä. Orjat, myrkyt, 
huumausaineet ja muu muualla kielletty 
kauppatavara on enemmän tai vähemmän 
avoimesti saatavilla Artanissa. Salakuljetta-
jat asioivat usein Artanissa ja hankkivat las-
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teittain muualla laitonta tavaraa, jonka he 
myyvät kalliilla sivistyneen maailman salaka-
pakoissa. 

Kaupungissa on kuitenkin ilmoitusvelvolli-
suus, jota noudatetaan löyhälti. Kaikki mitä 
halutaan myydä, täytyy ilmoittaa kaupuste-
lumestareille, jotka valvovat tavaraliikennet-
tä ja keräävät melko mielipuolisesti tullimak-
suja ja erilaisia tariffeja. Mikäli jostain tava-
rasta ei ole virallista lupapaperia, voidaan 
sen myymisestä rangaista ankarasti.

Vartiosto 
Rauhaa kaupungissa pitää vartiokaarti. Toi-
sin kuin mustakäsistä koostuva aatelisto, 
iso osa vartioista on varsin kunniallista vä-
keä. Kaupungin vartiostokapteeni on kan-
san keskuudessa yksi arvostetuimmista vi-
ranomaisista ja vaikuttaa ajoittain jopa sil-
tä, että vartiosto yrittää omalla tavallaan 
myös suojella kaupunkilaisia aatelisten ou-
doilta päähänpistoilta.

Vartioilta vaadittu kurinomaisuus ja kun-
niallinen käyttäytyminen ovat ensiluokkai-
sia koko Bliaronissa. He pyrkivät olemaan 
aina ensimmäisinä rikospaikalla, jotta epä-
oikeidenmukaisuuksilta vältyttäisiin. Aina 
vartiostokaan ei kuitenkaan voi auttaa ja 
jos aatelisto todella haluaa tehdä jotain, jou-
tuu vartiosto aina alistumaan. Vartioston 
joukosta löytyy myös eri aatelissukujen kä-
tyreitä – he eivät ole aatelisukua, mutta saa-
vat huomattavaa lisärahoitusta aatelisilta ja 
vastapalveluksena he toimittavat aatelistol-
le tietoja vartioston toiminnasta.

Suvuilla on lisäksi omia vartijoita, joita ei 
kannata sekoittaa kaupungin vartiokaar-
tiin. Heidät on värvätty kirotuista, orjista, 
vangeista tai muista epätoivolle antautu-
neista. He palvelevat aatelisia siinä toivos-
sa, että jonain päivänä koittaa vapaus.

Rauhansopimus 
Vaikka Sahenit vastustavatkin mustakäsiä, 
on Artanin ja Sahenien välillä kirjoittama-
ton rauhansopimus. Sahenit eivät tule kau-
punkiin sisälle eivätkä puutu sen sisäiseen 
rakenteeseen mitenkään, vaikka siellä on-
kin useita mustakäsiä vapaalla. Jos yksi-
kään Sahenin jäsen saapuu kaupunkiin, ei 
häntä suojele mikään ja ellei hän pysyttele 
hyvin piilossa tulee hän todennäköisesti 
vangituksi ja aatelisten kuulustelun koh-
teeksi. Samalla tavalla jos yksikään musta-
käsi poistuu kaupungista on hän vapaata 
riistaa Saheneille. Periaatteessa niin kauan 
kuin mustakädet ja Sahenit eivät häiritse 
toisiaan, ne eivät puutu toistensa asioihin.

Sarasin ylängöstä itään sijaitsevaan Ni-
nicaan liittyy paljon erilaisia myyttisiä usko-
muksia. Vuoristoinen ja vaikeakulkuinen Ni-
nica-vuoristo nousee merestä koreina seinä-
minä. Hankalien maastonmuotojen vuoksi 
kulku vuoristoon on vaikeaa myös Sarasis-
ta. Rannikon suopeilla alueilla on pieniä asu-
tuksia, jotka ovat kasvaneet lähinnä muuta-
mien rautakaivosten syntymisen myötä.

Historia
Ninicasta kerrotaan aavetarinoita ja useat le-
gendat värittävät paikallista historiaa. Legen-
dat ovat keskenään osittain ristiriitaisia ja 
ajanjaksot hyppivät ja lomittuvat satunnai-
sesti tarinasta toiseen. Yleisesti puhutaan 
kuitenkin joko muinaisista ajoista ja nykyi-
sistä ajoista. Muinaiset ajat ovat legendoja 
ja tarinoita, joihin liittyy uskonnollisia ja va-
kaumuksellisia näkemyksiä, kun taas ny-
kyisten aikojen historia kertoo lähinnä kai-
vostoiminnan aloittamisesta ja Volar Sahe-
nin edustajien ajoittaisista vierailuista.

Lisäksi itärannikolla on monienkin tuntema 
Hunainin rauniokaupunki, jonka sarkofa-
geissa lepää uskomuksen mukaan Kaltha-
nien paljon rakastama kuningatar Lyriana. 
Kuningattaren elämään ja magiantutkimuk-
seen liittyy asioita, joita on pyritty kautta ai-
kojen pyyhkimään historiasta. Nykyisin jäl-
jellä uskotaan olevan vain muutamia muis-
tiinpanoja, eikä kukaan vieläkään uskalla 
julkisesti tunnustautua dokumenttien hal-
lussapitäjäksi. Viimeisten vuosisatojen aika-
na Lyrianan perinnön nimeen on tehty usei-
ta salamurhia ja erityisen huolellisia aineis-
tomurtoja ja artefaktivarkauksia.

Se vähäinen, mitä Lyrianasta yleisesti tiede-
tään, liittyy hänen tutkimukseensa elinvuo-
sien pidentämisestä ja iänkaikkisen elämän 
saavuttamisesta. Hänen uskotaan löytä-
neen keinon nuoruuden siirtämiseen henki-
löstä toiseen ja näin ollen häntä pidetään 
historian ainoana myyttisenä kuolematto-

muuden saavuttajana. Tarinan mukaan 
hän ei kuitenkaan koskaan suostunut käyt-
tämään tekniikkaa pidentämään omaa elini-
käänsä ja tuomitsi tekniikan käytön lähes 
kaikissa tapauksissa. Yleisesti uskotaan, 
että Lyrianan taruihin liittyvät rikokset 
juontavat juurensa Lyrianan viimeisiin päi-
viin salaisessa temppelissään, jossa hän 
vannotti muutamat seuraajansa tuhoa-
maan kaikki todisteet hirviömäisen teknii-
kan olemassaolosta ja estämään vastaavien 
tekniikoiden kehityksen myös tulevaisuu-
dessa.

Kulttuuri
Ninican kylät koostuvat puoliksi rautamal-
min perässä olevista kaivostyöläisistä sekä 
alueella pitkään asuneista paimentolaisista 
ja kalastajista. Kylissä vaalitaan heidän mu-
kaansa kalthanien muinaisia lakeja ja kult-
tuuria. Monenlaisia myyttisiä uskomuksia 
pidetään elossa tarkoituksellisesti ja vaikka 
monissa varmasti onkin totuuspohja, teh-
dään tarinointia myös aivan puhtaasti ajan 
tappamiseksi.

Nykyisistä legendoista Lyrianan legenda on 
ehkä kuuluisin, mutta myös Shagenin le-
genda on varsin kuuluisa. Shagenin sano-
taan olevan lohikäärme, Uentan Jem, joka 
asuu Hargai-vuoren alla ja herää tuhannen 
vuoden välein levittämään tuhoa ympäris-
töönsä. Viimeisten vuosikymmenien aikana 
tapahtuneet pienimuotoiset tulivuorenpur-
kaukset ovat paikallisten mukaan merkkejä 
lohikaarmeen huonosta unesta ja ehkä jopa 
heräämisestä.

Alueen asukkaat tulevat toimeen kalasta-
malla ja käymällä kauppaa Zelesin heimo-
jen kanssa. Elämä on hiljaista ja rauhallis-
ta, ajoittain kulttuurissa esille tulee kuiten-
kin heidän muokkaamansa pyhät 
kalthan-rituaalit ja pyhiinvaellukset läheisil-
le vuorille.

Uskonto
Paikallinen uskonto liittyy muinaisiin legen-
doihin ja Kalthanien palvontaan. Kalthan-
ruhtinaiden haamujen uskotaan vaeltavan 
Ninican kanjoneissa ja vuosittain tehdään 
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teittain muualla laitonta tavaraa, jonka he 
myyvät kalliilla sivistyneen maailman salaka-
pakoissa. 

Kaupungissa on kuitenkin ilmoitusvelvolli-
suus, jota noudatetaan löyhälti. Kaikki mitä 
halutaan myydä, täytyy ilmoittaa kaupuste-
lumestareille, jotka valvovat tavaraliikennet-
tä ja keräävät melko mielipuolisesti tullimak-
suja ja erilaisia tariffeja. Mikäli jostain tava-
rasta ei ole virallista lupapaperia, voidaan 
sen myymisestä rangaista ankarasti.

Vartiosto 
Rauhaa kaupungissa pitää vartiokaarti. Toi-
sin kuin mustakäsistä koostuva aatelisto, 
iso osa vartioista on varsin kunniallista vä-
keä. Kaupungin vartiostokapteeni on kan-
san keskuudessa yksi arvostetuimmista vi-
ranomaisista ja vaikuttaa ajoittain jopa sil-
tä, että vartiosto yrittää omalla tavallaan 
myös suojella kaupunkilaisia aatelisten ou-
doilta päähänpistoilta.

Vartioilta vaadittu kurinomaisuus ja kun-
niallinen käyttäytyminen ovat ensiluokkai-
sia koko Bliaronissa. He pyrkivät olemaan 
aina ensimmäisinä rikospaikalla, jotta epä-
oikeidenmukaisuuksilta vältyttäisiin. Aina 
vartiostokaan ei kuitenkaan voi auttaa ja 
jos aatelisto todella haluaa tehdä jotain, jou-
tuu vartiosto aina alistumaan. Vartioston 
joukosta löytyy myös eri aatelissukujen kä-
tyreitä – he eivät ole aatelisukua, mutta saa-
vat huomattavaa lisärahoitusta aatelisilta ja 
vastapalveluksena he toimittavat aatelistol-
le tietoja vartioston toiminnasta.

Suvuilla on lisäksi omia vartijoita, joita ei 
kannata sekoittaa kaupungin vartiokaar-
tiin. Heidät on värvätty kirotuista, orjista, 
vangeista tai muista epätoivolle antautu-
neista. He palvelevat aatelisia siinä toivos-
sa, että jonain päivänä koittaa vapaus.

Rauhansopimus 
Vaikka Sahenit vastustavatkin mustakäsiä, 
on Artanin ja Sahenien välillä kirjoittama-
ton rauhansopimus. Sahenit eivät tule kau-
punkiin sisälle eivätkä puutu sen sisäiseen 
rakenteeseen mitenkään, vaikka siellä on-
kin useita mustakäsiä vapaalla. Jos yksi-
kään Sahenin jäsen saapuu kaupunkiin, ei 
häntä suojele mikään ja ellei hän pysyttele 
hyvin piilossa tulee hän todennäköisesti 
vangituksi ja aatelisten kuulustelun koh-
teeksi. Samalla tavalla jos yksikään musta-
käsi poistuu kaupungista on hän vapaata 
riistaa Saheneille. Periaatteessa niin kauan 
kuin mustakädet ja Sahenit eivät häiritse 
toisiaan, ne eivät puutu toistensa asioihin.

Sarasin ylängöstä itään sijaitsevaan Ni-
nicaan liittyy paljon erilaisia myyttisiä usko-
muksia. Vuoristoinen ja vaikeakulkuinen Ni-
nica-vuoristo nousee merestä koreina seinä-
minä. Hankalien maastonmuotojen vuoksi 
kulku vuoristoon on vaikeaa myös Sarasis-
ta. Rannikon suopeilla alueilla on pieniä asu-
tuksia, jotka ovat kasvaneet lähinnä muuta-
mien rautakaivosten syntymisen myötä.

Historia
Ninicasta kerrotaan aavetarinoita ja useat le-
gendat värittävät paikallista historiaa. Legen-
dat ovat keskenään osittain ristiriitaisia ja 
ajanjaksot hyppivät ja lomittuvat satunnai-
sesti tarinasta toiseen. Yleisesti puhutaan 
kuitenkin joko muinaisista ajoista ja nykyi-
sistä ajoista. Muinaiset ajat ovat legendoja 
ja tarinoita, joihin liittyy uskonnollisia ja va-
kaumuksellisia näkemyksiä, kun taas ny-
kyisten aikojen historia kertoo lähinnä kai-
vostoiminnan aloittamisesta ja Volar Sahe-
nin edustajien ajoittaisista vierailuista.

Lisäksi itärannikolla on monienkin tuntema 
Hunainin rauniokaupunki, jonka sarkofa-
geissa lepää uskomuksen mukaan Kaltha-
nien paljon rakastama kuningatar Lyriana. 
Kuningattaren elämään ja magiantutkimuk-
seen liittyy asioita, joita on pyritty kautta ai-
kojen pyyhkimään historiasta. Nykyisin jäl-
jellä uskotaan olevan vain muutamia muis-
tiinpanoja, eikä kukaan vieläkään uskalla 
julkisesti tunnustautua dokumenttien hal-
lussapitäjäksi. Viimeisten vuosisatojen aika-
na Lyrianan perinnön nimeen on tehty usei-
ta salamurhia ja erityisen huolellisia aineis-
tomurtoja ja artefaktivarkauksia.

Se vähäinen, mitä Lyrianasta yleisesti tiede-
tään, liittyy hänen tutkimukseensa elinvuo-
sien pidentämisestä ja iänkaikkisen elämän 
saavuttamisesta. Hänen uskotaan löytä-
neen keinon nuoruuden siirtämiseen henki-
löstä toiseen ja näin ollen häntä pidetään 
historian ainoana myyttisenä kuolematto-

muuden saavuttajana. Tarinan mukaan 
hän ei kuitenkaan koskaan suostunut käyt-
tämään tekniikkaa pidentämään omaa elini-
käänsä ja tuomitsi tekniikan käytön lähes 
kaikissa tapauksissa. Yleisesti uskotaan, 
että Lyrianan taruihin liittyvät rikokset 
juontavat juurensa Lyrianan viimeisiin päi-
viin salaisessa temppelissään, jossa hän 
vannotti muutamat seuraajansa tuhoa-
maan kaikki todisteet hirviömäisen teknii-
kan olemassaolosta ja estämään vastaavien 
tekniikoiden kehityksen myös tulevaisuu-
dessa.

Kulttuuri
Ninican kylät koostuvat puoliksi rautamal-
min perässä olevista kaivostyöläisistä sekä 
alueella pitkään asuneista paimentolaisista 
ja kalastajista. Kylissä vaalitaan heidän mu-
kaansa kalthanien muinaisia lakeja ja kult-
tuuria. Monenlaisia myyttisiä uskomuksia 
pidetään elossa tarkoituksellisesti ja vaikka 
monissa varmasti onkin totuuspohja, teh-
dään tarinointia myös aivan puhtaasti ajan 
tappamiseksi.

Nykyisistä legendoista Lyrianan legenda on 
ehkä kuuluisin, mutta myös Shagenin le-
genda on varsin kuuluisa. Shagenin sano-
taan olevan lohikäärme, Uentan Jem, joka 
asuu Hargai-vuoren alla ja herää tuhannen 
vuoden välein levittämään tuhoa ympäris-
töönsä. Viimeisten vuosikymmenien aikana 
tapahtuneet pienimuotoiset tulivuorenpur-
kaukset ovat paikallisten mukaan merkkejä 
lohikaarmeen huonosta unesta ja ehkä jopa 
heräämisestä.

Alueen asukkaat tulevat toimeen kalasta-
malla ja käymällä kauppaa Zelesin heimo-
jen kanssa. Elämä on hiljaista ja rauhallis-
ta, ajoittain kulttuurissa esille tulee kuiten-
kin heidän muokkaamansa pyhät 
kalthan-rituaalit ja pyhiinvaellukset läheisil-
le vuorille.

Uskonto
Paikallinen uskonto liittyy muinaisiin legen-
doihin ja Kalthanien palvontaan. Kalthan-
ruhtinaiden haamujen uskotaan vaeltavan 
Ninican kanjoneissa ja vuosittain tehdään 
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Bliaronin itäiset alueet ovat Sarasia lukuun-
ottamatta trooppisen sademetsän peitossa. 
Asutusta on alueella vähän ja kulttuureita 
pidetään varsin alkeellisina. Molemin sade-
metsät peittävät suurinta osaa luoteisista 
rannikkoalueista ja sulkevat sisäänsä Kalt-
hanien salaisuuksia ja erikoisia eläinlajeja. 
Merenkulun kannalta Zelesin saaristo on 
mielenkiintoista, joskin haastellista purjeh-
dusaluetta. Useita suojaisia satamapaikko-
ja on löydettävissä.

Molem
Molemin sademetsäalueet ovat suurimmak-
si osaksi kartoittamatonta muutamista Sahe-
neiden tekemistä  tutkimusmatkoista huoli-
matta. Alue on kuuluisa erikoisista eläin- ja 
kasvilajeista ja on maagien suosima vahvan 
elämämagian läsnäolon vuoksi. Muutos on 
nopeaa ja siksi myös tuhomagiaa on sade-
metsäalueilla paljon. Varsinaista puutetta 
ei ole mistään magianlajista, sillä metsässä 
muotoutuu jatkuvasti uusia henkiä. Virvatu-
let ja eläimen muodossa ilmestyvät henkio-
lennot kulkevat ajoittain Molemia ympäröi-
vissä kylissä.

Historia
Aikoinaan Molemin metsät pitivät sisällään 
Kalthanien suuren Okarhin kaupungin. Ny-
kyisin kaupungista tiedetään hyvin vähän, 
sillä siitä säilyneitä tekstejä on hyvin har-
vassa. Luninin linnassa olevat Puvo Sahe-
nin arkistot saattavat pitää sisällään ainoat 
säilyneet viittaukset Okarhiin. Arvellaan, 
että kaupunkia kohtasi jonkinlainen odotta-
maton ja äkillinen joukkotuho. Nykyään 
kaupungin kohtalo ja sijainti kiinnostavat 
enää muutamia Kalthanien tutkimukseen 
paneutuneita oppineita.

Kulttuuri 
Kaupunkeja ei Molemissa ole lainkaan. Ih-
miset asuvat pienissä kylissä joita löytyy 
ympäri sademetsää. Minkäänlaista hallin-
toa tai valvontaa ei Molemin alueella ole, 
eikä asutus ole millään tavalla yhtenäistä. 
Suurin osa Molemin asukkaista kuuluu al-
kukantaisiin heimoihin, jotka eivät tiedä si-
vistyneestä maailmasta juuri mitään. He 
elävät omaa elämäänsä sademetsän ulko-
puolisten tapahtumien koskemattomissa. 
Yleisesti heimoja pidetään raakalaisina, 
kannibaaleina ja arvaamattomina. Hurjim-
pien heimojen parissa vihollisten kannibali-
sointia näkyykin, mutta tällaiset tapaukset 
ovat harvinaisia. Sen sijaan omien kuollei-
den syöntiä esiintyy Molemissa varsin laajal-
ti. Heimojen mielestä on kunnioittavaa vai-
najaa kohtaan syödä tämän ruumis henki-
maailmaan siirtymisen eli kuoleman 
jälkeen. 

Uskonto 
Heimoissa palvotaan useita jumalia ja us-
konnot ovat hyvin luonnonläheisiä ja sa-
mankaltaisia. Omien kuolleiden kannibali-
sointi on yksi yhteisistä piirteistä. Monet 
heimot tuntevat myös tarinoita mahtigareis-
ta, suurista ja älykkäistä olennoista, joiden 
uskotaan suojelevan metsää pahoilta hengil-

pyhiinvaelluksia suurille kanjoneille ja vuori-
seuduille kunnioittamaan muinaisia kunin-
kaita. Pienet alttarit ja Kalthan-riipukset 
ovat alueella tavanomaisia, mutta eivät suin-
kaan pakollisia. Kalthanien perinteitä pyri-
tään pitämään yllä, mutta kyse on enem-
män opitusta tavasta toimia, kuin tiukasti 
varjellusta uskonnosta.

Maantieto
Ninica sijoittuu Sarasin itäkärkeen ja hyvin 
lähelle Zelesin saaristoa. Alue on pieni, mut-
ta huonosti tunnettu. Rannikolla ja kanjo-
nien reunoilla on muutamia pieniä kyliä, joi-
hin kulku on helpointa veneellä tai laivalla. 
Näyttävien kanjonien ja vesiputousten lisäk-
si alueella on muutamia kalthanien jäännök-
siä, mitkä houkuttelevat sinne ajoittain 
myös matkalaisia. Yleisesti ottaen Ninica on 
kuitenkin suurinpiirtein niin kaukana sivis-
tyksestä, kuin vaan on mahdollista.

Ninican vuoristo on jyrkkärinteistä ja siksi 
erittäin vaikekulkuista. Syvälle vuoristoon 
on helpointa kulkea jokia pitkin, vaikka vir-
taukset paikoittain ovatkin voimakkaita. 
Myös korkeita vesiputouksia esiintyy ja han-
kalimpien paikkojen ohi on mahdollista 
päästä vain veneitä maata pitkin kantamal-
la. Vuoristossa kulkee muutamia käytettyjä 
reittejä, mutta jyrkänteiden ja reittien mut-
kaisuuden vuoksi myös eksyminen on help-
poa. Kerrotaan myos korkealla vuoristossa 
kulkevista salaisista reiteista, joiden havait-
seminen on mahdollista vain tiettyjen astro-
logisten ilmiöiden aikana tai magiaa käyttä-
mällä.

Muita paikkoja

Jumalten majakka
Jumalten majakkana tunnettu kivimuodos-
telma on herättänyt itäisellä merellä kulke-
via ikiajat. Tiettävästi kukaan ei käy sytyttä-
mässä mitään valoa majakkaan, mutta siitä 
huolimatta majakasta hohtaa punertava 
kajo öisin. Majakan tarinaa värittää vielä 
se, ettei majakaksi nimettyn kivimuodostel-
man luokse ole mahdollista kiivetä kovan 
tuulen ja vaarallisen pudotuksen vuoksi. 
Sahenien keskuudessa puhutaan Kaltha-
nien jättämästä pysyvästä riimutaiasta tai 
paikkaan sidotusta artefaktista. 

Klokk Uud
Volar Sahenin hallussa oleva Kalthan-temp-
peli, jonne maagit tekevat ajoittain pyhiin-
vaelluksia. Klokk Uudin alue on maagisesti 
aktiivinen, mutta alue kiinnostaa myos kult-
tuurisesti ja Kalthan-tutkimus Klokk Uudis-
sa on vireää. Eräät magian haarat ovat ke-
hittyneet erityisen pitkälle Klokk Uudissa. 
Varsinkin riimumagia on erityisen kehitty-
nyttä.

Liardovakin kivi
Lohikäärmekultin pyhä paikka, pyöreä ta-
sanne, jonka keskella on korkea kivinen mo-
noliitti. Kerran kuussa kultin shamaanit 
vaeltavat paikalle, jotta voisivat kommuni-
koida pyhän lohikäärmeen kanssa. Menot 
sisaltavat tanssia, pyhaa mantraa ja huo-
mattavasti myos maagisia rukouksia ja puh-
dasta loitsimista.
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Bliaronin itäiset alueet ovat Sarasia lukuun-
ottamatta trooppisen sademetsän peitossa. 
Asutusta on alueella vähän ja kulttuureita 
pidetään varsin alkeellisina. Molemin sade-
metsät peittävät suurinta osaa luoteisista 
rannikkoalueista ja sulkevat sisäänsä Kalt-
hanien salaisuuksia ja erikoisia eläinlajeja. 
Merenkulun kannalta Zelesin saaristo on 
mielenkiintoista, joskin haastellista purjeh-
dusaluetta. Useita suojaisia satamapaikko-
ja on löydettävissä.

Molem
Molemin sademetsäalueet ovat suurimmak-
si osaksi kartoittamatonta muutamista Sahe-
neiden tekemistä  tutkimusmatkoista huoli-
matta. Alue on kuuluisa erikoisista eläin- ja 
kasvilajeista ja on maagien suosima vahvan 
elämämagian läsnäolon vuoksi. Muutos on 
nopeaa ja siksi myös tuhomagiaa on sade-
metsäalueilla paljon. Varsinaista puutetta 
ei ole mistään magianlajista, sillä metsässä 
muotoutuu jatkuvasti uusia henkiä. Virvatu-
let ja eläimen muodossa ilmestyvät henkio-
lennot kulkevat ajoittain Molemia ympäröi-
vissä kylissä.

Historia
Aikoinaan Molemin metsät pitivät sisällään 
Kalthanien suuren Okarhin kaupungin. Ny-
kyisin kaupungista tiedetään hyvin vähän, 
sillä siitä säilyneitä tekstejä on hyvin har-
vassa. Luninin linnassa olevat Puvo Sahe-
nin arkistot saattavat pitää sisällään ainoat 
säilyneet viittaukset Okarhiin. Arvellaan, 
että kaupunkia kohtasi jonkinlainen odotta-
maton ja äkillinen joukkotuho. Nykyään 
kaupungin kohtalo ja sijainti kiinnostavat 
enää muutamia Kalthanien tutkimukseen 
paneutuneita oppineita.

Kulttuuri 
Kaupunkeja ei Molemissa ole lainkaan. Ih-
miset asuvat pienissä kylissä joita löytyy 
ympäri sademetsää. Minkäänlaista hallin-
toa tai valvontaa ei Molemin alueella ole, 
eikä asutus ole millään tavalla yhtenäistä. 
Suurin osa Molemin asukkaista kuuluu al-
kukantaisiin heimoihin, jotka eivät tiedä si-
vistyneestä maailmasta juuri mitään. He 
elävät omaa elämäänsä sademetsän ulko-
puolisten tapahtumien koskemattomissa. 
Yleisesti heimoja pidetään raakalaisina, 
kannibaaleina ja arvaamattomina. Hurjim-
pien heimojen parissa vihollisten kannibali-
sointia näkyykin, mutta tällaiset tapaukset 
ovat harvinaisia. Sen sijaan omien kuollei-
den syöntiä esiintyy Molemissa varsin laajal-
ti. Heimojen mielestä on kunnioittavaa vai-
najaa kohtaan syödä tämän ruumis henki-
maailmaan siirtymisen eli kuoleman 
jälkeen. 

Uskonto 
Heimoissa palvotaan useita jumalia ja us-
konnot ovat hyvin luonnonläheisiä ja sa-
mankaltaisia. Omien kuolleiden kannibali-
sointi on yksi yhteisistä piirteistä. Monet 
heimot tuntevat myös tarinoita mahtigareis-
ta, suurista ja älykkäistä olennoista, joiden 
uskotaan suojelevan metsää pahoilta hengil-

pyhiinvaelluksia suurille kanjoneille ja vuori-
seuduille kunnioittamaan muinaisia kunin-
kaita. Pienet alttarit ja Kalthan-riipukset 
ovat alueella tavanomaisia, mutta eivät suin-
kaan pakollisia. Kalthanien perinteitä pyri-
tään pitämään yllä, mutta kyse on enem-
män opitusta tavasta toimia, kuin tiukasti 
varjellusta uskonnosta.

Maantieto
Ninica sijoittuu Sarasin itäkärkeen ja hyvin 
lähelle Zelesin saaristoa. Alue on pieni, mut-
ta huonosti tunnettu. Rannikolla ja kanjo-
nien reunoilla on muutamia pieniä kyliä, joi-
hin kulku on helpointa veneellä tai laivalla. 
Näyttävien kanjonien ja vesiputousten lisäk-
si alueella on muutamia kalthanien jäännök-
siä, mitkä houkuttelevat sinne ajoittain 
myös matkalaisia. Yleisesti ottaen Ninica on 
kuitenkin suurinpiirtein niin kaukana sivis-
tyksestä, kuin vaan on mahdollista.

Ninican vuoristo on jyrkkärinteistä ja siksi 
erittäin vaikekulkuista. Syvälle vuoristoon 
on helpointa kulkea jokia pitkin, vaikka vir-
taukset paikoittain ovatkin voimakkaita. 
Myös korkeita vesiputouksia esiintyy ja han-
kalimpien paikkojen ohi on mahdollista 
päästä vain veneitä maata pitkin kantamal-
la. Vuoristossa kulkee muutamia käytettyjä 
reittejä, mutta jyrkänteiden ja reittien mut-
kaisuuden vuoksi myös eksyminen on help-
poa. Kerrotaan myos korkealla vuoristossa 
kulkevista salaisista reiteista, joiden havait-
seminen on mahdollista vain tiettyjen astro-
logisten ilmiöiden aikana tai magiaa käyttä-
mällä.

Muita paikkoja

Jumalten majakka
Jumalten majakkana tunnettu kivimuodos-
telma on herättänyt itäisellä merellä kulke-
via ikiajat. Tiettävästi kukaan ei käy sytyttä-
mässä mitään valoa majakkaan, mutta siitä 
huolimatta majakasta hohtaa punertava 
kajo öisin. Majakan tarinaa värittää vielä 
se, ettei majakaksi nimettyn kivimuodostel-
man luokse ole mahdollista kiivetä kovan 
tuulen ja vaarallisen pudotuksen vuoksi. 
Sahenien keskuudessa puhutaan Kaltha-
nien jättämästä pysyvästä riimutaiasta tai 
paikkaan sidotusta artefaktista. 

Klokk Uud
Volar Sahenin hallussa oleva Kalthan-temp-
peli, jonne maagit tekevat ajoittain pyhiin-
vaelluksia. Klokk Uudin alue on maagisesti 
aktiivinen, mutta alue kiinnostaa myos kult-
tuurisesti ja Kalthan-tutkimus Klokk Uudis-
sa on vireää. Eräät magian haarat ovat ke-
hittyneet erityisen pitkälle Klokk Uudissa. 
Varsinkin riimumagia on erityisen kehitty-
nyttä.

Liardovakin kivi
Lohikäärmekultin pyhä paikka, pyöreä ta-
sanne, jonka keskella on korkea kivinen mo-
noliitti. Kerran kuussa kultin shamaanit 
vaeltavat paikalle, jotta voisivat kommuni-
koida pyhän lohikäärmeen kanssa. Menot 
sisaltavat tanssia, pyhaa mantraa ja huo-
mattavasti myos maagisia rukouksia ja puh-
dasta loitsimista.



112

kenelle milloinkin, kunhan vain eivät joudu 
tämän vuoksi hankaluuksiin paikallisten 
kanssa. 

Zelesiläiset tietävät kyllä merirosvojen ole-
massaolosta, mutta niin kauan kuin he 
ovat ihmisiksi eivätkä aiheuta ongelmia, an-
netaan heidän olla rauhassa. Zelesin alkua-
sukkaiden ja merirosvokylien välillä vallit-
see tietynlainen yhteisymmärrys – merirosvo-
jen salasatamien paikkoja ei paljasteta 
ulkopuolisille, eivätkä merirosvot missään ni-
messä ryövää myöskään paikallisia.

Uskonto 
Hyvin käytännönläheisenä kansana zelesiläi-
set eivät ole kovin taikauskoisia, toisin kuin 
esimerkiksi pohjoisessa olevan Sarasin ylän-
köjen kansat. Suurin uskonnollinen vaiku-
tus tulee Volar Sahenin taholta, mutta etäi-
sen sijainnin vuoksi zelesiläiset saavat olla 
varsin rauhassa myös Saheneiden painos-
tukselta. Zelesiläiset kunnioittavat suuresti 
maageja, mutta eivät pidä heitä ylempiarvoi-
sena kuin muitakaan vierailijoita. Maageilla 
ei siis ole minkäänlaista korkeampaa ase-
maa eikä erityisoikeuksia. Yleinen sanonta 
Zelesissä kuuluukin: ”Kyllä niiden Sahenien-
kin täytyy syödä”, jolla tarkoitetaan, että 
kaikki maagitkin ovat pohjimmiltaan vain ta-
vallisia vahingoittuvaisia ihmisiä.

Maantieto 
Etäisen sijaintinsa ja vaikean liikkuvuuden 
takia Zeles on hieman normaalia eristäyty-
neempi muusta maailmasta. Korabin ja Lon-
gotin kaupunkeja ympäröivät Molemin ti-
heät ja vaikeakulkuiset sademetsät. Ainoas-
taan kaikkein isoimmat ja käytetyimmät 
tiet pysyvät auki. Pienemmät tiet kasvavat 
nopeasti umpeen. Zelesin alueella purjehti-
minen on myös hankalaa, koska turvallisia 
reittejä on niukalti. Vain muutama reitti sal-
lii isompien kauppalaivojen saapumisen Lon-
gotin satamiin ja reitit sisältävät useita pul-
lonkaulamaisia kohtia, joista mahtuu läpi 
vain laiva kerrallaan. Korabiin ei isoilla lai-
voilla pääse ollenkaan. Isot kauppalaivat 
ovat varsin harvinainen näky Zelesin sata-
missa, muta pienempiä kauppalaivoja on 
liikkeellä suhteellisen usein.

Kaupungeissa myydään pääasiassa trooppi-
sia hedelmiä, kalaa ja puutavaraa, mutta 
myös paljon saarien välistä sukellettuja hel-
miä, meritähtiä ja korallia sekä niistä tehty-
jä koruja. Helmenkalastus on tuottoisaa työ-
tä, mutta vaarallista salakarikkojen ja pie-
nien kulkuväylien takia. 

Zelesin kaupungit eivät ole kovin isoja ver-
rattuna Bliwonin suurkaupunkeihin, mutta 
paikallinen vaikutus on huomattava. Longo-
tissa ja Korabissa on jopa pieni vartiosto, 
mutta sotilaallista voimaa kaupungeilla ei 
käytännössä ole. Kahden isomman kaupun-
gin lisäksi Zelesissä on muutamia pieniä ky-
liä ympäri sademetsiä ja erinäisiä saaristoil-
la asuvia yhdyskuntia. 

tä. Heimot uskovat mahtigarejen olevan osa 
viidakkoa ja sen takia tietävän kaiken mitä 
siellä tapahtuu. Niitä ei kuitenkaan pidetä 
ihmisten vahtijoina vaan nimenomaan met-
sän suojelijoina, joten ainoastaan metsää uh-
kaavat teot herättävät mahtigarien huo-
mion. 

Maantieto 
Molem on kokonaisuudessaan peittynyt 
trooppiseen kasvillisuuteen. Sademetsä ulot-
tuu eteläisestä Carlothin solasta pohjoisen 
Sarasin rajoille. Tiheä kasvillisuus sekä kuu-
ma ja kostea ilmasto tekevät Molemista vai-
keakulkuisen. Viidakossa matkustaminen il-
man asiantuntevaa opasta on vaarallista ja 
eksymisen mahdollisuus on suuri. 

Sademetsille tyypillisesti kasvillisuus on tihe-
ää ja kasvaa nopeasti. Polut ja tiet kasvavat 
umpeen paljon nopeammin kuin muualla 
Bliaronissa. Kerrotaan jopa alueista, jotka 
kasvavat umpeen silminnähtävää vauhtia 
sekä metsänhengistä, jotka kujeilevat alueel-
la kulkevien kustannuksella – eksyttäen ja 
huijaten. Paikallisten kansojen shamaanit 
osaavat kertoa satoja tarinoita metsän kujei-
levasta luonteesta.

Zeles
Molemin itärannikko sulautuu saumatto-
masti Zelesin saaristoalueeseen, joka on 
kasvillisuudeltaan hyvin samankaltaisia. Ze-
lesissä on kuitenkin muutamia pysyviä asu-
tuksia ja Molemiin verrattuna kehittyneitä 
kulttuureita. Varsinaisesta sivistysalueesta 
ei kuitenkaan voida puhua.

Kulttuuri 
Zelesin suurimmat asutukset ovat mante-
reen rannikolla. Näistä kylistä ja kaupun-
geista voi löytää erilaisia käsityöläisiä ja 
kauppiaita, sekä jopa muutamia muualta 
tulleita oppineita saapuu ajoittain tutki-
maan zelesiläisiä asutuksia ja käymään 
kauppaa paikallisten kanssa. Iso osa popu-
laatiosta asuu kuitenkin saarilla, joissa elä-
mä on usein varsin yksinkertaista ja alku-
kantaista. Ihmiset pitävät huolta itse omis-
ta asioistaan ja huolehtivat oikeudesta 
omalla tavallaan, varsinaista yleistä oikeus-
järjestelmää ei ole Zelesiin syntynyt. Useim-
miten saarilla asustaa suurperheitä, jotka 
pysyttelevät omissa oloissaan suurimman 
osan ajasta. He elävät vaihdantataloudessa 
muiden saarien asukkaiden kanssa vaih-
taen itselleen sen, mitä eivät itse saa hankit-
tua.

Zelesläiseen tapakulttuuriin kuuluu tietty 
rauhallisuus ja rentous. He eivät hätiköi, ei-
vätkä hötkyile, vaan tekevät kaiken harki-
ten ja rauhallisesti. Ihmiset eivät suutu tai 
hermostu helposti vaan ovat tottuneet elä-
mään leppoisasti. Hidas toimintatapa toi-
saalta vaikeuttaa joskus kaupankäyntiä pai-
kallisten kanssa, sillä neuvottelut voivat 
kestää päiviä ja lastien saapuminen on hy-
vin satunnaista.

Merirosvot 
Zeles on erinomainen paikka piiloutua ja 
sen saaristot luovat sokkeloita, joissa on 
helppo piileskellä ja säilyttää arvolasteja ke-
nekään häiritsemättä. Siksipä saaristo on-
kin merirsvojen suosima turvapaikka. Mo-
net sivistyneemmät merirosvot, jotka ovat 
ansainneet riittävästi omaisuutta ryöstelyllä 
siirtyvät Zelesiin eläkkeelle. Pienet rosvoky-
lät suojelevat paikallisia ja tarjoavat turvaa 
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kenelle milloinkin, kunhan vain eivät joudu 
tämän vuoksi hankaluuksiin paikallisten 
kanssa. 

Zelesiläiset tietävät kyllä merirosvojen ole-
massaolosta, mutta niin kauan kuin he 
ovat ihmisiksi eivätkä aiheuta ongelmia, an-
netaan heidän olla rauhassa. Zelesin alkua-
sukkaiden ja merirosvokylien välillä vallit-
see tietynlainen yhteisymmärrys – merirosvo-
jen salasatamien paikkoja ei paljasteta 
ulkopuolisille, eivätkä merirosvot missään ni-
messä ryövää myöskään paikallisia.

Uskonto 
Hyvin käytännönläheisenä kansana zelesiläi-
set eivät ole kovin taikauskoisia, toisin kuin 
esimerkiksi pohjoisessa olevan Sarasin ylän-
köjen kansat. Suurin uskonnollinen vaiku-
tus tulee Volar Sahenin taholta, mutta etäi-
sen sijainnin vuoksi zelesiläiset saavat olla 
varsin rauhassa myös Saheneiden painos-
tukselta. Zelesiläiset kunnioittavat suuresti 
maageja, mutta eivät pidä heitä ylempiarvoi-
sena kuin muitakaan vierailijoita. Maageilla 
ei siis ole minkäänlaista korkeampaa ase-
maa eikä erityisoikeuksia. Yleinen sanonta 
Zelesissä kuuluukin: ”Kyllä niiden Sahenien-
kin täytyy syödä”, jolla tarkoitetaan, että 
kaikki maagitkin ovat pohjimmiltaan vain ta-
vallisia vahingoittuvaisia ihmisiä.

Maantieto 
Etäisen sijaintinsa ja vaikean liikkuvuuden 
takia Zeles on hieman normaalia eristäyty-
neempi muusta maailmasta. Korabin ja Lon-
gotin kaupunkeja ympäröivät Molemin ti-
heät ja vaikeakulkuiset sademetsät. Ainoas-
taan kaikkein isoimmat ja käytetyimmät 
tiet pysyvät auki. Pienemmät tiet kasvavat 
nopeasti umpeen. Zelesin alueella purjehti-
minen on myös hankalaa, koska turvallisia 
reittejä on niukalti. Vain muutama reitti sal-
lii isompien kauppalaivojen saapumisen Lon-
gotin satamiin ja reitit sisältävät useita pul-
lonkaulamaisia kohtia, joista mahtuu läpi 
vain laiva kerrallaan. Korabiin ei isoilla lai-
voilla pääse ollenkaan. Isot kauppalaivat 
ovat varsin harvinainen näky Zelesin sata-
missa, muta pienempiä kauppalaivoja on 
liikkeellä suhteellisen usein.

Kaupungeissa myydään pääasiassa trooppi-
sia hedelmiä, kalaa ja puutavaraa, mutta 
myös paljon saarien välistä sukellettuja hel-
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tä. Heimot uskovat mahtigarejen olevan osa 
viidakkoa ja sen takia tietävän kaiken mitä 
siellä tapahtuu. Niitä ei kuitenkaan pidetä 
ihmisten vahtijoina vaan nimenomaan met-
sän suojelijoina, joten ainoastaan metsää uh-
kaavat teot herättävät mahtigarien huo-
mion. 

Maantieto 
Molem on kokonaisuudessaan peittynyt 
trooppiseen kasvillisuuteen. Sademetsä ulot-
tuu eteläisestä Carlothin solasta pohjoisen 
Sarasin rajoille. Tiheä kasvillisuus sekä kuu-
ma ja kostea ilmasto tekevät Molemista vai-
keakulkuisen. Viidakossa matkustaminen il-
man asiantuntevaa opasta on vaarallista ja 
eksymisen mahdollisuus on suuri. 
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la kulkevien kustannuksella – eksyttäen ja 
huijaten. Paikallisten kansojen shamaanit 
osaavat kertoa satoja tarinoita metsän kujei-
levasta luonteesta.

Zeles
Molemin itärannikko sulautuu saumatto-
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lesissä on kuitenkin muutamia pysyviä asu-
tuksia ja Molemiin verrattuna kehittyneitä 
kulttuureita. Varsinaisesta sivistysalueesta 
ei kuitenkaan voida puhua.
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Zelesin suurimmat asutukset ovat mante-
reen rannikolla. Näistä kylistä ja kaupun-
geista voi löytää erilaisia käsityöläisiä ja 
kauppiaita, sekä jopa muutamia muualta 
tulleita oppineita saapuu ajoittain tutki-
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kauppaa paikallisten kanssa. Iso osa popu-
laatiosta asuu kuitenkin saarilla, joissa elä-
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omalla tavallaan, varsinaista yleistä oikeus-
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taen itselleen sen, mitä eivät itse saa hankit-
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vätkä hötkyile, vaan tekevät kaiken harki-
ten ja rauhallisesti. Ihmiset eivät suutu tai 
hermostu helposti vaan ovat tottuneet elä-
mään leppoisasti. Hidas toimintatapa toi-
saalta vaikeuttaa joskus kaupankäyntiä pai-
kallisten kanssa, sillä neuvottelut voivat 
kestää päiviä ja lastien saapuminen on hy-
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Merirosvot 
Zeles on erinomainen paikka piiloutua ja 
sen saaristot luovat sokkeloita, joissa on 
helppo piileskellä ja säilyttää arvolasteja ke-
nekään häiritsemättä. Siksipä saaristo on-
kin merirsvojen suosima turvapaikka. Mo-
net sivistyneemmät merirosvot, jotka ovat 
ansainneet riittävästi omaisuutta ryöstelyllä 
siirtyvät Zelesiin eläkkeelle. Pienet rosvoky-
lät suojelevat paikallisia ja tarjoavat turvaa 
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Longot 
Longot on Zelesin isoin kaupunki. Se on ra-
kennettu osittain maalle, osittain puiden ja 
osittain veden päälle rakennettujen laitu-
rien varaan. Läntinen puoli kaupungista 
ulottuu selkeästi sademetsään sisään. Sade-
metsään kulkee useita risteäviä polkuja, jot-
ka johtavat sademetsässä asuvien villien ky-
liin ja zelesläisten pyhille paikoille. Osa ihmi-
sistä asuu puiden varassa ylempänä, jossa 
puita yhdistääkin lukuisat riippusillat. Puis-
sa asuu vain pieni osa väestöstä, sillä se ei 
ole täysin turvallista, eikä puihin rakentami-
nen ole ollenkaan helppoa. 

Itäinen osa kaupungista on rakennettu saa-
rille sekä laitureille ja ulottuu pitkälle varsi-
naisesta rantaviivasta. Osa näistäkin raken-
nuksista jää myös saarilla kasvavien isojen 
puiden oksien piiloon ja kaupunkia onkin 
siksi vaikea huomata mereltä, ellei tiedä 
tarkkaan mihin katsoa.

Korab 
Korab on Zelesin toiseksi isoin kaupunki. 
Se on rakennettu rannikolla olevan ison 
kraaterin reunoille. Kraateri on täyttynyt ve-
dellä ja sen itäinen osa aukeaa merelle päin 
kapeana aukkona. Korabiin on helppo kul-
kea aukosta veneillä ja pienillä laivoilla. 
Kraaterin rantoja kiertää iso laituri, jossa 
on jatkuvasti kiinni useita pieniä laivoja ja 
kaislaveneitä.

Kraaterin synty on mysteeri myös kaupun-
gin asukkaille. Jyrkät seinät ovat aikojen 
saatossa rehevöityneet ja kasvaneet täyteen 
tiheää köynnöskasvillisuutta. Rinteitä peit-
tämään on myöhemmin rakennettu merkit-
tävästi asutusta, joten kraaterin seinämät 
näyttävät ikäänkuin suurelta katsomolta, 
jonka näyttämönä on keskellä oleva kirkas-
vesinen merenlahti. Vesiputous läntisellä 
seinällä on näyttävä ja sen vuoksi saatavilla 
on aina puhdasta juomavettä.

Bliaronin rannikoilla on satoja pieniä saaria 
ja varsinkin Zelesissä on lukematon määrä 
pieniä ja varsin huonosti tunnettuja viidak-
kosaaria. Zelesin alueen lisäksi on olemas-
sa kuitenkin neljä selkeästi suurta saarta, 
joihin matkaavan on syytä tietää hieman pai-
kallisesta kulttuurista. Saaristoalueiden kan-
sat ovat pieniä, mutta heidän legendansa voi-
vat kiinnostaa esimerkiksi Sahenin tutkijoi-
ta ja muuten magiasta kiinnostuneita. 
Myös tutkimusmatkailijoille on saaristossa 
luvassa useita mielenkiintoisia kohteita.

Bliaronin mantereesta kaakkoon sijaitsee 
luonnoltaan lempeä Qvenionin saari, jonka 
lähihistoria on täynnä sotaa ja roturistiriito-
ja. Bliwonin siirtokunta Quadi ja muutamat 
pienet kylät rannikolla ovat vieneet Qvenio-
nin alkuasukkailta Kalitheilta tärkeätä 
asuintilaa ja sodan aikana alueelle on synty-
nyt myös orjuutta ja tuoreet sotamuistot 
ovat vielä hyvin paikallisten muistoissa.

Historia 
Qvenionin saaren uusisasukkaiden historia 
on sangen nuorta. Alle vuosisata on kulu-
nut siitä, kun bliwonilainen tutkimusretkeili-
jä Karalia Petras johdatti retkikuntansa Qve-
nionin rannikolle. Heidän hämmästyksek-
seen aiemmin asuttamattomaksi luullun 
saaren metsistä ilmaantui alkuasukkaita, joi-
den kanssa uudisraivaajat joutuivat pian on-
gelmiin. 

Qvenionin ensimmäinen kaupunki, Quadi, 
valmistui parikymmentä vuotta sitten. Siitä 
lähtien bliwonilaiset ovat pyrkineet laajentu-
maan pitkin rannikkoa., ensin väkivalloin 
mutta veristen sotien jälkeen rauhanomai-
semmin. Muutamia vuosia sitten solmittu 
rauha on taannut alkuasukkaille osan val-
lasta Quadin hallinnoinnissa ja lakien säätä-

misessä. Näin ollen tilanne on toistaiseksi 
rauhoittunut, vaikka roturistiriidat ovat 
kaupungissa edelleen voimakkaita.

Toisaalta ristiriitoja itäisessä Qvenionissa 
on synnyttänyt Gilattin itsenäinen kaupun-
ki, mutta näennäisen keskushallinnon 
puuttumisen vuoksi laajentumisinto ei ole 
ollut vastaava kuin Quadilla. Gilatt on 
myös hieman vanhempi kaupunki, eikä se 
ole ollut koskaan suorassa sodassa Kalit-
hien kanssa.

Kulttuuri
Qvenionin metsissä asuu villi-ihmisten hei-
moja, joiden huhutaan olevan kannibaalisia 
ja vihamielisiä ulkopuolisia kohtaan. Suu-
rinta osaa saarta asuttavat Kalith-heimot 
ovat hyvin taitavia magian käyttäjiä, ja luon-
nonläheisenä kansana he tulevat hyvin toi-
meen henkien kanssa. Jotkut Kalithien hei-
moista ovat ystävystyneet uudisasukkeiden 
kanssa ja asuvat tätä nykyä sivistyksen pa-
rissa.

Kalithien uskonto on esi-isien henkien pal-
vontaan keskittyvä shamanistinen uskonto. 
Kalithien mukaan saari on jumalten syn-
nyinsija. Alkuperäiskansan myyteissä saari 
on maailman keskus, ja saaren keskellä si-
jaitseva Tarros-vuori on maailman napa, 
joka myös jakaa saaren kahtia. 
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Maantieto 
Paroh on saaren pohjoinen puoli, joka on 
suurimmaksi osaksi subtrooppista viidak-
koa ja rämeikköä. Parohin koskematon vii-
dakko pitää sisällään monia salaisuuksia ja 
tutkimattomia mysteerejä liittyen Kalithien 
historiaan. Parohin luonto on saaren sekä 
myös koko mantereen rikkain. 

Toprah on eteläinen puoli saarta, jossa myös 
laaja Rauhan laakso sijaitsee. Rauhan laak-
so on saanut nimensä Kalithien ja uudisa-
sukkaiden välisen sodan jälkeen laaksossa 
solmitun rauhan mukaan. Kyseinen laakso 
oli kuitenkin ollut julmimpien taistelujen 
keskuspaikkana ja laaksossa kuoli valtaosa 
kaikista sodan uhreista. Viidakko on kuiten-
kin peittänyt sodan jäljet hyvin, mutta laak-
sosta voi vielä tänäkin päivänä löytää ruostu-
neita aseita ja ihmisten luita.

Kaupungit 
Qvenionin saarella on kaksi kaupunkia, 
Quadi ja Gilatt. 

Quadi
Toprahin puolella sijaitseva Quadi on osa 
Bliwonin valtiota, vaikka kaupungin sisällä 
vallitseekin kova itsenäistymisen halu. Qua-
din asukkaista yli puolet on saarelle muut-
taneita bliaronlaisia uudisasukkaita, jotka 
ovat halunneet kokeilla onneaan. Osa on si-
vistyksen parissa kasvaneita Kalitheja. Rau-
han laaksosta löytyvää tummanviolettia sa-
vea käytetään koristeellisten keramiikkaesi-
neiden valmistamiseen, ja monet 
qvenionlaiset ovat päässeet kauppiaiden 
suosioon savenkäsittelytaitojensa ansiosta. 
Muita Qvenionista rahdattavia raaka-ainei-
ta ovat puu sekä eksoottiset hedelmät. Kau-
pungin hallitus koostuu vanhoista kaup-
piassuvuista, jotka perustivat kaupungin 
helpottamaan Bliaronin ja Qvenionin välis-
tä kauppaliikennettä. Quadissa rikollisuus 
on vähäistä, ja se on pääasiallisesti Gwat-
hiosta ja muualta Bliwonista tulleiden soti-
laiden valvonnan alla. 

Gilatt
Gilatt on itsenäinen asutus Parohin pohjois-
rannikon karikkoisessa poukamassa. Se on 
hyvin suojassa ja piilossa, mikä tekee siitä 
lähes mahdottoman havaita mereltä. Gilat-
tia sanotaan Bliwonin hallinnollisissa pii-
reissä merirosvojen kaupungiksi ja uhaksi 
kaikelle meriliikenteelle. Gilattiin purjeh-
tiakseen kapteenin on tiedettävä hyvin kari-
kot ja parhaimmat kulkureitit. 

Kaupunkia johtaa kuvernööriksi itsensä ti-
tuleerannut kapteeni Coran, jonka auktori-
teettia ei ole kukaan kaupungissa vielä us-
kaltanut kyseenalaistaa. Coranin johdolla 
Gilattin merirosvot ryöstelevät Gwathio-
Quadi välillä kulkevia kauppa- ja rahtilaivo-
ja. Bliwon on yrittänyt useita kertoja hävit-
tää Gilattin, mutta kaupungin hyvän sijain-
nin ja lukuisissa taisteluissa ansioitunei-
den merirosvojen taistelutaitojen vuoksi 
Gilatt on onnistunut puolustamaan itseään 
kerta toisensa jälkeen, joutumatta kertaa-
kaan edes kunnolla uhatuksi.

Gorun on karu ja vuoristoinen saari Bliaro-
nin mantereesta lounaaseen. Saaresta ei tie-
detä paljoa, mutta huhuja ja legendoja liik-
kuu kansan keskuudessa. Yleisesti Gorunia 
pidetäänkin yhtenä maailman kurjimmista 
sekä hyljeksityimmistä paikoista. Yleinen kä-
sitys saaresta on että siellä asuu vain hullu-
ja, sieluja syöviä mustakäsiä sekä kammotta-
via varjoja, hirviöitä ja aaveita. Tarinoiden ta-
kaa paljastuu kuitenkin suhteellisen 
tavanomainen ja harvaan asutettu saari. Tie-
detään, että Gorunissa asuu muutamia yksi-
näisyyttä etsiviä erakkoja, kalastajia ja jon-
kin verran henkivaeltajiksi kutsuttuja ma-
giantaitajia. 

Saaren pohjoisosassa, vuorten lomassa on 
myös luolakompleksi Neroca, joka tunne-
taan oppineiden keskuudessa myös nimellä 
Maailmanhauta. Neroca on vuorten alle mut-
kitteleva luonnonmuovaama tunneliverkos-
to jonka sanotaan johtavan syvälle maan uu-
meniin. Kerrotaan salaisesta vuoriston uu-
menissa asuvasta kansasta ja unohdetusta 
teknologiasta, mutta tiettävästi mitään täl-
laista ei ole varmuudella löydetty. Nerocaa 
tutkineista maageista harva on palannut ja 
tiettävästi kukaan ei aivan täysijärkisenä.

Shagun on saari melko kaukana idässä. Lai-
vamatka sinne Bliaronin mantereelta on pit-
kä, haastava ja ennen kaikkea vaarallinen, 
joten sinne harvoin eksyy kukaan. Saarta 
kuitenkin pidetään pyhänä paikkana ja vuo-
sittain joukko pyhiinvaeltajia lähtee uhka-
rohkealle merimatkalle kohti Shagunia ja 
Minrathin luostaria. Minrath on saaren ai-
nut varsinainen kaupunki ja sekin on synty-
nyt luostarin ympärille. Sacrallot-vuorelle pe-
rustettu luostari kuuluu Awysuken seuraajil-
le, uskonnolliselle lahkolle, joka korostaa 
jokaisen sielun tasavertaisuutta ja pyhyyttä 
ja kehottaa ihmisiä etsimään oman sisäisen 
rauhansa, mikä johtaa sisäisen ymmärryk-
sen saavuttamiseen.

Shagun on hyvin kaunis paikka. Korkeiden 
vuorien reunustama laakso, joka on suojas-
sa kylmältä etelätuulelta, mutta joka sallii 
lämpimän pohjoistuulen virrata laaksoon 
kanjoneja pitkin. Shagun on luonnonvaroil-
taan rikas ja rauhaisa saari, jonka rauhalli-
suutta on suojellut vain sen eristäytynyt si-
jainti. 

Awysuken seuraajat
Awysuken seuraajat ovat uskonnollinen lah-
ko jonka toiminta pyörii Shagunin luostarin 
ympärillä, mutta kultilla on jäseniä myös 
Bliaronin mantereella. Awysuken seuraajat 
uskovat kaikkien sielujen tasavertaisuu-
teen, rauhaan ja harmoniaan, joka saavute-
taan mietiskelemällä ja tasapainoisella elä-
mällä. Uskonto perustuu Awysuken ta-
ruun, joka kertoo neidosta, joka eli satoja 
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vallitseekin kova itsenäistymisen halu. Qua-
din asukkaista yli puolet on saarelle muut-
taneita bliaronlaisia uudisasukkaita, jotka 
ovat halunneet kokeilla onneaan. Osa on si-
vistyksen parissa kasvaneita Kalitheja. Rau-
han laaksosta löytyvää tummanviolettia sa-
vea käytetään koristeellisten keramiikkaesi-
neiden valmistamiseen, ja monet 
qvenionlaiset ovat päässeet kauppiaiden 
suosioon savenkäsittelytaitojensa ansiosta. 
Muita Qvenionista rahdattavia raaka-ainei-
ta ovat puu sekä eksoottiset hedelmät. Kau-
pungin hallitus koostuu vanhoista kaup-
piassuvuista, jotka perustivat kaupungin 
helpottamaan Bliaronin ja Qvenionin välis-
tä kauppaliikennettä. Quadissa rikollisuus 
on vähäistä, ja se on pääasiallisesti Gwat-
hiosta ja muualta Bliwonista tulleiden soti-
laiden valvonnan alla. 

Gilatt
Gilatt on itsenäinen asutus Parohin pohjois-
rannikon karikkoisessa poukamassa. Se on 
hyvin suojassa ja piilossa, mikä tekee siitä 
lähes mahdottoman havaita mereltä. Gilat-
tia sanotaan Bliwonin hallinnollisissa pii-
reissä merirosvojen kaupungiksi ja uhaksi 
kaikelle meriliikenteelle. Gilattiin purjeh-
tiakseen kapteenin on tiedettävä hyvin kari-
kot ja parhaimmat kulkureitit. 

Kaupunkia johtaa kuvernööriksi itsensä ti-
tuleerannut kapteeni Coran, jonka auktori-
teettia ei ole kukaan kaupungissa vielä us-
kaltanut kyseenalaistaa. Coranin johdolla 
Gilattin merirosvot ryöstelevät Gwathio-
Quadi välillä kulkevia kauppa- ja rahtilaivo-
ja. Bliwon on yrittänyt useita kertoja hävit-
tää Gilattin, mutta kaupungin hyvän sijain-
nin ja lukuisissa taisteluissa ansioitunei-
den merirosvojen taistelutaitojen vuoksi 
Gilatt on onnistunut puolustamaan itseään 
kerta toisensa jälkeen, joutumatta kertaa-
kaan edes kunnolla uhatuksi.

Gorun on karu ja vuoristoinen saari Bliaro-
nin mantereesta lounaaseen. Saaresta ei tie-
detä paljoa, mutta huhuja ja legendoja liik-
kuu kansan keskuudessa. Yleisesti Gorunia 
pidetäänkin yhtenä maailman kurjimmista 
sekä hyljeksityimmistä paikoista. Yleinen kä-
sitys saaresta on että siellä asuu vain hullu-
ja, sieluja syöviä mustakäsiä sekä kammotta-
via varjoja, hirviöitä ja aaveita. Tarinoiden ta-
kaa paljastuu kuitenkin suhteellisen 
tavanomainen ja harvaan asutettu saari. Tie-
detään, että Gorunissa asuu muutamia yksi-
näisyyttä etsiviä erakkoja, kalastajia ja jon-
kin verran henkivaeltajiksi kutsuttuja ma-
giantaitajia. 

Saaren pohjoisosassa, vuorten lomassa on 
myös luolakompleksi Neroca, joka tunne-
taan oppineiden keskuudessa myös nimellä 
Maailmanhauta. Neroca on vuorten alle mut-
kitteleva luonnonmuovaama tunneliverkos-
to jonka sanotaan johtavan syvälle maan uu-
meniin. Kerrotaan salaisesta vuoriston uu-
menissa asuvasta kansasta ja unohdetusta 
teknologiasta, mutta tiettävästi mitään täl-
laista ei ole varmuudella löydetty. Nerocaa 
tutkineista maageista harva on palannut ja 
tiettävästi kukaan ei aivan täysijärkisenä.

Shagun on saari melko kaukana idässä. Lai-
vamatka sinne Bliaronin mantereelta on pit-
kä, haastava ja ennen kaikkea vaarallinen, 
joten sinne harvoin eksyy kukaan. Saarta 
kuitenkin pidetään pyhänä paikkana ja vuo-
sittain joukko pyhiinvaeltajia lähtee uhka-
rohkealle merimatkalle kohti Shagunia ja 
Minrathin luostaria. Minrath on saaren ai-
nut varsinainen kaupunki ja sekin on synty-
nyt luostarin ympärille. Sacrallot-vuorelle pe-
rustettu luostari kuuluu Awysuken seuraajil-
le, uskonnolliselle lahkolle, joka korostaa 
jokaisen sielun tasavertaisuutta ja pyhyyttä 
ja kehottaa ihmisiä etsimään oman sisäisen 
rauhansa, mikä johtaa sisäisen ymmärryk-
sen saavuttamiseen.

Shagun on hyvin kaunis paikka. Korkeiden 
vuorien reunustama laakso, joka on suojas-
sa kylmältä etelätuulelta, mutta joka sallii 
lämpimän pohjoistuulen virrata laaksoon 
kanjoneja pitkin. Shagun on luonnonvaroil-
taan rikas ja rauhaisa saari, jonka rauhalli-
suutta on suojellut vain sen eristäytynyt si-
jainti. 

Awysuken seuraajat
Awysuken seuraajat ovat uskonnollinen lah-
ko jonka toiminta pyörii Shagunin luostarin 
ympärillä, mutta kultilla on jäseniä myös 
Bliaronin mantereella. Awysuken seuraajat 
uskovat kaikkien sielujen tasavertaisuu-
teen, rauhaan ja harmoniaan, joka saavute-
taan mietiskelemällä ja tasapainoisella elä-
mällä. Uskonto perustuu Awysuken ta-
ruun, joka kertoo neidosta, joka eli satoja 
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vuosia sitten Shagunin saarella. Awysuke 
oli kaunein ja hyväntahtoisin ihminen, mitä 
maan päältä löytyi ja pelkkä hänen läsnä-
olonsa tuskaisille kasvoille toi autuaan hy-
myn ja rauhan tunteen. Hänen äänensä rau-
hoitti metsän pedot ja lopetti jokaisen rii-
dan ja taistelun. Awysukea pidetään 
rauhan ja harmonian symbolina, mutta kult-
tilaiset harjoittavat tiettävästi myös taistelu-
taitoja ja hyökkäävää magiaa.

Tuhkarannikosta länteen sijaitseva tuliperäi-
nen saari, joka nousi merestä vuoden 520 
tienoilla. Pysyvää asutusta saarella ei ole ja 
väliaikaistakin hyvin harvoin. Vylaksen saa-
rella on kuusi tulivuorta, josta yksi, Vylas, 
on selkeästi muita suurempi. Bliaronin man-
tereella liikkuu huhuja että saari olisi musta-
käsien asuttama ja demonien ympäröimä ja 
että sinne eksyneet ihmiset syödään tai muu-
tetaan hirviöiksi. 

Saaren tuliperäisestä toiminnasta on kuiten-
kin hyötyä Horucin alueelle ja Tuhkaranni-
kolle, jonne tuuli usein puhaltaa Vylaksen 
purkausten ilmaan päästämän tuhkan. Ho-
rucin seutu onkin Bliaronin mantereen he-
delmällisintä maata. 
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Olen elänyt pitkän elämän ja minulla on ollut viimeisen kolmensadan vuoden aikana suuri 
kunnia toimia Sahenin elämämestarina, sen ylimpänä auktoriteettina ja ylimpänä maagisen 

vallan edustajana koko Bliaronissa. Nyt, häpeäkseni, joudun luopumaan virastani 
poikkeuksellisella tavalla. Sahen on tästä päivästä lähtien poissa.

Rasaak Thurmen on murtunut ja sadat ulkopuoliset tungeksivat nyt linnoituksen käytävillä. 
Tunnen täältä sisimmästä kammiostakin asti, kuinka heidän joukossaan on mustakäsiä, 

demonismin piiriin eksyneitä, hävinneitä sieluja. Se kylmää sydäntäni, sillä tiedän millaisiin 
hirmutekoihin nämä olennot pystyvät.

En tule kuitenkaan koskaan luovuttamaan. Katkaisin yhteyteni sydänkiveen ja lukitsin sen 
salaisen mekanismin, jottei sen sisältämä voima päätyisi mustakäsien haltuun. 

Riimumekanismi on vanhempi kuin minä, vanhempi kuin Sahen, ja se on älykkäämpi kuin 
monet arvaavat. Se on nyt ottanut vallan ja vaikkei se enää ruoki elämääni, tunnen, ettei tämä 

ole vielä minun osaltani ohi.

Jälkipolvien on parempi muistaa, että vanha Kyrias tulee vainoamaan jokaista arkistoihin 
koskevaa valemaagia, oli sitten kyse Volar, Thur tai Puvo Sahenin pettureista. Vanha Kyrias 
tulee vartioimaan näitä tekstejä, tätä linnoitusta ja sydänkiveä niin pitkään kuin se vaatii, 

vaikka haudan takaa.
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Magiasta ja sen olemuksesta on miljoonia 
eri käsityksiä. Saheneissa vallitseva käsitys 
on, että magia on kaikkialla virtaava voima, 
josta voidaan erotella erilaisia aspekteja yli-
luonnollisten vaikutusten aikaansaamisek-
si. Tämä käsitys on saanut kannatusta 
myös monien muiden maagien keskuudes-
sa, mutta myös vaihtoehtoisia käsityksiä löy-
tyy. Shamanistinen magiakäsitys selittää ma-
giaa pienten henkien toimintana, mikä voisi 
selittää magian arvaamattoman luonteen. 
Uskonnoissa yliluonnollisten ilmiöiden sano-
taan olevan jumalallista alkuperää. Keskei-
simmät erot käsityksissä magian luontees-
sa koskevat lähinnä sitä mistä magia on ko-
toisin – onko magia ympäristön ominaisuus 
ja siten sen kontrollointi harjoitettavissa? 
Vaaditaanko magian käyttäjältä jotain eri-
tyislahjakkuutta? Ehkä magia on todella lah-
ja jumalilta, jolloin henkilön uskollisuus ja 
arvostus jumalten silmissä on ratkaisevas-
sa asemassa. Yhtä mieltä ollaan lähinnä sii-
tä, että magiasta voidaan tavalla tai toisella 

erotella ainakin seitsemän eri komponent-
tia, jotka kuitenkin kietoutuvat toisiinsa 
niin voimakkaasti, ettei erottelu käytännös-
sä ole ollenkaan niin yksiselitteistä. 

Magia pysyi piilossa kaaoksen ajoista (1000-
500 eaa.) pitkälle ensimmäisen Sahenin ja 
Bliwonin perustamisen jälkeiseen aikaan. 
Legendat, tarinat ja kulttuurit pitivät elävi-
nä muistoa suurista magian ajoista, mutta 
suurin osa kansasta ei elämänsä aikana 
kohdannut tai nähnyt magian käyttöä. Vii-
meisimpien muutamien satojen vuosien ai-
kana maagien määrä on kuitenkin lisäänty-
nyt ja 900-luku on ollut maagisesti erittäin 
aktiivinen. Nykyisin magian olemassaolo 
tunnustetaan kaikkialla Bliaronissa. 

Sahenien (ks. Historia s. 50) valta on edel-
leen suuri, mutta nykyisin on olemassa 
myös voimakkaita vastarintaliikkeitä. Magi-
aa hallitakseen Sahenit ovat tiukentaneet 
kontrollia magiasta. Nykyisin magiaa saavat 
Sahenien mukaan käyttää vain niiden omat 
maagit. Muut magian käyttäjät leimataan 
säännönmukaisesti mustakäsiksi ja demo-
nismin harjoittajiksi. Suurin osa aloittelevis-
ta maageista päätyy Saheneihin siis puolik-
si pakotettuina. Sahenit ovat kuitenkin tiu-
kan hierarkkisia ja tarkkaan hallittuja 
järjestöjä, eivätkä ne salli tavallisille maa-
geille juurikaan vapauksia magian harjoitta-
misessa. Monet löytävät vapaamman elä-
män siksi Saheneiden ulkopuolelta ja liitty-
vät luvattomiin magiaveljeskuntiin. Mikäli 
jäsenyys paljastuu, maagi yleensä teloite-
taan tai lukitaan Saheneiden linnoituksien 
tyrmiin. Yleensä tyrmät on suojattu riimuil-
la niin, että magian käyttö on tyrmän sisäl-
lä lähes mahdotonta. 

Puvo Sahen pitää hallussaan valtaa Bliwo-
nissa ja Thur Sahen Horucin alueella. Sivis-
tysalueilla magian käyttöä valvotaan tiukas-
ti ja Saheneihin kuulumattomien maagien 
on salattava toimintansa huolellisesti. He 
harjoittavat yleensä magiaa veljeskuntien 
salaisissa kokoontumispaikoissa tai pyrki-

vät käyttämään magiaa mahdollisimman vä-
hän. Useimmat sivistyksessä elävistä Sahe-
neihin kuulumattomista maageista hankki-
vat elantonsa tekemällä palveluksia veljes-
kunnille, rikollisjärjestöille tai yksityis- 
henkilöille. Kansa arvostaa ja hyötyy ma-
gian käyttäjistä riippumatta siitä kuuluvat-
ko maagit Saheneihin. 

Erämaassa, esimerkiksi Suurella Arolla val-
vonta on lähes mahdotonta. Pienissä asutuk-
sissa Sarasin ylänköalueilla, Ninicassa ja 
jopa Zelesissä kulkee kuitenkin säännöllises-
ti Volar Sahenin maageja kartoittamassa ma-
gian aktiivisuutta ja magian käyttäjiä. Voi-
makkaimmat maagit pyritään jäljittämään 
ja heidän kanssaan pyritään tekemään jon-
kinlainen sopimus yhteistyöstä tai jäsenyy-
destä. Arvelluttavat tapaukset raahataan vä-
kisin linnoituksiin tai heistä huolehditaan 
paikan päällä. Muutamissa suuremmissa yh-
teisöissä ja kylissä elää tiettävästi Volar Sa-
henin tiedonantajia, jotka paljastavat maage-
ja Sahenille. 

Vapaita maageja syytetään myös usein demo-
nismista. Väitteissä on harvoin totuuspoh-
jaa, mutta syytökset johtavat usein äärim-
mäisiin vainoihin Saheneiden taholta. Todel-
linen demonistinen magian käyttö on hyvin 
vaarallista, mutta toisaalta hyvin tehokasta. 
Se onkin kerännyt melkoisesti huomiota var-
sinkin alamaailman maagien keskuudessa. 
Demoninpalvonnasta kiinni jääneet tuomi-
taan kuolemaan käytännössä kaikilla maail-
man sivistysalueilla, sekä suuremmissa asu-
tuskeskuksissa lukuunottamatta Arthania. 
Arolla ja erämaa-alueilla harjoitettava sha-
manistinen magia sisältää tiettävästi myös 
demonistisia piirteitä. Shamaanit ovat kui-
tenkin klaaniyhteisöissä arvostettuja tietä-
jiä, joiden toimintaan on hyvin vaikea puut-

tua klaanin ulkopuolelta. 

Aidot demoninpalvojat ovat harvinaisia ja 
heitä pidetään hyvin vaarallisina. Heidän 
voimansa perustuu sopimuksiin voimakkai-
den henkien kanssa. Vastapalveluksena 
maagi tarjoaa hengille useimmiten omaa ke-
hoansa. Riittävän voimakas henki pystyy 
tällöin ottamaan hallinnan maagin ruumiis-
ta ja tunnetaan tapauksia, joissa se on syr-
jäyttänyt demonistin oman mielen ja tah-
donvoiman. Mikäli maagi on henkisesti riit-
tävän vahva demonin hallintaan, hän 
pystyy tasapainoilemaan tilanteessa niin, 
että molemmat osapuolet hyötyvät. Ruumis-
ta ja sen magiavoimaa hallitsee yhtäaikai-
sesti demoninpalvojan oma mieli, sekä sen 
vallannut, usein voimakaskin henki. Kun 
sulautuminen on tapahtunut, henkiolentoa 
ei voida enää irrottaa maagin ruumiista mil-
lään tunnetulla keinolla. Silloin henkilöstä 
on tullut mustakäsi. 

Magian säännöstö
Magia jaetaan yleisesti seitsemään perusvoi-
maan: Tuhoon, Materiaan, Lämpöön, Liik-
keeseen, Elämään, Aisteihin ja Ajatukseen. 
Magiataidot on jaettu edellä mainittujen ma-
jianlajien mukaisesti. Sellaisissa tapauksis-
sa, joissa halutaan testata maagin ymmär-
rystä magian käytöstä, voidaan käyttää ma-
giatietoa varsinaisten magianlajitaitojen 
sijaan. 

Pelimekaanisesti magiataidot ovat samanar-
voisia muiden taitojen kanssa, eli niiden ke-
hittäminen taitoina onnistuu elämäpisteillä. 
Magiavoima-ominaisuutta voi kehittää ai-
noastaan kappaleissa Loitsumagia ja Ma-
gian sinetit mainituilla keinoilla.

Mytologinen termistö
Kalthanien ajoilta on jäljellä lukuisia kai-
verruksia, joissa käsitellään kladeneita, 
magian eri lajeja. Kalthanien termistö on 
yleisesti käytössä Sahenien magia-
asiantuntijoiden keskuudessa.

Kalthanien terminologiassa magian lajit 
tunnettiin nimillä:

Kharon(tuho)

Madoh(materia)

Masnae(lämpötila)

Ikkari(liike)

Rold(elämä)

Oldai(aistillisuus)

Ioso(ajatus)
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Magiasta ja sen olemuksesta on miljoonia 
eri käsityksiä. Saheneissa vallitseva käsitys 
on, että magia on kaikkialla virtaava voima, 
josta voidaan erotella erilaisia aspekteja yli-
luonnollisten vaikutusten aikaansaamisek-
si. Tämä käsitys on saanut kannatusta 
myös monien muiden maagien keskuudes-
sa, mutta myös vaihtoehtoisia käsityksiä löy-
tyy. Shamanistinen magiakäsitys selittää ma-
giaa pienten henkien toimintana, mikä voisi 
selittää magian arvaamattoman luonteen. 
Uskonnoissa yliluonnollisten ilmiöiden sano-
taan olevan jumalallista alkuperää. Keskei-
simmät erot käsityksissä magian luontees-
sa koskevat lähinnä sitä mistä magia on ko-
toisin – onko magia ympäristön ominaisuus 
ja siten sen kontrollointi harjoitettavissa? 
Vaaditaanko magian käyttäjältä jotain eri-
tyislahjakkuutta? Ehkä magia on todella lah-
ja jumalilta, jolloin henkilön uskollisuus ja 
arvostus jumalten silmissä on ratkaisevas-
sa asemassa. Yhtä mieltä ollaan lähinnä sii-
tä, että magiasta voidaan tavalla tai toisella 

erotella ainakin seitsemän eri komponent-
tia, jotka kuitenkin kietoutuvat toisiinsa 
niin voimakkaasti, ettei erottelu käytännös-
sä ole ollenkaan niin yksiselitteistä. 

Magia pysyi piilossa kaaoksen ajoista (1000-
500 eaa.) pitkälle ensimmäisen Sahenin ja 
Bliwonin perustamisen jälkeiseen aikaan. 
Legendat, tarinat ja kulttuurit pitivät elävi-
nä muistoa suurista magian ajoista, mutta 
suurin osa kansasta ei elämänsä aikana 
kohdannut tai nähnyt magian käyttöä. Vii-
meisimpien muutamien satojen vuosien ai-
kana maagien määrä on kuitenkin lisäänty-
nyt ja 900-luku on ollut maagisesti erittäin 
aktiivinen. Nykyisin magian olemassaolo 
tunnustetaan kaikkialla Bliaronissa. 

Sahenien (ks. Historia s. 50) valta on edel-
leen suuri, mutta nykyisin on olemassa 
myös voimakkaita vastarintaliikkeitä. Magi-
aa hallitakseen Sahenit ovat tiukentaneet 
kontrollia magiasta. Nykyisin magiaa saavat 
Sahenien mukaan käyttää vain niiden omat 
maagit. Muut magian käyttäjät leimataan 
säännönmukaisesti mustakäsiksi ja demo-
nismin harjoittajiksi. Suurin osa aloittelevis-
ta maageista päätyy Saheneihin siis puolik-
si pakotettuina. Sahenit ovat kuitenkin tiu-
kan hierarkkisia ja tarkkaan hallittuja 
järjestöjä, eivätkä ne salli tavallisille maa-
geille juurikaan vapauksia magian harjoitta-
misessa. Monet löytävät vapaamman elä-
män siksi Saheneiden ulkopuolelta ja liitty-
vät luvattomiin magiaveljeskuntiin. Mikäli 
jäsenyys paljastuu, maagi yleensä teloite-
taan tai lukitaan Saheneiden linnoituksien 
tyrmiin. Yleensä tyrmät on suojattu riimuil-
la niin, että magian käyttö on tyrmän sisäl-
lä lähes mahdotonta. 

Puvo Sahen pitää hallussaan valtaa Bliwo-
nissa ja Thur Sahen Horucin alueella. Sivis-
tysalueilla magian käyttöä valvotaan tiukas-
ti ja Saheneihin kuulumattomien maagien 
on salattava toimintansa huolellisesti. He 
harjoittavat yleensä magiaa veljeskuntien 
salaisissa kokoontumispaikoissa tai pyrki-

vät käyttämään magiaa mahdollisimman vä-
hän. Useimmat sivistyksessä elävistä Sahe-
neihin kuulumattomista maageista hankki-
vat elantonsa tekemällä palveluksia veljes-
kunnille, rikollisjärjestöille tai yksityis- 
henkilöille. Kansa arvostaa ja hyötyy ma-
gian käyttäjistä riippumatta siitä kuuluvat-
ko maagit Saheneihin. 

Erämaassa, esimerkiksi Suurella Arolla val-
vonta on lähes mahdotonta. Pienissä asutuk-
sissa Sarasin ylänköalueilla, Ninicassa ja 
jopa Zelesissä kulkee kuitenkin säännöllises-
ti Volar Sahenin maageja kartoittamassa ma-
gian aktiivisuutta ja magian käyttäjiä. Voi-
makkaimmat maagit pyritään jäljittämään 
ja heidän kanssaan pyritään tekemään jon-
kinlainen sopimus yhteistyöstä tai jäsenyy-
destä. Arvelluttavat tapaukset raahataan vä-
kisin linnoituksiin tai heistä huolehditaan 
paikan päällä. Muutamissa suuremmissa yh-
teisöissä ja kylissä elää tiettävästi Volar Sa-
henin tiedonantajia, jotka paljastavat maage-
ja Sahenille. 

Vapaita maageja syytetään myös usein demo-
nismista. Väitteissä on harvoin totuuspoh-
jaa, mutta syytökset johtavat usein äärim-
mäisiin vainoihin Saheneiden taholta. Todel-
linen demonistinen magian käyttö on hyvin 
vaarallista, mutta toisaalta hyvin tehokasta. 
Se onkin kerännyt melkoisesti huomiota var-
sinkin alamaailman maagien keskuudessa. 
Demoninpalvonnasta kiinni jääneet tuomi-
taan kuolemaan käytännössä kaikilla maail-
man sivistysalueilla, sekä suuremmissa asu-
tuskeskuksissa lukuunottamatta Arthania. 
Arolla ja erämaa-alueilla harjoitettava sha-
manistinen magia sisältää tiettävästi myös 
demonistisia piirteitä. Shamaanit ovat kui-
tenkin klaaniyhteisöissä arvostettuja tietä-
jiä, joiden toimintaan on hyvin vaikea puut-

tua klaanin ulkopuolelta. 

Aidot demoninpalvojat ovat harvinaisia ja 
heitä pidetään hyvin vaarallisina. Heidän 
voimansa perustuu sopimuksiin voimakkai-
den henkien kanssa. Vastapalveluksena 
maagi tarjoaa hengille useimmiten omaa ke-
hoansa. Riittävän voimakas henki pystyy 
tällöin ottamaan hallinnan maagin ruumiis-
ta ja tunnetaan tapauksia, joissa se on syr-
jäyttänyt demonistin oman mielen ja tah-
donvoiman. Mikäli maagi on henkisesti riit-
tävän vahva demonin hallintaan, hän 
pystyy tasapainoilemaan tilanteessa niin, 
että molemmat osapuolet hyötyvät. Ruumis-
ta ja sen magiavoimaa hallitsee yhtäaikai-
sesti demoninpalvojan oma mieli, sekä sen 
vallannut, usein voimakaskin henki. Kun 
sulautuminen on tapahtunut, henkiolentoa 
ei voida enää irrottaa maagin ruumiista mil-
lään tunnetulla keinolla. Silloin henkilöstä 
on tullut mustakäsi. 

Magian säännöstö
Magia jaetaan yleisesti seitsemään perusvoi-
maan: Tuhoon, Materiaan, Lämpöön, Liik-
keeseen, Elämään, Aisteihin ja Ajatukseen. 
Magiataidot on jaettu edellä mainittujen ma-
jianlajien mukaisesti. Sellaisissa tapauksis-
sa, joissa halutaan testata maagin ymmär-
rystä magian käytöstä, voidaan käyttää ma-
giatietoa varsinaisten magianlajitaitojen 
sijaan. 

Pelimekaanisesti magiataidot ovat samanar-
voisia muiden taitojen kanssa, eli niiden ke-
hittäminen taitoina onnistuu elämäpisteillä. 
Magiavoima-ominaisuutta voi kehittää ai-
noastaan kappaleissa Loitsumagia ja Ma-
gian sinetit mainituilla keinoilla.
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Loitsuihin pohjautuva taikuus on nopeaa ja 
tehokasta magian hyödyntämistä. Se perus-
tuu ympärillä olevan magian kontrolloimi-
seen taikojan oman sieluvoiman avulla. Maa-
gi voi houkutella ympäristön alkuhenkiä, eli 
raakaa magiaa, ohjaamalla kehon sisäisiä 
henkiä magianlajille soveltuvalla tavalla. Ke-
hon sisäisten henkien keskittäminen tapah-
tuu siis usein esimerkiksi liikkeen, äänen 
tai ajatuksen keinoin. Esimerkiksi liikema-
gia voidaan saada keskitettyä tiettyyn paik-
kaan tanssin avulla, tuhomagia aggressiivis-
ten eleiden ja tuntemusten avulla, aistima-
gia tarkalla keskittymisellä väreihin, ääniin, 
makuihin ja hajuihin, elämämagia syvän ja 
rauhallisen hengityksen avulla ja niin edel-
leen. Tapoja magian aktivoimiseen on mo-
nia ja ne ovat usein varsin henkilökohtai-
sia. 

Kun ympäristön henget tunnistavat maagin 
luoman magiakeskittymän, ne lähestyvät 
sitä ja jäävät tutkimaan keskittymän koostu-
musta. Asteittain magiaa kerääntyy riittää-
västi, että magian vaikutus alkaa näkyä ja 
tuntua konkreettisesti. Alueella voi alkaa 
tuulla hennosti (liikemagia), maagin käsien 
ympärille voi syttyä liekkejä tai jääkiteitä 
(lämpötilamagia) tai tilanne voi emotiaalises-
ti muuttua ja herättää tunnetiloja älyllisis-
sä olennoissa (ajatusmagia). Loitsumagia pe-
rustuu aina henkien vaistomaiseen pyrki-
mykseen toimia samantapaisesti kuin 
muutkin saman magianlajin henget lähetty-
villä. 

Koska ympäristön magia reagoi ihmisten toi-
mintaan ja sielunliikkeisiin suhteellisen en-
nalta arvattavasti, voi taikuuden käyttöä har-
joitella. Henkilöt, jotka kykenevät kontrolloi-
maan omaa sisäistä magiaansa, pystyvät 
siis välillisesti kontrolloimaan myös ympäris-
tön henkiä. Ympäristön henget seuraavat 
aina maagin luomia magiakeskittymiä ja 
kommunikoivat niiden kanssa. Loitsuma-
gian vaikutuksesta maailmassa tapahtuu jo-
kin magian perusvoimiin liittyvä ilmiö. 

Loitsumagia on useimmiten hyvin suoravii-
vaista henkien houkuttelua ja niiden käs-
kyttämistä. Koska magia on olemukseltaan 
pienten henkien massaa, se voi käyttäytyä 
ajoittain arvaamattomasti. Henget saattavat 
kyllästyä maagin käskyihin tai alkaa kuun-
nella jotain toista tahoa (esimerkiksi poik-
keuksellisen voimakasta ympäristön hen-
keä). Mitä älykkäämpiä henget ovat, sitä voi-
makkaampi niiden oma tahto on ja sitä 
vaikeampaa on niiden käskyttäminen. Älyk-
käiden ja voimakkaiden henkien manipu-
lointi voikin joskus olla hyvin vaarallista ja 
taioista saattaa ilmaantua yllättäviäkin sivu-
vaikutuksia. 

Henkien kuvaaminen loitsumagiassa on täy-
sin pelinjohtajan vastuulla. Vain mielikuvi-
tus on rajana henkien käyttäytymistä mie-
tittäessä. Yleisesti voidaan kuitenkin ajatel-
la, että suurin osa hengistä on niin tyhmiä, 
ettei niiden toiminnan yksityiskohtainen ku-
vaaminen ole mielekästä. Tällaisissa tilan-
teissa säännöstö on nopea ja suoraviivainen 
tapa käsitellä loitsumagiaa.

Säännöstö
Taian onnistuminen ratkaistaan heittämäl-
lä d10-noppia Magiavoiman verran, valitse-
malla noppaluvuista suurin ja lisäämällä tä-
hän lukuun magianlajitaito, joka vastaa lä-
hinnä käytetyn taian magiatekniikkoja. 
Sopiva magianlajitaito on siis esimerkiksi 
materiaalin muunnostaioissa materiama-
gia, kylmyystaioissa lämpötilamagia ja pa-
rannustaioissa elämämagia.

Magiataidot viittaavat maagin harjoituksella 
saavuttamaansa magiankäsittelykykyyn. Se 
kertoo, kuinka monimutkaisia taikoja ja 
kuinka suurta määrää magiaa taikoja pys-
tyy kontrolloimaan. Taidot on jaettu seitse-
män magianlajin mukaisesti.

Ominaisuus Magiavoima viittaa maagin si-
säiseen voimakkuuteen ja määrittelee kuin-
ka suuria magiamääriä on mahdollista halli-

ta. Tätä lukua voi nostaa mm. raivolla, rii-
muesineillä ja demonismilla. Myös peliin liit-
tyvät maagiset tapahtumat voivat vaikuttaa 
magiavoimaan.

Taian perusvaikeustaso on 7, johon lisä-
tään pääsäännön mukaan 1 piste jokaista 
taiassa käytettyä taianrakennuspistettä koh-
den. Taikaan voi käyttää vapaavalintaisen 
määrän taianrakennuspisteitä, mutta kuiten-
kin enintään maagin magiavoiman verran. 
Yleiset magiatekniikat Etäisyys, Vaikutusa-
lue ja Taikomisen nopeus ovat poikkeukselli-
sia siinä, että ne ainoastaan nostavat taian 
vaikeustasoa tai kuluttavat taiasta yhden 
TRP-pisteen ilman muutosta vaikeustasoon.

Esimerkiksi jos Magiavoima-ominaisuus on 3 
ja tuhomagiataito 4, tulee loitsumagiaa käyt-
täessä heittää 3d10 ja lisätä suurimpaan hei-
tettyyn silmälukuun taidon 4 pistettä. Magia-
voima-tasolla 3 voi yhteen taikaan käyttää 
enintään 3 taianrakennuspistettä (TRP).

Taikojen rakentaminen
Taiat rakennetaan yhdistelemällä magianla-
jien tekniikoita. Jokaisella magianlajilla on 
1-3 erilaista perustekniikkaa, joiden lisäksi 
on olemassa muutamia yleisiä tekniikoita, 
joita ei ole sidottu yhteenkään magianla-
jiin. Yhteen taikaan voi käyttää enintään 
Magia-ominaisuuden verran taianrakennus-
pisteitä (TRP). Pääsääntöisesti yksi teknii-
kan taso vie yhden TRP-pisteen ja yleisten 
tekniikoiden erityistapauksista on mainittu 
tekniikoiden alla erikseen. Taikoihin yleen-
sä valitaan ensisijaisesti jonkin magianlajin 
tekniikka, joka määrittelee ensisijaisen vai-
kutuksen ja yleisistä tekniikoista taian mää-
reitä, kuten vaikutusetäisyys tai vaikutuk-
sen alue.

Maagit päätyvät usein käyttämään rajallista 
määrää erilaisia taikoja, mutta kyse on 
useimmiten tottumuksesta eikä teknisestä 
rajoituksesta. Ei ole olemassa mitään ehdo-
tonta rajaa sille, kuinka montaa erilaista tai-
kaa tai tekniikkaa maagi voi osata. Usein 
loitsumagia toimii itseasiassa improvisoimal-
la. Tekniikoiden yksityiskohtainen tunte-
mus ei siis ole ollenkaan oleellista taian on-
nistumiselle. Ratkaisevaa on magian ja ma-
gianlajin yleinen tuntemus. Peliteknisesti 
tämä tarkoittaa sitä, että magianlajitaidot 
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Loitsuihin pohjautuva taikuus on nopeaa ja 
tehokasta magian hyödyntämistä. Se perus-
tuu ympärillä olevan magian kontrolloimi-
seen taikojan oman sieluvoiman avulla. Maa-
gi voi houkutella ympäristön alkuhenkiä, eli 
raakaa magiaa, ohjaamalla kehon sisäisiä 
henkiä magianlajille soveltuvalla tavalla. Ke-
hon sisäisten henkien keskittäminen tapah-
tuu siis usein esimerkiksi liikkeen, äänen 
tai ajatuksen keinoin. Esimerkiksi liikema-
gia voidaan saada keskitettyä tiettyyn paik-
kaan tanssin avulla, tuhomagia aggressiivis-
ten eleiden ja tuntemusten avulla, aistima-
gia tarkalla keskittymisellä väreihin, ääniin, 
makuihin ja hajuihin, elämämagia syvän ja 
rauhallisen hengityksen avulla ja niin edel-
leen. Tapoja magian aktivoimiseen on mo-
nia ja ne ovat usein varsin henkilökohtai-
sia. 

Kun ympäristön henget tunnistavat maagin 
luoman magiakeskittymän, ne lähestyvät 
sitä ja jäävät tutkimaan keskittymän koostu-
musta. Asteittain magiaa kerääntyy riittää-
västi, että magian vaikutus alkaa näkyä ja 
tuntua konkreettisesti. Alueella voi alkaa 
tuulla hennosti (liikemagia), maagin käsien 
ympärille voi syttyä liekkejä tai jääkiteitä 
(lämpötilamagia) tai tilanne voi emotiaalises-
ti muuttua ja herättää tunnetiloja älyllisis-
sä olennoissa (ajatusmagia). Loitsumagia pe-
rustuu aina henkien vaistomaiseen pyrki-
mykseen toimia samantapaisesti kuin 
muutkin saman magianlajin henget lähetty-
villä. 

Koska ympäristön magia reagoi ihmisten toi-
mintaan ja sielunliikkeisiin suhteellisen en-
nalta arvattavasti, voi taikuuden käyttöä har-
joitella. Henkilöt, jotka kykenevät kontrolloi-
maan omaa sisäistä magiaansa, pystyvät 
siis välillisesti kontrolloimaan myös ympäris-
tön henkiä. Ympäristön henget seuraavat 
aina maagin luomia magiakeskittymiä ja 
kommunikoivat niiden kanssa. Loitsuma-
gian vaikutuksesta maailmassa tapahtuu jo-
kin magian perusvoimiin liittyvä ilmiö. 

Loitsumagia on useimmiten hyvin suoravii-
vaista henkien houkuttelua ja niiden käs-
kyttämistä. Koska magia on olemukseltaan 
pienten henkien massaa, se voi käyttäytyä 
ajoittain arvaamattomasti. Henget saattavat 
kyllästyä maagin käskyihin tai alkaa kuun-
nella jotain toista tahoa (esimerkiksi poik-
keuksellisen voimakasta ympäristön hen-
keä). Mitä älykkäämpiä henget ovat, sitä voi-
makkaampi niiden oma tahto on ja sitä 
vaikeampaa on niiden käskyttäminen. Älyk-
käiden ja voimakkaiden henkien manipu-
lointi voikin joskus olla hyvin vaarallista ja 
taioista saattaa ilmaantua yllättäviäkin sivu-
vaikutuksia. 

Henkien kuvaaminen loitsumagiassa on täy-
sin pelinjohtajan vastuulla. Vain mielikuvi-
tus on rajana henkien käyttäytymistä mie-
tittäessä. Yleisesti voidaan kuitenkin ajatel-
la, että suurin osa hengistä on niin tyhmiä, 
ettei niiden toiminnan yksityiskohtainen ku-
vaaminen ole mielekästä. Tällaisissa tilan-
teissa säännöstö on nopea ja suoraviivainen 
tapa käsitellä loitsumagiaa.

Säännöstö
Taian onnistuminen ratkaistaan heittämäl-
lä d10-noppia Magiavoiman verran, valitse-
malla noppaluvuista suurin ja lisäämällä tä-
hän lukuun magianlajitaito, joka vastaa lä-
hinnä käytetyn taian magiatekniikkoja. 
Sopiva magianlajitaito on siis esimerkiksi 
materiaalin muunnostaioissa materiama-
gia, kylmyystaioissa lämpötilamagia ja pa-
rannustaioissa elämämagia.

Magiataidot viittaavat maagin harjoituksella 
saavuttamaansa magiankäsittelykykyyn. Se 
kertoo, kuinka monimutkaisia taikoja ja 
kuinka suurta määrää magiaa taikoja pys-
tyy kontrolloimaan. Taidot on jaettu seitse-
män magianlajin mukaisesti.

Ominaisuus Magiavoima viittaa maagin si-
säiseen voimakkuuteen ja määrittelee kuin-
ka suuria magiamääriä on mahdollista halli-

ta. Tätä lukua voi nostaa mm. raivolla, rii-
muesineillä ja demonismilla. Myös peliin liit-
tyvät maagiset tapahtumat voivat vaikuttaa 
magiavoimaan.

Taian perusvaikeustaso on 7, johon lisä-
tään pääsäännön mukaan 1 piste jokaista 
taiassa käytettyä taianrakennuspistettä koh-
den. Taikaan voi käyttää vapaavalintaisen 
määrän taianrakennuspisteitä, mutta kuiten-
kin enintään maagin magiavoiman verran. 
Yleiset magiatekniikat Etäisyys, Vaikutusa-
lue ja Taikomisen nopeus ovat poikkeukselli-
sia siinä, että ne ainoastaan nostavat taian 
vaikeustasoa tai kuluttavat taiasta yhden 
TRP-pisteen ilman muutosta vaikeustasoon.

Esimerkiksi jos Magiavoima-ominaisuus on 3 
ja tuhomagiataito 4, tulee loitsumagiaa käyt-
täessä heittää 3d10 ja lisätä suurimpaan hei-
tettyyn silmälukuun taidon 4 pistettä. Magia-
voima-tasolla 3 voi yhteen taikaan käyttää 
enintään 3 taianrakennuspistettä (TRP).

Taikojen rakentaminen
Taiat rakennetaan yhdistelemällä magianla-
jien tekniikoita. Jokaisella magianlajilla on 
1-3 erilaista perustekniikkaa, joiden lisäksi 
on olemassa muutamia yleisiä tekniikoita, 
joita ei ole sidottu yhteenkään magianla-
jiin. Yhteen taikaan voi käyttää enintään 
Magia-ominaisuuden verran taianrakennus-
pisteitä (TRP). Pääsääntöisesti yksi teknii-
kan taso vie yhden TRP-pisteen ja yleisten 
tekniikoiden erityistapauksista on mainittu 
tekniikoiden alla erikseen. Taikoihin yleen-
sä valitaan ensisijaisesti jonkin magianlajin 
tekniikka, joka määrittelee ensisijaisen vai-
kutuksen ja yleisistä tekniikoista taian mää-
reitä, kuten vaikutusetäisyys tai vaikutuk-
sen alue.

Maagit päätyvät usein käyttämään rajallista 
määrää erilaisia taikoja, mutta kyse on 
useimmiten tottumuksesta eikä teknisestä 
rajoituksesta. Ei ole olemassa mitään ehdo-
tonta rajaa sille, kuinka montaa erilaista tai-
kaa tai tekniikkaa maagi voi osata. Usein 
loitsumagia toimii itseasiassa improvisoimal-
la. Tekniikoiden yksityiskohtainen tunte-
mus ei siis ole ollenkaan oleellista taian on-
nistumiselle. Ratkaisevaa on magian ja ma-
gianlajin yleinen tuntemus. Peliteknisesti 
tämä tarkoittaa sitä, että magianlajitaidot 

Shamanistinen magia 

Joskus henkiä voidaan rankaista tottele-
mattomuudesta tuhomagialla tai palkita 
vapaudella. Mikäli henkilö käyttää loitsu-
magiassaan ainoastaan tällaisia keinoja – 
keskustelua, neuvottelua ja rankaisua – 
häntä kutsutaan shamaaniksi. Shamanis-
tisen magia sisältää normaalia loitsumagi-
aa enemmän puhetta ja ilmaisullista tans-
sia, eikä se perustu suoraan oman kehon 
henkien kontrollointiin vaan ympäristön 
henkien kanssa kommunikointiin. Sha-
manistinen magia on luonteeltaan aina hi-
dasta, mutta vaikutukset usein kauas-
kantoisempia.

Taikomisen vaikeustasot (yleisesti)

Taian voima Vaikeustaso

    1 TRP

    2 TRP

    3 TRP

    4 TRP

    5 TRP

Loitsumagian käyttömahdollisuudet eivät 
myöskään rajoitu tässä kirjassa listattui-
hin tekniikoihin. Pelaajia ja pelinjohtajia 
kannustetaan kehittämään omia sovellu-
tuksia ja kehittämään edelleen tässä kir-
jassa mainittuja perustekniikkoja omaan 
pelityyliin sopivaksi. Taikuus voi myös 
vaihdella ympäristön ja pelitilanteen mu-
kaan – henget voivat olla oikullisia!

8

9

10

11

12



124

Ensisijaisesti taikovan maagin taikaan voi 
käyttää normaalin lisäksi avustavien maa-
gien antamat TRP-tasot. Esimerkiksi jos tai-
kaa avustavan henkilön magia on 2, hänen 
täytyy onnistua tason 2 loitsussa, jotta hän 
voi antaa ensisijaisesti taikovalle maagille yh-
den TRP:n lisää magian voimakkuuteen. En-
sisijaisesti taikovan maagin loitsun vaikeus-
taso lasketaan normaalin säännöstön mukai-
sesti. 

RRaaiivvoo on erityinen Magiavoiman nostami-
seen käytetty keino, jossa maagi pakottaa 
oman sielunvoiman avulla ympärillä olevat 
henget toimimaan vastoin niiden omaa tah-
toa. Raivolla toimiessa hahmon Harmonia 
kärsii huomattavasti, mikä voi johtaa pidem-
piaikaisiin sairastumisiin ja magiakyvyttö-
myyteen myöhemmin. Välitön vaikutus on 
kuitenkin se, että maagi saa käyttöönsä +1 
TRP jokaista otettua kahta vahinkopistettä 
kohden. Maagi voi saada tällä tapaa kerral-
la käyttöönsä enintään tahdonvoiman ver-
ran taianrakennuspisteitä, rajoittuen luon-
nollisesti myös maagin kestopisteisiin.

Maagioppilas Hakur (Magiavoima 3, lämpöti-
lamagia 3) haluaa kokeilumielessä jäädyt-
tää lammen ystävänsä Jubin kanssa (Magia-
voima 3, lämpötilamagia 2). Jub aloittaa ruok-
kimalla kylmyydellä Hakurin taikaa. Hän 
haluaa avustaa taiassa täydellä voimalla, jo-
ten hän heittää maksimaalisen magiavoima-
tasonsa (3) mukaista taikaa. Koska hän vain 
avustaa, hänen ei tarvitse valita ma-
giatekniikkaa. Hän heittää taitohei-
ton (3d10) vaikeustasoa 10 (7 + 3) 
vastaan. Nopan tulokset ovat 2,5 ja 
8. Suurin luku 8 + taito 2 = 10. Jubin 
onnistuu nipin napin ja ruokkii tai-
kaa 2 pisteen verran (3 / 2 = 1,5).

Hakurilla on siis käy-
tössään oma Magiavoi-
ma (3) + Jubin avustus 
(2) = 5 TRP magian 
käyttöön. Hän seisoo 
järven rannalla, mutta 
alue on valtava, joten 
hän valitsee tai-
kaan 3 TRP:n ver-
ran vaikutusalue-ma-
giatekniikkaa, joka 
poikkeuksellisesti ei 

nosta taian vaikeustasoa. 2 TRP-pistettä hän 
käyttää Kylmyys-tekniikkaan (lämpötilama-
gian tekniikka). Hän heittää taitoheiton 3d10 
vaikeustasoa 9 (7 + 2) vastaan. Nopan tulok-
set ovat 2, 2 ja 8. Suurin luku 8 + taito 3 = 
11. Taika onnistuu melko mukavasti ja jär-
ven pintaan muodostuu nopeasti jääkiteitä. 
Pienen hetken jälkeen koko järvi on täysin 
jäätynyt.

Maagi Dandun istuu tavernassa, kun baari-
tappelu lähtee käyntiin. Muut eivät tiedä, 
että hän on voimakas ja mestarillinen liike-
maagi (Magiavoima 4, liikemagia 6). Hänellä 
on käytössään riimukivi, joka lisää hänen 
Magiavoimaansa liiketaioissa yhdellä pisteel-
lä. Dandunilla on nyt käytössään Magiavoi-
ma 4 + riimukivi 1 = 5 TRP taikaa varten. 
Hän valitsee käyttöönsä kontrolli-liikemagia-
tekniikkaa 3 TRP:tä ja 2 TRP:tä vaikutusalue-
tekniikkaa. Taian vaikeustaso on 13 (7 + 3). 
Hän heittää 5d10 ja noppien tulokset ovat 2, 
2, 4, 8 ja 9. Suurin luku 9 + taito 6 = 15. Baa-
rissa olevat henkilöt lopettavat nujakan kuin 
seinään, kun Dandun nostaa muutamalla kä-
den heilautuksella baarin asiakkaat leiju-
maan katon varaan.

ovat ratkaisevassa asemassa ja taikojen ra-
kentaminen tapahtuu vapaasti kaikista lis-
tatuista magiatekniikoista. 

Mistä lisää voimaa?

Jokaisella henkilöllä on synnynnäisesti tiet-
ty määrä magiaa kehossaan. Sen voima ei 
normaalisti muutu elämän aikana, joten 
Magiavoima-ominaisuutta ei voi nostaa elä-
mäpisteiden avulla. Magiavoimaan voi vai-
kuttaa poikkeukselliset maagiset tapahtu-
mat, kuten demonismi, magiapohjaiset tau-
dit tai voimakkaiden henkiolentojen 
kosketus. Pyhien paikkojen vaikutus voi 
nostaa magiaominaisuutta rajoitetuiksi 
ajoiksi.

Vaikka pohjalla olevaan Magiavoima-ominai-
suuteen ei voikaan vaikuttaa, voi silti käy-
tössä olevaa magian määrää nostaa esimer-
kiksi Kalthanien riimukivien (ks. Magian si-
netit s. 134) ja rituaalivalmisteluiden 
avulla. Vaikukset ovat väliaikaisia ja rajoi-
tettuja – esimerkiksi rituaalimagia auttaa 
vain alueella, jossa rituaalivalmistelut on 
tehty, ja on siksi käytännössä liian hidasta 
taistelumagiaksi. Riimukivet ovat esineitä, 
jotka voidaan menettää ja niihin sitoutunut 
magia kuluu käytettäessä (pelinjohtajan ar-
viointikyvyn mukaan). Toisaalta em. keinoil-
la ei ole demonismin kaltaisia sivuvaikutuk-
sia. 

Mikäli taikaan osallistuu useita maageja, 
voidaan saada aikaan massiivisia taikoja. 
Suurten voimien kontrollointi on kuitenkin 
äärimmäisen vaikeaa myös usean maagin 
voimin. Jokaisen avustavan maagin on en-
sin onnistuttava avustavassa loitsussa sa-
malla magianlajilla haluamallaan TRP-tasol-
la. Avustavan maagin valitsemasta TRP-ta-
sosta välittyy ensisijaisesti taikovan maagin 
loitsuun puolet. Esimerkiksi 3 - 4 TRP:n tai-
asta välittyy ensisijaisesti taikovan maagin 
taikaan kaksi TRP-pistettä. Jos avustava 
maagi epäonnistuu, pelinjohtaja päättää 
epäonnistumisen suuruuden mukaan, että 
avustavan maagin taika kohdistuu johon-
kin lähellä olevaan kohteeseen itsenäisenä 
taikana, vaikeuttaa ensisijaisesti taikovan 
maagin loitsumagiaa tai aiheuttaa yllättäviä 
vaikutuksia ensisijaisesti taikovan maagin 
loitsussa.

Harmonia

Maagin suhde henkiin on tärkeässä ase-
massa loitsumagiaa ja shamanistista ma-
giaa käytettäessä. Tätä henkien suopeut-
ta kuvaa harmonia-luku, joka lisätään 
taikoessa loitsumagiatarkistuksen tulok-
seen. Harmonian kuvaamiseen käyte-
tään lukua välilä -2 ja +2. Rauhoittumi-
seen ja ympäristön kuuntelemiseen liitty-
vät asiat parantavat harmoniaa, 
esimerkiksi säännöllinen meditointi pa-
rantaa yhteyttä henkiin ja siten nostaa 
harmoniatasoa. Suuttuminen, huolimat-
tomuus ja ajattelemattomuus yleensä 
heikentävät harmoniaa.

Esimerkkejä harmonian muutoksista

TTooiimmiinnttoo HHaarrmmoonniiaann  mmuuuuttooss

Uhraus Lähes aina positiivinen

Meditointi Yleensä positiivinen

Rauhottuminen Usein positiivinen

Loitsumagia Joskus positiivinen

Itsekeskeisyys Usein negatiivinen

Tuhomagia Lähes aina negatiivinen

Raivomagia Aina negatiivinen
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Ensisijaisesti taikovan maagin taikaan voi 
käyttää normaalin lisäksi avustavien maa-
gien antamat TRP-tasot. Esimerkiksi jos tai-
kaa avustavan henkilön magia on 2, hänen 
täytyy onnistua tason 2 loitsussa, jotta hän 
voi antaa ensisijaisesti taikovalle maagille yh-
den TRP:n lisää magian voimakkuuteen. En-
sisijaisesti taikovan maagin loitsun vaikeus-
taso lasketaan normaalin säännöstön mukai-
sesti. 

RRaaiivvoo on erityinen Magiavoiman nostami-
seen käytetty keino, jossa maagi pakottaa 
oman sielunvoiman avulla ympärillä olevat 
henget toimimaan vastoin niiden omaa tah-
toa. Raivolla toimiessa hahmon Harmonia 
kärsii huomattavasti, mikä voi johtaa pidem-
piaikaisiin sairastumisiin ja magiakyvyttö-
myyteen myöhemmin. Välitön vaikutus on 
kuitenkin se, että maagi saa käyttöönsä +1 
TRP jokaista otettua kahta vahinkopistettä 
kohden. Maagi voi saada tällä tapaa kerral-
la käyttöönsä enintään tahdonvoiman ver-
ran taianrakennuspisteitä, rajoittuen luon-
nollisesti myös maagin kestopisteisiin.

Maagioppilas Hakur (Magiavoima 3, lämpöti-
lamagia 3) haluaa kokeilumielessä jäädyt-
tää lammen ystävänsä Jubin kanssa (Magia-
voima 3, lämpötilamagia 2). Jub aloittaa ruok-
kimalla kylmyydellä Hakurin taikaa. Hän 
haluaa avustaa taiassa täydellä voimalla, jo-
ten hän heittää maksimaalisen magiavoima-
tasonsa (3) mukaista taikaa. Koska hän vain 
avustaa, hänen ei tarvitse valita ma-
giatekniikkaa. Hän heittää taitohei-
ton (3d10) vaikeustasoa 10 (7 + 3) 
vastaan. Nopan tulokset ovat 2,5 ja 
8. Suurin luku 8 + taito 2 = 10. Jubin 
onnistuu nipin napin ja ruokkii tai-
kaa 2 pisteen verran (3 / 2 = 1,5).

Hakurilla on siis käy-
tössään oma Magiavoi-
ma (3) + Jubin avustus 
(2) = 5 TRP magian 
käyttöön. Hän seisoo 
järven rannalla, mutta 
alue on valtava, joten 
hän valitsee tai-
kaan 3 TRP:n ver-
ran vaikutusalue-ma-
giatekniikkaa, joka 
poikkeuksellisesti ei 

nosta taian vaikeustasoa. 2 TRP-pistettä hän 
käyttää Kylmyys-tekniikkaan (lämpötilama-
gian tekniikka). Hän heittää taitoheiton 3d10 
vaikeustasoa 9 (7 + 2) vastaan. Nopan tulok-
set ovat 2, 2 ja 8. Suurin luku 8 + taito 3 = 
11. Taika onnistuu melko mukavasti ja jär-
ven pintaan muodostuu nopeasti jääkiteitä. 
Pienen hetken jälkeen koko järvi on täysin 
jäätynyt.

Maagi Dandun istuu tavernassa, kun baari-
tappelu lähtee käyntiin. Muut eivät tiedä, 
että hän on voimakas ja mestarillinen liike-
maagi (Magiavoima 4, liikemagia 6). Hänellä 
on käytössään riimukivi, joka lisää hänen 
Magiavoimaansa liiketaioissa yhdellä pisteel-
lä. Dandunilla on nyt käytössään Magiavoi-
ma 4 + riimukivi 1 = 5 TRP taikaa varten. 
Hän valitsee käyttöönsä kontrolli-liikemagia-
tekniikkaa 3 TRP:tä ja 2 TRP:tä vaikutusalue-
tekniikkaa. Taian vaikeustaso on 13 (7 + 3). 
Hän heittää 5d10 ja noppien tulokset ovat 2, 
2, 4, 8 ja 9. Suurin luku 9 + taito 6 = 15. Baa-
rissa olevat henkilöt lopettavat nujakan kuin 
seinään, kun Dandun nostaa muutamalla kä-
den heilautuksella baarin asiakkaat leiju-
maan katon varaan.

ovat ratkaisevassa asemassa ja taikojen ra-
kentaminen tapahtuu vapaasti kaikista lis-
tatuista magiatekniikoista. 

Mistä lisää voimaa?

Jokaisella henkilöllä on synnynnäisesti tiet-
ty määrä magiaa kehossaan. Sen voima ei 
normaalisti muutu elämän aikana, joten 
Magiavoima-ominaisuutta ei voi nostaa elä-
mäpisteiden avulla. Magiavoimaan voi vai-
kuttaa poikkeukselliset maagiset tapahtu-
mat, kuten demonismi, magiapohjaiset tau-
dit tai voimakkaiden henkiolentojen 
kosketus. Pyhien paikkojen vaikutus voi 
nostaa magiaominaisuutta rajoitetuiksi 
ajoiksi.

Vaikka pohjalla olevaan Magiavoima-ominai-
suuteen ei voikaan vaikuttaa, voi silti käy-
tössä olevaa magian määrää nostaa esimer-
kiksi Kalthanien riimukivien (ks. Magian si-
netit s. 134) ja rituaalivalmisteluiden 
avulla. Vaikukset ovat väliaikaisia ja rajoi-
tettuja – esimerkiksi rituaalimagia auttaa 
vain alueella, jossa rituaalivalmistelut on 
tehty, ja on siksi käytännössä liian hidasta 
taistelumagiaksi. Riimukivet ovat esineitä, 
jotka voidaan menettää ja niihin sitoutunut 
magia kuluu käytettäessä (pelinjohtajan ar-
viointikyvyn mukaan). Toisaalta em. keinoil-
la ei ole demonismin kaltaisia sivuvaikutuk-
sia. 

Mikäli taikaan osallistuu useita maageja, 
voidaan saada aikaan massiivisia taikoja. 
Suurten voimien kontrollointi on kuitenkin 
äärimmäisen vaikeaa myös usean maagin 
voimin. Jokaisen avustavan maagin on en-
sin onnistuttava avustavassa loitsussa sa-
malla magianlajilla haluamallaan TRP-tasol-
la. Avustavan maagin valitsemasta TRP-ta-
sosta välittyy ensisijaisesti taikovan maagin 
loitsuun puolet. Esimerkiksi 3 - 4 TRP:n tai-
asta välittyy ensisijaisesti taikovan maagin 
taikaan kaksi TRP-pistettä. Jos avustava 
maagi epäonnistuu, pelinjohtaja päättää 
epäonnistumisen suuruuden mukaan, että 
avustavan maagin taika kohdistuu johon-
kin lähellä olevaan kohteeseen itsenäisenä 
taikana, vaikeuttaa ensisijaisesti taikovan 
maagin loitsumagiaa tai aiheuttaa yllättäviä 
vaikutuksia ensisijaisesti taikovan maagin 
loitsussa.
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Riimumagia perustuu henkien ominaisuu-
teen olla alisteisia niitä määrittäville symbo-
leille, riimuille. Jokaista henkeä kuvaa tiet-
ty symboli, jolla se voidaan sitoa ja sen liik-
keitä kontrolloida. Riimumagia on 
tietämystä näistä riimuista ja kykyä käyttää 
niitä pysyvien taikojen luomiseen. 

Tavallisimmat riimumagian sovellukset ovat 
kansankielellä taikaesineitä eli mitä tahan-
sa tarvikkeita, aseita tai koruja, joihin on rii-
mumagialla liitetty jokin maaginen ominai-
suus. Tällaisia voivat olla esimerkiksi riimu-
kivet, Cazen-aseet sekä maagiset korut ja 
amuletit. Riimukivet ovat monimutkaisia ja-
lokiviin sidottuja taikoja, joiden tarkoitus 
on houkutella ja sitoa itseensä ympäristön 
henkiä. Niitä käytetään yleensä lisäämään 
loitsumagiaan tehoa, sillä riimukivestä voi-
daan nopeasti vetää käyttöön suuria mää-
riä henkiä. Cazen-aseet ovat riimumagialla 
vahvistettuja aseita jotka voivat sisältää hy-
vin erilaisia ominaisuuksia. Yleisimpiä ovat 
terän vahvistus ja terävöitys, aseen keven-
nys sen kantajalle sekä polttava tai myrkylli-
nen terä. Cazen aseet eivät kuitenkaan ole 
yleisiä, vaan hyvin kalliita harvinaisuuksia. 
Maagiset amuletit ovat yleensä suojelevia rii-
puksia, sormuksia tai jalokiviä, joihin on  si-
dottu löyhästi jokin suojeleva henki tai käs-
ky ympäristön hengille. Riimutaioilla voi-
daan myös tarvittaessa heikentää 
ympäristön loitsumagian vaikutusta.

Kaikki riimuesineet ovat harvinaisia, sillä 
riimumagian hallinta on vaikeaa ja esinei-
den luominen kestää kauan. Riimuesineen 
teko vaatii paljon suunnittelua, valmistelua 
ja riimujen tutkimista. Sen lisäksi esineen 
ja riimukaiverruksen teko vaatii tarkkoja 
käsityötaitoja. Maageja, jotka oikeasti hallit-
sevat riimumagian sovellutukset hyvin, on 
vähän ja hekin rakentavat riimuesineitä 
yleensä vain jotain erityistä tarkoitusta var-
ten. Suurin osa olemassaolevista riimuesi-
neistä onkin hyvin vanhoja ja peräisin kuol-
leista kulttuureista ja kadonneilta kansoil-
ta. Tuoreimmat tunnetut riimukivet on 
rakennettu ilmeisesti muutamia kymmeniä 
vuosi sitten Suurella Arolla, mutta tarkkaa 
paikkaa tai tekijää ei ole löytynyt.

Riimukirjoitus
Riimuja voidaan oppia lukemalla muiden 
maagien tekemiä kirjoja tai muisiinpanoja. 
Monet teokset perustuvat kalthanien aikai-
siin tai klaaneilta kerättyyn tietoon. Myös 
uusien riimujen kehittäminen on mahdollis-
ta, mutta se vaatii korkeaa magiantunte-
musta ja meditointia. Meditaatiossa maagi 
keskustelee henkien kanssa antaen mielen-
sä avautua ja henkien jakaa tietoa niiden 
mieltymyksistä. Maagi avaa tällä tavalla 
myös oman mielensä ympäristön henkien 
luettavaksi. Tämän ajatustenvaihdon kaut-
ta maagi voi oppia ymmärtämään hengille 
sopivia muotoja ja kuvioita ja rakentaa ku-
vioiden pohjalta toimivia riimuja. 

Riimuesineiden valmistus vaatii myös riimu-
jen keskeisten suhteiden ja dynamiikan hal-
lintaa, joka on mahdollista saavuttaa koke-
muksen ja meditaation kautta. Yleinen ma-
giatuntemus auttaa ymmärtämään henkien 
toimintaa ja niiden suhtautumista riimui-
hin. Myös maagin Harmonia vaikuttaa rii-
mumagian toimivuuteen.

Riimut jakautuvat yleisriimuihin, voimarii-
muihin ja erikoisriimuihin. Yleisriimut ovat 

suhteellisen heikkoja ja yleisiä, mutta ovat 
välttämättömiä mille tahansa riimukirjoituk-
selle. Ne houkuttelevat tietyn magianlajin 
henkiä, mutteivat yleensä aiheuta näkyviä 
maagisia vaikutuksia. Muodoltaan yleisrii-
mut ovat yksinkertaisia ja niitä vastaavia 
muotoja esiintyy yleisesti taiteessa, arkkiteh-
tuurissa ja kirjallisuudessa. Esimerkiksi ym-
pyrä, neliö, ellipsi ja spiraali ovat alkeellisia 
yleisriimuja. Yleisriimut eivät vaadi maagis-
ta siunausta toimiakseen.

Voimariimut ovat henkiä kontrolloivia ja nii-
den kanssa kommunikoivia kuvioita ja 
usein huomattavan paljon yleisriimuja moni-
mutkaisempia. Ne saavat aikaan loitsuma-
gian kaltaisia maagisia vaikutuksia tai tehos-
tavat muiden ympärillä olevien riimujen vai-
kutusta. Riimulla on yleensä yksi tai kaksi 
päävaikutusta ja useampia heikompia vaiku-
tuksia, jotka tulevat esille yhdistelemissä 
muiden riimujen kanssa. Taidokas yleisrii-
mujen ja voimariimujen yhdistely riittää te-
hokkaidenkin riimutaikojen tekemiseen. Voi-
mariimut vaativat toimiakseen maagisen 
siunauksen.

Erikoisriimut määrittelevät kontrolloitavan 
hengen paljon tarkemmin, ja äärimmillään 
se voi rajoittua jopa yksittäiseen henkeen. 
Tällöin riimun vaikutus kontrolloitavaan 
henkeen on huomattavasti suurempi. Eri-
koisriimujen avulla voidaan saada aikaan 
hyvin eksakteja ja kohteesta riippuvia vai-
kutuksia. Tällaisista riimuista kootuilla esi-
neillä voi esimerkiksi sitoa tai hallita hen-
kiä, sieluja, aaveita tai jopa eläviä olentoja. 
Tarkasti spesifoituja riimuja voidaan oppia 
jatkuvan meditaation avulla, sekä muinai-
sista riimuesineistä ja -kirjoituksista. Sahe-
neilla on ilmeisesti hallussaan myös riimu-
kokoelmia, joissa on mainintoja eräiden eri-
koisriimujen käytöstä. Yleensä myös 
erikoisriimut vaativat maagisen siunauksen 
toimiakseen.

Riimuesineen 
suunnittelu
Riimuesineen suunnittelu aloitetaan määrit-
telemällä sen tarkoitus, voimakkuus ja ha-
lutut ominaisuudet. Tämän jälkeen ryhdy-
tään keräämään tarvittavia riimuja sekä 
luomaan suunnitelmaa taian rakenteesta. 
Heikoimmissa riimuesineissä hyödynnetään 
vain yleisriimuja ja muutamia voimariimu-
ja, joten kokenut riimumaagi saattaa entuu-
destaan tuntea vaadittavat riimut. Jos ra-
kennettava riimuesine on voimakas, on 
maagin yleensä meditoitava tai muuten et-
sittävä voimakkaita henkiä kontrolloivia eri-
koisriimuja. Tällöin on hyvin edullista olla 
paikassa, jossa taikaan tarvittavan magian-
lajin henkiä on paljon. 

Kun riimut ja taian rakenne on suunnitel-
tu, alkaa ensimmäinen riimukirjoitusvaihe, 
joka suoritetaan yleensä paperille tai perga-
mentille. Riimutaika tarkistetaan ja sen toi-
mivuus testataan maagisesti ennen sen kir-
joittamista haluttuun esineeseen. Koska 
pergamentti on yleensä muodoltaan erilai-
nen kohde-esineeseen verrattuna, ei taian 
toimivuus lopullisessa esineessä ole vielä 
tässä vaiheessa varmaa. Taian testaamisel-
la halutaan kuitenkin yleensä varmistua sii-
tä, ettei riimujen yksityiskohdissa tai suh-
teellisessa asettelussa ole virheitä.
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Riimumagia perustuu henkien ominaisuu-
teen olla alisteisia niitä määrittäville symbo-
leille, riimuille. Jokaista henkeä kuvaa tiet-
ty symboli, jolla se voidaan sitoa ja sen liik-
keitä kontrolloida. Riimumagia on 
tietämystä näistä riimuista ja kykyä käyttää 
niitä pysyvien taikojen luomiseen. 

Tavallisimmat riimumagian sovellukset ovat 
kansankielellä taikaesineitä eli mitä tahan-
sa tarvikkeita, aseita tai koruja, joihin on rii-
mumagialla liitetty jokin maaginen ominai-
suus. Tällaisia voivat olla esimerkiksi riimu-
kivet, Cazen-aseet sekä maagiset korut ja 
amuletit. Riimukivet ovat monimutkaisia ja-
lokiviin sidottuja taikoja, joiden tarkoitus 
on houkutella ja sitoa itseensä ympäristön 
henkiä. Niitä käytetään yleensä lisäämään 
loitsumagiaan tehoa, sillä riimukivestä voi-
daan nopeasti vetää käyttöön suuria mää-
riä henkiä. Cazen-aseet ovat riimumagialla 
vahvistettuja aseita jotka voivat sisältää hy-
vin erilaisia ominaisuuksia. Yleisimpiä ovat 
terän vahvistus ja terävöitys, aseen keven-
nys sen kantajalle sekä polttava tai myrkylli-
nen terä. Cazen aseet eivät kuitenkaan ole 
yleisiä, vaan hyvin kalliita harvinaisuuksia. 
Maagiset amuletit ovat yleensä suojelevia rii-
puksia, sormuksia tai jalokiviä, joihin on  si-
dottu löyhästi jokin suojeleva henki tai käs-
ky ympäristön hengille. Riimutaioilla voi-
daan myös tarvittaessa heikentää 
ympäristön loitsumagian vaikutusta.

Kaikki riimuesineet ovat harvinaisia, sillä 
riimumagian hallinta on vaikeaa ja esinei-
den luominen kestää kauan. Riimuesineen 
teko vaatii paljon suunnittelua, valmistelua 
ja riimujen tutkimista. Sen lisäksi esineen 
ja riimukaiverruksen teko vaatii tarkkoja 
käsityötaitoja. Maageja, jotka oikeasti hallit-
sevat riimumagian sovellutukset hyvin, on 
vähän ja hekin rakentavat riimuesineitä 
yleensä vain jotain erityistä tarkoitusta var-
ten. Suurin osa olemassaolevista riimuesi-
neistä onkin hyvin vanhoja ja peräisin kuol-
leista kulttuureista ja kadonneilta kansoil-
ta. Tuoreimmat tunnetut riimukivet on 
rakennettu ilmeisesti muutamia kymmeniä 
vuosi sitten Suurella Arolla, mutta tarkkaa 
paikkaa tai tekijää ei ole löytynyt.

Riimukirjoitus
Riimuja voidaan oppia lukemalla muiden 
maagien tekemiä kirjoja tai muisiinpanoja. 
Monet teokset perustuvat kalthanien aikai-
siin tai klaaneilta kerättyyn tietoon. Myös 
uusien riimujen kehittäminen on mahdollis-
ta, mutta se vaatii korkeaa magiantunte-
musta ja meditointia. Meditaatiossa maagi 
keskustelee henkien kanssa antaen mielen-
sä avautua ja henkien jakaa tietoa niiden 
mieltymyksistä. Maagi avaa tällä tavalla 
myös oman mielensä ympäristön henkien 
luettavaksi. Tämän ajatustenvaihdon kaut-
ta maagi voi oppia ymmärtämään hengille 
sopivia muotoja ja kuvioita ja rakentaa ku-
vioiden pohjalta toimivia riimuja. 

Riimuesineiden valmistus vaatii myös riimu-
jen keskeisten suhteiden ja dynamiikan hal-
lintaa, joka on mahdollista saavuttaa koke-
muksen ja meditaation kautta. Yleinen ma-
giatuntemus auttaa ymmärtämään henkien 
toimintaa ja niiden suhtautumista riimui-
hin. Myös maagin Harmonia vaikuttaa rii-
mumagian toimivuuteen.

Riimut jakautuvat yleisriimuihin, voimarii-
muihin ja erikoisriimuihin. Yleisriimut ovat 

suhteellisen heikkoja ja yleisiä, mutta ovat 
välttämättömiä mille tahansa riimukirjoituk-
selle. Ne houkuttelevat tietyn magianlajin 
henkiä, mutteivat yleensä aiheuta näkyviä 
maagisia vaikutuksia. Muodoltaan yleisrii-
mut ovat yksinkertaisia ja niitä vastaavia 
muotoja esiintyy yleisesti taiteessa, arkkiteh-
tuurissa ja kirjallisuudessa. Esimerkiksi ym-
pyrä, neliö, ellipsi ja spiraali ovat alkeellisia 
yleisriimuja. Yleisriimut eivät vaadi maagis-
ta siunausta toimiakseen.

Voimariimut ovat henkiä kontrolloivia ja nii-
den kanssa kommunikoivia kuvioita ja 
usein huomattavan paljon yleisriimuja moni-
mutkaisempia. Ne saavat aikaan loitsuma-
gian kaltaisia maagisia vaikutuksia tai tehos-
tavat muiden ympärillä olevien riimujen vai-
kutusta. Riimulla on yleensä yksi tai kaksi 
päävaikutusta ja useampia heikompia vaiku-
tuksia, jotka tulevat esille yhdistelemissä 
muiden riimujen kanssa. Taidokas yleisrii-
mujen ja voimariimujen yhdistely riittää te-
hokkaidenkin riimutaikojen tekemiseen. Voi-
mariimut vaativat toimiakseen maagisen 
siunauksen.

Erikoisriimut määrittelevät kontrolloitavan 
hengen paljon tarkemmin, ja äärimmillään 
se voi rajoittua jopa yksittäiseen henkeen. 
Tällöin riimun vaikutus kontrolloitavaan 
henkeen on huomattavasti suurempi. Eri-
koisriimujen avulla voidaan saada aikaan 
hyvin eksakteja ja kohteesta riippuvia vai-
kutuksia. Tällaisista riimuista kootuilla esi-
neillä voi esimerkiksi sitoa tai hallita hen-
kiä, sieluja, aaveita tai jopa eläviä olentoja. 
Tarkasti spesifoituja riimuja voidaan oppia 
jatkuvan meditaation avulla, sekä muinai-
sista riimuesineistä ja -kirjoituksista. Sahe-
neilla on ilmeisesti hallussaan myös riimu-
kokoelmia, joissa on mainintoja eräiden eri-
koisriimujen käytöstä. Yleensä myös 
erikoisriimut vaativat maagisen siunauksen 
toimiakseen.

Riimuesineen 
suunnittelu
Riimuesineen suunnittelu aloitetaan määrit-
telemällä sen tarkoitus, voimakkuus ja ha-
lutut ominaisuudet. Tämän jälkeen ryhdy-
tään keräämään tarvittavia riimuja sekä 
luomaan suunnitelmaa taian rakenteesta. 
Heikoimmissa riimuesineissä hyödynnetään 
vain yleisriimuja ja muutamia voimariimu-
ja, joten kokenut riimumaagi saattaa entuu-
destaan tuntea vaadittavat riimut. Jos ra-
kennettava riimuesine on voimakas, on 
maagin yleensä meditoitava tai muuten et-
sittävä voimakkaita henkiä kontrolloivia eri-
koisriimuja. Tällöin on hyvin edullista olla 
paikassa, jossa taikaan tarvittavan magian-
lajin henkiä on paljon. 

Kun riimut ja taian rakenne on suunnitel-
tu, alkaa ensimmäinen riimukirjoitusvaihe, 
joka suoritetaan yleensä paperille tai perga-
mentille. Riimutaika tarkistetaan ja sen toi-
mivuus testataan maagisesti ennen sen kir-
joittamista haluttuun esineeseen. Koska 
pergamentti on yleensä muodoltaan erilai-
nen kohde-esineeseen verrattuna, ei taian 
toimivuus lopullisessa esineessä ole vielä 
tässä vaiheessa varmaa. Taian testaamisel-
la halutaan kuitenkin yleensä varmistua sii-
tä, ettei riimujen yksityiskohdissa tai suh-
teellisessa asettelussa ole virheitä.
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kuolleita ainakin osittain henkiin tai kontrol-
loida monimutkaista vipujen ja tasojen me-
kanismia. Tämän tasoisella taialla ei ole yksi-
selitteisiä peliteknisiä rajoituksia.

Esineen takominen ja 
kaivertaminen
Kun suunnitelma on huolellisesti testattu 
ja todettu toimivaksi, sen kaiverrus voidaan 
aloittaa. Riimumaagi voi toimia tässä joko 
itse kaivertajana tai ohjata käsityöläisten 
ryhmää. Tätä varten kaivertaja tekee taitotar-
kistuksen Äly + rakentaminen riimumagian 
vaikeustasoa vastaan (esimerkiksi yksinker-
taisen esineen kaiverrusvaikeustaso on 10). 
Epäonnistuminen johtaa yleensä siihen, 
että riimutaian siunaus epäonnistuu ja tai-
ka reagoi siunauksen aikana jollain yllättä-
vällä tavalla.

Maaginen siunaus
Viimeisessä vaiheena esine siunataan maagi-
sesti. Tämä vaihe on vaarallinen ja virhei-
den johdosta on useamman riimumaagin elä-
mä päättynyt ennen aikojaan. Siunaus on 
siis hetki, jolloin taika käynnistetään ensim-
mäistä kertaa. Sitä varten houkutellaan pai-
kalle muutamia "avainhenkiä" ja komenne-
taan ne toimimaan yhteistyössä taian 
käynnistymiseksi. Jos taian 
suunnittelussa tai kaiver-
ruksessa on tapahtunut 
virheitä, ne tulevat toden-
näköisesti esille viimeis-
tään tässä vaiheessa. Siu-
naus vaatii riimumaagil-
ta Magiavoima + 
magiataito -loitsumagia-
tarkistuksen vaikeusta-
soa 8 vastaan. Epäonnis-
tuminen on vaaratonta, 
jos kaiverrus on tapahtu-
nut virheettömästi. Rii-
mutaikaa voidaan yrittää 
siunata uudelleen heti, 
kun tarvittavat henget on 
kutsuttu paikalle uudes-
taan.

Riimuesineiden käyttö
Riimuesineet voivat toimia passiivisesti, jol-
loin niiden käyttö ei vaadi erityistoimenpitei-
tä. Tällaisia riimutaikoja ovat esimerkiksi 
taikojen neuraloijat, Cazen-aseet ja kaltha-
nien installaatiot. Eräät riimuesineet vaati-
vat maagilta aktivointia taian käynnistämi-
seksi. Tavallisesti riimutaian aktivointiin 
tarvitaan kevyt maaginen kosketus, joka 
laukaisee riimuesineeseen sidotun taian. 
Taian aktivoimiseen vaaditaan onnistumi-
nen magiatietotarkastuksessa vaikeustasoa 
8 vastaan.

Taian suunnitelma testataan ominaisuudel-
la Äly ja taidolla magiatieto. Vaikeustaso on 
kiinni riimumagian monimutkaisuudesta.

Yksinkertaiset esineet
Yksinkertaisimmat riimuesineet sisältävät 
noin sata riimua ja voivat olla sommiteltuna 
hyvin yksinkertaisesti esimerkiksi ympyrän 
muotoon tai ympyrän sisälle. Tähän luok-
kaan kuuluvat mm. Cazen-aseet ja muut hy-
vin yksinkertaiset maagiset amuletit ja rii-
musommitelmat. Eräiden klaanien maagi-
set tatuoinnit kuuluvat tähän luokkaan. 
Yksinkertaisilla riimuesineillä voi olla päi-
vän mittaan tai kertasykäyksellä tapahtuva 
1 TRP:n voimakkuuksinen taika. Taika voi 
laueta räjähdysmäisesti enintään kerran päi-
vässä. Yksinkertaisen riimuesineen suunnit-
telun vaikeustaso on 10.

Erikoiset riimuesineet
Erikoiset riimuesineet sisältävät yleensä 
muutamia satoja riimumerkintöjä, jotka on 
huolellisesti kaiverrettu jonkin yleisriimun 
muotoon. Eräät Kalthanien aseet kuuluvat 
tähän riimuesineiden luokkaan. Tämän ta-
soinen esine voi aiheuttaa 2 TRP:n voimak-
kuuksisen taian joko hiljalleen päivän aika-
na tai kertasykäyksenä. Vaihtoehtoisesti se 
voi toimia vähäisen riimukiven tapaan ja si-
toa itseensä 1 TRP:n verran magiaa yhdestä 
magianlajista. Riimukivet on tyypillisesti teh-
ty läpikuultavasta materiaalista, kuten jalo-
kivistä, mutta niitä on mahdollista tehdä eri-
koisriimujen avulla myös muista materiaa-
leista. Erikoisen riimuesineen suunnittelun 
vaikeustaso on 12.

Poikkeukselliset riimuesineet
Poikkeuksellisen voimakkaat riimuesineet si-
sältävät yleensä useita satoja tai joskus 
jopa tuhansia riimuja. Niihin tarvittavan rii-
mukirjoituksen suunnittelu vaatii laajaa rii-
mujen tuntemusta vastuussa olevalta maa-
gilta. Sovellutuksia voivat olla esimerkiksi 
keskivoimakkaat riimukivet, jotka sitovat it-
seensä riittävästi magiaa, jotta ne antavat 
pysyvän +1 TRP:n edun yhteen magianla-
jiin. Vaihtoehtoisesti poikkeuksellisen moni-
mutkaiset riimuesineet voivat aiheuttaa 4 
TRP:n voimakkuuksisen taian. Taika voi 
olla suunniteltu niin, että se laukeaa kertary-

säyksellä tai vaikutus voi tulla esiin hiljal-
leen. Näin monimutkaisen riimutaian suun-
nittelun vaikeustaso on 14.

Yksinkertaisimmat taian neutraloijaesineet 
kuuluvat myös tähän ryhmään. Kerrotaan, 
että eräät maagit ovat jopa tarkoituksella 
hankkineet mustakäden maineen, jotta 
ovat päässeet Sahenien vankiloihin tutki-
maan niihin asennettuja monimutkaisia tai-
kuutta neutraloivia riimutaikoja. Yksinker-
taiset taian neutraloijat heikentävät lähiym-
päristön taikoja kahden TRP:n verran.

Kryptiset riimuesineet
Äärimmäisen ansioituneet riimumaagit voi-
vat yrittää rikkoa omia rajojansa rakenta-
malla taioistaan yhä monimutkaisempia ja 
persoonallisempia. Kryptisen tason riimuesi-
neet ovat selkeästi normaalien riimumagien 
käsityskyvyn yläpuolella ja sisältävät yleen-
sä tuhansia riimuja. Pelkästään tällaisen 
taian tutkiminen on suunnaton etuoikeus 
riimumagiasta kiinnostuneille maageille. Tä-
mäntasoisia riimuasetelmia löytyy lähinnä 
kalthanien temppeleistä ja muinaisista kau-
pungeista.

Kryptiset riimuesineet voivat aiheuttaa päi-
vän mittaan yhden tai useampia taikoja, joi-
den yhteenlaskettu voimakkuus on enin-
tään 6 TRP. Voimakkaat riimukivet voivat 
antaa joko +1 TRP kaikkiin magianlajeihin 
tai +2 TRP yhteen magianlajiin. Kryptiset 
taian neutraloijat pysäyttävät 5 TRP:n ver-
ran lähialueiden taikuutta ja aiheuttavat 
alueella monenlaisia muutoksia: Alueella 
on tasaisen harmaata ja pimeää, kolkon vii-
leää, kaikki liikkeet hidastuvat ja mikään ei 
voi pysyvästi elää alueella. Tämänkaltaisis-
ta riimuinstallaatioista kerrotaan lähinnä 
klaanien perinnetarinoissa. Suunnittelun 
vaikeustaso on äärimmäisen korkea (16).

Artefaktit ja installaatiot
Legendaariset artefaktit ja Kalthan-temppe-
lien monimutkaisimmat taiat kuuluvat tälle 
tasolle. Ne sisältävät arviolta kymmeniä tu-
hansia riimuja, ja niillä on käytännössä ra-
jaton potentiaali. Ne pystyvät toimimaan ja 
ajattelemaan jollain tasolla itsenäisesti. 
Kalthan-temppelit voivat esimerkiksi pysy-
västi leijuttaa esineitä tai olentoja, herättää 
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kuolleita ainakin osittain henkiin tai kontrol-
loida monimutkaista vipujen ja tasojen me-
kanismia. Tämän tasoisella taialla ei ole yksi-
selitteisiä peliteknisiä rajoituksia.

Esineen takominen ja 
kaivertaminen
Kun suunnitelma on huolellisesti testattu 
ja todettu toimivaksi, sen kaiverrus voidaan 
aloittaa. Riimumaagi voi toimia tässä joko 
itse kaivertajana tai ohjata käsityöläisten 
ryhmää. Tätä varten kaivertaja tekee taitotar-
kistuksen Äly + rakentaminen riimumagian 
vaikeustasoa vastaan (esimerkiksi yksinker-
taisen esineen kaiverrusvaikeustaso on 10). 
Epäonnistuminen johtaa yleensä siihen, 
että riimutaian siunaus epäonnistuu ja tai-
ka reagoi siunauksen aikana jollain yllättä-
vällä tavalla.

Maaginen siunaus
Viimeisessä vaiheena esine siunataan maagi-
sesti. Tämä vaihe on vaarallinen ja virhei-
den johdosta on useamman riimumaagin elä-
mä päättynyt ennen aikojaan. Siunaus on 
siis hetki, jolloin taika käynnistetään ensim-
mäistä kertaa. Sitä varten houkutellaan pai-
kalle muutamia "avainhenkiä" ja komenne-
taan ne toimimaan yhteistyössä taian 
käynnistymiseksi. Jos taian 
suunnittelussa tai kaiver-
ruksessa on tapahtunut 
virheitä, ne tulevat toden-
näköisesti esille viimeis-
tään tässä vaiheessa. Siu-
naus vaatii riimumaagil-
ta Magiavoima + 
magiataito -loitsumagia-
tarkistuksen vaikeusta-
soa 8 vastaan. Epäonnis-
tuminen on vaaratonta, 
jos kaiverrus on tapahtu-
nut virheettömästi. Rii-
mutaikaa voidaan yrittää 
siunata uudelleen heti, 
kun tarvittavat henget on 
kutsuttu paikalle uudes-
taan.

Riimuesineiden käyttö
Riimuesineet voivat toimia passiivisesti, jol-
loin niiden käyttö ei vaadi erityistoimenpitei-
tä. Tällaisia riimutaikoja ovat esimerkiksi 
taikojen neuraloijat, Cazen-aseet ja kaltha-
nien installaatiot. Eräät riimuesineet vaati-
vat maagilta aktivointia taian käynnistämi-
seksi. Tavallisesti riimutaian aktivointiin 
tarvitaan kevyt maaginen kosketus, joka 
laukaisee riimuesineeseen sidotun taian. 
Taian aktivoimiseen vaaditaan onnistumi-
nen magiatietotarkastuksessa vaikeustasoa 
8 vastaan.

Taian suunnitelma testataan ominaisuudel-
la Äly ja taidolla magiatieto. Vaikeustaso on 
kiinni riimumagian monimutkaisuudesta.

Yksinkertaiset esineet
Yksinkertaisimmat riimuesineet sisältävät 
noin sata riimua ja voivat olla sommiteltuna 
hyvin yksinkertaisesti esimerkiksi ympyrän 
muotoon tai ympyrän sisälle. Tähän luok-
kaan kuuluvat mm. Cazen-aseet ja muut hy-
vin yksinkertaiset maagiset amuletit ja rii-
musommitelmat. Eräiden klaanien maagi-
set tatuoinnit kuuluvat tähän luokkaan. 
Yksinkertaisilla riimuesineillä voi olla päi-
vän mittaan tai kertasykäyksellä tapahtuva 
1 TRP:n voimakkuuksinen taika. Taika voi 
laueta räjähdysmäisesti enintään kerran päi-
vässä. Yksinkertaisen riimuesineen suunnit-
telun vaikeustaso on 10.

Erikoiset riimuesineet
Erikoiset riimuesineet sisältävät yleensä 
muutamia satoja riimumerkintöjä, jotka on 
huolellisesti kaiverrettu jonkin yleisriimun 
muotoon. Eräät Kalthanien aseet kuuluvat 
tähän riimuesineiden luokkaan. Tämän ta-
soinen esine voi aiheuttaa 2 TRP:n voimak-
kuuksisen taian joko hiljalleen päivän aika-
na tai kertasykäyksenä. Vaihtoehtoisesti se 
voi toimia vähäisen riimukiven tapaan ja si-
toa itseensä 1 TRP:n verran magiaa yhdestä 
magianlajista. Riimukivet on tyypillisesti teh-
ty läpikuultavasta materiaalista, kuten jalo-
kivistä, mutta niitä on mahdollista tehdä eri-
koisriimujen avulla myös muista materiaa-
leista. Erikoisen riimuesineen suunnittelun 
vaikeustaso on 12.

Poikkeukselliset riimuesineet
Poikkeuksellisen voimakkaat riimuesineet si-
sältävät yleensä useita satoja tai joskus 
jopa tuhansia riimuja. Niihin tarvittavan rii-
mukirjoituksen suunnittelu vaatii laajaa rii-
mujen tuntemusta vastuussa olevalta maa-
gilta. Sovellutuksia voivat olla esimerkiksi 
keskivoimakkaat riimukivet, jotka sitovat it-
seensä riittävästi magiaa, jotta ne antavat 
pysyvän +1 TRP:n edun yhteen magianla-
jiin. Vaihtoehtoisesti poikkeuksellisen moni-
mutkaiset riimuesineet voivat aiheuttaa 4 
TRP:n voimakkuuksisen taian. Taika voi 
olla suunniteltu niin, että se laukeaa kertary-

säyksellä tai vaikutus voi tulla esiin hiljal-
leen. Näin monimutkaisen riimutaian suun-
nittelun vaikeustaso on 14.

Yksinkertaisimmat taian neutraloijaesineet 
kuuluvat myös tähän ryhmään. Kerrotaan, 
että eräät maagit ovat jopa tarkoituksella 
hankkineet mustakäden maineen, jotta 
ovat päässeet Sahenien vankiloihin tutki-
maan niihin asennettuja monimutkaisia tai-
kuutta neutraloivia riimutaikoja. Yksinker-
taiset taian neutraloijat heikentävät lähiym-
päristön taikoja kahden TRP:n verran.

Kryptiset riimuesineet
Äärimmäisen ansioituneet riimumaagit voi-
vat yrittää rikkoa omia rajojansa rakenta-
malla taioistaan yhä monimutkaisempia ja 
persoonallisempia. Kryptisen tason riimuesi-
neet ovat selkeästi normaalien riimumagien 
käsityskyvyn yläpuolella ja sisältävät yleen-
sä tuhansia riimuja. Pelkästään tällaisen 
taian tutkiminen on suunnaton etuoikeus 
riimumagiasta kiinnostuneille maageille. Tä-
mäntasoisia riimuasetelmia löytyy lähinnä 
kalthanien temppeleistä ja muinaisista kau-
pungeista.

Kryptiset riimuesineet voivat aiheuttaa päi-
vän mittaan yhden tai useampia taikoja, joi-
den yhteenlaskettu voimakkuus on enin-
tään 6 TRP. Voimakkaat riimukivet voivat 
antaa joko +1 TRP kaikkiin magianlajeihin 
tai +2 TRP yhteen magianlajiin. Kryptiset 
taian neutraloijat pysäyttävät 5 TRP:n ver-
ran lähialueiden taikuutta ja aiheuttavat 
alueella monenlaisia muutoksia: Alueella 
on tasaisen harmaata ja pimeää, kolkon vii-
leää, kaikki liikkeet hidastuvat ja mikään ei 
voi pysyvästi elää alueella. Tämänkaltaisis-
ta riimuinstallaatioista kerrotaan lähinnä 
klaanien perinnetarinoissa. Suunnittelun 
vaikeustaso on äärimmäisen korkea (16).

Artefaktit ja installaatiot
Legendaariset artefaktit ja Kalthan-temppe-
lien monimutkaisimmat taiat kuuluvat tälle 
tasolle. Ne sisältävät arviolta kymmeniä tu-
hansia riimuja, ja niillä on käytännössä ra-
jaton potentiaali. Ne pystyvät toimimaan ja 
ajattelemaan jollain tasolla itsenäisesti. 
Kalthan-temppelit voivat esimerkiksi pysy-
västi leijuttaa esineitä tai olentoja, herättää 
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Magiaa huolellisten valmistelujen ja seremo-
nioiden avulla kutsutaan rituaalimagiaksi. 
Se on alkeellista ja raakaa ja perustuu ul-
koa opetteluun, mutta sen vaikutukset voi-
vat olla huomattavasti pidempikestoisempia 
ja voimakkaampia kuin loitsu- ja riimuma-
giassa. Sen vaikutukset ovat myös vaikeam-
min kontrolloitavissa, mikä tekee rituaalima-
giasta arvaamatonta ja vaarallista. Rituaali-
magia on suosittua shamaanien keskuu- 
dessa, mutta myös eräät vapaiden maagien 
veljeskuntien jäsenet ovat tutkineet magian 
mahdollisuuksia rituaalien avulla. Saheneis-
sa halveksutaan rituaalimagiaa alempana 
magiana, mutta tarpeen tullen myös niissä 
suoritetaan ritualistisia menoja.

Rituaalimagia perustuu voimakkaiden hen-
kien houkuttelemiseen, niiden ohjaamiseen 
ja ehdollistamiseen. Se on kehittynyt koke-
muksesta, kun on todettu tietynlaisten ritua-
lististen menojen ja ainesosien vaikuttavan 
maagisesti tietyllä tavalla. Rituaaleihin hou-
kuteltavat henget ovat yleensä poikkeukselli-
sen voimakkaita ja älykkäitä, mikä mahdol-
listaa monimutkaiset maagiset vaikutukset, 
mutta vaikeuttaa henkien ehdollistamista. 
Shamaanin täytyy olla hyvin tarkka antamis-
saan houkutuksissa ja komennoissa, ettei 
henki suutu, pelästy tai toimi jostain muus-
ta syystä odottamattomalla tavalla.

Rituaalimenot saattavat kestää useita tunte-
ja, joskus suurien rituaalien tapauksessa 
useita päiviä, jolloin välissä voidaan pitää 
taukoja, jolloin usein juodaan teetä, keskus-
tellaan ja levätään. Taika rakennetaan aste 
asteelta, kunnes paikalle kerääntyneet hen-
get ovat lumoutuneet ja ne ovat valjastettu 
palvelemaan rituaalia. Kun rituaalimenot 
saavuttavan kliimaksinsa, taika purkautuu, 
aivan kuten loitsumagiassa, mutta vaikutuk-
set ovat usein laajemmat, monimutkaisem-
mat ja pidempikestoiset. 

Rituaalin valmistelu
Rituaalin valmistelu alkaa materiaalien han-
kinnalla ja tarvittaessa valmistamisella. Ai-
nesosina voi käyttää esimerkiksi erilaisia 
mausteita, kynttilöitä, nahkoja ja lihanpala-
sia riippuen siitä, millainen henki paikalle 
halutaan houkutella. Jos paikalle odote-
taan voimakasta joen henkeä, tarvitaan sitä 
houkuttelevia materiaaleja, kuten erilaisia 
vesikasveja, merivettä, ehkä muutamia vuo-
riston mineraaleja tarkkaan lajiteltuna. Jos 
halutaan kutsua löyhkän ja sairauden hen-
kiä, tarvitaan mätäneviä ruumiita, pahanha-
juisia alkemistien seoksia ja ehkä pullotet-
tua danakin mahalientä.

Astrologia voi antaa viitettä parhaalle rituaa-
lin suoritusajalle. Tähtikuvioiden liikkeitä 
ja luonnonilmiöiden kulkua tutkimalla ritu-
aalia johtava shamaani tai maagi päättää 
milloin rituaali on parasta suorittaa. Myös 
paikalla ja ilmansuunnilla on merkitystä. 
Eräät rituaalit toimivat parhaiten historialli-
silla merkkipaikoilla. Klaaneilla on rituaale-
ja, joita toistetaan tietyn ajanjakson välein 
syvästi salassa pidetyillä pyhillä paikoilla 
tai legendaaristen sankareiden haudoilla.

Säännöt
Rituaalin onnistumista testataan normaalin 
taitotarkistuksen tapaan ominaisuudella 
Karisma ja taidolla Magiatieto. Tätä kutsu-
taan rituaalimagiatarkastukseksi. Vaikeus-
taso on merkitty rituaalin kuvauksen yhtey-
teen tai määräytyy normaalien taianraken-
nussääntöjen mukaan (ks. loitsumagia s. 
122). Jos rituaalitaito on 0, se kuvastaa et-
tei hahmo tunne rituaaleja eikä rituaalima-
giaa, vaan hänen täytyy ennen rituaalima-
gian aloittamista oppia ritualismin alkeet 
kokeneemmalta tai keskustella henkien 
kanssa loitsumagian ja meditaation avulla.
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Magiaa huolellisten valmistelujen ja seremo-
nioiden avulla kutsutaan rituaalimagiaksi. 
Se on alkeellista ja raakaa ja perustuu ul-
koa opetteluun, mutta sen vaikutukset voi-
vat olla huomattavasti pidempikestoisempia 
ja voimakkaampia kuin loitsu- ja riimuma-
giassa. Sen vaikutukset ovat myös vaikeam-
min kontrolloitavissa, mikä tekee rituaalima-
giasta arvaamatonta ja vaarallista. Rituaali-
magia on suosittua shamaanien keskuu- 
dessa, mutta myös eräät vapaiden maagien 
veljeskuntien jäsenet ovat tutkineet magian 
mahdollisuuksia rituaalien avulla. Saheneis-
sa halveksutaan rituaalimagiaa alempana 
magiana, mutta tarpeen tullen myös niissä 
suoritetaan ritualistisia menoja.

Rituaalimagia perustuu voimakkaiden hen-
kien houkuttelemiseen, niiden ohjaamiseen 
ja ehdollistamiseen. Se on kehittynyt koke-
muksesta, kun on todettu tietynlaisten ritua-
lististen menojen ja ainesosien vaikuttavan 
maagisesti tietyllä tavalla. Rituaaleihin hou-
kuteltavat henget ovat yleensä poikkeukselli-
sen voimakkaita ja älykkäitä, mikä mahdol-
listaa monimutkaiset maagiset vaikutukset, 
mutta vaikeuttaa henkien ehdollistamista. 
Shamaanin täytyy olla hyvin tarkka antamis-
saan houkutuksissa ja komennoissa, ettei 
henki suutu, pelästy tai toimi jostain muus-
ta syystä odottamattomalla tavalla.

Rituaalimenot saattavat kestää useita tunte-
ja, joskus suurien rituaalien tapauksessa 
useita päiviä, jolloin välissä voidaan pitää 
taukoja, jolloin usein juodaan teetä, keskus-
tellaan ja levätään. Taika rakennetaan aste 
asteelta, kunnes paikalle kerääntyneet hen-
get ovat lumoutuneet ja ne ovat valjastettu 
palvelemaan rituaalia. Kun rituaalimenot 
saavuttavan kliimaksinsa, taika purkautuu, 
aivan kuten loitsumagiassa, mutta vaikutuk-
set ovat usein laajemmat, monimutkaisem-
mat ja pidempikestoiset. 

Rituaalin valmistelu
Rituaalin valmistelu alkaa materiaalien han-
kinnalla ja tarvittaessa valmistamisella. Ai-
nesosina voi käyttää esimerkiksi erilaisia 
mausteita, kynttilöitä, nahkoja ja lihanpala-
sia riippuen siitä, millainen henki paikalle 
halutaan houkutella. Jos paikalle odote-
taan voimakasta joen henkeä, tarvitaan sitä 
houkuttelevia materiaaleja, kuten erilaisia 
vesikasveja, merivettä, ehkä muutamia vuo-
riston mineraaleja tarkkaan lajiteltuna. Jos 
halutaan kutsua löyhkän ja sairauden hen-
kiä, tarvitaan mätäneviä ruumiita, pahanha-
juisia alkemistien seoksia ja ehkä pullotet-
tua danakin mahalientä.

Astrologia voi antaa viitettä parhaalle rituaa-
lin suoritusajalle. Tähtikuvioiden liikkeitä 
ja luonnonilmiöiden kulkua tutkimalla ritu-
aalia johtava shamaani tai maagi päättää 
milloin rituaali on parasta suorittaa. Myös 
paikalla ja ilmansuunnilla on merkitystä. 
Eräät rituaalit toimivat parhaiten historialli-
silla merkkipaikoilla. Klaaneilla on rituaale-
ja, joita toistetaan tietyn ajanjakson välein 
syvästi salassa pidetyillä pyhillä paikoilla 
tai legendaaristen sankareiden haudoilla.

Säännöt
Rituaalin onnistumista testataan normaalin 
taitotarkistuksen tapaan ominaisuudella 
Karisma ja taidolla Magiatieto. Tätä kutsu-
taan rituaalimagiatarkastukseksi. Vaikeus-
taso on merkitty rituaalin kuvauksen yhtey-
teen tai määräytyy normaalien taianraken-
nussääntöjen mukaan (ks. loitsumagia s. 
122). Jos rituaalitaito on 0, se kuvastaa et-
tei hahmo tunne rituaaleja eikä rituaalima-
giaa, vaan hänen täytyy ennen rituaalima-
gian aloittamista oppia ritualismin alkeet 
kokeneemmalta tai keskustella henkien 
kanssa loitsumagian ja meditaation avulla.

Tapahtuma tai asia Muutos vaikeustasoon

Rituaali kestää alle vuorokauden +2

Rituaali kestää vuorokauden 0

Rituaali kestää useita vuorokausia -1

Rituaali kestää yli viikon -2

Suotuisa ympäristö -1

Suotuisa ajankohta -1

Verikuu -2

Magiamyrsky -1/-2

Eläimen rituaaliuhraus -1 

Ihmisen rituaaliuhraus -2 
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Rituaalit
Ohessa on listattu muutamia yleisimpiä ja 
parhaiten tunnettuja rituaaleja, sekä hahmo-
teltu eräitä harvinaisempia rituaalimagian 
mahdollisuuksia. Lista on aivan liian sup-
pea kattamaan Aron shamaanien syvän kult-
tuurillisen tiedon, joten pelinjohtajia kannus-
tetaan kehittämään avoimesti erilaisia pe-
liin sopivia rituaaleja.

Rituaalin ainesosina voidaan käyttää mm. 
multaa, eri värisiä hiekkoja, vettä, viiniä, he-
delmiä, jalokiviä, erilaisia kristalleja, mine-
raaleja, joskus uhrattuja eläimiä tai jopa ih-
misiä. Aineet järjestellään useimmiten ritu-
aalialueen eri puolille, usein säännöllisen 
ympyrän, viisi- tai kuusikulmion muotoon. 

Viestinviejä

Viestinviejä-rituaalin avulla ritualisti voi lä-
hettää yksinkertaisen viestin kohteelle, joka 
sijaitsee fyysisesti kaukana. Rituaalia var-
ten tarvitaan jokin pala kohteesta tai 
esimerkiksi hänen vaatetuksestaan, jonka 
avulla henki "haistaa" kohteen, jolle vies-
ti tulee kertoa. Viestin voi lähettää myös 
kohteetta, jolloin henki matkaa tietylle 
alueelle ja kertoo viestin yhdelle tai useal-
le kohteelle. Käytettävät henget ovat 
usein varsin yksinkertaisia, eivätkä aina 
ymmärrä viestin merkitystä. Varsinkin 
pitkillä matkoilla henget myös unohtele-
vat osia viestistä tai niiden merkitys voi 
matkan varrella muuttua. Rituaalin 
nopeus on kuitenkin sen etu, sillä tällä 
tavoin viesti saadaan kulkemaan toiselle 
puolelle Bliaronia yleensä päivän tai pa-
rin kuluessa. Rituaalin vaikeusaste on 9.

Vaikutuksen ajoitus
Jos ritualisti haluaa viivästyttää taian 
vaikutusta, hän voi pyrkiä sopimaan sii-
tä henkien kanssa. Tunnetuista tavoista 
tehokkain on aikaa kuluttavan toimin-
nan järjestäminen hengille. Erilaiset ma-
temaattiset ja visuaaliset pulmat toimi-
vat varsinkin ajatushenkien kanssa, kun 
taas liikehenget haluavat jännittäviä kul-
kureittejä ja materiahenget erikoisia ai-
neita, kuten esimerkiksi jalokiviä. Pul-
mien ja rituaalimateriaalien järjestämi-
nen vie lähes aina useita tunteja.

Taika itsessään rakennetaan kuin mikä ta-
hansa loitsutaika, mutta sitä ennen suorite-
taan rituaali, jonka avulla taikaan kerätyt 
henget tutustutetaan niille varattuun aktivi-
teettiin. Lisäksi aktiviteetit täytyy suunnitel-
la niin, että niissä kestää eri hengillä suu-
rin piirtein yhtä pitkä aika. Ajoitettu taika 
tuo alueelle poikkeuksellista magia-aktivi-
teettiä, minkä vuoksi magialle herkät henki-
löt usein tuntevat ajoitetun taian alueella jo-
tain outoa.

Taian ajoittamisen vaikeus on 10, kun tai-
an TRP-taso on 1. Jokainen TRP-taso nos-
taa vaikeutta yhdellä pisteellä. Normaali ri-
tuaalimagiatarkistus riittää. Mitä suurem-
malla marginaalilla ritualisti onnistuu, sitä 
tarkempi ajoitus on mahdollista määrittää. 
Mitä lyhempi aika on suorittamisen ja taian 
tapahtumisen välillä, sitä tarkempi ajoitus 
on. Noin vuorokauden päähän ajoitettu tai-
ka heittää tiukalla onnistumisella minuutte-
ja, kun viikon päähän ajoitettu rituaali voi 
heittää vuorokaudenkin.

Etsiminen
Ympäristön tutkimiseen voi käyttää paikallis-
ten henkien apua. Tällöin shamaani tai ri-
tualisti kutsuu paikan hengen, esimerkiksi 
metsänhengen, luokseen ja aloittaa keskus-
telun. Henki vastaa tarkalle shamaanille 
usein nopeasti, mutta voi aluksi olla vastaha-
koinen kertomaan asioista. Yleensä henget 
kuitenkin tietävät paljon ja vastailevat sha-
maanin yksinkertaisiin kysymyksiin, kuten 
"onko täällä joku?", "kulkiko tästä joku?" 
tai "onko täällä vaarallista?" varsin asiallises-
ti. Rituaalin vaikeusaste on 8.

Riimukiven lataus
Riimukiven lataus voidaan suorittaa myös ri-
tuaalimagialla. Sitä varten maagit keräävät 
suuren määrän tiettyä magianlajia edusta-
via esineitä ja erilaisia alkemistisia aineso-
sia. Rituaaliasetelman keskelle sijoitetaan rii-
mukivi, joka halutaan ladata. Asetelman tu-
lee olla suhteellisen symmetrinen kaikilla 
muilla magianlajeilla, paitsi kaaosmagialla. 
Riimukivi latautuu yleensä muutamassa 
vuorokaudessa, jos riittävä määrä oikean 
magianlajin ainesosia on tuotu paikalle. Rii-
mukiven ympärillä olleet rituaaliainesosat 
yleensä hapertuvat sitä mukaa, kun riimuki-
vi imee niistä voimaa. Rituaali voi tapahtua 
jopa vahingossa, koska riimukivet vetävät 
luonnostaan ympärillä olevaa sopivaa magi-
aa puoleensa. Rituaalin vaikeusaste on 4.

Golem
Ensimmäisen Sahenin perustamisesta läh-
tien maagit ovat pyrkineet luomaan uutta 
elämää magian avulla. Kasveja pystytään 
idättämään siemenistä ja munista saadaan 
kananpoikasia yliluonnollisen nopeasti ma-
gian avulla, mutta varsinainen uuden elä-
män luominen ei ole vielä onnistunut. Kirjal-
lisuudessa mainitaan kuitenkin muutamia 
golem-kokeiluja, mutta tieto golemin valmis-
tukseen liittyen on kadonnut aikapäiviä sit-
ten.

Arkistoiduista papereista selviää, että go-
lem, keinotekoinen ihmisolento, on voitu luo-
da lähes minkä näköiseksi tahansa ja mel-
kein mistä tahansa materiaalista. Kivi ja 
savi lienevät käytetyimmät materiaalit, mut-
ta golemeja on tehty myös puusta, lasista, 

eläinten luista ja nahkoista. Taitava maagi 
pystyy muokkaamaan materiamagian avul-
la eri materiaaleista ulkoisesti täysin ihmi-
sen muotoisen hahmon.

Golemin henkiinherättämisrituaali on aina 
samankaltainen, mutta valmistukseen voi-
daan käyttää useita eri käsityö- ja magiatek-
niikkoja. Rituaalia varten tehdään rituaali-
magiatarkastus vaikeustasolla 10-15, riip-
puen objektin monimutkaisuudesta. 

Taso 1 Maagi pystyy sitomaan yksinker-
taisen elämänhengen objektiin. 
Syntynyt golem pystyy muutta-
maan muotoaan erittäin hitaalla 
vauhdilla ja on lähes kommuni-
kointikyvytön. Minuutin aikana se 
pystyy matelemaan metrin tai 
muuttamaan muotoa näkyvästi. 
Sitä on hyvin vaikeaa pakottaa 
muovautumaan tiettyyn muotoon 
ja se oppii vain yksinkertaisia 
asioita, kuten helppoja mönkimis-
reittejä ja tiettyjä muotoja. 
Rituaalin vaikeusaste on 10. 

Taso 2 Maagi sitoo elämän ja liikkeen hen-
kiä materiaan, ja luo sulavasti 
liikkuvan golemin. Se pystyy peri-
aatteessa muuttamaan muotoaan, 
mutta tavallisesti se liikuttelee it-
seään maagin asettamista nivel-
kohdista. Tällä tavalla luotu golem 
voi olla esimerkiksi hyvin kankeas-
ti liikkuva ihmisruumis. Ketteryys 
tällaisella golemilla on kuitenkin 
erittäin heikko. Rituaalin 
vaikeusaste on 13.

Taso 3 Tällä tasolla golemista voidaan luo-
da elävän kaltainen ajatteleva 
olento. Itsensä tiedostavan gole-
min luominen kestää vuorokausia. 
Syntynyt olento pystyy liikuttele-
maan itseään tarkasti, sillä on voi-
maa kuin peikolla ja henkisesti se 
vastaa lähes ihmistä. Älykkäillä go-
lemeilla on myös enemmän omaa 
tahtoa kuin yksinkertaisilla, joten 
niitä voi olla vaikea kontrolloida. 
Rituaalin vaikeusaste on 15.
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Rituaalit
Ohessa on listattu muutamia yleisimpiä ja 
parhaiten tunnettuja rituaaleja, sekä hahmo-
teltu eräitä harvinaisempia rituaalimagian 
mahdollisuuksia. Lista on aivan liian sup-
pea kattamaan Aron shamaanien syvän kult-
tuurillisen tiedon, joten pelinjohtajia kannus-
tetaan kehittämään avoimesti erilaisia pe-
liin sopivia rituaaleja.

Rituaalin ainesosina voidaan käyttää mm. 
multaa, eri värisiä hiekkoja, vettä, viiniä, he-
delmiä, jalokiviä, erilaisia kristalleja, mine-
raaleja, joskus uhrattuja eläimiä tai jopa ih-
misiä. Aineet järjestellään useimmiten ritu-
aalialueen eri puolille, usein säännöllisen 
ympyrän, viisi- tai kuusikulmion muotoon. 

Viestinviejä

Viestinviejä-rituaalin avulla ritualisti voi lä-
hettää yksinkertaisen viestin kohteelle, joka 
sijaitsee fyysisesti kaukana. Rituaalia var-
ten tarvitaan jokin pala kohteesta tai 
esimerkiksi hänen vaatetuksestaan, jonka 
avulla henki "haistaa" kohteen, jolle vies-
ti tulee kertoa. Viestin voi lähettää myös 
kohteetta, jolloin henki matkaa tietylle 
alueelle ja kertoo viestin yhdelle tai useal-
le kohteelle. Käytettävät henget ovat 
usein varsin yksinkertaisia, eivätkä aina 
ymmärrä viestin merkitystä. Varsinkin 
pitkillä matkoilla henget myös unohtele-
vat osia viestistä tai niiden merkitys voi 
matkan varrella muuttua. Rituaalin 
nopeus on kuitenkin sen etu, sillä tällä 
tavoin viesti saadaan kulkemaan toiselle 
puolelle Bliaronia yleensä päivän tai pa-
rin kuluessa. Rituaalin vaikeusaste on 9.

Vaikutuksen ajoitus
Jos ritualisti haluaa viivästyttää taian 
vaikutusta, hän voi pyrkiä sopimaan sii-
tä henkien kanssa. Tunnetuista tavoista 
tehokkain on aikaa kuluttavan toimin-
nan järjestäminen hengille. Erilaiset ma-
temaattiset ja visuaaliset pulmat toimi-
vat varsinkin ajatushenkien kanssa, kun 
taas liikehenget haluavat jännittäviä kul-
kureittejä ja materiahenget erikoisia ai-
neita, kuten esimerkiksi jalokiviä. Pul-
mien ja rituaalimateriaalien järjestämi-
nen vie lähes aina useita tunteja.

Taika itsessään rakennetaan kuin mikä ta-
hansa loitsutaika, mutta sitä ennen suorite-
taan rituaali, jonka avulla taikaan kerätyt 
henget tutustutetaan niille varattuun aktivi-
teettiin. Lisäksi aktiviteetit täytyy suunnitel-
la niin, että niissä kestää eri hengillä suu-
rin piirtein yhtä pitkä aika. Ajoitettu taika 
tuo alueelle poikkeuksellista magia-aktivi-
teettiä, minkä vuoksi magialle herkät henki-
löt usein tuntevat ajoitetun taian alueella jo-
tain outoa.

Taian ajoittamisen vaikeus on 10, kun tai-
an TRP-taso on 1. Jokainen TRP-taso nos-
taa vaikeutta yhdellä pisteellä. Normaali ri-
tuaalimagiatarkistus riittää. Mitä suurem-
malla marginaalilla ritualisti onnistuu, sitä 
tarkempi ajoitus on mahdollista määrittää. 
Mitä lyhempi aika on suorittamisen ja taian 
tapahtumisen välillä, sitä tarkempi ajoitus 
on. Noin vuorokauden päähän ajoitettu tai-
ka heittää tiukalla onnistumisella minuutte-
ja, kun viikon päähän ajoitettu rituaali voi 
heittää vuorokaudenkin.

Etsiminen
Ympäristön tutkimiseen voi käyttää paikallis-
ten henkien apua. Tällöin shamaani tai ri-
tualisti kutsuu paikan hengen, esimerkiksi 
metsänhengen, luokseen ja aloittaa keskus-
telun. Henki vastaa tarkalle shamaanille 
usein nopeasti, mutta voi aluksi olla vastaha-
koinen kertomaan asioista. Yleensä henget 
kuitenkin tietävät paljon ja vastailevat sha-
maanin yksinkertaisiin kysymyksiin, kuten 
"onko täällä joku?", "kulkiko tästä joku?" 
tai "onko täällä vaarallista?" varsin asiallises-
ti. Rituaalin vaikeusaste on 8.

Riimukiven lataus
Riimukiven lataus voidaan suorittaa myös ri-
tuaalimagialla. Sitä varten maagit keräävät 
suuren määrän tiettyä magianlajia edusta-
via esineitä ja erilaisia alkemistisia aineso-
sia. Rituaaliasetelman keskelle sijoitetaan rii-
mukivi, joka halutaan ladata. Asetelman tu-
lee olla suhteellisen symmetrinen kaikilla 
muilla magianlajeilla, paitsi kaaosmagialla. 
Riimukivi latautuu yleensä muutamassa 
vuorokaudessa, jos riittävä määrä oikean 
magianlajin ainesosia on tuotu paikalle. Rii-
mukiven ympärillä olleet rituaaliainesosat 
yleensä hapertuvat sitä mukaa, kun riimuki-
vi imee niistä voimaa. Rituaali voi tapahtua 
jopa vahingossa, koska riimukivet vetävät 
luonnostaan ympärillä olevaa sopivaa magi-
aa puoleensa. Rituaalin vaikeusaste on 4.

Golem
Ensimmäisen Sahenin perustamisesta läh-
tien maagit ovat pyrkineet luomaan uutta 
elämää magian avulla. Kasveja pystytään 
idättämään siemenistä ja munista saadaan 
kananpoikasia yliluonnollisen nopeasti ma-
gian avulla, mutta varsinainen uuden elä-
män luominen ei ole vielä onnistunut. Kirjal-
lisuudessa mainitaan kuitenkin muutamia 
golem-kokeiluja, mutta tieto golemin valmis-
tukseen liittyen on kadonnut aikapäiviä sit-
ten.

Arkistoiduista papereista selviää, että go-
lem, keinotekoinen ihmisolento, on voitu luo-
da lähes minkä näköiseksi tahansa ja mel-
kein mistä tahansa materiaalista. Kivi ja 
savi lienevät käytetyimmät materiaalit, mut-
ta golemeja on tehty myös puusta, lasista, 

eläinten luista ja nahkoista. Taitava maagi 
pystyy muokkaamaan materiamagian avul-
la eri materiaaleista ulkoisesti täysin ihmi-
sen muotoisen hahmon.

Golemin henkiinherättämisrituaali on aina 
samankaltainen, mutta valmistukseen voi-
daan käyttää useita eri käsityö- ja magiatek-
niikkoja. Rituaalia varten tehdään rituaali-
magiatarkastus vaikeustasolla 10-15, riip-
puen objektin monimutkaisuudesta. 

Taso 1 Maagi pystyy sitomaan yksinker-
taisen elämänhengen objektiin. 
Syntynyt golem pystyy muutta-
maan muotoaan erittäin hitaalla 
vauhdilla ja on lähes kommuni-
kointikyvytön. Minuutin aikana se 
pystyy matelemaan metrin tai 
muuttamaan muotoa näkyvästi. 
Sitä on hyvin vaikeaa pakottaa 
muovautumaan tiettyyn muotoon 
ja se oppii vain yksinkertaisia 
asioita, kuten helppoja mönkimis-
reittejä ja tiettyjä muotoja. 
Rituaalin vaikeusaste on 10. 

Taso 2 Maagi sitoo elämän ja liikkeen hen-
kiä materiaan, ja luo sulavasti 
liikkuvan golemin. Se pystyy peri-
aatteessa muuttamaan muotoaan, 
mutta tavallisesti se liikuttelee it-
seään maagin asettamista nivel-
kohdista. Tällä tavalla luotu golem 
voi olla esimerkiksi hyvin kankeas-
ti liikkuva ihmisruumis. Ketteryys 
tällaisella golemilla on kuitenkin 
erittäin heikko. Rituaalin 
vaikeusaste on 13.

Taso 3 Tällä tasolla golemista voidaan luo-
da elävän kaltainen ajatteleva 
olento. Itsensä tiedostavan gole-
min luominen kestää vuorokausia. 
Syntynyt olento pystyy liikuttele-
maan itseään tarkasti, sillä on voi-
maa kuin peikolla ja henkisesti se 
vastaa lähes ihmistä. Älykkäillä go-
lemeilla on myös enemmän omaa 
tahtoa kuin yksinkertaisilla, joten 
niitä voi olla vaikea kontrolloida. 
Rituaalin vaikeusaste on 15.
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Taikuuden käsittely on vaikeaa, mutta sitä 
voidaan helpottaa erilaisilla järjestelyillä ja 
tukitoimilla. Suurin osa aktiivisesti toimivis-
ta maageista käyttää yhtä tai useampia tuki-
toimia taikojensa tehostamiseen. Seitsemän 
yleisintä keinoa tunnetaan maagien keskuu-
dessa "Vahvistavina Sinetteinä" ja ne on lue-
teltu seuraavana. Koska sinetteihin kuuluu 
myös moraalisesti kyseenalaisia tukitoimia, 
tulee Vahvistavista Sineteistä puhua Sahe-
nien alueilla pienellä varauksella.

Ensimmäinen sinetti
Ruumis
Ihmisruumis koostuu kaikista magianlajeis-
ta. Elämä on näistä merkittävin, sillä se 
ruokkii kaikkien muiden magianlajien hen-
kiä. Materiamagia muodostaa henkilön fyysi-
sen ruumiin. Lämpötilamagia on välttämä-
töntä elämänhenkien toiminnalle, ja siksi 
lämpötilamagiaa on ihmisruumiissa merkit-
tävä määrä. Liikemagiaa on paljon 
liikkuvassa henkilössä. Paikallaan olevassa 
ihmisessä liikemagian henget odottavat, 
että muu ruumis antaa sille luvan toimia. 
Aistimagian henget piirittävät muita hen-
kiä, aiheuttaen henkilön näkyvän ja kuulu-
van olemuksen. Ajatus tunnetaan 
ihmisruumiin magiasta huonoiten, vaikka 
sitä on ruumiissa paljon. Se on mielen toi-
mintojen voima, joka on hierarkiassa kaik-
kein ylimpänä — se kontrolloi muuta ruu-
mista. 

Maagin on tärkeä tuntea oma ruumiinsa. 
Onko hänellä kenties poikkeuksellisen pal-
jon elämämagiaa vai pidetäänkö häntä tuli-
sieluisena lämpötilamagian ruumiillistuma-
na? Maagin oma ruumiis on ensimmäinen 
asia, johon hän voi vaikuttaa. Kuka 
tahansa pystyy kontrolloimaan omaa liiket-
tään, ja liikkuva henkilö houkuttelee 
paikalle myös ympäristön liikemagiahenkiä. 
Muuttamalla asentoaan maagi kykenee vai-

kuttamaan materiamagian asettumiseen, ja 
pidemmälle edennyt materiamaagi voi jopa 
suoraan vaikuttaa oman kehonsa aineelli-
seen koostumukseen. On ensiarvoisen tär-
keää, että maagi kykenee kontrolloimaan 
oman kehonsa magiaa, sillä se on ainut kei-
no, millä myös ympäristön magia saadaan 
liikkeelle.

Tätä ruumiin ymmärtämisen tasoa kuva-
taan loitsumagiataidoilla, jotka on määritel-
ty magianlajikohtaisesti. Raivo on ruumiin 
magian äärimmäistä käyttämistä ympäris-
tön henkien pakottamiseen.

Toinen sinetti
Ympäristö
Taiat vaativat usein enemmän energiaa, 
kuin maagin omassa kehossaan on turvalli-
sesti antaa. Siksi maagit yleensä luovat tai-
kansa ympäristön magiasta, jolloin he eivät 
joudu uhraamaan yhtään omista voimis-
taan. Jotta taika onnistuisi, täytyy ympäris-
töstä kyetä kutsumaan riittävästi haluttu-
jen kladenien henkiä. Näin ollen maagin 
täytyy tuntea ympäristönsä — tietää millai-
sista hengistä ympäristö koostuu. Jäätiköl-
lä on turha kutsua elämän tai lämpötilan 
henkiä, kun taas viidakossa näitä henkiä 
on saatavilla aina riittävästi. Alueiden maa-
ginen spektri vaihtelee suunnattomasti!

Tätä ympäristön ymmärtämistä kuvataan 
peliteknisesti eri alueiden maagisella tasa-
painolla. Pelinjohtaja voi tilanteesta riip-
puen helpottaa tai vaikeuttaa pelaajien heit-
toja ja taikojen voimakkuuksia yhdellä tai 
kahdella pisteellä ympäristön mukaan. Esi-
merkiksi tulivuoren sisällä pelinjohtaja voi 
nostaa kaikkien lämpötilamagiaa käyttävien 
taikojen tasoa yhdellä — pelaajat huomaa-
vat ehkä pian, kun heidän tulimagiansa 
käyttäytyykin poikkeuksellisen ärhäkästi.

Kolmas sinetti
Riimukivi
Jotta henkien kutsuminen ja kontrollointi 
olisi helpompaa, maagit voivat pitää muka-
naan erilaisia taikakaluja. Merkittävimpiä 
näistä ovat riimukivet, joihin voidaan sitoa 
tiettyjen magianlajien henkiä. Näin maagit 
voivat kerätä ja säilyttää merkittäviä määriä 
magiaa ja käyttää nopeasti magianlajia, joi-
den henkiä ei normaalisti olisi ympäristös-
sä. 

Jotta riimukivistä olisi mitään hyötyä, täy-
tyy niissä olla latausta. Tätä varten maa-
gien täytyy ajoittain ladata kiviä survomalla 
niihin henkiä. Lataaminen tapahtuu loitsu-
magian avulla tai tarkoitukseen tehdyllä ritu-
aalilla. Riimukivet voivat tasosta riippuen si-
toa eri määrän magiaa, ja peliporukat voi-
vat halutessaan pitää kirjaa riimukiveen 
ladatusta TRP-arvosta.

Riimukivien valmistamisen taito on jo kau-
an sitten unohdettu. Ainoastaan Kalthanien 
ajalta säilyneet kivet ovat nykyisin maagien 
käytössä. Niitä on neljää eri tyyppiä voimak-
kuuden ja yleisyyden mukaan: 

Vähäiset riimukivet (Aldar)
Lähes kaikilla maageilla, jotka työskentele-
vät Sahenien palveluksessa on vähintään 
yksi tämän voimakkuusluokan riimukivi. 
Ne ovat 1-5cm halkaisijaltaan olevia läpi-
kuultavia jalokivia, joiden pinta on yltäpääl-
tä taidokkaan riimukoristelun peittämä. 
Myös voimakkaampien riimukivien palaset 
vastaavat teholtaan vähäisiä riimukiviä. 

Aldar-kivet kykenevät sitomaan enintään yh-
den magianlajin henkiä, eikä niiden sitomis-
kyky ole kovin hyvä. Näiden avulla maagit 
kuitenkin kykenevät taikomaan alueilla, jois-
sa ei ole luonnostaan riittävästi tietyn ma-
gianlajin henkiä. Jos Aldar-kivi on ladattu 
äärimmilleen täyteen, saa maagi siitä yh-
teen taikaan +1 TRP. Aldar-tason kivi voi si-
toa itseensä 1-5 TRP-pistettä.

Keskivoimakkaat riimukivet (Doral)
Doral-tason riimukivet ovat voimakkaiden 
maagien tunnusmerkkejä. Ne kykenevät 
useimmiten säilömään vain yhden magianla-

jin magiaa, mutta varsin merkittäviä mää-
riä, mahdollistaen merkittävän voimakkaat 
taiat. Keskivoimakkaat riimukivet ovat suh-
teellisen harvinaisia. Niitä on muun 
muassa eräiden pitkälle edenneiden Sahen-
maagien hallussa, ja muutamat yksityiset 
magiaan perehtyneet liikkeet saatavat jos-
kus laittaa tämän tason riimuesineitä myös 
myyntiin. Doral-tason riimukivien käyttö 
antaa maagille kyvyn taikoa missä vain tie-
tyllä magianlajilla ja hän saa käyttää kysei-
sen magianlajin taikoihin +1 TRP. Doral-ta-
son kivi voi sitoa itseensä 3-8 TRP-pistettä.

Voimakkaat riimukivet (Sural)
Kalthanien ajalta tiedetään satoja Sural-ta-
son riimukiviä, ja oletetaan, että ne ovat ol-
leet aikoinaan arvostettujen viranhaltijoi-
den ja poliittisten vaikuttajien omistukses-
sa. Kivien sijainti on kuitenkin hämärän 
peitossa. Eräät äärimmäisen voimakkaat 
maagit, kuten Sahenien arkkimaagit ja 
eräät yksityiset gurut, omistavat Sural-ta-
son riimukiviä.
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Taikuuden käsittely on vaikeaa, mutta sitä 
voidaan helpottaa erilaisilla järjestelyillä ja 
tukitoimilla. Suurin osa aktiivisesti toimivis-
ta maageista käyttää yhtä tai useampia tuki-
toimia taikojensa tehostamiseen. Seitsemän 
yleisintä keinoa tunnetaan maagien keskuu-
dessa "Vahvistavina Sinetteinä" ja ne on lue-
teltu seuraavana. Koska sinetteihin kuuluu 
myös moraalisesti kyseenalaisia tukitoimia, 
tulee Vahvistavista Sineteistä puhua Sahe-
nien alueilla pienellä varauksella.

Ensimmäinen sinetti
Ruumis
Ihmisruumis koostuu kaikista magianlajeis-
ta. Elämä on näistä merkittävin, sillä se 
ruokkii kaikkien muiden magianlajien hen-
kiä. Materiamagia muodostaa henkilön fyysi-
sen ruumiin. Lämpötilamagia on välttämä-
töntä elämänhenkien toiminnalle, ja siksi 
lämpötilamagiaa on ihmisruumiissa merkit-
tävä määrä. Liikemagiaa on paljon 
liikkuvassa henkilössä. Paikallaan olevassa 
ihmisessä liikemagian henget odottavat, 
että muu ruumis antaa sille luvan toimia. 
Aistimagian henget piirittävät muita hen-
kiä, aiheuttaen henkilön näkyvän ja kuulu-
van olemuksen. Ajatus tunnetaan 
ihmisruumiin magiasta huonoiten, vaikka 
sitä on ruumiissa paljon. Se on mielen toi-
mintojen voima, joka on hierarkiassa kaik-
kein ylimpänä — se kontrolloi muuta ruu-
mista. 

Maagin on tärkeä tuntea oma ruumiinsa. 
Onko hänellä kenties poikkeuksellisen pal-
jon elämämagiaa vai pidetäänkö häntä tuli-
sieluisena lämpötilamagian ruumiillistuma-
na? Maagin oma ruumiis on ensimmäinen 
asia, johon hän voi vaikuttaa. Kuka 
tahansa pystyy kontrolloimaan omaa liiket-
tään, ja liikkuva henkilö houkuttelee 
paikalle myös ympäristön liikemagiahenkiä. 
Muuttamalla asentoaan maagi kykenee vai-

kuttamaan materiamagian asettumiseen, ja 
pidemmälle edennyt materiamaagi voi jopa 
suoraan vaikuttaa oman kehonsa aineelli-
seen koostumukseen. On ensiarvoisen tär-
keää, että maagi kykenee kontrolloimaan 
oman kehonsa magiaa, sillä se on ainut kei-
no, millä myös ympäristön magia saadaan 
liikkeelle.

Tätä ruumiin ymmärtämisen tasoa kuva-
taan loitsumagiataidoilla, jotka on määritel-
ty magianlajikohtaisesti. Raivo on ruumiin 
magian äärimmäistä käyttämistä ympäris-
tön henkien pakottamiseen.

Toinen sinetti
Ympäristö
Taiat vaativat usein enemmän energiaa, 
kuin maagin omassa kehossaan on turvalli-
sesti antaa. Siksi maagit yleensä luovat tai-
kansa ympäristön magiasta, jolloin he eivät 
joudu uhraamaan yhtään omista voimis-
taan. Jotta taika onnistuisi, täytyy ympäris-
töstä kyetä kutsumaan riittävästi haluttu-
jen kladenien henkiä. Näin ollen maagin 
täytyy tuntea ympäristönsä — tietää millai-
sista hengistä ympäristö koostuu. Jäätiköl-
lä on turha kutsua elämän tai lämpötilan 
henkiä, kun taas viidakossa näitä henkiä 
on saatavilla aina riittävästi. Alueiden maa-
ginen spektri vaihtelee suunnattomasti!

Tätä ympäristön ymmärtämistä kuvataan 
peliteknisesti eri alueiden maagisella tasa-
painolla. Pelinjohtaja voi tilanteesta riip-
puen helpottaa tai vaikeuttaa pelaajien heit-
toja ja taikojen voimakkuuksia yhdellä tai 
kahdella pisteellä ympäristön mukaan. Esi-
merkiksi tulivuoren sisällä pelinjohtaja voi 
nostaa kaikkien lämpötilamagiaa käyttävien 
taikojen tasoa yhdellä — pelaajat huomaa-
vat ehkä pian, kun heidän tulimagiansa 
käyttäytyykin poikkeuksellisen ärhäkästi.

Kolmas sinetti
Riimukivi
Jotta henkien kutsuminen ja kontrollointi 
olisi helpompaa, maagit voivat pitää muka-
naan erilaisia taikakaluja. Merkittävimpiä 
näistä ovat riimukivet, joihin voidaan sitoa 
tiettyjen magianlajien henkiä. Näin maagit 
voivat kerätä ja säilyttää merkittäviä määriä 
magiaa ja käyttää nopeasti magianlajia, joi-
den henkiä ei normaalisti olisi ympäristös-
sä. 

Jotta riimukivistä olisi mitään hyötyä, täy-
tyy niissä olla latausta. Tätä varten maa-
gien täytyy ajoittain ladata kiviä survomalla 
niihin henkiä. Lataaminen tapahtuu loitsu-
magian avulla tai tarkoitukseen tehdyllä ritu-
aalilla. Riimukivet voivat tasosta riippuen si-
toa eri määrän magiaa, ja peliporukat voi-
vat halutessaan pitää kirjaa riimukiveen 
ladatusta TRP-arvosta.

Riimukivien valmistamisen taito on jo kau-
an sitten unohdettu. Ainoastaan Kalthanien 
ajalta säilyneet kivet ovat nykyisin maagien 
käytössä. Niitä on neljää eri tyyppiä voimak-
kuuden ja yleisyyden mukaan: 

Vähäiset riimukivet (Aldar)
Lähes kaikilla maageilla, jotka työskentele-
vät Sahenien palveluksessa on vähintään 
yksi tämän voimakkuusluokan riimukivi. 
Ne ovat 1-5cm halkaisijaltaan olevia läpi-
kuultavia jalokivia, joiden pinta on yltäpääl-
tä taidokkaan riimukoristelun peittämä. 
Myös voimakkaampien riimukivien palaset 
vastaavat teholtaan vähäisiä riimukiviä. 

Aldar-kivet kykenevät sitomaan enintään yh-
den magianlajin henkiä, eikä niiden sitomis-
kyky ole kovin hyvä. Näiden avulla maagit 
kuitenkin kykenevät taikomaan alueilla, jois-
sa ei ole luonnostaan riittävästi tietyn ma-
gianlajin henkiä. Jos Aldar-kivi on ladattu 
äärimmilleen täyteen, saa maagi siitä yh-
teen taikaan +1 TRP. Aldar-tason kivi voi si-
toa itseensä 1-5 TRP-pistettä.

Keskivoimakkaat riimukivet (Doral)
Doral-tason riimukivet ovat voimakkaiden 
maagien tunnusmerkkejä. Ne kykenevät 
useimmiten säilömään vain yhden magianla-

jin magiaa, mutta varsin merkittäviä mää-
riä, mahdollistaen merkittävän voimakkaat 
taiat. Keskivoimakkaat riimukivet ovat suh-
teellisen harvinaisia. Niitä on muun 
muassa eräiden pitkälle edenneiden Sahen-
maagien hallussa, ja muutamat yksityiset 
magiaan perehtyneet liikkeet saatavat jos-
kus laittaa tämän tason riimuesineitä myös 
myyntiin. Doral-tason riimukivien käyttö 
antaa maagille kyvyn taikoa missä vain tie-
tyllä magianlajilla ja hän saa käyttää kysei-
sen magianlajin taikoihin +1 TRP. Doral-ta-
son kivi voi sitoa itseensä 3-8 TRP-pistettä.

Voimakkaat riimukivet (Sural)
Kalthanien ajalta tiedetään satoja Sural-ta-
son riimukiviä, ja oletetaan, että ne ovat ol-
leet aikoinaan arvostettujen viranhaltijoi-
den ja poliittisten vaikuttajien omistukses-
sa. Kivien sijainti on kuitenkin hämärän 
peitossa. Eräät äärimmäisen voimakkaat 
maagit, kuten Sahenien arkkimaagit ja 
eräät yksityiset gurut, omistavat Sural-ta-
son riimukiviä.
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muutamien yksittäisten henkien kanssa. 
Näitä henkiä kutsutaan suojelushengiksi ja 
ne pysyttelevät maagin lähistöllä niin kau-
an kuin maagi meditoi säännöllisesti. 

Vaaratilanteissa ne vaistomaisesti auttavat 
maagia, aiheuttaen maagin ympärille erään-
laisen pysyvän maagisen suojakentän. Suoja-
kentän aiheuttamat vaikutukset riippuvat 
siitä, minkä magianlajin henkiä suojelushen-
get ovat. Lämpötilamagian ja tuhomagian-
henget suojelevat kohdettaan hyökkäämällä 
suoraan vaaran kimppuun, kun 
esimerkiksi liikemagian henget saattavat pyr-
kiä pysäyttämään hyökkäyksen ja hyökkää-
jän.

Viides sinetti
Apulaiset
Useimmiten neljä ensimmäistä sinettiä riittä-
vät, mutta voimakkaat kunnianhimoiset 
maagit voivat myös palkata itselleen apulai-
sia tai ottaa oppilaita. He auttavat maagia 
taioissa, keräävät tarvittavia esineitä ja mate-
riaaleja, tutkivat ympäristöä, keräävät magi-
aa riimukiviin ja ylipäätään auttavat kaiken-
laisissa normaaleissa askareissa, jotta mes-
tarimaagi itse kykenisi keskittymään siihen 
tärkeään – magiaan. Apulaisten palkkaami-
nen on kuitenkin kallista ja maagilla täytyy 
siten olla pysyvät tulot. Oppilaat tyytyvät 
yleensä vähempään, mutta hyvä aines on 
harvassa ja pyrkii ainoastaan parhai-
den maagien opetukseen. 

Kuudes sinetti
Kartano
Mikäli maagi todella aikoo saa-
da aikaan jotain mullistavaa, on 
hänen syytä hankkia itselleen py-
syvä asuinpaikka, mieluiten riittä-
vän suuri. Kartanot ja linnat ovat 
usein mestarimaagien kotipaikkoja. 
Kartano on turvallinen magian käytön ja 
harjoittelun keskus, jossa maagi ja hänen 
oppilaansa voivat rauhassa tehdä mitä ha-
luavat. Erityisesti suurten rituaalien valmis-
telua helpottaa suunnattomasti, mikäli maa-
gilla on käytössään oma rituaalihalli. Lisäk-

si kantatilat toimivat asuinpaikkana 
oppilaille ja apulaisille, sekä antavat turvan 
ulkopuolisia nuuskijoita vastaan. 

Seitsemäs sinetti
Demonismi
Kun mikään muu ei riitä, maagit turvautu-
vat joskus demonismiin (Demonistit s. 171). 
Tällöin maagi kutsuu voimakkaan hengen 
liittymään suoraan omaan kehoonsa ja 
avustamaan maagia toimissaan. Tämä kas-
vattaa maagin voimakkuutta merkittävästi, 
mutta samalla hän uhraa osan päätäntäval-
lastaan hengelle. Demonismi on äärimmäi-
sen vaarallista sekä maagille itselleen, että 
hänen ympärillään oleville. Se on kielletty 
ankarasti Bliwonin ja kaikkien Sahenien la-
eissa kuolemanrangaistuksen uhalla.

Sural-kivet antavat käyttäjilleen valtavat 
maagiset ominaisuudet. Niihin voidaan säi-
löä lähes rajattomasti 1-2 eri magianlajin 
magiaa – antaen maageille 2-3 TRP-pistettä 
käytettäväksi taioissa. Sural-tason kivi voi si-
toa itseensä 15-30 TRP-pistettä.

Artefaktit (Indural)
Kalthanien ajalta säilyneestä kirjallisuudes-
ta tiedetään muutamien vielä Sural-tason rii-
mukiviä voimakkaampien riimuesineiden ole-
massaolosta. Näitä artefakteja on enää ole-
massa vain muutamia, ja ainoastaan kaksi 
tämän tason kiveä on todistettavasti löydet-
ty ehjänä. Toinen näistä kivistä, Bur Bor-
dar, löydettiin vuonna 823 Bliaronin itäosis-
ta. Kivi oli pitkään Sahenin hallussa, kun-
nes se vuonna 951 salaperäisesti katosi 
uudelleen Volar Sahenille edelleenkin kuulu-
vasta Uldarin linnoituksesta. Kiven olinpai-
kasta ja omistajasta on sen jälkeen vain esi-
tetty arvauksia. 

Bur Bordar oli Sahenin muistiinpanojen mu-
kaan jalokivin ja kultauksin koristeltu 
suuri vihertävä kristalli. Se kykeni säilö-
mään ilmeisesti kaikkia magianlajeja näen-
näisesti loputtoman paljon — antaen sitä 
hallinneelle maagille käytännössä rajatto-
man voiman magiaan. Se oli kuitenkin jok-
seenkin oikullinen ja hidas mukautumaan, 
eikä antanut säilöä itseensä uutta voimaa 
kovinkaan nopeasti. Magiaa oli myös kohta-
laisen hidasta ottaa käyttöön, joten Bur Bor-
dar vastasi muistiinpanojen mukaan tehol-
taan vain Doral-tason riimukiveä. Kiven ker-
rotaan kuitenkin hallinneen itsenäisesti 
ympäröiviä henkiä, muodostaen kiven ympä-
rille eräänlaisen itseään kontrolloivan voima-
kentän. Hurjimmat tarinat kertovatkin, 
ettei kiveä varastettu, vaan se katosi sen 
oman magian avulla. Ikäänkuin kivi olisi 
kyennyt ajattelemaan itse. 

Toinen tunnettu kivi, Irratan, on tällä hetkel-
lä todistettavasti Puvo Sahenin hallussa, ja 
sitä säilytetään tiukasti vartioituna Luninin 
linnassa. Kiveä säilöttiin pitkään eräässä 
bliwonilaisessa suvussa, kunnes se vuonna 
631 luovutettiin Sahenille. Perimätieto ker-
too, että kivi kuului aikoinaan Naornanin 
kaupunkia hallinneelle maagiruhtinaalle, 
jonka sukulaisia kiven entiset omistajat oli-

vat. Naornanin kaupunkia ei löydy nykyisis-
tä kartoista, eikä sen muinaista sijaintia tie-
detä. Irratan kykenee säilömään suunnatto-
mia määriä liike- ja elämämagiaa, antaen 
taikojalle +4 TRP-pistettä em. magianlajien 
taikoihin.

Neljäs sinetti
Meditointi
Koska magia pohjautuu henkien toimin-
taan, olisi maagin hyvä pitää suhteet niihin 
kunnossa. Maagin suhdetta henkiin 
kuvataan Bliaronissa Harmonia-tasolla (ks. 
s. 124). Huono harmonia aiheuttaa epäon-
nea taikuudessa, ja silloin tällöin myös ikä-
viä yllätyksiä muussa elämässä. Suuttu-
neet henget saattavat vainota maagia. Ne 
voivat varastella tavaroita, sokeuttaa tai 
polttaa, riippuen suuttuneiden henkien ma-
gianlajeista. Myös tavallisten ihmisten hen-
kisuhteet voivat olla heikentyneet jostain 
syystä, jolloin hänen sanotaan potevan kal-
mantautia. Oireisiin voi kuulua hallusinaa-
tioita, jatkuvaa kylmäntunnetta, paiseita, 
rupia, oksentelua ja sokeutuminen. Pahim-
millaan tauti voi johtaa kuolemaan. 

Apuun kutsutaan usein maagi tai shamaa-
ni, joka pyrkii meditoimalla ottamaan yhtey-
den vihastuneisiin henkiin. Henkien kanssa 
keskustellaan meditatiivisessa tilassa, jol-
loin meditoiva maagi pystyy lukemaan ja 
tulkitsemaan lähellä olevien henkien mieliä, 
ja keskustelemaan niiden kanssa. Hän voi 
tarvittaessa kysyä hengiltä, miksi ne ovat vi-
hastuneet, ja mitä ne haluavat leppyäk-
seen. Mahdollisia vihastumisen syitä voivat 
olla muun muassa raivo (s. 125), ympäris-
tön turmeleminen, hengen vangitseminen 
tai sen pakottaminen. Leppymiseen riittää 
yleensä meditointi, mutta joskus vaaditaan 
uhrauksia tai muita palveluksia. Vihaisen 
hengen voi myös ajaa pois tai eliminoida 
tuho-magialla. 

Meditointi on hyödyllistä myös magian te-
hokkuuden kannalta. Mitä paremmin maa-
gi ymmärtää henkien tavoitteita, sitä parem-
mat valmiudet hänellä on henkien manipu-
loimiseen. Parhaimmillaan meditointi tuo 
maagille pysyvän yhteyden henkien maail-
maan, jolloin hän saattaa jopa ystävystyä 
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muutamien yksittäisten henkien kanssa. 
Näitä henkiä kutsutaan suojelushengiksi ja 
ne pysyttelevät maagin lähistöllä niin kau-
an kuin maagi meditoi säännöllisesti. 

Vaaratilanteissa ne vaistomaisesti auttavat 
maagia, aiheuttaen maagin ympärille erään-
laisen pysyvän maagisen suojakentän. Suoja-
kentän aiheuttamat vaikutukset riippuvat 
siitä, minkä magianlajin henkiä suojelushen-
get ovat. Lämpötilamagian ja tuhomagian-
henget suojelevat kohdettaan hyökkäämällä 
suoraan vaaran kimppuun, kun 
esimerkiksi liikemagian henget saattavat pyr-
kiä pysäyttämään hyökkäyksen ja hyökkää-
jän.

Viides sinetti
Apulaiset
Useimmiten neljä ensimmäistä sinettiä riittä-
vät, mutta voimakkaat kunnianhimoiset 
maagit voivat myös palkata itselleen apulai-
sia tai ottaa oppilaita. He auttavat maagia 
taioissa, keräävät tarvittavia esineitä ja mate-
riaaleja, tutkivat ympäristöä, keräävät magi-
aa riimukiviin ja ylipäätään auttavat kaiken-
laisissa normaaleissa askareissa, jotta mes-
tarimaagi itse kykenisi keskittymään siihen 
tärkeään – magiaan. Apulaisten palkkaami-
nen on kuitenkin kallista ja maagilla täytyy 
siten olla pysyvät tulot. Oppilaat tyytyvät 
yleensä vähempään, mutta hyvä aines on 
harvassa ja pyrkii ainoastaan parhai-
den maagien opetukseen. 

Kuudes sinetti
Kartano
Mikäli maagi todella aikoo saa-
da aikaan jotain mullistavaa, on 
hänen syytä hankkia itselleen py-
syvä asuinpaikka, mieluiten riittä-
vän suuri. Kartanot ja linnat ovat 
usein mestarimaagien kotipaikkoja. 
Kartano on turvallinen magian käytön ja 
harjoittelun keskus, jossa maagi ja hänen 
oppilaansa voivat rauhassa tehdä mitä ha-
luavat. Erityisesti suurten rituaalien valmis-
telua helpottaa suunnattomasti, mikäli maa-
gilla on käytössään oma rituaalihalli. Lisäk-

si kantatilat toimivat asuinpaikkana 
oppilaille ja apulaisille, sekä antavat turvan 
ulkopuolisia nuuskijoita vastaan. 

Seitsemäs sinetti
Demonismi
Kun mikään muu ei riitä, maagit turvautu-
vat joskus demonismiin (Demonistit s. 171). 
Tällöin maagi kutsuu voimakkaan hengen 
liittymään suoraan omaan kehoonsa ja 
avustamaan maagia toimissaan. Tämä kas-
vattaa maagin voimakkuutta merkittävästi, 
mutta samalla hän uhraa osan päätäntäval-
lastaan hengelle. Demonismi on äärimmäi-
sen vaarallista sekä maagille itselleen, että 
hänen ympärillään oleville. Se on kielletty 
ankarasti Bliwonin ja kaikkien Sahenien la-
eissa kuolemanrangaistuksen uhalla.

Sural-kivet antavat käyttäjilleen valtavat 
maagiset ominaisuudet. Niihin voidaan säi-
löä lähes rajattomasti 1-2 eri magianlajin 
magiaa – antaen maageille 2-3 TRP-pistettä 
käytettäväksi taioissa. Sural-tason kivi voi si-
toa itseensä 15-30 TRP-pistettä.

Artefaktit (Indural)
Kalthanien ajalta säilyneestä kirjallisuudes-
ta tiedetään muutamien vielä Sural-tason rii-
mukiviä voimakkaampien riimuesineiden ole-
massaolosta. Näitä artefakteja on enää ole-
massa vain muutamia, ja ainoastaan kaksi 
tämän tason kiveä on todistettavasti löydet-
ty ehjänä. Toinen näistä kivistä, Bur Bor-
dar, löydettiin vuonna 823 Bliaronin itäosis-
ta. Kivi oli pitkään Sahenin hallussa, kun-
nes se vuonna 951 salaperäisesti katosi 
uudelleen Volar Sahenille edelleenkin kuulu-
vasta Uldarin linnoituksesta. Kiven olinpai-
kasta ja omistajasta on sen jälkeen vain esi-
tetty arvauksia. 

Bur Bordar oli Sahenin muistiinpanojen mu-
kaan jalokivin ja kultauksin koristeltu 
suuri vihertävä kristalli. Se kykeni säilö-
mään ilmeisesti kaikkia magianlajeja näen-
näisesti loputtoman paljon — antaen sitä 
hallinneelle maagille käytännössä rajatto-
man voiman magiaan. Se oli kuitenkin jok-
seenkin oikullinen ja hidas mukautumaan, 
eikä antanut säilöä itseensä uutta voimaa 
kovinkaan nopeasti. Magiaa oli myös kohta-
laisen hidasta ottaa käyttöön, joten Bur Bor-
dar vastasi muistiinpanojen mukaan tehol-
taan vain Doral-tason riimukiveä. Kiven ker-
rotaan kuitenkin hallinneen itsenäisesti 
ympäröiviä henkiä, muodostaen kiven ympä-
rille eräänlaisen itseään kontrolloivan voima-
kentän. Hurjimmat tarinat kertovatkin, 
ettei kiveä varastettu, vaan se katosi sen 
oman magian avulla. Ikäänkuin kivi olisi 
kyennyt ajattelemaan itse. 

Toinen tunnettu kivi, Irratan, on tällä hetkel-
lä todistettavasti Puvo Sahenin hallussa, ja 
sitä säilytetään tiukasti vartioituna Luninin 
linnassa. Kiveä säilöttiin pitkään eräässä 
bliwonilaisessa suvussa, kunnes se vuonna 
631 luovutettiin Sahenille. Perimätieto ker-
too, että kivi kuului aikoinaan Naornanin 
kaupunkia hallinneelle maagiruhtinaalle, 
jonka sukulaisia kiven entiset omistajat oli-

vat. Naornanin kaupunkia ei löydy nykyisis-
tä kartoista, eikä sen muinaista sijaintia tie-
detä. Irratan kykenee säilömään suunnatto-
mia määriä liike- ja elämämagiaa, antaen 
taikojalle +4 TRP-pistettä em. magianlajien 
taikoihin.

Neljäs sinetti
Meditointi
Koska magia pohjautuu henkien toimin-
taan, olisi maagin hyvä pitää suhteet niihin 
kunnossa. Maagin suhdetta henkiin 
kuvataan Bliaronissa Harmonia-tasolla (ks. 
s. 124). Huono harmonia aiheuttaa epäon-
nea taikuudessa, ja silloin tällöin myös ikä-
viä yllätyksiä muussa elämässä. Suuttu-
neet henget saattavat vainota maagia. Ne 
voivat varastella tavaroita, sokeuttaa tai 
polttaa, riippuen suuttuneiden henkien ma-
gianlajeista. Myös tavallisten ihmisten hen-
kisuhteet voivat olla heikentyneet jostain 
syystä, jolloin hänen sanotaan potevan kal-
mantautia. Oireisiin voi kuulua hallusinaa-
tioita, jatkuvaa kylmäntunnetta, paiseita, 
rupia, oksentelua ja sokeutuminen. Pahim-
millaan tauti voi johtaa kuolemaan. 

Apuun kutsutaan usein maagi tai shamaa-
ni, joka pyrkii meditoimalla ottamaan yhtey-
den vihastuneisiin henkiin. Henkien kanssa 
keskustellaan meditatiivisessa tilassa, jol-
loin meditoiva maagi pystyy lukemaan ja 
tulkitsemaan lähellä olevien henkien mieliä, 
ja keskustelemaan niiden kanssa. Hän voi 
tarvittaessa kysyä hengiltä, miksi ne ovat vi-
hastuneet, ja mitä ne haluavat leppyäk-
seen. Mahdollisia vihastumisen syitä voivat 
olla muun muassa raivo (s. 125), ympäris-
tön turmeleminen, hengen vangitseminen 
tai sen pakottaminen. Leppymiseen riittää 
yleensä meditointi, mutta joskus vaaditaan 
uhrauksia tai muita palveluksia. Vihaisen 
hengen voi myös ajaa pois tai eliminoida 
tuho-magialla. 

Meditointi on hyödyllistä myös magian te-
hokkuuden kannalta. Mitä paremmin maa-
gi ymmärtää henkien tavoitteita, sitä parem-
mat valmiudet hänellä on henkien manipu-
loimiseen. Parhaimmillaan meditointi tuo 
maagille pysyvän yhteyden henkien maail-
maan, jolloin hän saattaa jopa ystävystyä 
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Yleiset tekniikat vaikuttavat magianlajista 
riippumattomiin taian ominaisuuksiin. Ole-
tusarvoisesti kaikilla taioilla on etäisyys, vai-
kutusalue ja taikomisen nopeus -tekniikat 
tasoilla 0, mutta ostamalla lisätasoja näistä 
yleisistä tekniikoista, voi taian vaikutusaluet-
ta tai etäisyyttä lisätä tai nopeuttaa taikomis-
ta. Yleisiä tekniikkoja voi käyttää minkä ta-
hansa taian yhteydessä ilman, että taikomis-
tarkoituksessa käytetty magianlajitaito 
muuttuu.

Etäisyys
(0 TRP, 1 - 3 vaikeustasoon)

Käyttämällä etäisyys-tekniikkaa, taian vaiku-
tus voi alkaa kauempana taikojasta. Tämä 
mahdollistaa sen, että taian ensisijaisen vai-
kutuksen voi tähdätä kauempana olevaan 
kohteeseen. Taian etäisyys ei muuta taian 
vaikutusalueen kokoa. Jokainen taso etäi-
syys-tekniikkaa nostaa taian vaikeustasoa 
yhden pisteen, mutta poikkeuksellisesti ei 
vaikuta taian TRP-tasoon.

Taso 0 Taika vaikuttaa ainoastaan 
kosketusetäisyydellä 

Taso 1 Taika voi vaikuttaa mihin tahansa 
kohteeseen lähiympäristössä, esi-
merkiksi mihin tahansa kohtee-
seen keskikokoisessa huoneessa. 

Taso 2 Vaikutus voi kohdistua kivenhei-
ton päähän taikojasta 

Taso 3 Taika voi kohdistua mihin tahansa 
kuuloetäisyydellä 

Vaikutusalue
(1 - 3 TRP, ±0 vaikeustasoon)

Vaikutusalue-tekniikka määrittää kuinka 
isolle alueelle taika vaikuttaa. Jos taikaan 
ei käytetä lisäksi etäisyystekniikkaa, taian 
vaikutusalueen jonkin reunan täytyy olla 
kosketusetäisyydellä taikovaan maagiin. 
Taika on oletusarvoisesti pallon muotoinen 
ja vaikutusalue on ilmaistu taian halkaisija-
na. Vaikutusalueen muotoa voi kuitenkin 
muuttaa vapaasti, mutta äärimmäisen mo-
nimutkaisissa tai poikkeuksellisissa muo-
doissa pelinjohtajan on syytä nostaa taian 
vaikeustasoa. Vaikutusalue-tekniikka on 
poikkeuksellinen siten, että se ei muuta tai-
an vaikeustasoa. Suurempi taika vaatii 
kuitenkin enemmän energiaa, joten 
jokainen taso nostaa taian TRP-vaatimusta 
yhdellä pisteellä. 

Taso 0 Taika on maagin sylin kokoinen 
tai erikoistapauksissa magianlajin 
tekniikassa voidaan mainita jokin 
toinen koko 

Taso 1 Taika on maagin kokoinen tai voi 
kohdistua kerralla muutamaan toi-
siaan lähellä olevaan kohteeseen 

Taso 2 Taika on vankkureiden tai keskiko-
koisen huoneen kokoinen ja voi 
kohdistua ihmisryhmiin 

Taso 3 Taika on keskikokoisen talon kokoi-
nen 

Taikomisen nopeus
Loitsumagia on normaalisti hidasta ja taiste-
lukäytössä joskus kömpelöä. Halutessaan 
maagi voi nopeuttaa loitsimistaan 
taikomisen nopeus -tekniikalla. 
Käytettäessä tätä tekniikkaa, taian vaikeus-
taso nousee kahdella pisteellä. Taian ener-
gia pysyy samana, joten taikomisen nopeus 
ei vaikuta taiassa käytettyjen TRP-pisteiden 
määrään. 

Vaihtoehtoisesti taian voi valmistella etukä-
teen ja valmisteltua taikaa voi pitää hallus-
sa ennen taian laukaisua, mutta se vaatii jat-
kuvaa keskittymistä ja siksi loitsujen pitämi-
nen lähtövalmiina on usein 
epäkäytännöllistä.

Taso 0 Taika vaatii kahden taistelujakson 
(10s) ajan keskittymistä ja valmiste-
lua

Taso 1 Taika vaatii yhden taistelujakson 
(5s) valmistelun ja laukeaa aikaisin-
taan seuraavan taistelujakson alus-
sa

Loitsun havaitseminen
(passiivinen)

Loitsun havaitseminen ei ole varsinainen 
magiatekniikka, vaan se kuvaa ihmisten 
passiivista kykyä tuntea ympäristössä ta-
pahtuvia loitsuja. Kaikki ihmiset tuntevat 
loitsut, mutta ainoastaan magiaa tuntevat 
osaavat tulkita tuntemukset loitsumagiasta 
johtuviksi. Kaukana tapahtunut loitsu voi 
tuntua esimerkiksi hetkellisenä väsymykse-
nä, kylmän tunteena tai piristymisenä.

1 TRP Loitsu tuntuu vain hahmon koske-
tusetäisyydelle

2 TRP Pienen huoneen sisällä olijat voi-
vat tuntea loitsun

3 TRP Korttelin sisällä olijat tuntevat loit-
sun

4 TRP Pienen kylän kokoisella alueella 
olijat havaitsevat loitsun

5 TRP Loitsu tuntuu selkeästi suurkau-
pungin muurien ulkopuolelle

Ympäristön tunnustelu
Magialla voi myös tunnustella ympäristöä, 
sekä ihmisten ja eläinten sieluja. Tunnuste-
lun avulla voi saada selville alueen maagi-
sen koostumuksen, ympäristön henkien aja-
tuksia ja toiveita. Ympäristön tunnustelun 
vaikeustaso on 8 ja tunnustelu-tekniikkaan 
tarvitaan yksi TRP-piste. 

Toisen hahmon sielua tunnustelemalla voi 
saada selville kohteen magiavoiman. Vai-
keustaso sielun tunnustelulle on 10 - koh-
teen magiavoima. Epäonnistuminen taiassa 
antaa vaikutelman, että hahmo on lähes 
magiakyvytön.

Esimerkkitaika - Kaaosräjähdys
Taikaan on ostettu tason 3 Kaaos-tekniikka 
(3 TRP, +3 vaikeustaso), sekä tason 1 etäi-
syys (0 TRP, +1 vaikeustaso) ja tason 1 vai-
kutusalue (1 TRP, +0 vaikeustaso, yleinen). 
Näin ollen taian vaikeustaso on 7 + 3 + 1 = 
11. Taikaan on käytetty yhteensä 4 TRP:tä, 
joten myös taikojan magiavoiman täytyy olla 
vähintään 4. Nopanheitosta tulee tasan 11 
ja tuhotaika onnistuu.
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Yleiset tekniikat vaikuttavat magianlajista 
riippumattomiin taian ominaisuuksiin. Ole-
tusarvoisesti kaikilla taioilla on etäisyys, vai-
kutusalue ja taikomisen nopeus -tekniikat 
tasoilla 0, mutta ostamalla lisätasoja näistä 
yleisistä tekniikoista, voi taian vaikutusaluet-
ta tai etäisyyttä lisätä tai nopeuttaa taikomis-
ta. Yleisiä tekniikkoja voi käyttää minkä ta-
hansa taian yhteydessä ilman, että taikomis-
tarkoituksessa käytetty magianlajitaito 
muuttuu.

Etäisyys
(0 TRP, 1 - 3 vaikeustasoon)

Käyttämällä etäisyys-tekniikkaa, taian vaiku-
tus voi alkaa kauempana taikojasta. Tämä 
mahdollistaa sen, että taian ensisijaisen vai-
kutuksen voi tähdätä kauempana olevaan 
kohteeseen. Taian etäisyys ei muuta taian 
vaikutusalueen kokoa. Jokainen taso etäi-
syys-tekniikkaa nostaa taian vaikeustasoa 
yhden pisteen, mutta poikkeuksellisesti ei 
vaikuta taian TRP-tasoon.

Taso 0 Taika vaikuttaa ainoastaan 
kosketusetäisyydellä 

Taso 1 Taika voi vaikuttaa mihin tahansa 
kohteeseen lähiympäristössä, esi-
merkiksi mihin tahansa kohtee-
seen keskikokoisessa huoneessa. 

Taso 2 Vaikutus voi kohdistua kivenhei-
ton päähän taikojasta 

Taso 3 Taika voi kohdistua mihin tahansa 
kuuloetäisyydellä 

Vaikutusalue
(1 - 3 TRP, ±0 vaikeustasoon)

Vaikutusalue-tekniikka määrittää kuinka 
isolle alueelle taika vaikuttaa. Jos taikaan 
ei käytetä lisäksi etäisyystekniikkaa, taian 
vaikutusalueen jonkin reunan täytyy olla 
kosketusetäisyydellä taikovaan maagiin. 
Taika on oletusarvoisesti pallon muotoinen 
ja vaikutusalue on ilmaistu taian halkaisija-
na. Vaikutusalueen muotoa voi kuitenkin 
muuttaa vapaasti, mutta äärimmäisen mo-
nimutkaisissa tai poikkeuksellisissa muo-
doissa pelinjohtajan on syytä nostaa taian 
vaikeustasoa. Vaikutusalue-tekniikka on 
poikkeuksellinen siten, että se ei muuta tai-
an vaikeustasoa. Suurempi taika vaatii 
kuitenkin enemmän energiaa, joten 
jokainen taso nostaa taian TRP-vaatimusta 
yhdellä pisteellä. 

Taso 0 Taika on maagin sylin kokoinen 
tai erikoistapauksissa magianlajin 
tekniikassa voidaan mainita jokin 
toinen koko 

Taso 1 Taika on maagin kokoinen tai voi 
kohdistua kerralla muutamaan toi-
siaan lähellä olevaan kohteeseen 

Taso 2 Taika on vankkureiden tai keskiko-
koisen huoneen kokoinen ja voi 
kohdistua ihmisryhmiin 

Taso 3 Taika on keskikokoisen talon kokoi-
nen 

Taikomisen nopeus
Loitsumagia on normaalisti hidasta ja taiste-
lukäytössä joskus kömpelöä. Halutessaan 
maagi voi nopeuttaa loitsimistaan 
taikomisen nopeus -tekniikalla. 
Käytettäessä tätä tekniikkaa, taian vaikeus-
taso nousee kahdella pisteellä. Taian ener-
gia pysyy samana, joten taikomisen nopeus 
ei vaikuta taiassa käytettyjen TRP-pisteiden 
määrään. 

Vaihtoehtoisesti taian voi valmistella etukä-
teen ja valmisteltua taikaa voi pitää hallus-
sa ennen taian laukaisua, mutta se vaatii jat-
kuvaa keskittymistä ja siksi loitsujen pitämi-
nen lähtövalmiina on usein 
epäkäytännöllistä.

Taso 0 Taika vaatii kahden taistelujakson 
(10s) ajan keskittymistä ja valmiste-
lua

Taso 1 Taika vaatii yhden taistelujakson 
(5s) valmistelun ja laukeaa aikaisin-
taan seuraavan taistelujakson alus-
sa

Loitsun havaitseminen
(passiivinen)

Loitsun havaitseminen ei ole varsinainen 
magiatekniikka, vaan se kuvaa ihmisten 
passiivista kykyä tuntea ympäristössä ta-
pahtuvia loitsuja. Kaikki ihmiset tuntevat 
loitsut, mutta ainoastaan magiaa tuntevat 
osaavat tulkita tuntemukset loitsumagiasta 
johtuviksi. Kaukana tapahtunut loitsu voi 
tuntua esimerkiksi hetkellisenä väsymykse-
nä, kylmän tunteena tai piristymisenä.

1 TRP Loitsu tuntuu vain hahmon koske-
tusetäisyydelle

2 TRP Pienen huoneen sisällä olijat voi-
vat tuntea loitsun

3 TRP Korttelin sisällä olijat tuntevat loit-
sun

4 TRP Pienen kylän kokoisella alueella 
olijat havaitsevat loitsun

5 TRP Loitsu tuntuu selkeästi suurkau-
pungin muurien ulkopuolelle

Ympäristön tunnustelu
Magialla voi myös tunnustella ympäristöä, 
sekä ihmisten ja eläinten sieluja. Tunnuste-
lun avulla voi saada selville alueen maagi-
sen koostumuksen, ympäristön henkien aja-
tuksia ja toiveita. Ympäristön tunnustelun 
vaikeustaso on 8 ja tunnustelu-tekniikkaan 
tarvitaan yksi TRP-piste. 

Toisen hahmon sielua tunnustelemalla voi 
saada selville kohteen magiavoiman. Vai-
keustaso sielun tunnustelulle on 10 - koh-
teen magiavoima. Epäonnistuminen taiassa 
antaa vaikutelman, että hahmo on lähes 
magiakyvytön.

Esimerkkitaika - Kaaosräjähdys
Taikaan on ostettu tason 3 Kaaos-tekniikka 
(3 TRP, +3 vaikeustaso), sekä tason 1 etäi-
syys (0 TRP, +1 vaikeustaso) ja tason 1 vai-
kutusalue (1 TRP, +0 vaikeustaso, yleinen). 
Näin ollen taian vaikeustaso on 7 + 3 + 1 = 
11. Taikaan on käytetty yhteensä 4 TRP:tä, 
joten myös taikojan magiavoiman täytyy olla 
vähintään 4. Nopanheitosta tulee tasan 11 
ja tuhotaika onnistuu.
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Tuhon voima on välttämätön maailman tasa-
painolle. Tuho on radikaalia, mutta synnyt-
tää myös uutta. Ilman tuhoa ei olisi todellis-
ta muutosta – asiat muuttaisivat hiljalleen 
muotoaan ja virheellisten ja haitallisten 
asioiden korjaaminen olisi lähes mahdoton-
ta. Hajoamista tapahtuu jatkuvasti ympäris-
tössä jossain muodossa. Ilman tuhon hen-
kiä ei olisi myöskään kuolemaa. Myös säh-
kö ja tuli sisältävät huomattavasti 
tuhomagiaa.

Vaikka tuhon henkiä on käytännössä kaik-
kialla, niiden keskittymiä voi löytää myrs-
kyistä ja elinvoimaltaan rikkaista paikoista, 
kuten viidakoista tai rehevöityneistä lampa-
reista. Tuhon henkiä löytyy sieltä missä ta-
pahtuu hajoamista ja siksi muuttuvat elin-
voimaiset paikat ovat myös tuhomagiaan pe-
rehtyneiden maagien suosiossa. Onkin 
yllättävää, että juuri elämämagia ja tuhoma-
gia löytyvät usein samoista ympäristöistä. 
Tuhomagia tunnetaan kalthanien kielellä ni-
mellä kharon. 

Tuhon henget hajottavat kaikkien muiden 
magianlajien henkiä ja aiheuttavat näin jat-
kuvan uusiutumisen kierron. Tuhoutuneis-
ta hengistä syntyy uusia, jotka elävät aikan-
sa ja lopulta joutuvat jälleen tuhonhenkien 
uhreiksi. Myös itse tuhon henget käyvät 
läpi saman kierron. Kun kaksi saman ko-
koista tuhon henkeä kohtaavat, ne molem-
mat hajoavat. Eräät oppineet maagit väittä-
vät kuitenkin, että kahden kaaosloitsun 
neutraloidessa toisensa, magia ei tuhoudu, 
vaan sinkoutuu toiseen ulottuvuuteen. Kaa-
osmagian keskittyminen yhteen paikkaan 
johtaa heidän mukaansa todellisuuden ra-
kenteen rikkoutumiseen ja sitä kautta het-
kellisen ulottuvuusportaalin syntymiseen. 
Koska tuhon henget vaikuttavat voimak-
kaasti myös muiden magianlajien henkiin, 
käytetään tuhomagiaa tyypillisesti myös 
suojaavana magiana.

Tuhomagiaa manipuloidessa maagi herkis-
tää itsensä negatiivisille tuntemuksille ja 
ajatuksille. Hän keskittää ajatuksensa tai-
an haluttuun kohteeseen ja saattaa taian 
liikkeelle riittävän määrän energiaa kerätty-
ään. Tuhomagiaa manipuloidessa maagin 
hengitys usein kiihtyy ja sydän alkaa haka-
ta voimakkaammin. Taikomista voi usein 
helpottaa väkivaltainen liikehtiminen, ja 
tunnetaankin useita maageja, jotka viiltele-
vät tai raapivat itseään tuhotaikojen valmis-
telun aikana.

Magiamyrskyt
Suuret myrskyt ovat joskus tuhomagian 
kontrolloimia. Tällöin myrskyssä vapaana 
oleva tuhomagia kaappaa myskyn kontrol-
lin ja alkaa vahvistaa ja hajottaa sitä näen-
näisen loputtomasti. Näitä myrskyjä kutsu-
taan kalthanien kielellä nimellä khardang, 
ja sanasta on tullut varsin merkitsevä myös 
monille aron klaaneille. 

Magiamyrskyt eroavat tavallisista myrskyis-
tä erityisesti siinä, että niiden sivuvaikutuk-
sena tapahtuu erikoisia maagisia vaikutuk-
sia. Myrskyissä eri magianlajien henget sin-
koutuvat sattumanvaraisesti myrskyn 
kohdatessaan ja aiheuttavat voimakasta sa-
lamointia, tuulipyörteitä, outojen eläinlajien 
ilmaantumisia tai eläinten outoa käyttäyty-
mistä ja myös kasvien poikkeuksellista kas-
vua. Ne ovat myös tavallisia myrskyjä voi-
makkaampia, ja laskeutuessaan matalalle, 
ne voivat aiheuttaa suunnatonta maagista 
tuhoa. Tyypillisesti magiamyrskyt kulkevat 
kuitenkin hyvin korkealla, jolloin maan pin-
nalla tunnettavat vaikutukset ovat selkeästi 
vähäisemmät. 

Magiamyrskyt voivat pahimmillaan kestää 
tuhansia vuosia, ja siksi niistä onkin kirjoi-
tettu ja kerrottu aikojen saatossa paljon. 
Varsinkin itäisiltä meriltä tunnetaan useita 
ikiaikoja riehuneita magiamyrskyjä. Suurel-
la Arolla liikkuvasta suurpuhurista on ha-
vaintoja varhaisissa Sahenien kirjoituksissa 
ja siitä kerrotaan useiden klaanien perinne-
tarinoissa, mutta koska todistettavia havain-
toja ei ole vuosikymmenien ajalta, monet 
epäilevät suurpuhurin kadonneen tai lähte-
neen arolta lopullisesti. Myös eräitä muita 
suuria myrskylegendoja tunnetaan eri puo-
lelta Bliaronia.

Perustekniikat
Kaaos
Tuhomagian yksinkertaisin sovellus on tie-
tenkin kaaoksen aiheuttaminen ja suoravii-
vainen tuho. Tuhomagiakeskittymät vahin-
goittavat tai hajottavat kaikkia sen alleen 
joutuvia kohteita. Taian voiman voi kerätä 
joko ympäristöstä tai riimukivien avulla. Tai-
ka tehoaa kaikkeen materiaan ja magiaan.

Taso 1 Taika tekee taitotarkastuksen ja 
vaikeustason erotuksen verran va-
hinkoa. Se hajottaa selkeästi var-
sinkin pehmeitä materiaaleja, ku-
ten kangasta ja puuta. Pimeässä 
on nähtävissä lisäksi hento punai-
nen sävy. Herkkäaistinen henkilö 
voi kuulla lisäksi pientä poksahtele-
vaa ja sirrittävää ääntä.

Taso 2 Taika tekee taitotarkastuksen ja 
vaikeustason erotuksen + 2 vahin-
koa. Se hajottaa pehmeät materi-
aalit ja aiheuttaa lievää kuumene-
mista ja vääntymistä metalleissa, 
myös kivi voi murskaantua sorak-
si. Taika hohkaa kevyesti punai-
seen sävyyn ja pitää selkeää, mut-
ta hiljaista ääntä.

Taso 3 Taika tekee taitotarkastuksen ja 
vaikeustason erotuksen + 5 vahin-
koa, tuhoaa täydellisesti pehmeät 
materiaalit ja vääntää voimakkaas-
ti metallia. Taika hohkaa päivänva-
lossakin punaiseen sävyyn, pitää 
korkeaa ujeltavaa ja sirrittävää 
ääntä sekä paukahtelee äänek-
käästi.

Taso 4 Taika tekee taitotarkastuksen ja 
vaikeustason erotuksen + 8 vahin-
koa, tuhoaa täydellisesti lähes kai-
ken alleen osuvan. Loistaa kirk-
kaan punaisena ja pitää voimakas-
ta, muut äänet alleen peittävää 
ääntä.

Taso 5 Taika tekee taitotarkastuksen ja 
vaikeustason erotuksen + 11 vahin-
koa. Näin vomakkaana kaaosma-
gia on äärimmäisen vaarallista ja 
voi aiheuttaa ympäristössä ma-
gian erikoista käyttäytymistä. Tai-
an "massa" loistaa säkenöivän pu-
naisena ja ääni peittää alleen kaik-
kein kovimmatkin äänet. Ääni 
pökerryttää ja lamaannuttaa väliai-
kaisesti kaikkia lähiympäristössä 
olevia, mutta toipuminen on nope-
aa. Taika aiheuttaa useimmiten 
myös pahoinvointia ja oksentelua.

Taso 6+ Taika tekee jokaista ylimääräistä 
tasoa kohden +3 vahinkoa ja pö-
kerrytyksen etäisyys kasvaa 10m 
tasoa kohden. Pahoinvointi ja sa-
tunnaiset kaaosmagian vaikutuk-
sesta syntyvät taiat yleistyvät ja 
vahvistuvat.
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Tuhon voima on välttämätön maailman tasa-
painolle. Tuho on radikaalia, mutta synnyt-
tää myös uutta. Ilman tuhoa ei olisi todellis-
ta muutosta – asiat muuttaisivat hiljalleen 
muotoaan ja virheellisten ja haitallisten 
asioiden korjaaminen olisi lähes mahdoton-
ta. Hajoamista tapahtuu jatkuvasti ympäris-
tössä jossain muodossa. Ilman tuhon hen-
kiä ei olisi myöskään kuolemaa. Myös säh-
kö ja tuli sisältävät huomattavasti 
tuhomagiaa.

Vaikka tuhon henkiä on käytännössä kaik-
kialla, niiden keskittymiä voi löytää myrs-
kyistä ja elinvoimaltaan rikkaista paikoista, 
kuten viidakoista tai rehevöityneistä lampa-
reista. Tuhon henkiä löytyy sieltä missä ta-
pahtuu hajoamista ja siksi muuttuvat elin-
voimaiset paikat ovat myös tuhomagiaan pe-
rehtyneiden maagien suosiossa. Onkin 
yllättävää, että juuri elämämagia ja tuhoma-
gia löytyvät usein samoista ympäristöistä. 
Tuhomagia tunnetaan kalthanien kielellä ni-
mellä kharon. 

Tuhon henget hajottavat kaikkien muiden 
magianlajien henkiä ja aiheuttavat näin jat-
kuvan uusiutumisen kierron. Tuhoutuneis-
ta hengistä syntyy uusia, jotka elävät aikan-
sa ja lopulta joutuvat jälleen tuhonhenkien 
uhreiksi. Myös itse tuhon henget käyvät 
läpi saman kierron. Kun kaksi saman ko-
koista tuhon henkeä kohtaavat, ne molem-
mat hajoavat. Eräät oppineet maagit väittä-
vät kuitenkin, että kahden kaaosloitsun 
neutraloidessa toisensa, magia ei tuhoudu, 
vaan sinkoutuu toiseen ulottuvuuteen. Kaa-
osmagian keskittyminen yhteen paikkaan 
johtaa heidän mukaansa todellisuuden ra-
kenteen rikkoutumiseen ja sitä kautta het-
kellisen ulottuvuusportaalin syntymiseen. 
Koska tuhon henget vaikuttavat voimak-
kaasti myös muiden magianlajien henkiin, 
käytetään tuhomagiaa tyypillisesti myös 
suojaavana magiana.

Tuhomagiaa manipuloidessa maagi herkis-
tää itsensä negatiivisille tuntemuksille ja 
ajatuksille. Hän keskittää ajatuksensa tai-
an haluttuun kohteeseen ja saattaa taian 
liikkeelle riittävän määrän energiaa kerätty-
ään. Tuhomagiaa manipuloidessa maagin 
hengitys usein kiihtyy ja sydän alkaa haka-
ta voimakkaammin. Taikomista voi usein 
helpottaa väkivaltainen liikehtiminen, ja 
tunnetaankin useita maageja, jotka viiltele-
vät tai raapivat itseään tuhotaikojen valmis-
telun aikana.

Magiamyrskyt
Suuret myrskyt ovat joskus tuhomagian 
kontrolloimia. Tällöin myrskyssä vapaana 
oleva tuhomagia kaappaa myskyn kontrol-
lin ja alkaa vahvistaa ja hajottaa sitä näen-
näisen loputtomasti. Näitä myrskyjä kutsu-
taan kalthanien kielellä nimellä khardang, 
ja sanasta on tullut varsin merkitsevä myös 
monille aron klaaneille. 

Magiamyrskyt eroavat tavallisista myrskyis-
tä erityisesti siinä, että niiden sivuvaikutuk-
sena tapahtuu erikoisia maagisia vaikutuk-
sia. Myrskyissä eri magianlajien henget sin-
koutuvat sattumanvaraisesti myrskyn 
kohdatessaan ja aiheuttavat voimakasta sa-
lamointia, tuulipyörteitä, outojen eläinlajien 
ilmaantumisia tai eläinten outoa käyttäyty-
mistä ja myös kasvien poikkeuksellista kas-
vua. Ne ovat myös tavallisia myrskyjä voi-
makkaampia, ja laskeutuessaan matalalle, 
ne voivat aiheuttaa suunnatonta maagista 
tuhoa. Tyypillisesti magiamyrskyt kulkevat 
kuitenkin hyvin korkealla, jolloin maan pin-
nalla tunnettavat vaikutukset ovat selkeästi 
vähäisemmät. 

Magiamyrskyt voivat pahimmillaan kestää 
tuhansia vuosia, ja siksi niistä onkin kirjoi-
tettu ja kerrottu aikojen saatossa paljon. 
Varsinkin itäisiltä meriltä tunnetaan useita 
ikiaikoja riehuneita magiamyrskyjä. Suurel-
la Arolla liikkuvasta suurpuhurista on ha-
vaintoja varhaisissa Sahenien kirjoituksissa 
ja siitä kerrotaan useiden klaanien perinne-
tarinoissa, mutta koska todistettavia havain-
toja ei ole vuosikymmenien ajalta, monet 
epäilevät suurpuhurin kadonneen tai lähte-
neen arolta lopullisesti. Myös eräitä muita 
suuria myrskylegendoja tunnetaan eri puo-
lelta Bliaronia.

Perustekniikat
Kaaos
Tuhomagian yksinkertaisin sovellus on tie-
tenkin kaaoksen aiheuttaminen ja suoravii-
vainen tuho. Tuhomagiakeskittymät vahin-
goittavat tai hajottavat kaikkia sen alleen 
joutuvia kohteita. Taian voiman voi kerätä 
joko ympäristöstä tai riimukivien avulla. Tai-
ka tehoaa kaikkeen materiaan ja magiaan.

Taso 1 Taika tekee taitotarkastuksen ja 
vaikeustason erotuksen verran va-
hinkoa. Se hajottaa selkeästi var-
sinkin pehmeitä materiaaleja, ku-
ten kangasta ja puuta. Pimeässä 
on nähtävissä lisäksi hento punai-
nen sävy. Herkkäaistinen henkilö 
voi kuulla lisäksi pientä poksahtele-
vaa ja sirrittävää ääntä.

Taso 2 Taika tekee taitotarkastuksen ja 
vaikeustason erotuksen + 2 vahin-
koa. Se hajottaa pehmeät materi-
aalit ja aiheuttaa lievää kuumene-
mista ja vääntymistä metalleissa, 
myös kivi voi murskaantua sorak-
si. Taika hohkaa kevyesti punai-
seen sävyyn ja pitää selkeää, mut-
ta hiljaista ääntä.

Taso 3 Taika tekee taitotarkastuksen ja 
vaikeustason erotuksen + 5 vahin-
koa, tuhoaa täydellisesti pehmeät 
materiaalit ja vääntää voimakkaas-
ti metallia. Taika hohkaa päivänva-
lossakin punaiseen sävyyn, pitää 
korkeaa ujeltavaa ja sirrittävää 
ääntä sekä paukahtelee äänek-
käästi.

Taso 4 Taika tekee taitotarkastuksen ja 
vaikeustason erotuksen + 8 vahin-
koa, tuhoaa täydellisesti lähes kai-
ken alleen osuvan. Loistaa kirk-
kaan punaisena ja pitää voimakas-
ta, muut äänet alleen peittävää 
ääntä.

Taso 5 Taika tekee taitotarkastuksen ja 
vaikeustason erotuksen + 11 vahin-
koa. Näin vomakkaana kaaosma-
gia on äärimmäisen vaarallista ja 
voi aiheuttaa ympäristössä ma-
gian erikoista käyttäytymistä. Tai-
an "massa" loistaa säkenöivän pu-
naisena ja ääni peittää alleen kaik-
kein kovimmatkin äänet. Ääni 
pökerryttää ja lamaannuttaa väliai-
kaisesti kaikkia lähiympäristössä 
olevia, mutta toipuminen on nope-
aa. Taika aiheuttaa useimmiten 
myös pahoinvointia ja oksentelua.

Taso 6+ Taika tekee jokaista ylimääräistä 
tasoa kohden +3 vahinkoa ja pö-
kerrytyksen etäisyys kasvaa 10m 
tasoa kohden. Pahoinvointi ja sa-
tunnaiset kaaosmagian vaikutuk-
sesta syntyvät taiat yleistyvät ja 
vahvistuvat.
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Taikasuoja
Toinen käyttökelpoinen tuhomagian perus-
tekniikka liittyy suojautumiseen muilta tai-
oilta. Taikasuojaa varten muodostetaan tu-
homagiasta ohut kilpi, joka tuhoaa tai hei-
kentää siihen osuvia taikoja. Koska kilven 
muotoinen taika on ohut, voi tällä tekniikal-
la suojata pienelläkin voimalla yhden ihmi-
sen suoraan kohti osoitetuilta taioilta. Jokai-
nen suojaan osuva taika heikentää taikasuo-
jaa hyökkäävän taian vahvuudella. 

Esimerkiksi tason 3 taikasuojaan voi osua 
tason 2 lämpötilataika ja tason 1 liiketaika 
ennen suojan lopullista hajoamista. Jos tai-
kasuojaan osuvan taian voimakkuus on suu-
rempi kuin suojan TRP-taso, taika menee 
läpi, mutta heikkenee. Esimerkiksi tason 2 
taikasuojaan kohdistettu tason 3 liiketaika 
tulee läpi tason 1 liiketaikana. Taikasuoja 
heikkenee hiljalleen ellei maagi keskity taika-
suojan ylläpitämiseen. Nyrkkisääntönä voi 
pitää, että taika heikkenee 1 TRP:n kahden 
taisteluvuoron aikana. Ylläpitäminen vaatii 
yleensä vain tason 1 taitotarkistuksen tuho-
taikuudella ellei taika ole ehtinyt merkittä-
västi heikentyä ja vaatii siksi suuremman 
energian kontrollointia.

Taso 1 Suojaa 1 TRP:n verran 

Taso 2 Suojaa 2 TRP:n verran 

Taso 3 Suojaa 3 TRP:n verran 

Taso 4 Suojaa 4 TRP:n verran 

Taso 5 Suojaa 5 TRP:n verran 

Taso 6+ Suojaa +1 TRP:n verran 

Esimerkkitaika – Kaaoskosketus
Taikaan on ostettu tason 3 Kaaos-tekniikka 
(+3 TRP, +3 vaikeus). Sen vaikeustaso on 7 + 
3 = 10. Taika kohdistaa maagin kosketta-
maan paikkaan kaaosmagian henkiä. Taiko-
jan magiavoiman tulee olla vähintään 3. Tai-
totarkistuksesta tulee 13, joten taika tekee 
kohteeseen 3 + 5 = 8 pistettä vahinkoa. Se 
tuhoaa pölyksi kaikki pehmeät materiaalit, 
repii ihon ja kudokset ja murskaa vaikutusa-
lueella olevaa kiveä tai vastaavaa materiaa-
lia.

Lämpömagia koostuu kylmän ja kuuman 
hengistä. Normaalisti niitä on ympäristössä 
tasapainoisesti, mutta erilaiset ympäristöt 
houkuttelevat luokseen eri tyyppisiä hen-
kiä. Kylmät henget viihtyvät kolkoilla alueil-
la ja pitävät yöstä, lämpimän henget kylpe-
vät mieluiten auringossa ja elävät yhdessä 
elämän henkien kanssa. Vuodenaikojen vaih-
telut sekoittavat lämpömagian koostumuk-
sia, kuten myös muut säähän liittyvät il-
miöt. Lämpömagialla on tuhansia käyttöso-
vellutuksia ja se on hyvin yleisesti 
harjoitettu magianlaji. Kalthanien kielellä 
lämpömagiaa kutsutaan masnaeksi. 

Lämpömagian manipuloiminen on herkkää 
ja tarkkuutta vaativaa ja vaatii usein maagil-
ta lämpimien tai kylmien asioiden ajattelua. 
Useat maagit liittävät myös tanssin lämpö-
magian kontrollointiin, mutta lämpömagian 
manipulointi onnistuu ilmankin sitä. Erikois-
tunut maagi kykenee luomaan tyhjästä tul-
ta ja jäätä, sekä vaikuttamaan paikalliseen 
säähän. Liikemagiaan yhdistettynä voidaan 
saada aikaan tehokkaita hyökkäystaikoja ja 
lämpömagiaan erikoistuneet maagit ovat sik-
si pelättyjä vastustajia. Lämmön ja kylmän 
vaikutukset taistelukentällä ovat hurjat. 
Tuli polttaa tielleen osuvat materian karrel-
le, jää ja kylmä hidastaa ja palelluttaa. Tar-
vittaessa sään muutoksilla voidaan vaikut-
taa suuremman taistelun kulkuun. Lisäksi 
lämpötilamagiaa on helposti saatavilla ja tu-
homagiaan verrattuna lämpömagia on vaa-
rattomampaa ja yksinkertaisempaa käsitel-
lä. 

Perustekniikat
Lämpö / Kylmyys
Lämpötilamagian yksinkertaisin sovellutus 
on kohteen lämmittäminen tai viilentämi-
nen. Oletetaan, että ihmisen lämpöisissä 
kohteissa on tasaisesti kylmän ja kuuman 
henkiä. Lämpötilamagialla voidaan muut-
taa näiden henkien tasapainoa ja aiheut-

taa lämpötilan muutoksia. Elävät olennot 
säätelevät lämpötilan muutoksia automaat-
tisesti, ja siksi lämpötilamagia eläviin olen-
toihin kohdistettuna ei ole aivan niin teho-
kasta kuin materiaalin lämmittäminen. 
Lämpö- ja kylmyystekniikat ovat normaalis-
ti purkaustyyppisiä, mutta voidaan myös 
kohdistaa yhteen kohteeseen pitkäaikaises-
ti. Tällöin taian ylläpitö vaatii maagin täydel-
listä keskittymistä, mutta uutta taitoheittoa 
ei kuitenkaan vaadita, ellei maagin toimin-
taa jollain tapaa häiritä tai taian luonne jo-
tenkin oleellisesti muutu.

Taso 1 Taika nostaa tai laskee kohteen 
lämpötilaa käsin tuntuvasti. Keski-
tettynä pistemäiseksi lämpötila 
riittää kohteen sytyttämiseen tai 
pienen kohteen jäädyttämiseen, 
mutta muuten tällä taialla saa-
daan aikaan vain hidasta lämpene-
mistä tai kylmenemistä. Ihmiseen 
kohdistettuna kohde useimmiten 
hikoilee tai palelee voimakkaasti, 
minkä vuoksi kohde saa -1 haitan 
kaikkiin toimintoihinsa noin mi-
nuutin ajaksi. Tulta tai jäätä muo-
dostettaessa vaikutusalue on hy-
vin pieni ja ihmiseen kohdistettu-
na tällainen taika tekee 
paikallisesti 2 pistettä vahinkoa.

Taso 2 Kohteen lämpötila muuttuu käsiin 
tuntuvasta kylmästä hyvin lämpi-
mäksi tai päin vastoin. Taian voi-
makkuus on riittävä saamaan kes-
kikokoisen ihmisen vapisemaan 
kuumuudesta tai kylmyydestä. 
Taika näkyy selkeinä tulilieskoina 
tai sinertävänä jäähöyrynä. Elä-
vään olentoon kohdistettuna taika 
tekee taitotarkistuksen ja vaikeus-
tason erotuksen + 2 vahinkoa ja 
antaa noin minuutin ajaksi -2 hai-
tan kohteen kaikkiin toimintoihin.
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Taikasuoja
Toinen käyttökelpoinen tuhomagian perus-
tekniikka liittyy suojautumiseen muilta tai-
oilta. Taikasuojaa varten muodostetaan tu-
homagiasta ohut kilpi, joka tuhoaa tai hei-
kentää siihen osuvia taikoja. Koska kilven 
muotoinen taika on ohut, voi tällä tekniikal-
la suojata pienelläkin voimalla yhden ihmi-
sen suoraan kohti osoitetuilta taioilta. Jokai-
nen suojaan osuva taika heikentää taikasuo-
jaa hyökkäävän taian vahvuudella. 

Esimerkiksi tason 3 taikasuojaan voi osua 
tason 2 lämpötilataika ja tason 1 liiketaika 
ennen suojan lopullista hajoamista. Jos tai-
kasuojaan osuvan taian voimakkuus on suu-
rempi kuin suojan TRP-taso, taika menee 
läpi, mutta heikkenee. Esimerkiksi tason 2 
taikasuojaan kohdistettu tason 3 liiketaika 
tulee läpi tason 1 liiketaikana. Taikasuoja 
heikkenee hiljalleen ellei maagi keskity taika-
suojan ylläpitämiseen. Nyrkkisääntönä voi 
pitää, että taika heikkenee 1 TRP:n kahden 
taisteluvuoron aikana. Ylläpitäminen vaatii 
yleensä vain tason 1 taitotarkistuksen tuho-
taikuudella ellei taika ole ehtinyt merkittä-
västi heikentyä ja vaatii siksi suuremman 
energian kontrollointia.

Taso 1 Suojaa 1 TRP:n verran 

Taso 2 Suojaa 2 TRP:n verran 

Taso 3 Suojaa 3 TRP:n verran 

Taso 4 Suojaa 4 TRP:n verran 

Taso 5 Suojaa 5 TRP:n verran 

Taso 6+ Suojaa +1 TRP:n verran 

Esimerkkitaika – Kaaoskosketus
Taikaan on ostettu tason 3 Kaaos-tekniikka 
(+3 TRP, +3 vaikeus). Sen vaikeustaso on 7 + 
3 = 10. Taika kohdistaa maagin kosketta-
maan paikkaan kaaosmagian henkiä. Taiko-
jan magiavoiman tulee olla vähintään 3. Tai-
totarkistuksesta tulee 13, joten taika tekee 
kohteeseen 3 + 5 = 8 pistettä vahinkoa. Se 
tuhoaa pölyksi kaikki pehmeät materiaalit, 
repii ihon ja kudokset ja murskaa vaikutusa-
lueella olevaa kiveä tai vastaavaa materiaa-
lia.

Lämpömagia koostuu kylmän ja kuuman 
hengistä. Normaalisti niitä on ympäristössä 
tasapainoisesti, mutta erilaiset ympäristöt 
houkuttelevat luokseen eri tyyppisiä hen-
kiä. Kylmät henget viihtyvät kolkoilla alueil-
la ja pitävät yöstä, lämpimän henget kylpe-
vät mieluiten auringossa ja elävät yhdessä 
elämän henkien kanssa. Vuodenaikojen vaih-
telut sekoittavat lämpömagian koostumuk-
sia, kuten myös muut säähän liittyvät il-
miöt. Lämpömagialla on tuhansia käyttöso-
vellutuksia ja se on hyvin yleisesti 
harjoitettu magianlaji. Kalthanien kielellä 
lämpömagiaa kutsutaan masnaeksi. 

Lämpömagian manipuloiminen on herkkää 
ja tarkkuutta vaativaa ja vaatii usein maagil-
ta lämpimien tai kylmien asioiden ajattelua. 
Useat maagit liittävät myös tanssin lämpö-
magian kontrollointiin, mutta lämpömagian 
manipulointi onnistuu ilmankin sitä. Erikois-
tunut maagi kykenee luomaan tyhjästä tul-
ta ja jäätä, sekä vaikuttamaan paikalliseen 
säähän. Liikemagiaan yhdistettynä voidaan 
saada aikaan tehokkaita hyökkäystaikoja ja 
lämpömagiaan erikoistuneet maagit ovat sik-
si pelättyjä vastustajia. Lämmön ja kylmän 
vaikutukset taistelukentällä ovat hurjat. 
Tuli polttaa tielleen osuvat materian karrel-
le, jää ja kylmä hidastaa ja palelluttaa. Tar-
vittaessa sään muutoksilla voidaan vaikut-
taa suuremman taistelun kulkuun. Lisäksi 
lämpötilamagiaa on helposti saatavilla ja tu-
homagiaan verrattuna lämpömagia on vaa-
rattomampaa ja yksinkertaisempaa käsitel-
lä. 

Perustekniikat
Lämpö / Kylmyys
Lämpötilamagian yksinkertaisin sovellutus 
on kohteen lämmittäminen tai viilentämi-
nen. Oletetaan, että ihmisen lämpöisissä 
kohteissa on tasaisesti kylmän ja kuuman 
henkiä. Lämpötilamagialla voidaan muut-
taa näiden henkien tasapainoa ja aiheut-

taa lämpötilan muutoksia. Elävät olennot 
säätelevät lämpötilan muutoksia automaat-
tisesti, ja siksi lämpötilamagia eläviin olen-
toihin kohdistettuna ei ole aivan niin teho-
kasta kuin materiaalin lämmittäminen. 
Lämpö- ja kylmyystekniikat ovat normaalis-
ti purkaustyyppisiä, mutta voidaan myös 
kohdistaa yhteen kohteeseen pitkäaikaises-
ti. Tällöin taian ylläpitö vaatii maagin täydel-
listä keskittymistä, mutta uutta taitoheittoa 
ei kuitenkaan vaadita, ellei maagin toimin-
taa jollain tapaa häiritä tai taian luonne jo-
tenkin oleellisesti muutu.

Taso 1 Taika nostaa tai laskee kohteen 
lämpötilaa käsin tuntuvasti. Keski-
tettynä pistemäiseksi lämpötila 
riittää kohteen sytyttämiseen tai 
pienen kohteen jäädyttämiseen, 
mutta muuten tällä taialla saa-
daan aikaan vain hidasta lämpene-
mistä tai kylmenemistä. Ihmiseen 
kohdistettuna kohde useimmiten 
hikoilee tai palelee voimakkaasti, 
minkä vuoksi kohde saa -1 haitan 
kaikkiin toimintoihinsa noin mi-
nuutin ajaksi. Tulta tai jäätä muo-
dostettaessa vaikutusalue on hy-
vin pieni ja ihmiseen kohdistettu-
na tällainen taika tekee 
paikallisesti 2 pistettä vahinkoa.

Taso 2 Kohteen lämpötila muuttuu käsiin 
tuntuvasta kylmästä hyvin lämpi-
mäksi tai päin vastoin. Taian voi-
makkuus on riittävä saamaan kes-
kikokoisen ihmisen vapisemaan 
kuumuudesta tai kylmyydestä. 
Taika näkyy selkeinä tulilieskoina 
tai sinertävänä jäähöyrynä. Elä-
vään olentoon kohdistettuna taika 
tekee taitotarkistuksen ja vaikeus-
tason erotuksen + 2 vahinkoa ja 
antaa noin minuutin ajaksi -2 hai-
tan kohteen kaikkiin toimintoihin.
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Taso 3 Taika nostaa tai laskee kohteen 
lämpötilaa niin, että esineet alka-
vat polttaa käsissä tai jäätyvät kiin-
ni ihoon. Taika näkyy konkreetti-
sesti punaisena tai purppurana 
liekkinä tai jäähileitä sisältävänä si-
hisevänä jäähöyrynä. Taian kohtee-
na oleva materia jäätyy tai syttyy 
palamaan. Taika tekee vahinkoa tai-
totarkistuksen ja vaikeustason ero-
tuksen + 4, mutta voi aiheuttaa li-
sää vahinkoa syttymisen tai paleltu-
misen seurauksena. Kohde 
tuupertuu hetkellisesti maahan ja 
kärsii lisäksi -3 haitan kaikkiin toi-
mintoihin vuorokauden ajan.

Taso 4 Taika polttaa, kiehuttaa tai jäädyt-
tää materiakohteen välittömästi. 
Esineet pysyvät pitkään niin kuu-
mina tai kylminä, ettei niihin koske-
minen ole mahdollista. Taika tekee 
vahinkoa taitotarkistuksen ja vai-
keustason erotuksen + 6. Jos koh-
de selviää, hän tuupertuu maahan 
minuuteiksi ja kärsii vakavasta 
lämpötilaoireilusta päiviä.

Taso 5 Taian voimakkuus on riittävä 
muuttamaan kohteen tuhkaksi tai 
luomaan pysyviä jääkimpaleita il-
masta. Tällä taialla voi sulattaa 
metallia ja kiveä, tai sulkea esine 
syvään jääkerrokseen. Taialla voi 
myös luoda mahtavia tuli- tai jää-
purkauksia, jotka käytännössä tu-
hoavat kaiken tielleen osuvan pala-
van materiaalin, vahingoittaen elä-
viä taitotarkistuksen ja 
vaikeustason erotuksen + 8 pistet-
tä. Mikäli kohde selviytyy välittö-
mästä vahingosta, hän on vielä 
vaarassa menehtyä taian toissijai-
siin vaikutuksiin - ympäristöön 
syttyneisiin liekkeihin tai paleltu-
miseen taian aiheuttaman jään si-
sälle.

Taso 6+ Suuremmat taian tasot lähinnä 
muuttavat taian vaikutusta ympä-
ristöön - yliluonnollisen kuumat 
tai kylmät kohteet voivat aiheuttaa 
tuulen muutoksia, sytyttää ympä-
ristöä palamaan tai jäädyttää lä-
helle tulevia kohteita. Taialla voi 
sulattaa merkittäviä määriä metal-
lia tai kiveä nopeasti. Jokainen li-
sätaso nostaa taian vahinkoa 2 
pistettä. 

Sää

Lämpötilamagialla voi vaikuttaa 
myös kokonaisvaltaisesti ympäris-
tön lämpötilaan ja siten lähialuei-
den sääoloihin. Tämän tekniikan 
avulla ohjataan lämpötilamagian 
henkiä suurelle alueelle ja muodos-
tetaan lämpökeskittymistä kuvioita, 
jotka lopulta aiheuttavat halutun 
säävaikutuksen. Tekniikalla voi-
daan muuttaa lähiympäristön läm-
pötilaa tai aiheuttaa tarkkaan suun-
niteltuja sääilmiöitä, kuten sateita, 
tuulia ja ukkosia. Taikominen kes-
tää noin minuutin, eikä sen nopeut-
ta voida muuttaa taikomisen no-
peus -tekniikalla. Taikaan voi käyt-

tää halutessaan ylimääräisen minuu-
tin, jolloin on mahdollista saavuttaa 
samalla loitsumagiatarkastuksella 
yhtä tasoa korkeampi vaikutus. Tai-
an vaikutus tulee esiin hiljalleen tai-
komisen aikana. Vaikutus yhdellä 
taian tasolla kestää noin puoli mi-
nuuttia, jonka jälkeen taika lieve-
nee yhtä tasoa alemmaksi, kunnes 
lopulta taika heikkenee kokonaan.

Taso 1 Nostaa tai laskee ympäristön läm-
pötilaa lievästi. Vaikutuksen voi sel-
keästi huomata, mutta se ei aiheu-
ta näkyviä muutoksia, ellei lämpöti-
la ole lähellä jäätymispistettä tai 
taikaa jatketa pidemmän aikaa. 

Taso 2 Nostaa tai laskee ympäristön läm-
pötilaa tuntuvasti. Kun taikaa käy-
tetään viilentämään ilmaa, pinnat 
voivat muuttua äkillisesti ilmankos-
teudesta johtuen liukkaiksi. Läm-
mön nouseminen kuivattaa kostei-
ta pintoja ja aiheuttaa huomatta-
vaa hikoilua. Tämän tason 
säämagialla voi aiheuttaa kontrol-
loitua tuulenvirettä ja kevyttä pisa-
rointia. Pelinjohtaja myöntää läm-
pötilan muutoksesta johtuvia etu-
ja ja haittoja tilanteen mukaan.

Taso 3 Taika nostaa tai laskee ympäris-
tön lämpötilaa voimakkaasti. Läm-
pötilan muutoksella voi aiheuttaa 
hallitusti sateita ja tuulta. Taialla 
voidaan talvisää muuttaa kevät-
sään kaltaiseksi, tai lämpimästä 
päivästä voidaan tehdä hetkellises-
ti lamaannuttavan kuuma.

Taso 4 Nostaa tai laskee ympäristön läm-
pötilaa erittäin voimakkaasti. Tai-
ka nostattaa äkillisiä kovia tuulia, 
tuo rankkasateita, ukkosia ja mah-
dollisesti hiekkamyrskyjä. Tavalli-
nen kesäpäivä muuttuu äkillisesti 
jäiseksi ja hyytävän kylmäksi, tai 
ympäristön lämpötila nousee niin 
kuumaksi, että elävät olennot tuu-
pertuvat lähes toimintakyvyttömik-
si ja kärsivät vahinkoa 1 pisteen 
taistelujaksossa.

Taso 5 Muuttaa täysin lähiympäristön 
sään ja lämpötilan. Kylmyys tun-
tuu luissa asti ja tuuperruttaa. 
Lämpö pökerryttää ja aiheuttaa 3 
pistettä vahinkoa taistelujaksossa. 
Taialla voi nostattaa hurjia tuulia, 
monsuunisateita, voimakkaita uk-
kosia ja tornadoja.
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Taso 3 Taika nostaa tai laskee kohteen 
lämpötilaa niin, että esineet alka-
vat polttaa käsissä tai jäätyvät kiin-
ni ihoon. Taika näkyy konkreetti-
sesti punaisena tai purppurana 
liekkinä tai jäähileitä sisältävänä si-
hisevänä jäähöyrynä. Taian kohtee-
na oleva materia jäätyy tai syttyy 
palamaan. Taika tekee vahinkoa tai-
totarkistuksen ja vaikeustason ero-
tuksen + 4, mutta voi aiheuttaa li-
sää vahinkoa syttymisen tai paleltu-
misen seurauksena. Kohde 
tuupertuu hetkellisesti maahan ja 
kärsii lisäksi -3 haitan kaikkiin toi-
mintoihin vuorokauden ajan.

Taso 4 Taika polttaa, kiehuttaa tai jäädyt-
tää materiakohteen välittömästi. 
Esineet pysyvät pitkään niin kuu-
mina tai kylminä, ettei niihin koske-
minen ole mahdollista. Taika tekee 
vahinkoa taitotarkistuksen ja vai-
keustason erotuksen + 6. Jos koh-
de selviää, hän tuupertuu maahan 
minuuteiksi ja kärsii vakavasta 
lämpötilaoireilusta päiviä.

Taso 5 Taian voimakkuus on riittävä 
muuttamaan kohteen tuhkaksi tai 
luomaan pysyviä jääkimpaleita il-
masta. Tällä taialla voi sulattaa 
metallia ja kiveä, tai sulkea esine 
syvään jääkerrokseen. Taialla voi 
myös luoda mahtavia tuli- tai jää-
purkauksia, jotka käytännössä tu-
hoavat kaiken tielleen osuvan pala-
van materiaalin, vahingoittaen elä-
viä taitotarkistuksen ja 
vaikeustason erotuksen + 8 pistet-
tä. Mikäli kohde selviytyy välittö-
mästä vahingosta, hän on vielä 
vaarassa menehtyä taian toissijai-
siin vaikutuksiin - ympäristöön 
syttyneisiin liekkeihin tai paleltu-
miseen taian aiheuttaman jään si-
sälle.

Taso 6+ Suuremmat taian tasot lähinnä 
muuttavat taian vaikutusta ympä-
ristöön - yliluonnollisen kuumat 
tai kylmät kohteet voivat aiheuttaa 
tuulen muutoksia, sytyttää ympä-
ristöä palamaan tai jäädyttää lä-
helle tulevia kohteita. Taialla voi 
sulattaa merkittäviä määriä metal-
lia tai kiveä nopeasti. Jokainen li-
sätaso nostaa taian vahinkoa 2 
pistettä. 

Sää

Lämpötilamagialla voi vaikuttaa 
myös kokonaisvaltaisesti ympäris-
tön lämpötilaan ja siten lähialuei-
den sääoloihin. Tämän tekniikan 
avulla ohjataan lämpötilamagian 
henkiä suurelle alueelle ja muodos-
tetaan lämpökeskittymistä kuvioita, 
jotka lopulta aiheuttavat halutun 
säävaikutuksen. Tekniikalla voi-
daan muuttaa lähiympäristön läm-
pötilaa tai aiheuttaa tarkkaan suun-
niteltuja sääilmiöitä, kuten sateita, 
tuulia ja ukkosia. Taikominen kes-
tää noin minuutin, eikä sen nopeut-
ta voida muuttaa taikomisen no-
peus -tekniikalla. Taikaan voi käyt-

tää halutessaan ylimääräisen minuu-
tin, jolloin on mahdollista saavuttaa 
samalla loitsumagiatarkastuksella 
yhtä tasoa korkeampi vaikutus. Tai-
an vaikutus tulee esiin hiljalleen tai-
komisen aikana. Vaikutus yhdellä 
taian tasolla kestää noin puoli mi-
nuuttia, jonka jälkeen taika lieve-
nee yhtä tasoa alemmaksi, kunnes 
lopulta taika heikkenee kokonaan.

Taso 1 Nostaa tai laskee ympäristön läm-
pötilaa lievästi. Vaikutuksen voi sel-
keästi huomata, mutta se ei aiheu-
ta näkyviä muutoksia, ellei lämpöti-
la ole lähellä jäätymispistettä tai 
taikaa jatketa pidemmän aikaa. 

Taso 2 Nostaa tai laskee ympäristön läm-
pötilaa tuntuvasti. Kun taikaa käy-
tetään viilentämään ilmaa, pinnat 
voivat muuttua äkillisesti ilmankos-
teudesta johtuen liukkaiksi. Läm-
mön nouseminen kuivattaa kostei-
ta pintoja ja aiheuttaa huomatta-
vaa hikoilua. Tämän tason 
säämagialla voi aiheuttaa kontrol-
loitua tuulenvirettä ja kevyttä pisa-
rointia. Pelinjohtaja myöntää läm-
pötilan muutoksesta johtuvia etu-
ja ja haittoja tilanteen mukaan.

Taso 3 Taika nostaa tai laskee ympäris-
tön lämpötilaa voimakkaasti. Läm-
pötilan muutoksella voi aiheuttaa 
hallitusti sateita ja tuulta. Taialla 
voidaan talvisää muuttaa kevät-
sään kaltaiseksi, tai lämpimästä 
päivästä voidaan tehdä hetkellises-
ti lamaannuttavan kuuma.

Taso 4 Nostaa tai laskee ympäristön läm-
pötilaa erittäin voimakkaasti. Tai-
ka nostattaa äkillisiä kovia tuulia, 
tuo rankkasateita, ukkosia ja mah-
dollisesti hiekkamyrskyjä. Tavalli-
nen kesäpäivä muuttuu äkillisesti 
jäiseksi ja hyytävän kylmäksi, tai 
ympäristön lämpötila nousee niin 
kuumaksi, että elävät olennot tuu-
pertuvat lähes toimintakyvyttömik-
si ja kärsivät vahinkoa 1 pisteen 
taistelujaksossa.

Taso 5 Muuttaa täysin lähiympäristön 
sään ja lämpötilan. Kylmyys tun-
tuu luissa asti ja tuuperruttaa. 
Lämpö pökerryttää ja aiheuttaa 3 
pistettä vahinkoa taistelujaksossa. 
Taialla voi nostattaa hurjia tuulia, 
monsuunisateita, voimakkaita uk-
kosia ja tornadoja.
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Materiamagia perustuu aineessa asuvien 
henkien ohjaamiseen. Materiamagia pitää 
kaiken aineen koossa. Ilman eläviä henkiä 
kaikki materiaalit hajoaisivat pölyksi. Kaikis-
ta magianlajeista materia on ehkä helpoiten 
löydettävissä, mutta sen hyödyntäminen vaa-
tii pitkäjänteisyyttä. Materiamagiaa on kaik-
kialla ympäristössä, mutta erityisesti kovis-
sa aineissa, kuten kivessä ja metalleissa. 
Kaivokset ja vuoristoalueet ovat materiamagi-
aa hyödyntävien maagien suosiossa. Kaltha-
nien kielellä materiamagiaa kutsutaan nimel-
lä madoh.

Raaka materiamagia on mustaa ja muistut-
taa ulkonäöltään lähinnä hiiltä. Nämä mate-
riahiilet ovat erityisen haluttuja materiama-
gian manipuloimiseen erikoistuneiden maa-
gien keskuudessa, joskin tällaisten 
harkkojen säilyttäminen on vaikeaa. Mate-
riahiili pyrkii nimittäin leviämään ympäris-

töön kuten muukin magia. Ilman ylläpitoa 
ja materiamagian keskittämistä materiahiili 
turpoaa viikossa kaksinkertaiseksi, mutta 
muuttuu pehmeämmäksi ja läpikuultavam-
maksi. Riittävän kauan turvottuaan se su-
lautuu osaksi ympäristön materiaa. 

Materiamagian hyödyntäminen perustuu 
sen muotoa ja materiaalia ylläpitävään vai-
kutukseen. Käytännössä taikominen onkin 
erilaisten muotojen luomista keholla tai jol-
lain muovautuvalla materiaalilla. Maagi voi 
käytännössä koota magian avulla aivan mil-
laisia esineitä haluaa, aseista käytännön 
työkaluihin. Jos tarvittava magia on saata-
villa, muovaaminen on erittäin nopeaa. Ma-
teriamagian avulla voi myös vahvistaa tai 
jopa heikentää jo olemassaolevia esineitä. 

Perustekniikat
Muotoilu
Magialla voi muovata mitä tahansa materiaa-
lia äärimmäisellä tarkkuudella. Suurin osa 
Ningarin keskuskaupungin palatseista on ra-
kennettu käyttäen magiaa. Kalthanien kau-
pungeista ja esineistä lähes kaikki ovat jol-
lain tavalla materiamagialla muokattuja. 
Muotoilu on tavanomaisesti melko hidasta, 
mutta taitavat maagit pystyvät saamaan ai-
kaan suuria muutoksia nopeastikin. Tekniik-
kaan ei voi suoraan soveltaa vaikutusalue- 
ja taikomisen nopeus -tekniikoita.

Taso 1 Maagi pystyy muovaamaan pienen 
esineen – avaimen, pähkinän, sor-
muksen kokoista esinettä tai koh-
taa suuremmasta kokonaisuudes-
ta. Vaikka taika ei olekaan äkkisel-
tään kovin tehokas, sillä voidaan 
tehdä monia hyödyllisiä asioita: Sil-
lä voidaan korjata lähes mikä ta-
hansa esine, murtaa lähes kaikki 
lukot tai muotoilla aineesta esine 
muuten johonkin sopivaan tarpee-
seen. 

Taso 2 Maagi pystyy muovaamaan suu-
ren esineen – alasimen tai miekan 
kokoista esinettä tai kohtaa suu-
remmasta kokonaisuudesta. Taika 
on siis käytännössä hieman no-
peampi ja tehokkaampi kuin tason 
1 loitsu. Tarkkaan käytettynä tällä 
tasolla voi muovata vastustajan 
miekan solmuun tai lukita haarnis-
kan paikoilleen. 

Taso 3 Maagi pystyy muovaamaan suuria 
massoja kerralla – muovaamaan ki-
vimuuriin ihmisen mentäviä reikiä 
tai luomaan taistelukentälle häirit-
seviä maastonmuotoja, kuten pie-
niä kuoppia tai nyppylöitä – enim-
millään kuitenkin metrin halkaisi-
jaltaan. 

Taso 4 Maagi pystyy muovaamaan valta-
via massoja kerralla. Hän pystyy 
luomaan valtavista kivenlohkareis-
ta patsaita tai taistelusovellutukse-
na sulkemaan vastustajan maasta 
muodostuvaan kuoreen. Ketterä ja 

vahva vastustaja voi kuitenkin on-
nistua väistämään materiamagial-
la tehdyt hyökkäykset.

Taso 5 Maagi pystyy muovaamaan kerral-
la valtavia kuoppia, muuttamaan 
osan taistelukenttää teräväksi piik-
kimatoksi tai repimään maahan 
huomattavia railoja, joihin putoa-
minen voi olla vaarallista. Enim-
millään taialla voi käsitellä valta-
van talon kokoista aluetta – poik-
keuksena kuitenkin kapeat 
muodot, kuten railot, joiden sy-
vyys ja pituus voi olla huomatta-
vasti suurempi. 

Taso 6+ Voiman lisääminen muovailu-tek-
niikkaan lähinnä kasvattaan luo-
tujen muotojen kokoa. Suuremmil-
la tasoilla taikojen voimakkuus 
mahdollistaa mäkien, rotkojen tai 
kanjonien nopeahkon luomisen. 

Materiaali
Toinen tunnettu materiamagian perustek-
niikka on materiaalin muutos. Tekniikka on 
jokseenkin vaarallinen, ja epäonnistuminen 
voi aiheuttaa vakavia sivuvaikutuksia. Ker-
rotaan rahanahneista maageista, jotka ovat 
kultaa luodessaan muuttaneet taikuudella 
sormensa kullaksi. Normaalisti kohteena on 
noin sormuksen kokoinen kohde. Vaiku-
tusaluetta voi kasvattaa alue-tekniikalla, jol-
loin yksi TRP-piste nostaa taian koon maa-
gin sylin kokoiseksi ja niin edelleen.

Tekniikan kannalta materiaalit voidaan ja-
kaa pehmeisiin materiaaleihin, kuten puu, 
kangas, savi tai jää sekä koviin materiaalei-
hin, kuten metalleihin ja kiveen. Kovien ma-
teriaalien erikoisryhmänä ovat niin sanotut 
jalot materiaalit, kuten hopea, kulta ja jalo-
kivet.

Taso 1 Maagi pystyy muuttamaan pienen 
pehmeämateriaalisen esineen jok-
sikin toiseksi pehmeäksi materaa-
liksi, kuten puuksi, kankaaksi, sa-
veksi tai vedeksi. Epäonnistumi-
nen muuttaa jonkin kohteen 
vieressä olevan esineen tai sen 
osan joksikin pehmeäksi materiaa-
liksi. 
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Perustekniikat
Muotoilu
Magialla voi muovata mitä tahansa materiaa-
lia äärimmäisellä tarkkuudella. Suurin osa 
Ningarin keskuskaupungin palatseista on ra-
kennettu käyttäen magiaa. Kalthanien kau-
pungeista ja esineistä lähes kaikki ovat jol-
lain tavalla materiamagialla muokattuja. 
Muotoilu on tavanomaisesti melko hidasta, 
mutta taitavat maagit pystyvät saamaan ai-
kaan suuria muutoksia nopeastikin. Tekniik-
kaan ei voi suoraan soveltaa vaikutusalue- 
ja taikomisen nopeus -tekniikoita.

Taso 1 Maagi pystyy muovaamaan pienen 
esineen – avaimen, pähkinän, sor-
muksen kokoista esinettä tai koh-
taa suuremmasta kokonaisuudes-
ta. Vaikka taika ei olekaan äkkisel-
tään kovin tehokas, sillä voidaan 
tehdä monia hyödyllisiä asioita: Sil-
lä voidaan korjata lähes mikä ta-
hansa esine, murtaa lähes kaikki 
lukot tai muotoilla aineesta esine 
muuten johonkin sopivaan tarpee-
seen. 

Taso 2 Maagi pystyy muovaamaan suu-
ren esineen – alasimen tai miekan 
kokoista esinettä tai kohtaa suu-
remmasta kokonaisuudesta. Taika 
on siis käytännössä hieman no-
peampi ja tehokkaampi kuin tason 
1 loitsu. Tarkkaan käytettynä tällä 
tasolla voi muovata vastustajan 
miekan solmuun tai lukita haarnis-
kan paikoilleen. 

Taso 3 Maagi pystyy muovaamaan suuria 
massoja kerralla – muovaamaan ki-
vimuuriin ihmisen mentäviä reikiä 
tai luomaan taistelukentälle häirit-
seviä maastonmuotoja, kuten pie-
niä kuoppia tai nyppylöitä – enim-
millään kuitenkin metrin halkaisi-
jaltaan. 

Taso 4 Maagi pystyy muovaamaan valta-
via massoja kerralla. Hän pystyy 
luomaan valtavista kivenlohkareis-
ta patsaita tai taistelusovellutukse-
na sulkemaan vastustajan maasta 
muodostuvaan kuoreen. Ketterä ja 

vahva vastustaja voi kuitenkin on-
nistua väistämään materiamagial-
la tehdyt hyökkäykset.

Taso 5 Maagi pystyy muovaamaan kerral-
la valtavia kuoppia, muuttamaan 
osan taistelukenttää teräväksi piik-
kimatoksi tai repimään maahan 
huomattavia railoja, joihin putoa-
minen voi olla vaarallista. Enim-
millään taialla voi käsitellä valta-
van talon kokoista aluetta – poik-
keuksena kuitenkin kapeat 
muodot, kuten railot, joiden sy-
vyys ja pituus voi olla huomatta-
vasti suurempi. 

Taso 6+ Voiman lisääminen muovailu-tek-
niikkaan lähinnä kasvattaan luo-
tujen muotojen kokoa. Suuremmil-
la tasoilla taikojen voimakkuus 
mahdollistaa mäkien, rotkojen tai 
kanjonien nopeahkon luomisen. 

Materiaali
Toinen tunnettu materiamagian perustek-
niikka on materiaalin muutos. Tekniikka on 
jokseenkin vaarallinen, ja epäonnistuminen 
voi aiheuttaa vakavia sivuvaikutuksia. Ker-
rotaan rahanahneista maageista, jotka ovat 
kultaa luodessaan muuttaneet taikuudella 
sormensa kullaksi. Normaalisti kohteena on 
noin sormuksen kokoinen kohde. Vaiku-
tusaluetta voi kasvattaa alue-tekniikalla, jol-
loin yksi TRP-piste nostaa taian koon maa-
gin sylin kokoiseksi ja niin edelleen.

Tekniikan kannalta materiaalit voidaan ja-
kaa pehmeisiin materiaaleihin, kuten puu, 
kangas, savi tai jää sekä koviin materiaalei-
hin, kuten metalleihin ja kiveen. Kovien ma-
teriaalien erikoisryhmänä ovat niin sanotut 
jalot materiaalit, kuten hopea, kulta ja jalo-
kivet.

Taso 1 Maagi pystyy muuttamaan pienen 
pehmeämateriaalisen esineen jok-
sikin toiseksi pehmeäksi materaa-
liksi, kuten puuksi, kankaaksi, sa-
veksi tai vedeksi. Epäonnistumi-
nen muuttaa jonkin kohteen 
vieressä olevan esineen tai sen 
osan joksikin pehmeäksi materiaa-
liksi. 
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Taso 2 Maagi pystyy muuttamaan kovama-
teriaalisen esineen joksikin peh-
meäksi materiaaliksi yhdessä tais-
telujaksossa.

Taso 3 Maagi pystyy muuttamaan kova- 
tai pehmeämateriaalisen esineen 
kovaksi materiaaliksi. Jos kohteen 
materia on epätasaista, esimerkik-
si heikkolaatuista tai kulunutta kä-
sityötä, se ei välttämättä reagoi ko-
konaan samaan tapaan tällä taian 
voimakkuudella, vaan voi muut-
tua useiksi erilaisiksi koviksi mate-
riaaleiksi.

Taso 4 Maagi kykenee tällä tasolla muutta-
maan jaloja ja kovia esineitä tasai-
siksi koviksi materiaaleiksi tai epä-
tasaisiksi jaloiksi materiaaleiksi. 
Taiasta lähtee selkeä ääni, kun 
muuttuva materiaali resonoi. Epä-
onnistuminen voi tuhota kohteen 
kokonaan.

Taso 5 Maagi kykenee tällä tasolla muut-
tamaan mitä tahansa esineitä ta-
saisiksi jaloiksi materiaaleiksi. Täl-
lä taialla voi luoda kivistä jaloki-
viä, puukolikoista kultarahoja ja 
niin edelleen. Epäonnistuminen 
muuttaa jonkin kohteen vieressä 
olevan esineen tai sen osan joksi-
kin satunnaiseksi materiaaliksi tai 
useiksi eri materiaaleiksi.

Esimerkkitaika – Salainen ovi
Tason 2 materia-tekniikka voidaan yhdistää 
tason 3 vaikutusalue-tekniikkaan, jolloin tai-
an vaikutus on noin maagin kokoinen. Maagi 
voi tällä tavalla muuttaa kivimuurin peh-
meäksi kumiksi tai puisen oven paksuksi 
kankaaksi. Taian TRP-taso on 5, vaikeus 7 + 
2  = 9.

Liikemagiaa on useimmiten sitoutuneena 
kaikkiin muihin magianlajeihin. Yhteys ma-
teriamagiaan lieneen selvin ja yksinkertai-
simmin selitettävissä. Esineiden ja olento-
jen liike on aina liikehenkien toimintaa, mut-
ta loitsumagialla liikettä voidaan aiheuttaa 
epätavanomaisissa paikoissa. Liikemagian 
avulla maagi kykenee liikuttelemaan, leijutte-
lemaan tai paiskomaan tavaroita ja olento-
ja. Myös levitointi onnistuu liikemagian avul-
la. Voiman voi kerätä esimerkiksi tuulesta 
tai veden virtauksesta tai vaikka kohti juok-
sevasta härkälaumasta. Usein liikemagiaan 
erikoistuneet maagit asuvatkin jonkin jatku-
vasti liikkeessä olevan ilmiön alueelle – kos-
ken vieressä, meren rannalla tai vuoristos-
sa. Kalthanit kutsuivat liikemagiaa ikkari-
magiaksi. 

Saheneissa liikemagiaa on tutkittu vuosisa-
toja, ja sen käyttötavat ovat jokseenkin va-
kiintuneet. Suorien tekniikoiden lisäksi yksi 
tyypillisimmistä liikemagian sovellutuksista 
on sen yhdistäminen muihin magialajeihin. 
Tällöin muiden magianlajien vaikutusta voi-
daan liikuttaa, tyypillisesti esimerkiksi tu-
len lieskoja voidaan laittaa liikkeelle tai vaik-
kapa ajatusmagian vaikutus ulottaa liikku-
maan useiden kohteiden läpi. Lisäksi 
liikemagian avulla voi yltää huimaaviin fyysi-
siin suorituksiin, sillä sen avulla voi lisätä 
taikojan voimaa ja nopeutta. 

Perustekniikat
Voima
Suoraviivaisin liikemagian käyttötapa on voi-
man suora ohjaaminen. Maagi saa aikaan 
näin yhtäkkisesti alkavaa liikettä. Taika on 
erittäin tehokas taistelussa, mutta sitä voi 
usein soveltaa myös muissa tilanteissa. Täs-
sä tekniikassa on optimoitu voima tarkan 
hallinnan sijaan, jonka ansiosta se mahdol-
listaa painavienkin kohteiden liikuttelun. 

Taso 1 Syntynyt voima vastaa lyöntiä tai 
tönäisyä. Sillä voi heittää ilmaan 
esimerkiksi eri kokoisia esineitä, 
pieniä eläimiä tai lapsia. Taika hor-
juttaa kohteen tasapainoa ja voi 
antaa taistelussa huomattavan 
edun. Purkausmaisesti kohdistet-
tu voimataika tekee 2 pistettä va-
hinkoa.

Taso 2 Voima vastaa erittäin vahvan ihmi-
sen lyöntiä. Tällä voi kaataa aikui-
sen miehen maahan tai heitellä 
painavia esineitä. Taika tekee 4 
pistettä vahinkoa.

Taso 3 Voima vastaa Danakin kovaa pon-
nistusta. Tämän tasoisien taikojen 
käsittely aiheuttaa huomattavaa 
tuhoa taistelukentällä. Sillä voi-
daan kaataa kerralla useita ihmi-
siä, vankkureita tai heitellä yksit-
täisiä ihmisiä. Taika tekee 6 pistet-
tä vahinkoa.

Taso 4 Voima vastaa useiden Danakien 
kovaa ponnistusta tai Ide Jemin 
voimaa. Tällä tasolla taialla voi-
daan kaataa merkittävän kokoisia 
ihmisjoukkoja ja heitellä tyhjiä 
vankkureita. Vahvimmatkin muu-
rit murtuvat mikäli niihin kohdis-
tetaan näin suurta voimaa. Taika 
tekee 8 pistettä vahinkoa. 

Taso 5 Voima vastaa kymmenien Dana-
kien kovaa ponnistusta. Tällä ta-
solla voidaan heitellä ihmisjoukko-
ja kuin pelinappuloita, tuhota ko-
konaisia taloja tai vetää jalat alta 
hurjimmaltakin Ide Jemiltä. Taika 
tekee 10 pistettä vahinkoa. 

Taso 6+ Tätä voimaa ei voi enää vastustaa 
millään muulla, kuin yhtä voimak-
kaalla vastamagialla. Voimakkaim-
milla tasolla tuhotaan pieniä kyliä 
kerralla, aiheutetaan valtavia hyö-
kyaaltoja tai heitellään jättikokoi-
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sia olentoja. Mahdollisuudet ovat lä-
hes rajattomat. Jokainen taian 
taso lisää vahinkoa +2 pistettä.

Kontrolli
Kontrolloidun liikkeen tuottaminen vaatii 
enemmän taitoa ja energiaa, kuin vastaa-
van hallitsemattoman liikkeen tuottaminen. 
Maagi joutuu tekemään tällöin valtavasti yli-
määräistä työtä korjatessaan pieniä virheitä 
liikeessä. Korjaukset täytyy tehdä mahdolli-
simman varhain, sillä pienikin liike väärään 
suuntaan voi korjaamatta paisua hallitse-
mattomaksi pyörimiseksi, jolloin maagi me-
nettää kontrollin kokonaan. Taian ylläpitämi-
nen vaatii uutta taitotarkistusta joka taiste-
luvuorolla. 

Taso 1 Maagi pystyy nostamaan ilmaan 
kevyitä esineitä, kuten kyniä, kup-
peja ja tikareita, ja kontrolloimaan 
niiden liikettä rauhalliseen tahtiin. 

Taso 2 Maagi pystyy nostamaan ilmaan 
painaviakin esineitä, kuten tuole-
ja, pöytiä, miekkoja ja sotavasaroi-
ta, ja kontrolloimaan niiden liiket-
tä rauhalliseen tahtiin. 

Taso 3 Maagi pystyy nostamaan ilmaan 
kevyitä eläimiä tai aikuisen mie-
hen kokoisia esineitä ja kontrolloi-
maan liikettä rauhalliseen tahtiin. 
Ihmisten painoa keveämpien esi-
neiden liikuttelu onnistuu varsin 
tarkkaan ja nopeasti, mikä mah-
dollistaa esimerkiksi meleehyök-
käykset leijuvien aseiden avulla. 
Tällöin maagin taikomisheitto vas-
taa hänen meleehyökkäysheitto-
aan. Myös leijuminen ja hidas levi-
tointi on mahdollista.

Taso 4 Maagi pystyy nostamaan il-
maan muun muassa ihmi-
siä, kevytrakenteisia dana-
keja, sekä painaviakin 
huonekaluja ja kontrolloi-
maan niiden liikettä rau-
halliseen tahtiin. Maagi 
voi levitoida tarkasti ja ri-
vakasti näin voimakkaan 
taian avulla.

Taso 5 Maagi pystyy nostamaan il-
maan kerralla useita ihmi-
siä, huonekaluja tai Dana-
keja ja kontrolloimaan nii-
den liikettä tauhalliseen 
tahtiin. Keskittyessä yh-
teen kohteeseen voi maagi 
lisätä kohteen nopeutta, 
mikä mahdollistaa esimer-
kiksi vauhdikkaan lentä-
misen. 

Taso 6+ Maagit pystyvät korkeammilla ta-
soilla nostamaan kontrolloidusti il-
maan kerralla pieniä armeijoita, 
Ide Jemejä tai huomattavia määriä 
materiaa, kuten esimerkiksi useita 

vankkureita. 

Suorituskyky
Suorituskyky on liikemagian tekniikka, jolla 
voidaan parantaa henkilön suorityskykyä 
hetkellisesti. Tällä tekniikalla maagit kykene-
vät suorittamaan äkillisiä ponnistuksia, 
mitä he eivät muuten kykenisi tekemään. 
Tästä voi olla hyötyä sekä taistelussa että 
sen ulkopuolella. Rajoittavana tekijänä on 
kuitenkin taikomiseen kuluva aika: Maagi 
joutuu käyttämään taikaan aina yhden tais-
telujakson ja taian vaikutus ilmenee vasta 
seuraavalla taistelujaksolla. Taian ylläpitämi-
nen vaatii jatkuvaa keskittymistä, mutta ei 
vaadi uusia taitotarkistuksia eikä anna peli-
teknisiä haittoja toimintaan. 

Taso 1 Maagi lisää taian keston ajaksi ket-
teryyttä ja voimaa +1. 

Taso 2 Maagi lisää taian keston ajaksi ket-
teryyttä ja voimaa +2. 

Taso 3 Maagi lisää taian keston ajaksi ket-
teryyttä ja voimaa +3. 

Taso 4 Maagi lisää taian keston ajaksi ket-
teryyttä ja voimaa +4. 

Taso 5 Maagi lisää taian keston ajaksi ket-
teryyttä ja voimaa +5. 

Taso 6+ Jokainen magian taso yli viiden li-

sää ketteryyttä ja voimaa vielä yh-
dellä.

Esimerkkitaika - Sarasin tarmo
Itäisten tasankojen miekkamiehet ovat taita-
via taistelijoita, mutta sanotaan, että taita-
vimmat taistelijat käyttävät henkien voimaa 
apunaan vihollisen voittamisessa. Sarasin 
tarmo tarkoittaa maagista lyöntiä, jossa 
maagi käyttää tason 1 voima-tekniikkaa ja 
tason 2 suorituskyky-tekniikkaa. Taian TRP-
vaatimus on 3 ja vaikeustaso 7 + 3 = 10. Tai-
tavimmat taistelijat pystyvät herättämään 
tarmon nopeasti taikomisen nopeus -teknii-
kalla, jolloin vaikeustaso on 12.

Tarmon avulla taistelijan lyönti heittää keski-
kokoisen ihmisen taaksepäin lyönnin osumi-
sesta riippumatta ja antaa tuleviin taistelu-
tarkastuksiin kahden nopan edun, koska 
suorituskyky-tekniikka lisää ominaisuuden 
arvoa.

Voima-tekniikka on purkausluontoinen ja ai-
heuttaa 4 vahinkoa vastustajalle. Suoritusky-
ky-tekniikkaa taistelija voi ylläpitää halua-
mansa ajan, ja se auttaakin häntä tulevien 
vuorojen taistelutarkastuksissa.
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Aistien magia on näön, kuulon, tunnon, ha-
jun ja maun voima. Aisti-magiaa on perintei-
sesti hyödynnetty illuusioiden luomisessa, 
mutta sen avulla voidaan myös terävöittää 
aisteja, kertoa tarinoita ja saavuttaa eufori-
sia nautintoja. Taiteilijat käyttävät aistimagi-
aa lisäämään teostensa värien loistoa ja 
muotojen särmikkyyttä. Kalthanien kielellä 
aistimagia tunnetaan nimellä oldai.

Taiteissa aistimagia yhdistetään usein riimu-
magiaan pitkäaikaisten vaikutusten vuoksi. 
Kalthanien ajoilta tunnetaan muutamia kuu-
luisia taiteilijoita, joiden taideteokset on kir-
jailtu riimumagialla. Vaikka taulut ovat van-
hoja ja varsin kuluneita, niistä huokuu edel-
leen muinainen magia, jolla on epäilty 
olevan muitakin vaikutuksia kuin pelkkä ais-
tillisten elämysten terävöittäminen. Erityises-
ti mainittakoon kalthan-veljekset Dima ja 
Jasser Alrook, joiden tauluja on säilynyt 
poikkeuksellisen paljon nykyaikaan asti. Hei-
dän taulujansa säilytetään kuuluisissa ruhti-
naiden taidemuseoissa eri puolella Bliaro-
nia, muun muassa Ningarissa ja Luninissa. 
Monet ruhtinaat ovat rakentaneet mahtavim-
mat palatsinsa alueille, joissa Sahenien maa-
geja ja matkalaisia näkyy mahdollisimman 
harvoin, jotta taideaarteet pysyisivät mahdol-
lisimman hyvin suojassa. Nasirin saarella si-
jaitsee yksi kuuluisa taideaarteiden säilytys-
paikka, Echenien munkkien Kultainen Luos-
tari, joka on tarkoin suojeltu ja arvostetuin 
kaikista Bliwonin Kalthanien taideaarteiden 
säilytyspaikoista. Muita tunnettuja ovat Is-
sirnas Longotin kaupungissa, sekä Renok 
Bliaronin länsirannikolla Mustien Vuorten 
kauemmalla puolella.

Aistimagiaa hyödynnettäessä maagi keskit-
tyy ympäröivään aistilliseen maailmaansa 
ja keskittyy ilmaisuun. Maagi voi illuusioi-
den avulla luoda mielessään kuvittelemia 
asioita osaksi todellisuutta. Aistimagialla voi-
daan saada aikaan hyvin uskottavia il-
luusioita. Kohteet voivat esimerkiksi kuvitel-
la keskustelevansa heille tutun henkilön 
kanssa, jolloin voidaan saada kohde paljasta-

maan hurjimpia salaisuuksiaan tai huijat-
tua ihminen sopivaan paikkaan, kuten var-
tija pois tavalliselta reitiltään tai rikas kaup-
pias yksin hämärille kujille.

Illuusiot eivät kuitenkaan ole todellisia, 
eikä niillä voida tehdä fyysistä vahinkoa tai 
aiheuttaa suoraan tapahtumia. Aistimagial-
la luotu tuli ei polta oikeasti, eikä illuusio-
miekka yksinään tee pientäkään haavaa. 
Onkin siis valittava hyvin tarkkaan, mitä il-
luusioilla tekee, tai ajoittain yhdistettävä 
muita magianlajeja illuusiotaikoihin. Mones-
ti aistimagian käyttäjät paljastuvatkin vasta 
sitten, kun heidän tekemänsä fyysiset tem-
put eivät toimi. Kerran illuusioksi paljastu-
nut asia on jo tuttu illuusion kohteelle. Hui-
jattava voi myös muusta syystä olla tietoi-
nen tai epäileväinen, jolloin illuusion 
ylläpitäminen uskottavana, on vaikeaa.

Perustekniikat
Illuusio
Yksinkertaisin aistimagian tekniikka luo us-
kottavia illuusioita maagin mielikuvitukses-
ta. Illuusio kestää kaksi taistelujaksoa tai 
noin yhden pitkän lauseen verran. Taikaa 
voi ylläpitää uudella taitotarkastuksella jo-
kaista ylimääräistä taistelujaksoa kohden. 
Ylläpitämisen vaikeustaso on yhden pienem-
pi kuin taian normaali vaikeustaso. 

Illuusioissa on kuitenkin aina pieniä virhei-
tä ja ne voi havaita onnistumalla taitotarkis-
tuksessa ominaisuudella Karisma ja taidol-
la Empatia vaikeustasoa 10 + taian taso vas-
taan. Onnistumisen seurauksena illuusio 
alkaa pettää – kolikot eivät kilise oikean 
kuuloisesti, henkilön jalat eivät tunnu kos-
kettavan oikeasti maata tai hahmon koske-
tus menee osittain esineiden ja hahmojen 
läpi. Jos maagi arvelee, että kyseessä on il-
luusio, voi hän yrittää varmistaa epäilyksen-
sä loitsumagiatarkastuksella vaikeustasolla 

7 + illuusion taso.

Taso 1 Yksinkertaisin tapa luoda illuusio 
on keskittyä pieneen ja kohtalai-
sen yksinkertaiseen. Taika teh-
dään niin, että se huijaa vain yhtä 
aistia kerrallaan: näköä, kuuloa, 
tuntoa, hajua tai makua. Kohde 
voi kuulla hiljaista naurua tai näh-
dä viitan vilauksen kulman takaa. 
Vaikka kohde havaitsisi taian ou-
doksi tai epäuskottavaksi, vaiku-
tus on useimmiten silti riittävä sii-
hen tarkoitukseen mihin se on tar-
koitettu: Pieni välähdys viitasta 
jää varmasti kalvamaan vastuun-
tuntoisen vartijan mieltä, vaikka 
se ei aivan todelliselta näyttäisi-
kään.

Taso 2 Kun maagi kehittyy taiassa pidem-
mälle, hän voi yhdistää kaksi ais-
tia samaan illuusioon. Taika voi 
olla myös monimutkaisempi, sisäl-
tää selkeitä esineitä tai liikkuvia 
hahmoja. Puhe voi kestää noin yh-
den lauseen ja näköaistimus kes-
tää niin kauan, että kohde selkeäs-
ti sen näkee. Kohde voisi esimerkik-
si nähdä majatalon pöydällä 
kasan kultarahoja ja nähdä sitten 
jonkun ohikulkijan äkkiä nappaa-
van ne mukaansa. Tarkka katsoja 
voi havaita illuusion valheeksi, mut-
ta suurimmasta osasta ihmisiä 
tämä taika menee lähes varmasti 
läpi.

Taso 3 Kolmen aistin yhdistäminen vaatii 
jo merkittävästi taitoa magian pik-
kutarkassa hallinnassa. Tällä voi-
makkuudella aistimagialla voidaan 
luoda uskottavia henkilöitä ja käsi-
teltäviä pieniä esineitä. Kohteen 
viitta voi heilua tuulessa tai kolik-
ko kilahtaa tipahtaessaan maa-
han. Erottaminen oikeasta vaatii 
tarkkavaisuutta.

Taso 4 Neljän aistin yhdistelmät antavat lä-
hes täydellisen illuusion mistä ta-
hansa olennosta tai esineestä. Il-
luusio elää tällä tasolla aidosti sii-
hen vaikuttavien asioiden kanssa, 
mukautuu esimerkiksi tuuleen ja 

aiheuttaa asiaankuuluvia tilanne-
sidonnaisia aistielämyksiä. Hah-
mon kättely tai suudelma tuntuu 
aidolta, esine toimii aivan kuin to-
dellinen vastine. Erottaminen to-
dellisesta on äärimmäisen vaike-
aa, sillä tällä tasolla maagi kyke-
nee korjaamaan taikaan 
ilmaantuneita virheitä hyvin tar-
kasti.

Taso 5 Äärimmilleen vietynä aistimagialla 
voidaan luoda kokonaisuuksia ais-
tihengistä. Illuusiot ovat täysin to-
dentuntoisia esineitä ja ihmisiä. 
Maagi voi luoda esimerkiksi her-
kullisen aterian ja uskottavia tar-
joilijoita, tai pienen talon, joka tun-
tuu todelliselta kaikin puolin. 
Kommunikointi ei kuitenkaan ole 
aitoa ilman ajatusmagian yhdistä-
mistä aistitaikuuteen. Jos maagi 
ymmärtää myös ajatusmagiaa (aja-
tusmagiataito vähintään tasolla 3), 
hän voi halutessaan muodostaa 
taian neljästä tasosta illuusio-tek-
niikkaa ja käyttää viimeisen tason 
ajatusmagiaan. Näin hän voi luo-
da yhden kohtauksen ajan itsenäi-
sesti toimivia ympäristöön reagoi-
via hahmoja, joiden toimintaa hän 
voi kontrolloida pienellä ohjauksel-
la.

Taso 6+ Kun aistimagiaa on käytössä valta-
vasti, maagit pystyvät luomaan pe-
riaatteessa rajoittamattoman suu-
ria kokonaisuuksia. Legendat ker-
tovat illuusioista koostuneista 
kaupungeista ja loputtomista itse-
ään muuttavista labyrinteista. Tai-
ka vaatii kuitenkin suunnatonta 
taitoa ja merkittävän magiamää-
rän käyttöä. Virheiden havaitsemi-
nen on lähes mahdotonta, mutta 
yleensä näin suuret illuusiot herät-
tävät epäilyksiä pelkästään niiden 
olemassaolollaan.

Herkistyminen
Aistimagian henkiä tarkemmin havainnoi-
malla maagi voi saada tietoonsa paljon 
enemmän kuin tavallisesti aistien kautta. 
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Aistien magia on näön, kuulon, tunnon, ha-
jun ja maun voima. Aisti-magiaa on perintei-
sesti hyödynnetty illuusioiden luomisessa, 
mutta sen avulla voidaan myös terävöittää 
aisteja, kertoa tarinoita ja saavuttaa eufori-
sia nautintoja. Taiteilijat käyttävät aistimagi-
aa lisäämään teostensa värien loistoa ja 
muotojen särmikkyyttä. Kalthanien kielellä 
aistimagia tunnetaan nimellä oldai.

Taiteissa aistimagia yhdistetään usein riimu-
magiaan pitkäaikaisten vaikutusten vuoksi. 
Kalthanien ajoilta tunnetaan muutamia kuu-
luisia taiteilijoita, joiden taideteokset on kir-
jailtu riimumagialla. Vaikka taulut ovat van-
hoja ja varsin kuluneita, niistä huokuu edel-
leen muinainen magia, jolla on epäilty 
olevan muitakin vaikutuksia kuin pelkkä ais-
tillisten elämysten terävöittäminen. Erityises-
ti mainittakoon kalthan-veljekset Dima ja 
Jasser Alrook, joiden tauluja on säilynyt 
poikkeuksellisen paljon nykyaikaan asti. Hei-
dän taulujansa säilytetään kuuluisissa ruhti-
naiden taidemuseoissa eri puolella Bliaro-
nia, muun muassa Ningarissa ja Luninissa. 
Monet ruhtinaat ovat rakentaneet mahtavim-
mat palatsinsa alueille, joissa Sahenien maa-
geja ja matkalaisia näkyy mahdollisimman 
harvoin, jotta taideaarteet pysyisivät mahdol-
lisimman hyvin suojassa. Nasirin saarella si-
jaitsee yksi kuuluisa taideaarteiden säilytys-
paikka, Echenien munkkien Kultainen Luos-
tari, joka on tarkoin suojeltu ja arvostetuin 
kaikista Bliwonin Kalthanien taideaarteiden 
säilytyspaikoista. Muita tunnettuja ovat Is-
sirnas Longotin kaupungissa, sekä Renok 
Bliaronin länsirannikolla Mustien Vuorten 
kauemmalla puolella.

Aistimagiaa hyödynnettäessä maagi keskit-
tyy ympäröivään aistilliseen maailmaansa 
ja keskittyy ilmaisuun. Maagi voi illuusioi-
den avulla luoda mielessään kuvittelemia 
asioita osaksi todellisuutta. Aistimagialla voi-
daan saada aikaan hyvin uskottavia il-
luusioita. Kohteet voivat esimerkiksi kuvitel-
la keskustelevansa heille tutun henkilön 
kanssa, jolloin voidaan saada kohde paljasta-

maan hurjimpia salaisuuksiaan tai huijat-
tua ihminen sopivaan paikkaan, kuten var-
tija pois tavalliselta reitiltään tai rikas kaup-
pias yksin hämärille kujille.

Illuusiot eivät kuitenkaan ole todellisia, 
eikä niillä voida tehdä fyysistä vahinkoa tai 
aiheuttaa suoraan tapahtumia. Aistimagial-
la luotu tuli ei polta oikeasti, eikä illuusio-
miekka yksinään tee pientäkään haavaa. 
Onkin siis valittava hyvin tarkkaan, mitä il-
luusioilla tekee, tai ajoittain yhdistettävä 
muita magianlajeja illuusiotaikoihin. Mones-
ti aistimagian käyttäjät paljastuvatkin vasta 
sitten, kun heidän tekemänsä fyysiset tem-
put eivät toimi. Kerran illuusioksi paljastu-
nut asia on jo tuttu illuusion kohteelle. Hui-
jattava voi myös muusta syystä olla tietoi-
nen tai epäileväinen, jolloin illuusion 
ylläpitäminen uskottavana, on vaikeaa.

Perustekniikat
Illuusio
Yksinkertaisin aistimagian tekniikka luo us-
kottavia illuusioita maagin mielikuvitukses-
ta. Illuusio kestää kaksi taistelujaksoa tai 
noin yhden pitkän lauseen verran. Taikaa 
voi ylläpitää uudella taitotarkastuksella jo-
kaista ylimääräistä taistelujaksoa kohden. 
Ylläpitämisen vaikeustaso on yhden pienem-
pi kuin taian normaali vaikeustaso. 

Illuusioissa on kuitenkin aina pieniä virhei-
tä ja ne voi havaita onnistumalla taitotarkis-
tuksessa ominaisuudella Karisma ja taidol-
la Empatia vaikeustasoa 10 + taian taso vas-
taan. Onnistumisen seurauksena illuusio 
alkaa pettää – kolikot eivät kilise oikean 
kuuloisesti, henkilön jalat eivät tunnu kos-
kettavan oikeasti maata tai hahmon koske-
tus menee osittain esineiden ja hahmojen 
läpi. Jos maagi arvelee, että kyseessä on il-
luusio, voi hän yrittää varmistaa epäilyksen-
sä loitsumagiatarkastuksella vaikeustasolla 

7 + illuusion taso.

Taso 1 Yksinkertaisin tapa luoda illuusio 
on keskittyä pieneen ja kohtalai-
sen yksinkertaiseen. Taika teh-
dään niin, että se huijaa vain yhtä 
aistia kerrallaan: näköä, kuuloa, 
tuntoa, hajua tai makua. Kohde 
voi kuulla hiljaista naurua tai näh-
dä viitan vilauksen kulman takaa. 
Vaikka kohde havaitsisi taian ou-
doksi tai epäuskottavaksi, vaiku-
tus on useimmiten silti riittävä sii-
hen tarkoitukseen mihin se on tar-
koitettu: Pieni välähdys viitasta 
jää varmasti kalvamaan vastuun-
tuntoisen vartijan mieltä, vaikka 
se ei aivan todelliselta näyttäisi-
kään.

Taso 2 Kun maagi kehittyy taiassa pidem-
mälle, hän voi yhdistää kaksi ais-
tia samaan illuusioon. Taika voi 
olla myös monimutkaisempi, sisäl-
tää selkeitä esineitä tai liikkuvia 
hahmoja. Puhe voi kestää noin yh-
den lauseen ja näköaistimus kes-
tää niin kauan, että kohde selkeäs-
ti sen näkee. Kohde voisi esimerkik-
si nähdä majatalon pöydällä 
kasan kultarahoja ja nähdä sitten 
jonkun ohikulkijan äkkiä nappaa-
van ne mukaansa. Tarkka katsoja 
voi havaita illuusion valheeksi, mut-
ta suurimmasta osasta ihmisiä 
tämä taika menee lähes varmasti 
läpi.

Taso 3 Kolmen aistin yhdistäminen vaatii 
jo merkittävästi taitoa magian pik-
kutarkassa hallinnassa. Tällä voi-
makkuudella aistimagialla voidaan 
luoda uskottavia henkilöitä ja käsi-
teltäviä pieniä esineitä. Kohteen 
viitta voi heilua tuulessa tai kolik-
ko kilahtaa tipahtaessaan maa-
han. Erottaminen oikeasta vaatii 
tarkkavaisuutta.

Taso 4 Neljän aistin yhdistelmät antavat lä-
hes täydellisen illuusion mistä ta-
hansa olennosta tai esineestä. Il-
luusio elää tällä tasolla aidosti sii-
hen vaikuttavien asioiden kanssa, 
mukautuu esimerkiksi tuuleen ja 

aiheuttaa asiaankuuluvia tilanne-
sidonnaisia aistielämyksiä. Hah-
mon kättely tai suudelma tuntuu 
aidolta, esine toimii aivan kuin to-
dellinen vastine. Erottaminen to-
dellisesta on äärimmäisen vaike-
aa, sillä tällä tasolla maagi kyke-
nee korjaamaan taikaan 
ilmaantuneita virheitä hyvin tar-
kasti.

Taso 5 Äärimmilleen vietynä aistimagialla 
voidaan luoda kokonaisuuksia ais-
tihengistä. Illuusiot ovat täysin to-
dentuntoisia esineitä ja ihmisiä. 
Maagi voi luoda esimerkiksi her-
kullisen aterian ja uskottavia tar-
joilijoita, tai pienen talon, joka tun-
tuu todelliselta kaikin puolin. 
Kommunikointi ei kuitenkaan ole 
aitoa ilman ajatusmagian yhdistä-
mistä aistitaikuuteen. Jos maagi 
ymmärtää myös ajatusmagiaa (aja-
tusmagiataito vähintään tasolla 3), 
hän voi halutessaan muodostaa 
taian neljästä tasosta illuusio-tek-
niikkaa ja käyttää viimeisen tason 
ajatusmagiaan. Näin hän voi luo-
da yhden kohtauksen ajan itsenäi-
sesti toimivia ympäristöön reagoi-
via hahmoja, joiden toimintaa hän 
voi kontrolloida pienellä ohjauksel-
la.

Taso 6+ Kun aistimagiaa on käytössä valta-
vasti, maagit pystyvät luomaan pe-
riaatteessa rajoittamattoman suu-
ria kokonaisuuksia. Legendat ker-
tovat illuusioista koostuneista 
kaupungeista ja loputtomista itse-
ään muuttavista labyrinteista. Tai-
ka vaatii kuitenkin suunnatonta 
taitoa ja merkittävän magiamää-
rän käyttöä. Virheiden havaitsemi-
nen on lähes mahdotonta, mutta 
yleensä näin suuret illuusiot herät-
tävät epäilyksiä pelkästään niiden 
olemassaolollaan.

Herkistyminen
Aistimagian henkiä tarkemmin havainnoi-
malla maagi voi saada tietoonsa paljon 
enemmän kuin tavallisesti aistien kautta. 
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Herkistymis-tekniikalla maagi hiljentyy 
kuuntelemaan ympäristöä ja havainnoi pie-
netkin muutokset aistihenkien liikkeissä.

Taso 1 Maagi herkistää aistinsa äärimmil-
leen ja kuulee hiljaisetkin äänet 
varsin selvästi. Illan hämärässä 
voi nähdä kuin päivänvalossa. Maa-
gille +1 aistimistarkastukseen.

Taso 2 Maagi voi kuulla yli-inhimillisen hy-
vin, hän saa selville lähiympäristös-
sä olevien olentojen pienetkin liik-
keet ja hengityksen. Säkkipimeä 
ympäristö tuntuu vain valoisalta 
yöltä. Maagille +3 aistimistarkas-
tukseen

Taso 3 Kaikki lähiympäristön hiljaiset ää-
net kuuluvat voimakkaasti. Hiljai-
sen puheen voi tällä taian voimak-
kuudella kuulla metsässä melkein 
puolen peninkulman päästä ja säk-
kipimeä tuntuu maagille päivänva-
lolta. Hän voi nähdä tarkkaan 
myös lähiympäristön henkien liik-
keet. Maagille +5 aistimistarkastuk-
seen.

Taso 4 Mestaritasolla taikoja herkistää 
aistinsa niin tarkaksi, että hän 
kuulee pienetkin äänet peninkul-
man säteellä - hän voi tarkkaan 
paikallistaa jyrsijän lähimetsästä, 
eikä hänellä ole vaikeuksia erottaa 
korkealla lentävän kotkan yksityis-
kohtia. Kaukaisten vuorten raken-
nukset tuntuvat siltä kuin ne olisi-
vat kivenheiton päässä. Maagi saa 
+7 aistimistarkastukseen

Taso 5 Näin voimakas aistitaika herkistää 
maagin eteeriseen tilaan, jossa hä-
nen sisäänsä pursuava aistitieto 
estää häntä muulta toiminnalta. 
Hän voi kuitenkin paikallistaa kul-
kijoita peninkulmien päästä, lukea 
sujuvasti kirjaa etäisyydeltä, jolta 
normaali henkilö tuskin erottaisi 
kirjaa ympäristöstä. Hän näkee 
keskittymällä halutessaan lähiym-
päristön maagisen koostumuksen 
äärimmäisen tarkkaan. Maagi saa 
+9 aistimistarkastukseen.

Kalthanit kutsuivat elämämagiaa nimellä 
Rold. Rold on kaikkea elämää kontrolloiva 
ja ylläpitävä voima. Sen avulla voidaan esi-
merkiksi parantaa, edistää kasvua ja nos-
taa näin sadon määrää. Toistaalta elämäma-
gialla voidaan myös muuttaa elintoimintoja 
ja aiheuttaa sairauksia. Elämämagiaa löy-
tyy kaikesta elollisesta, joten sitä löytyy lä-
hes kaikkialta. Kaikkein kuivimmat ja ka-
ruimmat aron seudut, vuoristojen huiput ja 
muut vastaavat paikat saattavat kärsiä elin-
voiman puutteesta, mutta yleensä niiden-
kin lähistöltä on aina löydettävissä muuta-
mian elämämagian henkiä. Kaikkein eniten 
sitä löytyy trooppisilta alueilta: sademetsis-
tä ja lämpimiltä merialueilta. 

Elämämagia voi olla myös vaarallista, sillä 
suunnattuna väärin, vaikutukset ovat muut-
tavia, mutta voivat olla kohtalokkaita. Taita-
vat maagit käyttävät näitä elämämagian omi-
naisuuksia avukseen parantelmalla omaa ke-
hoaan eri tavoilla, ja on kuultu myös huhua 
mustakäsistä, jotka kasvattavat magian avul-
la itselleen käsiinsä teräviä piikkejä ja sel-
käänsä luisen tai rustoisen panssarin. Ympä-
ristöön vapautuva elämämagia saa kaiken 
nopeuttamaan kasvuaan ja usein myös 
muuttamaan elinsuuntaansa – seuraukse-
na voi olla ympäristön äkillistä sammaloitu-
mista, jättimäisiä sieniä ja outoja kasvilaje-
ja. 

Kulkutaudit ovat yleisiä, joten parantajille 
on kovasti kysyntää. Koska palkat ovat hy-
vät, huijareita ja puoskareita liikkuu pal-
jon. Heidän parantajan taidot antavat kuiten-
kin usein toivoa sekä sairastuneelle että 
omaisille, vaikkei mitään konkreettista oi-
keasti tapahtuisikaan. Aito parantaminen 
magialla vaatii kuitenkin korkeaa taitoa ja 
hyvin harvat kykenevät tehokkaasti hoita-
maan vakavimpia tauteja tai taisteluvammo-
ja. 

Perustekniikat
Parannus
Parantaminen on ikivanha traditio. Sen so-
vellukset ovat siirtyneet isältä pojalle klaa-
neissa tähän päivään asti. Nykyisin parhaat 
parantajat löytyvät arolta, usein muinaisten 
soturiklaanien sisältä. Tekniikka on levin-
nyt myös Saheneihin, vapaiden maagien ja 
jopa mustakäsien keskuuteen. Tämän tek-
niikan hyödyntäminen vaatii rauhallisen 
ympäristön ja reilusti aikaa, joten sitä ei 
yleensä voida suorittaa taistelun ollessa 
päällä. Vähintään vaaditaan hetkittäistä ve-
täytymistä suojaan. 

Taso 1 Parantaa välittömästi 1 pisteen va-
hinkoa ja jättää vaikutuksen, joka 
parantaa vielä 2 pistettä tulevan 
vuorokauden kuluessa. Taialla voi-
daan vaihtoehtoisesti parantaa ta-
son 1 sairauksia. Jos taika epäon-
nistuu, se tekee 1 pisteen vahin-
koa. 

Taso 2 Parantaa välittömästi 3 pistettä va-
hinkoa ja jättää vaikutuksen, joka 
parantaa vielä 5 pistettä tulevan 
vuorokauden kuluessa. Taialla voi-
daan vaihtoehtoisesti parantaa ta-
son 2 sairauksia. Jos taika epäon-
nistuu, se tekee 2 pistettä vahin-
koa. 

Taso 3 Parantaa välittömästi 5 pistettä va-
hinkoa ja jättää vaikutuksen, joka 
parantaa vielä 7 pistettä tulevan 
vuorokauden kuluessa. Taialla voi-
daan vaihtoehtoisesti parantaa ta-
son 3 sairauksia. Jos taika epäon-
nistuu, se tekee 3 pistettä vahin-
koa. 

Taso 4 Parantaa välittömästi 7 pistettä va-
hinkoa ja jättää vaikutuksen, joka 
parantaa vielä 9 pistettä tulevan 
vuorokauden kuluessa. Mikäli tai-
an parannusvoima on suurempi 
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Herkistymis-tekniikalla maagi hiljentyy 
kuuntelemaan ympäristöä ja havainnoi pie-
netkin muutokset aistihenkien liikkeissä.

Taso 1 Maagi herkistää aistinsa äärimmil-
leen ja kuulee hiljaisetkin äänet 
varsin selvästi. Illan hämärässä 
voi nähdä kuin päivänvalossa. Maa-
gille +1 aistimistarkastukseen.

Taso 2 Maagi voi kuulla yli-inhimillisen hy-
vin, hän saa selville lähiympäristös-
sä olevien olentojen pienetkin liik-
keet ja hengityksen. Säkkipimeä 
ympäristö tuntuu vain valoisalta 
yöltä. Maagille +3 aistimistarkas-
tukseen

Taso 3 Kaikki lähiympäristön hiljaiset ää-
net kuuluvat voimakkaasti. Hiljai-
sen puheen voi tällä taian voimak-
kuudella kuulla metsässä melkein 
puolen peninkulman päästä ja säk-
kipimeä tuntuu maagille päivänva-
lolta. Hän voi nähdä tarkkaan 
myös lähiympäristön henkien liik-
keet. Maagille +5 aistimistarkastuk-
seen.

Taso 4 Mestaritasolla taikoja herkistää 
aistinsa niin tarkaksi, että hän 
kuulee pienetkin äänet peninkul-
man säteellä - hän voi tarkkaan 
paikallistaa jyrsijän lähimetsästä, 
eikä hänellä ole vaikeuksia erottaa 
korkealla lentävän kotkan yksityis-
kohtia. Kaukaisten vuorten raken-
nukset tuntuvat siltä kuin ne olisi-
vat kivenheiton päässä. Maagi saa 
+7 aistimistarkastukseen

Taso 5 Näin voimakas aistitaika herkistää 
maagin eteeriseen tilaan, jossa hä-
nen sisäänsä pursuava aistitieto 
estää häntä muulta toiminnalta. 
Hän voi kuitenkin paikallistaa kul-
kijoita peninkulmien päästä, lukea 
sujuvasti kirjaa etäisyydeltä, jolta 
normaali henkilö tuskin erottaisi 
kirjaa ympäristöstä. Hän näkee 
keskittymällä halutessaan lähiym-
päristön maagisen koostumuksen 
äärimmäisen tarkkaan. Maagi saa 
+9 aistimistarkastukseen.

Kalthanit kutsuivat elämämagiaa nimellä 
Rold. Rold on kaikkea elämää kontrolloiva 
ja ylläpitävä voima. Sen avulla voidaan esi-
merkiksi parantaa, edistää kasvua ja nos-
taa näin sadon määrää. Toistaalta elämäma-
gialla voidaan myös muuttaa elintoimintoja 
ja aiheuttaa sairauksia. Elämämagiaa löy-
tyy kaikesta elollisesta, joten sitä löytyy lä-
hes kaikkialta. Kaikkein kuivimmat ja ka-
ruimmat aron seudut, vuoristojen huiput ja 
muut vastaavat paikat saattavat kärsiä elin-
voiman puutteesta, mutta yleensä niiden-
kin lähistöltä on aina löydettävissä muuta-
mian elämämagian henkiä. Kaikkein eniten 
sitä löytyy trooppisilta alueilta: sademetsis-
tä ja lämpimiltä merialueilta. 

Elämämagia voi olla myös vaarallista, sillä 
suunnattuna väärin, vaikutukset ovat muut-
tavia, mutta voivat olla kohtalokkaita. Taita-
vat maagit käyttävät näitä elämämagian omi-
naisuuksia avukseen parantelmalla omaa ke-
hoaan eri tavoilla, ja on kuultu myös huhua 
mustakäsistä, jotka kasvattavat magian avul-
la itselleen käsiinsä teräviä piikkejä ja sel-
käänsä luisen tai rustoisen panssarin. Ympä-
ristöön vapautuva elämämagia saa kaiken 
nopeuttamaan kasvuaan ja usein myös 
muuttamaan elinsuuntaansa – seuraukse-
na voi olla ympäristön äkillistä sammaloitu-
mista, jättimäisiä sieniä ja outoja kasvilaje-
ja. 

Kulkutaudit ovat yleisiä, joten parantajille 
on kovasti kysyntää. Koska palkat ovat hy-
vät, huijareita ja puoskareita liikkuu pal-
jon. Heidän parantajan taidot antavat kuiten-
kin usein toivoa sekä sairastuneelle että 
omaisille, vaikkei mitään konkreettista oi-
keasti tapahtuisikaan. Aito parantaminen 
magialla vaatii kuitenkin korkeaa taitoa ja 
hyvin harvat kykenevät tehokkaasti hoita-
maan vakavimpia tauteja tai taisteluvammo-
ja. 

Perustekniikat
Parannus
Parantaminen on ikivanha traditio. Sen so-
vellukset ovat siirtyneet isältä pojalle klaa-
neissa tähän päivään asti. Nykyisin parhaat 
parantajat löytyvät arolta, usein muinaisten 
soturiklaanien sisältä. Tekniikka on levin-
nyt myös Saheneihin, vapaiden maagien ja 
jopa mustakäsien keskuuteen. Tämän tek-
niikan hyödyntäminen vaatii rauhallisen 
ympäristön ja reilusti aikaa, joten sitä ei 
yleensä voida suorittaa taistelun ollessa 
päällä. Vähintään vaaditaan hetkittäistä ve-
täytymistä suojaan. 

Taso 1 Parantaa välittömästi 1 pisteen va-
hinkoa ja jättää vaikutuksen, joka 
parantaa vielä 2 pistettä tulevan 
vuorokauden kuluessa. Taialla voi-
daan vaihtoehtoisesti parantaa ta-
son 1 sairauksia. Jos taika epäon-
nistuu, se tekee 1 pisteen vahin-
koa. 

Taso 2 Parantaa välittömästi 3 pistettä va-
hinkoa ja jättää vaikutuksen, joka 
parantaa vielä 5 pistettä tulevan 
vuorokauden kuluessa. Taialla voi-
daan vaihtoehtoisesti parantaa ta-
son 2 sairauksia. Jos taika epäon-
nistuu, se tekee 2 pistettä vahin-
koa. 

Taso 3 Parantaa välittömästi 5 pistettä va-
hinkoa ja jättää vaikutuksen, joka 
parantaa vielä 7 pistettä tulevan 
vuorokauden kuluessa. Taialla voi-
daan vaihtoehtoisesti parantaa ta-
son 3 sairauksia. Jos taika epäon-
nistuu, se tekee 3 pistettä vahin-
koa. 

Taso 4 Parantaa välittömästi 7 pistettä va-
hinkoa ja jättää vaikutuksen, joka 
parantaa vielä 9 pistettä tulevan 
vuorokauden kuluessa. Mikäli tai-
an parannusvoima on suurempi 
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kuin henkilön vamma, parantava 
voima jää hänen kehoonsa odotta-
maan vielä vuorokaudeksi ja paran-
taa joko henkilöä, johon taika on 
suunnattu tai säteilee lähiympäris-
tössä oleviin vammautuneisiin hen-
kilöihin. Taialla voidaan vaihtoeh-
toisesti parantaa tason 4 sairauk-
sia. Jos taika epäonnistuu, se 
tekee 4 pistettä vahinkoa. 

Taso 5 Parantaa välittömästi 9 pistettä va-
hinkoa ja jättää vaikutuksen, joka 
parantaa vielä 11 pistettä tulevan 
vuorokauden kuluessa. Osa taian 
voimasta säteilee ympäristöön, 
mikä näkyy ympäristön rehevöity-
misenä ja muiden henkilöiden 
olon kohentumisena. Taialla voi-
daan vaihtoehtoisesti parantaa ta-
son 5 sairauksia. Jos taika epäon-
nistuu, se tekee 5 pistettä vahin-
koa. 

Taso 6+ Jokainen taian taso yli viiden lisää 
parannusta +2 välittömästi ja +2 
tulevan vuorokauden kuluessa. Li-
säksi epäonnistuneen taian vahin-
ko kasvaa yhdellä jokaista lisäta-
soa kohden. 

Sairaus
Elämä-magialla voidaan myös häiritä kehon 
toimintaa asettamalla henkilöön maagisia 
sairauksia. Kohde yleensä kokee taikomis-
hetkellä eräitä sairauden oireita, esimerkik-
si pahoinvointia tai hikoilua, mutta vain tai-
kuuteen perehtyneet voivat tunnistaa hei-
hin kohdistetun magian omalla magiallaan 
(vaikeustaso elämämagiatarkastuksessa täl-
löin 8). Sairautta vastaan voi taistella Immu-
niteetilla vaikeustasolla 6 + sairauden taso. 
Vastustusheiton voi heittää vain taudin al-
kaessa, jolloin onnistunut heitto estää tau-
din alkamisen kokonaan. 

Taso 1 Maagi asettaa henkilöön sairau-
den, joka kestää vuorokauden ja 
tekee päivästä kohteelle varsin 
epämiellyttävän. Pääoireena on jo-
kin seuraavista: kuume, pahoin-
vointi, väsymys tai päänsärky. 

Taso 2 Maagi asettaa henkilöön sairau-
den, jonka pahimmat oireet kestä-
vät noin päivän ja laskevat henki-
lön kaikkia ominaisuuksia väliai-
kaisesti yhdellä pisteellä. Kohde 
kärsii kahdesta seuraavista oireis-
ta: kuume, oksentely, väsymys, 
tukkoisuus, lihassäryt. Toinen sai-
rastamispäivä vastaa tason hei-
kompaa sairautta.

Taso 3 Maagi asettaa henkilöön sairau-
den, joka kestää viikkoja ja laskee 
henkilön kaikkia ominaisuuksia 
väliaikaisesti 2 pisteellä. Henkilö 
joutuu olemaan vuoteessa kaiken 
aikaa ja jonkun täytyy hoitaa hän-
tä – tuoda nestettä ja ravintoa. Oi-
reena voi olla kolme seuraavista: 
kuume, oksentely, ylivertainen vä-
symys, tukkoisuus, lihassäryt ja li-
säksi joko paiseita, hengitysvai-
keuksia tai hallusinaatioita. Kuole-
ma seuraa mikäli kohde on jostain 
syystä entuudestaan heikentynyt 

tai ei saa riittävästi lepoa.

Taso 4 Maagi asettaa henkilöön niin pa-
han sairauden, että henkilö meneh-
tyy ilman hoitoa noin kahden vii-
kon kuluessa. Vastustusheitossa 
onnistuminen tarkoittaa, että koh-
de kärsii tason 1 sairaudesta muu-
tamia päiviä. Tauti laskee henki-
lön kaikkia ominaisuuksia väliaikai-
sesti 3 pisteellä. Oireina voivat olla 
edellisten lisäksi kouristuskohtauk-
set, verenvuodot ja hulluuskoh-
taukset tai tauti voi olla äärimmäi-
sen tarttuva.

Taso 5 Maagi asettaa henkilöön sairau-
den, johon henkilö menehtyy il-
man maagista hoitoa muutaman 
vuorokauden kuluttua. Onnistu-
nut vastustusheitto tarkoittaa, 
että kohde kärsii tason 2 sairaudes-
ta. Tauti laskee lisäksi henkilön 
kaikkia ominaisuuksia väliaikaises-
ti 4 pisteellä. Tunnetaan tapauk-
sia, joissa tauti on kasvattanut hen-
kilöön merkittäviä epämuodostu-
mia, jotka ovat irronneet kehosta 
ja jatkaneet elämäänsä ikäänkuin 
alkeellisina olentoina, jotka tartut-
tavat tautia eteenpäin. Jos maagi 
jää tällaisesta taiasta kiinni, tuomi-
taan hänet missä tahansa päin 
maailmaa mustakädeksi.

Muokkaus
Elämämagialla voi lisäksi tehdä pysyviä 
muutoksia omaan tai toisen elävän kohteen 
kehoon. Muokkaus-taika vie aikaa vähin-
tään minuutin. Yleisesti muokkaus-magiaa 
pidetään sopimattomana sivistyneessä maail-
massa ja käyttö on tiukasti Sahenien valvo-
maa. Tieto näistä tekniikoista pyritään pitä-
mään salassa. Tähän taikaan ei voida yhdis-
tää mitään yleisiä tekniikkoja. 
Epäonnistuminen aiheuttaa kivuliaita epä-
muodostumia, joita voidaan osittain korjata 
samantasoisella parannus-tekniikalla.

Taso 1 Maagi pystyy kasvattamaan oman 
tai toisen kehon lihaksia tai kehoa 
väliaikaisesti. Kohteen voima tai 
kestävyys nousee yhdellä pisteellä 
taian keston ajaksi. Kehon oma ma-

gia palauttaa muutokset takaisin 
noin vuorokauden kuluessa. 

Taso 2 Maagi rakentaa kehoonsa uusia li-
haksia tällä tekniikalla ja saavut-
taa näin hetkellisen +2 muutok-
sen voimaan tai kestävyyteen. Vai-
kutus kestää voimakkaana vain 
noin vuorokauden, jonka jälkeen 
voimassa säilyy +1 muutos noin 
viikon. Uudet lihakset surkastuvat 
ja muuttuvat heikommiksi ilman 
jatkuvaa äärimmäistä fyysistä rasi-
tusta. Kovassa rasituksessa vaiku-
tus voi kestää jopa viikkoja.

Taso 3 Maagi pystyy nostamaan noin vii-
kon ajaksi voimaa tai kestävyyttä 
kahdella pisteellä lisäämällä ke-
hoonsa uusia lihaksia ja rakenta-
malla verisuonia. Näin voimakas 
taika muuttaa henkilön ulkonäön 
viikoiksi hirviömäiseksi lihaskim-
puksi, sillä myös kasvot ja keho 
muuttuvat lihaksikkaiksi ja peto-
maisiksi. Vaikutus heikkenee hil-
jalleen ilman äärimmäisen voima-
kasta fyysistä rasitusta.

Taso 4 Maagi voi muokata kehoonsa pysy-
viä rakenteita tai liittää kehoonsa 
irronneen raajan toisesta henkilös-
tä. Hahmo voi jakaa voimaan ja 
kestävyyteen yhteensä viisi pistet-
tä. Taika aiheuttaa huomattavia 
muutoksia henkilön ulkonäössä, 
hänestä tulee äärimmäisen lihaksi-
kas ja verisuonet pullottavat ke-
hosta selkeinä linjoina. Taialla voi-
daan myös kasvattaa piikkejä ja 
sarvia, joita voi soveltaa lähitaiste-
luaseina, joiden asevahinko on 2.

Taso 5 Maagi pystyy kasvattamaan yli-
määräisiä tarkasti toimivia raajoja 
tai siipiä, jotka mahdollistavat al-
keellisen lentämisen. Luonnollises-
tikaan tällaiset muutokset eivät 
auta henkilöä sopeutumaan nor-
maaliin yhteiskuntaan. Maagi voi 
myös lisätä voimaa tai kestävyyttä 
pysyvästi yhdellä pisteellä tai vä-
liaikaisesti jakaa edellä mainittui-
hin ominaisuuksiin kahdeksan 
pistettä.
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kuin henkilön vamma, parantava 
voima jää hänen kehoonsa odotta-
maan vielä vuorokaudeksi ja paran-
taa joko henkilöä, johon taika on 
suunnattu tai säteilee lähiympäris-
tössä oleviin vammautuneisiin hen-
kilöihin. Taialla voidaan vaihtoeh-
toisesti parantaa tason 4 sairauk-
sia. Jos taika epäonnistuu, se 
tekee 4 pistettä vahinkoa. 

Taso 5 Parantaa välittömästi 9 pistettä va-
hinkoa ja jättää vaikutuksen, joka 
parantaa vielä 11 pistettä tulevan 
vuorokauden kuluessa. Osa taian 
voimasta säteilee ympäristöön, 
mikä näkyy ympäristön rehevöity-
misenä ja muiden henkilöiden 
olon kohentumisena. Taialla voi-
daan vaihtoehtoisesti parantaa ta-
son 5 sairauksia. Jos taika epäon-
nistuu, se tekee 5 pistettä vahin-
koa. 

Taso 6+ Jokainen taian taso yli viiden lisää 
parannusta +2 välittömästi ja +2 
tulevan vuorokauden kuluessa. Li-
säksi epäonnistuneen taian vahin-
ko kasvaa yhdellä jokaista lisäta-
soa kohden. 

Sairaus
Elämä-magialla voidaan myös häiritä kehon 
toimintaa asettamalla henkilöön maagisia 
sairauksia. Kohde yleensä kokee taikomis-
hetkellä eräitä sairauden oireita, esimerkik-
si pahoinvointia tai hikoilua, mutta vain tai-
kuuteen perehtyneet voivat tunnistaa hei-
hin kohdistetun magian omalla magiallaan 
(vaikeustaso elämämagiatarkastuksessa täl-
löin 8). Sairautta vastaan voi taistella Immu-
niteetilla vaikeustasolla 6 + sairauden taso. 
Vastustusheiton voi heittää vain taudin al-
kaessa, jolloin onnistunut heitto estää tau-
din alkamisen kokonaan. 

Taso 1 Maagi asettaa henkilöön sairau-
den, joka kestää vuorokauden ja 
tekee päivästä kohteelle varsin 
epämiellyttävän. Pääoireena on jo-
kin seuraavista: kuume, pahoin-
vointi, väsymys tai päänsärky. 

Taso 2 Maagi asettaa henkilöön sairau-
den, jonka pahimmat oireet kestä-
vät noin päivän ja laskevat henki-
lön kaikkia ominaisuuksia väliai-
kaisesti yhdellä pisteellä. Kohde 
kärsii kahdesta seuraavista oireis-
ta: kuume, oksentely, väsymys, 
tukkoisuus, lihassäryt. Toinen sai-
rastamispäivä vastaa tason hei-
kompaa sairautta.

Taso 3 Maagi asettaa henkilöön sairau-
den, joka kestää viikkoja ja laskee 
henkilön kaikkia ominaisuuksia 
väliaikaisesti 2 pisteellä. Henkilö 
joutuu olemaan vuoteessa kaiken 
aikaa ja jonkun täytyy hoitaa hän-
tä – tuoda nestettä ja ravintoa. Oi-
reena voi olla kolme seuraavista: 
kuume, oksentely, ylivertainen vä-
symys, tukkoisuus, lihassäryt ja li-
säksi joko paiseita, hengitysvai-
keuksia tai hallusinaatioita. Kuole-
ma seuraa mikäli kohde on jostain 
syystä entuudestaan heikentynyt 

tai ei saa riittävästi lepoa.

Taso 4 Maagi asettaa henkilöön niin pa-
han sairauden, että henkilö meneh-
tyy ilman hoitoa noin kahden vii-
kon kuluessa. Vastustusheitossa 
onnistuminen tarkoittaa, että koh-
de kärsii tason 1 sairaudesta muu-
tamia päiviä. Tauti laskee henki-
lön kaikkia ominaisuuksia väliaikai-
sesti 3 pisteellä. Oireina voivat olla 
edellisten lisäksi kouristuskohtauk-
set, verenvuodot ja hulluuskoh-
taukset tai tauti voi olla äärimmäi-
sen tarttuva.

Taso 5 Maagi asettaa henkilöön sairau-
den, johon henkilö menehtyy il-
man maagista hoitoa muutaman 
vuorokauden kuluttua. Onnistu-
nut vastustusheitto tarkoittaa, 
että kohde kärsii tason 2 sairaudes-
ta. Tauti laskee lisäksi henkilön 
kaikkia ominaisuuksia väliaikaises-
ti 4 pisteellä. Tunnetaan tapauk-
sia, joissa tauti on kasvattanut hen-
kilöön merkittäviä epämuodostu-
mia, jotka ovat irronneet kehosta 
ja jatkaneet elämäänsä ikäänkuin 
alkeellisina olentoina, jotka tartut-
tavat tautia eteenpäin. Jos maagi 
jää tällaisesta taiasta kiinni, tuomi-
taan hänet missä tahansa päin 
maailmaa mustakädeksi.

Muokkaus
Elämämagialla voi lisäksi tehdä pysyviä 
muutoksia omaan tai toisen elävän kohteen 
kehoon. Muokkaus-taika vie aikaa vähin-
tään minuutin. Yleisesti muokkaus-magiaa 
pidetään sopimattomana sivistyneessä maail-
massa ja käyttö on tiukasti Sahenien valvo-
maa. Tieto näistä tekniikoista pyritään pitä-
mään salassa. Tähän taikaan ei voida yhdis-
tää mitään yleisiä tekniikkoja. 
Epäonnistuminen aiheuttaa kivuliaita epä-
muodostumia, joita voidaan osittain korjata 
samantasoisella parannus-tekniikalla.

Taso 1 Maagi pystyy kasvattamaan oman 
tai toisen kehon lihaksia tai kehoa 
väliaikaisesti. Kohteen voima tai 
kestävyys nousee yhdellä pisteellä 
taian keston ajaksi. Kehon oma ma-

gia palauttaa muutokset takaisin 
noin vuorokauden kuluessa. 

Taso 2 Maagi rakentaa kehoonsa uusia li-
haksia tällä tekniikalla ja saavut-
taa näin hetkellisen +2 muutok-
sen voimaan tai kestävyyteen. Vai-
kutus kestää voimakkaana vain 
noin vuorokauden, jonka jälkeen 
voimassa säilyy +1 muutos noin 
viikon. Uudet lihakset surkastuvat 
ja muuttuvat heikommiksi ilman 
jatkuvaa äärimmäistä fyysistä rasi-
tusta. Kovassa rasituksessa vaiku-
tus voi kestää jopa viikkoja.

Taso 3 Maagi pystyy nostamaan noin vii-
kon ajaksi voimaa tai kestävyyttä 
kahdella pisteellä lisäämällä ke-
hoonsa uusia lihaksia ja rakenta-
malla verisuonia. Näin voimakas 
taika muuttaa henkilön ulkonäön 
viikoiksi hirviömäiseksi lihaskim-
puksi, sillä myös kasvot ja keho 
muuttuvat lihaksikkaiksi ja peto-
maisiksi. Vaikutus heikkenee hil-
jalleen ilman äärimmäisen voima-
kasta fyysistä rasitusta.

Taso 4 Maagi voi muokata kehoonsa pysy-
viä rakenteita tai liittää kehoonsa 
irronneen raajan toisesta henkilös-
tä. Hahmo voi jakaa voimaan ja 
kestävyyteen yhteensä viisi pistet-
tä. Taika aiheuttaa huomattavia 
muutoksia henkilön ulkonäössä, 
hänestä tulee äärimmäisen lihaksi-
kas ja verisuonet pullottavat ke-
hosta selkeinä linjoina. Taialla voi-
daan myös kasvattaa piikkejä ja 
sarvia, joita voi soveltaa lähitaiste-
luaseina, joiden asevahinko on 2.

Taso 5 Maagi pystyy kasvattamaan yli-
määräisiä tarkasti toimivia raajoja 
tai siipiä, jotka mahdollistavat al-
keellisen lentämisen. Luonnollises-
tikaan tällaiset muutokset eivät 
auta henkilöä sopeutumaan nor-
maaliin yhteiskuntaan. Maagi voi 
myös lisätä voimaa tai kestävyyttä 
pysyvästi yhdellä pisteellä tai vä-
liaikaisesti jakaa edellä mainittui-
hin ominaisuuksiin kahdeksan 
pistettä.



158

Ajatusmagia perustuu älyn henkien manipu-
loimiseen. Kaikissa elävissä olennoissa on 
ajatuksen henkiä, joten kaikkien olentojen 
toimintaa voidaan manipuloida ajatusma-
gian avulla. Manipuloinnin monimutkai-
suus ja vaikeustaso vaihtelee kuitenkin koh-
teen älykkyyden mukaan. Eläimet ovat hel-
pommin manipuloitavissa kuin ihmiset, 
mutta monimutkaisia komentoja ei voida 
eläimille antaa. Ihmisten mieli taas vaatii val-
tavasti taitoa manipuloivalta maagilta, mut-
ta mahdollisuudet mielen muokkaamiseen 
ovat valtavat. Ajatusmagiaa kutsutaan ioso-
magiaksi kalthanien kielessä. 

Kaikista magianlajeista ajatusmagian mani-
pulointi on harvinaisinta ja sen toiminta tun-
netaan huonoiten. Ajatusmagiaa manipuloi-
dessa ollaan tekemisissä erittäin persoonal-
listen ja älykkäiden henkien kanssa, jotka 
saattavat joskus huijata maagia ja aiheut-
taa muutoksia maagin mielessä. Aloittelevat 

maagit pinnistelevät, kun yrittävät tulkita 
yksinkertaisimpien henkien tunnetiloja. 
Mitä empaattisempi maagi on, sitä helpom-
paa hänen on manipuloida muiden tuntei-
ta. Harjaantuneemmat voivat jo alkaa hallit-
semaan ja tulkitsemaan henkiä tarkemmin. 
Toisaalta vaikka maagi olisi kuinka harjaan-
tunut ja mahtava tahansa hän ei voi saada 
henkeä tekemään mitään, mitä se ei ymmär-
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Perustekniikat
Telepatia
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käyttävät tätä tekniikkaa tunnetaan usein 

karismaattisina johtajina tai pelottavina vi-
hollisina, vaikkei maagisia kykyjä ymmärret-
täisikään.

Taso 1 Yksinkertaisimmillaan telepatialla 
vahvistetaan kohteen mielessä val-
litsevaa tunnetilaa. Jos hahmo on 
hieman pelokas, hänet voidaan saa-
da täysin pelon valtaan tai motivoi-
tuneet liittolaiset voidaan tällä taial-
la alistaa maagin käskyvallan alle 
lopullisesti. Taialla voidaan myös lä-
hettää kohteen mieleen yksi tai 
kaksi sanaa, joiden kohde useimmi-
ten tuntee tulevansa omasta mieles-
tään.

Taso 2 Kokeneempien maagien sovellutuk-
sena telepatialla voidaan lähettää 
hahmon mieleen lauseita tai herät-
tää perustunteita, kuten iloa, su-
rua, vihaa ja pelkoa. Tunteet nouse-

vat pintaan heikkoina, mutta niitä 
voidaan vahvistaa magialla tai 
muilla keinoilla.

Taso 3 Taitavat ajatusmaagit voivat luoda 
kohteen mieleen monimutkaisia ja 
vahvoja, joskin hetkellisiä tuntei-
ta, kuten rakkautta, raivoa ja ka-
teutta. Hän voi myös lähettää koh-
teen tai kohteiden mieleen koko-
naisia ajatuksia, kuvia ja puhetta.

Taso 4 Monimutkaiset ja vahvat tunteet 
ja ajatukset luodaan kohteelle 
mestaritasolla niin voimakkaina, 
että ne jäävät kytemään kohteen 
mielessä ja saattavat jäädä pidem-
piaikaisiksi rakenteiksi. Normaalis-
ti hahmot kuitenkin toipuvat tun-
teistaan viikossa, tai nopeimmat 
muutamassa vuorokaudessa, ja 
jäävät ihmettelemään mikä sai hei-
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dät yllättävän tunteenpurkauksen 
valtaan.

Taso 5 Monimutkaiset ja vahvat tunteet 
ja ajatukset ovat ylivertaisen voi-
makkaita ja ottavat kohteen hetkel-
lisesti valtaansa täysin. Taika lai-
menee tasolle 4 noin minuutissa, 
mutta jättää usein pysyvämpiä jäl-
kiä. Näin voimakkaan taian luomi-
nen vaatii myös maagilta äärimmäi-
siä tunteellisia ponnistuksia ja vai-
kuttaa usein lievästi myös 
taikojan mieleen.

Hallinta
Toinen ajatusmagian perustekniikka on yksi-
löön kohdistuva tarkka mielentilan muok-
kaus. Kohde on tällöin pakotettu toimi-
maan maagin tahdon mukaisesti. Jos koh-
teen tahdonvoima on kuitenkin suuri, voi 
maagilla olla vaikeuksia pakottaa kohde 
näin monimutkaisiin toimintoihin. Mikään 
ei estä kohdetta suuttumasta maagille epä-
mieluisan komennon jälkeen.

Taso 1 Kohde tekee jonkin yksinkertaisen 
toiminnon, jota vastaan hänellä ei 
oikeastaan ole mitään (astu askel, 
syö tämä, käänny ympäri, istu). Toi-
minnot ovat hänen kannaltaan mi-
tättömiä, eivätkä aiheuta hänelle 
sen kummempaa mielenvaivaa. Tä-
män tason hallinta on ajoittain 
jopa melko huomaamatonta, vaik-
ka kohde voikin hetken miettiä mik-
si toimi juuri tietyllä tavalla.

Taso 2 Hahmo voi suorittaa yksinkertai-
sen toimintojen kokonaisuuden sil-
lä ehdolla, että hänellä ei ole erityi-
sen suurta halua tehdä toisin. Koh-
de voidaan esimerkiksi komentaa 
toiselle puolelle kaupunkia, valmis-
tamaan illallista tai suorittamaan 
yksinkertaisia palveluksia. Kohde 
ei kuitenkaan ala toimia vastoin hä-
nen yleisiä motiivejaan. Päämäärä-
tietoinen kauppias ei myy tavaraa 
tappiolla, eikä raivoa täynnä oleva 
soturi lopeta taistelua. Kohde yleen-
sä havahtuu vasta, kun hän alkaa 
miettiä miksi hänellä on tarve toi-
mia tavallisesta poikkeavasti.

Taso 3 Kohde voidaan komentaa tällä tai-
alla tekemään yksinkertaisia toi-
mintoja, jotka ovat järjettömiä ja 
voivat olla vaarallisia tai epämielui-
sia. Kohde voidaan pakottaa nielai-
semaan outo pilleri tai hyökkää-
mään satunnaisen ohikulkijan 
kimppuun. Kohde ei välttämättä 
tiedä mistä äkillinen päähänpisto 
tuli, ja hän voi joutua äärimmäi-
siin vaikeuksiin temppuilunsa 
vuoksi.

Taso 4 Mestaritasolla voidaan komentaa 
kohde suorittamaan monimutkai-
sia toimintokokonaisuuksia, jotka 
eivät ole hahmolle kuolemaksi, 
mutta voivat olla vaarallisia tai 
erittäin epämieluisia (murhaa hen-
kilö, mene keräämään myrkkysie-
niä syötäväksi, kävele väkijoukon 
keskelle ja puukota jalkaasi). Tai-
an toiminto voi kestää enintään 
muutamia tunteja.

Taso 5 Erittäin voimakkaat hallintataiat 
voivat saada kohteen tekemään 
hengenvaarallisia ja monimutkai-
sia viikkojakin kestäviä toimintoja. 
Kohde voidaan pakottaa suunnitte-
lemaan vallankumousta tai alistaa 
maagin palvelijaksi. Näin voimak-
kaan ajatusmagian käyttö johtaa 
paljastuessaan useimmiten musta-
käsijahtiin minkä tahansa Sahe-
nin toimesta.

Esimerkkitaika – Valemaagi
Yhdistämällä tason 1 hallinta-tekniikka, ta-
son 2 kuumuus-tekniikka ja tason 1 etäi-
syys-tekniikka voidaan magiakyvytön saa-
da taikomaan hetkellisesti. Tason 1 hallinta-
tekniikalla maagi käskee kohteen nosta-
maan kädet ylös ja huutamaan "haa!", kun 
samanaikaisesti tason 2 kuumuus-tekniikka 
saa tulenlieskat syttymään kohteen käsistä. 
Etäisyys-tekniikan käyttö tässä mahdollis-
taa sen, että maagi voi seistä rauhassa koh-
teen vieressä ilman, että itse paljastuisi maa-
giksi. Loitsumagiatarkastus tehdään lämpöti-
lamagiataidolla, mutta maagilla täytyy olla 
kokemusta myös ajatusmagian hyödyntämi-
sestä.
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Bliaronin mantereella on useita erilaisia 
maagiryhmittymiä. Tunnetuimpia ja voimak-
kaimpia näistä ovat vanhan Sahen-järjes-
tön jalanjälkien seuraajat Puvo Sahen, 
Thur Sahen ja Volar Sahen. Kolmen suurim-
man magiajärjestön lisäksi on olemassa kym-
meniä muita uskonnollisia ja aattellisia jär-
jestöjä, jotka ajavat maagien etuja kukin 
omalla tavallaan. Maagit voivat toki toimia 
myös itsenäisesti, mutta täysin eroon järjes-
töjen toiminnasta on silti hankalaa päästä.

Demoninpalvojien kultit toimivat aktiivi-
sesti Bliwonin maaseudulla ja ympäri Ho-
rucia Sahenien ankarista vastatoimista 
huolimatta. Vapaiden maagien veljeskun-
tia on perustettu Bliwonin lisäksi myös 
useille Bliaronia ympäröiville saarille ja 
kauakaisiin erämaa-alueiden kyliin. Kar-
ma on Sahenien liittolaisena toimiva yksi-
tyinen järjestö, joka pyrkii saattamaan 
demoninpalvojat ja mustakädet oikeuden 
eteen.

Tässä osassa esitellyt ryhmittymät ja organi-
saatiot edustavat Bliaronin suurimpia ja 
tunnetuimpia ryhmittymiä. Se ei ole suin-
kaan kaikenkattava lista maagisista järjes-
töistä, puhumattakaan järjestöistä, joiden 
toiminta ei ole ensisijaisesti magiaan liitty-
vää. Pelinjohtajia ja peliporukoita kannuste-
taan kehittämään avoimesti ja vapaasti pe-
liin sopivia järjestöjä ja käyttämään niitä 
pelikokemuksen parantamiseksi.

Historia
Puvo Sahen on yksi kolmesta suuresta ma-
giajärjestöstä, jotka syntyivät Vanhan Sahe-
nin hajotessa vuonna 904. Bliwonin valtio 
on alusta lähtien ollut voimakkaasti tuke-
massa Puvo Sahenin kehitystä, mutta samal-
la se on asettanut velvoitteita valtiollista hal-
lintoa ja lakia kohtaan. Valtion rahoitus ja 
valvonta on johtanut siihen, että Puvo Sahe-
nille on annettu tärkeitä virkoja ja asteit-
tain päätösvaltaa myös valtiollisissa asiois-
sa. Vuonna 907 Puvo Sahenin 
elämämestarille annettiin pysyvä kunniakon-
sulin arvonimi, jonka vuoksi Puvo Sahenilla 
on aina yksi ääni käytössään valtion äänes-
tyksissä. Vuonna 915 Bliwonin valtiolliset ar-
kistot annettiin kokonaisuudessaan Puvo Sa-
henin huostaan. Vuotta myöhemmin 
perustettiin Ningarin Akatemia niinikään Sa-
henin alaisuuteen. Akatemian johtoon valit-
tiin eri tieteenaloilla kunnostautuneita mes-
tarimunkkeja. Hieman myöhemmin 
Sahenin luostaristoiminta otti kokonaisuu-
dessaan haltuun koko Bliwonin köyhäinal-
mu- ja parantolajärjestelmän, mikä on lisän-
nyt huomattavasti Puvo Sahenin suosiota 
kansan silmissä. 

Pyrkimykset
Puvo Sahen on Bliwonin valtion järjestö, 
jonka tehtäväksi on laissa määritelty kan-
saa uhkaavan magian torjuminen, sekä yh-
teiskunnan sivistäminen ja luku- ja kirjoi-
tustaidon levittäminen. Puvo Sahen onkin 
tätä vasten kieltänyt magian käytön kaikilta 
järjestön ulkopuolisilta, jotta voisi kontrol-
loida magiaa paremmin. Jos ulkopuolisen 
taiat aiheuttavat minkäänlaisia vaaratilan-
teita, pelkoa tai epäilyksiä, on Sahen velvoi-
tettu tarkistamaan tilanteen. Useimmiten 
paikalle lähetetään maagien partio Sahenis-
ta tai, vaarallisten mustakäsien tapaukses-
sa, Karman yksikkö. Myös uskonnollisten 
järjestöjen toimintaa valvotaan, ettei niiden 
sisällä harjoitettaisi magiaa. Shamanistiset 
uskonnot on tiukasti kielletty kansallisen 
edun nimissä. 

Häiriötilanteita varten Sahen on palkannut 
ja kouluttanut pienen joukon eliittisotilaita. 
Joukko partioi lähinnä linnoitusten yhtey-
dessä, mutta tarvittaessa heidät voidaan lä-
hettää esimerkiksi maagien suojaksi myös 
kaupunkien ulkopuolelle. Bliwonin valtio 
kuitenkin rajoittaa asetuksin sotilaiden 
määrää, ettei maagien kontrollissa olevasta 
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armeijasta ole uhkaa valtiolliselle armeijal-
le. Puvo Sahenin ja sen eliittisotilaiden vas-
tuulla on lain mukaan Bliwonissa kulkevien 
mustakäsien ja demonistien kiinniottamien 
ja rankaiseminen. 

Suurin osa Puvo Sahenin munkeista elää jär-
jestön luostareissa, joita on ympäri Bliwo-
nia. Niiden sisällä hoidetaan vakavasti sairai-
ta ja rampoja, ja huolehditaan kansasta 
kulkutautien raivotessa tai katovuosien aika-
na. Uskonnollisuutta luostareissa ei hyväk-
sytä, vaikka magian itsensä palvominen on-
kin niissä eräiden oppineiden mukaan 

fanaattista ja uskonnonomaista. Pitkälti 
luostareiden vuoksi Puvo Sahen on onnistu-
nut säilyttämään kansan luottamuksen. 
Maagit ovat kansalle eräänlaisia pyhimyk-
siä, suuresti arvostettuja tietäjiä ja paranta-
jia. Luostareissa toimii myös Puvo Sahenin 
kartografeja, alkemisteja, kirjanpitäjiä ja 
muita oppineita, ja luostareissa laaditaan 
erilaisia ennustuksia muun muassa sadon-
korjuuta, säätä, politiikkaa ja avioitumista 
koskien. 

Puvo Sahenin luoma turva muita maagijär-
jestöjä vastaan on tärkeää Bliwonille. Erityi-
sesti aron toisella puolella, Horucissa, val-
taa pitävää Thur Sahenia pidetään 
Bliwonissa erittäin vaarallisena. Thur Sa-
hen häiritsee ja vakoilee Puvo Sahenin toi-
mintaa jatkuvasti. Volar Sahenin linnoituk-
set erämaissa eivät Puvo Sahenin mukaan 
aiheuta suurta uhkaa, mutta suhtautumi-
nen heihin on varovaista. Järjestöt kuiten-
kin tekevät jonkin verran yhteistyötä Kalt-
han-tutkimuksen saralla. 

Linnoitukset
Jokaisessa provinssissa maagista toimintaa 
kontrolloivat suuret Puvo Sahenin päälin-
noitukset. 

Luninissa kaupungin keskellä sijaitseva Lu-
ninin linna on yhteisesti maaherran, sekä 
Puvo Sahenin linnoitus. Luninin linnasta 
käsin hallitaan Luninin provinssin politiik-
kaa, ja Puvo Sahenin jatkuva läsnäolo vai-
kuttaa usein merkittävästi päätöksiin. Luni-
nin linnasta voi lukea lisää osiosta Luninin 
Provinssi (s. 70). 

Ningarissa Puvo Sahenin linnoitukseksi on 
valittu Ameroksen palatsi, marmorinen ko-
lossi, joka on itseasiassa rekonstruktio mui-
naisten Kalthanien hallintorakennuksesta. 
Ameroksen palatsissa on yhteensä neljä ker-
rosta, ja massiiviset pylväät julistavat maa-
gien valtaa Ningarin asukkaille. Palatsia val-
voo säännöllisesti jokaisella kolmella 
portilla kaksi eliittisotilasta, ja pihalla kier-
tää jatkuvasti myös vastuussa oleva maagi 
vartiointitehtävissä. Ameroksen palatsiin on 
pääsy kielletty kaikilta paitsi jäseniltä. Ame-
roksen palatsista voi lukea lisää osiosta Nin-
garin Provinssi (s. 74) 

Gwathiossa linnoitus on pienimuotoinen 
Rakkauden meren rannalla sijaitseva Kau-
punkiluostari. Luostari on kaksikerroksi-
nen, aikoinaan meren jumalille omistettu 
temppeli, joka on myöhemmin kunnostettu 
Puvo Sahenin käyttöön. Kaupunkiluostaria 
ympäröi tilava trooppinen puutarha, josta 
paikalliset alkemistit käyvät usein keräämäs-
sä ainesosia. Kaupunkiluostarista voi lukea 
lisää osiosta Gwathion Provinssi (s. 66) 

Lisäksi Puvo Sahenilla on useita pienempia 
linnoja, kartanoita ja turvapaikkoja eri puo-
lella Bliwonia. Lisäksi tiedetään muutamia 
erityisiä turvapaikkoja myös Bliwonin ulko-
puolella. Huhutaan, että Puvo Sahenilla oli-
si salaisia turvapaikkoja jopa Thur Sahenin 
tiukasti vartioimassa Horucissa.

Hallinto ja hierarkia
Puvo Sahenin ylimmässä virassa työskente-
lee elämämestari Gurat Ninborrat. Hänen 
kartanonsa sijaitsee Ningarin keskuskau-
pungissa, aivan Ameroksen palatsin vieres-
sä. Hänen kerrotaan hallitsevan kaikkia 
Puvo Sahenin linnoituksia useiden lähettiläi-
den avulla. Ninborrat ottaa vastaan myös 
eri linnoitusten suurmestareita eri puolelta 
Bliwonia, ja silloin tällöin kuullaan myös ark-
kimaagien tai alempien maagien vierailuista 
elämämestarin kartanossa. Elämämestarik-
si valitaan koko eliniäksi ja henkilön täytyy 
olla kaikkien kahdentoista suurmestarin hy-
väksymä. 

Suurmestarit ovat merkittävimpien linnoitus-
ten johtajia tai arvostettuja magianlajimesta-
reita. Virkoja on yhteensä 12, mutta tar-
peen tullen voidaan heitä nimittää lisää. 
Neljä heistä asuu Ameroksen palatsissa, kol-
me Luninin linnassa, kolme Gwathion Kau-
punkiluostarissa ja kaksi muualla Bliwonis-
sa. Suurmestarit voivat yhteisellä 
päätöksellä kumota elämämestarin päätök-
siä. Arkkimestarit ovat suurmestareita, joil-
la on ylin päätösvalta omassa linnoitukses-
saan. 

Arkkimaagin arvon voi saada kuka tahansa 
pitkälle edennyt Puvo Sahenin munkki, jon-
ka ansiot jollain tieteen tai magian saralla 
nostavat hänet ylitse muiden munkkien. Ko-
rotus arkkimaagiksi tapahtuu aina jossain 

suurista linnoituksista, ja perinteisesti ark-
kimaageille annetaan lahjana oma kartano 
magian harjoittamiseen jostain päin Bliwo-
nia. Arkkimaageilla on lupa perustaa yksi-
tyisiä kouluja magian opetukseen, ja he saa-
vat ottaa oppilaikseen munkkeja, jotka ovat 
kiinnostuneet arkkimaagin kehittämästä 
magian alueesta. 

Mestarin arvo on korkea opettajan arvo 
Puvo Sahenin linnoituksessa. Heidän työn-
sä keskittyy oppilaiden kouluttamiseen ma-
giassa ja tieteessä. He toimivat johtajina lin-
noituksissa, joissa ei työskentele 
suurmestareita. Useimmiten he ovat erikois-
tuneet johonkin magianlajiin, tai heillä on 
jokin muu erikoistumisalue, mitä he opetta-
vat. Mestareilla ei ole oikeutta opettaa hen-
kilökohtaisesti oppilaitaan, vaan heidän tu-
lee tasapuolisesti vastata nuorten 
munkkien koulutuksesta. Tarvittaessa heil-
lä on kuitenkin mahdollisuus ehdottaa lah-
jakkaimpia oppilaitaan arkkimaagien koulu-
tettavaksi. 

Lähettilään arvo takaa koskemattomuuden 
maagien hierarkiassa. Edes mestarit eivät 
ole oikeutettuja antamaan lähettiläille mui-
ta kuin tiedonvälitykseen ja uutisointiin liit-
tyviä tehtäviä. Lähettilään tulee hoitaa en-
simmäisenä arvohierarkiassa ylimmän 
maagin antama komento ennen kuin hän 
voi siirtyä suorittamaan alemmalla portaal-
la olevan metsarin antamaa tehtävää. 

Noviisivaihe kestää yleensä 1-2 vuotta, jon-
ka aikana noviisit harjaantuvat magian 
kontrolloinnissa, ja oppivat magian liittyvis-
tä vaaroista sekä yhteiskunnallisista asiois-
ta. Noviisivaiheen jälkeen maagit korote-
taan munkin arvoon, jolloin heistä tulee 
laillisia ammatinharjoittajia magian alalla. 
Munkit voivat erikoistua eteenpäin paranta-
jiksi, kirjanpitäjiksi, kartografeiksi, kirju-
reiksi, alkemisteiksi tai luonnontieteilijöik-
si, jonka ohella he myös harjaantuvat 
magianlajitaidoissaan. Lahjakkaimmilla 
munkeilla on mahdollisuus nousta eteen-
päin lähettilään tai mestarin arvoihin. 
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Linnoitukset
Thur Sahenia hallitaan Carehosin pohjois-
puolella olevasta linnoituksesta Rasaak 
Thurmenista – iänkaikkisen vanhasta maagi-
sesta sotilaslinnoituksesta, joka ennen tun-
nettiin nimellä Elementtien Piha. Se oli aikoi-
naan Vanhan Sahenin toiminnan keskus ja 
Bliaronin sivistyneistön kokoontumispaik-
ka. Thur julistaa toimintansa oikeutusta sil-
lä, että tämä vanha linnoitus on heidän hal-
lussaan, mikä tekee heistä omasta 
mielestään oikeutettuja Vanhan Sahenin 
manttelinperijöitä. Tämä on ollut omiaan 
lisäämään Thurin Maagien omahyväisyyt-
tä ja vallanhimoa. Linnoitukseen jäi myös 
suuri osa kaikesta vanhan Pihan maagi-
sista teksteistä ja esineistä, joka on anta-
nut Thur Sahenin käyttöön useita mahta-
via artefakteja ja muinaisia loitsuja, sekä 
tietoutta magian käytöstä. 

Muita Thur Sahenin linnoituksia sijaitsee 
eri puolilla Horucia, esimerkiksi Tenrakis-
sa ja Bomrinissa on suuret linnoitukset. 
Aron laitamilla on myös useita Thur Sahe-
nin hallussa olevia väliaikaisia asutuksia 
ja rakennelmia. Gatosissa on pieni Thur 
Sahenin rakennus, joka majoittaa järjes-
tön maageja ja tarjoaa turvaa jäsenille 
neljän seinän sisältä. Gatosissa Thur Sa-
henin toiminnassa erikoista on poikkeuk-
sellinen suvaitsevaisuus paikallisia sha-
maaneja kohtaan.

Hallinto ja hierarkia
Arvo ja hierarkia ovat tärkeitä asioita jo-
kaiselle Thurin maagille, sillä kohtelu pa-
ranee ja alamaisten määrä lisääntyy suo-
raan sen mukaan kuinka korkealla 
maagi on hierarkiassa. Thurin maagit toi-
mivat monesti yksin ja toteuttavat tehtä-
vänsä hinnalla millä hyvänsä tullakseen 
palkituiksi ja korotetuiksi. Korruptio on 
erittäin yleistä, sillä johto ei suvaitse epä-
onnistumista. Monesti maagit joutuvat 
turvautumaan hämäräperäisiin keinoi-
hin, kuten murhaamiseen, väärentämi-
seen ja lavastamiseen, esimiestensä tyy-
dyttämiseksi. 

Sahenia johtaa Carlap Sraan, jonka alaisuu-
dessa kaksi suurinta pyhimystä Illir Dranik 
ja Kollik Santural toimivat. Carlap Sraan on 
siinä mielessä erikoinen suurmestari, että 
ennen vanhan Sahenin hajoamista häntä 
epäiltiin demoninpalvonnasta. Sraanin hal-
lintotapaan kuuluu äärimmäinen autoritää-
risyys ja hierarkisuus. Kukaan ei saa poike-
ta virallisesta linjasta, ja äärimmäisen 
ankaria rangaistuksia jaetaan niskuroijille 
ja epäonnistujille. 

Historia
Kun vanha Sahen hajosi, maagit jakautui-
vat Horucin seudulla kahteen joukkoon sen 
perusteella, kuinka maagit näkivät magian 
tulevaisuuden. Volar Sahen jatkoi Vanhan 
Sahenin tapaan magian tutkimista. Thur Sa-
henin joukoissa taas nähtiin, että magia oli 
voimakas yhteiskunnallinen voima ja vaaral-
lista väärissä käsissä. He uskoivat, että ma-
gian lisääntyminen johtaisi myös väistämät-
tä siihen, että magiaa käytettäisi väärien 
tarkoitusperien saavuttamiseen. Thur Sahe-
nin tavoitteeksi muodostui pian magian 
kontrollin hankkiminen, ja tämä konkreetti-
nen tavoite keräsi taakseen pian merkittä-
vän joukon maageja. Järjestö saavuttikin 
pian yksinvaltiuden Horucissa ja pohjoisel-
la Arolla. Kun nykyinen Thur Sahenin pää-
linnoitus Rasaak Thurmen vihdoin vallat-
tiin Volar Sahenilta vuonna 912, oli 
viimeinenkin Volarien asema tuhottu koko 
Horucin alueella. 

Thur Sahen rakensi nopeasti alueelle dikta-
tuurimaisen vallan ja tiukkaan yhteen nivo-
tun magiajärjestön. Thur Sahen on alusta 
lähtien ollut muutamien voimakkaiden maa-
gien kontrolloima valtakoneisto. Horucin 
kansa tuntee heidät riistäjinä ja tappajina 
raakojen rangaistusten, sekä epäselvien ki-
dutus- ja teloitustuomioiden vuoksi. Vain 
harvat uskaltavat kuitenkaan tuoda ajatuk-
sensa julki, ja Thuria kritisoineet ovat var-
sin nopeasti joutuneet mustakäsilistalle. 
Jos he ovat jääneet kiinni, heidät on teloitet-
tu tai tuomittu Thurin vankiloihin ikuisiksi 
ajoiksi. Teloituksia suoritetaan kuukausit-
tain julkisesti ja usein myös muurien sisäl-
lä. Thur Sahenin maagit ovat huhujen mu-
kaan brutaaliudessaan jopa mustakäsien 
rinnalle verrattavia raakalaisia. 

Pyrkimykset
Thur Sahen pyrkii kontrolloimaan magiaa 
ja rajoittamaan sen käyttöä, jotta magian 
kaoottisuus pysyisi rajoissa maailmanlaajui-
sesti. He hyväksyvät myös äärimmäiset kei-
not magian kontrolloimiseksi. Mustakäsien 
tuhoaminen ja potentiaalisten maagien van-
gitseminen on heidän mielestään vain vält-
tämätöntä magian tasapainon saavuttami-
seksi. Vaikka Thur on kehittynyt myös 
sotilaallisesti vahvaksi, se ei maagisesti ole 
muita Saheneita vahvempi, joten avointa so-
taa Volarin tai Puvon kanssa pyritään vält-
tämään. Tällä hetkellä Thur Sahenin toimin-
ta keskittyy ensisijaisesti siis Horucin 
hallintaan. Verhojen takana muiden Sahe-
nien vastainen toiminta on kuitenkin varsin 
aktiivista, ja operaatioita tehdään sekä Vo-
lar Sahenin hallitsemissa erämaissa että 
Puvo Sahenin alueella Bliwonissa. He naa-
mioituvat mustakäsiksi tai rikollisiksi ja toi-
mivat varjojen suojassa, usein rikollisjärjes-
töjen tai paikallisten Sahenin vastustajien 
avustamana. Monia Thur Sahenin maageja 
on pyritty saamaan tästä tilille Bliwonin oi-
keuden eteen, mutta todisteita Thurin osal-
lisuudesta on harvoin olemassa.

Thur Sahenin maagit pukeutuvat usein Ho-
rucissa verenpunaisiin raskaisiin vaattei-
siin ja koristavat itsensä pedoilta revityillä 
kynsillä ja hampailla pelon herättämiseksi. 
Heidän koko olemuksensa julistaa raakuut-
ta ja voimaa. He tuomitsevat julkisesti villit 
klaanilaiset, demonistit, shamaanit ja mus-
takädet ja esiintyvät tavan rahvaalle pelas-
tajina, suojelijoina ja vapauttajina. Hyvin 
harvat Horucin seudulla uskovat enää avoi-
mesti Thur Sahenin julistuksiin, mutta vas-
talauseita ei uskalleta juurikaan lausua ää-
neen. Toisinajattelijat sullotaan Thurin 
linnoitusten alla sijaitseviin massiivisiin tyr-
miin ja kidutuskomplekseihin. 
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Linnoitukset
Thur Sahenia hallitaan Carehosin pohjois-
puolella olevasta linnoituksesta Rasaak 
Thurmenista – iänkaikkisen vanhasta maagi-
sesta sotilaslinnoituksesta, joka ennen tun-
nettiin nimellä Elementtien Piha. Se oli aikoi-
naan Vanhan Sahenin toiminnan keskus ja 
Bliaronin sivistyneistön kokoontumispaik-
ka. Thur julistaa toimintansa oikeutusta sil-
lä, että tämä vanha linnoitus on heidän hal-
lussaan, mikä tekee heistä omasta 
mielestään oikeutettuja Vanhan Sahenin 
manttelinperijöitä. Tämä on ollut omiaan 
lisäämään Thurin Maagien omahyväisyyt-
tä ja vallanhimoa. Linnoitukseen jäi myös 
suuri osa kaikesta vanhan Pihan maagi-
sista teksteistä ja esineistä, joka on anta-
nut Thur Sahenin käyttöön useita mahta-
via artefakteja ja muinaisia loitsuja, sekä 
tietoutta magian käytöstä. 

Muita Thur Sahenin linnoituksia sijaitsee 
eri puolilla Horucia, esimerkiksi Tenrakis-
sa ja Bomrinissa on suuret linnoitukset. 
Aron laitamilla on myös useita Thur Sahe-
nin hallussa olevia väliaikaisia asutuksia 
ja rakennelmia. Gatosissa on pieni Thur 
Sahenin rakennus, joka majoittaa järjes-
tön maageja ja tarjoaa turvaa jäsenille 
neljän seinän sisältä. Gatosissa Thur Sa-
henin toiminnassa erikoista on poikkeuk-
sellinen suvaitsevaisuus paikallisia sha-
maaneja kohtaan.

Hallinto ja hierarkia
Arvo ja hierarkia ovat tärkeitä asioita jo-
kaiselle Thurin maagille, sillä kohtelu pa-
ranee ja alamaisten määrä lisääntyy suo-
raan sen mukaan kuinka korkealla 
maagi on hierarkiassa. Thurin maagit toi-
mivat monesti yksin ja toteuttavat tehtä-
vänsä hinnalla millä hyvänsä tullakseen 
palkituiksi ja korotetuiksi. Korruptio on 
erittäin yleistä, sillä johto ei suvaitse epä-
onnistumista. Monesti maagit joutuvat 
turvautumaan hämäräperäisiin keinoi-
hin, kuten murhaamiseen, väärentämi-
seen ja lavastamiseen, esimiestensä tyy-
dyttämiseksi. 

Sahenia johtaa Carlap Sraan, jonka alaisuu-
dessa kaksi suurinta pyhimystä Illir Dranik 
ja Kollik Santural toimivat. Carlap Sraan on 
siinä mielessä erikoinen suurmestari, että 
ennen vanhan Sahenin hajoamista häntä 
epäiltiin demoninpalvonnasta. Sraanin hal-
lintotapaan kuuluu äärimmäinen autoritää-
risyys ja hierarkisuus. Kukaan ei saa poike-
ta virallisesta linjasta, ja äärimmäisen 
ankaria rangaistuksia jaetaan niskuroijille 
ja epäonnistujille. 

Historia
Kun vanha Sahen hajosi, maagit jakautui-
vat Horucin seudulla kahteen joukkoon sen 
perusteella, kuinka maagit näkivät magian 
tulevaisuuden. Volar Sahen jatkoi Vanhan 
Sahenin tapaan magian tutkimista. Thur Sa-
henin joukoissa taas nähtiin, että magia oli 
voimakas yhteiskunnallinen voima ja vaaral-
lista väärissä käsissä. He uskoivat, että ma-
gian lisääntyminen johtaisi myös väistämät-
tä siihen, että magiaa käytettäisi väärien 
tarkoitusperien saavuttamiseen. Thur Sahe-
nin tavoitteeksi muodostui pian magian 
kontrollin hankkiminen, ja tämä konkreetti-
nen tavoite keräsi taakseen pian merkittä-
vän joukon maageja. Järjestö saavuttikin 
pian yksinvaltiuden Horucissa ja pohjoisel-
la Arolla. Kun nykyinen Thur Sahenin pää-
linnoitus Rasaak Thurmen vihdoin vallat-
tiin Volar Sahenilta vuonna 912, oli 
viimeinenkin Volarien asema tuhottu koko 
Horucin alueella. 

Thur Sahen rakensi nopeasti alueelle dikta-
tuurimaisen vallan ja tiukkaan yhteen nivo-
tun magiajärjestön. Thur Sahen on alusta 
lähtien ollut muutamien voimakkaiden maa-
gien kontrolloima valtakoneisto. Horucin 
kansa tuntee heidät riistäjinä ja tappajina 
raakojen rangaistusten, sekä epäselvien ki-
dutus- ja teloitustuomioiden vuoksi. Vain 
harvat uskaltavat kuitenkaan tuoda ajatuk-
sensa julki, ja Thuria kritisoineet ovat var-
sin nopeasti joutuneet mustakäsilistalle. 
Jos he ovat jääneet kiinni, heidät on teloitet-
tu tai tuomittu Thurin vankiloihin ikuisiksi 
ajoiksi. Teloituksia suoritetaan kuukausit-
tain julkisesti ja usein myös muurien sisäl-
lä. Thur Sahenin maagit ovat huhujen mu-
kaan brutaaliudessaan jopa mustakäsien 
rinnalle verrattavia raakalaisia. 

Pyrkimykset
Thur Sahen pyrkii kontrolloimaan magiaa 
ja rajoittamaan sen käyttöä, jotta magian 
kaoottisuus pysyisi rajoissa maailmanlaajui-
sesti. He hyväksyvät myös äärimmäiset kei-
not magian kontrolloimiseksi. Mustakäsien 
tuhoaminen ja potentiaalisten maagien van-
gitseminen on heidän mielestään vain vält-
tämätöntä magian tasapainon saavuttami-
seksi. Vaikka Thur on kehittynyt myös 
sotilaallisesti vahvaksi, se ei maagisesti ole 
muita Saheneita vahvempi, joten avointa so-
taa Volarin tai Puvon kanssa pyritään vält-
tämään. Tällä hetkellä Thur Sahenin toimin-
ta keskittyy ensisijaisesti siis Horucin 
hallintaan. Verhojen takana muiden Sahe-
nien vastainen toiminta on kuitenkin varsin 
aktiivista, ja operaatioita tehdään sekä Vo-
lar Sahenin hallitsemissa erämaissa että 
Puvo Sahenin alueella Bliwonissa. He naa-
mioituvat mustakäsiksi tai rikollisiksi ja toi-
mivat varjojen suojassa, usein rikollisjärjes-
töjen tai paikallisten Sahenin vastustajien 
avustamana. Monia Thur Sahenin maageja 
on pyritty saamaan tästä tilille Bliwonin oi-
keuden eteen, mutta todisteita Thurin osal-
lisuudesta on harvoin olemassa.

Thur Sahenin maagit pukeutuvat usein Ho-
rucissa verenpunaisiin raskaisiin vaattei-
siin ja koristavat itsensä pedoilta revityillä 
kynsillä ja hampailla pelon herättämiseksi. 
Heidän koko olemuksensa julistaa raakuut-
ta ja voimaa. He tuomitsevat julkisesti villit 
klaanilaiset, demonistit, shamaanit ja mus-
takädet ja esiintyvät tavan rahvaalle pelas-
tajina, suojelijoina ja vapauttajina. Hyvin 
harvat Horucin seudulla uskovat enää avoi-
mesti Thur Sahenin julistuksiin, mutta vas-
talauseita ei uskalleta juurikaan lausua ää-
neen. Toisinajattelijat sullotaan Thurin 
linnoitusten alla sijaitseviin massiivisiin tyr-
miin ja kidutuskomplekseihin. 
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Historia
Vanha Sahen murtui vuonna 904. Se oli luo-
nut tavat ja perinteet magian tutkimiseen, 
ja sen arkistoihin oli kerätty vuosisatojen 
ajan tietoa magiasta eri puolilta Bliaronia ja 
jopa sen ulkopuolelta, merien toiselta puo-
len. Tietoa halusivat kaikki. Maageille van-
hat arkistotekstit antoivat tilaisuuden oppia 
magiaa. Maaherrat, ruhtinaat ja soturit ha-
lusivat tekstejä käsiinsä, jotta voisivat vah-
vistaa omia joukkojaan magian tuntemuk-
sen avulla. Arkistot olivat kuitenkin 
suojatusti Vanhan Sahenin muurien taka-
na ja vaikutti siltä, että dokumentit säilyisi-
vät sillä, kuka hallitsee Rasaak Thurmenia. 

Volar Sahen ja Thur Sahen syntyivät Ho-
ruciin suurinpiirtein samoihin aikoihin Van-
han Sahenin hajoamisen seurauksena. Kes-
keinen kiistankohde oli vanhan Sahenin 
päälinnoitus Rasaak Thurmen ja sen massii-
viset magiasta kertovat arkistot. Volar Sa-
hen muodostui suurimmaksi osaksi Van-
han Sahenin korkea-arvoisista mestareista 
ja heidän muutamista uskollisista oppilais-
taa, joten Rasaak Thurmenin hallinta siirtyi 
luonnollisesti heille. Linnoitus onnistuttiin 
pitämään Volar Sahenin hallussa aina vuo-
teen 912, johon mennessä suurin osa arkis-
toiden teksteistä oli jo siirretty itään Sara-
sin ylängölle tätä tarkoitusta varten 
perustettuun suurlinnoitukseen, Volariin. 
Vuosien 912-923 aikana kiista Thur Sahe-
nin kanssa syveni ja Volar Sahen ajettiin lo-
pullisesti pois Horucista ja sivistysalueilta. 
Volar Sahen päätyi rakentamaan linnoituk-
sia Bliaronin erämaihin ja pikkukaupunkei-
hin.

Volarin linnoitus Sarasin ylängöllä on edel-
leenkin suurin järjestön tukikohdista ja siel-
tä on levitetty tietoa muihinkin Volar Sahe-
nin linnoituksiin. Tuhansia kirjoja on 
kopioitu magian tutkimisen tarpeisiin ja val-
tavia tietomääriä tallennettu tuleville suku-
polville. Myös Volarin suurta arkistoa on täy-
dennetty paljon sen perustamisen jälkeen 
ja nykyisin se tunnetaan yhtenä maailman 

kattavimmista maagisten tekstien ja esinei-
den kokoelmista. 

Pyrkimykset
Volar Sahen keskittyy ensisijaisesti magian 
tutkimiseen ja tiedonhankintaan. Se on 
kauan sitten unohtanut monet poliittiset 
intressit koskien Horucia ja Bliwonia, mut-
ta pyrkii kuitenkin aktiivisesti pitämään val-
taa Arolla, Sarasin ylängöllä, Cirilissä, sekä 
Molemin ja Zelesin alueella. Magiaan liitty-
vät tapahtumat koskettavat Volar Sahenia, 
joten heilläkin on silloin tällöin syitä tehdä 
retkiä Horuciin tai Bliwonin alueelle. Usein 
matkat sivistysalueille tehdään peiteasussa, 
ja tällöin myös magian käyttö pyritään pitä-
mään minimissä. Volar Sahen on muihin 
Saheneihin verrattuna toimissaan hillitty, 
ja se on varsin hyvin perillä suurista koko 
mannerta koskettavista maagisista virtauk-
sista. Sen etuna on myös huomattava tunte-
mus luonnosta, erämaasta ja klaanikulttuu-
reista.

Linnoitukset
Volar Sahen hallitsee Bliaronin loputtomia 
aroja ja erämaita. Heidän linnoituksensa si-
jaitsevat syrjässä, kaukana sivistyksestä ja 
kaukana mistään mikä voisi häiritä heidän 
tutkimustaan. Heistä on vuosien saatossa 
tullut melkoisia erakkoja ja selviytyjiä. Erä-
maiden linnoituksissa ei riitä ruokaa, vettä 
tai muita tarpeita kovin monille maageille, 
joten linnoitukset ovat keskimääräisesti 
melko pieniä. Volar Sahenia pidetään monil-
la alueilla jumalallisena lähetystönä, ja heil-
le lahjoitetaan viljaa, karjaa, vettä ja väki-
juomia vastineeksi jumalallisesta suojeluk- 
sesta tai maagien avuista paikallisissa on-
gelmissa. Syrjäisimmissä linnoituksissa 
maagit joutuvat joskus mestästämään ruo-
kansa itse. 

Keskeiset linnoitukset: 
Volar (Päälinnoitus) – Järjestön päälinnoi-
tus, jossa sijaitsee pääosa kuuluisista Volar 
Sahenin arkistoista. Kerrotaan, että se on 
valtavan kokoinen valkeaan kiveen louhittu 
temppeli, jonka sisälle mahtuu parhaimmil-
laan yli sata majoitettavaa. Linnoitus on kui-
tenkin tarkasti vartioitu ja suojeltu, ja se on 
rakennettu vaikeasti löydettävään paik-
kaan. Eräät bliwonilaiset oppineet kertovat 
tietävänsä Volarin sijainnin, mutta eivät ole 
halunneet toistaiseksi jakaa tietoa vapaasti.

Porttilinnoitus (Suurlinnoitus) – Barudin vie-
ressä sijaitseva vahvasti linnoitettu Volarin 
tukikohta, joka tarjoaa barudilaisille lääkin-
tää ja suojaa vastineena rahasta tai ruoas-
ta. Muurien sisään on mahdollista päästä 
vain Volarin jäsenenä, mutta matkalaiset voi-
vat majoittua melko turvallisesti linnoituk-
sen muurien ulkopuolella. Linnoituksen pi-
halla käydään jatkuvasti pienimuotoista 
kauppaa vuoristosta tai tropiikista löytyneis-
tä tarvikkeista ja esineistä. Linnoituksesta 
itään aukeaa Molemin tropiikki, kun taas 
lännessä kasvillisuus vähenee voimakkaasti 
ja muuttuu hiljalleen Suureksi Aroksi.

Vuorikoto (Suurlinnoitus) – Itäisellä Arol-
la lähellä Kadotettujen vuoria sijaitseva 
Vuorikoto-linnoitus tarjoaa ylängöistä pi-
täville maageille turvallisen paikan yksin-
kertaiseen elämiseen, sekä magian tutki-
miseen ja harjoittamiseen. Vuorikodosta 
käsin käydään jatkuvasti kauppaa ympä-
ristön klaanien ja kauppatietä matkaa-
vien karavaanien kanssa. Linnoitus itses-
sään on kuitenkin niin kaukana 
varsinaisesta kauppatiestä, että kulku-
kauppiaat eksyvät linnoituksen läheisyy-
teen vain hyvin harvoin.

Viimatorni (Suurlinnoitus) – Sarasissa, 
Tosanin, Tenefin ja Rämeen välillä Sara-
sin keskusalueiden maisemakuvassa sel-
keästi näkyvä tornimainen rakennus, 
joka kykenee majoittamaan kerrallaan 
kymmeniä maageja. Viimatorni on myös 
pyrkinyt mahdollisimman hyviin väleihin 
Sarasin sotaisten ylänköklaanien kanssa.

Muurilinna – Volarilla on lisäksi useita 
melko itsenäisesti toimivia linnoituksia, 
joita ei mainita käytännössä missään Sa-

henin teksteissä. Yksi tällainen on Suuren 
Aron vedenottopaikan vieressä sijaitseva 
Muurilinna. Se on hakattu kapeina kaista-
leina lähes pystysuoraan Mustien Vuorten 
seinämään läntiselle Arolle. Jäätiköiltä sula-
vat vedet tulevat vesiputouksina suoraan 
linnoituksen läpi.

Hallinto ja hierarkia
Volar Sahenin linnoitukset on rakennettu 
etäälle toisistaan, joten yhteisiä kokoontu-
misia pidetään harvoin. Kerran vuodessa 
järjestetään kuitenkin neljän keskeisimmän 
linnoituksen kokoontuminen, jossa käsitel-
lään keskeisiä Volar Saheniin liittyviä asioi-
ta. Kokoontumiset pidetään vuorotellen nel-
jässä Suurlinnoituksessa. Silloin tällöin 
kokouksiin saapuu edustajia myös kaukai-
semmista linnoituksista, jolloin kokouksis-
sa käsitellään useimmiten tavallista laajem-
min Bliaronin asioita. 

Jokaista Volar Sahenin linnoituksen johta-
jaa kutsutaan suurmestariksi, taidosta ja 
kokemuksesta riippumatta. He saattavat 
olla lisäksi Arkkimaageja, eli kunniamainin-
nan saaneita jäseniä. Maininnan voi saada 
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Historia
Vanha Sahen murtui vuonna 904. Se oli luo-
nut tavat ja perinteet magian tutkimiseen, 
ja sen arkistoihin oli kerätty vuosisatojen 
ajan tietoa magiasta eri puolilta Bliaronia ja 
jopa sen ulkopuolelta, merien toiselta puo-
len. Tietoa halusivat kaikki. Maageille van-
hat arkistotekstit antoivat tilaisuuden oppia 
magiaa. Maaherrat, ruhtinaat ja soturit ha-
lusivat tekstejä käsiinsä, jotta voisivat vah-
vistaa omia joukkojaan magian tuntemuk-
sen avulla. Arkistot olivat kuitenkin 
suojatusti Vanhan Sahenin muurien taka-
na ja vaikutti siltä, että dokumentit säilyisi-
vät sillä, kuka hallitsee Rasaak Thurmenia. 

Volar Sahen ja Thur Sahen syntyivät Ho-
ruciin suurinpiirtein samoihin aikoihin Van-
han Sahenin hajoamisen seurauksena. Kes-
keinen kiistankohde oli vanhan Sahenin 
päälinnoitus Rasaak Thurmen ja sen massii-
viset magiasta kertovat arkistot. Volar Sa-
hen muodostui suurimmaksi osaksi Van-
han Sahenin korkea-arvoisista mestareista 
ja heidän muutamista uskollisista oppilais-
taa, joten Rasaak Thurmenin hallinta siirtyi 
luonnollisesti heille. Linnoitus onnistuttiin 
pitämään Volar Sahenin hallussa aina vuo-
teen 912, johon mennessä suurin osa arkis-
toiden teksteistä oli jo siirretty itään Sara-
sin ylängölle tätä tarkoitusta varten 
perustettuun suurlinnoitukseen, Volariin. 
Vuosien 912-923 aikana kiista Thur Sahe-
nin kanssa syveni ja Volar Sahen ajettiin lo-
pullisesti pois Horucista ja sivistysalueilta. 
Volar Sahen päätyi rakentamaan linnoituk-
sia Bliaronin erämaihin ja pikkukaupunkei-
hin.

Volarin linnoitus Sarasin ylängöllä on edel-
leenkin suurin järjestön tukikohdista ja siel-
tä on levitetty tietoa muihinkin Volar Sahe-
nin linnoituksiin. Tuhansia kirjoja on 
kopioitu magian tutkimisen tarpeisiin ja val-
tavia tietomääriä tallennettu tuleville suku-
polville. Myös Volarin suurta arkistoa on täy-
dennetty paljon sen perustamisen jälkeen 
ja nykyisin se tunnetaan yhtenä maailman 

kattavimmista maagisten tekstien ja esinei-
den kokoelmista. 

Pyrkimykset
Volar Sahen keskittyy ensisijaisesti magian 
tutkimiseen ja tiedonhankintaan. Se on 
kauan sitten unohtanut monet poliittiset 
intressit koskien Horucia ja Bliwonia, mut-
ta pyrkii kuitenkin aktiivisesti pitämään val-
taa Arolla, Sarasin ylängöllä, Cirilissä, sekä 
Molemin ja Zelesin alueella. Magiaan liitty-
vät tapahtumat koskettavat Volar Sahenia, 
joten heilläkin on silloin tällöin syitä tehdä 
retkiä Horuciin tai Bliwonin alueelle. Usein 
matkat sivistysalueille tehdään peiteasussa, 
ja tällöin myös magian käyttö pyritään pitä-
mään minimissä. Volar Sahen on muihin 
Saheneihin verrattuna toimissaan hillitty, 
ja se on varsin hyvin perillä suurista koko 
mannerta koskettavista maagisista virtauk-
sista. Sen etuna on myös huomattava tunte-
mus luonnosta, erämaasta ja klaanikulttuu-
reista.

Linnoitukset
Volar Sahen hallitsee Bliaronin loputtomia 
aroja ja erämaita. Heidän linnoituksensa si-
jaitsevat syrjässä, kaukana sivistyksestä ja 
kaukana mistään mikä voisi häiritä heidän 
tutkimustaan. Heistä on vuosien saatossa 
tullut melkoisia erakkoja ja selviytyjiä. Erä-
maiden linnoituksissa ei riitä ruokaa, vettä 
tai muita tarpeita kovin monille maageille, 
joten linnoitukset ovat keskimääräisesti 
melko pieniä. Volar Sahenia pidetään monil-
la alueilla jumalallisena lähetystönä, ja heil-
le lahjoitetaan viljaa, karjaa, vettä ja väki-
juomia vastineeksi jumalallisesta suojeluk- 
sesta tai maagien avuista paikallisissa on-
gelmissa. Syrjäisimmissä linnoituksissa 
maagit joutuvat joskus mestästämään ruo-
kansa itse. 

Keskeiset linnoitukset: 
Volar (Päälinnoitus) – Järjestön päälinnoi-
tus, jossa sijaitsee pääosa kuuluisista Volar 
Sahenin arkistoista. Kerrotaan, että se on 
valtavan kokoinen valkeaan kiveen louhittu 
temppeli, jonka sisälle mahtuu parhaimmil-
laan yli sata majoitettavaa. Linnoitus on kui-
tenkin tarkasti vartioitu ja suojeltu, ja se on 
rakennettu vaikeasti löydettävään paik-
kaan. Eräät bliwonilaiset oppineet kertovat 
tietävänsä Volarin sijainnin, mutta eivät ole 
halunneet toistaiseksi jakaa tietoa vapaasti.

Porttilinnoitus (Suurlinnoitus) – Barudin vie-
ressä sijaitseva vahvasti linnoitettu Volarin 
tukikohta, joka tarjoaa barudilaisille lääkin-
tää ja suojaa vastineena rahasta tai ruoas-
ta. Muurien sisään on mahdollista päästä 
vain Volarin jäsenenä, mutta matkalaiset voi-
vat majoittua melko turvallisesti linnoituk-
sen muurien ulkopuolella. Linnoituksen pi-
halla käydään jatkuvasti pienimuotoista 
kauppaa vuoristosta tai tropiikista löytyneis-
tä tarvikkeista ja esineistä. Linnoituksesta 
itään aukeaa Molemin tropiikki, kun taas 
lännessä kasvillisuus vähenee voimakkaasti 
ja muuttuu hiljalleen Suureksi Aroksi.

Vuorikoto (Suurlinnoitus) – Itäisellä Arol-
la lähellä Kadotettujen vuoria sijaitseva 
Vuorikoto-linnoitus tarjoaa ylängöistä pi-
täville maageille turvallisen paikan yksin-
kertaiseen elämiseen, sekä magian tutki-
miseen ja harjoittamiseen. Vuorikodosta 
käsin käydään jatkuvasti kauppaa ympä-
ristön klaanien ja kauppatietä matkaa-
vien karavaanien kanssa. Linnoitus itses-
sään on kuitenkin niin kaukana 
varsinaisesta kauppatiestä, että kulku-
kauppiaat eksyvät linnoituksen läheisyy-
teen vain hyvin harvoin.

Viimatorni (Suurlinnoitus) – Sarasissa, 
Tosanin, Tenefin ja Rämeen välillä Sara-
sin keskusalueiden maisemakuvassa sel-
keästi näkyvä tornimainen rakennus, 
joka kykenee majoittamaan kerrallaan 
kymmeniä maageja. Viimatorni on myös 
pyrkinyt mahdollisimman hyviin väleihin 
Sarasin sotaisten ylänköklaanien kanssa.

Muurilinna – Volarilla on lisäksi useita 
melko itsenäisesti toimivia linnoituksia, 
joita ei mainita käytännössä missään Sa-

henin teksteissä. Yksi tällainen on Suuren 
Aron vedenottopaikan vieressä sijaitseva 
Muurilinna. Se on hakattu kapeina kaista-
leina lähes pystysuoraan Mustien Vuorten 
seinämään läntiselle Arolle. Jäätiköiltä sula-
vat vedet tulevat vesiputouksina suoraan 
linnoituksen läpi.

Hallinto ja hierarkia
Volar Sahenin linnoitukset on rakennettu 
etäälle toisistaan, joten yhteisiä kokoontu-
misia pidetään harvoin. Kerran vuodessa 
järjestetään kuitenkin neljän keskeisimmän 
linnoituksen kokoontuminen, jossa käsitel-
lään keskeisiä Volar Saheniin liittyviä asioi-
ta. Kokoontumiset pidetään vuorotellen nel-
jässä Suurlinnoituksessa. Silloin tällöin 
kokouksiin saapuu edustajia myös kaukai-
semmista linnoituksista, jolloin kokouksis-
sa käsitellään useimmiten tavallista laajem-
min Bliaronin asioita. 

Jokaista Volar Sahenin linnoituksen johta-
jaa kutsutaan suurmestariksi, taidosta ja 
kokemuksesta riippumatta. He saattavat 
olla lisäksi Arkkimaageja, eli kunniamainin-
nan saaneita jäseniä. Maininnan voi saada 
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ansiokkaasta maagin työstä millä tahansa 
merkittävällä suuntautumisalueella. Maagit 
voivat suuntautua kolmella eri tavalla – heis-
tä voi tulla etsijöitä, havaitsijoita tai matkaa-
jia. Suuntautumisalue valitaan, kun Vola-
rin oppilas korotetaan maagin arvoon ja 
vain harvoin on mahdollista vaihtaa suun-
tautumista tämän jälkeen. Tunnetaan kui-
tenkin maageja, jotka työskentelevät jatku-
vasti useissa eri rooleissa, vaikka heidän 
suuntautumisensa olisikin määritelty koro-
tuksen yhteydessä.

Etsijöiden tärkeimpiin tehtäviin kuuluu 
uusien oppilaiden etsiminen. He kiertävät 
erämaiden kyliä kulkurin tapaan ja pyrki-
vät pitämään aistinsa terävinä ja reagoi-
maan pienimpiinkin ärsykkeisiin. Etsijät 
tuntevat erämaat ja kylien ihmisiä, sekä tule-
vat toimeen hyvin klaanilaisten kanssa. He 
tunnistavat hyvin henkilöt, joilla on maagis-
ta potentiaalia ja jäävät usein seuraamaan 
tällaisia ihmisiä tunnistaakseen ovatko hen-
kilöt potentiaalisia maageja vai kenties jo ra-
jan yli menneitä mustakäsiä. Etsijät toimitta-
vat kaikki maagiksi soveltuvat henkilöt 
linnoituksiin kokelaiksi, joista suurmestari 
yleensä korottaa heidät oppilaiksi varsin 
pian. 

Havaitsija on maagi, joka omistaa elämänsä 
magian tutkimiselle. Hänen elämänsä ku-
luu useimmiten etäällä muista ihmisistä, 
joko syvällä Volar Sahenin linnoituksessa 
tai erämaahan rakennetussa turvapaikas-
sa. He käyttävät päivänsä meditointiin ja ma-
gian ominaisuuksien tutkimiseen, mahdolli-
sesti viljellen sivussa pieniä peltoja, eläen 
klaanilaisten lahjuksilla. Havaitsijat ovat 
myös pingottaneet maagiset aistinsa äärira-
joille ja ovat usein varsin herkkiä ärsykkeil-
le. Suuret maagiset ärsykkeet saattavat saa-
da heidät pois tolaltaan. Havaitsijat ovat 
kuitenkin ehkäpä monipuolisimpia magian 
käyttäjiä, mitä koko Bliaronin mantereelta 
löytyy. 

Matkaajat suuntaavat mielenkiintonsa ma-
gian ja oman linnoituksensa ulkopuolelle. 
He ovat maageja, jotka tutkivat Kalthanien 
raunioita ja matkustavat kaukaisiin mai-
hin. He raportoivat muistivihkoihinsa kai-
ken mitä näkevät ja suuntaavat sitten takai-
sin linnoituksiin, paljastaen tietonsa 

maailmasta koko yhteisölle. Seikkailun-
omainen elämä pakottaa matkaajat usein 
hiomaan taitojansa käytännönomaisiksi ja 
löytämään nopeita käytännöllisiä ratkaisua 
magialleen. He eivät ehkä kykene havaitsi-
joiden kaltaiseen monipuolisuuteen, mutta 
ovat usein nopeita ja tiettyyn ja hallitsevat 
muutamia magianlajeja sujuvasti ja tehok-
kaasti. 

Karma on maailmanlaajuinen mustakäsien 
tuhoamiselle omistautunut järjestö. Kauan 
sitten ennen Sahenin hajoamista kolmeen 
pienempään, Vanha Sahen tuki taloudelli-
sesti pientä järjestöä, joka pyrki metsästä-
mään ja tuhoamaan irti olevat ihmisiä va-
hingoittavat mustakädet. Järjestö kasvoi 
Sahenin tukemana varsin vaikutusvaltai-
seksi, ja lopulta Horucin tasangoilta kotoi-
sin oleva pieni järjestö oli kasvanut maail-
manlaajuiseksi voimaksi, jota mustakädet 
kaikkialla pelkäsivät. Karma toimi siltikin 
hyvin pitkälti Sahenin alaisuudessa, toi-
mien sen pelinappulana myös paikallisisten 
poliittisten kiistojen ratkaisussa. Kuitenkin, 
tultaessa lähemmäs vuosituhannen vaihdet-
ta, 800-luvun loppupuoliskolle, Sahenin si-
säinen valta alkoi heilua ja lopulta kaootti-
nen sisäinen tilanne johti sen hajoamiseen 
kolmeksi pienemmäksi Saheniksi, joilla jo-
kaisella oli lopulta omat tavoitteet ja sel-
keähköt alueelliset jaot. 

Karma ei kuitenkaan hajonnut. Se irtaantui 
Saheneista itsenäiseksi riippumattomaksi 
järjestöksi, ja teki jokaisen Sahen-järjestön 
kanssa erillisen sopimuksen mustakäsien 
taltuttamiseksi. Tämä johti tilanteeseen, jos-
sa yksittäiset Sahenit ostavat Karmalta pal-
veluita. Karmalle maksetaan ylläpitoa siitä, 
että se pitää jatkuvaa valvontaa kunkin Sa-
henin alueella, eikä se sekaannu Sahenien 
sisäisiin asioihin. Karma sen sijaan saa val-
tuudet toimia ohi paikallisten lakien ja sää-
döksien. Sen jäsenet eivät maksa veroa, ei-
vätkä he ole vastuullisia rikoksistaan. 
Lähes mitkä tahansa rikkeet katsotaan läpi 
sormien, mikäli vaikuttaa siltä, että taustal-
la toimiva järjestö on ollut Karma. 

Demonismi on tehokas, mutta vaarallinen 
keino valtavien maagisten kykyjen saavutta-
miseen. Se perustuu voimakkaan hengen 
kutsumiseen ja sen sulauttamiseen osaksi 
omaa kehoa. Prosessi on vaarallinen ja lä-
hes mahdoton perua, sillä kun henkiolento 
kerran saa kaapattua itselleen fyysisen ke-
hon, se tekee kaikkensa siinä pysymiseksi. 
Henki antaa jopa ruumiin mielummin kuol-
la taistellessaan, kuin luopuu siitä vapaaeh-
toisesti – henkiolennot eivät nimittäin kuo-
le, vaikka niiden kaappaama keho 
tuhottaisiinkin. Niille on siis tärkeämpää py-
syä kiinni ruumiissa, kuin antaa sen elää.

Demonismissa onnistuneita, tai demonisti-
sesta rituaalista hengissä säilyneitä, kutsu-
taan yleisesti mustakäsiksi. Termi sinäänsä 
on sekoittunut kansantarinoissa moneen ot-
teeseen, ja kansalle mustakäsi tarkoittaa lä-
hinnä jotain läpeensä pahaa ja selittämättön-
tä maagista olentoa. Sahenit ovat jopa 
luoneet erillisiä osastoja levittämään 
mustakäsistä huhuja ja keräämään tie-
toa demonismin harjoittajista. Kaikilla 
maailman sivistysalueilla paljastuneet 
mustakädet tuomitaan poikkeuksetta 
kuolemaan.

Demonistisen taikuuden etuna on loit-
sumagiaan verrattuna merkittävästi voi-
makkaampi magiavoima, vaikka demo-
nismin avulla tehdyt taiat ovatkin 
hankalasti kontrolloitavia. Lisäksi taiat 
voivat kestää pidempään. Mustakäsi 
voi esimerkiksi määrätä hengen teke-
mään jotain tiettyä tehtävää ilman, että 
hänen täytyy itse aktiivisesti keskittyä 
taikaan. Tällä tavalla mustakäsi voi esi-
merkiksi käskeä hengen valvomaan tiet-
tyä aluetta tai taikomaan aktiivisesti puo-
lustus- tai parannusloitsuja.

Henki pystyy myös taikomaan itsenäisesti il-
man mustakäden tahtoa, jolloin se voi rea-
goida itse ulkoa tuleviin ärsykkeisiin ja vas-
tata uhkiin välittömästi. Toisaalta 
ongelmana on, että mustakäsi ei aina voi 

vastustaa hengen tahtoa taikoa jotain, mikä 
voi aiheuttaa ongelmia varsinkin Sahenin 
valvomilla alueilla.

Koska demonisti kutsuu kehoonsa ylimää-
räisen tietoisuuden, vaarana on jopa täydel-
linen kontrollin menettäminen. Mikäli ke-
hoon saapuva ajatusmagian henki on 
sielultaan tarpeeksi vahva, voi se ajaa mus-
takäden täysin sekaisin ja imeä sen mielen 
osaksi omaa mieltään. Prosessi voi myös ta-
pahtua toisin päin – maagi saattaa olla riit-
tävän vahva tuhoamaan hengen mielen ja 
istuttamaan sen magian osaksi omaansa. 
Prosessi ei kuitenkaan koskaan ole täydelli-
nen, vaan ominaisuuksia tuhotusta mieles-
tä jää edelleen voimaan. Näin demonismis-
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ansiokkaasta maagin työstä millä tahansa 
merkittävällä suuntautumisalueella. Maagit 
voivat suuntautua kolmella eri tavalla – heis-
tä voi tulla etsijöitä, havaitsijoita tai matkaa-
jia. Suuntautumisalue valitaan, kun Vola-
rin oppilas korotetaan maagin arvoon ja 
vain harvoin on mahdollista vaihtaa suun-
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vasti useissa eri rooleissa, vaikka heidän 
suuntautumisensa olisikin määritelty koro-
tuksen yhteydessä.
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tuntevat erämaat ja kylien ihmisiä, sekä tule-
vat toimeen hyvin klaanilaisten kanssa. He 
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tällaisia ihmisiä tunnistaakseen ovatko hen-
kilöt potentiaalisia maageja vai kenties jo ra-
jan yli menneitä mustakäsiä. Etsijät toimitta-
vat kaikki maagiksi soveltuvat henkilöt 
linnoituksiin kokelaiksi, joista suurmestari 
yleensä korottaa heidät oppilaiksi varsin 
pian. 

Havaitsija on maagi, joka omistaa elämänsä 
magian tutkimiselle. Hänen elämänsä ku-
luu useimmiten etäällä muista ihmisistä, 
joko syvällä Volar Sahenin linnoituksessa 
tai erämaahan rakennetussa turvapaikas-
sa. He käyttävät päivänsä meditointiin ja ma-
gian ominaisuuksien tutkimiseen, mahdolli-
sesti viljellen sivussa pieniä peltoja, eläen 
klaanilaisten lahjuksilla. Havaitsijat ovat 
myös pingottaneet maagiset aistinsa äärira-
joille ja ovat usein varsin herkkiä ärsykkeil-
le. Suuret maagiset ärsykkeet saattavat saa-
da heidät pois tolaltaan. Havaitsijat ovat 
kuitenkin ehkäpä monipuolisimpia magian 
käyttäjiä, mitä koko Bliaronin mantereelta 
löytyy. 

Matkaajat suuntaavat mielenkiintonsa ma-
gian ja oman linnoituksensa ulkopuolelle. 
He ovat maageja, jotka tutkivat Kalthanien 
raunioita ja matkustavat kaukaisiin mai-
hin. He raportoivat muistivihkoihinsa kai-
ken mitä näkevät ja suuntaavat sitten takai-
sin linnoituksiin, paljastaen tietonsa 

maailmasta koko yhteisölle. Seikkailun-
omainen elämä pakottaa matkaajat usein 
hiomaan taitojansa käytännönomaisiksi ja 
löytämään nopeita käytännöllisiä ratkaisua 
magialleen. He eivät ehkä kykene havaitsi-
joiden kaltaiseen monipuolisuuteen, mutta 
ovat usein nopeita ja tiettyyn ja hallitsevat 
muutamia magianlajeja sujuvasti ja tehok-
kaasti. 

Karma on maailmanlaajuinen mustakäsien 
tuhoamiselle omistautunut järjestö. Kauan 
sitten ennen Sahenin hajoamista kolmeen 
pienempään, Vanha Sahen tuki taloudelli-
sesti pientä järjestöä, joka pyrki metsästä-
mään ja tuhoamaan irti olevat ihmisiä va-
hingoittavat mustakädet. Järjestö kasvoi 
Sahenin tukemana varsin vaikutusvaltai-
seksi, ja lopulta Horucin tasangoilta kotoi-
sin oleva pieni järjestö oli kasvanut maail-
manlaajuiseksi voimaksi, jota mustakädet 
kaikkialla pelkäsivät. Karma toimi siltikin 
hyvin pitkälti Sahenin alaisuudessa, toi-
mien sen pelinappulana myös paikallisisten 
poliittisten kiistojen ratkaisussa. Kuitenkin, 
tultaessa lähemmäs vuosituhannen vaihdet-
ta, 800-luvun loppupuoliskolle, Sahenin si-
säinen valta alkoi heilua ja lopulta kaootti-
nen sisäinen tilanne johti sen hajoamiseen 
kolmeksi pienemmäksi Saheniksi, joilla jo-
kaisella oli lopulta omat tavoitteet ja sel-
keähköt alueelliset jaot. 

Karma ei kuitenkaan hajonnut. Se irtaantui 
Saheneista itsenäiseksi riippumattomaksi 
järjestöksi, ja teki jokaisen Sahen-järjestön 
kanssa erillisen sopimuksen mustakäsien 
taltuttamiseksi. Tämä johti tilanteeseen, jos-
sa yksittäiset Sahenit ostavat Karmalta pal-
veluita. Karmalle maksetaan ylläpitoa siitä, 
että se pitää jatkuvaa valvontaa kunkin Sa-
henin alueella, eikä se sekaannu Sahenien 
sisäisiin asioihin. Karma sen sijaan saa val-
tuudet toimia ohi paikallisten lakien ja sää-
döksien. Sen jäsenet eivät maksa veroa, ei-
vätkä he ole vastuullisia rikoksistaan. 
Lähes mitkä tahansa rikkeet katsotaan läpi 
sormien, mikäli vaikuttaa siltä, että taustal-
la toimiva järjestö on ollut Karma. 

Demonismi on tehokas, mutta vaarallinen 
keino valtavien maagisten kykyjen saavutta-
miseen. Se perustuu voimakkaan hengen 
kutsumiseen ja sen sulauttamiseen osaksi 
omaa kehoa. Prosessi on vaarallinen ja lä-
hes mahdoton perua, sillä kun henkiolento 
kerran saa kaapattua itselleen fyysisen ke-
hon, se tekee kaikkensa siinä pysymiseksi. 
Henki antaa jopa ruumiin mielummin kuol-
la taistellessaan, kuin luopuu siitä vapaaeh-
toisesti – henkiolennot eivät nimittäin kuo-
le, vaikka niiden kaappaama keho 
tuhottaisiinkin. Niille on siis tärkeämpää py-
syä kiinni ruumiissa, kuin antaa sen elää.

Demonismissa onnistuneita, tai demonisti-
sesta rituaalista hengissä säilyneitä, kutsu-
taan yleisesti mustakäsiksi. Termi sinäänsä 
on sekoittunut kansantarinoissa moneen ot-
teeseen, ja kansalle mustakäsi tarkoittaa lä-
hinnä jotain läpeensä pahaa ja selittämättön-
tä maagista olentoa. Sahenit ovat jopa 
luoneet erillisiä osastoja levittämään 
mustakäsistä huhuja ja keräämään tie-
toa demonismin harjoittajista. Kaikilla 
maailman sivistysalueilla paljastuneet 
mustakädet tuomitaan poikkeuksetta 
kuolemaan.

Demonistisen taikuuden etuna on loit-
sumagiaan verrattuna merkittävästi voi-
makkaampi magiavoima, vaikka demo-
nismin avulla tehdyt taiat ovatkin 
hankalasti kontrolloitavia. Lisäksi taiat 
voivat kestää pidempään. Mustakäsi 
voi esimerkiksi määrätä hengen teke-
mään jotain tiettyä tehtävää ilman, että 
hänen täytyy itse aktiivisesti keskittyä 
taikaan. Tällä tavalla mustakäsi voi esi-
merkiksi käskeä hengen valvomaan tiet-
tyä aluetta tai taikomaan aktiivisesti puo-
lustus- tai parannusloitsuja.

Henki pystyy myös taikomaan itsenäisesti il-
man mustakäden tahtoa, jolloin se voi rea-
goida itse ulkoa tuleviin ärsykkeisiin ja vas-
tata uhkiin välittömästi. Toisaalta 
ongelmana on, että mustakäsi ei aina voi 

vastustaa hengen tahtoa taikoa jotain, mikä 
voi aiheuttaa ongelmia varsinkin Sahenin 
valvomilla alueilla.

Koska demonisti kutsuu kehoonsa ylimää-
räisen tietoisuuden, vaarana on jopa täydel-
linen kontrollin menettäminen. Mikäli ke-
hoon saapuva ajatusmagian henki on 
sielultaan tarpeeksi vahva, voi se ajaa mus-
takäden täysin sekaisin ja imeä sen mielen 
osaksi omaa mieltään. Prosessi voi myös ta-
pahtua toisin päin – maagi saattaa olla riit-
tävän vahva tuhoamaan hengen mielen ja 
istuttamaan sen magian osaksi omaansa. 
Prosessi ei kuitenkaan koskaan ole täydelli-
nen, vaan ominaisuuksia tuhotusta mieles-
tä jää edelleen voimaan. Näin demonismis-
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sa täysin onnistuneet muuttuvatkin aina hie-
man persoonallisuudeltaan prosessin aika-
na. Usein tilanne päätyy kuitenkin siihen, 
että molemmat mielet jäävät eloon ja erään-
lainen keskustelu näiden kahden tietoisuu-
den välillä muodostaa henkilön tietoisuu-
den.

Demoninpalvojat
Demoninpalvonta on useimmiten mustakä-
deksi tulemisen ensimmäinen vaihe. Sen tar-
koitus on löytää sopiva henki liitettäväksi 
osaksi omaa kehoa. Hengen tulee edustaa 
niitä voimia, joita maagi tarvitsee, ja olla riit-
tävän vahva, jotta demonistiset rituaalit kan-
nattaisi aloittaa. Demoninpalvoja voi olla en-
tuudestaan kokenut maagi tai täysin 
kykenemätön magiaan. Kaikkia kuitenkin 
yhdistää halu suorittaa demonistinen rituaa-
li ja muuttua mustakädeksi.

Demoninpalvojat etsivät henkiä usein salais-
ten mustakäsien järjestöjen kautta. Järjes-
töt auttavat tulokkaita löytämään sopivia 
henkiä imettäväksi ja opettavat elämään uu-
dessa kulttuurissa. Useimmilla järjestöillä 
on oma merkkidemoni, jonka ohjeita ja ope-
tuksia noudatetaan. Jos demoni on edel-
leen hengissä, voi se toimia aktiivisesti järjes-
tön johtajana, esimerkiksi jonkun 
mustakäden kautta. Järjestöt pitävät toimi-
aan tiukasti salassa, mutta se on vaikeaa Sa-
henien tiukan valvonnan ansiosta. Etenkin 
Carehosin alueella vaikuttava Thur Sahen 
on ottanut tehtäväkseen demoninpalvojien 
tuhoamisen. 

Demonistinen rituaali
Sopivan hengen löytämisen jälkeen demonin-
palvoja jatkaa usein demonin houkuttelua 
ja suostuttelua kuukausien ajan ennen mus-
takädeksi muuttavan rituaalin suorittamis-
ta. Sielunsitomisrituaali on äärimmäisen 
vaarallinen ja vaatii suurta itsekuria rituaa-
lin suorittajalta. Rituaali tehdään rituaalima-
giatarkastuksella vaikeustasoa 10 + sielun 
Magiavoima vastaan. 

Rituaalin onnistuessa sielut sulautuvat yh-
teen, mutta niin, että demonisti jää yleensä 
hallitsevaan asemaan. Molempien maagiset 

voimat ovat kuitenkin sen jälkeen käytettä-
vissä. Yhteistaikojen magiavoima lisääntyy 
kuitenkin vain puolella liitetyn hengen voi-
makkuudesta (yleensä +2). Hengen voimak-
kuuden hyödyntäminen taioissa vaatii aina 
yhteisymmärrystä mustakäden ja hengen 
välillä. Henki voi periaatteessa kieltäytyä ja 
taistella vastaan. Mitä tyhmempi liitetty 
henki on ja mitä parempi demonistin ja hen-
gen suhde on, sitä varmemmin taika onnis-
tuu.

Lievimmillään rituaalin epäonnistuminen 
on vain suostuteltavan hengen niskuroimis-
ta, joka ei aiheuta pysyviä vaurioita. Lievän 
epäonnistumisen jälkeen rituaali voidaan 
aloittaa uudelleen välittömästi tarvittavien 
valmistelujen suorittamisen jälkeen. Jos ri-
tuaali epäonnistuu kriittisessä vaiheessa, 
sielut ovat jo osittain ehtineet sulautua, 
seurauksena on usein pysyviä henkisiä ja 
fyysisiä vammautumia.

Jos hengen ajatusmagia on hyvin vahva, ku-
ten esimerkiksi joillain demoneilla on, voi ti-
lanne rituaalin onnistumisesta huolimatta 
päättyä demonistin sielun tukahduttami-
seen. Tällöin keho toimii hengelle vain het-
kellisenä nautintona tai työkaluna. Jos se 
pitää kehosta, se voi pyrkiä suojelemaan 
sitä ja pitää sen hengissä vuosisatoja. Keho 
voi kuitenkin kuolla ilman, että henki kuo-
lee, ja näin henki useimmiten käyttää ke-
hoa vain omiin itsekkäisiin tarkoituksiinsa. 
Peliteknisesti hahmo on tällöin ainakin suu-
rimmaksi osaksi pelinjohtajan kontrollissa.

Mustakädet
Demonistisen mustakäsirituaalin onnistu-
misen myötä demonistista tulee mustakäsi, 
eli olento, jota kontrolloi maagisesti vahva 
kahden sielun yhdistymä. Mustakädeksi 
luokitellaan Saheneissa kuka vaan sielunsi-
tomisen rituaalin läpikäynyt, riippumatta 
tarkoitusperistä tai demoninpalvonnan har-
joittamisesta. Rangaistus rituaalin suoritta-
misesta on kuolema.

Huhut kertovat erämaa-alueille syntyneistä 
järjestöistä, jotka ovat perehtyneet sielunsi-
tomiseen ja pitävät sielunsidontaa hyväksyt-
tävänä maagisena toimintana. He eivät kut-
su itseään mustakäsiksi, eivätkä harjoita 

tiettävästi demoninpalvojien kaltaista uskon-
nollista toimintaa. Sielunsitomisen puolesta-
puhujat väittävät, että sopivan hengen avul-
la on mahdollista lisätä maagista 
potentiaalia vaarantamatta henkilön itse-
kontrollia ja sielun yhtenäisyyttä. Sahenien 
tutkimuksista huolimatta kaikenlainen sie-
lunsidonta luetaan sivistysalueilla mustakä-
sirituaaliksi ja kaikki siihen tähtäävä toimin-
ta on ankarasti rangaistavaa.

Mustakäsi-nimitys tulee vanhasta tarinas-
ta, jossa voimakas, mutta rajansa huonosti 
tunteva maagi polttaa vahingossa kätensä 
magialla. Vanha Sahen otti nimen käyttöön 
kuvaamaan vaarallisia maageja, jotka olivat 
seonneet liiasta magiankäytöstä. Aikoinaan 
Sahenien valta ulottui niin kauas, että kai-
kista vapaista maageista tuli kansan silmis-
sä hirviöitä, kummajaisia. Saheneihin kuulu-
mattomat maagit mielletään edelleenkin 
herkästi mustakäsiksi, mikä vaikeuttaa mo-
nien vapaiden maagien toimintaa monilla Sa-
henien hallinnoimilla seuduilla. 

Ensimmäisen Sahenin arkistoissa kuvataan 
vanhan ajan mustakäsiä näin: 

"Prosessin alkuvaiheessa mustakädet eivät 
eroa normaaleista ihmisistä kovinkaan pal-
joa. Ne ovat hämmästyneitä omista kyvyis-
tään, eivätkä oikein tiedä mitä ne ovat. Tai-
kuus on kuitenkin kiinnostava 
tutkimuksen kohde ja mustakädet tekevät 
usein vaarallisia kokeita itselleen ja ystävil-
leen. Itseen kohdistuneet kokeet ovat usein 
vaarallisia ja melko harva mustakäsi selviää 
hengissä riittävän kauan, että oppisi hallitse-
maan voimiaan. 

Jos mustakäsi kuitenkin selviää hengissä al-
kuvaiheesta, se alkaa janota enemmän voi-
maa ja magiaa ympärilleen. Tässä vaihees-
sa mustakädet ovat jo sen verran vahvoja, 
että ne pystyvät helposti selviämään pienis-
tä kahakoista vainoajiensa kanssa. 

Mustakäden kohtaamisessa tuleekin noudat-
taa yksinkertaista strategiaa. Maagien ensim-
mäisten taikojen tulee olla voimakkuudel-
taan tappavia tai vähintäänkin 
tainnuttavia. Mustakädet aistivat hyökkää-
vän maagin voiman äärimmäisen herkästi 
ja reagoivat joko taistelemalla tai pakenemal-
la. Mikäli maagien ensimmäiset hyökkäystai-

at eivät aiheuta haluttua vaikutusta, on syy-
tä valmistautua pakenemaan."

Shamanistinen 
demonismi
Luonnonkansojen shamaanit tiettävästi 
käyttävät eräänlaista sielunsitomisen tek-
niikkaa taikoessaan, ja joskus heitäkin tuo-
mitaan demoninpalvonnasta. Shamaanit 
ovat arojen maageja ja yhteisöissään hyvin 
arvostettuja. He joutuvat etsimään sopivia 
henkiä omin avuin tai vanhojen rituaalien 
avulla. 

Usein rituaalien tarkoitus on viedä shamaa-
ni henkimaailmaan keskustelemaan hen-
kien kanssa. Niiden aikana shamaanit vie-
vät oman kehonsa äärirajoille ja syövät 
hallusinaatioita aiheuttavia sieniä. Näin 
shamaani pääsee sopivaan tilaan, jossa hän 
voi vastaanottaa uuden sielun. 

Toisin kuin demoninpalvojat, shamaanit 
usein ottavat vastaan useita heikkoja sielu-
ja yhden voimakkaan sijaan. Johtuen erilai-
sista käyttötarkoituksista ja heikommista 
hengistä, Sahenit ovat toistaiseksi keskitty-
neet shamaanien vainoamisen sijaan todel-
listen mustakäsien ja demoninpalvojien 
metsästämiseen.
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sa täysin onnistuneet muuttuvatkin aina hie-
man persoonallisuudeltaan prosessin aika-
na. Usein tilanne päätyy kuitenkin siihen, 
että molemmat mielet jäävät eloon ja erään-
lainen keskustelu näiden kahden tietoisuu-
den välillä muodostaa henkilön tietoisuu-
den.

Demoninpalvojat
Demoninpalvonta on useimmiten mustakä-
deksi tulemisen ensimmäinen vaihe. Sen tar-
koitus on löytää sopiva henki liitettäväksi 
osaksi omaa kehoa. Hengen tulee edustaa 
niitä voimia, joita maagi tarvitsee, ja olla riit-
tävän vahva, jotta demonistiset rituaalit kan-
nattaisi aloittaa. Demoninpalvoja voi olla en-
tuudestaan kokenut maagi tai täysin 
kykenemätön magiaan. Kaikkia kuitenkin 
yhdistää halu suorittaa demonistinen rituaa-
li ja muuttua mustakädeksi.

Demoninpalvojat etsivät henkiä usein salais-
ten mustakäsien järjestöjen kautta. Järjes-
töt auttavat tulokkaita löytämään sopivia 
henkiä imettäväksi ja opettavat elämään uu-
dessa kulttuurissa. Useimmilla järjestöillä 
on oma merkkidemoni, jonka ohjeita ja ope-
tuksia noudatetaan. Jos demoni on edel-
leen hengissä, voi se toimia aktiivisesti järjes-
tön johtajana, esimerkiksi jonkun 
mustakäden kautta. Järjestöt pitävät toimi-
aan tiukasti salassa, mutta se on vaikeaa Sa-
henien tiukan valvonnan ansiosta. Etenkin 
Carehosin alueella vaikuttava Thur Sahen 
on ottanut tehtäväkseen demoninpalvojien 
tuhoamisen. 

Demonistinen rituaali
Sopivan hengen löytämisen jälkeen demonin-
palvoja jatkaa usein demonin houkuttelua 
ja suostuttelua kuukausien ajan ennen mus-
takädeksi muuttavan rituaalin suorittamis-
ta. Sielunsitomisrituaali on äärimmäisen 
vaarallinen ja vaatii suurta itsekuria rituaa-
lin suorittajalta. Rituaali tehdään rituaalima-
giatarkastuksella vaikeustasoa 10 + sielun 
Magiavoima vastaan. 

Rituaalin onnistuessa sielut sulautuvat yh-
teen, mutta niin, että demonisti jää yleensä 
hallitsevaan asemaan. Molempien maagiset 

voimat ovat kuitenkin sen jälkeen käytettä-
vissä. Yhteistaikojen magiavoima lisääntyy 
kuitenkin vain puolella liitetyn hengen voi-
makkuudesta (yleensä +2). Hengen voimak-
kuuden hyödyntäminen taioissa vaatii aina 
yhteisymmärrystä mustakäden ja hengen 
välillä. Henki voi periaatteessa kieltäytyä ja 
taistella vastaan. Mitä tyhmempi liitetty 
henki on ja mitä parempi demonistin ja hen-
gen suhde on, sitä varmemmin taika onnis-
tuu.

Lievimmillään rituaalin epäonnistuminen 
on vain suostuteltavan hengen niskuroimis-
ta, joka ei aiheuta pysyviä vaurioita. Lievän 
epäonnistumisen jälkeen rituaali voidaan 
aloittaa uudelleen välittömästi tarvittavien 
valmistelujen suorittamisen jälkeen. Jos ri-
tuaali epäonnistuu kriittisessä vaiheessa, 
sielut ovat jo osittain ehtineet sulautua, 
seurauksena on usein pysyviä henkisiä ja 
fyysisiä vammautumia.

Jos hengen ajatusmagia on hyvin vahva, ku-
ten esimerkiksi joillain demoneilla on, voi ti-
lanne rituaalin onnistumisesta huolimatta 
päättyä demonistin sielun tukahduttami-
seen. Tällöin keho toimii hengelle vain het-
kellisenä nautintona tai työkaluna. Jos se 
pitää kehosta, se voi pyrkiä suojelemaan 
sitä ja pitää sen hengissä vuosisatoja. Keho 
voi kuitenkin kuolla ilman, että henki kuo-
lee, ja näin henki useimmiten käyttää ke-
hoa vain omiin itsekkäisiin tarkoituksiinsa. 
Peliteknisesti hahmo on tällöin ainakin suu-
rimmaksi osaksi pelinjohtajan kontrollissa.

Mustakädet
Demonistisen mustakäsirituaalin onnistu-
misen myötä demonistista tulee mustakäsi, 
eli olento, jota kontrolloi maagisesti vahva 
kahden sielun yhdistymä. Mustakädeksi 
luokitellaan Saheneissa kuka vaan sielunsi-
tomisen rituaalin läpikäynyt, riippumatta 
tarkoitusperistä tai demoninpalvonnan har-
joittamisesta. Rangaistus rituaalin suoritta-
misesta on kuolema.

Huhut kertovat erämaa-alueille syntyneistä 
järjestöistä, jotka ovat perehtyneet sielunsi-
tomiseen ja pitävät sielunsidontaa hyväksyt-
tävänä maagisena toimintana. He eivät kut-
su itseään mustakäsiksi, eivätkä harjoita 

tiettävästi demoninpalvojien kaltaista uskon-
nollista toimintaa. Sielunsitomisen puolesta-
puhujat väittävät, että sopivan hengen avul-
la on mahdollista lisätä maagista 
potentiaalia vaarantamatta henkilön itse-
kontrollia ja sielun yhtenäisyyttä. Sahenien 
tutkimuksista huolimatta kaikenlainen sie-
lunsidonta luetaan sivistysalueilla mustakä-
sirituaaliksi ja kaikki siihen tähtäävä toimin-
ta on ankarasti rangaistavaa.

Mustakäsi-nimitys tulee vanhasta tarinas-
ta, jossa voimakas, mutta rajansa huonosti 
tunteva maagi polttaa vahingossa kätensä 
magialla. Vanha Sahen otti nimen käyttöön 
kuvaamaan vaarallisia maageja, jotka olivat 
seonneet liiasta magiankäytöstä. Aikoinaan 
Sahenien valta ulottui niin kauas, että kai-
kista vapaista maageista tuli kansan silmis-
sä hirviöitä, kummajaisia. Saheneihin kuulu-
mattomat maagit mielletään edelleenkin 
herkästi mustakäsiksi, mikä vaikeuttaa mo-
nien vapaiden maagien toimintaa monilla Sa-
henien hallinnoimilla seuduilla. 

Ensimmäisen Sahenin arkistoissa kuvataan 
vanhan ajan mustakäsiä näin: 

"Prosessin alkuvaiheessa mustakädet eivät 
eroa normaaleista ihmisistä kovinkaan pal-
joa. Ne ovat hämmästyneitä omista kyvyis-
tään, eivätkä oikein tiedä mitä ne ovat. Tai-
kuus on kuitenkin kiinnostava 
tutkimuksen kohde ja mustakädet tekevät 
usein vaarallisia kokeita itselleen ja ystävil-
leen. Itseen kohdistuneet kokeet ovat usein 
vaarallisia ja melko harva mustakäsi selviää 
hengissä riittävän kauan, että oppisi hallitse-
maan voimiaan. 

Jos mustakäsi kuitenkin selviää hengissä al-
kuvaiheesta, se alkaa janota enemmän voi-
maa ja magiaa ympärilleen. Tässä vaihees-
sa mustakädet ovat jo sen verran vahvoja, 
että ne pystyvät helposti selviämään pienis-
tä kahakoista vainoajiensa kanssa. 

Mustakäden kohtaamisessa tuleekin noudat-
taa yksinkertaista strategiaa. Maagien ensim-
mäisten taikojen tulee olla voimakkuudel-
taan tappavia tai vähintäänkin 
tainnuttavia. Mustakädet aistivat hyökkää-
vän maagin voiman äärimmäisen herkästi 
ja reagoivat joko taistelemalla tai pakenemal-
la. Mikäli maagien ensimmäiset hyökkäystai-

at eivät aiheuta haluttua vaikutusta, on syy-
tä valmistautua pakenemaan."

Shamanistinen 
demonismi
Luonnonkansojen shamaanit tiettävästi 
käyttävät eräänlaista sielunsitomisen tek-
niikkaa taikoessaan, ja joskus heitäkin tuo-
mitaan demoninpalvonnasta. Shamaanit 
ovat arojen maageja ja yhteisöissään hyvin 
arvostettuja. He joutuvat etsimään sopivia 
henkiä omin avuin tai vanhojen rituaalien 
avulla. 

Usein rituaalien tarkoitus on viedä shamaa-
ni henkimaailmaan keskustelemaan hen-
kien kanssa. Niiden aikana shamaanit vie-
vät oman kehonsa äärirajoille ja syövät 
hallusinaatioita aiheuttavia sieniä. Näin 
shamaani pääsee sopivaan tilaan, jossa hän 
voi vastaanottaa uuden sielun. 

Toisin kuin demoninpalvojat, shamaanit 
usein ottavat vastaan useita heikkoja sielu-
ja yhden voimakkaan sijaan. Johtuen erilai-
sista käyttötarkoituksista ja heikommista 
hengistä, Sahenit ovat toistaiseksi keskitty-
neet shamaanien vainoamisen sijaan todel-
listen mustakäsien ja demoninpalvojien 
metsästämiseen.

Jos hahmo suorittaa onnistuneesti mus-
takäsirituaalin, voidaan hänelle lisätä 
mustakäsi-piirre. Tekstiä ja sen ominai-
suuksia voi tarvittaessa muokata hengen 
voimakkuuden, hengen luonteen ja ritu-
aalin onnistumisen mukaan.

Mustakäsi
Hahmo on käynyt läpi demonistisen ritu-
aalin ja saa +2 magiavoimaan. Magiavoi-
ma voi mennä tällä keinolla yli viiden. 
Aina kun henki tai mustakäsi haluaa tai-
koa, tulee heittää tahdonvoimaheitto tai-
an voimakkuutta vastaavaa vaikeustasoa 
vastaan. Epäonnistuessaan demoni ottaa 
mustakädestä hetkellisesti vallan.
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Sahenien tapa lähestyä magiaa on joiden-
kin mielestä rajoittunut. Tämän takia mo-
net maagit päättävät olla kuulumatta mihin-
kään Saheniin ja valitsevat elämän vapaana 
maagina. He voivat olla joko täysin itsenäi-
siä tai kuulua johonkin laittomaan maagivel-
jeskuntaan. Sahenit eivät useinkaan näe 
eroa demoninpalvojan ja vapaan maagin vä-
lillä, ja tuomio magian käytöstä voi olla elin-
kautisvankeus tai kuolema. Puvo ja Volar Sa-
hen pyrkivät usein oikeudenkäynneissään 
antamaan vaihtoehdon myös Saheniin liitty-
miselle, jos magiankäytöllä ei olla aiheutet-
tu merkittävää vahinkoa.

Useat vapaat maagit löytävät elantonsa jär-
jestäytyneen rikollisuuden piiristä. Työtä löy-
tyy erityisesti aistimagiaan erikoistuneille 
maageille, joiden taidoista on apua esimer-
kiksi murtautumis- ja ryöstökeikoilla. Maa-
git ovat rikollisjärjestöille usein korvaamatto-
man arvokkaita jäseniä, ja rikollisuuden 
kautta on mahdollista ansaita varsin hyvin.

On myös maageja, jotka elävät sivistykses-
sä lähes täysin Saheneista välittämättä. He 
ovat onnekkaita, korkeissa viroissa toimivia 
henkilöitä, joilla on suojanaan rahaa tai voi-
makas yhteisö. Suurten kaupunkien johta-
jien, konsulaattien, upseerien tai kauppalor-
dien saaminen tuomiolle ei ole helppoa edes 
Puvo Sahenille. Vaikeita tilanteita syntyy 
etenkin silloin, kun Puvo Sahenin maagit 
ovat Bliwonin arvoasteikossa alempana 
kuin heidän vainoamansa kohde. Yleensä 
korkea-arvoiset henkilöt jätetään poliittisis-
ta syistä rauhaan ja heitä käsitellään arkis-
toissa aivan kuin heitä ei olisikaan. Mikäli 
henkilöt aiheuttavat Puvo Sahenille ongel-
mia, pyritään asiasta selviämään neuvotte-
luilla.

Mikäli maagilla ei ole suojanaan rikollisjär-
jestöä tai titteliä, he voivat silti sinnittellä 
Bliwonissa ja hakea tarvittaessa turvaa vel-
jeskunnilta. Itsenäisesti toimivilla maageilla 
ei kuitenkaan yleensä ole suuria rahallisia 
ongelmia. He voivat toimia esimerkiksi pa-
rantajina, ennustajina tai poppamiehinä. Mo-

net maagit kuitenkin muuttavat suosiolla 
pois sivistyneiltä alueilta, esimerkiksi Suu-
relle Arolle, jossa on helppo elää piilossa Sa-
heneilta. Alueen klaanit katsovat vapaita 
maageja usein hyvällä silmällä, sillä he 
edustavat klaanilaisille lähinnä sivistyneen 
maailman shamaaneja. Suurella Arolla elä-
misessä on kuitenkin omat haasteensa, 
mutta siellä he voivat kuitenkin omistaa elä-
mänsä magialle ja mietiskelylle. Kukaan ei 
tule häiritsemään arolla meditoivaa maagia. 
Jotkut löytävät uuden elämänsä asuttamat-
tomasta erämäästä, jotkut pienistä kalasta-
ja- tai metsästäjäkylistä. On myös kuultu 
maageista, jotka vaeltavat elämänsä 
aroklaanien mukana. 

Metsästetyimmät itsenäiset ovat niitä, jotka 
eivät kertakaikkiaan tule toimeen Sahenien 
kanssa. Heidän toimensa ovat joko suoraan 
ristiriidassa Sahenien tavoitteiden kanssa 
tai joku arvostettu Sahen-maagi on ottanut 
heidät silmätikukseen. Eräät vapaat maagit 
pyrkivät aktiivisesti taistelemaan Sahenien 
valtaa vastaan ja nostamaan ilmoille jouk-
koliikettä, joka lopulta kaataisi Sahenit.

Maagiveljeskunnat
Koska Saheneilta suojautuminen on äärim-
mäisen vaikeaa ja vaatii resursseja, on synty-
nyt muutamia vapaiden maagien veljeskun-
tia. Veljeskunnat pitävät yllä salapaikkoja 
ja joskus jopa magia-aiheisia kirjastoja, luos-
tareita ja kauppoja. Bliwonin alueella veljes-
kunnat myös pyrkivät auttamaan jo kiinni-
jääneitä maageja esimerkiksi palkkaamalla 
heidän avukseen lakimiehen, lahjomalla tuo-
marin tai ääritilanteessa jopa auttavat maa-
gin ulos vankilasta voimakeinoin.

Yleisesti ottaen itsenäisten maagien veljes-
kunnat eivät kerää maksua jäseniltään, 
vaan ne rahoittavat toimintansa vapaaehtoi-
silla lahjoituksilla. Monien veljeskuntien jä-
seninä toimii myös varakkaita ja arvovaltai-
sia henkilöita, joiden panos veljeskunnan 
taloudellisessa toiminnassa voi olla hyvin 
merkittävä. Lahjoituksia tulee kuitenkin 
ajoittain myös veljeskuntien ulkopuolelta. 

Puvo Sahen ja vapaat 
maagit
Itsenäiset eivät ole turvassa myöskään Bliwo-
nissa, Puvo Sahenilla on useita alaosastoja, 
jotka keskittyvät magian käytön valvomi-
seen, ja lakia rikkoneet tuodaan tarpeen tul-
len johonkin Bliwonin suurkaupungeista 
tuomittavaksi. Asiat käsitellään normaalis-
sa tuomioistuimessa, ja rangaistukset ovat 
yleisesti sakkoja tai vankeutta. Mikäli rikko-
mukset ovat vakavia, maageja saatetaan tuo-
mita jopa kuolemaan. Maastakarkoitus on 
vaihtoehto, mikäli henkilöä ei voida poliitti-
sista tai muista syistä tuomita vankeuteen 
tai telotukseen Bliwonin sisällä.

Valvonta ei kuitenkaan ole kovin tarkkaa, 
vaan erinäiset yksityiset maagit ja pienet jär-
jestötkin voivat suhteellisen vaivatta toimia 
Bliwonin alueella. Puvo Sahen iskee nis-
kaan yleensä vasta sitten, kun jotain merki-
tyksellistä tapahtuu. Myös tiedon levittämi-
nen magiasta on kiellettyä. Kuitenkin 
suurimmissa kaupungeissa toimii salaisia 
magiaan keskittyneitä järjestöjä, jotka opet-
tavat halukkaille magian saloja pientä mak-
sua vastaan. On myös suhteellisen tavan-
omaista löytää pienen puodin tiskin alta 

Kalthanien taikaesineitä tai kirjallisuutta 
magiasta.

Thur Sahenin ja vapaat 
maagit
Horucin alueella toimiva Thur Sahen julis-
taa avoimesti olevansa mustakäsien ja de-
monistien tuhoamiseen tähtäävä järjestö. 
Maagit Horucissa joko kuuluvat Thur Sahe-
niin tai ottavat riskin mustakäsituomiosta. 
Rangaistukset pohjoisilla alueilla ovat ko-
vat. Hirttäminen, giljotiini, silpominen, ris-
tiinnaulitseminen ja elävältä keittäminen 
ovat käytettyjä rangaistuksia laittomasta 
magiankäytöstä. 

Pahin on kuitenkin niin sanottu jumalten 
koettelemus, jossa tuomittu viedään Thur 
Sahenin päälinnoituksen syvimpiin kellarei-
hin kidutettavaksi ja uusien magiatekniik-
kojen testaamisen kohteeksi. Tiedetään että 
koettelemus voi kestää useita vuosia ennen 
kuin koehenkilö kuolee. Vain harvat ovat 
onnistuneet pakenemaan. Huhutaan myös 
Thur Sahenin omista maageista, jotka on 
tuomittu sisäisistä rikoksista jumalten koet-
telemukseen.

Volar Sahen ja vapaat 
maagit
On hyvin harvinaista, että vapaa maagi jou-
tuisi Volar Sahenin vangitsemaksi magian-
käyttönsä vuoksi. Volar Sahenin toiminta-
alue on laaja, eikä sillä ole sen enempää re-
sursseja kuin tahtoakaan laajamittaiseen 
maagijahtiin. Vaaralliset magiankäyttäjät 
kuitenkin pyritään joko saattamaan vaarat-
tomiksi tai eliminoimaan kokonaan. 

Volar Sahenin kiinnostus vapaiden maagien 
suhteen on lähinnä uusien jäsenien löytämi-
sessä. Rekrytointityö on ankaraa ja kieltäy-
tyminen voi joskus johtaa mustakäsioikeu-
denkäynteihin. Yleensä tilanne kuitenkin 
ratkeaa maagin lähiympäristön painostuk-
sella Volar Sahenin eduksi. Joskus maagit 
pakenevat ja onnistuvat näin välttelemään 
Volar Sahenin etsijöitä.

Eräät Bliaronin maagit elävät eristyksessä 
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Sahenien tapa lähestyä magiaa on joiden-
kin mielestä rajoittunut. Tämän takia mo-
net maagit päättävät olla kuulumatta mihin-
kään Saheniin ja valitsevat elämän vapaana 
maagina. He voivat olla joko täysin itsenäi-
siä tai kuulua johonkin laittomaan maagivel-
jeskuntaan. Sahenit eivät useinkaan näe 
eroa demoninpalvojan ja vapaan maagin vä-
lillä, ja tuomio magian käytöstä voi olla elin-
kautisvankeus tai kuolema. Puvo ja Volar Sa-
hen pyrkivät usein oikeudenkäynneissään 
antamaan vaihtoehdon myös Saheniin liitty-
miselle, jos magiankäytöllä ei olla aiheutet-
tu merkittävää vahinkoa.

Useat vapaat maagit löytävät elantonsa jär-
jestäytyneen rikollisuuden piiristä. Työtä löy-
tyy erityisesti aistimagiaan erikoistuneille 
maageille, joiden taidoista on apua esimer-
kiksi murtautumis- ja ryöstökeikoilla. Maa-
git ovat rikollisjärjestöille usein korvaamatto-
man arvokkaita jäseniä, ja rikollisuuden 
kautta on mahdollista ansaita varsin hyvin.

On myös maageja, jotka elävät sivistykses-
sä lähes täysin Saheneista välittämättä. He 
ovat onnekkaita, korkeissa viroissa toimivia 
henkilöitä, joilla on suojanaan rahaa tai voi-
makas yhteisö. Suurten kaupunkien johta-
jien, konsulaattien, upseerien tai kauppalor-
dien saaminen tuomiolle ei ole helppoa edes 
Puvo Sahenille. Vaikeita tilanteita syntyy 
etenkin silloin, kun Puvo Sahenin maagit 
ovat Bliwonin arvoasteikossa alempana 
kuin heidän vainoamansa kohde. Yleensä 
korkea-arvoiset henkilöt jätetään poliittisis-
ta syistä rauhaan ja heitä käsitellään arkis-
toissa aivan kuin heitä ei olisikaan. Mikäli 
henkilöt aiheuttavat Puvo Sahenille ongel-
mia, pyritään asiasta selviämään neuvotte-
luilla.

Mikäli maagilla ei ole suojanaan rikollisjär-
jestöä tai titteliä, he voivat silti sinnittellä 
Bliwonissa ja hakea tarvittaessa turvaa vel-
jeskunnilta. Itsenäisesti toimivilla maageilla 
ei kuitenkaan yleensä ole suuria rahallisia 
ongelmia. He voivat toimia esimerkiksi pa-
rantajina, ennustajina tai poppamiehinä. Mo-

net maagit kuitenkin muuttavat suosiolla 
pois sivistyneiltä alueilta, esimerkiksi Suu-
relle Arolle, jossa on helppo elää piilossa Sa-
heneilta. Alueen klaanit katsovat vapaita 
maageja usein hyvällä silmällä, sillä he 
edustavat klaanilaisille lähinnä sivistyneen 
maailman shamaaneja. Suurella Arolla elä-
misessä on kuitenkin omat haasteensa, 
mutta siellä he voivat kuitenkin omistaa elä-
mänsä magialle ja mietiskelylle. Kukaan ei 
tule häiritsemään arolla meditoivaa maagia. 
Jotkut löytävät uuden elämänsä asuttamat-
tomasta erämäästä, jotkut pienistä kalasta-
ja- tai metsästäjäkylistä. On myös kuultu 
maageista, jotka vaeltavat elämänsä 
aroklaanien mukana. 

Metsästetyimmät itsenäiset ovat niitä, jotka 
eivät kertakaikkiaan tule toimeen Sahenien 
kanssa. Heidän toimensa ovat joko suoraan 
ristiriidassa Sahenien tavoitteiden kanssa 
tai joku arvostettu Sahen-maagi on ottanut 
heidät silmätikukseen. Eräät vapaat maagit 
pyrkivät aktiivisesti taistelemaan Sahenien 
valtaa vastaan ja nostamaan ilmoille jouk-
koliikettä, joka lopulta kaataisi Sahenit.

Maagiveljeskunnat
Koska Saheneilta suojautuminen on äärim-
mäisen vaikeaa ja vaatii resursseja, on synty-
nyt muutamia vapaiden maagien veljeskun-
tia. Veljeskunnat pitävät yllä salapaikkoja 
ja joskus jopa magia-aiheisia kirjastoja, luos-
tareita ja kauppoja. Bliwonin alueella veljes-
kunnat myös pyrkivät auttamaan jo kiinni-
jääneitä maageja esimerkiksi palkkaamalla 
heidän avukseen lakimiehen, lahjomalla tuo-
marin tai ääritilanteessa jopa auttavat maa-
gin ulos vankilasta voimakeinoin.

Yleisesti ottaen itsenäisten maagien veljes-
kunnat eivät kerää maksua jäseniltään, 
vaan ne rahoittavat toimintansa vapaaehtoi-
silla lahjoituksilla. Monien veljeskuntien jä-
seninä toimii myös varakkaita ja arvovaltai-
sia henkilöita, joiden panos veljeskunnan 
taloudellisessa toiminnassa voi olla hyvin 
merkittävä. Lahjoituksia tulee kuitenkin 
ajoittain myös veljeskuntien ulkopuolelta. 

Puvo Sahen ja vapaat 
maagit
Itsenäiset eivät ole turvassa myöskään Bliwo-
nissa, Puvo Sahenilla on useita alaosastoja, 
jotka keskittyvät magian käytön valvomi-
seen, ja lakia rikkoneet tuodaan tarpeen tul-
len johonkin Bliwonin suurkaupungeista 
tuomittavaksi. Asiat käsitellään normaalis-
sa tuomioistuimessa, ja rangaistukset ovat 
yleisesti sakkoja tai vankeutta. Mikäli rikko-
mukset ovat vakavia, maageja saatetaan tuo-
mita jopa kuolemaan. Maastakarkoitus on 
vaihtoehto, mikäli henkilöä ei voida poliitti-
sista tai muista syistä tuomita vankeuteen 
tai telotukseen Bliwonin sisällä.

Valvonta ei kuitenkaan ole kovin tarkkaa, 
vaan erinäiset yksityiset maagit ja pienet jär-
jestötkin voivat suhteellisen vaivatta toimia 
Bliwonin alueella. Puvo Sahen iskee nis-
kaan yleensä vasta sitten, kun jotain merki-
tyksellistä tapahtuu. Myös tiedon levittämi-
nen magiasta on kiellettyä. Kuitenkin 
suurimmissa kaupungeissa toimii salaisia 
magiaan keskittyneitä järjestöjä, jotka opet-
tavat halukkaille magian saloja pientä mak-
sua vastaan. On myös suhteellisen tavan-
omaista löytää pienen puodin tiskin alta 

Kalthanien taikaesineitä tai kirjallisuutta 
magiasta.

Thur Sahenin ja vapaat 
maagit
Horucin alueella toimiva Thur Sahen julis-
taa avoimesti olevansa mustakäsien ja de-
monistien tuhoamiseen tähtäävä järjestö. 
Maagit Horucissa joko kuuluvat Thur Sahe-
niin tai ottavat riskin mustakäsituomiosta. 
Rangaistukset pohjoisilla alueilla ovat ko-
vat. Hirttäminen, giljotiini, silpominen, ris-
tiinnaulitseminen ja elävältä keittäminen 
ovat käytettyjä rangaistuksia laittomasta 
magiankäytöstä. 

Pahin on kuitenkin niin sanottu jumalten 
koettelemus, jossa tuomittu viedään Thur 
Sahenin päälinnoituksen syvimpiin kellarei-
hin kidutettavaksi ja uusien magiatekniik-
kojen testaamisen kohteeksi. Tiedetään että 
koettelemus voi kestää useita vuosia ennen 
kuin koehenkilö kuolee. Vain harvat ovat 
onnistuneet pakenemaan. Huhutaan myös 
Thur Sahenin omista maageista, jotka on 
tuomittu sisäisistä rikoksista jumalten koet-
telemukseen.

Volar Sahen ja vapaat 
maagit
On hyvin harvinaista, että vapaa maagi jou-
tuisi Volar Sahenin vangitsemaksi magian-
käyttönsä vuoksi. Volar Sahenin toiminta-
alue on laaja, eikä sillä ole sen enempää re-
sursseja kuin tahtoakaan laajamittaiseen 
maagijahtiin. Vaaralliset magiankäyttäjät 
kuitenkin pyritään joko saattamaan vaarat-
tomiksi tai eliminoimaan kokonaan. 

Volar Sahenin kiinnostus vapaiden maagien 
suhteen on lähinnä uusien jäsenien löytämi-
sessä. Rekrytointityö on ankaraa ja kieltäy-
tyminen voi joskus johtaa mustakäsioikeu-
denkäynteihin. Yleensä tilanne kuitenkin 
ratkeaa maagin lähiympäristön painostuk-
sella Volar Sahenin eduksi. Joskus maagit 
pakenevat ja onnistuvat näin välttelemään 
Volar Sahenin etsijöitä.

Eräät Bliaronin maagit elävät eristyksessä 
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Henkimuodossa henkivaeltajan ruumis on 
alttiina hyökkäyksille ja muulle vahingolle. 
Hänen ruumiinsa on ikäänkuin koomassa. 
Henkivaeltajiin liittyy paljon uskomuksia, 
mutta heitä ei Gorunissa juurikaan pelätä, 
sillä kyvyistään huolimatta he eivät ole erityi-
sen aggressiivisia tai vallanhimoisia. Tyypilli-
nen henkivaeltaja asuu koko ikänsä Goru-
nin saarella ja pitää henkivaellusta lähinnä 
medintointiin verrattavana taitona.

Varjot
Varjot ovat kansan yleisnimitys aaveille, hen-
gille ja hirviöille. Toisaalta varjo on tarkem-
pi nimitys henkivaeltajalle, jonka ruumis on 
kuollut, mutta henki on jäänyt vaeltamaan 
maan päälle. Tämä eroaa aaveista ja hengis-
tä siten että varjo on kuin elävä olento, mut-
ta aineeton ja kyltymättömän nälän ja ja-
non riivaama. 

Ilmeisesti jos ruumis kuolee henkivaelluk-
sen aikana, vaeltavasta sielusta tulee useim-
miten varjo. Eräät henkivaeltajat antavat täl-
löin sielunsa hajaantua ja muuttua 
magiaksi, mutta toiset riivaavat jonkin ihmi-

sen ja jatkavat elämää tämän ruumiissa. 
On myös niitä, jotka jäävät pysyvästi vaelta-
viksi varjoiksi.

Varjo pitää olemuksensa kasassa magian 
avulla, jota se tarvitsee valtavia määriä ja 
imee sitä jatkuvasti ympäristöstään. Lähes 
kaikki Bliaronin varjot liikkuvat kuitenkin 
Gorunin saarella niin sanotussa Maailman-
haudassa, valtavassa vajoamassa, jonka 
synnystä ei tiedetä juuri mitään. Jostain 
sen syvyyksistä pulppuaa näennäisen loput-
tomasti maagista energiaa, jota elävät eivät 
kuitenkaan jostain syystä ole päässeet tä-
hän mennessä tutkimaan.

Joskus varjot kuitenkin eksyvät asutusten 
pariin ja aiheuttavat usein mittaamatonta 
hävitystä ja tuhoa. Varjot repivät kulkunsa 
aikana kaikkialta voimakkaasti magiaa ja 
he saattavat repiä magian jopa alueella liik-
kuvista ihmisistä, mikä johtaa välittömään 
kuolemaan. Varjojen vierailun jäljeltä pai-
kasta löytyy yleensä vain kuihtuneita ruu-
miita, mädäntyneitä puita ja tuhoutuneita 
asutuksia.

Bliaronin suurimmista yhteiskunnista ja he 
ovat kehittäneet erikoisia tapoja magian hyö-
dyntämiseen. Heidän magiatekniikkansa 
ovat pääosin tuntemattomia sivistyneelle 
maailmalle. Useat harvinaiset maagiyhtei-
söt elävät hyvin eristyneillä alueilla ja suoje-
levat omia magiatekniikkojaan kuolemaan-
sa asti.

Peliteknisesti manaajiin, henkivaeltajiin ja 
varjoihin voidaan soveltaa normaalia magia-
säännöstöä, mutta heidän käyttämiään ma-
giatekniikoita ei löydy tavallisten magianla-
jien alta. Tässä osiossa mainitut taikuuden 
lajit ovat esimerkkejä siitä, millaisiin suun-
tiin magiaa voi Bliaronissa viedä, jos tavalli-
nen pelijärjestelmä tarvitsee uudenlaista pot-
kua magian suhteen.

Manaajat
Manaaja on nimitys maagille, joka on erikois-
tunut kuolleista herättämiseen ja epäkuollei-
den luomiseen. He ovat kunnioitusta herättä-
viä velhoja ja noitia, ja heidän huhutaan 
pystyvän tarvittaessa nostamaan esiin koko-
naisia epäkuolleiden armeijoita. Bliaronissa 
manaajien toiminta on huonosti tunnettua, 
eikä manaajien toiminnasta ole olemassa 
konkreettisia todisteita.

Manaajien kaltaisista maageista löytyy kui-
tenkin muutamia merkintöjä, joiden perus-
teella on arveltu, että heitä on aikoinaan toi-
minut myös Vanhan Sahenin sisällä. 
Myöhempinä aikoina manaajien arvellaan 
hajonneen pieniin kultteihin ja ryhmitty-
miin, joiden toiminta on keskittynyt erityises-
ti kuoleman ja siihen liittyvän magian tutki-
miseen. Ryhmän sisällä manaajat pystyivät 
arveluiden mukaan kehittämään kuoleman 
magiaansa ja jakamaan tietoa siitä uusille 
sukupolville.

Kansanperinteen mukaan manaajan tunnis-
taa siitä, että hän keräilee luita ja muita 
kuolleiden ihmisten ja eläinten jäänteitä, joi-
ta kantaa usein mukanaan. On arveltu, että 

näiden avulla manaaja on päässyt lähem-
mäs kuolemaa ja pystynyt tutkimaan kuole-
man olemusta sekä siihen liittyvää sielun 
hajoamista. Joidenkin manaajien väitetään 
keräävän sieluja, eli kuolleiden ihmisten 
jäänteitä, joihin sielu on sitoutuneena.

Mihin näitä sieluja on käytetty, on vielä hä-
märän peitossa. On yleisesti tiedossa, että 
ihmisen sielu, jonka manaaja on saanut py-
syvästi sitoutumaan esimerkiksi sääriluu-
hun kärsii vakavista mielenterveydellisistä 
ongelmista ja vain harvoin ymmärtää oman 
tilansa laadun. Arvellaan, että tällaiset sie-
lut pyrkivät vapauteen, ja arvellaan, että 
manaajien lupaukset vapaudesta ovat saa-
neet nämä sielut toimimaan jollain tavalla 
manaajien auttamiseksi.

Shamaanien tiedetään harjoittavan manaa-
jien kaltaisia rituaaleja esimerkiksi keskus-
tellessaan vainajien kanssa. Tätä tekniik-
kaa ei tunneta Saheneissa ja kuolemaan 
liittyvien rituaalien tutkiminen onkin useis-
sa Sahenien linnoituksissa kielletty.

Henkivaeltajat
Henkivaeltajat ovat pieni eristäytynyt heimo 
Gorunin saarelta, jotka ovat oppineet käyt-
tämään magiaa tehokkaasti hyväkseen kes-
kustellessaan henkien kanssa. He jopa ky-
kenevät irrottautumaan ruumiistaan ja 
liikkumaan henkenä. Henkenä liikkuminen 
vaatii kuitenkin paljon keskittymistä ja ma-
gian käyttöä, mutta toisaalta henkivaeltaja 
on aineeton, eikä käytännössä muu kuin 
hänen oma tahtonsa rajoita hänen kulke-
maansa nopeutta tai matkaa.

Henki voi olla halutessaan näkymätön, mut-
ta myös ilmestyä ihmisille. Henkivaelluksen 
aikana maagi näkee maailman erilaisena, 
koska hän näkee täydellisesti muut henget 
ja ihmisten aurat. Henkivaeltajat kykenevät 
tarinoiden mukaan myös riivaamaan, eli ot-
tamaan hallintaansa heikkotahtoisempia ih-
misiä, henkimuodossaan. 



177

Henkimuodossa henkivaeltajan ruumis on 
alttiina hyökkäyksille ja muulle vahingolle. 
Hänen ruumiinsa on ikäänkuin koomassa. 
Henkivaeltajiin liittyy paljon uskomuksia, 
mutta heitä ei Gorunissa juurikaan pelätä, 
sillä kyvyistään huolimatta he eivät ole erityi-
sen aggressiivisia tai vallanhimoisia. Tyypilli-
nen henkivaeltaja asuu koko ikänsä Goru-
nin saarella ja pitää henkivaellusta lähinnä 
medintointiin verrattavana taitona.

Varjot
Varjot ovat kansan yleisnimitys aaveille, hen-
gille ja hirviöille. Toisaalta varjo on tarkem-
pi nimitys henkivaeltajalle, jonka ruumis on 
kuollut, mutta henki on jäänyt vaeltamaan 
maan päälle. Tämä eroaa aaveista ja hengis-
tä siten että varjo on kuin elävä olento, mut-
ta aineeton ja kyltymättömän nälän ja ja-
non riivaama. 

Ilmeisesti jos ruumis kuolee henkivaelluk-
sen aikana, vaeltavasta sielusta tulee useim-
miten varjo. Eräät henkivaeltajat antavat täl-
löin sielunsa hajaantua ja muuttua 
magiaksi, mutta toiset riivaavat jonkin ihmi-

sen ja jatkavat elämää tämän ruumiissa. 
On myös niitä, jotka jäävät pysyvästi vaelta-
viksi varjoiksi.

Varjo pitää olemuksensa kasassa magian 
avulla, jota se tarvitsee valtavia määriä ja 
imee sitä jatkuvasti ympäristöstään. Lähes 
kaikki Bliaronin varjot liikkuvat kuitenkin 
Gorunin saarella niin sanotussa Maailman-
haudassa, valtavassa vajoamassa, jonka 
synnystä ei tiedetä juuri mitään. Jostain 
sen syvyyksistä pulppuaa näennäisen loput-
tomasti maagista energiaa, jota elävät eivät 
kuitenkaan jostain syystä ole päässeet tä-
hän mennessä tutkimaan.

Joskus varjot kuitenkin eksyvät asutusten 
pariin ja aiheuttavat usein mittaamatonta 
hävitystä ja tuhoa. Varjot repivät kulkunsa 
aikana kaikkialta voimakkaasti magiaa ja 
he saattavat repiä magian jopa alueella liik-
kuvista ihmisistä, mikä johtaa välittömään 
kuolemaan. Varjojen vierailun jäljeltä pai-
kasta löytyy yleensä vain kuihtuneita ruu-
miita, mädäntyneitä puita ja tuhoutuneita 
asutuksia.

Bliaronin suurimmista yhteiskunnista ja he 
ovat kehittäneet erikoisia tapoja magian hyö-
dyntämiseen. Heidän magiatekniikkansa 
ovat pääosin tuntemattomia sivistyneelle 
maailmalle. Useat harvinaiset maagiyhtei-
söt elävät hyvin eristyneillä alueilla ja suoje-
levat omia magiatekniikkojaan kuolemaan-
sa asti.

Peliteknisesti manaajiin, henkivaeltajiin ja 
varjoihin voidaan soveltaa normaalia magia-
säännöstöä, mutta heidän käyttämiään ma-
giatekniikoita ei löydy tavallisten magianla-
jien alta. Tässä osiossa mainitut taikuuden 
lajit ovat esimerkkejä siitä, millaisiin suun-
tiin magiaa voi Bliaronissa viedä, jos tavalli-
nen pelijärjestelmä tarvitsee uudenlaista pot-
kua magian suhteen.

Manaajat
Manaaja on nimitys maagille, joka on erikois-
tunut kuolleista herättämiseen ja epäkuollei-
den luomiseen. He ovat kunnioitusta herättä-
viä velhoja ja noitia, ja heidän huhutaan 
pystyvän tarvittaessa nostamaan esiin koko-
naisia epäkuolleiden armeijoita. Bliaronissa 
manaajien toiminta on huonosti tunnettua, 
eikä manaajien toiminnasta ole olemassa 
konkreettisia todisteita.

Manaajien kaltaisista maageista löytyy kui-
tenkin muutamia merkintöjä, joiden perus-
teella on arveltu, että heitä on aikoinaan toi-
minut myös Vanhan Sahenin sisällä. 
Myöhempinä aikoina manaajien arvellaan 
hajonneen pieniin kultteihin ja ryhmitty-
miin, joiden toiminta on keskittynyt erityises-
ti kuoleman ja siihen liittyvän magian tutki-
miseen. Ryhmän sisällä manaajat pystyivät 
arveluiden mukaan kehittämään kuoleman 
magiaansa ja jakamaan tietoa siitä uusille 
sukupolville.

Kansanperinteen mukaan manaajan tunnis-
taa siitä, että hän keräilee luita ja muita 
kuolleiden ihmisten ja eläinten jäänteitä, joi-
ta kantaa usein mukanaan. On arveltu, että 

näiden avulla manaaja on päässyt lähem-
mäs kuolemaa ja pystynyt tutkimaan kuole-
man olemusta sekä siihen liittyvää sielun 
hajoamista. Joidenkin manaajien väitetään 
keräävän sieluja, eli kuolleiden ihmisten 
jäänteitä, joihin sielu on sitoutuneena.

Mihin näitä sieluja on käytetty, on vielä hä-
märän peitossa. On yleisesti tiedossa, että 
ihmisen sielu, jonka manaaja on saanut py-
syvästi sitoutumaan esimerkiksi sääriluu-
hun kärsii vakavista mielenterveydellisistä 
ongelmista ja vain harvoin ymmärtää oman 
tilansa laadun. Arvellaan, että tällaiset sie-
lut pyrkivät vapauteen, ja arvellaan, että 
manaajien lupaukset vapaudesta ovat saa-
neet nämä sielut toimimaan jollain tavalla 
manaajien auttamiseksi.

Shamaanien tiedetään harjoittavan manaa-
jien kaltaisia rituaaleja esimerkiksi keskus-
tellessaan vainajien kanssa. Tätä tekniik-
kaa ei tunneta Saheneissa ja kuolemaan 
liittyvien rituaalien tutkiminen onkin useis-
sa Sahenien linnoituksissa kielletty.

Henkivaeltajat
Henkivaeltajat ovat pieni eristäytynyt heimo 
Gorunin saarelta, jotka ovat oppineet käyt-
tämään magiaa tehokkaasti hyväkseen kes-
kustellessaan henkien kanssa. He jopa ky-
kenevät irrottautumaan ruumiistaan ja 
liikkumaan henkenä. Henkenä liikkuminen 
vaatii kuitenkin paljon keskittymistä ja ma-
gian käyttöä, mutta toisaalta henkivaeltaja 
on aineeton, eikä käytännössä muu kuin 
hänen oma tahtonsa rajoita hänen kulke-
maansa nopeutta tai matkaa.

Henki voi olla halutessaan näkymätön, mut-
ta myös ilmestyä ihmisille. Henkivaelluksen 
aikana maagi näkee maailman erilaisena, 
koska hän näkee täydellisesti muut henget 
ja ihmisten aurat. Henkivaeltajat kykenevät 
tarinoiden mukaan myös riivaamaan, eli ot-
tamaan hallintaansa heikkotahtoisempia ih-
misiä, henkimuodossaan. 



178

Bliaronin luonto ja eläimistö sisältää luke-
mattomia eri lajeja, joista monet tunnetaan 
varsin hyvin. Tyypilliset ympäristöön sopi-
vat eläimet kuuluvat maastoon ilman mai-
nintaa, esimerkiksi nurmi- ja metsäalueilla 
jänikset ja peurat ovat yleisiä, kun taas vii-
dakosta saattaa löytyä elefantti tai vaikka 
pantteri. Lampaat ja lehmät ovat tyypillisiä 
maatalouseläimiä. Yleisesti kaikenlaisia veto-
juhtina toimivia eläimiä, kuten aaseja, muu-
leja tai härkiä, kutsutaan kuitenkin ämmy-
leiksi. Tarkka lajituntemus on vain harvoin 
merkityksellistä.

Hevosia Bliaronissa ei ole ainakaan siinä 
määrin, että niiden käyttö olisi yleistynyt. 
Ratsuna käytetään yleisesti danakeja, eli 
suurikokoisia liskoja, jotka selviävät hyvin 
Aron paahteestakin. Danak on itseasiassa ni-
mitys useille samantyylisille lajeille, joten 
vaihtelua näiden eläinten ulkonäön välillä 
on paljon. Yleisjako on, että villit Danakit 
ovat suurikokoisempia kuin kesytetyt olen-
not, mutta poikkeuksiakin löytyy.

Ympäristöistä löytyy myös muita Bliaronille 
tyypillisiä eläimiä, joista on tässä kappalees-
sa esitelty muutamia. Olentolistauksen tar-
koituksena on antaa viitettä Bliaronin fanta-
siaolentojen tyylille. Perinteiseen fantasiaan 
kuuluvia örkkejä Bliaronista ei löydy, lohi-
käärmeet ovat tarunomaisia Uentan Jeme-
jä, joiden olemassaolosta ei ole varmuutta. 
Rottamaiset niragat ja erikoiset Ide Jemit, 
eräänlaiset lohikäärmeen mutaatiot, ja sym-
paattiset peikot antavat Bliaronin fantasia-
luonnolle oman ilmeensä.

Maailma on suuri ja monimuotoinen. Pelin-
johtajia kannustetaan muokkaamaan ja 
suunnittelemaan luontoa pelityyliin sopivak-
si. Yksi tapa on ottaa jokin tässä kappalees-
sa mainituista olennoista ja suunnitella sii-
tä uusi alarotu. Erityisesti Ide Jemit ja Da-
nakit ovat otollisia tälle lähtökohdalle, 
koska ne kuvaavat lähtökohtaisesti suurem-
paa lajien ryhmää. Olentojen kohdalla mai-
nitut ominaisuuksien arvot kuvaavat kysei-
sen olennon keskiarvoja.

Niraga
Yleiskuvaus:
Nämä rottamaiset pienikokoiset humanoidit 
elävät pienissä, 10-30 jäsenen laumoissa sy-
vällä arolla ja vuoristoseuduilla. Yleensä 
urokset kasvavat noin metrin mittaisiksi ja 
naaraat vähän isommiksi.  Niragat ovat kaik-
kiruokaisia ja osaavat käyttää alkeellisia 
aseita metsästäessään. Niragat eivät sinäl-
lään ole erityisen älykkäitä, mutta erityises-
ti metsästäessään ja reviiriään puolustaes-
saan ne ovat näyttäneet tappavaa nokkeluut-
ta. Niragat ovat yleensä harmittomia, mutta 
suuren lauman reviirille eksyneet matkusta-
jat ovat suuressa hengenvaarassa.

Fyysiset ominaispiirteet:
Niragat ovat kokoonsa nähden fyysisesti voi-
makkaita ja vikkeläliikkeisiä. Niiden terävät 
hampaat ja kynnet pureutuvat helposti ihmi-
sen lihaan ja aiheuttavat usein tulehduksia 
ja sairauksia. Niragojen luut ovat erittäin 
kestävät ja taipuisat, ja niistä saa hyviä asei-
ta ja käyttöesineitä, joten tästä syystä mo-
net klaanilaiset metsästävät niitä.

Henkiset ominaispiirtet:
Niragat toimivat laumana erittäin tehok-
kaasti, mutta yksinään ovat melko avutto-
mia. Yleisimpiin metsästystaktiikoihin kuu-
luu saaliin piirittäminen ja luonnonmuoto-
jen, kuten kallioiden ja puiden tehokas 
hyödyntäminen. Yleensä niragat välttävät 
ihmisiä, mutta kuten useimmat eläimet suo-
jelevat pesäänsä ja poikasiaan, jos tuntevat 
olonsa uhatuksi.
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Bliaronin luonto ja eläimistö sisältää luke-
mattomia eri lajeja, joista monet tunnetaan 
varsin hyvin. Tyypilliset ympäristöön sopi-
vat eläimet kuuluvat maastoon ilman mai-
nintaa, esimerkiksi nurmi- ja metsäalueilla 
jänikset ja peurat ovat yleisiä, kun taas vii-
dakosta saattaa löytyä elefantti tai vaikka 
pantteri. Lampaat ja lehmät ovat tyypillisiä 
maatalouseläimiä. Yleisesti kaikenlaisia veto-
juhtina toimivia eläimiä, kuten aaseja, muu-
leja tai härkiä, kutsutaan kuitenkin ämmy-
leiksi. Tarkka lajituntemus on vain harvoin 
merkityksellistä.

Hevosia Bliaronissa ei ole ainakaan siinä 
määrin, että niiden käyttö olisi yleistynyt. 
Ratsuna käytetään yleisesti danakeja, eli 
suurikokoisia liskoja, jotka selviävät hyvin 
Aron paahteestakin. Danak on itseasiassa ni-
mitys useille samantyylisille lajeille, joten 
vaihtelua näiden eläinten ulkonäön välillä 
on paljon. Yleisjako on, että villit Danakit 
ovat suurikokoisempia kuin kesytetyt olen-
not, mutta poikkeuksiakin löytyy.

Ympäristöistä löytyy myös muita Bliaronille 
tyypillisiä eläimiä, joista on tässä kappalees-
sa esitelty muutamia. Olentolistauksen tar-
koituksena on antaa viitettä Bliaronin fanta-
siaolentojen tyylille. Perinteiseen fantasiaan 
kuuluvia örkkejä Bliaronista ei löydy, lohi-
käärmeet ovat tarunomaisia Uentan Jeme-
jä, joiden olemassaolosta ei ole varmuutta. 
Rottamaiset niragat ja erikoiset Ide Jemit, 
eräänlaiset lohikäärmeen mutaatiot, ja sym-
paattiset peikot antavat Bliaronin fantasia-
luonnolle oman ilmeensä.

Maailma on suuri ja monimuotoinen. Pelin-
johtajia kannustetaan muokkaamaan ja 
suunnittelemaan luontoa pelityyliin sopivak-
si. Yksi tapa on ottaa jokin tässä kappalees-
sa mainituista olennoista ja suunnitella sii-
tä uusi alarotu. Erityisesti Ide Jemit ja Da-
nakit ovat otollisia tälle lähtökohdalle, 
koska ne kuvaavat lähtökohtaisesti suurem-
paa lajien ryhmää. Olentojen kohdalla mai-
nitut ominaisuuksien arvot kuvaavat kysei-
sen olennon keskiarvoja.

Niraga
Yleiskuvaus:
Nämä rottamaiset pienikokoiset humanoidit 
elävät pienissä, 10-30 jäsenen laumoissa sy-
vällä arolla ja vuoristoseuduilla. Yleensä 
urokset kasvavat noin metrin mittaisiksi ja 
naaraat vähän isommiksi.  Niragat ovat kaik-
kiruokaisia ja osaavat käyttää alkeellisia 
aseita metsästäessään. Niragat eivät sinäl-
lään ole erityisen älykkäitä, mutta erityises-
ti metsästäessään ja reviiriään puolustaes-
saan ne ovat näyttäneet tappavaa nokkeluut-
ta. Niragat ovat yleensä harmittomia, mutta 
suuren lauman reviirille eksyneet matkusta-
jat ovat suuressa hengenvaarassa.

Fyysiset ominaispiirteet:
Niragat ovat kokoonsa nähden fyysisesti voi-
makkaita ja vikkeläliikkeisiä. Niiden terävät 
hampaat ja kynnet pureutuvat helposti ihmi-
sen lihaan ja aiheuttavat usein tulehduksia 
ja sairauksia. Niragojen luut ovat erittäin 
kestävät ja taipuisat, ja niistä saa hyviä asei-
ta ja käyttöesineitä, joten tästä syystä mo-
net klaanilaiset metsästävät niitä.

Henkiset ominaispiirtet:
Niragat toimivat laumana erittäin tehok-
kaasti, mutta yksinään ovat melko avutto-
mia. Yleisimpiin metsästystaktiikoihin kuu-
luu saaliin piirittäminen ja luonnonmuoto-
jen, kuten kallioiden ja puiden tehokas 
hyödyntäminen. Yleensä niragat välttävät 
ihmisiä, mutta kuten useimmat eläimet suo-
jelevat pesäänsä ja poikasiaan, jos tuntevat 
olonsa uhatuksi.
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Danak
Yleiskuvaus:
Nämä neljällä raajalla liikkuvat paksunah-
kaiset liskot asuttavat suurinta osaa suures-
ta arosta. Yleisyytensä vuoksi danakeja on 
kesytetty ja koulutettu ratsuiksi ja vetojuh-
diksi jo muinaisista ajoista lähtien. Danake-
ja löytyy monia eri lajeja, joista toiset ovat 
paljon suurempia, villejä lihansyöjiä jotka so-
pivat sotaratsuiksi, jos on tarpeeksi pätevä 
ratsumies. Toiset lajit ovat puolestaan kas-
vissyöjiä ja selkeästi pienempikasvuisia, ja 
niitä käytetään useammin vetovaljakoissa. 
Ison villi-danakien lauman näkeminen täy-
dessä laukassa arolla on henkeäsalpaavan 
upea näky.

Fyysiset ominaispiirteet:
Vapaat lihansyöjädanakit voivat olla säkä-
korkeudeltaan jopa aikuista miestä kor-
keampia petoja, kun taas jotkut kesyimmis-
tä lajeista ulottuvat täysikasvuisina vain 
miehen napaan asti. Danakin paino, luon-
nolliset aseet, nahan lujuus sekä monet 
muut piirteet riippuvat lajista, ja siitä kuin-
ka pitkään kyseistä lajia on kesytetty.

Henkiset ominaispiirteet:
Danakit ovat älykkäitä eläimiä, joille pystyy 
opettamaan monia temppuja. Danakit kiin-
tyvät usein nuorella iällä omistajaansa, jo-
ten niiden myyminen uudelle omistajalle 
vanhempina on vaivalloista. Danakit eivät 
ole suuri uhka ihmisille, mutta ne puolusta-
vat raivoisasti omistajiaan ja laumatoverei-
taan.

Peikko
Yleiskuvaus:
Nämä massiiviset pedot herättävät kauhua 
jopa karaistuneimmissakin heimosotureis-
sa. Peikot voivat kasvaa jopa nelimetrisiksi 
ja painaa toista tonnia. Monien onneksi pei-
kot ovat harvalukuisia, eikä niitä esiinny 
merkittävästi kuin Seriton ja Suolatien alu-
eella. Peikot yleensä esiintyvät yksittäin, 
mutta pienet ryhmät eivät ole ennenkuulu-
mattomia. Peikkojen hengenlahjat ovat hei-
kot, mutta klaanien keskuudessa liikkuu ta-
rinoita ”peikkomaageista” ja peikoista, jotka 
osaavat puhua.

Fyysiset ominaispiirteet:
Peikot ovat erittäin kestäviä ja vahvoja. Nuo-
let ja miekat ovat lähes hyödyttömiä täysi-
kasvuista peikkoa vastaan. Peikkojen nah-
ka on myös erittäin paksu, joten peikkoja 
on vaikea saada hengiltä. Peikot syövät lä-
hinnä lihaa, joten karhut ja muut suureläi-
met ovat niiden yleisintä saaliskantaa.

Henkiset ominaispiirteet:
Peikot käyttävät usein kiviä ja puita asei-
naan metsästäessään ja tapellessaan keske-
nään. Peikot eivät sinällään pelkää juuri mi-
tään, mutta suuret luonnonvoimat voivat 
saada peikon paniikkiin. Ne eivät ole erityi-
sen häijyjä, mutta peikkojen tappavan leik-
kimielisyyden takia monet paikalliset kartta-
vat peikkoja kuin ruttoa. Peikkojen suurin 
heikkous on niiden pieni älykkyys ja ihmi-
siä heikommat vaistot, joten niiden huijaa-
minen on kohtalaisen helppoa.
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Danak
Yleiskuvaus:
Nämä neljällä raajalla liikkuvat paksunah-
kaiset liskot asuttavat suurinta osaa suures-
ta arosta. Yleisyytensä vuoksi danakeja on 
kesytetty ja koulutettu ratsuiksi ja vetojuh-
diksi jo muinaisista ajoista lähtien. Danake-
ja löytyy monia eri lajeja, joista toiset ovat 
paljon suurempia, villejä lihansyöjiä jotka so-
pivat sotaratsuiksi, jos on tarpeeksi pätevä 
ratsumies. Toiset lajit ovat puolestaan kas-
vissyöjiä ja selkeästi pienempikasvuisia, ja 
niitä käytetään useammin vetovaljakoissa. 
Ison villi-danakien lauman näkeminen täy-
dessä laukassa arolla on henkeäsalpaavan 
upea näky.

Fyysiset ominaispiirteet:
Vapaat lihansyöjädanakit voivat olla säkä-
korkeudeltaan jopa aikuista miestä kor-
keampia petoja, kun taas jotkut kesyimmis-
tä lajeista ulottuvat täysikasvuisina vain 
miehen napaan asti. Danakin paino, luon-
nolliset aseet, nahan lujuus sekä monet 
muut piirteet riippuvat lajista, ja siitä kuin-
ka pitkään kyseistä lajia on kesytetty.

Henkiset ominaispiirteet:
Danakit ovat älykkäitä eläimiä, joille pystyy 
opettamaan monia temppuja. Danakit kiin-
tyvät usein nuorella iällä omistajaansa, jo-
ten niiden myyminen uudelle omistajalle 
vanhempina on vaivalloista. Danakit eivät 
ole suuri uhka ihmisille, mutta ne puolusta-
vat raivoisasti omistajiaan ja laumatoverei-
taan.

Peikko
Yleiskuvaus:
Nämä massiiviset pedot herättävät kauhua 
jopa karaistuneimmissakin heimosotureis-
sa. Peikot voivat kasvaa jopa nelimetrisiksi 
ja painaa toista tonnia. Monien onneksi pei-
kot ovat harvalukuisia, eikä niitä esiinny 
merkittävästi kuin Seriton ja Suolatien alu-
eella. Peikot yleensä esiintyvät yksittäin, 
mutta pienet ryhmät eivät ole ennenkuulu-
mattomia. Peikkojen hengenlahjat ovat hei-
kot, mutta klaanien keskuudessa liikkuu ta-
rinoita ”peikkomaageista” ja peikoista, jotka 
osaavat puhua.

Fyysiset ominaispiirteet:
Peikot ovat erittäin kestäviä ja vahvoja. Nuo-
let ja miekat ovat lähes hyödyttömiä täysi-
kasvuista peikkoa vastaan. Peikkojen nah-
ka on myös erittäin paksu, joten peikkoja 
on vaikea saada hengiltä. Peikot syövät lä-
hinnä lihaa, joten karhut ja muut suureläi-
met ovat niiden yleisintä saaliskantaa.

Henkiset ominaispiirteet:
Peikot käyttävät usein kiviä ja puita asei-
naan metsästäessään ja tapellessaan keske-
nään. Peikot eivät sinällään pelkää juuri mi-
tään, mutta suuret luonnonvoimat voivat 
saada peikon paniikkiin. Ne eivät ole erityi-
sen häijyjä, mutta peikkojen tappavan leik-
kimielisyyden takia monet paikalliset kartta-
vat peikkoja kuin ruttoa. Peikkojen suurin 
heikkous on niiden pieni älykkyys ja ihmi-
siä heikommat vaistot, joten niiden huijaa-
minen on kohtalaisen helppoa.
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Surak
Yleiskuvaus:
Surakit ovat miehen nyrkin kokoisia hyöntei-
siä, jotka keräävät ravintonsa hedelmäpui-
den nektarista. Ne tekevät pesänsä puiden 
sisään kaivaen ja lahottaen rungon ontoksi. 
Surakit ovat erittäin hyödyllisiä matkalaisil-
le, sillä niitä pyydystämällä voi saada hyvää 
ravintoa. Surakin liha on hyvin makeaa, ja 
sitä pidetäänkin suurena herkkuna monien 
heimokansojen keskuudessa. Sivistyneem-
millä alueilla hyönteisten syöntiä kammoksu-
taan, joten surak-pesät lähinnä tuhotaan, 
koska ne tuhoavat hedelmäpuita.

Fyysiset ominaispiirteet:
Surakit ovat muiden hyönteisten tapaan kes-
täviä ja nopeita. Ne liikkuvat hyppien puus-
ta toiseen keräten ravintoa. Surakilla on 
kuusi pitkää jalkaa, joiden päässä terävät 
tarttumakynnet. On erittäin epämiellyttä-
vää, jos surak sattuu tarttumaan ihmisen li-
haan, sillä sen irroittaminen on erittäin vai-
keaa ja kivuliasta. 

Henkiset ominaispiirteet:
Vaaran uhatessa surakit ruiskivat mietoa 
happoa tunkeilijan päälle, jotta muut lau-
matoverit tunnistavat uhan. Tästä syystä 
surakien metsästämiseen tarvitaan taitoa ja 
kylmää harkintakykyä. Surakeja voidaan 
helposti pyydystää haavilla tai pienillä nek-
tariansoilla, mutta surakin pyydystäminen 
suoraan pesästä voi olla kohtalokasta.

Gare
Yleiskuvaus:
Nämä ihmisille painajaisia tuottavat saalista-
jat ovat suuri vitsaus monilla alueilla. Garet 
tekevät isoina laumoina suuriakin tuhoja 
monilla reuna-alueilla, ja joskus myös sy-
vemmälläkin sivistyksen parissa. Yleisesti ga-
reja metsästetään, etteivät laumat kasvaisi 
liian suuriksi, sekä myös puhtaasta vihasta 
näitä inhottavia petoja kohtaan. Garet ovat 
harvinaisen häijyjä ja tappavia olentoja, jot-
ka syövät kaikkea, mitä saavat hengiltä. Ne 
taistelevat usein myös keskenään suurista 
revireistään, ja täten myös harventavat itse 
omaa kantaansa. Garet liikkuvat jatkuvasti 
alueelta toiselle ruuan perässä tyhjennetty-
ään oman laajan reviirinsä ruuasta, ja siirty-
vät sitten seuraavalle alueelle kuin hei-
näsirkat. On myös tarinoita barbaa-
riklaanien shamaaneista, jotka 
ovat "kesyttäneet" gareja ja 
käyttävät niitä aseina viholli-
siaan vastaan.

Fyysiset ominaispiir-
teet:
Garet ovat nopeita juoksemaan ja 
liikkuvat tarvittaessa myös kahdel-
la jalalla. Neljällä raajalla tosin 
juoksevat nopeammin ja ketteräm-
min. Garet ovat ihmisiä nopeam-
pia ja vahvempia, mutta eivät käy-
tä muita kuin luonnollisia asei-
taan. Yksittäiselle soturille on 
erittäin vaarallista kohdata täysi-
kasvuinen gare, sillä ne eivät luo-
vuta ennen kuin kuolevat.

Henkiset ominaispiirteet:
Koska gareilla ei ole kuin 
muutamia luonnollisia vi-
hollisia, niiltä puuttuu pel-
ko ja sen tuoma terve itse-
suojeluvaisto melkein ko-
konaan. Tämän takia 
gareja pystyy huijaa-
maan ansoihin koh-
tuullisen helposti. 
Garet pelkäävät ai-
noastaan tulta, jo-

ten monilla garejen häiriköimillä alueilla ky-
lät pystyttävät isoja tulia suojaamaan ihmi-
siä ja karjaa.
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Surak
Yleiskuvaus:
Surakit ovat miehen nyrkin kokoisia hyöntei-
siä, jotka keräävät ravintonsa hedelmäpui-
den nektarista. Ne tekevät pesänsä puiden 
sisään kaivaen ja lahottaen rungon ontoksi. 
Surakit ovat erittäin hyödyllisiä matkalaisil-
le, sillä niitä pyydystämällä voi saada hyvää 
ravintoa. Surakin liha on hyvin makeaa, ja 
sitä pidetäänkin suurena herkkuna monien 
heimokansojen keskuudessa. Sivistyneem-
millä alueilla hyönteisten syöntiä kammoksu-
taan, joten surak-pesät lähinnä tuhotaan, 
koska ne tuhoavat hedelmäpuita.

Fyysiset ominaispiirteet:
Surakit ovat muiden hyönteisten tapaan kes-
täviä ja nopeita. Ne liikkuvat hyppien puus-
ta toiseen keräten ravintoa. Surakilla on 
kuusi pitkää jalkaa, joiden päässä terävät 
tarttumakynnet. On erittäin epämiellyttä-
vää, jos surak sattuu tarttumaan ihmisen li-
haan, sillä sen irroittaminen on erittäin vai-
keaa ja kivuliasta. 

Henkiset ominaispiirteet:
Vaaran uhatessa surakit ruiskivat mietoa 
happoa tunkeilijan päälle, jotta muut lau-
matoverit tunnistavat uhan. Tästä syystä 
surakien metsästämiseen tarvitaan taitoa ja 
kylmää harkintakykyä. Surakeja voidaan 
helposti pyydystää haavilla tai pienillä nek-
tariansoilla, mutta surakin pyydystäminen 
suoraan pesästä voi olla kohtalokasta.

Gare
Yleiskuvaus:
Nämä ihmisille painajaisia tuottavat saalista-
jat ovat suuri vitsaus monilla alueilla. Garet 
tekevät isoina laumoina suuriakin tuhoja 
monilla reuna-alueilla, ja joskus myös sy-
vemmälläkin sivistyksen parissa. Yleisesti ga-
reja metsästetään, etteivät laumat kasvaisi 
liian suuriksi, sekä myös puhtaasta vihasta 
näitä inhottavia petoja kohtaan. Garet ovat 
harvinaisen häijyjä ja tappavia olentoja, jot-
ka syövät kaikkea, mitä saavat hengiltä. Ne 
taistelevat usein myös keskenään suurista 
revireistään, ja täten myös harventavat itse 
omaa kantaansa. Garet liikkuvat jatkuvasti 
alueelta toiselle ruuan perässä tyhjennetty-
ään oman laajan reviirinsä ruuasta, ja siirty-
vät sitten seuraavalle alueelle kuin hei-
näsirkat. On myös tarinoita barbaa-
riklaanien shamaaneista, jotka 
ovat "kesyttäneet" gareja ja 
käyttävät niitä aseina viholli-
siaan vastaan.

Fyysiset ominaispiir-
teet:
Garet ovat nopeita juoksemaan ja 
liikkuvat tarvittaessa myös kahdel-
la jalalla. Neljällä raajalla tosin 
juoksevat nopeammin ja ketteräm-
min. Garet ovat ihmisiä nopeam-
pia ja vahvempia, mutta eivät käy-
tä muita kuin luonnollisia asei-
taan. Yksittäiselle soturille on 
erittäin vaarallista kohdata täysi-
kasvuinen gare, sillä ne eivät luo-
vuta ennen kuin kuolevat.

Henkiset ominaispiirteet:
Koska gareilla ei ole kuin 
muutamia luonnollisia vi-
hollisia, niiltä puuttuu pel-
ko ja sen tuoma terve itse-
suojeluvaisto melkein ko-
konaan. Tämän takia 
gareja pystyy huijaa-
maan ansoihin koh-
tuullisen helposti. 
Garet pelkäävät ai-
noastaan tulta, jo-

ten monilla garejen häiriköimillä alueilla ky-
lät pystyttävät isoja tulia suojaamaan ihmi-
siä ja karjaa.
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Havari
Yleiskuvaus:
Havarit ovat kevytrakenteisia kissamaisia 
apinoita. Havareita esiintyy Bliwonin alueel-
la kaupungeissa ja metsissä. Kaupungeissa 
havarit tuottavat jatkuvaa harmia, sillä ne 
varastavat ruokatarvikkeita ja pieniä, kiiltä-
viä esineitä. Havarien pesien metsästämi-
nen onkin monien lasten lempipuuhaa, sillä 
ei koskaan tiedä mitä niistä löytää. Koska 
ne ovat erittäin ketteriä ja nopeita, niiden 
pyydystäminen paljain käsin on melkein 
mahdotonta. Jotkut kuitenkin kesyttävät nii-
tä myös kotieläimiksi. Havarit ovat ovelia ja 
huhutaan, että jotkin järjestöt jopa koulutta-
vat kesyjä havareita varkaiksi, vakoojiksi 
tai muihin tehtäviin, sillä ne oppivat nopeas-
ti taitavan kouluttajan opissa. Siksi kesyjä 
havareita lemmikkeinä pitäviä henkilöitä pi-
detään usein epäluotettavina.

Fyysiset ominaispiirteet:
Havarit ovat pehmeäturkkisia ja pitkähäntäi-
siä. Niillä on sisään vedettävät terävät 
kynnet, joita ne käyttävät kiipeilyyn ja 
metsästämiseen. Havarit syövät pie-
niä eläimiä, joita ne metsästävät erit-
täin taidokkaasti. Ne ovat kevytraken-
teisia ja erittäin ketteriä. Havareilla on 
apinamaiset kämmenet, jotka auttavat nii-
tä liikkumaan talojen ja puiden välillä. Hava-
rit eivät ole sinällään vaarallisia, mutta mo-
net lapset ovat saaneet karvaasti katua tun-
keuduttuaan havarin pesään.

Henkiset ominaispiirteet:
Havarit ovat nokkelia, ja niille voidaan opet-
taa monenlaisia käskyjä ja temppuja. Ha-
varit ovat kuitenkin itsenäisiä ja 
omaehtoisia. Havareista on 
sekä hyötyä että haittaa ih-
misasutukselle, joten niitä 
yleensä siedetään. Hava-
rit liikkuvat myös usein 
öisin, ja niillä on hyvä 
yönäkö ja erinomainen 
kuulo. Havareiden olles-
sa lähettyvillä kannattaa 
pitää visusti kiinni tava-
roistaan.

Ide Jem
Yleiskuvaus:
Nämä mystiset olennot ovat vanhan Sahe-
nin arkistojen mukaan siunaamattomien lo-
hikäärmeen poikasista kasvaneita hirviöitä. 
Näistä olennoista liikkuu paljon tarinoita mo-
nissa eri kulttuureissa, mutta yksityiskoh-
dat Ide Jemien koosta, tavoista, muodosta 
ja periaatteessa kaikesta mahdollisesta vaih-
televat huomattavasti. Ide Jem tarkoittaa 
monesti vain sanan "hirviö" tai ”peto” syno-
nyymia paikallisille ihmisille. Ide Jem -ha-
vaintoja on ollut lähiaikoina esimerkiksi jätti-
läismäisestä suokäärmeestä ja petomaises-
ta krokotiilistä. Molemmat havainnot ovat 
olleet huolestuttavan lähellä Mura-vuorta, 
joka sijaitsee vain parin päivän päässä 
Luninista pohjoiseen.

Fyysiset ominaispiirteet:
Ide Jemien ainoita yhteisiä piirteitä 
ovat, että ne ovat aina liskoja, niillä on 
iho täynnä mustia kuvioita ja kaikilla 
on siiventyngät selässä. Kaikki Ide Je-
mit ovat massiivisen kokoisia täysikas-
vuisina sekä erittäin arvaamattomia. 
Monet tarinat painottavat myös Ide Je-
min ruuminosien sisältävän mystisiä 

ominaisuuksia, kuten parantavia tai maagi-
sia voimia. Tästä syystä monet villimaagit 
yrittävät metsästää tai ostaa Ide Jemien 
osia tai lihaa.

Henkiset ominaispiirteet:
Ide Jemit ovat usein älykkäitä ja pystyvät 
huijaamaan taitaviakin metsästäjiä. Legen-
doissa puhutaan Ide Jemeistä, joilla on 
maagisia taitoja ja jotka osaavat puhua. 
Luotettavammissa havainnoissa mainitaan 
Ide Jemeistä, jotka omaavat maagisia omi-
naisuuksia, kuten sään manipulointia, tai 
eläinten ja kasvien hallintaa. Ide Jemeistä 
tiedetään erittäin vähän, mutta joillakin Vo-
lar Sahenin edustajilla voi olla tarkempia 
tietoja näistä myyttisistä otuksista.

VOIMA

KETTERYYS

KUNTO

AISTIT
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1

3

1

3

2

1

1
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Havari
Yleiskuvaus:
Havarit ovat kevytrakenteisia kissamaisia 
apinoita. Havareita esiintyy Bliwonin alueel-
la kaupungeissa ja metsissä. Kaupungeissa 
havarit tuottavat jatkuvaa harmia, sillä ne 
varastavat ruokatarvikkeita ja pieniä, kiiltä-
viä esineitä. Havarien pesien metsästämi-
nen onkin monien lasten lempipuuhaa, sillä 
ei koskaan tiedä mitä niistä löytää. Koska 
ne ovat erittäin ketteriä ja nopeita, niiden 
pyydystäminen paljain käsin on melkein 
mahdotonta. Jotkut kuitenkin kesyttävät nii-
tä myös kotieläimiksi. Havarit ovat ovelia ja 
huhutaan, että jotkin järjestöt jopa koulutta-
vat kesyjä havareita varkaiksi, vakoojiksi 
tai muihin tehtäviin, sillä ne oppivat nopeas-
ti taitavan kouluttajan opissa. Siksi kesyjä 
havareita lemmikkeinä pitäviä henkilöitä pi-
detään usein epäluotettavina.

Fyysiset ominaispiirteet:
Havarit ovat pehmeäturkkisia ja pitkähäntäi-
siä. Niillä on sisään vedettävät terävät 
kynnet, joita ne käyttävät kiipeilyyn ja 
metsästämiseen. Havarit syövät pie-
niä eläimiä, joita ne metsästävät erit-
täin taidokkaasti. Ne ovat kevytraken-
teisia ja erittäin ketteriä. Havareilla on 
apinamaiset kämmenet, jotka auttavat nii-
tä liikkumaan talojen ja puiden välillä. Hava-
rit eivät ole sinällään vaarallisia, mutta mo-
net lapset ovat saaneet karvaasti katua tun-
keuduttuaan havarin pesään.

Henkiset ominaispiirteet:
Havarit ovat nokkelia, ja niille voidaan opet-
taa monenlaisia käskyjä ja temppuja. Ha-
varit ovat kuitenkin itsenäisiä ja 
omaehtoisia. Havareista on 
sekä hyötyä että haittaa ih-
misasutukselle, joten niitä 
yleensä siedetään. Hava-
rit liikkuvat myös usein 
öisin, ja niillä on hyvä 
yönäkö ja erinomainen 
kuulo. Havareiden olles-
sa lähettyvillä kannattaa 
pitää visusti kiinni tava-
roistaan.

Ide Jem
Yleiskuvaus:
Nämä mystiset olennot ovat vanhan Sahe-
nin arkistojen mukaan siunaamattomien lo-
hikäärmeen poikasista kasvaneita hirviöitä. 
Näistä olennoista liikkuu paljon tarinoita mo-
nissa eri kulttuureissa, mutta yksityiskoh-
dat Ide Jemien koosta, tavoista, muodosta 
ja periaatteessa kaikesta mahdollisesta vaih-
televat huomattavasti. Ide Jem tarkoittaa 
monesti vain sanan "hirviö" tai ”peto” syno-
nyymia paikallisille ihmisille. Ide Jem -ha-
vaintoja on ollut lähiaikoina esimerkiksi jätti-
läismäisestä suokäärmeestä ja petomaises-
ta krokotiilistä. Molemmat havainnot ovat 
olleet huolestuttavan lähellä Mura-vuorta, 
joka sijaitsee vain parin päivän päässä 
Luninista pohjoiseen.

Fyysiset ominaispiirteet:
Ide Jemien ainoita yhteisiä piirteitä 
ovat, että ne ovat aina liskoja, niillä on 
iho täynnä mustia kuvioita ja kaikilla 
on siiventyngät selässä. Kaikki Ide Je-
mit ovat massiivisen kokoisia täysikas-
vuisina sekä erittäin arvaamattomia. 
Monet tarinat painottavat myös Ide Je-
min ruuminosien sisältävän mystisiä 

ominaisuuksia, kuten parantavia tai maagi-
sia voimia. Tästä syystä monet villimaagit 
yrittävät metsästää tai ostaa Ide Jemien 
osia tai lihaa.

Henkiset ominaispiirteet:
Ide Jemit ovat usein älykkäitä ja pystyvät 
huijaamaan taitaviakin metsästäjiä. Legen-
doissa puhutaan Ide Jemeistä, joilla on 
maagisia taitoja ja jotka osaavat puhua. 
Luotettavammissa havainnoissa mainitaan 
Ide Jemeistä, jotka omaavat maagisia omi-
naisuuksia, kuten sään manipulointia, tai 
eläinten ja kasvien hallintaa. Ide Jemeistä 
tiedetään erittäin vähän, mutta joillakin Vo-
lar Sahenin edustajilla voi olla tarkempia 
tietoja näistä myyttisistä otuksista.
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Uentam Jem
Yleiskuvaus:
Vanhalla kielellä Uentam Jem tarkoittaa 
"Jättiläismäistä Sateenkaarta", mutta kan-
sanomaisempi ilmaus on lohikäärme. Näis-
tä tarunhohtoisista pedoista on nykyisin ole-
massa vain muutamia tarinoita ja legendo-
ja, jotka kertovat pienten vuorten kokoisista 
lentävistä liskoista, joiden alasuomut hohta-
vat sateenkaaren väreissä. Uentam Jemejä 
pidetään jumalolentoina, joilla on mahtavat 
maagiset voimat. Monet uskonnot perusta-
vatkin oppinsa Uentan Jemien palvontaan. 
Nykyisin ainoat todisteet niiden olemassao-
losta ovat maagiset purkaukset, jotka syn-
nyttävät monenlaisia sääilmiöitä, sekä Ide 
Jemien yllättävät ilmaantumiset. Monet seik-
kailijat ovat yrittäneet löytää näitä olentoja, 
ja jotkut ovat kerskaileet jopa löytäneensä 
yhden, mutta heidän uskottavuutensa on ky-
seenalainen. Osa Uentam Jemeihin perehty-
neistä Volar Sahenin maageista väittävät 
"Suurena Vanhana" tunnetun Uentam Je-
min kuolevan, sillä maagiset virtaukset ovat 
lisääntyneet huomattavasti viime vuosina.

Fyysiset ominaispiirteet:
Uentam Jemejä kuvaillaan tarinoissa jätti-
läismäisinä siivekkäinä liskoina. Niiden sa-
notaan elävän magialla tuhansien vuosien 
ajan. Ne keräävät magiaa luonnonilmiöistä 
ja kasvavat koko elinkaarensa ajan. Kuolles-
saan Uentam Jem luo vuosia kestäviä maagi-
sia tuulia, jotka luovat hedelmällisyyttä suu-
relle alueelle palauttamalla magian luonnon 
kiertoon. Tuulet myös luovat kerääntyes-
sään myrskyjä, jotka aiheuttavat suuria mul-
listuksia ja tuhoavat suuria alueita.

Henkiset ominaispiirteet:
Mitään varmaa ei osata sanoa Uentam Je-
min henkisistä ominaisuuksista, mutta nii-
den oletetaan olevan äärimmäisen älykkäi-
tä. Niiden maagista varausta voidaan pitää 
eräänlaisena luonnonvoimana, sillä se vai-
kuttaa maagien mukaan ilmastoon ja luon-
nonkiertoon. 
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tävässään?” ja ”Kuinka ongelma ratkeaa?”

Lopun tarkoituksena on viedä tarina tyydyt-
tävään päätökseen. Se ei välttämättä tarkoi-
ta, että koko peli päättyisi, vaan se voi toi-
mia myös seuraavan tarinan alkuna.  Seu-
raavat kysymykset voivat auttaa lopun 
suunnittelussa: ”Mitä hahmojen toiminnas-
ta seuraa?”, ”Mitä hahmoilla on edessä seu-
raavaksi?” ja ”Jäikö jotain salaisuuksia sel-
vittämättä?”

Pelin suunnittelu
Seikkailuja ja kampanjoita suunnitellessa 
ideat syntyvät usein kuin itsestään sopivan 
inspiraation myötä. Joskus herää kuitenkin 
epätietoisuus siitä, mitä mielekäs peli voisi 
pitää sisällään. Tällöin yksi tapa edetä on pa-
lata pelin perusjuurille, ja miettiä perusteelli-
sesti, mitä peliltä oikein odotetaan. Seikkai-
lujen ja kampanjoiden suunnittelun tueksi 
on tässä esitelty muutamia ideoita ja malle-
ja, minkä mukaan pelejä voi suunnitella. Oh-
jeet on kirjoitettu ensisijaisesti aloitteleville 
pelinjohtajille, mutta niihin on sisällytetty 
myös asioita, joista voi olla hyötyä myös ko-
keneemmille pelinjohtajille ja pelaajille.

Mitä peliltä halutaan?
Roolipelissä pyritään pelitavasta riip-
puen erilaisiin tavoitteisiin. Pelin-
johtajalla ja pelaajilla voi olla hy-
vinkin erilaisia motiiveja roolipe-
laamiseen. Peleistä voidaan hakea 
esimerkiksi jännittäviä juoniku-
vioita, tilanteisiin eläytymistä tai 
kiinnostavia dialogeja. Toisille 
roolipelaamisen ydin on hurjissa 
toimintakohtauksissa ja sankaril-
lisissa teoissa. Aivan kuten elo-
kuvamaku voi vaihdella henkilöi-
den välillä, myös pelaajilla voi 
olla suuria makueroja roolipe-
lien suhteen.

Jotta peli olisi kaikkien mielestä 
mielenkiintoinen, olisi hyvä pääs-
tä ennen pelin aloittamista jonkin-
laiseen yksimielisyyteen siitä, mil-
laista peliä oikeastaan halutaan pe-
lata. Varsinkin pelinjohtajalla on 
tässä suuri vastuu – hänen suunnitel-

mansa ja ratkaisunsa ovat merkittäviä koko 
pelin etenemisen kannalta. Ennen kuin pe-
linjohtaja suunnittelee seikkailun, on hä-
nen siis hyvä tietää millaisista peleistä pe-
laajat pitävät eniten ja suunnitella pelin 
konteksti sellaiseksi, että se sopii koko ryh-
mälle mahdollisimman hyvin.

Esimerkki: Peliryhmä odottaa peliltä jonkin 
verran toimintaa, mutta pääpainon halutaan 
olevan tunnelmassa, hyvissä hahmodialo-
geissa ja hahmokehityksessä. Pelin teemois-
ta magia ja siinä kehittyminen kiinnostaa pe-
laajia erityisesti, mutta myös erilaiset mys-
teerit voisivat olla pelaajien mielestä 
kiinnostavia. Pelaajat eivät ole kiinnostuneet 
erämaassa vaeltamisesta, luonnosta tai ma-
gian teoriasta sinänsä. Tällaiselle porukalle 
pelinjohtaja voisi sijoittaa pelin esimerkiksi 
Bliwonin valtioon ja peli voisi käsitellä esi-
merkiksi vapaiden veljeskuntien salaisia ritu-
aaleja ja Sahenien todellisia päämääriä. Ur-
baani ympäristö mahdollistaa vuorovaikutuk-
sen erilaisten ei-pelaajahahmojen kanssa, 
mysteerit (Sahenien päämäärät ja veljeskun-
tien rituaalit) toimivat pelin keskeisinä tee-
moina ja toimivat merkittävinä hahmokehi-
tystä ohjaavina voimina.

Tässä luvussa esitellään pelinjohtajille hyö-
dyllisiä vinkkejä ja tekniikoita, joista erityi-
sesti aloittelevat pelaajat saavat neuvoja pe-
linjohtajan uralleen. Eikä olisi varmasti pa-
hitteeksi, mikäli muutkin pelaajat 
tutustuvat luvussa käsiteltyihin aiheisiin.

Roolipelit rakentuvat yleensä kampanjoista, 
jotka puolestaan koostuvat useista seikkai-
luista. Jotkut peliporukat pitävät myös yksit-
täisten, toisistaan riippumattomien seikkai-
lujen pelaamisesta. Vaikka kampanjan ja 
seikkailujen suunnitteleminen on pelinjohta-
jan harteilla, tarinoiden luominen tapahtuu 
yhteistyönä pelaajien ja pelinjohtajan välil-
lä. 

Seikkailut ovat tarinoita, jotka voivat kestää 
yhden tai useamman pelikerran. Seikkailu 
voi Bliaronissa olla esimerkiksi maagikokelai-
den ensimmäinen koetus maagin uralla tai 
vaikka tutkimusmatka sademetsän syöverei-
hin. Seikkailut voivat koostua esimerkiksi 
siitä, kun he matkaavat vuoristoon hake-
maan opettajan pyytämään rohtokasvia ja 
kohtaavat matkallaan yllättäviä vaaroja ja es-
teitä. Pelinjohtajan ei kuitenkaan kannata 
nojautua liiaksi suunnitelmiinsa, sillä ehkä 
hahmot päätyvät tekemään jotain muuta ja 
mielenkiintoista seikkailun aikana. 

Kampanjasta puhutaan, kun useat seikkai-
lut muodostavat loogisen jatkumon, jossa ta-
rinat etenevät samojen pelaajahahmojen joh-
dattamina. Ne voivat olla ajallisesti useiden 
vuosien mittaisia ja käsitellä parhaimmil-
laan maagin kasvun oppilaasta suureksi 
mestariksi. Kampanjoiden aikana hahmon-
kehitys on usein huomattavaa. Erilaiset 
kampanjat voivat olla myös eri mittaisia. Jot-
kut peliporukat pitävät kampanjoista, jois-
sa ei ole selkeää loppua, kun taas toiset pitä-
vät kampanjoista, joissa on alku ja loppu. 
Mielenkiintoisia hahmoja jaksaa pelata kam-
panjasta toiseen, mutta mikäli pelaajat ha-
luavat vaihtelua, voi kampanjasta tehdä ly-
hyen ja tarjota näin pelaajille mahdollisuu-
den vaihtaa hahmoaan, jos näin haluavat.

Tarinalla voidaan tarkoittaa joko yksittäis-
ten seikkailujen tapahtumasarjoja tai sitten 
kokonaisen kampanjan kattavaa suurta ta-
rinankaarta. Tarinassa voidaan keskittyä 
aina pienistä tapahtumista suuriin muutok-
siin. Hyvässä tarinassa on selkeä juoni, 
joka pitää pelaajat jännityksessä. Yksi tapa 
jäsentää tarina on hyödyntää tarinankaar-
ta, jossa on neljä kohtaa: alku, keskikohta, 
kliimaksi ja loppu.

Alussa esitellään usein tarinan tärkeimmät 
henkilöt. Näitä voivat olla pelaajahahmojen 
lisäksi mielenkiintoiset sivuhahmot tai jopa 
tarinan päävastustaja. Alku on erityisen tär-
keä, sillä sen tarkoitus on vetää pelaajat 
mukaan tarinaan ja herättää mielenkiinto. 
Hyviä alkuun liittyviä kysymyksiä ovat esi-
merkiksi: ”Keitä ovat tarinan tärkeimmät si-
vuhahmot?”, ”Kuinka hahmot tapaavat?” 
tai ”Mikä saa hahmot lähtemään mukaan 
tarinaan?”.

Tarinan keskikohdassa juoni etenee pikku-
hiljaa eteenpäin. Pelaajahahmot tapaavat 
uusia sivuhahmoja, ratkovat alussa esitelty-
jä ongelmia ja kohtaavat uusia haasteita. 
Suurin osa peliä tapahtuu usein tarinan 
keskikohdassa, joten siihen on tärkeää kiin-
nittää huomiota. Tarinan keskikohtaan liit-
tyviä kysymyksiä voisivat olla vaikkapa: 
”Ketkä asettuvat hahmoja vastaan?”, ”Millai-
sia haasteita hahmot kohtaavat?” tai ”Onko 
hahmoilla tarpeeksi tekemistä?”.

Kliimaksi on tarinan huippukohta. Silloin 
paljastuu jokin merkittävä salaisuus, tapah-
tuu jotain yllättävää tai hahmot kohtaavat 
vihdoin heidän suurimman vastuksensa. 
Kliimaksi on usein tarinan ikimuistoisin 
osuus. Joissain monimutkaisemmissa tari-
nan kaarissa voi olla useampia jännitystä li-
sääviä huippukohtia, mutta voi olla hyvä 
säästää ideoita myös viimeiseen huippukoh-
taan. Kliimaksia suunnitellessa kannattaa 
pohtia seuraavia kysymyksiä: ”Mikä on tari-
nan ratkaiseva käännekohta?”, ”Mitä hah-
mot joutuvat tekemään onnistuakseen teh-
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tävässään?” ja ”Kuinka ongelma ratkeaa?”

Lopun tarkoituksena on viedä tarina tyydyt-
tävään päätökseen. Se ei välttämättä tarkoi-
ta, että koko peli päättyisi, vaan se voi toi-
mia myös seuraavan tarinan alkuna.  Seu-
raavat kysymykset voivat auttaa lopun 
suunnittelussa: ”Mitä hahmojen toiminnas-
ta seuraa?”, ”Mitä hahmoilla on edessä seu-
raavaksi?” ja ”Jäikö jotain salaisuuksia sel-
vittämättä?”

Pelin suunnittelu
Seikkailuja ja kampanjoita suunnitellessa 
ideat syntyvät usein kuin itsestään sopivan 
inspiraation myötä. Joskus herää kuitenkin 
epätietoisuus siitä, mitä mielekäs peli voisi 
pitää sisällään. Tällöin yksi tapa edetä on pa-
lata pelin perusjuurille, ja miettiä perusteelli-
sesti, mitä peliltä oikein odotetaan. Seikkai-
lujen ja kampanjoiden suunnittelun tueksi 
on tässä esitelty muutamia ideoita ja malle-
ja, minkä mukaan pelejä voi suunnitella. Oh-
jeet on kirjoitettu ensisijaisesti aloitteleville 
pelinjohtajille, mutta niihin on sisällytetty 
myös asioita, joista voi olla hyötyä myös ko-
keneemmille pelinjohtajille ja pelaajille.

Mitä peliltä halutaan?
Roolipelissä pyritään pelitavasta riip-
puen erilaisiin tavoitteisiin. Pelin-
johtajalla ja pelaajilla voi olla hy-
vinkin erilaisia motiiveja roolipe-
laamiseen. Peleistä voidaan hakea 
esimerkiksi jännittäviä juoniku-
vioita, tilanteisiin eläytymistä tai 
kiinnostavia dialogeja. Toisille 
roolipelaamisen ydin on hurjissa 
toimintakohtauksissa ja sankaril-
lisissa teoissa. Aivan kuten elo-
kuvamaku voi vaihdella henkilöi-
den välillä, myös pelaajilla voi 
olla suuria makueroja roolipe-
lien suhteen.

Jotta peli olisi kaikkien mielestä 
mielenkiintoinen, olisi hyvä pääs-
tä ennen pelin aloittamista jonkin-
laiseen yksimielisyyteen siitä, mil-
laista peliä oikeastaan halutaan pe-
lata. Varsinkin pelinjohtajalla on 
tässä suuri vastuu – hänen suunnitel-

mansa ja ratkaisunsa ovat merkittäviä koko 
pelin etenemisen kannalta. Ennen kuin pe-
linjohtaja suunnittelee seikkailun, on hä-
nen siis hyvä tietää millaisista peleistä pe-
laajat pitävät eniten ja suunnitella pelin 
konteksti sellaiseksi, että se sopii koko ryh-
mälle mahdollisimman hyvin.

Esimerkki: Peliryhmä odottaa peliltä jonkin 
verran toimintaa, mutta pääpainon halutaan 
olevan tunnelmassa, hyvissä hahmodialo-
geissa ja hahmokehityksessä. Pelin teemois-
ta magia ja siinä kehittyminen kiinnostaa pe-
laajia erityisesti, mutta myös erilaiset mys-
teerit voisivat olla pelaajien mielestä 
kiinnostavia. Pelaajat eivät ole kiinnostuneet 
erämaassa vaeltamisesta, luonnosta tai ma-
gian teoriasta sinänsä. Tällaiselle porukalle 
pelinjohtaja voisi sijoittaa pelin esimerkiksi 
Bliwonin valtioon ja peli voisi käsitellä esi-
merkiksi vapaiden veljeskuntien salaisia ritu-
aaleja ja Sahenien todellisia päämääriä. Ur-
baani ympäristö mahdollistaa vuorovaikutuk-
sen erilaisten ei-pelaajahahmojen kanssa, 
mysteerit (Sahenien päämäärät ja veljeskun-
tien rituaalit) toimivat pelin keskeisinä tee-
moina ja toimivat merkittävinä hahmokehi-
tystä ohjaavina voimina.

Tässä luvussa esitellään pelinjohtajille hyö-
dyllisiä vinkkejä ja tekniikoita, joista erityi-
sesti aloittelevat pelaajat saavat neuvoja pe-
linjohtajan uralleen. Eikä olisi varmasti pa-
hitteeksi, mikäli muutkin pelaajat 
tutustuvat luvussa käsiteltyihin aiheisiin.

Roolipelit rakentuvat yleensä kampanjoista, 
jotka puolestaan koostuvat useista seikkai-
luista. Jotkut peliporukat pitävät myös yksit-
täisten, toisistaan riippumattomien seikkai-
lujen pelaamisesta. Vaikka kampanjan ja 
seikkailujen suunnitteleminen on pelinjohta-
jan harteilla, tarinoiden luominen tapahtuu 
yhteistyönä pelaajien ja pelinjohtajan välil-
lä. 

Seikkailut ovat tarinoita, jotka voivat kestää 
yhden tai useamman pelikerran. Seikkailu 
voi Bliaronissa olla esimerkiksi maagikokelai-
den ensimmäinen koetus maagin uralla tai 
vaikka tutkimusmatka sademetsän syöverei-
hin. Seikkailut voivat koostua esimerkiksi 
siitä, kun he matkaavat vuoristoon hake-
maan opettajan pyytämään rohtokasvia ja 
kohtaavat matkallaan yllättäviä vaaroja ja es-
teitä. Pelinjohtajan ei kuitenkaan kannata 
nojautua liiaksi suunnitelmiinsa, sillä ehkä 
hahmot päätyvät tekemään jotain muuta ja 
mielenkiintoista seikkailun aikana. 

Kampanjasta puhutaan, kun useat seikkai-
lut muodostavat loogisen jatkumon, jossa ta-
rinat etenevät samojen pelaajahahmojen joh-
dattamina. Ne voivat olla ajallisesti useiden 
vuosien mittaisia ja käsitellä parhaimmil-
laan maagin kasvun oppilaasta suureksi 
mestariksi. Kampanjoiden aikana hahmon-
kehitys on usein huomattavaa. Erilaiset 
kampanjat voivat olla myös eri mittaisia. Jot-
kut peliporukat pitävät kampanjoista, jois-
sa ei ole selkeää loppua, kun taas toiset pitä-
vät kampanjoista, joissa on alku ja loppu. 
Mielenkiintoisia hahmoja jaksaa pelata kam-
panjasta toiseen, mutta mikäli pelaajat ha-
luavat vaihtelua, voi kampanjasta tehdä ly-
hyen ja tarjota näin pelaajille mahdollisuu-
den vaihtaa hahmoaan, jos näin haluavat.

Tarinalla voidaan tarkoittaa joko yksittäis-
ten seikkailujen tapahtumasarjoja tai sitten 
kokonaisen kampanjan kattavaa suurta ta-
rinankaarta. Tarinassa voidaan keskittyä 
aina pienistä tapahtumista suuriin muutok-
siin. Hyvässä tarinassa on selkeä juoni, 
joka pitää pelaajat jännityksessä. Yksi tapa 
jäsentää tarina on hyödyntää tarinankaar-
ta, jossa on neljä kohtaa: alku, keskikohta, 
kliimaksi ja loppu.

Alussa esitellään usein tarinan tärkeimmät 
henkilöt. Näitä voivat olla pelaajahahmojen 
lisäksi mielenkiintoiset sivuhahmot tai jopa 
tarinan päävastustaja. Alku on erityisen tär-
keä, sillä sen tarkoitus on vetää pelaajat 
mukaan tarinaan ja herättää mielenkiinto. 
Hyviä alkuun liittyviä kysymyksiä ovat esi-
merkiksi: ”Keitä ovat tarinan tärkeimmät si-
vuhahmot?”, ”Kuinka hahmot tapaavat?” 
tai ”Mikä saa hahmot lähtemään mukaan 
tarinaan?”.

Tarinan keskikohdassa juoni etenee pikku-
hiljaa eteenpäin. Pelaajahahmot tapaavat 
uusia sivuhahmoja, ratkovat alussa esitelty-
jä ongelmia ja kohtaavat uusia haasteita. 
Suurin osa peliä tapahtuu usein tarinan 
keskikohdassa, joten siihen on tärkeää kiin-
nittää huomiota. Tarinan keskikohtaan liit-
tyviä kysymyksiä voisivat olla vaikkapa: 
”Ketkä asettuvat hahmoja vastaan?”, ”Millai-
sia haasteita hahmot kohtaavat?” tai ”Onko 
hahmoilla tarpeeksi tekemistä?”.

Kliimaksi on tarinan huippukohta. Silloin 
paljastuu jokin merkittävä salaisuus, tapah-
tuu jotain yllättävää tai hahmot kohtaavat 
vihdoin heidän suurimman vastuksensa. 
Kliimaksi on usein tarinan ikimuistoisin 
osuus. Joissain monimutkaisemmissa tari-
nan kaarissa voi olla useampia jännitystä li-
sääviä huippukohtia, mutta voi olla hyvä 
säästää ideoita myös viimeiseen huippukoh-
taan. Kliimaksia suunnitellessa kannattaa 
pohtia seuraavia kysymyksiä: ”Mikä on tari-
nan ratkaiseva käännekohta?”, ”Mitä hah-
mot joutuvat tekemään onnistuakseen teh-
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Miten peli alkaa?
Pelin ensimmäiset tapahtumat antavat pelaa-
jille käsityksen siitä, mitä on tulossa jatkos-
sa. Hyvin onnistunut alku tuo pelimaail-
man lähelle ja siihen on siten helppo eläy-
tyä. Se pitää pelaajat otteessaan riittävän 
kauan, jotta he pääsevät luontevasti sisälle 
hahmoihinsa ja pelimaailmaan. Ongelmia 
saattaa tulla erityisesti hahmojen saattami-
sessa yhteen, varsinkin mikäli hahmojen 
taustat eroavat merkittävästi. Tämän helpot-
tamiseksi pelinjohtajan kannattaa keksiä jo 
etukäteen jotain hahmoille yhteisiä tekijöi-
tä, jotta pelaajat osaavat suunnitella hah-
monsa peliin sopiviksi. Kun hahmoilla on jo-
kin yhdistävä tekijä, se voi jollain tavalla aut-
taa hahmoja toimimaan yhdessä. Hyviä 
ideoita hahmojen yhdistämiseen ovat esimer-
kiksi yhteinen menneisyys, työnantaja tai 
järjestö, yhtenevät intressit ja tavoitteet 
sekä joku ulkoinen pakote, kuten esimerkik-
si kaikkia hahmoja vainoava Sahen.

Hahmojen yhteisen taustan lisäksi on tärke-
ää miettiä millaisesta asetelmasta peli läh-
tee liikkeelle. Onko kenties tapahtunut jo-
tain, johon juuri näiden hahmojen tulee rea-
goida? Vai ovatko he vasten tahtoaan 
yhdessä, esimerkiksi vangittuna samassa 
paikassa tai taistelussa yhteistä vihollista 
vastaan. Hahmoilla voi olla myös omia agen-
doja, joita he haluavat seurata. Pelin alkaes-
sa pelinjohtajalla olisi hyvä olla tiedossa jon-
kinlainen alkuasetelma, josta peli pääsee 
vauhtiin.

Esimerkki: Peliä suunnitellessaan pelinjohta-
ja päätyy ratkaisuun, jossa kaikki hahmot 
ovat jo päässeet osaksi salaista veljeskun-
taa. Tällöin hahmoilla on jokin yhteinen teki-
jä, mutta pelaajat saavat kuitenkin muuten 

vapaat kädet hahmojensa suunnitteluun. 
Pelinjohtaja kuvailee pelin lähtökohdaksi 
veljeskunnan järjestämän kokouksen, jossa 
kaikki hahmot ovat läsnä. Pelin alkaessa 
hahmot tutustuvat veljeskunnan tärkeim-
piin hahmoihin ja pääsevät suoraan käsiksi 
pelin teemoihin.

Mitä pelissä tapahtuu?
Seikkailut koostuvat käytännössä erilaisis-
ta kohtauksista, jotka sitoutuvat yhteen 
usein melko saumattomasti. Roolipeli, ku-
ten elokuva tai näytelmäkin, voi sisältää lu-
kemattoman monenlaisia kohtauksia. Toi-
set pelaajat nauttivat enemmän toiminnas-
ta ja kaipaavat vauhdikkaita taistelu- ja 
takaa-ajokohtauksia. Yhtä lailla kohtaus 
voi painottua myös dialogiin, ympäristön 
tutkimiseen tai tunnelman nostamiseen. 
Kohtauksien tulisi kuitenkin liittyä jollain 
tavalla pelin tapahtumiin. Satunnaiset 
hyökkäykset voivat tuntua pelaajista puu-
duttavilta, jos niillä ei ole mitään muuta vir-
kaa kuin luoda toimintaa. Samoin ratkea-
mattomat mysteerit, erityisesti sellaiset jot-
ka ovat mahdottomia ratkaista, syövät 
myös helposti pelaajien kiinnostusta peliin.

Seikkailuja ja kampanjoita suunnitelles-
saan pelinjohtajan kannattaa miettiä miten 
tapahtumat liittyvät toisiinsa, ja miten hah-
mot saadaan onnistuneesti tapahtumien 
keskipisteeseen. Tärkeintä on tiedostaa, 
että pelaajien hahmot ovat pelin päähenki-
löitä, joten pelin pitäisi keskittyä heihin. 
Hahmojen tavoitteiden ja päätösten tulisi-
kin ohjata peliä ja sen tapahtumia.

Esimerkki: Pelinjohtaja on ideoinut kampan-
jaansa hieman eteenpäin, ja miettii mitä hän 
haluaa hahmojen tekevän. Hahmot ovat aloit-
televia maageja, jotka on otettu erään veljes-
kunnan suojelukseen. Jotta veljeskunta säi-
lyisi mystisenä ja salamyhkäisenä, pelinjoh-
taja päättää, että päästäkseen syvemmälle 
veljeskunnan salaisuuksiin hahmojen täytyy 
näyttää olevansa salaisuuksien arvoisia. Pe-
laajat halusivat myös toimintaa, joten pelin-
johtaja keksii, että ensimmäisenä haastee-
naan hahmot joutuvat murtautumaan erään 
kauppiaan taloon ja varastamaan sieltä vel-
jeskunnan haluaman artefaktin.

Mihin peli päättyy?
Oli kyse yksittäisestä seikkailusta tai pidem-
mästä kampanjasta, on pelinjohtajalla hyvä 
olla mietittynä mihin pisteeseen hän pelin-
sä haluaa päättää. Jotkut kampanjat jatku-
vat siihen saakka kunnes pelaajat kyllästy-
vät, mutta jopa niissä voi olla useita erilai-
sia loppuja ja alkuja. Pelin päättymistä ei 
tarvitse miettiä kovin tarkasti, sillä monesti 
liian yksityiskohtaiset suunnitelmat muuttu-
vat yhdentekeviksi kun pelaajat tekevätkin 
yllättäviä ratkaisuja. Pelinjohtajan kannat-
taa arvioida etukäteen mitä vaihtoehtoja 
hahmoilla on, jotta näihin tilanteisiin voi va-
rautua ennalta. Pelinjohtajalla olisi myös 
hyvä olla tiedossa minkälaiseen tilantee-
seen hän haluaa pelaajahahmojen joutu-
van, ja miten tästä tilanteesta päästään pe-
lin loppupisteeseen. Lopetuksen ei kuiten-
kaan tarvitse olla täysin ennalta 
suunniteltu, vaan se voi muuttua hieman pe-
laajien tekemien päätösten myötä.

Pelin loppu on viimeinen asia, mikä pelaajil-
le jää pelistä mieleen. Tästä syystä lopun 
mielekkyydellä ja ytimekkyydellä on paljon-
kin merkitystä. Jos peli loppuu antiklimaatti-
sesti esimerkiksi kaikkien pelaajahahmojen 
merkityksettömään kuolemaan, jää hyvästä-
kin pelistä pelaajille silti huono maku. Seik-
kailun tai kampanjan päättäminen merkit-
see aina jonkinasteista päätöstä tarinalle, ja 
siksi on hyvä idea miettiä etukäteen miten 
pelin haluaa lopettaa.  Tätä voi helpottaa esi-
merkiksi miettimällä, mitkä asiat ovat olleet 
pelissä esillä ja pyrkiä päättämään peli niin 
että nämä asiat viedään loppuun saakka.

Esimerkki: Kampanjan ensimmäinen seikkai-
lu keskittyy kauppiaan taloon murtautumi-
seen ja artefaktin varastamiseen. Ensimmäi-
sen pelikerran aikana pelaajat ehtivät neuvo-
tella veljeskunnan vanhempien kanssa ja 
suunnitella murtoa etukäteen. Pelikerta kui-
tenkin päättyi ennen kuin seikkailu ehti lop-
puun. Tilanne jäi siihen, kun hahmot olivat 
päässeet kauppiaan taloon ja kuulivat outoa 
manausta kellarista. Pelinjohtaja suunnitte-
lee seuraavaa pelikertaa, ja keksii hyvän lo-
petuksen seikkailulle. Hahmojen yllättämä 
kauppias on juuri tekemässä jotain ikivan-
haa Kalthan-rituaalia, jossa pelaajien etsimä 
artifakti on keskeisessä roolissa. Hahmot jou-

tuvat tekemään pikaisen päätöksen siitä, 
mitä tekevät kauppiaalle saadakseen tämän 
artefaktin käsiinsä. Tämän tilanteen voi rat-
kaista monella tapaa, joten pelinjohtaja ei 
suunnittele kovin tarkkaan mitään yksittäis-
tä ratkaisua vaan arvioi erilaisia vaihtoehto-
ja. Pelinjohtaja suunnittelee kuitenkin, että ti-
lanteen ratkettua hahmot  päätyvät viemään 
artefaktin veljeskunnan johtajalle.

Pelinjohtaminen
Pelin suunnittelemisen lisäksi pelinjohtajan 
vastuulla on pelimaailman elävöittäminen 
ja juonen kuljettaminen eteenpäin. Pelinjoh-
tajalla on siis samankaltainen rooli kuin elo-
kuvan ohjaajalla. Vaikka pelinjohtaminen 
voi tuntua vaikeammalta kuin hahmon pe-
laaminen, pelinjohtajalla on käytössään 
muutamia tekniikoita ja apuvälineitä joilla 
sitä voi helpottaa. Näitä tekniikoita voi so-
veltaa keskenään ja hyödyntää hyvinkin eri-
laisilla tavoilla.

Juonen rajaaminen
Kaikkea ei voi kontrolloida ja pelaajat voivat 
päätyä yllättäviinkin ratkaisuihin, joihin pe-
linjohtaja ei aina ole varautunut. Tällöin voi 
olla järkevää rajata pelin juoni selvästi jo-
honkin tiettyyn teemaan, paikkaan tai läh-
tökohtaan. Rajaaminen ei kuitenkaan rajoi-
ta pelaajien valinnanmahdollisuuksia, mut-
ta helpottaa pelinjohtajan taakkaa, sillä 
rajatussa ympäristössä on helpompi ennus-
taa millaisiin ratkaisuihin pelaajat pääty-
vät. Esimerkiksi Ningarin kaupunkiin sijoit-
tuvassa pelissä pelinjohtaja voi keskittyä 
pelkästään kaupungin ja sen asukkaiden 
kuvailemiseen sen sijaan, että hänen tarvit-
sisi miettiä jokaisen pelikerran päätteeksi 
hahmoille vastaantulevia paikkoja. Vastaa-
vasti pelkästään klaanilaisten elämään kes-
kittyvässä pelissä tapahtumapaikka voi 
vaihdella rajustikin, mutta hahmot ja koh-
datut elementit pysyvät hyvin samanlaisina 
koko pelin ajan.

Hiekkalaatikko
Hiekkalaatikolla tarkoitetaan pelinjohtamis-
tapaa, jossa pelinjohtaja tarjoaa pelaajille lä-
hes avoimen maailman, jossa hahmoilla on 
vapaus seurata heitä kiinnostavia tapahtu-
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Miten peli alkaa?
Pelin ensimmäiset tapahtumat antavat pelaa-
jille käsityksen siitä, mitä on tulossa jatkos-
sa. Hyvin onnistunut alku tuo pelimaail-
man lähelle ja siihen on siten helppo eläy-
tyä. Se pitää pelaajat otteessaan riittävän 
kauan, jotta he pääsevät luontevasti sisälle 
hahmoihinsa ja pelimaailmaan. Ongelmia 
saattaa tulla erityisesti hahmojen saattami-
sessa yhteen, varsinkin mikäli hahmojen 
taustat eroavat merkittävästi. Tämän helpot-
tamiseksi pelinjohtajan kannattaa keksiä jo 
etukäteen jotain hahmoille yhteisiä tekijöi-
tä, jotta pelaajat osaavat suunnitella hah-
monsa peliin sopiviksi. Kun hahmoilla on jo-
kin yhdistävä tekijä, se voi jollain tavalla aut-
taa hahmoja toimimaan yhdessä. Hyviä 
ideoita hahmojen yhdistämiseen ovat esimer-
kiksi yhteinen menneisyys, työnantaja tai 
järjestö, yhtenevät intressit ja tavoitteet 
sekä joku ulkoinen pakote, kuten esimerkik-
si kaikkia hahmoja vainoava Sahen.

Hahmojen yhteisen taustan lisäksi on tärke-
ää miettiä millaisesta asetelmasta peli läh-
tee liikkeelle. Onko kenties tapahtunut jo-
tain, johon juuri näiden hahmojen tulee rea-
goida? Vai ovatko he vasten tahtoaan 
yhdessä, esimerkiksi vangittuna samassa 
paikassa tai taistelussa yhteistä vihollista 
vastaan. Hahmoilla voi olla myös omia agen-
doja, joita he haluavat seurata. Pelin alkaes-
sa pelinjohtajalla olisi hyvä olla tiedossa jon-
kinlainen alkuasetelma, josta peli pääsee 
vauhtiin.

Esimerkki: Peliä suunnitellessaan pelinjohta-
ja päätyy ratkaisuun, jossa kaikki hahmot 
ovat jo päässeet osaksi salaista veljeskun-
taa. Tällöin hahmoilla on jokin yhteinen teki-
jä, mutta pelaajat saavat kuitenkin muuten 

vapaat kädet hahmojensa suunnitteluun. 
Pelinjohtaja kuvailee pelin lähtökohdaksi 
veljeskunnan järjestämän kokouksen, jossa 
kaikki hahmot ovat läsnä. Pelin alkaessa 
hahmot tutustuvat veljeskunnan tärkeim-
piin hahmoihin ja pääsevät suoraan käsiksi 
pelin teemoihin.

Mitä pelissä tapahtuu?
Seikkailut koostuvat käytännössä erilaisis-
ta kohtauksista, jotka sitoutuvat yhteen 
usein melko saumattomasti. Roolipeli, ku-
ten elokuva tai näytelmäkin, voi sisältää lu-
kemattoman monenlaisia kohtauksia. Toi-
set pelaajat nauttivat enemmän toiminnas-
ta ja kaipaavat vauhdikkaita taistelu- ja 
takaa-ajokohtauksia. Yhtä lailla kohtaus 
voi painottua myös dialogiin, ympäristön 
tutkimiseen tai tunnelman nostamiseen. 
Kohtauksien tulisi kuitenkin liittyä jollain 
tavalla pelin tapahtumiin. Satunnaiset 
hyökkäykset voivat tuntua pelaajista puu-
duttavilta, jos niillä ei ole mitään muuta vir-
kaa kuin luoda toimintaa. Samoin ratkea-
mattomat mysteerit, erityisesti sellaiset jot-
ka ovat mahdottomia ratkaista, syövät 
myös helposti pelaajien kiinnostusta peliin.

Seikkailuja ja kampanjoita suunnitelles-
saan pelinjohtajan kannattaa miettiä miten 
tapahtumat liittyvät toisiinsa, ja miten hah-
mot saadaan onnistuneesti tapahtumien 
keskipisteeseen. Tärkeintä on tiedostaa, 
että pelaajien hahmot ovat pelin päähenki-
löitä, joten pelin pitäisi keskittyä heihin. 
Hahmojen tavoitteiden ja päätösten tulisi-
kin ohjata peliä ja sen tapahtumia.

Esimerkki: Pelinjohtaja on ideoinut kampan-
jaansa hieman eteenpäin, ja miettii mitä hän 
haluaa hahmojen tekevän. Hahmot ovat aloit-
televia maageja, jotka on otettu erään veljes-
kunnan suojelukseen. Jotta veljeskunta säi-
lyisi mystisenä ja salamyhkäisenä, pelinjoh-
taja päättää, että päästäkseen syvemmälle 
veljeskunnan salaisuuksiin hahmojen täytyy 
näyttää olevansa salaisuuksien arvoisia. Pe-
laajat halusivat myös toimintaa, joten pelin-
johtaja keksii, että ensimmäisenä haastee-
naan hahmot joutuvat murtautumaan erään 
kauppiaan taloon ja varastamaan sieltä vel-
jeskunnan haluaman artefaktin.

Mihin peli päättyy?
Oli kyse yksittäisestä seikkailusta tai pidem-
mästä kampanjasta, on pelinjohtajalla hyvä 
olla mietittynä mihin pisteeseen hän pelin-
sä haluaa päättää. Jotkut kampanjat jatku-
vat siihen saakka kunnes pelaajat kyllästy-
vät, mutta jopa niissä voi olla useita erilai-
sia loppuja ja alkuja. Pelin päättymistä ei 
tarvitse miettiä kovin tarkasti, sillä monesti 
liian yksityiskohtaiset suunnitelmat muuttu-
vat yhdentekeviksi kun pelaajat tekevätkin 
yllättäviä ratkaisuja. Pelinjohtajan kannat-
taa arvioida etukäteen mitä vaihtoehtoja 
hahmoilla on, jotta näihin tilanteisiin voi va-
rautua ennalta. Pelinjohtajalla olisi myös 
hyvä olla tiedossa minkälaiseen tilantee-
seen hän haluaa pelaajahahmojen joutu-
van, ja miten tästä tilanteesta päästään pe-
lin loppupisteeseen. Lopetuksen ei kuiten-
kaan tarvitse olla täysin ennalta 
suunniteltu, vaan se voi muuttua hieman pe-
laajien tekemien päätösten myötä.

Pelin loppu on viimeinen asia, mikä pelaajil-
le jää pelistä mieleen. Tästä syystä lopun 
mielekkyydellä ja ytimekkyydellä on paljon-
kin merkitystä. Jos peli loppuu antiklimaatti-
sesti esimerkiksi kaikkien pelaajahahmojen 
merkityksettömään kuolemaan, jää hyvästä-
kin pelistä pelaajille silti huono maku. Seik-
kailun tai kampanjan päättäminen merkit-
see aina jonkinasteista päätöstä tarinalle, ja 
siksi on hyvä idea miettiä etukäteen miten 
pelin haluaa lopettaa.  Tätä voi helpottaa esi-
merkiksi miettimällä, mitkä asiat ovat olleet 
pelissä esillä ja pyrkiä päättämään peli niin 
että nämä asiat viedään loppuun saakka.

Esimerkki: Kampanjan ensimmäinen seikkai-
lu keskittyy kauppiaan taloon murtautumi-
seen ja artefaktin varastamiseen. Ensimmäi-
sen pelikerran aikana pelaajat ehtivät neuvo-
tella veljeskunnan vanhempien kanssa ja 
suunnitella murtoa etukäteen. Pelikerta kui-
tenkin päättyi ennen kuin seikkailu ehti lop-
puun. Tilanne jäi siihen, kun hahmot olivat 
päässeet kauppiaan taloon ja kuulivat outoa 
manausta kellarista. Pelinjohtaja suunnitte-
lee seuraavaa pelikertaa, ja keksii hyvän lo-
petuksen seikkailulle. Hahmojen yllättämä 
kauppias on juuri tekemässä jotain ikivan-
haa Kalthan-rituaalia, jossa pelaajien etsimä 
artifakti on keskeisessä roolissa. Hahmot jou-

tuvat tekemään pikaisen päätöksen siitä, 
mitä tekevät kauppiaalle saadakseen tämän 
artefaktin käsiinsä. Tämän tilanteen voi rat-
kaista monella tapaa, joten pelinjohtaja ei 
suunnittele kovin tarkkaan mitään yksittäis-
tä ratkaisua vaan arvioi erilaisia vaihtoehto-
ja. Pelinjohtaja suunnittelee kuitenkin, että ti-
lanteen ratkettua hahmot  päätyvät viemään 
artefaktin veljeskunnan johtajalle.

Pelinjohtaminen
Pelin suunnittelemisen lisäksi pelinjohtajan 
vastuulla on pelimaailman elävöittäminen 
ja juonen kuljettaminen eteenpäin. Pelinjoh-
tajalla on siis samankaltainen rooli kuin elo-
kuvan ohjaajalla. Vaikka pelinjohtaminen 
voi tuntua vaikeammalta kuin hahmon pe-
laaminen, pelinjohtajalla on käytössään 
muutamia tekniikoita ja apuvälineitä joilla 
sitä voi helpottaa. Näitä tekniikoita voi so-
veltaa keskenään ja hyödyntää hyvinkin eri-
laisilla tavoilla.

Juonen rajaaminen
Kaikkea ei voi kontrolloida ja pelaajat voivat 
päätyä yllättäviinkin ratkaisuihin, joihin pe-
linjohtaja ei aina ole varautunut. Tällöin voi 
olla järkevää rajata pelin juoni selvästi jo-
honkin tiettyyn teemaan, paikkaan tai läh-
tökohtaan. Rajaaminen ei kuitenkaan rajoi-
ta pelaajien valinnanmahdollisuuksia, mut-
ta helpottaa pelinjohtajan taakkaa, sillä 
rajatussa ympäristössä on helpompi ennus-
taa millaisiin ratkaisuihin pelaajat pääty-
vät. Esimerkiksi Ningarin kaupunkiin sijoit-
tuvassa pelissä pelinjohtaja voi keskittyä 
pelkästään kaupungin ja sen asukkaiden 
kuvailemiseen sen sijaan, että hänen tarvit-
sisi miettiä jokaisen pelikerran päätteeksi 
hahmoille vastaantulevia paikkoja. Vastaa-
vasti pelkästään klaanilaisten elämään kes-
kittyvässä pelissä tapahtumapaikka voi 
vaihdella rajustikin, mutta hahmot ja koh-
datut elementit pysyvät hyvin samanlaisina 
koko pelin ajan.

Hiekkalaatikko
Hiekkalaatikolla tarkoitetaan pelinjohtamis-
tapaa, jossa pelinjohtaja tarjoaa pelaajille lä-
hes avoimen maailman, jossa hahmoilla on 
vapaus seurata heitä kiinnostavia tapahtu-
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mia. Hahmot voivat päättää esimerkiksi läh-
teä kiertämään Bliwonin pikkukyliä pienten 
palkkioiden toivossa, tai innostua selvittä-
mään Carehosissa tapahtuvia mysteereitä. 
Hiekkalaatikko-tekniikalle keskeinen piirre 
on se, että pelinjohtaja ei suunnittele val-
miiksi syy-seuraussuhteita ja ennalta mää-
rättyjä tapahtumia. Tällöin pelissä ei välttä-
mättä ole selkeää juonta, ja pelin tapahtu-
mat voivat vaihdella rajustikin seikkailujen 
välillä. Jotta peli kuitenkin etenisi, kannat-
taa pelinjohtajan tehdä jotain suunnitelmia 
ennen pelikerran alkua tai tarvittaessa raja-
ta hiekkalaatikon tapahtumat tietylle alueel-
le. Jo pelkästään sivuhahmojen motiivien lis-
taaminen voi edesauttaa peliä, sillä mielen-
kiintoiset hahmot ja tapahtumat voivat 
tarjota hahmoille tekemistä, ja sivuhahmo-
jen mainitsemat paikat voivat paljastua yllät-
tävänkin kiinnostaviksi. Tärkeintä on kuiten-
kin antaa pelaajille mahdollisuus päättää 
itse mitä he haluavat seuraavaksi tehdä, so-
peutua tilanteeseen ja keksiä näiden päätös-
ten perusteella jotain mielenkiintoista teke-
mistä hahmoille.

Etukäteen päätetyt teemat
Jos peliltä odotetaan selkeästi tiettyä tee-
maa, kuten esimerkiksi jännitystä ja kau-
hua tai ihmissuhteita ja juonittelua, on syy-
tä huomioida tämä jo heti hahmonluonnis-
sa. Kun hahmot luodaan pelityyppiä 
vastaaviksi ja pelaajat tietävät, mitä peliltä 
halutaan, on heidän helpompi tehdä päätök-
siä ja pelinjohtajan on helpompi ennustaa 
millaisiin ratkaisuihin pelaajahahmot pääty-
vät. Tämä voi auttaa pelaajia suunnittele-
maan teemaan sopivia hahmoja sekä teke-
mään itse pelissä sellaisia ratkaisuja, jotka 
tukevat tätä pelinjohtajan määrittelemää tee-
maa. Kaikkein hyödyllisintä tämä on silloin, 
kun pelinjohtajalla on selvä visio siitä, mitä 
hän peliltään haluaa. Vaikka mitään selvää 
ideaa ei olisikaan, voi olla hyödyllistä kertoa 
pelaajille minkälaisia ajatuksia pelinjohtajal-
la on peliä varten. Näistä ajatuksista voi sit-
ten yhdessä pohtimalla saada aikaan jotain 
suunnitelmia.

Ohjaaminen
Juonen ohjaamisella tarkoitetaan pelinjoh-
tamistekniikkaa, jossa mahdollisimman 
huomaamattomasti vaikutetaan juonen kul-
kuun ja pelaajien ratkaisuihin. Jos pelaajat 
esimerkiksi päätyvät tekemään jotain odot-
tamatonta, mikä muuttaisi dramaattisesti 
pelin kulkua, voi pelinjohtaja pienillä ratkai-
suilla ohjata hahmot takaisin oikeaan suun-
taan. Juonen ohjaaminen on kuitenkin han-
kala tekniikka, sillä huonosti toteutettuna 
se voi vaikuttaa siltä, että pelinjohtaja rajoit-
taa pelaajien tekemiä ratkaisuja eikä jätä 
varaa hahmojen omille päätöksille. Yksin-
kertaisimmillaan juonen ohjaaminen on pe-
laajien motivaation tarkentamista ja sopi-
vien juonikoukkujen keksimistä. Ohjaamis-
ta auttaa siis se, että pelaajilla on tarkkaan 
määritellyt yleiset motiivit ja myös tarkem-
mat sen hetkiset tavoitteet. Yleinen motiivi 
voi olla esimerkiksi hahmon halu kerätä 
omaisuutta, ja sen hetkinen tavoite voi olla 
esimerkiksi löytää hahmolle rakas sisko, 
joka katosi salaperäisesti vuosia sitten. Pe-

linjohtaja voi hyödyntää näitä motiiveja ohja-
tessaan hahmoja oikeaan suuntaan. Ohjaa-
minen voi olla positiivista, jolloin hahmoja 
houkutellaan kiinnostavilla asioilla, tai nega-
tiivista, kuten uhkailua ja pelon herättämis-
tä, esimerkiksi ylivoimainen vihollinen. Se 
voi olla myös suhteellisen neutraalia, jolloin 
pelaajille kerrotaan erilaisista vaihtoehdois-
ta, mutta korostetaan jonkin tietyn vaihtoeh-
don tärkeyttä. Ohjaamista käytettäessä on 
hyvä ottaa huomioon, että pelinjohtajan ei 
kuitenkaan ole tarkoitus tehdä päätöksiä pe-
laajahahmojen puolesta. Pelaajien tekemät 
päätökset ovat tärkeä osa sitä, mikä tekee 
pelistä mielenkiintoisen.

Esimerkki: Seikkailu on päätynyt tilantee-
seen, jossa pelaajat ovat pitkän erämaamat-
kan jälkeen saapuneet kaupunkiin. Heillä ei 
ole juurikaan tietoa kaupungista, eikä juonta 
ole suunniteltu kaupungissa tapahtuvaksi. 
Pelinjohtajan suunnittelema pääjuoni sijoit-
tuu Kalthan-raunioihin, eikä pelaajahahmoil-
la ole erityistä motivaatiota raunioiden etsimi-
seen. Pelaajien motivaatio keskittyy edellisel-
lä seikkailukerralla pelinjohtajan esittelemän 
satunnaisen neitokaisen löytämiseen ja vikit-
telyyn, mikä on lähtökohtaisesti saanut pe-
laajahahmot suuntaamaan neidon perässä 
kaupunkiin hienon raunioseikkailun sijaan. 
Ohjatakseen pelaajat raunioseikkailuun pelin-
johtaja käyttää neitoa saadakseen heidät 
kiinnostumaan raunioista. Ehkä tyttö on itse-
kin seikkailija ja kiinnostunut raunioista. 
Hän voi esimerkiksi kertoa raunioista kerto-
vista huhuista, jotka voivat lisätä pelaajien 
mielenkiintoa paikkaa kohtaan. Tyttö voi 
myös tarpeen mukaan olla itse halukas lähte-
mään raunioille. Jos pelaajat eivät kuiten-
kaan millään halua pelata raunioseikkailua 
ja välttelevät aihetta, on pelinjohtajan hyvä 
jättää rauniot myöhemmäksi ja miettiä mikä 
pelaajia oikeastaan kiinnostaa.

Vaihtoehtojen rajoittaminen ja il-
luusio vapaudesta
Vaihtoehtojen rajoittamisella tarkoitetaan 
juonen ohjaamista tiettyyn suuntaan rajoit-
tamalla pelaajien valinnanvapautta. Negatii-
visesta nimestään huolimatta rajoittamises-
ta on hyötyä, sillä sen avulla pelinjohtaja 
pystyy paremmin ohjaamaan pelaajia pois 
epämielenkiintoisista tilanteista. Tällöin ti-

lannetta ohjaavat selkeät rajoitteet, jotka ra-
jaavat pelaajien mahdollisia vaihtoehtoja. 
Selkeimmillään pelaajien vaihtoehtojen ra-
joittaminen voi olla ylimääräisten vaihtoeh-
tojen sulkemista pois. Esimerkiksi Sahen-
linnoitukseen ei päästetä ulkopuolisia, tai 
orjia ei päästetä kaivoksesta. Tällä tavalla 
pelinjohtaja kykenee halutessaan rajaa-
maan joitain alueita pois, jotta peli ei lähtisi 
rönsyilemään epäolennaisiin suuntiin. Ra-
joittamisen ei kuitenkaan tarvitse aina olla 
jyrkkää kieltämistä ja vaihtoehtojen rajaa-
mista. Illuusio vapaudesta tarkoittaa sitä, 
että vaikka pelaajilla olisikin näennäinen va-
paus valita, pelinjohtaja tekee lopulta rat-
kaisun siitä mihin suuntaan peli jatkuu. 

Esimerkki: Pelaajat ovat suuressa Kalthan-
rauniossa etsimässä vaarallista mustakättä. 
Pelinjohtaja oli miettinyt etukäteen missä jär-
jestyksessä hän haluaa asioiden etenevän, 
riippumatta siitä, mihin suuntaan hahmot 
etenevät. Ensimmäiseksi hahmot löytävät 
raunioiden seinältä oudon Kalthan-riimuin 
kirjoitettuun viestin, josta joku hahmoista 
tunnistaa nimen ”Kraga Nui”, ja päättelee 
sen olevan demoni, jota mustakäsi on ilmei-
sesti tullut raunioihin kutsumaan. Vasta sen 
jälkeen hahmot tuntevat, kuinka toiselle puo-
lelle raunioita alkaa kerääntyä suuri määrä 
henkiolentoja. Pelaajien tekemä valinta siis 
johtaa aina tämän vihjeen löytymiseen en-
nen mustakäden kohtaamista, mikä lisää ti-
lanteen dramaattisuutta ja antaa pelaajille 
enemmän informaatiota.

Improvisointi ja ideointi
Suurin osa aiemmin esitellyistä tekniikoista 
edellyttää pelinjohtajalta jonkinlaista rea-
gointia pelaajien odottamattomiin ratkaisui-
hin. Kaikkeen ei voi varautua etukäteen, jo-
ten pelinjohtajan on tehtävä suuriakin pää-
töksiä hetkessä. On hyvä oppia tuntemaan 
omat rajansa, jotta tietää miten tarkkaan 
seikkailut täytyy suunnitella ja miten pal-
jon pelistä voi improvisoida. Kaikilla on eri-
lainen tapa johtaa peliä, ja ajan myötä aloit-
televatkin pelinjohtajat oppivat huomaa-
maan oman tyylinsä.

Peliä voi valmistella etukäteen tekemällä 
pieniä ideointiharjoituksia, kuten esimerkik-
si selaamalla kirjasta jotain satunnaisia sa-
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mia. Hahmot voivat päättää esimerkiksi läh-
teä kiertämään Bliwonin pikkukyliä pienten 
palkkioiden toivossa, tai innostua selvittä-
mään Carehosissa tapahtuvia mysteereitä. 
Hiekkalaatikko-tekniikalle keskeinen piirre 
on se, että pelinjohtaja ei suunnittele val-
miiksi syy-seuraussuhteita ja ennalta mää-
rättyjä tapahtumia. Tällöin pelissä ei välttä-
mättä ole selkeää juonta, ja pelin tapahtu-
mat voivat vaihdella rajustikin seikkailujen 
välillä. Jotta peli kuitenkin etenisi, kannat-
taa pelinjohtajan tehdä jotain suunnitelmia 
ennen pelikerran alkua tai tarvittaessa raja-
ta hiekkalaatikon tapahtumat tietylle alueel-
le. Jo pelkästään sivuhahmojen motiivien lis-
taaminen voi edesauttaa peliä, sillä mielen-
kiintoiset hahmot ja tapahtumat voivat 
tarjota hahmoille tekemistä, ja sivuhahmo-
jen mainitsemat paikat voivat paljastua yllät-
tävänkin kiinnostaviksi. Tärkeintä on kuiten-
kin antaa pelaajille mahdollisuus päättää 
itse mitä he haluavat seuraavaksi tehdä, so-
peutua tilanteeseen ja keksiä näiden päätös-
ten perusteella jotain mielenkiintoista teke-
mistä hahmoille.

Etukäteen päätetyt teemat
Jos peliltä odotetaan selkeästi tiettyä tee-
maa, kuten esimerkiksi jännitystä ja kau-
hua tai ihmissuhteita ja juonittelua, on syy-
tä huomioida tämä jo heti hahmonluonnis-
sa. Kun hahmot luodaan pelityyppiä 
vastaaviksi ja pelaajat tietävät, mitä peliltä 
halutaan, on heidän helpompi tehdä päätök-
siä ja pelinjohtajan on helpompi ennustaa 
millaisiin ratkaisuihin pelaajahahmot pääty-
vät. Tämä voi auttaa pelaajia suunnittele-
maan teemaan sopivia hahmoja sekä teke-
mään itse pelissä sellaisia ratkaisuja, jotka 
tukevat tätä pelinjohtajan määrittelemää tee-
maa. Kaikkein hyödyllisintä tämä on silloin, 
kun pelinjohtajalla on selvä visio siitä, mitä 
hän peliltään haluaa. Vaikka mitään selvää 
ideaa ei olisikaan, voi olla hyödyllistä kertoa 
pelaajille minkälaisia ajatuksia pelinjohtajal-
la on peliä varten. Näistä ajatuksista voi sit-
ten yhdessä pohtimalla saada aikaan jotain 
suunnitelmia.

Ohjaaminen
Juonen ohjaamisella tarkoitetaan pelinjoh-
tamistekniikkaa, jossa mahdollisimman 
huomaamattomasti vaikutetaan juonen kul-
kuun ja pelaajien ratkaisuihin. Jos pelaajat 
esimerkiksi päätyvät tekemään jotain odot-
tamatonta, mikä muuttaisi dramaattisesti 
pelin kulkua, voi pelinjohtaja pienillä ratkai-
suilla ohjata hahmot takaisin oikeaan suun-
taan. Juonen ohjaaminen on kuitenkin han-
kala tekniikka, sillä huonosti toteutettuna 
se voi vaikuttaa siltä, että pelinjohtaja rajoit-
taa pelaajien tekemiä ratkaisuja eikä jätä 
varaa hahmojen omille päätöksille. Yksin-
kertaisimmillaan juonen ohjaaminen on pe-
laajien motivaation tarkentamista ja sopi-
vien juonikoukkujen keksimistä. Ohjaamis-
ta auttaa siis se, että pelaajilla on tarkkaan 
määritellyt yleiset motiivit ja myös tarkem-
mat sen hetkiset tavoitteet. Yleinen motiivi 
voi olla esimerkiksi hahmon halu kerätä 
omaisuutta, ja sen hetkinen tavoite voi olla 
esimerkiksi löytää hahmolle rakas sisko, 
joka katosi salaperäisesti vuosia sitten. Pe-

linjohtaja voi hyödyntää näitä motiiveja ohja-
tessaan hahmoja oikeaan suuntaan. Ohjaa-
minen voi olla positiivista, jolloin hahmoja 
houkutellaan kiinnostavilla asioilla, tai nega-
tiivista, kuten uhkailua ja pelon herättämis-
tä, esimerkiksi ylivoimainen vihollinen. Se 
voi olla myös suhteellisen neutraalia, jolloin 
pelaajille kerrotaan erilaisista vaihtoehdois-
ta, mutta korostetaan jonkin tietyn vaihtoeh-
don tärkeyttä. Ohjaamista käytettäessä on 
hyvä ottaa huomioon, että pelinjohtajan ei 
kuitenkaan ole tarkoitus tehdä päätöksiä pe-
laajahahmojen puolesta. Pelaajien tekemät 
päätökset ovat tärkeä osa sitä, mikä tekee 
pelistä mielenkiintoisen.

Esimerkki: Seikkailu on päätynyt tilantee-
seen, jossa pelaajat ovat pitkän erämaamat-
kan jälkeen saapuneet kaupunkiin. Heillä ei 
ole juurikaan tietoa kaupungista, eikä juonta 
ole suunniteltu kaupungissa tapahtuvaksi. 
Pelinjohtajan suunnittelema pääjuoni sijoit-
tuu Kalthan-raunioihin, eikä pelaajahahmoil-
la ole erityistä motivaatiota raunioiden etsimi-
seen. Pelaajien motivaatio keskittyy edellisel-
lä seikkailukerralla pelinjohtajan esittelemän 
satunnaisen neitokaisen löytämiseen ja vikit-
telyyn, mikä on lähtökohtaisesti saanut pe-
laajahahmot suuntaamaan neidon perässä 
kaupunkiin hienon raunioseikkailun sijaan. 
Ohjatakseen pelaajat raunioseikkailuun pelin-
johtaja käyttää neitoa saadakseen heidät 
kiinnostumaan raunioista. Ehkä tyttö on itse-
kin seikkailija ja kiinnostunut raunioista. 
Hän voi esimerkiksi kertoa raunioista kerto-
vista huhuista, jotka voivat lisätä pelaajien 
mielenkiintoa paikkaa kohtaan. Tyttö voi 
myös tarpeen mukaan olla itse halukas lähte-
mään raunioille. Jos pelaajat eivät kuiten-
kaan millään halua pelata raunioseikkailua 
ja välttelevät aihetta, on pelinjohtajan hyvä 
jättää rauniot myöhemmäksi ja miettiä mikä 
pelaajia oikeastaan kiinnostaa.

Vaihtoehtojen rajoittaminen ja il-
luusio vapaudesta
Vaihtoehtojen rajoittamisella tarkoitetaan 
juonen ohjaamista tiettyyn suuntaan rajoit-
tamalla pelaajien valinnanvapautta. Negatii-
visesta nimestään huolimatta rajoittamises-
ta on hyötyä, sillä sen avulla pelinjohtaja 
pystyy paremmin ohjaamaan pelaajia pois 
epämielenkiintoisista tilanteista. Tällöin ti-

lannetta ohjaavat selkeät rajoitteet, jotka ra-
jaavat pelaajien mahdollisia vaihtoehtoja. 
Selkeimmillään pelaajien vaihtoehtojen ra-
joittaminen voi olla ylimääräisten vaihtoeh-
tojen sulkemista pois. Esimerkiksi Sahen-
linnoitukseen ei päästetä ulkopuolisia, tai 
orjia ei päästetä kaivoksesta. Tällä tavalla 
pelinjohtaja kykenee halutessaan rajaa-
maan joitain alueita pois, jotta peli ei lähtisi 
rönsyilemään epäolennaisiin suuntiin. Ra-
joittamisen ei kuitenkaan tarvitse aina olla 
jyrkkää kieltämistä ja vaihtoehtojen rajaa-
mista. Illuusio vapaudesta tarkoittaa sitä, 
että vaikka pelaajilla olisikin näennäinen va-
paus valita, pelinjohtaja tekee lopulta rat-
kaisun siitä mihin suuntaan peli jatkuu. 

Esimerkki: Pelaajat ovat suuressa Kalthan-
rauniossa etsimässä vaarallista mustakättä. 
Pelinjohtaja oli miettinyt etukäteen missä jär-
jestyksessä hän haluaa asioiden etenevän, 
riippumatta siitä, mihin suuntaan hahmot 
etenevät. Ensimmäiseksi hahmot löytävät 
raunioiden seinältä oudon Kalthan-riimuin 
kirjoitettuun viestin, josta joku hahmoista 
tunnistaa nimen ”Kraga Nui”, ja päättelee 
sen olevan demoni, jota mustakäsi on ilmei-
sesti tullut raunioihin kutsumaan. Vasta sen 
jälkeen hahmot tuntevat, kuinka toiselle puo-
lelle raunioita alkaa kerääntyä suuri määrä 
henkiolentoja. Pelaajien tekemä valinta siis 
johtaa aina tämän vihjeen löytymiseen en-
nen mustakäden kohtaamista, mikä lisää ti-
lanteen dramaattisuutta ja antaa pelaajille 
enemmän informaatiota.

Improvisointi ja ideointi
Suurin osa aiemmin esitellyistä tekniikoista 
edellyttää pelinjohtajalta jonkinlaista rea-
gointia pelaajien odottamattomiin ratkaisui-
hin. Kaikkeen ei voi varautua etukäteen, jo-
ten pelinjohtajan on tehtävä suuriakin pää-
töksiä hetkessä. On hyvä oppia tuntemaan 
omat rajansa, jotta tietää miten tarkkaan 
seikkailut täytyy suunnitella ja miten pal-
jon pelistä voi improvisoida. Kaikilla on eri-
lainen tapa johtaa peliä, ja ajan myötä aloit-
televatkin pelinjohtajat oppivat huomaa-
maan oman tyylinsä.

Peliä voi valmistella etukäteen tekemällä 
pieniä ideointiharjoituksia, kuten esimerkik-
si selaamalla kirjasta jotain satunnaisia sa-
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Pelimaailman kuvailu ja 
tunnelman luominen
Dramaattiset ympäristöt
Ympäristön valinnalla on suunnaton merki-
tys pelin tunnelman ja jännityksen kannal-
ta. Kirjan Bliaron-osioon on koottu valmiik-
si eri tyyppisiä ympäristöjä,  jotka antavat jo-
kainen omanlaisensa sävyn pelin 
tunnelmalle. Epätoivoinen ja melankolinen 
taistelu sopii varmaankin parhaiten Mus-
tien vuorten jäätiköille, kun taas vauhdikas 
toimintaskenaario voi toimia paremmin ur-
baanissa Bliwonissa. Kauniit auringonlas-
kut, luonnonkauniit maisemat, vesiputouk-
set ja hiekkamyrskyt ovat osa Bliaronia ja 
voivat toimia seikkailuissa erinomaisina tun-
nelman luojina. Mikään ei toimi klaanilais-
henkeen eläytymisessä paremmin kuin sel-
lainen luonnonilmiö, joka pakottaa pelaaja- 
ja ei-pelaajahahmot toimimaan alkeellisten 
keinojensa varassa: Äkillisesti nouseva 
hiekkamyrsky pakottaa hahmot sitomaan 
kiinni telttoja ja viemään danakeja suojaan 
läpitunkevaa tuulta vastaan. Lopuksi hah-
mot joutuvat suojautumaan itsekin arolla 
varsin pieneltä, mutta korvaamattoman ar-
vokkaalta tuntuvaan jurttaan.

Erityistilanteita varten on myös hyvä raken-
taa ympäristö, joka vaikuttaa tilanteeseen 
aivan omalla tavallaan. Eeppinen kaksin-
taistelu on paljon jännittävämpi ka-
pealla vuoristokaistaleella kuin tylsäl-
lä ruohokentällä. Pelinjohtajan kannat-
taa käyttää rohkeasti tunnelman 
luomiseksi poikkeuksellisia luonnon-
muotoja, kuten jyrkänteitä, koskia, 
kanjoneita ja tulivuoria, tai vaikkapa 
hurjia sääilmiöitä, kuten monsuunisa-
teita, hiekkamyrskyjä, metsäpaloja tai 
hurjia tuulipyörteitä. Erikoiset paikat 
ja säätilat  toimivat parhaiten, kun nii-
tä käytetään säästeliäästi korosta-
maan tarinan jännittävimpiä kohtia.

Takaumat
On hyvin työlästä suunnitella 
sivukaupalla hahmojen histori-
aa ja tekemisiä ennen varsinai-
sen pelin alkamista. Toisaalta 
jotkut pelaajat nauttivat tällai-

sesta suunnittelusta, joten heitä ei myös-
kään kannata kieltää tekemästä hahmohis-
toriaa. Mutta oli hahmon historia suunnitel-
tu etukäteen tai ei, takaumat ovat hyvä 
keino luoda tunnelmaa. Takaumassa pelin-
johtaja kuvailee jonkin hahmolle aiemmin 
tapahtuneen tilanteen, joka voidaan sivuut-
taa tarpeen mukaan nopeasti kuvailuna tai 
tarvittaessa pelata yksityiskohtaisesti. Jos 
pelaajahahmot tapaavat vaikka jonkun uu-
den sivuhahmon ensimmäistä kertaa pelis-
sä, voi pelinjohtaja lyhyesti kuvailla takau-
mana kuinka joku näistä hahmoista onkin 
tavannut hahmon jo aiemmin. Vastaavasti 
jos jonkun hahmon menneisyyttä käsitel-
lään tarkemmin, voi tähän varata enemmän 
aikaa ja jopa pelata joitain kohtia hahmon 
menneisyydestä. Näin pelaajat voivat pääs-
tä paremmin kiinni hahmoihinsa ja jopa op-
pia niistä jotain uutta.

noja ja miettimällä mitä niistä tulee ensim-
mäisenä mieleen. Peliä voi myös helpottaa 
valmistelemalla pieniä apulistoja josta voi no-
peasti keksiä henkilöiden ja paikkojen ni-
miä, luonteenpiirteitä sivuhahmoille tai sa-
tunnaistapahtumia.

Peliapuvälineet
Etukäteen tehtyjen suunnitelmien lisäksi pe-
linjohtajalla on käytössään liuta erilaisia 
apuvälineitä, joilla voi helpottaa pelinjohta-
mista ja selventää pelitilannetta. Varsinkin 
nopeasti etenevät toimintakohtaukset ovat 
usein hankalasti hahmotettavissa, joten kar-
tan tai miniatyyrien käytöstä voi olla apua ti-
lanteen selventämisessä. Ennen pelikertaa 
valmistellut kartat voivat olla hyvinkin näyt-
täviä, mutta yleensä tilanteen selkeyttämi-
seksi tarvitaan vain tyhjä paperi, johon voi 
nopeasti tehdä merkintöjä maastonmuodois-
ta ja hahmojen liikkeistä. Jos peliporukka 
käyttää usein karttoja apunaan, voi olla jär-
kevää hankkia jostain esimerkiksi A3-kokoi-
nen kartonki, josta saa helposti uudelleen-
käytettävän laminoimalla tai kontaktimuovil-
la. Merkitsemiseen kannattaa käyttää 
vesiliukoisia tusseja, jotta merkintöjen puh-
distaminen olisi helpompaa.

Pelinjohtajan jakama lisämateriaali on help-
po keino syventää tarinaa. Lisämateriaali 
voi olla esimerkiksi hahmojen kohtaama ar-
voitus, kuvia tärkeistä sivuhahmoista, kirjei-
tä tai mitä ikinä pelinjohtaja keksiikään. Li-
sämateriaali voi olla myös digitaalista ja sen 
voi näyttää vaikka suoraan tietokoneen ruu-
dulta. Tietokoneesta voi olla muutakin hyö-
tyä, sillä soitettavan taustamusiikin lisäksi 
on mahdollista käyttää erilaisia virtuaalipeli-
pöytiä, joilla voi luoda näyttäviä karttoja tai 
jopa pelata verkon välityksellä. Joihinkin vir-
tuaalipelipöytä-sovelluksiin voi myös ohjel-
moida etukäteen joitain sääntöjä ja tietoja 
hahmosta pelin nopeuttamiseksi.

Muita apuvälineitä ovat esimerkiksi näkö-
suojat, joilla voi salata tärkeiden nopanheit-
tojen tuloksia tai muistiinpanoja. Myös koli-
koita tai pokerimerkkejä voi käyttää pelissä 
resurssien merkitsemiseen tai vuorojärjes-
tyksen laskemiseen. On loppujen lopuksi 
ihan pelaajien mielikuvituksesta kiinni mitä 
kaikkea voi hyödyntää roolipelin apuna.

Tuuriheitot ja satunnaiselementit
Noppia voi käyttää myös silloin kun pelin-
johtajalla ei ole selkeää näkemystä esimer-
kiksi siitä, miten jossain tilanteessa kannat-
taisi toimia. Satunnaisuuden avulla voi 
määrittää tulevia tapahtumia, tai sitä voi 
käyttää vaikkapa juonen ohjaamiseen. Tuu-
riheitolla, joka voi olla esimerkiksi pelkkä 
1d10,  pelinjohtaja voi halutessaan minimoi-
da subjektiiviset näkökulmansa ja antaa ta-
pahtuman vastuun nopalle mallintaakseen 
esimerkiksi luonnon satunnaisuutta. Pelin-
johtaja päättää mielessään etukäteen tar-
koittaako suuri tulos sitä, että jokin huono 
asia tapahtuu todennäköisesti vai onko suu-
ri tulos hyvää tuuria, jolloin pelaajat välttä-
vät asian tapahtumisen. Vastaavasti jos 
tuuriheiton tulos ei miellytä, voi pelinjohta-
ja mielessään kääntää tuuriheiton tarkoi-
tuksen, jotta tilanne ei täysin karkaisi käsis-
tä. Nopanheiton tulosta voi käyttää myös 
vaikeustason määrittelemiseen päättämällä 
esimerkiksi seuraavan taitotarkastuksen 
vaikeustason heittämällä 1d10+3.

Esimerkki: Pelaajat ovat valinneet tietoisesti 
erittäin vaarallisen kulkureitin vuoristossa. 
He tiesivät lähtiessään, että rinne on osit-
tain jäässä ja tippuminen tietää lähes var-
maa kuolemaa. Pelinjohtaja ei halua antaa 
pelaajien kuolla, muttei myöskään haluaisi 
antaa pelaajien päästä vaarallisesta ratkai-
susta ongelmitta. Hän heitättää jokaisella 
pelaajalla tuuriheiton, jonka tarkoitus on 
kuvata rinteen sortumisen todennäköisyyt-
tä juuri heidän pelaajahahmonsa alla. Mikä-
li pelaajat heittävät suurehkoja numeroita, 
pelinjohtaja pitäytyy linjassaan ja kuvailee 
rinteen osittaista sortumista, jonka pelaajat 
kuitenkin hyvällä tuurillaan välttävät. Jos 
yksi pelaajista heittää erityisen huonosti, 
hän voi horjahtaa vaarallisesti ja joutua 
taistelemaan henkensä edestä – muut pelaa-
jat kuitenkin todennäköisesti auttavat tilan-
teessa. Jos taas kaikki pelaajat heittävät 
pieniä numeroita, pelinjohtaja voi päättää, 
että heitto ei kuvaakaan rinteen sortumista, 
vaan vahinkoa, jonka pelaajat saavat päälle 
tippuvasta kivisateesta.
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Pelimaailman kuvailu ja 
tunnelman luominen
Dramaattiset ympäristöt
Ympäristön valinnalla on suunnaton merki-
tys pelin tunnelman ja jännityksen kannal-
ta. Kirjan Bliaron-osioon on koottu valmiik-
si eri tyyppisiä ympäristöjä,  jotka antavat jo-
kainen omanlaisensa sävyn pelin 
tunnelmalle. Epätoivoinen ja melankolinen 
taistelu sopii varmaankin parhaiten Mus-
tien vuorten jäätiköille, kun taas vauhdikas 
toimintaskenaario voi toimia paremmin ur-
baanissa Bliwonissa. Kauniit auringonlas-
kut, luonnonkauniit maisemat, vesiputouk-
set ja hiekkamyrskyt ovat osa Bliaronia ja 
voivat toimia seikkailuissa erinomaisina tun-
nelman luojina. Mikään ei toimi klaanilais-
henkeen eläytymisessä paremmin kuin sel-
lainen luonnonilmiö, joka pakottaa pelaaja- 
ja ei-pelaajahahmot toimimaan alkeellisten 
keinojensa varassa: Äkillisesti nouseva 
hiekkamyrsky pakottaa hahmot sitomaan 
kiinni telttoja ja viemään danakeja suojaan 
läpitunkevaa tuulta vastaan. Lopuksi hah-
mot joutuvat suojautumaan itsekin arolla 
varsin pieneltä, mutta korvaamattoman ar-
vokkaalta tuntuvaan jurttaan.

Erityistilanteita varten on myös hyvä raken-
taa ympäristö, joka vaikuttaa tilanteeseen 
aivan omalla tavallaan. Eeppinen kaksin-
taistelu on paljon jännittävämpi ka-
pealla vuoristokaistaleella kuin tylsäl-
lä ruohokentällä. Pelinjohtajan kannat-
taa käyttää rohkeasti tunnelman 
luomiseksi poikkeuksellisia luonnon-
muotoja, kuten jyrkänteitä, koskia, 
kanjoneita ja tulivuoria, tai vaikkapa 
hurjia sääilmiöitä, kuten monsuunisa-
teita, hiekkamyrskyjä, metsäpaloja tai 
hurjia tuulipyörteitä. Erikoiset paikat 
ja säätilat  toimivat parhaiten, kun nii-
tä käytetään säästeliäästi korosta-
maan tarinan jännittävimpiä kohtia.

Takaumat
On hyvin työlästä suunnitella 
sivukaupalla hahmojen histori-
aa ja tekemisiä ennen varsinai-
sen pelin alkamista. Toisaalta 
jotkut pelaajat nauttivat tällai-

sesta suunnittelusta, joten heitä ei myös-
kään kannata kieltää tekemästä hahmohis-
toriaa. Mutta oli hahmon historia suunnitel-
tu etukäteen tai ei, takaumat ovat hyvä 
keino luoda tunnelmaa. Takaumassa pelin-
johtaja kuvailee jonkin hahmolle aiemmin 
tapahtuneen tilanteen, joka voidaan sivuut-
taa tarpeen mukaan nopeasti kuvailuna tai 
tarvittaessa pelata yksityiskohtaisesti. Jos 
pelaajahahmot tapaavat vaikka jonkun uu-
den sivuhahmon ensimmäistä kertaa pelis-
sä, voi pelinjohtaja lyhyesti kuvailla takau-
mana kuinka joku näistä hahmoista onkin 
tavannut hahmon jo aiemmin. Vastaavasti 
jos jonkun hahmon menneisyyttä käsitel-
lään tarkemmin, voi tähän varata enemmän 
aikaa ja jopa pelata joitain kohtia hahmon 
menneisyydestä. Näin pelaajat voivat pääs-
tä paremmin kiinni hahmoihinsa ja jopa op-
pia niistä jotain uutta.

noja ja miettimällä mitä niistä tulee ensim-
mäisenä mieleen. Peliä voi myös helpottaa 
valmistelemalla pieniä apulistoja josta voi no-
peasti keksiä henkilöiden ja paikkojen ni-
miä, luonteenpiirteitä sivuhahmoille tai sa-
tunnaistapahtumia.

Peliapuvälineet
Etukäteen tehtyjen suunnitelmien lisäksi pe-
linjohtajalla on käytössään liuta erilaisia 
apuvälineitä, joilla voi helpottaa pelinjohta-
mista ja selventää pelitilannetta. Varsinkin 
nopeasti etenevät toimintakohtaukset ovat 
usein hankalasti hahmotettavissa, joten kar-
tan tai miniatyyrien käytöstä voi olla apua ti-
lanteen selventämisessä. Ennen pelikertaa 
valmistellut kartat voivat olla hyvinkin näyt-
täviä, mutta yleensä tilanteen selkeyttämi-
seksi tarvitaan vain tyhjä paperi, johon voi 
nopeasti tehdä merkintöjä maastonmuodois-
ta ja hahmojen liikkeistä. Jos peliporukka 
käyttää usein karttoja apunaan, voi olla jär-
kevää hankkia jostain esimerkiksi A3-kokoi-
nen kartonki, josta saa helposti uudelleen-
käytettävän laminoimalla tai kontaktimuovil-
la. Merkitsemiseen kannattaa käyttää 
vesiliukoisia tusseja, jotta merkintöjen puh-
distaminen olisi helpompaa.

Pelinjohtajan jakama lisämateriaali on help-
po keino syventää tarinaa. Lisämateriaali 
voi olla esimerkiksi hahmojen kohtaama ar-
voitus, kuvia tärkeistä sivuhahmoista, kirjei-
tä tai mitä ikinä pelinjohtaja keksiikään. Li-
sämateriaali voi olla myös digitaalista ja sen 
voi näyttää vaikka suoraan tietokoneen ruu-
dulta. Tietokoneesta voi olla muutakin hyö-
tyä, sillä soitettavan taustamusiikin lisäksi 
on mahdollista käyttää erilaisia virtuaalipeli-
pöytiä, joilla voi luoda näyttäviä karttoja tai 
jopa pelata verkon välityksellä. Joihinkin vir-
tuaalipelipöytä-sovelluksiin voi myös ohjel-
moida etukäteen joitain sääntöjä ja tietoja 
hahmosta pelin nopeuttamiseksi.

Muita apuvälineitä ovat esimerkiksi näkö-
suojat, joilla voi salata tärkeiden nopanheit-
tojen tuloksia tai muistiinpanoja. Myös koli-
koita tai pokerimerkkejä voi käyttää pelissä 
resurssien merkitsemiseen tai vuorojärjes-
tyksen laskemiseen. On loppujen lopuksi 
ihan pelaajien mielikuvituksesta kiinni mitä 
kaikkea voi hyödyntää roolipelin apuna.

Tuuriheitot ja satunnaiselementit
Noppia voi käyttää myös silloin kun pelin-
johtajalla ei ole selkeää näkemystä esimer-
kiksi siitä, miten jossain tilanteessa kannat-
taisi toimia. Satunnaisuuden avulla voi 
määrittää tulevia tapahtumia, tai sitä voi 
käyttää vaikkapa juonen ohjaamiseen. Tuu-
riheitolla, joka voi olla esimerkiksi pelkkä 
1d10,  pelinjohtaja voi halutessaan minimoi-
da subjektiiviset näkökulmansa ja antaa ta-
pahtuman vastuun nopalle mallintaakseen 
esimerkiksi luonnon satunnaisuutta. Pelin-
johtaja päättää mielessään etukäteen tar-
koittaako suuri tulos sitä, että jokin huono 
asia tapahtuu todennäköisesti vai onko suu-
ri tulos hyvää tuuria, jolloin pelaajat välttä-
vät asian tapahtumisen. Vastaavasti jos 
tuuriheiton tulos ei miellytä, voi pelinjohta-
ja mielessään kääntää tuuriheiton tarkoi-
tuksen, jotta tilanne ei täysin karkaisi käsis-
tä. Nopanheiton tulosta voi käyttää myös 
vaikeustason määrittelemiseen päättämällä 
esimerkiksi seuraavan taitotarkastuksen 
vaikeustason heittämällä 1d10+3.

Esimerkki: Pelaajat ovat valinneet tietoisesti 
erittäin vaarallisen kulkureitin vuoristossa. 
He tiesivät lähtiessään, että rinne on osit-
tain jäässä ja tippuminen tietää lähes var-
maa kuolemaa. Pelinjohtaja ei halua antaa 
pelaajien kuolla, muttei myöskään haluaisi 
antaa pelaajien päästä vaarallisesta ratkai-
susta ongelmitta. Hän heitättää jokaisella 
pelaajalla tuuriheiton, jonka tarkoitus on 
kuvata rinteen sortumisen todennäköisyyt-
tä juuri heidän pelaajahahmonsa alla. Mikä-
li pelaajat heittävät suurehkoja numeroita, 
pelinjohtaja pitäytyy linjassaan ja kuvailee 
rinteen osittaista sortumista, jonka pelaajat 
kuitenkin hyvällä tuurillaan välttävät. Jos 
yksi pelaajista heittää erityisen huonosti, 
hän voi horjahtaa vaarallisesti ja joutua 
taistelemaan henkensä edestä – muut pelaa-
jat kuitenkin todennäköisesti auttavat tilan-
teessa. Jos taas kaikki pelaajat heittävät 
pieniä numeroita, pelinjohtaja voi päättää, 
että heitto ei kuvaakaan rinteen sortumista, 
vaan vahinkoa, jonka pelaajat saavat päälle 
tippuvasta kivisateesta.
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Peliympäristö
Pelin tunnelmallisuutta voi korostaa entises-
tään käyttämällä hyväkseen peliympäristöä. 
Musiikin, valaistuksen ja pelin aikana tarjoil-
tavien naposteltavien avulla.  Käyttämällä ti-
lanteeseen sopivaa taustamusiikkia pelinjoh-
taja voi tehdä tavanomaisestakin kohtauk-
sesta hyvin tunnelmallisen: 
nopeatempoinen musiikki taistelukohtauk-
sessa voi tempaista pelaajat mukaansa ja an-
taa taistelulle hieman eeppisyyden tuntua. 
Vastaavasti pelkillä kynttilöillä valaistu huo-
ne on otollinen luomaan tunnelmaa mystee-
reitä ja kauhuelementtejä sisältävässä pelis-
sä. Ja mikäli peli sijoittuu rikkaan kauppi-
aan pitoihin, voi pelinjohtaja lisätä 
tunnelmaa tarjoilemalla esimerkiksi teetä ja 
leivonnaisia.

Uuden sisällön luominen
Monet kirjassa esitellyistä alueista on jätet-
ty suhteellisen avoimiksi, jotta peliporukoil-
la olisi varaa kehittää maailmaa omien tar-
peidensa mukaisiksi. Kirjan Bliaron-osio on 
tarkoitettu rungoksi pelien suunnittelulle, 
muttei suinkaan pelimaailman raamatuksi, 
jota täytyisi noudattaa tarkkaan. Pelinjohta-
jia kannustetaan käyttämään peleissään nii-
tä asioita, jotka vaikuttavat kiinnostavilta ja 
hyödyllisiltä pelin kannalta, ja jättämään 
muut huomiotta.

Mikään ei myöskään estä peliporukkaa luo-
masta Bliaronin pelijärjestelemällä täysin 
omaa uutta saarta tai mannerta. Aiheesta 
voi saada jopa mielenkiintoisen kampanjan, 
joka kertoo tällaisia uusia alueita tieten tah-
toen etsivistä ja tutkivista tutkimusmatkaili-
joista. Uuden maailman luomisessa on kui-

tenkin hyvä keskittyä kerrallaan pieniin 
asioihin – aloittaa vain tärkeistä ja seikkai-
luun liittyvistä asioista, ja laajentaa kuvaa 
uudesta mantereesta pala palalta. Hyvä pe-
russääntö maailman luomiseen on ”vain esi-
tetyt asiat ovat faktaa, muut huhupuhetta”. 
Kun pelinjohtaja paljastaa pelaajille jonkin 
suunnittelemansa asian tai paikan, siitä tu-
lee osa pelimaailmaa, mutta niin kauan 
kuin nämä suunnitelmat ovat vain muistiin-
panoja kirjan sivuilla tai pelinjohtajan pape-
reissa, ne ovat enintään huhuja, joita pelin-
johtaja voi muuttaa vapaasti tarpeen tullen.

Myös muuta sisältöä voi vapaasti luoda ja 
liittää Bliaroniin. Taikuutta voi laajentaa pi-
demmälle, tai muuttaa kirjan taikuuden 
sääntöjä kampanjaan ja pelityyliin parem-
min sopivaan muotoon. Ehkä taikuus ei ol-
lutkaan aivan sitä kuin kirjassa alun perin 
kirjoitettiin, ehkä siitä löytyi uusia magian-
lajeja tai jopa uusia ulottuvuuksia, joissa 
matkaaminen onnistuu, kun tuntee ulottu-
vuusmatkailun niksit. Esineitä, hahmoja, 
organisaatioita ja olentoja voi luoda vapaas-
ti. Parhaimmillaan Bliaron on silloin, kun 
kirjassa esiteltyä sisältöä voidaan hyödyn-
tää omien pelien ja peliympäristöjen luomi-
sessa.

Kampanjaa suunnitellessa voi joskus tun-
tua siltä, että ideat loppuvat kesken. Tässä 
kappaleessa on listattu muutamia Bliaro-
niin sopivia teemoja ja kampanjaideoita, joi-
den tarkoituksena on antaa pelinjohtajalle 
ideoita sopivista pelityyleistä. Lista voi toi-
mia apuna pelinjohtajalle uuden kampan-
jan raamina tai siitä voi ottaa palasia ja so-
vittaa niitä omiin seikkailuihin. Kannattaa 
kuitenkin huomioida, että nämä ideat on en-
sisijaisesti suunniteltu pelinjohtajille. Varsin-
kin ensimmäisten pelien kohdalla suositel-
laan, että pelaajat korkeintaan tutustuisi-
vat tähän osioon ja jättäisivät tarkemman 
lukemisen pelinjohtajalle.

Seikkailua ja tutkimus-
retkiä
Seikkailut ovat helppo tapa saada aikaan 
sankarillisia pelejä, joissa hahmot liikkuvat 
paljon paikasta toiseen. Tutkimusretket voi-
vat suuntautua esimerkiksi kalthanien mui-
naisiin rauniokaupunkeihin tai tutkimatto-
miin maailmankolkkiin, kuten sademetsiin 
tai Suurelle Arolle. Kalthan-raunioista voi 
löytyä mittaamattoman kalliita artefakteja, 
muinaisia tekstejä ja maagisia olentoja. 
Myös pelkästään klaanien kulttuureista voi 
saada aikaan mielenkiintoisia pelejä. Kaikki 
seikkailut eivät kuitenkaan ole tutkimusret-
kiä, ja alla on esitelty muutamia muitakin 
ideoita seikkailuhenkisiin peleihin.

Aarteenmetsästys
Hahmot ovat tutkijoita ja seikkailijoita, jot-
ka ovat saaneet tietoonsa vanhan Kalthan-
raunion sijainnin Molemin sademetsässä. 
Raunio ei kuitenkaan ole tyhjä, vaan sitä 
suojelee lähes kalthanien ajoista asti toimin-
nassa ollut kultti, joka ei aio päästää muuka-
laisia heidän salaisuuksiinsa käsiksi. Mat-
ka raunioille on pitkä ja raskas, eikä sisään 
ole kultin vartijoiden vuoksi helppo päästä. 
Kuinka hahmot selviytyvät haasteista? Entä 
ovatko raunioissa piileskelevästä olennosta 

kertovat huhut totta vai kulttilaisten sepi-
tyksiä. Onko se tarujen Ide Jem?

Matka Aron halki
Hahmot kulkevat kauppakaravaanin mat-
kassa Aron poikki joko Ningarista Careho-
siin tai vaihtoehtoisesti toisin päin. Arolla 
on paljon erilaisia mielenkiintoisia paikkoja, 
matkalla tavataan klaanilaisia ja tehdään 
kauppaa, kohdataan rosvoja sekä vältellään 
Aron vaarallista luontoa ja eläimistöä. Peliin 
on helppo lisätä myös maagisia elementtejä. 
Kenties kauppakaravaanissa on mukana 
outo artefakti, jonka ympärillä tapahtuu 
paljon erikoisia asioita. Tai ehkä Thur Sahe-
nin maagit pysäyttävät vankkurit etsies-
sään mustakäsiä. Arolla tapahtuu paljon 
asioita ja pelissä voi saada paljonkin irti pel-
kästään matkustamisesta.

Hirviöjahti
Maaseutua terrorisoi jokin vaarallinen olen-
to tai lauma petoja – niragoja, peikko tai 
jopa Ide Jem. Hahmot päätyvät puolusta-
maan alueen asukkaita ja lähtevät surmaa-
maan tämän maaseutua uhkaavan hirviön. 
Kaikki ei kuitenkaan ole aivan näin yksin-
kertaista. Miksi pedot ovat juuri nyt hyö-
känneet alueelle? Mistä ne tulivat? Kun 
hahmot alkavat selvittää näitä kysymyksiä, 
he päätyvät yhä uusien ongelmien eteen. 
Kenties joku mustakäsi aikoo tuhota enti-
sen kotikylänsä kosto-
na, tai niragat päättä-
vät hyökätä maalais-
ten kimppuun, 
koska vasta herän-
nyt Ide Jem on aja-
nut ne pois kotiseu-
dultaan.
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Peliympäristö
Pelin tunnelmallisuutta voi korostaa entises-
tään käyttämällä hyväkseen peliympäristöä. 
Musiikin, valaistuksen ja pelin aikana tarjoil-
tavien naposteltavien avulla.  Käyttämällä ti-
lanteeseen sopivaa taustamusiikkia pelinjoh-
taja voi tehdä tavanomaisestakin kohtauk-
sesta hyvin tunnelmallisen: 
nopeatempoinen musiikki taistelukohtauk-
sessa voi tempaista pelaajat mukaansa ja an-
taa taistelulle hieman eeppisyyden tuntua. 
Vastaavasti pelkillä kynttilöillä valaistu huo-
ne on otollinen luomaan tunnelmaa mystee-
reitä ja kauhuelementtejä sisältävässä pelis-
sä. Ja mikäli peli sijoittuu rikkaan kauppi-
aan pitoihin, voi pelinjohtaja lisätä 
tunnelmaa tarjoilemalla esimerkiksi teetä ja 
leivonnaisia.

Uuden sisällön luominen
Monet kirjassa esitellyistä alueista on jätet-
ty suhteellisen avoimiksi, jotta peliporukoil-
la olisi varaa kehittää maailmaa omien tar-
peidensa mukaisiksi. Kirjan Bliaron-osio on 
tarkoitettu rungoksi pelien suunnittelulle, 
muttei suinkaan pelimaailman raamatuksi, 
jota täytyisi noudattaa tarkkaan. Pelinjohta-
jia kannustetaan käyttämään peleissään nii-
tä asioita, jotka vaikuttavat kiinnostavilta ja 
hyödyllisiltä pelin kannalta, ja jättämään 
muut huomiotta.

Mikään ei myöskään estä peliporukkaa luo-
masta Bliaronin pelijärjestelemällä täysin 
omaa uutta saarta tai mannerta. Aiheesta 
voi saada jopa mielenkiintoisen kampanjan, 
joka kertoo tällaisia uusia alueita tieten tah-
toen etsivistä ja tutkivista tutkimusmatkaili-
joista. Uuden maailman luomisessa on kui-

tenkin hyvä keskittyä kerrallaan pieniin 
asioihin – aloittaa vain tärkeistä ja seikkai-
luun liittyvistä asioista, ja laajentaa kuvaa 
uudesta mantereesta pala palalta. Hyvä pe-
russääntö maailman luomiseen on ”vain esi-
tetyt asiat ovat faktaa, muut huhupuhetta”. 
Kun pelinjohtaja paljastaa pelaajille jonkin 
suunnittelemansa asian tai paikan, siitä tu-
lee osa pelimaailmaa, mutta niin kauan 
kuin nämä suunnitelmat ovat vain muistiin-
panoja kirjan sivuilla tai pelinjohtajan pape-
reissa, ne ovat enintään huhuja, joita pelin-
johtaja voi muuttaa vapaasti tarpeen tullen.

Myös muuta sisältöä voi vapaasti luoda ja 
liittää Bliaroniin. Taikuutta voi laajentaa pi-
demmälle, tai muuttaa kirjan taikuuden 
sääntöjä kampanjaan ja pelityyliin parem-
min sopivaan muotoon. Ehkä taikuus ei ol-
lutkaan aivan sitä kuin kirjassa alun perin 
kirjoitettiin, ehkä siitä löytyi uusia magian-
lajeja tai jopa uusia ulottuvuuksia, joissa 
matkaaminen onnistuu, kun tuntee ulottu-
vuusmatkailun niksit. Esineitä, hahmoja, 
organisaatioita ja olentoja voi luoda vapaas-
ti. Parhaimmillaan Bliaron on silloin, kun 
kirjassa esiteltyä sisältöä voidaan hyödyn-
tää omien pelien ja peliympäristöjen luomi-
sessa.

Kampanjaa suunnitellessa voi joskus tun-
tua siltä, että ideat loppuvat kesken. Tässä 
kappaleessa on listattu muutamia Bliaro-
niin sopivia teemoja ja kampanjaideoita, joi-
den tarkoituksena on antaa pelinjohtajalle 
ideoita sopivista pelityyleistä. Lista voi toi-
mia apuna pelinjohtajalle uuden kampan-
jan raamina tai siitä voi ottaa palasia ja so-
vittaa niitä omiin seikkailuihin. Kannattaa 
kuitenkin huomioida, että nämä ideat on en-
sisijaisesti suunniteltu pelinjohtajille. Varsin-
kin ensimmäisten pelien kohdalla suositel-
laan, että pelaajat korkeintaan tutustuisi-
vat tähän osioon ja jättäisivät tarkemman 
lukemisen pelinjohtajalle.

Seikkailua ja tutkimus-
retkiä
Seikkailut ovat helppo tapa saada aikaan 
sankarillisia pelejä, joissa hahmot liikkuvat 
paljon paikasta toiseen. Tutkimusretket voi-
vat suuntautua esimerkiksi kalthanien mui-
naisiin rauniokaupunkeihin tai tutkimatto-
miin maailmankolkkiin, kuten sademetsiin 
tai Suurelle Arolle. Kalthan-raunioista voi 
löytyä mittaamattoman kalliita artefakteja, 
muinaisia tekstejä ja maagisia olentoja. 
Myös pelkästään klaanien kulttuureista voi 
saada aikaan mielenkiintoisia pelejä. Kaikki 
seikkailut eivät kuitenkaan ole tutkimusret-
kiä, ja alla on esitelty muutamia muitakin 
ideoita seikkailuhenkisiin peleihin.

Aarteenmetsästys
Hahmot ovat tutkijoita ja seikkailijoita, jot-
ka ovat saaneet tietoonsa vanhan Kalthan-
raunion sijainnin Molemin sademetsässä. 
Raunio ei kuitenkaan ole tyhjä, vaan sitä 
suojelee lähes kalthanien ajoista asti toimin-
nassa ollut kultti, joka ei aio päästää muuka-
laisia heidän salaisuuksiinsa käsiksi. Mat-
ka raunioille on pitkä ja raskas, eikä sisään 
ole kultin vartijoiden vuoksi helppo päästä. 
Kuinka hahmot selviytyvät haasteista? Entä 
ovatko raunioissa piileskelevästä olennosta 

kertovat huhut totta vai kulttilaisten sepi-
tyksiä. Onko se tarujen Ide Jem?

Matka Aron halki
Hahmot kulkevat kauppakaravaanin mat-
kassa Aron poikki joko Ningarista Careho-
siin tai vaihtoehtoisesti toisin päin. Arolla 
on paljon erilaisia mielenkiintoisia paikkoja, 
matkalla tavataan klaanilaisia ja tehdään 
kauppaa, kohdataan rosvoja sekä vältellään 
Aron vaarallista luontoa ja eläimistöä. Peliin 
on helppo lisätä myös maagisia elementtejä. 
Kenties kauppakaravaanissa on mukana 
outo artefakti, jonka ympärillä tapahtuu 
paljon erikoisia asioita. Tai ehkä Thur Sahe-
nin maagit pysäyttävät vankkurit etsies-
sään mustakäsiä. Arolla tapahtuu paljon 
asioita ja pelissä voi saada paljonkin irti pel-
kästään matkustamisesta.

Hirviöjahti
Maaseutua terrorisoi jokin vaarallinen olen-
to tai lauma petoja – niragoja, peikko tai 
jopa Ide Jem. Hahmot päätyvät puolusta-
maan alueen asukkaita ja lähtevät surmaa-
maan tämän maaseutua uhkaavan hirviön. 
Kaikki ei kuitenkaan ole aivan näin yksin-
kertaista. Miksi pedot ovat juuri nyt hyö-
känneet alueelle? Mistä ne tulivat? Kun 
hahmot alkavat selvittää näitä kysymyksiä, 
he päätyvät yhä uusien ongelmien eteen. 
Kenties joku mustakäsi aikoo tuhota enti-
sen kotikylänsä kosto-
na, tai niragat päättä-
vät hyökätä maalais-
ten kimppuun, 
koska vasta herän-
nyt Ide Jem on aja-
nut ne pois kotiseu-
dultaan.
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Magian tutkiminen ja 
väärinkäytön riskit
Magia on mystinen voima, eikä kaikkia sen 
ominaisuuksia voida määritellä yksiselittei-
sesti. Siitä huolimatta monet oppineet ovat 
kiinnostuneita magiasta ja sen mahdolli-
suuksista. Salaiset veljeskunnat, Sahenit 
sekä mustakädet ovat kaikki enemmän tai 
vähemmän magian tutkijoita. Magian tutki-
miseen ja opiskeluun keskittyvässä pelissä 
hahmot voivat kuulua johonkin näistä järjes-
töistä, tai sitten innostua tutkimaan magiaa 
ihan omin nokkineen. Muinaiset artefaktit, 
pölyiset kirjat ja sukupolvelta toiselle kiertä-
neet legendat ovat kaikki omiaan magian tut-
kimiseen. Tutkiminen voi helposti johtaa 
myös seikkailuun, jos esimerkiksi legendaa 
täytyy tutkia paikan päällä tai muinainen ar-
tefakti hakea jostain kaukaa.

Magia ei kuitenkaan ole täysin vaaratonta, 
ja monet magiaan liian syvälle uppoutuvat 
joutuvat helposti demonismin houkutuk-
siin. Hahmot voivat myös itse olla demoniste-
ja, tai sitten yrittävät estää muita joutumas-
ta mustakäsiksi.

Thur Sahenin noviisit
Thur Sahenin maagit ovat saaneet vihiä Ca-
rehosissa majailevasta mustakäsien joukos-
ta. He lähettävät pienen joukon nuoria maa-
geja, eli pelaajahahmot, tutkimaan näitä 
mustakäsiä. Miten käy kun eräs pelaajien 
kontakti paljastuu mustakädeksi?

Juoksupoika
Hahmot ovat saaneet mestariltaan tehtäväk-
si hakea eräältä luotetulta ystävältä maagi-
sen artefaktin tai riimukiven, mutta matka 
on pitkä ja täynnä konflikteja. Miten hah-
mot selviytyvät perille, ja miten he reagoivat 
kuullessaan, että luotettu ystävä onkin 
kuollut ja esine ryöstetty?

Magian mahdollisuudet
Pelaajahahmot ovat tavallisia maalaishah-
moja, jotka havaitsevat itsessään kyvyn ke-
vyeen magiankäyttöön. He joutuvat tästä 
syystä vaaraan, Sahenin haluamaksi, ken-
ties heitä aletaan aiheetta epäillä mustakä-
siksi. Hahmot onnistuvat löytämään kon-
taktin, joka suostuu opettamaan heille ma-
giaa. Myöhemmin paljastuu kuitenkin, että 
heidän opettajansa on todella vaarallinen 
mustakäsi. Pelaajien täytyy tehdä valinta: 
ryhtyvätkö he mustakäsiksi, vapaiksi maa-
geiksi vai yrittävätkö he liittyä jonkin Sahe-
nin jäseniksi. Jokaisessa vaihtoehdossa on 
puolensa ja vaaransa.

Ihmissuhteita ja 
politiikkaa
Kaikki tarinat eivät keskity suuriin seikkai-
luihin, vaan enemmän ihmissuhteisiin ja 
paikallisiin valtarakenteisiin. Erityisesti vas-
takkainasettelut ovat hyviä keinoja luoda 
dramaattisia ihmissuhteita tai saada hah-
mot vaikuttamaan politiikkaan. Esimerkke-
jä vastakkainasetteluista ovat muun muas-
sa kaupunkilaisten ja klaanilaisten väliset 
kulttuurierot, Sahenien keskenäinen kilpai-
lu sekä hahmojen väliset uskonnolliset va-
kaumuserot.

Ihmissuhteista saa paljon mielenkiintoisia 
pelejä aikaiseksi, kun pohtii etukäteen min-
kälaisia motiiveja pelissä esiintyvillä sivu-

hahmoilla on. Näiden motiivien ympärille 
saa luotua paljon mielenkiintoisia tilanteita 
ja haasteita. Ihmissuhteisiin ja politiikkaan 
keskittyvissä peleissä ei kuitenkaan kanna-
ta unohtaa pelaajahahmojen roolia. Mikäli 
pelaajilla on valmiiksi suunniteltuna hah-
moille tärkeitä sivuhahmoja, näitä kannat-
taa tuoda peliin mukaan.

Henkivartijat
Pelaajahahmojen seurue palkataan rikkaan 
Cirilistä kotoisin olevan kauppiaan henkivar-
tijoiksi matkalle Bliwonista Ciriliin. Matkal-
la he joutuvat barbaariklaanin väijyttämäk-
si. Barbaarit vaativat kauppiasta tilille klaa-
nia kohtaan suoritetuista rikoksista. 
Kauppias vaikenee ja kysyttäessä väittää, et-
tei mitään rikosta ole koskaan tapahtunut. 
Barbaarit ovat toista mieltä, mutteivät paljas-
ta muuta kuin kauppiaan olevan syyllinen 
”vakavaan muinaisten sääntöjen rikkomi-
seen”. Konflikti ei aukea ilman pelaajien vä-
liintuloa. Mitä kauppias oikein piilottelee? 
Ovatko barbaarit oikeassa, vai käyttävätkö 
he rikosta tekosyynä hyökätä karavaanin 
kimppuun? Onko kyse oudosta kulttuuriin 
liittyvästä säännöstä, jota kauppias ei ehkä 
tiennyt tai tiedä edelleenkään?

Kaupunkipolitiikkaa
Luninin hallintoon kuuluva aatelinen yrit-
tää saada puhuttua läpi uudistuksen, jon-
ka mukaan Puvo Sahenilla ei olisi enää var-
maa kiintiöpaikkaa kaupungin hallinnossa. 
Paikan saanut maagi on eri mieltä ja pyrkii 
kumoamaan aatelisen hankkeen. Pelaajat 
voivat olla jo lähtötilanteessa jommankum-
man puolella tai he voivat tehdä päätöksen 
pelin edetessä. Heidät on voitu palkata esi-
merkiksi nuuskijoiksi, joiden tavoitteena on 
pilata maagin maine. Pelaajat voivat olla ken-
ties vasta Saheniin tulleita maageja ja hei-
dät on tuntemattomuutensa vuoksi ujutet-
tu aatelisten kutsuille mukaan tavoittee-
naan selvittää miksi aatelinen yrittää 
tuhota Sahenin kiintiöpaikan. Mutta miksi 
aatelinen on asettunut Sahenia vastaan? 
Onko aatelinen mustakäsi vai haluaako 
hän vain maagit pois maallisesta hallinnos-
ta?

Ongelmia häämatkalla
Paikallinen aatelismies haluaa naittaa tyttä-
rensä toisella paikkakunnalla asuvalle aate-
liselle  tiivistääkseen sukujen välistä yhteis-
työtä. Ongelmana on kuitenkin tyttö, joka 
on haluton naimakauppaan. Tämän lisäksi 
isä epäilee jonkun toisen miehen sekaantu-
neen kuvioon. Kun hääjärjestelyt kuitenkin 
laitetaan eteenpäin, lähtee tytär saattueen-
sa ja myötäjäisten kanssa kohti määränpää-
tä, mutta ei koskaan saavu perille. Hahmot 
palkataan selvittämään tytön ja saattueen 
kohtaloa ja selviää, että saattue on joutu-
nut maantierosvojen saaliiksi, ja tytär on 
kaapattu lunnaiden toivossa. Onko ryöstön 
takana kuitenkin jotain muuta? Onko tytär 
lähtenyt ryöstäjien mukaan vapaaehtoisesti 
päästäkseen eroon vastentahtoisesta aviolii-
tostaan? Lähteekö tyttären aiempi kosija 
myös rosvojen perään? Kelpuuttaako tuleva 
aviomies enää tyttöä vaimokseen, jos tämä 
on raiskattu?

Mysteerejä ja salaliittoja
Salaisuudet ovat mielenkiintoisia ja ne kieh-
tovat ihmisiä, ja on todella palkitsevaa saa-
da pitkään vaivannut mysteeri selvitettyä. 
Tällaisten mysteerien suunnitteleminen voi 
olla kuitenkin vaativaa, koska on tärkeää 
säilyttää tietty uskottavuus. Mikäli mysteeri 
tuntuu epäuskottavalta, voi pelaajien innok-
kuus lopahtaa. Mysteerien ei tarvitse kui-
tenkaan olla aina maagisia ja eksoottisia, 
vaan mysteereitä voidaan rakentaa esimer-
kiksi salaliittojen tai ratkeamattomien mur-
hien, kaappausten ja muiden rikosten kaut-
ta.

Murhamysteeri
Hahmot saavat tietää, että heidän yhteinen 
ystävänsä on kuollut oudoissa olosuhteis-
sa, ja he päätyvät selvittämään mitä oikeas-
taan on tapahtunut. Tapahtuma herättää 
paljon kummeksuntaa myös paikallisen vir-
kavallan parissa, sillä ruumista on selvästi 
muokattu magialla. Kuka on surmannut 
hahmojen ystävän ja miksi? Ovatko Sahe-
nien värväämät tutkijat tahattomasti epäpä-
teviä vai yrittävätkö he peitellä jotain? Onko 
joku hahmoista seuraavaksi vaarassa? 
Onko uhrilla ollut jokin salaisuus, jota hän 
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ei ole jakanut ystävilleen?

Suuri salaliitto
Pelaajahahmoilla on syytä epäillä jonkun 
merkittävän Sahenin tai virkamiehen ole-
van mustakäsi. Tämä mustakäsi on kuiten-
kin kuuluisa, tunnettu tai muuten vain ar-
vostettu, joten häntä on hyvin vaikea syyt-
tää ilman todisteita. Ja kun tämä 
mustakäsi on juuri saavuttamassa korkean 
aseman, josta käsin hänellä on mahdolli-
suus sabotoida koko järjestön toimintaa ja 
tuhota pelaajahahmojen aseman, alkaa pe-
laajilla olla kiire löytää todisteita mustakä-
den nappaamiseksi. 

Suvun kunnia
Hahmot kuuluvat samaan sukuun, jonka ni-
men on tahrannut heidän esi-isänsä rikolli-
nen tausta. Hahmot kuitenkin saavat selvil-
le puolivahingossa esi-isän joutuneen jon-
kun auktoriteetin – esimerkiksi Sahenien, 
poliitikkojen tai kauppiaiden – lavastamak-
si, jotta todellinen rikos ja syyllinen ei selviäi-
si. Miten hahmot puhdistavat sukunsa mai-
neen, ja jääkö todellinen syyllinen koskaan 
kiinni?

Myyttejä ja legendoja
Vuosituhannen vaihdos on lähellä ja maagis-
ten ilmiöiden määrä ja laajuus on kasvanut 
räjähdysmäisesti. Nykyajan magiaoppineet 
pitävät tätä merkkinä magian uudesta tule-
misesta ja eräät epäilevät jopa kalthanien 
vallan uutta nousua. Vuosituhannen alulta 
odotetaan merkittäviä seikkoja.

Bliaron on myyttien ja legendojen tyyssija. 
Useimmat tunnetuimmista tarinoista ovat 
vuosisatoja vanhoja ja ne ovat levinneet ym-
päri mannerta klaanien mukana enemmän 
tai vähemmän muuttumattomina. Valtaosa 
tarinoista kertoo kalthaneista, Bliaronin ih-
misten esi-isistä ja heidän koettelemuksis-
taan. Legendat voivat toimia joko itsessään 
peli-ideana tai sitten näitä legendoja voi käyt-
tää tunnelman luomiseen.

Uponnut torni
Legendan mukaan kalthanit rakensivat 
jopa satakerroksisen tornipalatsin, jolla he 

uskoivat pääsevänsä lähemmäs jumalia. Tä-
män vuoksi Maida, maan henki, johon us-
kotaan yhä etenkin klaanilaisten parissa, 
upotti yhdessä muiden jumalien kanssa pa-
latsin maan sisään. Rakennelma oli kuiten-
kin niin suuri, että sen pohja koski jo maail-
man ytimeen ennen kuın se oli kokonaan 
maan sisällä. Tämän vuoksi tornin kuusi 
pylvästä on yhä pinnalla. Tornin tarkkaa si-
jaintia ei tiedetä, mutta Kalthan-tutkijat 
epäilevät sen löytyvän syvältä Aron keskel-
tä. Bliwonin kapakoissa kuitenkin kerro-
taan tutkimusmatkailija Glenn Kuratista, 
joka kerskailee käyneensä palatsissa.

Tuulen Klaani
Kalthanien taruissa puhutaan muinaisesta 
"Tuulen Klaanista", joka vastusti ja erottau-
tui kalthaneista käyttämällä heille tunte-
mattomia voimia. Tarujen mukaan kaltha-
nit yrittivät sotia näitä outoja klaanilaisia 
vastaan, mutta sodan lopputuloksesta ei 
ole löytynyt mitään tietoa. Kalthanit ovat jo 
historiaa, mutta tutkijat epäilevät että Tuu-
len Klaanin perillisiä on yhä muutamia elos-
sa. Nämä perilliset kykenevät vastustamaan 
magiaa ja saattavat omata muitakin mysti-
siä "voimia".

Kiven pyhättö
Mustien vuorien eräällä huipulla on pieni 
muinainen yhdestä kivestä veistetty temppe-
li tai pyhättö. Kukaan ei tiedä mille se on 
omistettu tai kuka sen on rakentanut, mut-
ta se ei näytä kalthanien rakentamalta. Lä-
heisissä kylissä liikkuvan tarun mukaan 
sen rakensi mielentyyneyttä etsinyt erakko, 
joka halusi löytää keinon päästä osaksi ma-
gian virtaa.

Bardikanin pesä
Arolla on lähes sata metriä halkaisijaltaan 
oleva aukko, jota halkovat tuhannet juuri ja 
juuri kävelemiseen soveltuvat kiviset lius-
kat. Klaanien saagat kertovat Bardikan-ni-
misestä valtavasta käärmeestä, joka vihaa 
kuuta ja aurinkoa. Öisin sen sanotaan lui-
kertelevan kuopastaan ja kurottelevan tai-
vaalle toivoen jonakin päivänä nappaavansa 
kuun, jotta se pääsisi vapaaksi pesästään.

Ympäristön kuvailun lisäksi pelinjohtajan 
harteille jää ei-pelaajahahmojen suunnittele-
minen ja kuvaileminen. Aivan kuten pelaaja-
hahmojenkin, myös ei-pelaajahahmojen oli-
si hyvä olla moniulotteisia ja motivoitunei-
ta. Jotkut sivuhahmot, kuten 
kadunposkessa istuvat kerjäläiset tai kapa-
kassa juopottelevat satunnaiset matkalai-
set, voidaan sivuuttaa merkityksettöminä, 
mutta jos nämä hahmot muuttuvatkin mer-
kityksellisemmiksi, niiden luonnetta voi ke-
hittää myöhemmin. Kaikkia sivuhahmoja ei 
tarvitse keksiä ennalta. Pelimaailma on täyn-
nä henkilöitä, eikä kaikkia niistä voi määri-
tellä etukäteen. Merkittävä osa hahmoista 
syntyy vasta pelin aikana ja niille voidaan 
keksiä lisää piirteitä tarpeen mukaan. Seu-
raavat neuvot voivat auttaa ei-pelaajahahmo-
jen suunnittelussa, ja samoja ohjeita voi hyö-
dyntää myös pelaajien kohtaamia olentoja 
suunniteltaessa.

Yleiskuvaus
Ei-pelaajahahmot voidaan jakaa tarinalli-
sen vaikutuksensa puolesta kolmeen katego-
riaan: kasvottomat hahmot, merkittävät 
hahmot ja tärkeät hahmot.

Kasvottomilla ei-pelaajahahmoilla viitataan 
hahmoihin, jotka eivät ole kovin merkittä-
vässä roolissa pelin kannalta. Mikäli hah-
mo ei tarvitse nimeä, se on yleensä tarinan 
kannalta kasvoton. Tavallisten ihmisten li-
säksi kasvottomat sivuhahmot ovat yleen-
sä olentoja tai muiden hahmojen kätyreitä, 
kuten esimerkiksi varkaita tai palvelijoita.

Merkittävillä hahmoilla on yleensä jokin 
merkittävä rooli pelin kulussa ja niiden 
kohtaaminen on selvästi keskeinen osa ta-
rinaa. Nämä hahmot ovat yleensä alansa 
ammattilaisia, kuten vartijoita tai Sahen-
maageja. Esimerkiksi Sahen-maagit voivat 
olla hahmojen liittolaisia tai vastaavasti et-
siä hahmoja mustakäsinä, kauppiaat voi-
vat käydä hahmojen kanssa kauppaa tai 
antaa heille töitä ja niin edelleen. 

Tärkeät hahmot ovat yleensä tarinan pää-
henkilöitä pelaajahahmojen rinnalla ja eri-
tyisesti näitä hahmoja suunnitellessa on 
hyvä miettiä hahmon taustaa tarkkaan. Tär-
keitä hahmoja voivat olla esimerkiksi pelaa-
jahahmojen sukulaiset ja ystävät, tärkeät 
kontaktit ja opettajat kuin myös arkkivihol-
liset ja vihamiehet.

Vaikka suunniteltava ei-pelaajahahmo ei oli-
sikaan tarinan kannalta kovin merkittäväs-
sä roolissa, kannattaa tehdä silti jonkinlai-
nen yleiskuvaus hahmosta sen varalta, jos 
hahmosta yhtäkkiä tuleekin tärkeämpi. Ku-
vausta suunniteltaessa voi miettiä, millai-
nen rooli tai tehtävä hahmolla on pelin kan-
nalta ja minkälaisia tapoja tai piirteitä hah-
molla on. Hahmo voi olla esimerkiksi 
klaanilainen, kauppias tai vaikka vartija. 
Hän voi polttaa piippua, änkyttää hermos-
tuessaan tai hänellä voi olla arpia tai ta-
tuointeja.

Myös stereotyypit antavat hahmolle hyvän 
pohjan, jota voi sitten kehittää ja jonka 
päälle voi lisätä mielenkiintoisia tai jopa ris-
tiriitaisia piirteitä. Esimerkiksi majatalon 
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ei ole jakanut ystävilleen?
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Esimerkkejä ei-pelaaja-
hahmoista
Nämä esimerkit on tehty yllä olevan ohjeelli-
sen taulukon perusteella. Ne on tarkoitettu 
apuvälineeksi tilanteisiin, joissa pelinjohta-
jalla ei ole aikaa ryhtyä suunnittelemaan ei-
pelaajahahmoa kovin tarkasti. Esimerkkejä 
voi siis muokata vapaasti omaan käyttöön 
sopiviksi.

Taskuvaras
Voima 3 Ketteryys 3 Kunto 2
Aistit 2 Karisma 2 Äly 2
Magiavoima 1

Kestopisteet 11 Refleksit 3
Tahdonvoima 2 Immuniteetti 2

Akrobatia 1, Piileskely 3, Sorminäppäryys 4, 
Valppaus 2, Lyhyet aseet 2

Kauppias
Voima 2 Ketteryys 2 Kunto 2
Aistit 2 Karisma 3 Äly 3
Magiavoima 1

Kestopisteet 11 Refleksit 2
Tahdonvoima 3 Immuniteetti 2

Kaupankäynti 3, Logiikka 2, Puhetaidot 2, 
Valppaus 2, Yleistieto 2, Lyhyet Aseet 1

Maalainen
Voima 3 Ketteryys 2 Kunto 2
Aistit 2 Karisma 1 Äly 2

Magiavoima 1

Kestopisteet 11 Refleksit 2
Tahdonvoima 2 Immuniteetti 2

Eläintenkäsittely 4, Logiikka 1, Rakentami-
nen 2, Selviytyminen 1, Valppaus 1, Yleistie-
to 1

Bliwonin kaartilainen
Voima 4 Ketteryys 3 Kunto 3
Aistit 2 Karisma 2 Äly 3
Magiavoima 1

Kestopisteet 14 Refleksit 3
Tahdonvoima 3 Immuniteetti 2

Akrobatia 1, Logiikka 2, Lääkintätaito 1, Pu-
hetaidot 2, Valppaus 4, Yleistieto 1, Lyhyet 
aseet 3, Pitkät aseet 2

Suuntavaisto +1, Onnekas +2

Sahenin noviisi
Voima 2 Ketteryys 2 Kunto 2
Aistit 3 Karisma 3 Äly 3
Magiavoima 3

Kestopisteet 11 Refleksit 3
Tahdonvoima 3 Immuniteetti 3

Keskittyminen 1, Logiikka 3, Magiatieto 3, 
Valppaus 1, Yleistieto 3, Magianlaji I 4, Ma-
gianlaji II 1

Sahenin jäsenyys +2

Klaanisoturi
Voima 5 Ketteryys 3 Kunto 4
Aistit 3 Karisma 2 Äly 3
Magiavoima 1

Kestopisteet 18 Refleksit 3
Tahdonvoima 2 Immuniteetti 3

Akrobatia 3, Eläintenkäsittely 2, Lääkintätai-
to 2, Selviytyminen 3, Valppaus 2, Yleistie-
to 1, Lyhyet aseet 5, Magianlaji 2

Huimapää +2, Jykevä +2

Mustakäsi
Voima 2 Ketteryys 2 Kunto 3
Aistit 3 Karisma 3 Äly 4
Magiavoima 6

Kestopisteet 14 Refleksit 3
Tahdonvoima 4 Immuniteetti 4

Keskittyminen 3, Magiatietous 3, Valp-
paus 2, Yleistieto 2, Magianlaji I 4
Magianlaji II 3 Magianlaji III 3

Mustakäsi +5

isäntä voi olla pulska ja hyväntuulinen, mut-
ta klaanitatuoinnit ja arvet kertovat hänen 
sotaisasta menneisyydestään. Jo tällaisen ly-
hyen kuvauksen avulla pelinjohtaja voi an-
taa hyvän käsityksen siitä, millainen hah-
mo on kyseessä.

Motiivit ja ihmissuhteet
Motiiveilla tarkoitetaan hahmon periaatteita 
sekä tapoja ja syitä toimia jollain tavalla. Mo-
tiivit liittyvät vahvasti hahmojen haluihin ja 
tarpeisiin, ja ne vaikuttavat siihen, miten 
hahmot toimivat. Esimerkiksi jos pelaajahah-
mojen kontaktin motiivina on rahan ja omai-
suuden kerääminen, voi tämä hyvinkin pet-
tää pelaajahahmot ja myydä tietoa heidän 
toiminnastaan. Vastaavasti jos hahmolla on 
samoja tavoitteita kuin pelaajahahmoilla, 
voi hahmo auttaa hahmoja vapaasta tahdos-
taan. On siis hyvä miettiä etukäteen, miksi 
hahmot toimivat niin kuin toimivat ja mikä 
ajaa heitä eteenpäin. Pelinjohtajan työ 
helpottuu, kun hän tietää etukä-
teen miten hahmot reagoivat pe-
laajien toimintaan.

Myös ihmissuhteet liittyvät mo-
tiiveihin. Hahmojen ystävät, su-
kulaiset ja vihamiehet ovat 
kaikki tärkeitä henkilöitä, jot-
ka vaikuttavat hahmojen elä-
mään. Sukulaisuussuhteis-
ta voi myös saada mielen-
kiintoisia pelitilanteita: 
esimerkiksi pelaajahahmon 
vikittelemän tytön veljet voi-
vat vihastua liehittelyaiheis-
ta ja haastaa riitaa hahmon 
kanssa.

Pelimekaniikka
Yleensä ei-pelaajahahmot eivät 
tarvitse pelimekaanisia ominai-
suuksia. Niillä on ainoastaan vä-
liä silloin, kun ei-pelaajahahmo-
jen oletetaan joutuvan johonkin 
konfliktiin tai haasteeseen joko 
pelaajahahmoja vastaan tai hei-
dän kanssaan. Ei-pelaajahah-
moilla ei ole myöskään tarpeel-
lista olla kaikkia hahmolomak-

keessa esiintyviä ominaisuuksia tai taitoja, 
vaan riittää, että hahmosta kirjataan ylös 
vain kaikki pelin kannalta tarpeellinen. Ta-
vallisesti riittää siis, että pelinjohtaja tietää, 
mikä on hahmon tärkein ominaisuus ja mis-
sä taidossa hahmo on hyvä.

Mikäli hahmot kuitenkin tarvitsevat pelime-
kaanisia ominaisuuksia, viereisellä sivulla 
olevassa taulukossa on listattu miten pal-
jon erilaisille hahmoille voidaan jakaa omi-
naisuuksia, taitoja ja piirteitä. Nämä ovat 
hyvinkin ohjeellisia ja tarkoitettu nopeutta-
maan ei-pelaajahahmojen luontia. Taulu-
kon tarkoitus on tarjota helppo ja nopea 
tapa jakaa pisteitä ei-pelaajahahmoille, mi-
käli pelinjohtaja kokee tarvitsevansa täysin 
loppuun asti mietityn sivuhahmon. Kannat-
taa myös muistaa, että olennot eivät ole in-
himillisiä, joten niiden ominaisuudet voivat 
olla yli 5.
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Voima 5 Ketteryys 3 Kunto 4
Aistit 3 Karisma 2 Äly 3
Magiavoima 1

Kestopisteet 18 Refleksit 3
Tahdonvoima 2 Immuniteetti 3

Akrobatia 3, Eläintenkäsittely 2, Lääkintätai-
to 2, Selviytyminen 3, Valppaus 2, Yleistie-
to 1, Lyhyet aseet 5, Magianlaji 2

Huimapää +2, Jykevä +2

Mustakäsi
Voima 2 Ketteryys 2 Kunto 3
Aistit 3 Karisma 3 Äly 4
Magiavoima 6

Kestopisteet 14 Refleksit 3
Tahdonvoima 4 Immuniteetti 4

Keskittyminen 3, Magiatietous 3, Valp-
paus 2, Yleistieto 2, Magianlaji I 4
Magianlaji II 3 Magianlaji III 3

Mustakäsi +5

isäntä voi olla pulska ja hyväntuulinen, mut-
ta klaanitatuoinnit ja arvet kertovat hänen 
sotaisasta menneisyydestään. Jo tällaisen ly-
hyen kuvauksen avulla pelinjohtaja voi an-
taa hyvän käsityksen siitä, millainen hah-
mo on kyseessä.

Motiivit ja ihmissuhteet
Motiiveilla tarkoitetaan hahmon periaatteita 
sekä tapoja ja syitä toimia jollain tavalla. Mo-
tiivit liittyvät vahvasti hahmojen haluihin ja 
tarpeisiin, ja ne vaikuttavat siihen, miten 
hahmot toimivat. Esimerkiksi jos pelaajahah-
mojen kontaktin motiivina on rahan ja omai-
suuden kerääminen, voi tämä hyvinkin pet-
tää pelaajahahmot ja myydä tietoa heidän 
toiminnastaan. Vastaavasti jos hahmolla on 
samoja tavoitteita kuin pelaajahahmoilla, 
voi hahmo auttaa hahmoja vapaasta tahdos-
taan. On siis hyvä miettiä etukäteen, miksi 
hahmot toimivat niin kuin toimivat ja mikä 
ajaa heitä eteenpäin. Pelinjohtajan työ 
helpottuu, kun hän tietää etukä-
teen miten hahmot reagoivat pe-
laajien toimintaan.

Myös ihmissuhteet liittyvät mo-
tiiveihin. Hahmojen ystävät, su-
kulaiset ja vihamiehet ovat 
kaikki tärkeitä henkilöitä, jot-
ka vaikuttavat hahmojen elä-
mään. Sukulaisuussuhteis-
ta voi myös saada mielen-
kiintoisia pelitilanteita: 
esimerkiksi pelaajahahmon 
vikittelemän tytön veljet voi-
vat vihastua liehittelyaiheis-
ta ja haastaa riitaa hahmon 
kanssa.

Pelimekaniikka
Yleensä ei-pelaajahahmot eivät 
tarvitse pelimekaanisia ominai-
suuksia. Niillä on ainoastaan vä-
liä silloin, kun ei-pelaajahahmo-
jen oletetaan joutuvan johonkin 
konfliktiin tai haasteeseen joko 
pelaajahahmoja vastaan tai hei-
dän kanssaan. Ei-pelaajahah-
moilla ei ole myöskään tarpeel-
lista olla kaikkia hahmolomak-

keessa esiintyviä ominaisuuksia tai taitoja, 
vaan riittää, että hahmosta kirjataan ylös 
vain kaikki pelin kannalta tarpeellinen. Ta-
vallisesti riittää siis, että pelinjohtaja tietää, 
mikä on hahmon tärkein ominaisuus ja mis-
sä taidossa hahmo on hyvä.

Mikäli hahmot kuitenkin tarvitsevat pelime-
kaanisia ominaisuuksia, viereisellä sivulla 
olevassa taulukossa on listattu miten pal-
jon erilaisille hahmoille voidaan jakaa omi-
naisuuksia, taitoja ja piirteitä. Nämä ovat 
hyvinkin ohjeellisia ja tarkoitettu nopeutta-
maan ei-pelaajahahmojen luontia. Taulu-
kon tarkoitus on tarjota helppo ja nopea 
tapa jakaa pisteitä ei-pelaajahahmoille, mi-
käli pelinjohtaja kokee tarvitsevansa täysin 
loppuun asti mietityn sivuhahmon. Kannat-
taa myös muistaa, että olennot eivät ole in-
himillisiä, joten niiden ominaisuudet voivat 
olla yli 5.

OOmmiinnaaiissuuuuddeett TTaaiiddoott PPiiiirrtteeeett

HHeeiikkoott  hhaahhmmoott 15 12 0

TTaavvaalllliisseett  hhaahhmmoott 18 16 Max 3

VVaahhvvaatt  hhaahhmmoott 21 20 Max 6

NNooppeeaann  hhaahhmmoonnlluuoonnnniinn  ppiisstteeeett
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