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TERVETULOA
BAMBUKOTOON

Bambukoto on ldhdeteos Bliaron: Kalt-
hanien perinté -roolipeliin. Lahdeteok-
sessa esitelldan Bliwonin eteldpuolisella
saarella sijaitseva maagikoulu ymparis-
téineen ja kampanjaideoineen. Lahde-
teoksessa viitataan moniin termeihin
jotka loytyvat Bliaron-saantokirjasta, jo-
tutustuneen

ten pelaajien oletetaan

sdantokirjaan ja sen termistoon.

Lahdeteoksessa kasitelladn Puvo Sahe-
nia, ja pelaajat paasevat nikemaan Pu-
von noviisien nakékulmasta millaista
politiikkaa pahamaineisen maagijarjes-
ton sisdlla tehdaan. Aikovatko pelaaja-
hahmot noudattaa jarjeston linjaa vai
paatyvatko he vastustamaan sita?

Materiaali on kuitenkin vapaasti tulkit-
tavissa eika sita ole pakko kayttaa tasta
nakokulmasta. Jos esimerkiksi velho-
koulun henkilokunnan pelaaminen kiin-
nostaa, lahdeteos soveltuu myods siihen
oikein hyvin. Lahdeteoksen materiaalia
voi myds kayttdd osana jotain muuta
skenaariota tai kampanjaa, jossa jarjes-
tén ulkopuoliset pelaajahahmot joutuvat
maagikouluun.

Bambukodon historia

Arkkimaagi Remiros perusti maagikoulu
Sayenian noin kymmenkunta vuotta sit-
ten Gwathion provinssin edustalle Moar-
don saarelle. Sielld han uskoi saavansa
hoitaa opetustyétd rauhassa.
omistaja ja Remirosin vanha ystava vii-

Saaren

nimestari Moard hyvaksyi koulun pe-

rustamisen saarelleen, koska uskoi

saavansa velhoista kaikenlaista apua ja

tukea. Koska koulun ympérille raken-
nettiin vankka bambumuuri, tunnetaan
se epavirallisissa yhteyksissd ja novii-
sien kesken Bambukotona. Oppilas-
maara vaihtelee hieman vuosittain,
mutta yleensa oppilaita on yhteensa

noin 40-50 henkea.

Kuten Puvo Sahenin maagikouluissa on
tapana, taallakin maagisesti kyvykkaille
noviiseille annetaan koulutusta muuta-
man vuoden ajan. Sitten heidat lahete-
tddn Gwathionin Kaupunkiluostariin,
jossa heidat nimitetddn munkeiksi. Ta-
man “maagisen taysi-ikdisyyden” saa-
vuttamisen jalkeen koulutus jatkuu
omatoimisemman erikoistumisen mer-
keissa.




* Koulun tarkoitus

Perustamansa koulun rehtorina Remi-
ros pyrkii parhaansa mukaan seuraa-
maan eldmamestari Gurat Ninborratin
ajatuksia. Tarkoituksena on kouluttaa
kyvykkditd maageja, jotka voivat var-
mistaa Bliwonin menestyksellisen kehit-
tymisen ja yhteiskuntarauhan saily-
misen. Ninborratin unelmana on meri-
tokraattinen yhteiskunta, jossa vanhoil-
lisella aatelistolla ei
Taméan takia Ninborrat on jo vuosikym-
menien ajan tukenut Bliwonin kaup-
piassaadyn

ole enda sijaa.

nousua mutta samalla
turvannut tyolaisten aseman kehitta-

malla kiltajarjestysta.

Maagikouluja tarvitaan myo6s yllapita-
maan sitd harhakasitysta, ettd maageja
on vain harvassa. Ninborrat on tutki-
muksissaan huomannut, ettd itse
asiassa jokainen bliaronilainen on maa-
gisesti kyvykés. Vain harva on kuiten-
kaan tajunnut itsessddan uinuvan
potentiaalin. Tallainen vaarinkéasitys on
Ninborratin mukaan kuitenkin hyodylli-
nen, silldA se ehkiisee magian vaarin-
kayttoa ja tukee yhteiskuntarauhan

sailymista.

Maagikoulun opetus-
suunnitelma

Arkkimaagi Remiros kuuluu siithen Puvo
Sahenin koulukuntaan, joka keskittyy
henkien sijaan magian virtauksiin.
Bambukodossa ei siis opeteta magiaa
henkien manipulointina, vaan ihmisen
sisdisen maagisen voiman vahvistami-
sena ja magiavirtojen kanavointina.
Muutamia yksittaistapauksia lukuunot-
tamatta henget nahdaan vain ihmisten
kehittimana keinona ymmartaa ja ha-
vainnoida magian olemusta.

Bambukotolaisille magia on siis ihmisille
synnynnidinen voima jolla voi rikkoa
luonnonlakeja ja muuttaa todellisuutta.
Opetuksen lahestymistapa on siten 1a-
hes tieteellinen tasmaéllisine havaintoi-
neen, Kkoejarjestelyineen ja teorioiden
kehittdmisineen. Opetus tapahtuu paa-
sdantoisesti pienryhmissd ja kaytan-
noénléheisesti.

Koska Remirosin tavoitteena on koulut-
taa kyvykkaitd maageja jotka pystyvat
luotsaamaan Bliwonia kohti parempaa
tulevaisuutta, ei pelkkd magiataitojen
oppiminen riitd. Koulussa painotetaan
myods Yleistietoa ja Keskittymista medi-
taation kautta. Koulun kirjasto ja vie-
railevat opettajat tarjoavat my6s mah-
dollisuudet opiskella muita ei-maagisia
taitoja, kuten Logiikkaa, Laakintataitoa,
Merenkayntid ja Rakentamista. Kasva-
tuksellisten hyveiden osalta Bambuko-
dossa pidetddn arvossa yhteisollisyytta
ja kaytannollista avarakatseisuutta.

Bambukodon jarjestyssaannét ovat va-
haiset, mutta sitdkin ehdottomammat.
Jarjestyssaantdjen rikkomisesta anne-
taan vain kahdenlaisia rangaistuksia:
pakkotyota tai koulusta erottaminen.
Pakkotyd on naista tyypillisempi ja
koostuu erilaisista raskaista kaytannon
toista, kuten lannanluomisesta tai bam-
busavotasta.

Erottaminen tulee kysymykseen vain
raskaimmissa tai toistuvissa rikkeissa.
Bliwonissa magiankaytté on sallittua ai-
noastaan Puvo Sahenin munkeille, joten
erottaminen merkitsee loppua lailliselle
maagin uralle, ellei oppilaalle 16ydy ha-
lukasta mestaria Bambukodon ulko-
puolelta. Raskaaksi joutuneille novii-
seille annetaan yleensa kaksi vaihtoeh-
toa: joko raskauden keskeyttdminen
maagisesti tai koulusta erottaminen.
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Koulun henkilokunta

Maagikoulun rehtorin virassa ja ylimpa-
na johtajana toimii arkkimaagi. Rehtorin
tehtaviin kuuluu yhteydenpito Sahenin
suuntaan ja suhteiden hoito ympéaroi-
vaan yhteiskuntaan. Taméan takia reh-
tori on wusein poissa ja varsinainen
koulunjohtaja on talléin vararehtori.

Bambukodossa on puolen tusinaa opet-
tajaa, kaikki Puvo Sahenin munkkeja.
Oppilaat kutsuvat heitd mestareiksi.
Koulussa on my6s muutama vanhempi
jotka mestareiden
avustajina ja uusien noviisien tuutorei-

noviisi, toimivat

na.

. L Erilaisuutta on opittava sietdmdin:
y jotta oppilaista kehittyisi @varakatseisia
ja he oppisivat etsimdan myos epataval-
lisia mutta toimivia ratkaisuja

2. Omaa viked ei vahingoiteta:

jotta erilaisista taustoista tulevat oppi-
laat eivit kéddntyisi toisiaan vastaan
AT

4 3. Kiellettyihin paikkoihin ei saa menni:
- jotta kukaan ei joutuisi hengenvaaraan

¥ 4. Raskaaksi ei saa tulla:
jotta kaikki voivat keskittyd opintoihin

ja koska oppilaitoksella ei ole mahdolli-
“suutta pitdd huolta vastasyntyneists

s

Bambukodossa on opetushenkilékun-
nan lisdksi kolme muuta tarkeaa tyon-
tekijda: vartija, puutarhuri ja kyokki-
mestari. Vartija huolehtii apulaistensa
kanssa alueen turvallisuudesta ja da-
nakien hoitamisesta. My6s rangaistuk-
sen kehittdminen ja valvominen kuulu-
vat vartijalle.

Puutarhurin tehtdvana on huolehtia sa-
dosta, koeviljella wuusia hyoétykasveja
seka testata erilaisia keinoja sadon pa-
rantamiseksi. Kyokkimestari taas johtaa
kokkipoikien joukkoa ja varmistaa, etta

ruokapdydassa riittda evastd ja juhla-
tilaisuuksissa herkkuja.




Rehtori Remiros

Koulun perustaja, arkkimaagi ja nykyinen rehtori keskittyy hallinnollisiin tehtaviin.

Hén ei itse opeta ketddn ja viettddkin paljon aikaa joko viinimestari Moardin tilalla tai
Gwathionin Kaupunkiluostarissa. Ehka juuri sen takia han tapaa suhtautua kuriin
ja jarjestykseen kevyesti; tyyli on vapaa, kunhan tulokset ovat vakuuttavia.

Ominaisuudet:

Voima 2 Ketteryys 2
Kunto 2 Aistit 3
Karisma 3 Aly 4

Magiavoima 5

Taidot:
Kaupankaynti 1 Keskittyminen 2

Logiikka 2 Magiatieto 5
Puhetaidot 3 Taiteet 1
Valppaus 2 Yleistieto 4
Magiataidot:
Tuho 1 Lampdtila 3
441 Materia 2 Liike 4
,' %ﬁ"— Aistit 2 Elama 2

Ajatus 1
Piirteet:
Sahen-jasenyys +3, Empaattinen +2,

Verivihollinen -4

Kestopisteet 11

Tahdonvoima 4
Refleksit 3

Immuniteetti 4



Mestari Tueril Ankka

Vararehtori Tueril on usein kaytdnndssa se taho, joka vastaa koulun johtamisesta.
Héan myds hoitaa opetustehtédvid Magiatiedon saralla, joten noviisit torméaavat haneen
usein. Tueril on vanhoillinen ja vaatii usein kovempaa kuria kuin Remiros. Hanen
pilkkanimensad juontuu hanen vaappuvasta Kkavelytyylistddn ja honottavasta

aanestaan.

Ominaisuudet:

Voima 2 Ketteryys 2
Kunto 2 Aistit 4
Karisma 2 Aly 5

Magiavoima 4

Taidot:

Eldintenkasittely 1
Kaupankaynti 1 Keskittyminen 2
Logiikka 2 Magiatieto 5
Puhetaidot 2 Valppaus 4
Yleistieto 3

Magiataidot:
Lampdotila 2 Materia 3
Liike 2 Elama 3

Piirteet:
Sahen-jasenyys +3, Pysyvasti

vammautunut -3

Kestopisteet 11
Tahdonvoima 4

Refleksit 3

Immuniteetti 3
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Mestari Sol

Lampdtila- ja liikemagia ovat sekd Bambukodon magiaopintojen perusteita ettd Solin
erikoisalaa, joten hanen aikansa kuluu pitkalti opetustehtavissa. Tama iloluontoinen
nainen uhkasi aikoinaan paatya demonismin pauloihin, mutta Remiros pelasti hanet.
Heilld oli sittemmin lyhyt mutta intohimoinen suhdekin. Niinpa Sol arvostaakin
Remirosia suuresti ja pyrkii kaikin tavoin seuraamaan rehtorin ihanteita.

Ominaisuudet:

Voima 2 Ketteryys 3
Kunto 2 Aistit 3
Karisma 3 Aly 4

Magiavoima 4

Taidot:
Kaupankaynti 1 Keskittyminen 2

Logiikka 2 Magiatieto 3
Puhetaidot 4 Taiteet 2
Valppaus 3 Yleistieto 3
Magiataidot:

Lampétila 5 Liike 4
Elama 1

Piirteet:

Sahen-jasenyys +2, Orpo -1

Kestopisteet 11
_Tahdonvoima 4

Refleksit 3

Immuniteetti 3




Mestari Indra

Aritmetiikan ja historian (so. Logiikka ja Yleistieto) opettaja, joka on myds
intohimoinen rytkyn pelaaja. Hanella on tapana tunkea neninsa oppilaiden asioihin
ja ottaa naiden salaisuuksista selvaa. Hanella itselladn on aatelistausta ja vaikka han
tietda ettei sen saisi antaa vaikuttaa mihinkdan, niin hin suhtautuu vaistomaisesti
vahatellen tyolaistaustaisiin oppilaisiin. Samalla tavalla han paatyy usein moittimaan

vartija Boalia ja kyokkimestari Eckardia.

Ominaisuudet:

Voima 3 Ketteryys 3
Kunto 3 Aistit 3
Karisma 2 Aly 4

Magiavoima 3

Taidot:
Akrobatia 3 Keskittyminen 1
Logiikka 5 Magiatieto 2

Puhetaidot 2 Valppaus 3
Yleistieto 4

Magiataidot:

Lampétila 2 Liike 3
Aistit 2 Elama 3
Piirteet:

Sahen-jasenyys +2, Aatelinen +2,

Urheilullinen +2, Impulsiivinen -1

Kestopisteet 14
Tahdonvoima 3
Refleksit 3

Immuniteetti 3




Tuutori Gustov

Gustov on jaanyt viela kolmanneksi vuodeksi Bambukotoon auttaakseen puutarhuri
Dordothaa ja syventddkseen omaa Elamia-magian tuntemustaan. Hyvantahtoisena

ihmisend han ei suostu uskomaan ilkeitd juoruja Dordothasta. Gustov pitda
asemastaan tuutorina ja hanelta 16ytyykin aina aikaa nuorempien noviisien huolten
kuuntelemiselle. Sithen hanen apunsa kuitenkin usein rajoittuu.

Ominaisuudet:

Voima 2 Ketteryys 2
Kunto 2 Aistit 3
Karisma 3 Aly 3

Magiavoima 3

Taidot:

Keskittyminen 1 Logiikka 2
Magiatieto 2 Puhetaidot 2
Valppaus 1 Yleistieto 2

Magiataidot:
Lampétila 1 Liike 2

Elama 3

Piirteet:

Sahen-jasenyys +1, Empaattinen +2,
Holhooja -2

Kestopisteet 11
Tahdonvoima 3
Refleksit 3

Immuniteetti 3



Vartija Boal Kirottu

Boal on 1&dht6isin Suuren Aron klaanilaisten keskuudesta, mutta joutui karkotetuksi
johdettuaan hyodkkaystd karavaanin kimppuun antamatta ensin rituaalien vaatimaa
varoitusta. Hanttihommien jalkeen han ajautui Puvo Sahenin palvelukseen ja
edelleen maagikoulun vartijaksi. Boal ei pida vakivallasta tai noviisien
rankaisemisesta ja viihtyykin nykyaan parhaiten danakien parissa. Han on
rakastunut mestari Soliin, mutta ei usko mahdollisuuksiinsa. Boal on aika
yksinainen, joten hén kylla tarttuu jokaiseen mahdollisuuteen saada ystéavia.

Ominaisuudet:

Voima 3 Ketteryys 2
Kunto 4 Aistit 3
Karisma 2 Aly 2

Magiavoima 2

Taidot:
Akrobatia 2 Elaintenkasittely 3
Ladkintataito 1 Piileskely 1

Puhetaidot 1 Rakentaminen 2
Valppaus 3 Yleistieto 2
Asetaidot:

Aseeton 1 Jouset 3

Lyhyet aseet 2
Piirteet:
Klaanilainen O, Nopeajalkainen +1,

Merkitty -2, Rakkaudenkipea -1

Kestopisteet 17

Tahdonvoima 2
Refleksit 3

Immuniteetti 3




Puutarhuri Dordotha

Harvasanaisuudessaan Dordotha voi vaikuttaa jopa mykaltd. Hanen tarkeimpana

tehtavandédn on koeviljely, mutta hin vaalii myés omia kukkaistutuksiaan. Hénen
julmuudestaan tuholaisia kohtaan kiertdd noviisien parissa tarinoita eikd hanen
hinteld olemuksensa ole omiaan lisidmaan luottamusta. Todellisuudessa Dordotha
onkin Thur Sahenin kaksoisagentti: sopivan tilaisuuden tullen h&n yrittda
houkutella oppilaita demonismin pariin, jotta Karma saisi syyn tulla havittimaan
koko Bambukodon.

Ominaisuudet:

Voima 2 Ketteryys 2
Kunto 3 Aistit 3
Karisma 2 Aly 3

Magiavoima 3

Taidot:

Eldintenkésittely 1

Ladkintataito 3 Piileskely 3
Puhetaidot 2 Rakentaminen 1

Valppaus 3 Yleistieto 3

Magiataidot:
Tuho 2 Elama 3

Piirteet:

Sahenin jasenyys +2, Intohimoinen
harrastus (Puutarhanhoito) +1,
Piilotettu maagikko +3, Hintela -4

Kestopisteet 10
Tahdonvoima 3

Refleksit 3

Immuniteetti 3



Kyokkimestari Eckard

Eckard on Bambukodon henkildkunnan ainoa ei-maagi. Han johtaa kokkipoikien
joukkoa rautaisella otteella silld, Remirosin toistuvista rauhoitteluista huolimatta,
Eckard pelkda velhoja kuollakseen. Niinpad héan yrittdd hoitaa tehtavansa
mahdollisimman moitteettomasti ja valttda kaikkea huomiota. Siitd huolimatta han
joutuu usein mestari Indran pilkan kohteeksi.

Ominaisuudet:

Voima 2 Ketteryys 2
Kunto 3 Aistit 3
Karisma 4 Aly 3

Magiavoima 1

Taidot:

Eldintenkasittely 2

Kaupankaynti 3 Keskittyminen 2
Puhetaidot 2 Sorminapparyys 2
Taiteet 1 Valppaus 2
Yleistieto 2

Piirteet:

Apulainen +2

Kestopisteet 14
Tahdonvoima 4
Refleksit 3

Immuniteetti 2




"Maagikoulun pohja-
piirustus

Bambukoto sijaitsee Bliaronin mante-
reen eteldpuolella, Gwathionin provins-
sin edustalla, Moardon saarella. Koulun
aluetta ympardi korkea bambusta tehty
muuri, joka sulkee sisddnsd puutarhan,
danakien tallit ja koulurakennuksen it-
sensa. Portilta lahtevat polut vievat ryt-
kykentalle,
metsén lapi viinitiluksille.

jyrkkdan venerantaan ja

suuri
juhlasali, jossa lukukauden aikana ta-
pahtuvat kaikki suuret tilaisuudet pai-
vittaisista ruokailuista vuosittaisiin juh-

Koulun péaédrakennuksessa on

liin. Padrakennuksessa on myds kaksi
tornia joita nimitetddn yleisesti Lansi-
torniksi ja Itdtorniksi. Lansitornissa si-
jaitsevat rehtorin ja opettajien huoneet

seka pieni kellarivarasto, jossa opettajat
sailyttavat opetustarvikkeitaan lukkojen
takana. Itatornissa puolestaan sijaitsee
koulun kirjasto sekad suuri varasto, jon-
ka katkoista loytyy paljon vanhoja
arkistoja sekd unohdettuja esineita.

Karut luokkahuoneet ja keittio sijaitse-
vat pohjoissiivessa. Etelasiipi puolestaan
kattaa asuntolapuolen sekd pienemman
noviisien vapaa-ajan viettoon tarkoitetun
takkasalin.

Paarakennuksen takana sijaitsee Bam-
butorniksi nimetty rakennus jossa toi-
sen ja kolmannen vuoden oppilaat
suorittavat loitsuharjoituksiaan. Nimes-
tddn huolimatta Bambutorni on raken-
nettu kestdmadn hallusta karanneet
loitsut, mutta ei ole ennenkuulumatonta
ettd Bambutornia pitédisi korjata harjoi-
tusten jalkeen.



Kielletyt alueet

Bambukodossa sijaitsee myds pari oppi-
lailta kiellettyd paikkaa. Nama ovat toi-
saalta niin hyvin katkettyja, ettd niihin
tuskin téormadkaan sattumalta.

® Rehtorin tornin huipulla on reliikki-
kammio, jossa sailytetdan riimukivia
sekd muutamia kalthanesineita ja muita
riimuesineitd. Joukossa on myos vartija
Boal Kirotun cazen-keihas. Naita kayte-
tddn joskus oppitunneilla havaintoesi-
merkkeind, mutta padasiassa ne ovat
taalla Remirosin omaa kaytto6a varten.

® Suuren salin alapuolella, vaakunaksi
naamioidun lattialuukun alla, on kaar-
meluola. Siella makaa vangittuna Ide
Jem nimelta Feilong. Arkkimaagi Remi-
ros haluaisi taivutella pedon tekemaan
jotain Kutangin aarniometsidn suistoa-
lueen sumulle, mutta tdh&n mennessa
Feilong ei ole suostunut. Feilong puoles-
taan haluaisi paastd havittdmain Thur
Sahenin paalinnoituksen Rasaak Thur-
menin, koska pitdd kaikkia thurlaisia
magian vihollisina. Vaikka Remiros pitaa
Thur Sahenin viked hankalina Kilpaili-
joina, ei hén usko vanhan Sahenin paa-
linnoituksen tuhoamisesta seuraavan
mitaan hyvaa.

e Eraasta kirjaston alkovista on reitti
arkistohuoneeseen, jossa on siiléttyna
Bambukodon matrikkeleita, kronikoita
ja rehtorin henkilokohtaista Kkirjeen-
vaihtoa. Sielta voisi lukea kaiken elama-
mestari Nimborratin suureellisista sa-
laisista tavoitteista, joita lahdeteoksen
alussa Kkerrottiin. Arkistossa on myo0s
paljon tietoa aiempien vuosien oppilais-
ta, nykyisistd Puvo Sahenin munkeista.
Puvo Sahenin kanssa valtakamppailua
kayvat tahot olisivat valmiit maksamaan

suuria summia arkiston salaisuuksista.




" Koulun ymparisto

Bambukoto sijaitsee Moardon saarella.
Saaren tunnetuin paikka on Moardin
suuri viinitila, jossa han tuottaa eraita
Gwathionin provinssin parhaita viini-
laatuja. Moardin saarella on myd6s pieni
kylapahanen, jossa viinitilan tydntekijat
asuvat. Viiniviljelysten vuoksi valtaosa
saaren metsastad on raivattu pois, mutta
sitd on kuitenkin olemassa vield jonkin
verran saaren sisdosissa, viinitilan ja
Bambukodon valilld. Raivaustéitd on
tehtava miltei joka vuosi, jotta saari ei
alkaisi kasvaa uudelleen umpeen.

Moardon lahettyvilla on kolme muutakin
saarta. Rinn toimii Gwathionin laivasto-
tukikohtana ja sieltd tulee usein vierai-
levia opettajia opettamaan muun muas-
sa Merenkayntia ja Rakentamista Bam-
bukotoon. Sen sijaan Rinn on kokonaan
suljettu ulkopuolisilta.

Nasir-saari on Kultaisen luostarin tyys-
sija. Siella Echenin kirkon munkit viet-
tavat askeettista elamaa. He eivat pida
lainkaan maageista eivatkd Moardin kil-
pailevasta viinituotannosta, joten yhtey-
denpitoa saarten valilla ei ole Kkay-
tdnnodssa lainkaan. Vararehtori Tueril
Ankka on kuitenkin suuresti kiinnostu-
nut Kultaisen luostarin suuresta kalt-
han-taide-esineistésta, mutta ei ole
toistaiseksi keksinyt mitdadn sopivaa ta-

paa esineiden takavarikoimiseen.

Kauempana merelld on kolmas saari,
Qvenion, jossa sijaitsevat sekad bliwoni-
lainen siirtokunta Quadi ettd meriros-
tukikohtana Gilatt.
Gwathionin laivasto on pari kertaa yrit-

vojen toimiva
tanyt kayda havittamassa koko Gilattin,
mutta surkealla menestykselld. Rinnin
vaki
maagit tekisivat asialle jotain. Lisdksi

olisi epailematta kiitollista, jos

Qvenionin metsissa asuu villeja kalith-
heimoja, jotka hallitsevat magian kayton
hyvin. Heiddn kulttuurinsa ja magiansa
on erds mahdollinen tutkimuskohde
Bambukodosta valmistuville munkeille.

Mantereen puolella ldhin kaupunki on
Gwathion, Bliwonin eteldisen provinssin
padkaupunki ja koko Bliaronin suurin
satamakaupunki. Gwathionin kaupun-
kiluostarissa on yksi Puvo Sahenin vi-
rallisista paalinnoituksista, jossa arkkKi-
maagi Remiros kay usein kokouksissa.

Koulun lukujarjestys

Opinnot Bambukodossa kestavat tyypil-
lisesti kaksi vuotta, mutta nopeammin
oppivat tai entuudestaan kokeneemmat
maagit voivat saavuttaa munkin arvon
jo vuoden opintojen jalkeen. Monet kui-
tenkin jaavat harjoittelemaan taitojaan
vield kolmanneksi vuodeksi.

Arkkimaagi Remiros valikoi itse uudet
oppilaat Puvo Sahenin vuoden aikana
l6ytamien laittomien maagien joukosta.
Han pyrkii saamaan noviiseiksi nuoria
mahdollisimman monipuolisista taus-
toista. Valituille oppilaille viedd4dn sana
seuraavan lukuvuoden alkamisesta.
Heid4n odotetaan saapuvan Gwathionin
satamalaiturille numero 9 kevatpaivan-
tasauksesta alkavan uuden vuoden jal-
keen, ensimmaisen tayden Laon aikaan.
Oinen laivamatka tiydenkuun alla on

portti Puvo Sahenin jasenyyteen.

Opinnot keskeytyvat ensimmaiisen ker-
ran alkukesalld, kun ensimmaéiset mon-
suunisateet alkavat. Talloin Bambu-
kodossa vietetddn monsuunijuhlaa, jo-
hon kuuluu yhteinen juhla-ateria Moar-

din viinitarhan viaen kanssa.






® Ystavyyden ja liittojen juhlassa on tapa-
na solmia ja korjata yhteison sisaisia
ihmissuhteita. Monsuunijuhlan yhtey-
dessa pidetddn myods ensimmaiset koi-
tokset jolloin oppilailta odotetaan en-
simmaista omaa loitsua.

Kesan lopussa opiskeluihin tulee sa-
donkorjuutauko, jolloin kaikki oppilaat
joko lahtevat kotiin tai jadvat saarelle
auttamaan viininkorjuussa ja puutar-
han hoidossa. Tyypillisesti myo6s kasi-
tyolaisten ja kauppiaiden lapset lahtevat
kaymaan kotona, vaikkei siella peltotdita
olekaan luvassa. Opinnot jatkuvat kun
sadonkorjuu on hoidettu.

Seuraavan kerran opinnot taukoavat
kuivan kauden aikana vanhan Sahenin
muistopaivana. Talldin kaydaan lapi
monissa erilaisissa rituaaleissa Sahenin
syntyhistoriaa ja palautetaan mieliin sen
alkuperaisida ihanteita. Samassa yhtey-
dessad pidetddan myods rytkykisat, jossa
voittajaryhmaa palkitaan uusilla pat-
joilla ja liinavaatteilla.

Lukukausi paattyy kuivan kauden lo-
pussa toiseen monsuunijuhlaan. Ky-
seessd on puhdistumisjuhla, eli kylpe-
minen, Bambukodon siivoaminen ja eri-
laiset kukkakoristeet kuuluvat asiaan.
Juhlan yhteydessd maagikoulussa teh-
dddn myods tuutoreiden avustamat yh-
teisloitsut, samalla mitataan,
miten paljon oppilaat ovat vuoden aika-
na oppineet. Jos loitsu onnistuu hyvin,

joissa

voidaan oppilas katsoa noviisiuransa
paattaneeksi, vaikkakin tdta tapahtuu
harvoin. Tyypillisesti oppilailla on kova
kiire kotiin jatkamaan juhlallisuuksia
perheaterian ja suvun kokoontumisen
merkeissa. Toisesta monsuunijuhlasta
on tyypillisesti alle kuunkierron verran
vuoden paattymiseen.

Toisena vuonna opinnot ovat muutoin
samankaltaisia, mutta silloin ensim-
maisen monsuunisateen aikana oppi-
lailta odotetaan oman golemin tekemis-
ta. Tata varten toisen vuoden oppilaat
joutuvat opiskelemaan
Ankan opastuksessa.
Yleensa golemit tehdaan ryhméatyona ri-

tuaalin vaikeuden vuoksi, mutta monet

rituaalimagiaa

mestari Tueril

lahjakkaat oppilaat ovat suoriutuneet
tehtavasta yksinkin.

Toisen opintovuoden toisessa monsuuni-
juhlassa puolestaan oppilailta odotetaan
selontekoa jonkinlaisesta uroteosta; jos-
tain, mika tekee Puvo Sahenin ihantei-
den mukaisesti maailmasta hieman

paremman paikan kaikille.

Jos mestarit katsovat, ettei noviisi ole
viela kahden vuoden jialkeen valmis
ryhtyméan munkiksi, jatkuvat opinnot
vield kolmannen vuoden. TAalléin van-
hempi noviisi toimii uusien tulokkaiden
tuutorina. Jotkut innokkaat jaavat tosin
vapaaehtoisesti
don vaked, mutta rajoitetun tilan vuoksi

auttamaan Bambuko-

kaikkien on lihdettiava kolmannen vuo-
tensa jalkeen.



Paivittdinen lukujarjestys Bambukodos-
sa on rutiinien mukaista. Paiva alkaa
yhteisella aamiaisella suuressa salissa,
jonka jalkeen oppitunnit alkavat. Opin-
tojen jalkeen oppilailla on vapaa-aikaa,
jolloin osa panostaa lukemiseen, osa
taas rytkyharjoituksiin. Illalla kokoon-
nutaan viela yhteen illalliselle ennen
kuin noviisien tulee vetaytya asuntolan
puolelle lepadamaan.

Rytky

Rytkyn pelaaminen on yksinkertaista:
joukkueen tulee saada pelipallo kentan
toiseen paahan vastustajajoukkueen ohi
maalialueelle. Palloa saa kuljettaa eteen-
pain milla keinolla tahansa. Rytky siis
muistuttaa amerikkalaista jalkapalloa,
mutta maagien pelaamana kaikenlaiset
temput ovat sallittuja, vaikka luonnolli-

sesti jarjestyssaanto, joka kieltda vahin-
goittamasta ketddn koulun védesta, on
Rytkyottelu
kestaa kaksi tiimaa ja ensimmaisen tii-

toki edelleen voimassa.
man jalkeen joukkueet vaihtavat kent-
tapuoliskoja. Ottelun paatyttya laske-
taan joukkueiden pisteet ja julistetaan
voittaja tai tasapeli.

Pelimekaanisesti rytkyjoukkueen pitaa
saada kolme onnistumista putkeen, jot-
ta he saavat pallon kuljetettua vastusta-

jan maaliin. N&ama ovat tavallisesti

vastustettuja heittoja, jossa epaonnistu-
minen tarkoittaa siis pallon siirtymista
vastajoukkueelle. Yksi tiima kestaa ta-
vallisesti 12 vastustettua heittoa.



¥ BAMBUKOTO

Maagikoulu-kampanjassa on kolme osa-
aluetta: kouludraama, magian tutkimus
seka seikkailut. Kouludraama tarkoittaa
oppilaiden keskinaisid ihmissuhteita ja
niiden muuttumista, magian tutkimus
puolestaan Bliaronin pelimekaniikan
kanssa leikkimistd ja seikkaileminen
toiminnallisempaa sisaltéa. Kukin peli-
porukka voi painottaa eri osa-alueita
omien mieltymyksiensid mukaan.

Ajatuksena on, ettd kampanja kestada
vahintddn nelja tai todennakoéisemmin
kahdeksan pelikertaa.
maismaara koostuu maagikouluvuoden

Tama vahim-

erilaisista juhlista ja muista tarkeista
paivistd. Kampanja voi kuitenkin olla
paljon pidempikin, ihan sen mukaan,
miten pelaajat kampanjasta kiinnostu-
vat. Juhlapaivien véaliin voi sijoittaa pe-

KAMPANJANA

likertoja tai skenaarioita niin paljon
kuin haluaa. Seuraavaan juhlapaiviaian
olisi kuitenkin syyta siirtya heti seuraa-
valla pelikerralla, kun joku pelaajista
sitd pyytdd. Nain peliryhma itse huoleh-
tii siita, ettd kampanja etenee sopivalla
nopeudella.

Tapahtumia Bambu-
kodossa

Bambukodon arkisesta opiskelusta ja
oppilaiden vélisestd draamasta nousee
lukuisia mahdollisuuksia pelikertojen
sisalléksi. Rytkyotteluiden tulokset, aa-
telisten ylimielisyys, romanssit, ilot ja
surut ovat asioita joita voi kayttaa kou-
lukokemuksen saavuttamiseksi.

Naiden lisdksi kampanjaa voi terastaa
ajoittaisilla seikkailuilla tai muilla poik-
keavilla tapahtumilla, joista seuraavilla
sivuilla on muutamia esimerkkeja. Pe-
linjohtajat ja pelaajat saavat luonnolli-
sesti kehittaa naita itse lisaa.

Aatelisvieras:

Viinimestari Moardin vieraaksi saapuu
aatelinen Othelen, joka yrittdd syrjayt-
tdd maagien kiintidpaikan Luninin neu-
vostossa.  Aatelinen on  kaukana
kotoaan, joten Puvo Sahen toivoo, etta
talla matkalla voisi tapahtua jotain

kaanteentekevai. Miten bambukotolaiset



Opintomatka:

Opintomatka on hyva mahdollisuus
seikkailulle ja tutkimiselle. Luvassa voi
olla merirosvojen ahdistelema meri-
matka, selviytymiskamppailua viidakos-
sa tai vanhojen raunioiden tutkimista.
Opintomatkan aikana hahmot paisevat
tutustumaan paremmin Bliaronin maa-
ilmaan ja historiaan, sekd mahdollisesti
16ytaa jotain joka sysda heidan opinton-
sa uusille raiteille. Opintomatka voi si-
joittua esimerkiksi Kutangin aarnio-
metsan kalthan-raunioille tai Qvenionin
myyttisen Tarros-vuoren rinteille.

Retki Kaupunkiluostariin:

Kaupunkiluostarissa tutustutaan Puvo
Sahenin munkkien eldmaan, sairaan-
hoitoon ja Gwathion suurkaupungin
hulinaan. Erityisesti pidemmé&n kam-
panjan yhteydessa tallainen retki voi
toimia viitteena sille, millainen tulevai-
suus hahmoja voisi odottaa. Gwathion
kaupunki on myds tdynna nahtavaa ja
tehtavaa. Ehkapa joku hahmoista loytaa
sieltd rakkauden tai kenties uusia mah-
dollisuuksia?

Karkuri:

Joku oppilaista lahtee karkuun. Syysta
tai toisesta han ei enda jaksa Bambuko-
don elamaa ja kaappaa viinitilalta lai-
van. Jos noviisit toimivat nopeasti, he
voinevat viela yrittdad puhua hanet ym-
pari ennen kuin Sahen leimaa héanet
vaaralliseksi mustakadeksi.

Rannikon garet:

Gwathionin rannikon kylistd kerrotaan
garejen uhkasta. Arkkimaagin mielesta
noviisit eivit ole valmiita kohtaamaan
hirvi6ita, mutta mestari Indra on valmis
avustamaan taistelunhaluisia noviiseja.

Villiintynyt danak:

Tuutori Gustovin varomaton loitsu (Ela-
méamagia: Muokkaus 3) muuttaa yhden
Bambukodon danakeista aiempaa vah-
vemmaksi. Eldin pillastuu rajusta muu-
toksesta ja suuntaa raivoissaan kohti
viinitilan tydntekijéiden kylaa. Jos dana-
kin taltuttaminen onnistuu sitd tappa-
matta, vartija Boal Kirottu on hyvin kii-
tollinen.

Kabosin veljeskunta iskee:

Kabosin veljeskunta hyokkaa Kultaiseen
luostariin aikeenaan vieda sekad kalt-
han-taide-esineet ettd luostarin nuoret
miehet mukaan. Kultaisen luostarin
apotti Niktohal ei voi muuta kuin pyytaa
apua Bambukodosta. Mestari Tueril ke-
hottaa ennen muuta varmistamaan, etta
kalthan-esineistd6 tuodaan Bambuko-

toon.

Kotikylan kutsu:

Eras pelaajahahmo kuulee, ettd hinen
kotikyldssddan on ilmennyt ongelmia.
Onko hin valmis riskeeraamaan opinto-
jensa jatkuvuuden lahtemaillda sukunsa
avuksi? Miten muut suhtautuvat tdhan?



* Salakuljetus:

Viinimestari Ort Moardin poika Milo
yrittda salakuljettaa osan viinista kaup-
paruhtinas Ondrusin ohi. Suunnitelma
epaonnistuu ja Milo heitetddn tyrmaan.
Moard kaantyy maagien puoleen, ja
pyytda josko nama voisivat jotenkin
saada hénen poikansa vapaaksi.

Merirosvojen haaksirikko:

Moardolle
merirosvoja jotka on syytd saada pian

haaksirikkoutuu muutamia
kiinni, muutoin Rinnin merisotilaat
saavat syyn koluta saaren lapi vdhan
turhankin tarkkaan. Merirosvot ovat
my6s mahdollisesti

asuville kylalaisille, joten bambukoto-

uhka Moardossa

laisten on tehtadva jotain saaren asuk-
kaiden avuksi.

Surak-parvi:

Moardin viinitilalla havaitaan surakeja,
joista on paastava eroon ennen kuin ne
Puutarhuri

turmelevat koko sadon.

Dordotha haluaisi kuitenkin saada
muutaman surakin elavini omia tutki-

muksiaan varten.

Puvo Sahenin tarkkailija:

Bambukotoon saapuu Puvo Sahenin
luostariviraston mestari Sirandal, joka
on vastuussa Puvon munkkien koulu-
tuksesta. Mestari Sirandalin tehtdvana
on arvioida Bambukodon toimintaa seka
erityisesti sita ettd onhan magian opetus
Puvon suurmestareiden maarittelemien
arvojen mukaista. Opettajat ovat hyvin
jannittyneita tarkkailijan lasniolosta, ja
oppilailta vaaditaan naytteitd heidan
opintojensa edistymisesta.
Dordotha néakee tdssa hyvin tilaisuuden

Puutarhuri

jarjestaa ongelmia Bambukodolle.

Kalthan-reliikki:

loytyy  kalthan-reliikki.
Arkkimaagi Remiros haluaa sen itsel-

Nuninkolista

leen, mutta tietda ettd niin sen haluaa
myds Lunin linnan suurmestari kuin
vapaiden maagien veljeskuntakin. Ark-
kimaagi lahettdd oppilaansa hakemaan
riimuesinettd luottaen siihen, ettd ku-
kaan ei tunne heita.

Monsuunikauden tulvat:

Syksyn monsuunikauden sateet saavat
aikaan tulvan jonka suuruus yllattaa
koko Moardon saaren asukkaat. Bam-
bukodon vaki haélytetdan auttamaan
tulvan hillitsemisessd ja sen aiheutta-
mien vahinkojen korjaamisessa. Tulva
kuitenkin on aiheuttanut vakavia va-
hinkoja ja hahmot saattavat joutua vaa-
rallisiin tilanteisiin yrittdessaan auttaa
saaren asukkaita.

Demonismin houkutus:

Puutarhuri Dordotha yrittdd houkutella
oppilaita demonismin pariin. Han lupai-
lee suurimman maagisen voiman 16yty-
van silla, ettd avaa vain koko sielunsa
magian virtaukselle.

Ide jemin unet:

Kaarmeluolassa asuva Feilong tulee
hahmojen uniin ja pyytda naitd vapaut-
tamaan itsensid. Vastineeksi vapaudes-
taan se lupaa tayttdd yhden vapautt-
ajansa toiveen.



Esimerkkikampanjoita

Kouludraama-kampanja

Kouludraama-kampanja kestda noin

kymmenen pelikertaa jotka kattavat
kaksi vuotta pelimaailman aikaa. Kam-
panjan fokus on koulun sisdisissa ta-
pahtumissa sekd hahmojen ja sivuhah-
mojen valisessa vuorovaikutuksessa.

1) Aloitus

2) Monsuunijuhla

3) Draamaa

4) Sahenin muistopaiva
5) Puhdistusjuhla

6) Draamaa

7) Monsuunijuhla

8) Sahenin muistopaiva
9) Draamaa

10) Puhdistusjuhla

Seikkailukampanja

Seikkailukampanja kestdd noin seitse-
man pelikertaa joka kattaa yhden vuo-
Seikkailut
voivat tapahtua sekd Moardon saarella

den pelimaailman aikaa.

ettd opetusmatkoilla ja ne tuovat hyvaa
vaihtelua maagikoulun arkiseen rutii-
niin.

1) Aloitus

2) Seikkailu

3) Seikkailu

4) Monsuunijuhla

5) Sahenin muistopaiva
6) Seikkailu

7) Puhdistusjuhla

. Y.
A Wi mannal




HAHMOT

Bambukotoon sijoittuvassa kampanjas-
sa pelaajahahmojen tulee sopia tiettyi-
hin kampanjan edellyttamiin puitteisiin.
Taméan vuoksi hahmoja suunniteltaessa
olisi hyva ottaa huomioon seuraavia
asioita hahmonluonnissa.

Koska hahmonluonnissa pelaajat teke-
vat itselleen Bambukodossa opiskelevat
noviisihahmot, hahmojen tulisi olla sel-
laisia jotka tayttavat noviisiksi paasemi-
sen kriteerit. Tastd syystd seuraavat
piirteet eivat sovi pelaajahahmoille: Tor-
kimys, Vakivaltainen, Pakkomielle, Har-
hainen, Henkiviha, Kaoottinen aura,
Orja ja Mustakadeksi leimattu.

& BAMBUKODON

Myos piirteet kuten Addikti, Muistinme-
netys ja Mustakési ovat hyvin hankalia,
vaikka eivat taysin poissuljettuja. Nama
todennakoisesti vaikuttavat kampanjan
suuntaan voimakkaasti. Vastaavasti jo-
kaisella hahmolla tulisi olla piirre Sahe-
nin jasenyys tasolla 1.

Noviisien valiset sosiaaliset piirit saa
tehtya helpoiten siten, ettd pelaajat
maarittelevit hahmojensa suhteet mui-
hin pelaaja- ja sivuhahmoihin. Kam-
panjamateriaalihan maarittdd valmiiksi
koulun henkilékunnan, joten on syyta
antaa my0s pelaajille hieman valtaa sii-
ta, millaisia sivuhahmoja kampanjassa
esiintyy. Eras tallainen keino on etta
hahmon luonnin yhteydessd jokainen
pelaaja kehittdd hahmolleen kolme ih-
missuhdetta.

1. Sukulaisuussuhde, joka vaikuttaa
tarinoiden taustalla

2. Koulun oppilas, jolla on viha-, rak-
kaus- tai ystdvyyssuhde pelaajan
hahmon kanssa

3. Koulun oppilas, jolla ei ole vielid
mitddn lontaktia pelaajahahmoon

Kannattaa tietysti huomata, ettd naita
suhteita voi yhdistella: yhden pelaaja-
hahmon rakkaussuhde ja toisen viha-
suhde voivat koskea samaa sivuhahmoa.
Vastaavasti sukulaisuussuhde voi koh-
distua my6s johonkin koulun oppilaa-
seen tai vaikka toiseen pelaajahahmoon.



Uudet piirteet

Maagikouluun sijoittuvassa kampanjas-
sa hahmot ovat hieman erilaisia kuin
mitd tavallisessa Bliaron-kampanjassa.
Seuraavassa esitellyt piirteet on suun-
niteltu sopimaan erityisesti maagikou-
luun sijjoittuviin kampanjoihin, mutta
ne sopivat hyvin myés muihinkin kam-
panjoihin.

Fyysiset piirteet

Urheilullinen +2

Hahmo harrastaa saannéllista liikuntaa
ja viettaa paljon aikaa esimerkiksi uiden
ja pelaten rytkya. Urheilullisen elaméan-
tapansa vuoksi hahmo ei viasy yhta no-
peasti kuin muut.

Tapaturma-altis -2

Hahmo on kémpelyytensd, heikon koor-
dinaatiokykynsad tai vain huonon on-
nensa vuoksi altis erilaisille tapatur
mille. Sarkyneet arvoesineet, pienet kol-
hut ja naarmut seké lievat loukkaantu-

miset ovat kaikki hahmolle tuttuja.

Henkiset piirteet

Lukutoukka +1

Hahmo Ilukee paljon Kkirjoja, kaargja
seka muistiinpanoja ja hénellda on kyky
muistaa lahes kaikki mitd hén on jos-
tain lukenut. Kirjoista opittu tieto voi
tulla hyoddyksi yllattavissakin tilanteissa,
ja on lopulta pelinjohtasta kiinni mita
kaikkea tietoa hahmo on onnistunut ke-
raamaan.

Hajamielinen -2

Hahmolla on ongelmia keskittymisen ja
muistamisen kanssa, ja hdn unohtaa
helposti pienia yksityiskohtia kuten pai-
vamaaria ja minne hin on jattanyt ta-
varoitaan.
esimerkiksi siitd ettd hahmo keskittyy
liikaa johonkin tehtdvaan ja unohtaa

Hajamielisyys voi johtua

siksi asioita. Hahmon unohtelevaisuus
voi helposti johtaa hankaluuksiin.

Holosuu -2

Hahmolla on taipumus puhua liikaa ja
hanen on hyvin hankala pitaa salai-
suuksia. Han jaa helposti jaarittelemaan
turhanpaivaisia ja puhuu usein ohi
suunsa. Hahmon yrittdessa pitaa salai-
suuksia tai mehevid juoruja itselldan,
taytyy pelaajan onnistua Tahdonvoima-

testissa vaikeustasoa 6 vastaan.




* Utelias -2

Hahmon uteliaisuus saa hanet sotkeen-
tumaan asioihin jotka héanelle eivat
kuulu. Hanelld on tapana udella muiden
henkildokohtaisia asioita ja tunkea nok-
kansa muiden asioihin. Hahmon yrit-
tdessd vastustaa uteliasta luontoaan,
taytyy pelaajan ensin onnistua Tahdon-
voima-testissa vaikeustasoa 6 vastaan.

Hyvauskoinen -3

Hahmo uskoo helposti muiden valheita
ja uskotteluja. Hahmon hyviuskoisuutta
kaytetddn usein haikaileméattémasti hy-
vaksi minka vuoksi han joutuu helposti
ongelmiin. Hyvauskoinen hahmo myos
luottaa muihin liikaa, eikd yleensa ym-
marrd miten joku voisi vahingoittaa
muita. Hahmo kuvittelee aina parasta
muista ja pyrkii kehittiméaéan selityksen
miksei jokin asia tdsmaa héanelle esitet-
tyja vaitteita.

Maagiset piirteet

Maagikoulutus +2

Hahmo on saanut kattavan koulutuksen
eri magianlajeihin ja osaa tunnistaa eri-
laisia magiatekniikoita hyvinkin pienista
elementeistd. Hahmon havaitessa loit-
suja passiivisesti, han tunnistaa loitsun
voimakkuuden lisdksi myods loitsussa
kaytetyn magialajin ja tekniikan.

Taitamaton maagikko -3*

Hahmon on hyvin hankala ymmartaa
tietyn magianlajin toimintaperiaatteita,
mika vaikeuttaa sen oppimista. Piirteen
valinnan yhteydessa pelaaja valitsee yh-
den magianlajin jonka kanssa hahmolla
on oppimisvaikeuksia. TAman magian-
lajin ostaminen elamaépisteilla maksaa
kaksi kertaa enemmén kuin tavallisesti.



Sinetdity magiavoima -4

Hahmolle on suoritettu rituaali, jonka
seurauksena hanen sisdistd magiavoi-
maansa on rajoitettu maagisella sinetil-
la. Rituaalia kaytetddn esimerkiksi
rangaistuksena tapauksissa joissa maa-
gia ei haluta tappaa, mutta hanen maa-
gista potentiaaliaan halutaan rajoittaa.
Maaginen sinetti on kuitenkin puretta-
vissa vastaavanlaisella rituaalilla. Hah-
mon magiavoima on -2 niin kauan kuin
sinetti on voimassa, mutta kuitenkin

vahintaan 1.

Taustapiirteet

Maagivanhemmat +2*

Hahmon vanhemmat ovat jonkin Sahen-
jarjestdn arvostettuja jasenia ja myos
hahmolta odotetaan tulevaisuudessa jo-
tain suurta. Hahmo on saanut jo lap-
sesta alkaen osakseen suurta kun-
nioitusta, mutta myo6s paljon ennakko-
odotuksia. Kuuluisien vanhempiensa
ansiosta hahmon on helpompi tehda
vaikutus Sahenin jaseniin, mutta vas-
taavasti kohtaa vahvoja ennakkoasen-
teita niiltd ketkd uskovat hénen vain

ratsastavan vanhempiensa maineella.

Suosittu +1

Hahmo on suosittu tovereidensa kes-
kuudessa ja hanelld on paljon ystavia.
Hahmon suosio voi johtua esimerkiksi
karismaattisesta olemuksesta, opinto-
tai urheilumenestyksesta tai vain koska
han on hyvasta perheesta.

Vieroksuttu -1*

Hahmo on kasvanut oman yhteisénsa
jasenten syrjimdna ja vieroksumana
esimerkiksi maagisten voimiensa tai
muiden ominaisuuksiensa vuoksi. Hah-
mon kokema vieroksunta on tehnyt ha-
nestd varovaisen tutustuessaan uusiin
ihmisiin tai esitellessddan omia lahjak-

kuuksiaan.

Kiusattu -2

Hahmo on jostain syysta joutunut tove-
reidensa silmatikuksi ja kiusaamisen
kohteeksi. esiintya
pelkkédna syrjimisend, satunnaisina il-
kitéina tai jopa suoranaisena kimppuun
kaymisena.

Kiusaaminen voi
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PIIRTEET

Fyysiset piirteet
Urheilullinen

Tapaturma-altis

Henkiset piirteet
Lukutoukka
Hyvauskoinen
Holésuu

Utelias

Hajamielinen

Maagiset piirteet
Maagikoulutus
Taitamaton maagikko

Sinetoity magiavoima

Taustapiirteet
Maagivanhemmat
Suosittu

Vieroksuttu

Kiusattu

+2

+2
_3*

+2
+1

-1*
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“The gem cannot be polished without friction,
nor mar perfected without trials.”
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Bliaronin maailmassa Mustakadet ja muut il 9 i
lainsuojattomat maagit aiheuttavat ongelmia g}l :

ympari mannerta. Magian ymmartaminen ja
harjoitteleminen onkin elinarvoisen tarkeaa, ja
Puvo Sahenin maagit ovat ottaneet tehtévak-
seen opettaa vastikddn maagiset lahjakkuuten-
sa loytdneitd nuoria maageja Bambukodoksi
kutsutussa maagikoulussa.
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Bambukoto on lahdeteos Bliaron - Kalthanien
perint6 -roolipeliin. Ladhdeteoksessa keskitytadn
maagikoulun arkeen ja pelaajat paasevatkin
tutustumaan siihen miten Puvo Sahen opettaa
magiankayttéa ja kouluttaa nuoria noviiseja
taysivaltaisiksi Puvon munkeiksi.
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