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Johdanto

Tommi Brander

SL&VLzine sai alkunsa Google+-ryhméssé Siniset luolat ja valkoi-
set lohikdarmeet. Lehden tarkoituksena on tuottaa sisdltod Dungeons &
Dragons -pelin vanhoille versioille (kuten suomennetuille puna- ja sini-
laatikolle [22, 21]), Miekalle ja magialle [18], Aciremalle [17] sekd muille
vastaavalla tavalla pelattaville peleille.

Péadtoimittajana toimii Tommi Brander.

Lehdestd ja OSR-pelaamisesta voi keskustella osoitteissa

e https://plus.google.com/communities/116239671758027781353

e http://pelilauta.fi/

e http://roolipelit.net/keskustelut/

e Fhabavaara-kanavalla IRCnetissé.

Tassa numerossa

Kilpailussa sivulla 5 pyyddmme kuvailemaan etukannen olennon.

T&ma4 lehti rakentuu Avaruusvelho Caldwell Hubritius Abrax Leod Sini-
sen linna -seikkailun ympérille (sivu 13). Kyseessd on Caldwellin remontti
-seikkailunkirjoituskilpailuun osallistunut Jukka Sorsan tuotos, joka tuli
kilpailussa viimeiselle eli kuudennelle sijalle. Miihkali Tuominen ja muut
ovat muokanneet ja laajentaneet seikkailua kilpailuversiosta. Seikkailussa
kuvataan avaruusvelhon hylatty linnoitus nykyisine asukkeineen.

Seikkailuun kytkeytyviat Jonas Mustosen muinaishirviot (sivu 31),
Tommi Branderin artikkeli laseraseista (sivu 44), Miihkali Tuomisen ja
muiden kirjoittamat loitsut (sivu 47) sekd humanoidigeneraattori (sivu 55).


https://plus.google.com/communities/116239671758027781353
http://pelilauta.fi/
http://roolipelit.net/keskustelut/

Thaumiel Nerubin Solifidian Lilith
-seikkailu (sivu 61), joka sijoittuu ava-
ruusalukseen, kytkeytyy myos avaruus-
velhon linnaan.

Liséksi lehdessa esitellddn aihepii-
riltddn vahén erilaisia OSR-peleja.

Taiteesta ovat vastuussa péidosin
Juha Makkonen ja Mikko Torvinen.
Muut taiteilijat nimetddn tekstissa ja
kuvien ohessa.

Lehden ovat taittaneet Tommi
Brander ja Mikko Torvinen.

Oikoluvusta vastaavat Tommi Brander, Heikki Hallamaa, Sami Kopo-
nen ja Perttu Vedenoja.

Lehti on lisensoitu Nimeé-EiKaupallinen 4.0 Kansainvélinen -lisenssilla:
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/deed.fi.

Lehdessa julkaistavasta materiaalista

Lehti koostuu johdannosta tai paakirjoituksesta, yhdesté seikkailusta seké
muista artikkeleista. Muista artikkeleista korkeintaan yksi voi olla muuta
kuin pelissd kaytettavaa sisaltod. Sallimme yhden artikkelin yleistd oh-
jeistusta, kommentaaria, journalismia tai mitéd tahansa muuta tarkoitusta
varten. Lisdksi otamme vastaan kuvataidetta, runoja ja lyhytté fiktiota.

Materiaalin genreé ei ole rajattu, eikd tyylisuuntien yhdistdmista tule
pelata. Toivomme, ettéd roolipelisddntoja kayttavat artikkelit noudattavat
johdannossa mainittuja sddnnostojé tai eivat nojaa mihinkaén tiettyihin
saantoihin. Muita sddnnostoja varten tehdyn materiaalin pitéisi olla hel-
posti ymmarrettévissa ilman tietoja kyseisistd sdannoistd. Lyhyt esitys
erikoisempien sddntojen toiminnasta riittda myos.

Jutut voivat olla joko suomen- tai ruotsinkielisia. Voimme hyvaksya
my6s yhden muunkielisen artikkelin lehteéd kohti.

Materiaalia oikoluetaan ja korjataan kieliopillisesti. Kaikkia tarjottuja
tekstejd ja kuvia ei valttamatta hyvaksyta julkaistavaksi.

Materiaalista voi ilmoittaa keskusteluryhmien lisdksi séhkopostitse
osoitteeseen slvlzine@gmail.com.


https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/deed.fi
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2 OLENTOKILPAILU

Olentokilpailu

Etukannen otuksen on piirtdnyt Joni Heinonen. Kilpailuun voi osallistua
kirjoittamalla etukannen otukselle kuvauksen ja ldhettamallé sen osoittee-
seen slvlzine@gmail.com vuoden 2017 tammikuun tai helmikuun aikana.

Kuvauksen pitda olla lisensoitu Creative commons nimeé -lisenssilla,
joka sallii my6s kaupallisen kdyton. Erityisesti kuvauksen ldhettamaélla
lahettaja antaa lehdelle luvan kuvauksen julkaisuun.

Morolle saa antaa pelimekaaniset tiedot. Lehden lukijakunta suosii
OSR-henkisid sdantdja. Olennon saa sijoittaa valmiiseen maailmaan, kun-
han sen pystyy laillisesti tekeméén lisenssin puitteissa.

Paras olento palkitaan. Palkintona on fantasiasankarifiguureja, jotka
on ystéavéllisesti lahjoittanut Jonas Mustonen.
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3 PELIESITTELYITA

Peliesittelyita

Tassa osiossa esittelemme erinaisia tieteisfiktioon suuntautuvia vanhan
liiton henkisié roolipelejé.

Empire of the Petal Throne

Miihkali Tuominen

Amerikkalainen kielitieteilija ja Eteld-Aasian tutkimuksen professori
M. A. R. Barker aloitti Tékumel-fantasiamaailmansa kehittelyn jo lapsena.
Tutustuttuaan 70-luvun puolivilissd Gygaxiin ja kumppaneihin hén totesi
loytaneensa taiteenlajin, jonka puitteissa voisi esitelld luomuksensa suurelle
yleisolle. Barkerin kynéilemé& Empire of the Petal throne [6] ilmestyi jo
vuonna 1975 ja oli siten toinen koskaan julkaistu roolipeli.

Milj66 hakee vaikutteensa Intiasta
ja esikolumbiaanisesta Amerikasta. Kir- mpll‘e '"r@/l)et’al TBT‘OI}G
jallisina esikuvina ovat toimineet Ro- i The World Of Ték
bert E. Howard, Jack Vance ja Edgar
Rice Burroughs, ja Empire of the Petal
Throne ankkuroituukin tukevasti pulp-
aikakauden tieteisfantasiaan — Tékumel
nimittdin on Humanspace-avaruusimpe-
riumista eroon joutunut lomaplaneetta.
Poppakonstit ovat menneiden aikojen
huipputeknologiaa ja eksoottiset elamén-
muodot avaruusolioita. Pelaajahahmojen
tehtdviana on toimia temppelien ja mah-
tisukujen juoksupoikina ja koluta ikivan-

M.A.R.Barl(er
hojen kaupunkien alla olevia katakom- ulesfor Fantasy Adventures

and Campaigns on an Alien Planet

beja muinaisten artefaktien toivossa. Ko-
kemuspisteet kohottavat taistelutaitojen ohessa myo6s yhteiskunnallista
asemaa.

Empire of the Petal Throne -pelin sddnnét pohjautuvat Dungeons
& Dragons [3] -peliin ja ovat pelin i&n huomioiden kohtuullisen virtavii-
vaiset. Niiden esittely on tosin kaukana johdonmukaisesta. Tarjolla on
myo6s kiinnostavia talon sdantoja, kuten kokemustason mukaan skaalautu-
va vaurio: korkean tason soturi voi helposti listid yhdella iskulla kasoittain
rupuvastuksia. Pelin kiinnostavin sisdlté on kuitenkin ehdottomasti miljoo-
kuvaus hirvidineen ja loitsulistoineen. My6s mukaan liitetty peliesimerkki
tappavine tuomareineen on viihdyttévaa luettavaa.
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Encounter Critical

Miihkali Tuominen
Encounter Critical [25] on Risus-huumori-F
pelistdan [26] tunnetun S. John Rossin kun-

nianosoitus roolipelien hulluille vuosille. Téh-| ENCO“"TER
tien sota, Star Trek ja Taru sormusten herrasta CRIT;CAL

sekoittuvat iloisesti ja joukon jatkoksi on vie-| @ Science-Fiction Fantasy
14 nakattu Frankensteinin hirvitita, planeetta- o e by
apinoita seké “aitoa tieteellista realismia”. Alku- :
jaan Ross viitti pelin olevan unohdettu klassik-
ko 70-luvulta (“Ette kuulkaa ikin& usko, mité
juuri 16ysin netisté!”) ja huijaus menikin tdydes-
td4 kunnes Ross paljasti korttinsa paria vuotta
myShemmin.

Saannoiltdan Encounter Critical on varsin
kauas juuriltaan eksynyt Dungeons & Dragons
-klooni — ominaisuusvalikoimasta 16ytyviat mm. Adaptation ja Robot Natu-
re. Hahmonluonti on kiduttavan hidasta, mutta monipuoliset vaihtoehdot
tekevét siitd ainakin aluksi viihdyttavaa. Pelaajalla on mista valita: niin
robottivelhot kuin puolituisportotkin ovat Vanthin planeetalla arkipéivaé.
Pelillisesti Encounter Critical toimii yllattdvén hyvin ja satunnaiset bugit
vain kohottavat tunnelmaa entisestdan.

Vaikka kyseessd on
ennen kaikkea naulan
kantaan osuva lappé, on
Encounter Critical kokei-
lemisen arvoinen myos pe-
lind. Vahéan pilketta sil-
mékulmaan ja &ddnekés
\ nauru on taattu. PDF on
netissa ilmaiseksi jaossa
ja painettua versiota voi
tilata Lulu.comista. Jal-
kimmaisend mainittu tar-
joaa my0s pienimuotoista lisimateriaalia, mutta kirjan todellinen ansio on
yvksinkertaisesti sen olemassaolo, sen verran hieno esine on kyseessa.
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Expendables

Tommi Brander
Expendables [8] antaa pelaajien pelata alivarustettua ryhmaéé, joka
ldhetetadn tutkimaan mahdollisesti ihmisten asutettavaksi kelpaavaa pla-
neettaa. Ryhmén tehtdvéina on selvittda asumiskelpoisuus ja asuttamisen
mahdolliset taloudelliset hyodyt. Kéayténnossa tutkittavilla planeetoilla on
aina yllatyksié, joista osa on vaarallisia.

Pelin sdannot ovat yksinkertaiset, mutta
hahmonluonnissa ja useammasta tehtavista
selviytyneelld ryhmalld varusteshoppailussa
voi kulua hetki.

Peli keskittyy oivasti joihinkin OSR-
pelaamisen keskeisiin piirteisiin: Outojen ja
vaarallisten paikkojen tutkiminen, nopeat
sdannot, resurssien kanssa tasapainoilu. No-
pea hahmonluonti ja hahmojen helppo kor--
vattavuus sen sijaan eivat oikein toimi.

Hulks & Horrors

Thaumiel Nerub

Hulks & Horrors [7] on basic/expert -3
saantoja [22, 21] mukaileva tieteispeli pienin
sdantomuutoksin. Esimerkiksi osumaheitois-
sa yritetddn heittdd kohdeluvun alle, ei yli. Kun sddnnoisséd on mukana
helpot ja nopeat avaruustaistelut, tdméa nurinkurinen haarniskaluokan
kaytto kédy taysin jarkeen, silld avaruustaistelussa suojauksen takia pelkké
osuma ja osuma alle haarniskaluokan eroavat vaikutuksiltaan. Hahmon-
luonti on perinteisen jouhevaa ja valittavia luokkia ovat pilotti, tiedemies,
sotilas, psyykikko, leijuva mustekala, omegareticulilainen seké karhumies.
Tiedemies ja psyykikko korvaavat temppeliritarin ja loitsijan, mutta muuka-
laisrodut eivat ole vain uudelleenpuettuja perinteisid rotuluokkia. Jokainen
niista on erinomainen.

Hulks & Horrors sisédltdd myos oivallisen méérén erilaisia satunnaisge-
neraattoreita tahtijarjestelmistd eri seikkailukohteisiin. Vahan synkemmén
fiiliksensé takia peli onkin erinomainen avaruusversio Dungeons & Dragons
-pelistd, kun vain vaihtaa luolastot avaruusalusten raatoihin ja hylattyihin
tutkimusasemiin. Hirvididen ominaisuudet ovat tutussa muodossa, joten
muista peleisté niitd on helppo ottaa mukaan. Hulks & Horrors -pelin hir-
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violista kuitenkin on sen verran loistava, ettd uusien hirviéiden tuominen
muista peleisté ei ole ihan heti ajankohtaista. Peli ei tyydy vain pukemaan
fantasiahirvidita futuristiseen asuun.

Pelin ulkoasu on minimalistinen, ei-
\y \ULKE kd taidetta ole. Se toimii kirjana, mutta

E PDF on raskaahko luettava. PDF on il-
AT ROR=

mainen, eli ehdottomasti katsastamisen ar-
voinen opus. Kirjanen on kalliinpuoleinen tuotantoarvoihinsa verrattu-
na. PDF loytyy verkosta: http://www.rpgnow.com/product/111781/
Hulks-and-Horrors--Basic-Black-Edition

Mutant Future

Thaumiel Nerub

Alkuperédinen Gamma World [19] julkaistiin vuonna 1978, ja se poikkesi
Dungeons & Dragons -pelin sdédnnoistd. Nyt seitsemétté laitosta [4] kiyva
peli on noussut klassikoksi. Televisiosarja Thundarr The Barbarian [1]
on useasti nostettu pinnalle kuvattaessa minkélainen maailma pelissa on.
Barbaareja, mutantteja, miekkoja ja laseraseita.

Gamma World on ajan my6td muuttunut
sdannoiltdan usean eri laitoksen myoté rankasti, B
eikd se varsinaisesti ole ollut yhteensopiva Dun-
geons & Dragons -pelin kanssa ennen neljét-
ta laitosta [23], joka muistutti Advanced Dun-
geons & Dragons -pelié [16] ja kuudetta laitosta,
miké pohjaa D20 modern -peliin [15].

OSR tuo mukanaan pelin nimeltd Mutant future [11]. Goblinoid Games
-yhtion julkaisu on fiilikseltdan kuten Gamma World, mutta sddnnoéiltdan
yhteensopiva Labyrinth Lord -pelin [24] (B/X D&D -klooni) kanssa. Mu-
tant Future ei sisdlld pelimaailmaa sivun esimerkkid lukuunottamatta.
Lyhyt seikkailukaan ei anna juurikaan osviittaa mita kaikkea Mutant
Future voi olla. Vaikka Gamma World tai post-apokalyptinen 80-luvun
gonzoilu ei olisikaan tuttua, ei Mutant Future jaa kuitenkaan kayttadmatto-
miéksi. Kirjoittaja on esimerkiksi vetényt silla Fallout-tietokonepeleisté [13]
vahvasti vaikutteita ottanutta kampanjaa, jossa pelaajahahmo oli androidi.

Hahmoluokkia pelissd on kattavasti: puhdas ihminen, mutantti, kolme
erityyppistd androidia, seké antropomorfisia eldimié ja kasveja. Mutaatioi-
takin on suuri méaré, jotkin hyédyllisia, jotkut haitallisia. My6s varusteita
on riittavasti ja hirviolista on kattava ja vaihteleva.
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Suurimmat erot Labyrinth
Lord -peliin ovat osumapistei-
den maird sekd hahmon ke-
hittyminen. Osumanoppa méaé-
raytyy hahmoluokan mukaan,
mutta ensimmaéisen tason hah-
molla on osumanoppia raken-
teen verran. Osumapisteita tar-
vitaan, silld useat mutaatiot,
siteily, rajahteet ja hirvioi-
den hyokkéaykset tekevét hurjat
maéadrat vahinkoa! Mutta tastd paastdan myos pieneen ongelmaan: laserase
tekee useita noppia vahinkoa, mutta miekka tekee vain yhden nopan. Jos
osumapisteitd on yli neljakymmenta, niin ldhitaistelu perinteisin asein on
todella turhaa tai ainakin turhauttavaa. Ongelmaa korostaa se, ettd peli
alussa olettaa hahmojen pystyvin hankkimaan vain varustusta normaalista
fantasiakuvastosta. Itse olen korjannut tdmén siten, ettd lahitaisteluaseilla
on vahinkokerroin voimakkuusbonuksen mukaan, kuitenkin vahintaan 1.
Jos voimakkuuden bonus on vaikkapa +2, tekee nuija vahinkoa 2n6. Minun
peleisséni nopat myos “rajahtavit” (jos nopasta tulee suurin tulos, niin
heitda vahinkonoppa uudelleen ja lisdé edelliseen alkuperéiseen tulokseen
niin monta kertaa kuin suurin tulos toistuu). Tdmé hieman korjaa todella
suurta epatasapainoa.

Kun hahmo saa tarpeeksi kokemuspisteitéd, hdn nousee tason. Tason
noustessa heitetddn satunnaistaulukosta, miké piirre hahmossa kehittyy.
Néin tasoja noustessa ei ole valmista listaa, joka kertoo miten hahmo
paranee, vaan muutokset ovat satunnaisia. Pidan téstd lahestymistavasta
erittdin paljon. Siind missd Dungeons & Dragons -hahmoluokat edusta-
vat osaamista ja taitoja, Mutant Future -pelin hahmot ovat “rodusta”
huolimatta kuitenkin yksiléitd. Viidennen tason Dungeons & Dragons -
taistelijat ovat hyvin samankaltaisia, kun taas viidennen tason Mutant
Future -sédéntdjen mukaiset puhtaat ihmiset voivat olla hyvinkin erilaisia.

Mutant Future on erittdin suositeltava peli kuvitteelliseen ldhitulevai-
suuteen, missd ei matkattu avaruuteen. Pienilld muutoksilla pelin gen-
rerajoja saa taivutettua ja esimerkiksi Labyrinth Lord tuo dystopiaan
mukaan taikuuden. Toki Mutant Future voi puolestaan tuoda mutantit
fantasiamaailmaan. Pelin kuvitukseton PDF on ilmainen.
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The Starship from Hell

Thaumiel Nerub

The Starship from Hell [9] on Rafael Chandlerin tekemé satunnais-
taulukko avaruusalusten luomiseen. Jos Dead Spacen, Alienin ja Event
Horizonin estetiikka ripauksella okkultismia kiinnostaa, on tdméa mainio
valinta tieteispeleihin.

Starship from Hell on varsin helppo kayttdd minké tahansa pelijarjes-
telmén kanssa, silld sddntoteknisia seikkoja ei ole mukana lainkaan. Tadmén
numeron Solifidian Lilith — avaruusalus Helvetista sivulla 61 on osittain luo-
tu The Starship from Hellin avulla. Tuote on ilmainen ja 16ytyy verkosta:
http://www.rpgnow.com/product/121744/The-Starship-From-Hell
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Avaruusvelhon linnoitus

Jukka Sorsa, Miihkali Tuominen

Cydonian vuorilla sijaitsee vanhojen karttojen mukaan velho Caldwell
Hubritius Abrax Leod Sinisen linna. Kumma kylld linna vaikuttaisi ka-
donneen kuin maan nieleménd. Juuri niin on itse asiassa kéynytkin: kol-
mannessa suuressa velhosodassa kolossi kaatui kyljelleen ja liukui maahan
revenneeseen kuiluun. Vain linnan pohjoistornit ovat maanpinnan ylapuo-
lella ja niistd on mahdollista laskeutua syvemmaélle sydvereihin. Pari viik-
koa sitten paikalle osuneet radsyléiset 16ysivit nuolinokkien ruumiita, kun
tonkivat toista tornia, ja myivét tietonsa pikkurahoista onnenonkijoille.

RN e ™= T

Caldwellin linna sijaitsee suuren vuoriston alarinteilld. Ainoa kunnollinen

tie vuorille kulkee Acidalia-nimisen pikkukaupungin kautta. Paaluvarus-

tuksen suojissa majailee parisataa ihmisté sekd majatalo, kapakka ja seka-

tavarakauppa. Jos hahmot viettévait aikaa paikallisten kanssa, he kuulevat
yvhden tai useampia seuraavista huhuista.

1. Caldwell ilmaantui Cydoniaan kuin tyhjéstd ja rakensi linnansa

vhdessa yossa viakevalla magialla, joka valaisi taivaan kirkkaaksi kuin

kesépéivan. (Linnoitus on todellisuudessa avaruusalus, jolla Caldwell
seilasi ristiin rastiin galaksia.)

Huhuja
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2. Erdana péaiviané linnoituksen suunnasta kantautui taistelun aénia.
Caldwellista tai hdnen linnastaan ei kuultu sen koommin. Vuoren
huipulla kuitenkin leiskui tuli monen kuukauden ajan. (Taiston tuok-
sinassa rakettimoottorit kdynnistyivat vahingossa ja puskivat aluksen
keula edelld maan sisdédn. Palvelusvaki kuoli rytakésséd, Caldwellin
itsensé kohtalo on tuntematon.)

3. Vuorilla liikkkuu hiisié, jotka toisinaan laskeutuvat alas rydstelemaén
maaseutua. Otusten pesdé on yritetty etsii, tuloksetta. (Orkkipail-
likk6 Ghaal hiisineen 16ysi paikan puolisen vuotta sitten. Joukkio
surmasi toisesta tornista tulleet nuolinokat ja laskeutui linnaan puh-
distaen sen vasemman puoliskon tukikohdakseen.)

4. Caldwell piti lemmikkindén lohikdarmetté, vuorten uumenissa elda
niitd useampikin. Peto oli vastuussa linnoituksen tuhosta, mutta
vaipui pian sen jalkeen uneen. Nyt se on jalleen herdnnyt. (Mitdan
lohik&d&rmetta ei ole, mutta lahelld linnaa on tulivuorien [Ammittdma
dinosauruslaakso. Liekit ovat peréaisin rakettimoottoreista. Hiidet
pelehtivit moottoreilla aikansa, mutta lopettivat, kun muutama
niistad korventui kuoliaaksi.)

5. Jos Caldwellin palvelijat heittaytyivat kurittomiksi, han kéytti heita
koekaniineina. (Linnoituksesta loytyy Caldwellin luomia mutantteja.)

6. Pari viikkoa sitten kylddn marssi viehdttédva nuori nainen miekka
vyollddn ja puolituinen seuralaisenaan. Kuultuaan ragsyléisten ker-
tomuksen hén osti rinkkansa téyteen suolalihaa ja suuntasi vuorille.
(Seikkailijatar mursi jalkansa ja on nyt ansassa linnoituksen sisélla.
Puolituinen péétyi nuolinokkien ravinnoksi.)

Eramaa

Acidalian ja linnan vilimatka on linnuntietd parisenkymmenté kilometria.
Muinainen Caldwellin rakennuttama tie on kohtuullisessa kunnossa ja
sita kayttaville matkaa kertyy 50 kilometrid. Yldmakeen kulkevat hahmot
puolittavat marssinopeutensa.

Alueella ei ole ihmisasutusta, mutta vuoriston syddmesséa eldd mui-
naishirvi6ita, jotka toisinaan etsivét riistaa kaukanakin kotikonnuiltaan.
Jokaisena erdmaassa vietettynid paivana ja yond on hahmoilla 1/6 mah-
dollisuus kohdata metséstévistd pedoista yksi tai useampi. Muinaishirviot
16ytyvét sivulta 31 eteenpéin. Vaihtoehtoja on 20.

Jos dinosaurukset tuntuvat lilan haastavilta vastuksilta tai eivit sovi
pelimaailmaan (epatodenndkéinen vaihtoehto), kidytd maanpinnan satun-
naiskohtaamisissa seuraavaa taulukkoa:
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1. 2n4 hiittd ja niitd johtava orkkipaallikko. Kyseessd on yksi monista
vuorilla liikkuvista hiisiklaaneista. Joukkio ei tiedd avaruusvelhosta
tai tdmaén linnoituksesta, mutta muistavat etiisesti kohdanneensa
Ghaalin noin puoli vuotta sitten. Tamén seurueeseen kuului kolmi-
senkymmenté hiitta. (Hiidet: ON: 1 — 1; HL: 6 [13]; Hyok: 1; Vau-
rio: 1n6; Moraali: 5. Orkki: ON: 1; HL: 6 [13]; Hyok: 1; Vaurio: 1n8;
Moraali 8.)

2. 3n6 sutta. Sudet pakenevat, kun vihintdan kolme niistd on surmattu.
(ON: 2+4-2; HL: 7 [12]; Hyok: 1; Vaurio: 1n4+1.)

3. 1 karhu. Néilkdinen ja kiukkuinen, muttei erityisen fanaattinen.
(ON: 3+3; HL: 6 [13]; Hyok: 3; Vaurio: 1n4; Moraali: 6.)

4. 1n6 paikallista ihmisté poikkeuksellisen kaukana kotoa (metsasté-
mésséd, paossa lain kouraa, etsiméssd karannutta lammasta). Ei
haarniskaa, vaurio aseen mukaan, moraali 7.

Tietoja linnasta

Caldwell oli maanisen tarkka siitd, ettd hdnen kortteerinsa kaytavét olivat
mittasuhteiltaan symmetriset. Ne olivat sekd kolme metrié levedt etté
kolme metrid korkeat. Vaikka koko komeus onkin kdantynyt kyljelleen ja
joistakin seinistd on tullut lattioita, ovat mitat edelleen samat. Linnan
sisdtilat on valaistu hamaérésti, eikd selkeitd valonldhteitad tai varjoja ole
havaittavissa. Paikallaan ollessaan hahmot voivat kuulla ilmastoinnin
huminan ja tuntea keveédn ilmavirran.

Ennen seikkailun pelauttamista kannattaa kerrata kaytetyn pelisdan-
noston kiipeily- ja putoamissddnnot. Jos aiheeseen ei oteta kantaa, voi
ajatella, ettd 3 metrin pudottautuminen esimerkiksi istualtaan reunalta
on vield suhteellisen turvallista, mutta sitd korkeammalta pitdéd valmistau-
tua pudotukseen huolella tai sitten pudotus tekee hahmoon n6 vahinkoa
jokaista kolmea metrié kohti. Tuomarin tulee myos pohtia, kuinka hanka-
laa on taistella tai toimia, kun laskeutuu tai kiipead koytta pitkin. Myos
linnoituksen nykyisilla seinilld kiipeilyn vaikeus ja siihen vaaditut vélineet
tulee paittaa.

Karttaan on merkitty ovet neli6ind. Karttakuvan pystyosuuksilla (enti-
silld 14nsi- ja itdseinilld) ovien saranat ovat alhaalla péin ja ovet avautuvat
aina keskuskédytavin suuntaan. Vaakasuorilla osuuksilla (entisilld pohjois-
ja eteldseinilld, nykyisin linnan katossa ja lattiassa) ovet avautuvat ai-
na ylospéin. Jos hahmot haluavat seisté ovien péélla, kestavit ne yhden
raskaasti panssaroidun tai kahden panssaroimattoman hahmon painon,
kunhan kukaan ei hypi.
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4 AVARUUSVELHON LINNOITUS

Linnan keskuskéytéiva jakaa sen pystysuunnassa kahteen erilliseen
osioon. Ghaal kétyreineen asuu linnan vasemmassa puoliskossa. Huoneet
ovat tdynna epamadriistd roinaa, otukset syovéit ja nukkuvat milloin mis-
sékin. Liikkumisen helpottamiseksi ne ovat rakentaneet huoneisiin tikkaita
(merkitty karttaan siniselld). Vaaratilanteissa hiidet liikkuvat nopeasti
huoneiden vélilla ja tarvittaessa vetéavat tikkaat perdssddn vaikeuttaen
takaa-ajajien kulkemista. Huonekuvauksiin merkittyjen hiisien lisdksi lin-
nan vasemmassa puoliskossa liikkuu satunnaiskohtaamisina yhteensa 10
hiittd. Yhdessd hiisiseurueessa on 1n6 yksiloa. Kun kaikki vaeltavat hiidet
on surmattu, ei satunnaiskohtaamisia enéé ole.

Hiidet ja Ghaal eiviit suinkaan ole raunion ainoat kaksijalkaiset asuk-
kaat. Paikalle on hiljattain saapunut kaukosiirtoloitsulla avaruusmaagi
Metrovius Hyrrapaa, joka majailee linnan oikeanpuoleisessa osiossa ja
on tutkiskellut sitd viimeiset pari kuukautta. Vaeltavia hirvioita ei téalla
puolen kaytavaa ole.

Huoneet

Hirvididen ja sivuhahmojen kuvaukset 10ytyvéat huonekuvausten jilkeen,
alkaen sivulta 28.

1. Tyhja vartiotorni

Maanpinnan ylédpuolelle pilkistédvit “tornit” ovat itseasiassa avaruusaluksen
rakettimoottorit, jotka sojottavat taivasta kohti. Tornin sisélla on ylos-
péin aukeneva metallisuppilo, joka toimii polttoainesuihkun pakoaukkona.
Suppilon sisdpinta on noen peitossa ja sen pohjalla makaa nelja hiilty-
nyttd hiiden ruumista. Sisdidnpédédsy varsinaiseen torniin (rakettimoottorin
huoltohuone) tapahtuu suppilon pohjalla olevien luukkujen avulla.

Huoltohuoneessa on tapettujen nuolinokkien tyhja pesi. Peséssd on
irtoh6yhenié, pienié luita ja sontaa. Lisdksi huoneessa on suuri, kitkeraltéa
l6yhkéaava polttoainetankki, joka on kuitenkin tyhjé — 16p6a saa polttoai-
nevarastosta (huone 11). Moottorin voi kéynnistdé joko komentosillalta
(huone 26) tai manuaalisesti vadntamalla tankin vieressa olevaa suurta
vipua.

2. Nuolinokkien pesia

Toinen rakettimoottori ja sen huoltohuone on kolmen viel& elossa olevan
nuolinokan pesa. Pesasta 10ytyy tyhjiin imetyn puolituisen ruumis, jonka
taskuissa on veitsi, linko, pikkukivid ja 1n100 hopeakolikkoa.
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3. Ylakaytava

Linnan raunion yldkéytdva on ainakin seuraavan vuorokauden ajan linnan
ainoa rauhallinen paikka, jossa voi leviata ilman hairiotd. Vasemmassa
osiossa oleilevat hiidet ovat vasta palanneet ryostoretkelta eivéitké lahde
linnan ulkopuolelle vield moneen péivaan. Linnan itdosissa majaileva velho
ei liikku mokistdan seuraavaan kahteen paivain.

Huoneeseen 5 johtava ovi on jumiutunut ja ainoa keino avata kulkureit-
ti on murtaa ovi. Jos oven murtaja on toimissaan varomaton (esimerkiksi
seisoo oven paalld ja takoo sitd auki jaloillaan) hén joutuu oven avau-
tuessa tekemédn pelastusheiton halvaantumista vastaan tai putoaa alla
avautuvaan kaytédvadn (24 metrid syva).

4. Suuri kuilu

Linnan entinen padkéytavéd on nykyisin raunion keskella sijaitseva kuusi
metria leved kuilu, joka kapenee neljéssd kohdassa kolmen metrin levyi-
siksi oviaukoiksi. Oviaukot toimivat tasanteina, joilta hiidet huvittelevat
pudottelemalla uhrejaan ylimmaén oven luota. Kolmesta kolahduksesta saa
tdydet pisteet.

5. Palvelijain kaytava

Linnan suuruuden péivina palvelijat kayttivat tata kaytavaa liikkuakseen
huoltotiloissa. Katossa oleva ovi (huoneeseen 3) on jumiutunut, eiki sité
saa rikkomatta auki.

6. Palvelijain lepotilat

Huoneen katossa on kahdessa rivissd yhteensd 12 luukulla varustettua
kapselia. Kuhunkin kapseliin mahtuu makaamaan (nykyisessé asennossa
seisomaan) yksi ihminen. Néissd putkiloissa Caldwellin palvelijat nukkuivat
kuin turistit halvassa japanilaishotellissa. Jokaisessa kapselissa on nelja
nappulaa: ilmastointi, valot, unikaasu ja radio (Eine Kleine Nachtmusik).
Liséiksi 1n12 kapselista 16ytyy muumioitunut ruumis.
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7. WC

Hamméstyttava kromin ja kiiltdvan keramiikan valtaistuinsali, jossa kir-
kas ldhdevesi virtaa seiniin ja lattiaan upotetuista instrumenteista. Jos
pelaajat alyavét irrottaa peilikaapin ovet, niistd maksetaan 100 kultarahaa
kappaleelta. Kaapin sisdltd on varissut lattialle ja hajonnut.

Koska vessa on kadntynyt 90 astetta, vesi ei valu viemériin vaan lattialle.
Hanat ovat pelaajien saapuessa suljettuna, mutta tarvittaessa vettd voi
juoksuttaa 16,67 litraa minuutissa eli kuutiometrin tunnissa. Yksi luolaston
nelié on tilavuudeltaan 27 kuutiometrié, joten yhden nelion tayttdmiseen
menee runsas vuorokausi. Aluksen vesivarannot ovat 2700 kuutiometria,
eli riittavat sadan nelion tdyttdmiseen. Linnoituksen ovet ovat vesitiiviitd
ja paineenkestavié.

8. Romua

Mahdollisten hiisien lisdksi huoneesta l6ytyy niiden hamstraamaa arvotonta
romua. Penkomalla 16ytyy 1n100 kuparikolikkoa.

9. Keittio

Liesi ja kaapit sijaitsevat téata nykyé lattiatasolla. Suljettujen ovien péille
on asetettu pdyta ja tuoleja. Koska hella on kaatunut linnoituksen muka-
na, hiidet pitdvat kokatessaan tulipesdn luukkua auki ja kayttavat sitéa
erdanlaisena grillina.

Jos pelaajat tupsahtavat keittioon yllattden, he kohtaavat kaksi ko-
kinhattuun ja esiliinaan pukeutunutta hiitté, jotka valmistavat maukasta
ihmispihvié. Jos hiidet osaavat odottaa pelaajia, ne piiloutuvat keittio-
kaappiin. Kummassakin tapauksessa liedeltd 10ytyy kattilassa kiehuva
irtopaa.

Tilassa on ilmanvaihtohormi, mutta se ei linnan kaatumisen jalkeen
ole toiminut optimaalisesti. Siksi huoneessa on varsin savuista ja pelastus-
heitossa epdonnistuvat hahmot tekevét kaikki hyokkéayksensd —2 muun-
noksella.

Jos pelaajat tutkivat keittiokaapit, he 16ytéavit (mahdollisten hiisien
liséiksi) madantyneitd ruokatarvikkeita sekd 100 kultarahan arvosta kuivana
sdilyneitd mausteita. Hiidet ovat erityisen mieltyneité chiliin, jota kekselidét
pelaajat voivat heittdd vastustajan silmiin (pelastusheitto myrkkyé vastaan
tai sokeus 1n10 kierrosta).

Jos kaiken chilin sy6 kerralla, hahmo saa kertaluonteisen kyvyn syosté
tulta kuin punainen lohik&darme. Kykya on kédytettdva tunnin sisalla tai
vaikutus haipuu pois itsestaén.
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10. Kylmahuone

Kylmahuoneen muinainen jadhdytyslaitteisto on edelleen toiminnassa,
joten hiidet eivat tassa huoneessa juuri viihdy. Lihakoukkuihin on ripustettu
maalaisviked ja sikoja.

11. Polttoainevarasto

Polttoainevarastossa on tynnyrikaupalla menovettd. Varomaton tulen késit-
tely, kuten myos tuli- tai laseraseella ammuttu huti, sytyttavét polttoaineen
50 % todennikoisyydelld (ja pyromaani 100 % todennikoisyydelld). Ra-
jahdys tappaa kertalaakista kaikki, jotka epdonnistuvat pelastusheitossa
lohikddrmeen henkéaysté vastaan. Ne, joita onni suosii, selvidvit mustu-
neilla naamoilla ja repeytyneilld vaatteilla. Radjahdys kuuluu kaikkialle
linnaan.

12. Ruokasali

Kymmenmetrisen pdydén &aressé sikailee 5n6 hiitté, kaikki umpitunnelissa.
Hiisien ylldttymismahdollisuus on 4/6, ne toimivat aina taistelukierroksen
viimeisiné ja niiden osumaheitto ja haarniskaluokka ovat nelji pykalaa
tavanomaista heikompia. Hiisien mekastus on niin dédnekésté, ettd ne eivit
kiinnitd huomiota muiden huoneiden tapahtumiin. Juominkien jatkuessa
taistelun melske ei myoskéadn kantaudu tdméa huoneen lapi linnan yldosasta
alaosaan tai toisinpéin.

13. Nukkuvia hiisia

Ruokapoydan alla olevasta luukusta on luikahtanut 2n6 hiittd nukku-
maan padtiansa selviksi. Yllattymismahdollisuus on 5/6, osumaheitto ja
haarniskaluokka ovat kaksi pykélda tavanomaista heikompia.

14. Ghaalin valtaistuinsali

Linnoituksen nykyinen isénté, 6rkki Ghaal asuu kédtyriensé asuinsijojen
alapuolella. Ghaal muistuttaa vield hyvin paljon haltioita, joista 6rkit
aikoinaan luotiin avaruusvelhojen rituaaleissa. Hén on vartaloltaan hoikka
kuin haltiat, mutta kasvot ovat vadristyneet ja niitd peittdd hirvittava
mustavalkoinen tatuointi, joka nayttda valuvalta vereltd. Synkké valtias
istuu mielellddn rauhassa valtaistuimellaan eikd vilitd hiisien huoneista
kuuluvasta hélindsta tai taistelun aénistd. Ghaalilla on ylldéin musta
rengaspaita +1 ja aseinaan maaginen tikari 41 sekd sotavasara.
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15. Tikapuuvarasto

Karttaan merkittyjen tikapuiden lisdksi huoneessa on kahdet kayttamatto-
méat kuuden metrin tikkaat. Lattialla makaa kuollut hiisi kddessdén pieni
metallinen kuutio. Yhdessa kuution sivussa on pyored nappula, jossa on
péadkallon kuva. Jos nappulaa painaa, hahmo joutuu tekemé&én pelastus-
heiton kuolemaa vastaan.

16. Holokansi

Té&mén tyhjan huoneen lattialla lojuu viisi katatonista hiitta. Olennot eivéit
ole kuolleita, mutta niiden elintoiminnot ovat hidastuneet minimiin.

Kammio sulkee sisdénsd mahtavan entiteetin, joka kykenee siirtaméan
dlyllisen olennon tietoisuuden toiseen maailmaan. Ensimmaiset illuusiot
ilmaantuvat 1n6 taistelukierroksen kuluttua. Mikali hahmo tietoisesti tais-
telee vastaan, pelastusheitto sauvoja vastaan on mahdollinen. Muussa
tapauksessa siirtymé virtuaalitodellisuuteen tapahtuu 1n6 kierroksen ku-
luttua ensimmaisistd harhanéyistd. Ruumis vajoaa koomaan ja siirtymé
virtuaalitodellisuuteen péattyy vasta tietokoneohjelman sulkeutuessa. Tie-
tokone tottelee kaikkia suoraan sille kohdistettuja puhekomentoja.

Caldwell hyodynsi holokantta aktiivisesti kouluttaessaan miehistodin
hatatilanteiden varalle. Viimeiseksi harjoitukseksi jai tuuliajolle joutuneen
avaruusaluksen pelastaminen. Niinpd my6s holokannelle uinahtaneet hah-
mot loytavit itsensé ruosteisesta avaruusaluksesta (ks. Solifidian Lilith
— avaruusalus Helvetistéd sivulta 61), joka heidén on tutkittava. Heidén
lisdkseen aluksessa haahuilee my0s viisi hiitta. Tietokoneohjelma sulkeu-
tuu automaattisesti, kun kaikki Solifidian Lilithin matkustajat ovat joko
turvassa tai kuolleita. Tehtévin padtyttyé tietokone antaa suorituksesta
suullisen palautteen.

Uinuvan ruumiin vieminen pois holokannelta pakottaa mielen takaisin
kehoon, mutta aiheuttaa pysyvin metafyysisen epdvarmuuden todellisuu-
den oikeasta luonteesta. Jos pelaajahahmot joutuvat eri todellisuuksiin
(osa holokannen kautta muualle ja osa jaa paikalle), tulee pelaajien ja tuo-
marin yhdessé sopia, kumpaan todellisuuteen sijoittuvaa pelié jatketaan
vai jatketaanko molempia.

17. Salakaytava

Tamé kaytdavé on sen verran salainen, etteivit hiidet tieda siitd mitaan.
Ghaal saattaa viimeisené keinonaan yrittda pakoa salareitin kautta.
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18. Velociraptorien torni

Raunion vasemman puoliskon alemmassa ehjéna siilyneessé tornissa sijait-
see velociraptorien pesa. Ne kerdavat hiisien uhrit pesdénsé, jos eivit saa
itse napattua jotain rottaa tai seikkailijaa ruuaksi. Tornin luukasassa on
yhteensé 15 kultarahan edesté pienié kolikoita seké dinonhallintakypéra
ja hallintalaatikko.

Dinokypara on kultainen piirilevy, joka kiinnitetd&n hirmuliskon péé-
hén. Se mahdollistaa eldimen hallinnan langattomalla neuraaliliitdnnéalla.
Kupu kiinnittyy itsestddn dinosauruksen paadhén ja hermostoon onnistu-
neella lahitaisteluhyokkaykselld, kunhan hyockka&ja ylettyy hirmuliskon
padhén. Dinosaurus tottelee kuin lumottuna ketéd tahansa, jolla on ky-
paradn langattomasti yhteydessa oleva hallintalaatikko. Laatikon kanto-
matka on yksi kilometri avoimessa maastossa, puolet siitd metséssa ja
kymmenesosa luolastossa.

19. Alakaytava

Alakéytavad hallitsevat huoneessa 18 majailevat velociraptorit. Mikali
kaytéavassa liikkuvat eivit ole erityisen varovaisia, pedot valpastuvat vélit-
tomasti. Hiidet eivit laskeudu Helvetiksi kutsumalleen kaytéville, koska
ne pelkddvit suomuisia tappajia. Tason lattiassa on murtumattomasta
lasista tehty valtaisa ikkuna, jonka alla aukeaa syvé ja pimed kuilu.

20. Makuusali

Téssé huoneessa avaruusvelho tapasi nukkua suuressa katetussa singyssaéan.
Jaljelld on vain madonsyomid lankkuja ja homeisia lakanoita. Romujen
alta 16ytyy kultareunuksinen posliinipotta, arvoltaan 50 kultarahaa. Potan
sisdllé on avain, joka sopii huoneessa 22 olevaan kaappiin. Katon ovesta
roikkuu koukkupéinen koysi.

21. Velhon kaymala

Huussiin on linnoittautunut tasapainonsa kriittiselld hetkelld menettanyt
seikkailija Kara. Nuori neiti on murtanut molemmat jalkansa, joten kiipei-
ly ei onnistu héaneltd. Hanelld oli kuitenkin repussaan runsaasti ruokaa ja
hanasta saa juomavettd. Karalla ei ole pienintakaén kéasitystd kuluneesta
ajasta, mutta seka siilykkeet ettd hermot alkavat olla lopussa. Jos pe-
laajat auttavat neitoa pulassa, tdmé on ddrimmaéisen kiitollinen ja liittyy
seurueeseen vaikka myontadkin seikkailijanuran olleen vaara valinta.
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22. Velhon tyohuone

Linnan kaatuessa kristallipallot réasahtivat rikki, liemet valuivat lattialle
ja demonit karkasivat. Metrovius Hyrrdpdéd on vienyt muut arvoesineet
mokkiinsd (huone 28). Jéljelld on Joka kodin frenologiasetti: Mittaa kallosi
— tunne itsesi -kirja, tukkisaksimaiset pihdit kalloindeksin maarittdmiseksi
sekd puukallo aivoaluemerkintéineen. Liséksi huoneessa on lukittu kaappi,
jossa Caldwell sailytti tydasuaan. Kaapin ovessa on iso avaimenreiké, johon
huoneesta 20 16ytyvé avain sopii. : B N =
Caldwellin asu on supersankarihenki-—— 1

nen taisteluhaarniska, joka suojaa kuin
levypanssari, ei aiheuta taakkaa ja paran-
taa voimamuunnosta yhdelld. Jos oven
avaa voimalla, haarniska hyokkaa. “Ta-
pettu” haarniska on kayttokelvoton.

23. Patsashuone ja kaukosiirrin

Huoneessa on Caldwellia esittavé patsas.
Sen ojennettua kéttd nostamalla avau-
tuu salaovi, jonka takana on kaukosiirrin
ovettomaan huoneeseen 24.

24. Oveton huone

Huoneeseen péadsee kaukosiirtyméaén huo-
neesta 23. Sisdlld on metallinen arkku, )
jossa on sininen tdhtienndkemisen kypéra.
Kypéri paljastaa tahtien muodostamia |
kuvioita, joista voi yrittid lukea loitsuja.’
Jos laittaa kypérdan pdahan ja tuijottaa O
tahtitaivasta, onnistuneella pelastushei- ‘
tolla voi lukea taivaalta satunnaisen loit- /
sun; epaonnistuneella heitolla otus tih- 7(4
disté valtaa hahmon mielen. Jos kypéran
laittaa padhédnsé kun ei née téhtitaivas-|
ta, ei nde tahtikuvioita. Epdonnistuneella
pelastusheitolla hahmon aistit epétoivoisesti etsivit tdhtid ja kosmista
varahtelya, eikd hahmo ymmaérra mita hénen ympérillian tapahtuu.
Kun arkun sulkee, kaukosiirtoloitsu siirtdd huoneen siséllon, joka ei
ole arkussa, sekavaksi kasaksi huoneseen 23 Caldwellin patsaan eteen
(pystysuoralle seinélle).
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25. Voitonmerkit

Ammoinen trofeehuone on vuosisatojen myo6td muuttunut mittavaksi to-
mukokoelmaksi. Yksi esine on edelleen ehji: noin 30-senttinen kreikkalais-
roomalaiseen tyyliin veistetty alastonpatsas. Pystilld on maaginen kyky
muistuttaa katsojansa &itia sellaisena kuin tdmé oli parikymppisené. Joku
linnoituksessa vieraillut on kietonut syvénsinisen kangaspalan patsaan ym-
pérille. Tietyissa piireissd patsaasta maksetaan mansikoita. Silkkiliinasta
pulitetaan 10 kultarahaa.

26. Komentosilta

Komentosillalta 16ytyvat keinot niin aluksen sisatilojen sadtédmiseen kuin
tahtienvéliseen liikennointiinkin. Lattiassa on aluksen padmonitori. Metro-
vius on kiynyt sorkkimassa séétojé, joten naytolla komeilee talla hetkelld
dinosauruksia. Vasemman seinédn nupikoita viédntelemalld kuvaan voi il-
mestya mitd tahansa.

Aluksen sisatilojen hallintalaitteet ovat nykyisessa katossa. Erilaiset liu-
kusaatimet hallitsevat ilmastoinnin, ldimmityksen ja valaistuksen kaltaisia
toimintoja. Oletuksena kaikki ovat virransiéstotilassa, mutta tarvittaessa
asetukset menevét yhteentoista saakka. Liukusaatimet 16ytyvat kuvasta 1.

(i

Kuva 1: Liukuséétimet

Vasemman seinén paneeleista ohjataan aluksen liikkeitd. Ilmeiset mie-
lenkiinnon kohteet ovat kaksi isoa vipua: raketti- ja poimumoottorien kéiyn-
nistys. Jos pelaajat haluavat kéyttaa rakettimoottoreita, tankit on ensin
taytettava kasipelilld tai vain yskéisevéat pari kertaa ddnekkéasti. Tank-
kauksen jialkeen moottorit kdynnistyvat oikeasti ja puskevat linnoitusta
syvemmaélle maahan. Poistumistie maan pinnalle hautautuu irtoavan ainek-
sen alle 1 % todennékoisyydelld minuuttia kohden. Vipujen toiminnosta
vihjaavat symbolit 16ytyvit kuvasta 2.

Poimuajon kaytté muualla kuin tyhjassa avaruudessa aiheuttaa vakavia
ulottuvuushéirioita. Siksi vivun vetédiseminen aktivoi automaattisen haly-
tyksen ja kymmenestd alaspéin laskevan naisddnen. Latautuvan poimuajon
melu muistuttaa kaynnistyvda imuria. Jos vipu palautetaan alkuperiiseen
asentoon ennen lahtélaskennan loppua, katastrofi viltetaén.
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Kuva 2: Vipujen toiminnasta vihjaavat symbolit

Jos poimuajo kdynnistetdédn, niin heitd n20:

1.

10.
11.

Alus siirtyy poimuajoon onnistuneesti ja suuntaa kohti vierasta
planeettaa.

. Aika hidastuu murto-osaan normaalista: jokainen linnoituksessa

vietetty tunti vastaa kuukautta ulkomaailmassa.

. Aika nopeutuu huomattavasti. Kuukausi linnoituksessa on vain tunti

ulkomaailmassa.

. Painovoima hévida 1n100 kierroksen ajaksi aluksen sisdltd. Hahmot

voivat uimaliikkeitd tekemaélld liikkua ilmassa 3 metria taistelukier-
roksessa. Hypyt vievat pitkélle, mutta hypyn hallittu lopettaminen
on vaikeaa ja tormayksen estaminen vaatii ketteryysheiton. Epaon-
nistumisesta seuraa yleensd 1n6 vahinkoa.

. Koko planeetta nytkahtad ldhemmadas aurinkoa. Jaatikot sulavat,

Eurooppa muuttuu tropiikiksi ja péivintasaaja asuinkelvottomaksi.
Epétavallisen kuumat péivat alkavat heti.

Kuten 5, mutta planeetta siirtyykin kauemmas, aloittaen jadkauden.
Tuonpuoleinen energia tulvii siséddn palauttaen eldvien olentojen
kestopisteet maksimiin. Jokainen ainakin yhden pisteen parantunut
olio muuttuu kaoottiseksi. Aluksessa olevat ruumiit herdévéit eloon
kaoottisina (ja ndlkiisind) yhden osumanopan epéakuolleina.

. Huoneessa 27 oleva hirvio riistdytyy vapaaksi.
. Ulottuvuusrepedmaésta ilmaantuu lentava polyyppi. Jos seurueessa

on kaoottinen temppeliritari tai magiankayttaja, heitetddn normaa-
li reaktioheitto. Muussa tapauksessa polyyppi on automaattisesti
vihamielinen.

Kaikki aluksessa oleva kulta muuttuu lyijyksi.

Valtava rajahdys tuhoaa kaiken sadan kilometrin séteelld ja tayttad
syntyneen erdmaan groteskeilla hirvigilla. Linnoitus itse on turvassa
poimukuplan sisalla.
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

Linnoituksessa olevat saavat epaméaraisia muistikuvia omasta tule-
vaisuudestaan: 1000 kokemuspistetta jokaiselle.

Vildhdykset vieraista todellisuuksista verottavat itse kunkin mielen-
terveyttéa: pelastusheitto taikuutta vastaan tai viisaus —1n6. Velhot
oppivat satunnaisen oudon loitsun.

Hahmot kéarsiviat hirviomaéisistd mutaatioista: voima +1n6, karis-
ma —1In6.

Hahmoista tulee sukupuolettomia. Sukupuolettomaksi muuttunut
hahmo néyttda kaikkien mielesté, olennosta riippumatta, yhta vie-
hattavalta. Hahmo joutuu mééritteleméaan itsensd uudelleen, silla
my6s hanen mielestdén poistuu kasitys sukupuolijaosta. Myos hah-
mon keho muuttuu hemafrodyyttiseksi esimerkiksi sukupuolielinten
osalta. Pelastusheitto taikuutta vastaan suojaa vaikutukselta.
Kaikki linnoituksessa olevat muuttuvat lapikuultaviksi. TAma pa-
rantaa haarniskaluokkaa yhdelld ja antaa piiloutumiseen pienen
bonuksen (+10 %).

Ulkoavaruuden supermieli tekee pesidnséd yhden hahmon ruumiiseen.
Kohteekseen se valitsee seurueen karismaattisimman jisenen. Su-
permieli pysyy ruumiiseen kiinnittyneené, kunnes sen isdnté kuolee.
Tasta on sekd hyotya ettd haittaa: hyvina puolena isénnén alykkyys
nousee neljilld pisteelld. Huono puoli on se, ettd supermieli on kiin-
nostunut ennen kaikkea saamaan lisitietoja maapallon arjesta. Aina
kun isénté jattdd jonkin ilmeisen mielenkiinnon kohteen tutkimat-
ta, supermieli alkaa drsyttavalla tavalla yllyttaa hénté holtittomiin
tekoihin.

Luonnonlait aluksen sisdlld muuttuvat, eikéd taikuus enédd toimi.
Ulkopuolella velhoilu onnistuu normaalisti.

Poimumoottori kuluttaa aluksen vuosisatojen saatossa huvenneet
energiavarat loppuun. Kaikki scifi-vipstaakit lopettavat pysyvésti
toimintansa. Etenkin valot ja ilmastointi lakkaavat toimimasta.
Metrovius Hyrrapaa santda viime hetkelld paikalle, pelastaa tilanteen
ja antaa sitten sankarien kuulla kunniansa. Jos Metrovius ei tdhin
kykene, heitd téstd taulukosta kahdesti ja sovella molempia tuloksia
samanaikaisesti.

Poimuajon epdonnistuessa vipu palautuu normaaliasentoon muutaman
sekunnin kuluttua. Mutta mikadnhan ei estd vetdisemésta siitd uudes-
taan. ..
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27. Velhon asunto ja nimeton hirvio

Metrovius Hyrrapdéd on asettunut Caldwellin rituaalihuoneeseen. Han
majailee mokisséd, joka roikkuu kammion katossa ketjulla. Rituaalihuoneen
seindlld oli muinoin portti toiseen todellisuuteen. Nimeton painajaismassa
on tullut osittain ulos nykyisessé lattiassa sijaitsevasta portista. Koska
Caldwellin rituaali jii kesken, ei olento ole tdysin tdssd maailmassa eika
siind toisessakaan, joten se ei kaikkien onneksi liiku. Sen lonkerot ja muut
ulokkeet kuitenkin napsivat alle 5 metrin padhén tulevat.

Metrovius on viiksekés &ija, jonka kuparisessa hatussa pyorii hyrra. Ha-
nen musta kaapunsa on koristeltu tahtikuvioilla. Hén ei ole suoranaisesti
paha, mutta kuitenkin hieman hullu. Metroviuksen kanssa voi neuvotella.
Hén ei voi sietdd varkaita eikd valehtelijoita. Metroviuksella on aina valmis-
teltuna jokin voimakas tuholoitsu. Jos hahmot tuovat hénelle huoneesta 24
l6ytyvan kyparan, antaa han heille 500 kultarahan arvoisen jalokiven.

28. Metroviuksen mokki

Metroviuksen mokki on 9 nelion itsemurhayksio (ei mittakaavassa kartas-
sa). Kaikki tarpeellinen 10ytyy: poyté, penkki, sénky, kirjahylly ja takka.
Metrovius usein istuskelee keinutuolissa mokkinsa kuistilla.

Mokin sisdlle Metrovius on hamstrannut linnoituksesta 16ytdmiaan
arvoesineitéd: kolme taikakddroa (katso Outoja loitsuja, sivu 47) ja satun-
naisen taikaesineen. Poydélld on Rubikin kuutio. Jos sen kasaa oikein,
mokki sisaltéineen kutistuu rauhallisesti kuutioksi, josta pilkistdéd pieni
metalliketju. Jos ketjun péadllad koskettaa kattoa, kasvaa mokki takaisin
kéyttokelpoiseen kokoonsa. Lahellda mokin ovea nakyméaton voima tyon-
tad kuutiota takaisin mokin sisddn, mutta ei kovin vahvasti. Jos kuution
voimasta huolimatta vie pois mdokisté, sekd mokki ettd kuutio hajoavat.

29. Asevarasto

Asevarastoon on varastoitu laserkivadri ja turkoosi rintahaarniska. Molem-
mat leijuvat noin puolen metrin korkeudessa ja pyorivat hitaasti keskipis-
teensd ympari. Rintahaarniska suojaa kuin rengashaarniska, joka painaa
puolet vihemman ja tarjoaa myo6s laseraseita vastaan tayden suojan.

Varusteet on lumottu siten, ettd kosketettaessa ne siirtyvat valittomas-
ti kdyttovalmiina uuden omistajansa ylle. Samalla aktivoituu pirullinen
ansa: vankat kalteriseinit peittévit ovet, katossa oleva salaovi avautuu ja
pelaajahahmojen kimppuun putoaa kranaatinheittimelld ja moottorisahal-
la aseistautunut 6rmy, joka vuosisatoja jatkuneen eristyksensa jélkeen on
pohjattoman vihainen kaikesta ja kaikille.
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30. Mutanttikapselit

Kaytéavan oikeanpuoleiseen seinddn on kiinnitetty nelja lapikuultavaa kap-
selia. Toinen kapseli ylhdaltd on tyhja (sen entinen asukki on salaoven
takana huoneessa 29), lopuissa lilluu paksussa liemessé letkujen varassa
satunnainen humanoidi (ks. Humanoiditaulukko, sivu 55). Otukset ovat
Caldwellin niskoittelevista palvelijoista luomia mutantteja; ne ovat edel-
leen elossa mutta nukkuvat keinohorroksessa. Jokaisessa kapselissa on
punainen ja vihred painike. Vihred tyhjentdd kapselin formaldehydisté,
avaa kapselin ja herdttda kuvotuksen eloon. Punaista nappia painamalla
otus sétkii hetken ja kuolee, jonka jilkeen kapseli aukeaa. Kumpi tahansa
nappi sulkee avoimen kapselin ja tdyttda sen formaldehydilld, jos sielld on
elavé olento sisilla. Kapselin lasi on iskunkestéava.

31. Romahtanut nurkkaus

Linnoituksen kaakkoistorni on pirstoutunut sapéleiksi. Taysin lapitunke-
maton nurkkaus ei ole, vaan lohkareiden vélistéd voi luikerrella syvemmélle
maan sisddn. Sielld odottaa suuri pimeé luola, joka johtaa vuoriston povessa
piilevddn dinosauruslaaksoon.

Linnoituksen asukit

Eldva haarniska Osumanopat 7;
hyokkaykset: 2 nyrkkié; vaurio: 1n6;
haarniskaluokka: 3 [16, vastaa le-
vyhaarniskaa]; pelastusheitot: tais-
telija 7; ryhmittyminen: neutraali;
moraali: 12.

Teraaseet tekevit haarniskaan
minimivaurion ja tylpat aseet puo-
likkaan. Aamutidhden kaltaiset, ni-
menomaan haarniskan ldpdisyyn
tarkoitetut aseet tehoavat normaa-
listi, samoin kuin loitsut ja taikaesi-
neet. Haarniska on liikkeissdan mel-
ko hidas, mutta seuraa kohdettaan visymattomasti.

Ghaal Osumanopat: 4; hyokkéykset: 1; vaurio: sotavasara 1n8 tai tika-
ri 1n4+1; haarniskaluokka: 4 [15, kuin rengashaarniska +1]; pelastusheitot:
taistelija 4; ryhmittyminen: kaoottinen; moraali: 8.
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Hiisi Osumanopat: 1 - 1; hyokkéaykset: 1; vaurio: 1n6; haarniskaluok-
ka: 6 [13, vastaa nahkahaarniskaa ja kilped]; pelastusheitot: taistelija 1;
ryhmittyminen: kaoottinen; moraali: 6.

Kaaosmassa Osumanopat: 30; hyokkédykset: 10 lonkeroa; vaurio: 2n6 ja
sulauttaminen; ryhmittyminen: kaoottinen; moraali: 9.

Olion vaurioittamat kohteet joutuvat tekemédn pelastusheiton hal-
vaantumista vastaan tai sulautuvat olioon antaen sille osumanoppansa.
Kaaosmassaan osuu sen suuren koon ja pehmeédn kudoksen vuoksi au-
tomaattisesti. Otus ottaa energiahyokkayksista (tuli, kuumuus, sahko,
kylmyys) vain minimivaurion ja selviytyy tyhjiossd ongelmitta.

Oliolla ei ole mieltd, mutta sen adrsyyntyessa tuomari heittda 1n100;
jos tulos alittaa otuksen osumanopat, hirvio repii itsensa irti portista
ja aloittaa metsdstdmisen, menettden samalla puolet kestopisteistaan.
Tuloksella 100 olio paésee irti tdstd maailmasta ja palaa kotiinsa. Otuksen
kotiseutu on yksindinen planeetta galaksien vilisessd avaruudessa vailla
valoa tai lampoa. Pinnan alla on kuitenkin eldmé&a, jos sinne asti selvida.
Lonkerohirvio sukulaisineen vaeltaa pinnalla.

Lentavad polyyppi Osuma-
nopat: 10; hyokkaykset: 6 suu-
ta; vaurio: puraisu In8 tai
myrkkyroyhtdisy 1n4d (auto-
maattinen osuma, pelastus-
heitto sallittu); haarniska-
luokka 1 [18]; pelastusheitot:
taistelija 10; ryhmittyminen:
kaoottinen; moraali: 10. Po-
lyypin kesto palautuu yhden
pisteen kierroksessa. Kuva:
Thaumiel Nerub.

Metrovius Hyrrapad Tason 2n6 magiankiyttdja, joka osaa kolme sa-
tunnaista taikaa tasoa kohti. Metrovius séil66 loitsunsa holorannekkeessa,
joka nirhaisee palan kéyttdjansé ihoa ja kdynnistyy vain DNA:n tdsmétessa
Metroviuksen perimén kanssa.

Kara Ykkostason varas. Osumapisteet: 6; voima: 7; rakenne: 11; kette-
ryys: 16; alykkyys: 12; karisma: 13; viisaus: 8; ryhmittyminen: neutraali.
Varusteet: lyhyt miekka, nahkahaarniska, kolme lihasiilyketta ja 1n100
kultakolikkoa.
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Nuolinokka Osumanopat: 2; hyokkaykset: 1 pisto; vaurio: 1 piste; haar-
niskaluokka: 8 [11, vastaa kilped|; pelastusheitot: taistelija 2; ryhmittymi-
nen: neutraali; moraali 7.

Osuttuaan pistohyokkéykselld nuolinokka imee seuraavilla kierroksilla
uhristaan verta 1n4 kestopisteen edestéd. Tama ei vaadi uusia osumaheittoja.
Nuolinokka irrottautuu saatuaan vatsansa tiayteen (imua 10 kestopisteen
edestd), tai jos se kuolee tai saa kriittisen osuman.

Ormy Osumanopat: 3; hyokkiykset: 1; vaurio: kranaatinheitin 1n12,
moottorisaha 1n10 tai aseeton 1n8; haarniskaluokka: 7 [12, vastaa nah-
kahaarniskaa|; pelastusheitot: taistelija 3; ryhmittyminen: kaoottinen;
moraali: 11.

Ormy on kaksi ja puoli metridi pitkd (ja likipitden yhté leved) kan-
nibaali, joka pukeutuu nahkahousuihin ja hihattomaan paitaan. Vankan
ruumiinrakenteen salaisuus on sata kiloa lihasta ja toinen mokoma laskia.
Tho on kalvakka ja rasvainen. Ormy on aseistautunut kranaatinheittimelld
ja moottorisahalla. Molemmat ovat periaatteessa kahden kidden aseita,
mutta muhkeat muskelit mahdollistavat niiden samanaikaisen kéyton.
Repussaan hirviolla on kaksi varakranaattia.

Kranaatinheitin ohittaa ei-maagisen haarniskan kokonaan ja tekee
osuessaan 1nl2 pistettd vahinkoa sekéd kohdetta lahelld oleileviin 1n6.
Kranaateissa on aikasytytys, joten kulman taakse ampuminen onnistuu -4
muunnoksella. Samasta syystéa kilpi suojaa kranaateilta, jotka kimmahtavat
siitd pois. Harhalaukauksella kranaatti lentda satunnaiseen paikkaan ja
réjahtda siella.

Moottorisaha tekee 1n10 pistettd vahinkoa ja silld on lisdksi taipumus
leikata raajoja irti. Moottorisahaa eiviat pehmeédt haarniskat pysayta,
peltipuvut kuitenkin normaalisti. Vekotin kiyttdd samaa polttoainetta
kuin linnan rakettimoottorit: yksi tankillinen riittda tunniksi. Menovetté
on tarjolla huoneessa 11.
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Muinaishirviot
Jonas Mustonen
Kuvaile dinosaurukset ja muut muinaisaikojen olennot kuten muistat
ne oppikirjassa ndhneesi tdssa annetuilla eroilla. Muinaisaikojen olennot
liikkuvat uhkaavasti nykien kuin vanhanaikaiset erikoistehosteet. Jos et
muista oliko olento lihan- vai kasvissy6ji, oleta sen olevan lihansy6jé, jolla
on selittdméaton hinku ihmislihaan. Mainittakoon vield selvyyden vuoksi,
ettéd kaikki mahdollinen tieto ndissd kuvauksissa on virheellistd. Heitd n20
seuraavasta hirvidlistauksesta mééaritelliksesi mitd hahmot kohtaavat ajan
kadottamalla saarella, eristaytyneelld viidakon ylatasangolla tai astuessaan
ulos aikakoneesta. Heitd vield n6, silla on yhden kuudesosan dramaattinen
mahdollisuus ettd samalla kohdataan viel& toinenkin olento. Kahden eri
lajin kohdatessa alkavat ne taistella niin, ettd tanner tomisee eivatka juuri
kiinnitd muihin huomiota. Samaa lajia olevat taas aloittavat soidinme-
not tai urosten véliset mittel6t, vahan kuin taistelevat metsot. Laumana
liikkuviin muinaishirviéihin patevat samat sdannot.

~ A ]

4 %I f?g Al :

; ".‘\,l | 3 el
Kuva 3: Stegosaurus metsédstdmaéssa luolamiestd (Ogden standard-examiner
vuodelta 1920 [5])
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Pelaajien pitaisi olla tyytyvaisié jos esimerkiksi dimetrodonit ahdistavat
triceratopsia eiviatkd heiddn hahmojaan tai kun kaksi joukkoa velocirapto-
reita on 16ytanyt yhteen soitimelle ja keskittyvat vaihtamaan vertahyytéavia
kutsuhuutoja keskenéén. Tilaisuus poistua paikalta lienee parasta kiyttaa
hyo6dyksi, kun sellainen vield on. Téssd artikkelissa kuvatut muinaisaiko-
jen hirmut on esitetty yhteensopivina B/X-tyyppisille saannoéille [22, 21],
kuten Labyrinth Lord [24].

1. Ankylosaurus

Haarniskaluokka: 3
Osumanopat: 7
Liikkuminen: 18 m (6 m)
Hyékkdykset: 1 hanta
Vaurio: 1-12
Ilmestymismddra: 0 (1)
Pelastusheitto: taistelija 4
Moraali: 6

Aarretyyppi: ei
Ryhmattyminen: neutraali

Raskaan panssarin peittdméan hirmu-
liskon héntéd padttyy massiiviseen luiseen
moukariin. Osumaheiton tuloksella 19-20
se rikkoo vastustajan késissddn pitdmaén
kilven, aseen tai muun esineen; jos vaih-
toehtoja on useita, arvo yksi.

2. Brontosaurus

Haarniskaluokka: 5

Osumanopat: 18

Liikkuminen: 18 m (6 m)
Hyékkdykset: 1 purema ja 1 hénta
Vaurio: 1-12 ja 1-20
Ilmestymismddra: 0 (1)
Pelastusheitto: taistelija 9
Moraali: 8.

Aarretyyppi: ei

Ryhmittyminen: neutraali
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Brontosaurus eli ukkoslisko on valtava hirmulisko, jolla on apatosau-
ruksen ruumis mutta pitkdn kaulan péaésséd keikkuu sinisen lohikaarmeen
péd. Sukulaisuus lohikddrmeisiin on tuntematon ja olennon pdd nayttas
hieman silté, ettd se ei kuuluisi paikalleen. Sen raskaat askeleet muistut-
tavat ukkosen jyrinda. Brontosauruksella on hamméstyttava kyky syosté
salamoita kuin sininen lohikddrme, joskin sen suurempi keho néayttéa va-
raavan enemman energiaa leiskauksiin. Brontosauruksen massiivisen kehon
hallintaan eivit sen padssa olevat suhteessa pienet aivot riité ja hermo-
signaalilla kestéisi liian pitkdédn vaeltaa sen padstd hdnndn kérkeen. Siksi
silla onkin toiset aivot takaruumiissaan. Eri aivojen vuoksi kaikki mieleen
vaikuttavat kyvyt ja loitsut vaikuttavat vain toiseen niista. Jos loitsija ei
tasté tieda, vaikuttaa loitsu satunnaisiin aivoihin.

3. Bullockornis

Haarniskaluokka: 7
Osumanopat: 3
Liikkuminen: 45 m (15 m)
Hyokkdaykset: 1 purema
Vaurio: 1-10
Ilmestymismddrd: 0 (1-12)
Pelastusheitto: taistelija 2
Moraali: 7

Aarretyyppi: ei
Ryhmittyminen: neutraali

“Demoniankkana” tun-
netun 2,5 metrid korkean
lentokyvyttoman petolin-
nun suuri nokka soveltuu
erityisen hyvin leikkaami-
seen ja parvi tekee helposti
selvdd myos isommasta saa-
liista.
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4. Dimetrodon

Haarniskaluokka: 5
Osumanopat: 5
Liikkuminen: 36 m (12 m)
Hyokkdykset: 1 piikki

tai purema
Vaurio: 1-6 tai 1-10
Ilmestymismddrd: 0 (1-6)
Pelastusheitto: taistelija 3
Moraali: 8
Aarretyyppi: ei
Ryhmittyminen: neutraali

Tamé dinosaurus on help-
po tunnistaa seldssé sijaitse-
vasta nayttavistd piikkirivis-
td. Dimetrodon yrittda keihdstaé taistelussa vastustajansa nailla piikeilla,
ampuen niitd jopa 36 metrin padhén, tai purra jos sen pakottaa ldhitaiste-
luun. Dimetrodonin suomuisella nahalla ja suussa elda komodonvaraanin
tavoin pahanlaatuisia bakteereita, jotka surmaavat uhrin nopeasti. Hyok-
kiys aiheuttaa tartunnan 5 % todennékoisyydelld vahinkopistettd kohti.
Nopeasti etenevén infektion johdosta uhrin taytyy heittdéd pelastusheit-
to myrkkya vastaan kerran tutkimuskierroksessa tai ottaa 1n6 vahinkoa.
Tartunnan voi taltuttaa onnistumalla kolmessa pelastusheitossa perdkkéin.

5. Diplodocus

Haarniskaluokka: 7
Osumanopat: 15
Liikkuminen (kahlaten): 21 m (7 m)
Hyékkdykset: 1 purema
ja 1 héinti
Vaurio: 1-10 ja 2-16
Iimestymismadara: 0 (1)
Pelastusheitto: taistelija 8
Moraali: 7
Aarretyyppi: ei
Ryhmittyminen: neutraali
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Sauropodit, kuten diplodocus, ovat massiivisia dinosauruksia, jotka
eivit pysty kannattelemaan tynnyrimaisia ruhojaan muualla kuin vedessé
tai veteldssé suossa. Pitkédn kaulansa avulla ne voivat tarkkailla pintaa
kuin periskoopilla ja hengittda joen tai suon pohjalta kisin. Ne hyokkadvat
yllakolls veneiden kimppuun, ja jos diplodocus osuu hénnélldédn veneeseen,
tuloksella 1-4 heitettyné 1n6:lla vene lentdd ympéri muun vahingon lisdksi.

6. Gigantopithecus

Haarniskaluokka: 7
Osumanopat: 8
Liikkuminen: 36 m (12 m)
Hyokkdykset: 2 nyrkkia
Vaurio: 1-12
Ilmestymismddrd: 0 (1)
Pelastusheitto: taistelija 8
Moraali: 12

Aarretyyppi: ei
Ryhmittyminen: neutraali

Jattildisméinen apina, joka
on viidakon ehdoton valtias
(kaikkien sitd vaarallisempien
kammottavien hirmujen jalkeen).
Tata jaloa olentoa kannattaa va-
roa sen rummuttaessa rintaansa
nyrkeilldan.

7. Iguanodon

Haarniskaluokka: 5
Osumanopat: 14
Liikkuminen: 36 m (12 m)
Hyékkdykset: 1 pusku
Vaurio: 1-12
Ilmestymismddra: 0 (1)
Pelastusheitto: taistelija 7
Moraali: 7

Aarretyyppi: ei
Ryhmittyminen: neutraali
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5 MUINAISHIRVIOT

Téamén muinaisliskon kuonossa on suuri sarvi, jota se kiyttda tehok-
kaasti puolustautuessaan. Iguanodon aloittaa taistelun rynnékoimalld péin
vastustajaa, jolloin se aiheuttaa puskullaan kaksinkertaisen vahingon.

8. Laiskiainen, jattilais
Haarniskaluokka: 7
Osumanopat: 8
Liikkuminen: 18 m (6 m)
Hyokkdaykset: 2 kyntta
Vaurio: 1-10
Ilmestymismddra: 1 (1)
Pelastusheitto: taistelija 4
Moraali: 6

Aarretyyppi: ei
Ryhmittyminen: neutraali

Jattilaislaiskiainen on hirvittdvin kokoinen luolahirvio, karvainen ja
valtavilla kynsilla varustettu. Se on onneksi my06s varsin passiivinen, unelias
ja laiska, joten on vain yhden kuudesta mahdollisuus ettd kohdattaessa
laiskiaista kiinnostaa hyokéatd hahmojen kimppuun.

9. Luolakarhu

Haarniskaluokka: 5
Osumanopat: 8
Liikkuminen: 36 m (12 m)
Hyokkdaykset: 2 kyntta

ja purema
Vaurio: 1-10 ja 2-12
Ilmestymismddra: 1 (1)
Pelastusheitto: taistelija 5
Moraali: 9
Aarretyyppi: ei
Ryhmittyminen: neutraali

Tavallinen karhu voi olla vaarallinen, mutta luolamiesten ja dinosaurus-
ten aikaan karhut vasta isoja olivatkin. Ne mittelevit voimiaan mielella&n
vain itseddn pienempien olentojen kanssa, joten esihistorialliset ihmiset
ovat niiden suosikkiriistaa.

36



5 MUINAISHIRVIOT

10. Mastodontti

Haarniskaluokka: 7
Osumanopat: 10
Liikkuminen: 36 m (12 m)
Hyokkdykset: 2 puskua ja
1 kérsa

Vaurio: 1-10 ja 1-6
Ilmestymismdadrd: O
(1-3)

Pelastusheitto: taisteli-
jad

Moraali: 10
Aarretyyppi: ei
Ryhmittyminen: kaootti-
nen

Mastodontti on hir-
vittdva peto, joka néyt-
tdd karvaisen turkin peittdmaéltéd elefantilta. Muinaisnorsu sy6 mieluus-
ti luolamiehid, Piltdownin ihmisia (sivu 39) ja muita ihmisenkaltaisia
olentoja. Taistelussa se puskee sytksyhampaillaan ja yrittdd ottaa kiinni
kérsalladn. Ihmisen kokoinen vastustaja, josta se saa otteen karsallaén,
rusentuu 1-8 osumapisteen edesté taistelukierrosta kohti. Peto voi heittda
rusennetun saaliinsa syrjaén, aiheuttaen yleensad vahinkoa kuin olisi lyonyt
karsalladnja kenties lisévahinkoa putoamisesta, terdvisté kivista tai muista
epasuotuisista laskeutumispaikoista.

11. Pachycephalosaurus

Haarniskaluokka: 6
Osumanopat: 10
Liikkuminen: 36 m (12 m)
Hyékkdykset: 1 purema
Vaurio: 1-8
Ilmestymismddrd: 0 (1)
Pelastusheitto: taistelija 10
Moraali: 5

Aarretyyppi: ei
Ryhmittyminen: kaoottinen
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5 MUINAISHIRVIOT

Toisin kuin voisi luulla, pachycephalosaurus ei kiyté isoa kupolimaises-
ti kohoavaa kalloa puskemiseen, vaan kallo suojaa hirvion valtavia aivoja.
Pelkurimainen dinosaurus pystyy ottamaan téydelliseen henkiseen hallin-
taan kenet tai minka tahansa, joka eksyy 36 metrin pddhan siitd. Jos uhri
epdonnistuu pelastusheitossa sauvaa vastaan, tulee siitéd liskon tahdoton
késkyldinen 1n6 tunnin ajaksi. Pelastusheitossa onnistuminen suojelee ky-
vyltd yhta pitkdan. Yleensa lisko antaa uhrilleen vain telepaattisen késkyn
tulla ldhemmaksi ja asettua syotéavéiksi, mutta jos joku ei taivu tai vastus-
tajia on useita, laittaa hirmulisko uhrinsa kamppailemaan liittolaisiaan
vastaan. Uhrit pysyvéit kammottavan tietoisina tilanteesta.

12. Parasaurolophus

Haarniskaluokka: 5
Osumanopat: 13
Liikkuminen: 36 m (12 m)
Hyokkaykset: 1 hanta tai
tulinen honkays
Vaurio: 1-12
Ilmestymismddrd: 0 (1)
Pelastusheitto: taistelija 7
Moraali: 6.
Aarretyyppi: ei
Ryhmittyminen: neutraa-
li

Tamén dinosauruksen
padssia on ldhes kahden
metrin pituinen luinen

harja, jonka sisélla oleva elin antaa sille himmaéstyttéavan puolustuskeinon
— parasaurolophus voi syosté tulta kuin punainen lohik&darme. Hirmuliskot
myo6s kestdvit kuumuutta hyvin ja puolittavat jopa lumottujen liekkien
aiheuttaman vahingon. Koska luinen harja liittyy olennon hengitysjar-
jestelmédn, voi lisko liekkien honkimisen lisdksi kdyttda sitd snorkkelina.
Parasaurolophus vaanii usein uhrejaan joissa, juomapaikoilla ja soiden
syvyyksissa.

Soidinmenoja viettdvien parasaurolophusten térdhdykset kantavat pit-
kélle ja sytyttavat helposti maastopaloja, jotka ajavat eldimié jarviin ja
soille turvaan liekeiltd, suoraan pedon uhriksi.
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5 MUINAISHIRVIOT

13. Piltdownin ihminen

Haarniskaluokka: 9
Osumanopat: 2

Liikkuminen: 36 m (12 m)
Hyékkdaykset: 1 kivi

Vaurio: 1-6

Iimestymismadra: 1-12 (3-30)
Pelastusheitto: taistelija 2
Moraali: 6

Aarretyyppi: L
Ryhmittyminen: kaoottinen

Tama “ihminen” on raakalaismainen
kahdella jalalla kulkeva olento. Arkkityyp-
pinen luolamies yhdistéa eldimen ja ihmisen pahimmat puolet: nykyihmisen
aivot ja viidakon latvustojen armottoman tappajan, gorillan, leuat. Kanni-
baali on sivistyksen verivihollinen. Piltdownin ihmiset kayttéavat tyokaluina
kémmeneen istuvia kivid ja hakkaavat uhrinsa niill&. Ne eivit osaa tyostaé
néita iskukivid terdvammiksi, eivitka tajua edes teroitetun kepin tai tulen
saloja. Ne keradvat kiiltdvid kivid ja joskus niiden hallusta voi 16ytyé jopa
arvokkaita jalokivid, mikd on huomioitu aarretyypissa.

14. Pterosaurus

Haarniskaluokka: 6
Osumanopat: 8

Liikkuminen lentden: 36 m (12 m)
Hyokkdykset: 1 purema

Vaurio: 1-12

Ilmestymismddra: 0 (1)
Pelastusheitto: taistelija 4
Moraali: 8

Aarretyyppi: ei

Ryhmittyminen: neutraali

Lentédvan hirmuliskon pitkédssd nokassa on terdvien hampaiden rivisto,
jolla se lavistda saaliinsa. Jos purema osuu, niin lisko voi seuraavilla
kierroksilla aiheuttaa uhrilleen vahinkoa ilman erillistd osumaheittoa. Peto
kantaa ihmisen helposti mukanaan.
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15. Stegosaurus

Haarniskaluokka: 5

Osumanopat: 12

Liikkuminen: lentden 36 m (12 m),
maassa 27 m (9 m)
Hyokkdaykset: 1 hanta ja 1 pure-
ma

Vaurio: 1-12 ja 1-6
Iimestymismdadara: 0 (1)
Pelastusheitto: taistelija 6
Moraali: 9

Aarretyyppi: ei

Ryhmittyminen: neutraali

Stegosauruksen selédssé on kaksi rivia litteitd luulevyjé, jotka se voi
asettaa vaakatasoon ja rapytelld tai liitdd niiden avulla kuin siivilla.

16. Trachodon

Haarniskaluokka: 6
Osumanopat: 12
Liikkuminen: 36 m (12 m)
Hyékkdykset: 1 hanta
Vaurio: 1-10
Iimestymismadara: 0 (1)
Pelastusheitto: taistelija 6
Moraali: 6

Aarretyyppi: ei
Ryhmittyminen: neutraali

Trachodon eli ankannok-
kalisko voi nayttaa kauem-
paa tarkasteltuna koomisel-
ta, mutta silld on erittédin
vaikuttava puolustautumiskeino. Trachodon voi kédyttdéd suorassa linjassa
eteensd soonista hyokkaystéi, joka on niin voimakas, ettd se jopa rajayttad
uhriensa sisdelimet. Trachodonin hydkkays kayttad samoja sadntoja kuin
lohikdarmeen honkéays.
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17. Triceratops

Haarniskaluokka: 6
Osumanopat: 16
Liikkuminen: 27 m (9 m)
Hyékkdaykset: 1 pusku
Vaurio: 3-24
Ilmestymismddrd: 0 (1)
Pelastusheitto: taistelija 8
Moraali: 12

Aarretyyppi: ei
Ryhmittyminen: neutraali

Vankkarakenteinen hirmulisko tekee selvad jédlked uhkaajista puske-
malla kolmella sarvellaan. Triceratops aloittaa taistelun rynndkoéimaéalla
pédin vastustajaa, jolloin sen pusku aiheuttaa kaksinkertaisen vahingon.
Aggressiivinen lisko ei ikiné perddnny ja taistelee vaikka se olisi kérsinyt
kuolettavia vammoja, aina —10 osumapisteeseen saakka.

18. Trilobiitti, lauma

Haarniskaluokka: 3
Osumanopat: 7
Liikkuminen: 36 m (12 m)
Hyokkdykset: 1n3 puremaa kaikille alu-
eella oleville

Vaurio: 1-6
Iimestymismadra: 1 (1)
Pelastusheitto: taistelija 4
Moraali: 12

Aarretyyppi: ei
Ryhmittyminen: neutraali

Siiraa muistuttavat esihistorialliset
tappajatorakat liikkuvat kaiken kaluavina laumoina, jotka ovat halkaisi-
jaltaan 9-12 metrid. Ne voivat kaluta hirmuliskon fossiiliksi minuuteissa.
Lauman yksittaisten jésenten tuhoaminen ei vaikuta hirvedsti kokonaisuu-
teen, joten normaalit lahitaistelu- ja pitkdnmatkan hyokkaykset tekevét
automaattisesti pienimmén mahdollisen vahingon. Aluevaikutteiset hyok-
kaykset, kuten tulipallo tai palava 6ljy, vahingoittavat laumaa normaalisti.
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19. Tyrannosaurus

Haarniskaluokka: 6
Osumanopat: 16
Liikkuminen: 36 m (12 m)
Hyékkdykset: 1 purema
Vaurio: 2-40
Iimestymismadara: 0 (1)
Pelastusheitto: taistelija 8
Moraali: 10

Aarretyyppi: ei
Ryhmittyminen: neutraali

Tyrannosauruksen tunnistaa hyodyttoméan heiverdisista ja surkastuneis-
ta eturaajoista. Kun hirmulisko kévelee, sen pda huojuu puiden latvojen
ylapuolella ja hdnta laahaa maassa tasapainottaen kulkua. Tyrannosau-
rukselta voi suojautua jos tietda niksit, silla sen pahkinan kokoiset aivot
tajuavat vain liikkuvat kohteet mahdollisiksi saaliiksi, joten pysymélla
tdysin paikallaan voi valttya liskon huomiolta. Tyrannosaurus voi niell&
ihmisen kokonaisena osumaheiton tuloksella 19-20. Uhri ottaa jokaisen
taistelukierroksen aikana 1n10 vahinkoa vatsahapoista ja joutuu myos
heittdméan pelastusheiton lohikddrmeen honkéysta vastaan sailyttadkseen
tajuntansa. Tyrannosauruksen vatsassa ei ole tilaa yrittda taistella tika-
ria suuremmalla aseella ja osumaheittoihin tulee —4-muuttuja vaikeissa
oloissa sokkona sohimisesta.
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20. Velociraptor

Haarniskaluokka: 6
Osumanopat: 4
Liikkuminen: 45 m (15 m)
Hyokkdykset: 2 kyntta

ja 1 purema
Vaurio: 1-8 ja 1-6
Ilmestymismddra: 1-4 (1-8)
Pelastusheitto: taistelija 4
Moraali: 8
Aarretyyppi: ei
Ryhmattyminen: kaoottinen

Velociraptorit ovat takaraajoillaan nopeasti kipittavia noin kolme met-
rid pitkiksi kasvavia dinosauruksia. Ne ovat ruumiinrakentaaltaan lintu-
maisia, joskin taysin sulkia vailla. Namé& hirmuliskot ovat erittdin dlyk-
kéita, vaikka eivat tyokaluja kéiytdkadn. Ne ovat enemmaén kuin eldimia,
kuten héijysta luonteesta ja kaoottisesta ryhmittymisestd huomaa. Rap-
torit hyokkéavat mielelladn vaijysté, ja niilla on sama kyky yllattad kuin

morkopeikolla, eli ne yllattavat tuloksella 1-3 (1n6).
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6 LASERASEET

Laseraseet

Tommi Brander

Saannot laserpistooleille ja -kivddreille fantasiapeliin, jossa ne ovat
erikoisia poikkeuksia. Monimutkaisempi tulkinta laseraseille ja muille tu-
liaseille erityisesti Swords & Wizardry -peliin [14] 16ytyy teoksesta Hack!
Firearms [10].

Tuntematon ase

Téaysin tuntematonta asetta kdyttdva hahmo heittdd heittonsa muunnok-
sella —4.

Taistelija oppii kdyttdméaan uutta asetta yhdelld hyokkéysheitolla tai
harjoiteltuaan silld tunnin, mika aiheuttaa yhden heiton ongelmataulukos-
ta (sivulla 45) todennékoisyydelld 1/6. Muut oppivat kdyttdméan asetta
jos hyokkaysheittonoppa nayttad tuloksen 20, kun hahmo osuisi pelissa
heitetylld hyokkéysheitolla haarniskaluokkaan 20 [0] ilman tuntematto-
muussakkoa, tai harjoiteltuaan aseella n6 paivia. Jokaista harjoittelupédivad
kohti heitd n6 — tuloksella 1 tai 2 harjoittelija aiheuttaa sen paivin aikana
niin monta heittoa ongelmataulukosta, muuten ei yhtaén.

Toiminnassa

Laserpistooli aiheuttaa n6 pistettd vahinkoa, laserkivéari n10. Laseraseet
jattavat huomiotta kohteen panssarin, joskin hyvin kiillotettu levyhaarniska
toimii nahkahaarniskana ja peiliméinen kilpi tai suuri peili toimii kilpena.
Jos suoja on niin selvé, etté siitd voi ihminen ndhdé kuvansa, niin suojan
takia epdonnistunut laukaus heijastuu satunnaiseen suuntaan.

Pistooli ampuu tehokkaasti 100 metrin pddhén, kivaédri tuhannen. Ke-
vyt sumu tai savu puolittaa kantomatkan, raskas jakaa sen jopa kymme-
nella.

Laserkivaarilla voi ampua sarjan, jolloin kaikkiin hyokkaysheittoihin
tulee laukausten méérian verran sakkoa. Hahmo voi ampua vuorollaan
korkeintaan ketteryys-arvonsa verran laukauksia.

Aseissa on akku, joka latautuu pienilld mutta hyvin tehokkailla piki-
mustilla aurinkopaneeleilla, jotka tuntuvat koskettaessa viileiltd. Patevan
kayttdjan késissa ja tavallisissa olosuhteissa akku kestdd hyvin, mutta tun-
nin mittainen ankara taistelu aiheuttaa tehojen vihyyden, joka puolestaan
aiheuttaa epéluotettavuutta (sivu 45).
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Epaluotettavuus

Ase on epéluotettava osaamattomissa késissé, oltuaan vuoden kaytossé
ilman huoltoa, oltuaan 100 vuotta sailytyksessé ilman huoltoa, sarjatulta
ammuttaessa, ylikuumentuneena tai melkein tyhjan akun kanssa. Mitéa
useampi epaluotettavuustekija tilanteeseen pétee, sitd todenndkoisemmin
syntyy ongelmia. Jos hyokkéysheitossa heitettédvd n20 antaa epéaluottavuus-
tekijoiden lukuméérin tai sitd pienemmén numeron, heitetddn ongelma-
taulukosta.

1.
2.

10.

FEi laukausta.
Ase jad jumiin ja ampuu niin nopealla tahdilla kuin pystyy. Huomaa
mahdolliset uudet heitot tastd taulukosta.

. Ase rajahtda kayttédjéan kasvoille. Vahinko kuin kolmella osuneel-

la laukauksella, kahden askeleen padhén kuin kahdella osuneella
laukauksella ja viiden askeleen padhan kuin yhdella laukauksella.
Pelastusheitto puolittaa vahingon.

. Akku lahes tyhjd. Ongelmia esiintyy useammin kunnes aseen lataa,

mika tapahtuu aurinkopaneelien avulla yhden aurinkoisen paivan
aikana jos ase on ulkona ja ndkosédlld. Muissa olosuhteissa latautu-
minen tapahtuu hitaammin aseen saaman valon méaran ja spektrin
mukaisesti.

. Ase ylikuumenee. Yksi piste vahinkoa per taistelukierros kéyttéjélle

kunnes hén pudottaa aseen. Lisdongelmia esiintyy useammin kunnes
ase on viilentynyt kayttdmattomana n6 tunnin ajan.

. Ase piippaa kovadénisesti ja nauhoitus pyytda ottamaan yhteytta

takuuhuoltoon.

. Laite antaa sahkoiskun kayttéjélle. Vahinko kuin osuneella laukauk-

sella.

. Laite ldhettad kutsun huoltoyhticlle. Etéisyyksista riippuen yhtion

edustajat voivat saapua tuntien tai vasta vuosien padstd. Lisda
huoltoyhtit satunnaiskohtauksiin tai arvo n1000 vuotta. Yhtio saapuu
paikalle viimeistdédn arvotun ajanjakson jélkeen.

. Ase sulaa késiin. Vahinkoa kuin kolmesta laukauksesta jos kadet

ovat paljaat, kuin kahdesta jos késissd on kevyttd haarniskointia,
kuin yhdesta jos raskas haarniska suojaa késié.
Laite repii rikki ulottuvuuksien vélisen verhon.
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Keskustelua roolipelaamisesta, pelisuunnittelusta,
tapahtumista ja muusta peleihin liittyvasta.

Pelilauta fi
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7 OUTOJA LOITSUJA

Outoja loitsuja

Miihkali Tuominen

Seuraavassa esitellddn nippu loitsuja, joiden potentiaalin valjastami-
seksi pelaajat joutuvat kayttdméan jarkeddn. Jotkut ovat tulen kanssa
leikkimisté, toiset taas lahinné outoja.

Koska monet loitsut asettavat vaa- ’
ravyohykkeelle velhon itsensa, niiden
kaytettavyytta el ole keinotekoisesti ra-
joitettu kokemustason tai hahmoluo-
kan perusteella. Jos vaikutusalueesta
tai -etéisyydesta ei ole annettu tarkem-
pia tietoja, loitsun kantamana toimii
velhon nékokentta. Velhon kokemusta-
soon lisdtadn dlykkyysmuunnos loitsun
vaikutuksia laskettaessa. Vaikka &lyk-
kyysmuunnos olisi negatiivinen, loitsu
vaikuttaa silti vahintddn ensimmaisell&
tasolla. Taistelukierroksen pituudeksi
oletetaan yksi minuutti.

Pelinjohtaja voi tarvittaessa arpoa
20-sivuisella nopalla valikoimasta yh-
den tai useamman loitsun esimerkiksi
kirjaston antimiksi tai osaksi magian-
kéayttajén aloitusrepertuaaria.

1. Apinakapina

Tyhjastd ilmestyy joukko ADHD-

marakatteja, jotka radkyvat, varastelevat, hajottavat ja kiehnaavat. Mara-
katteja ilmestyy korkeintaan velhon tason verran. Marakatti on O-tason
hirvi6 eiké sen tappamisesta saa kokemusta.

2. Etaisyys

Tommi Brander

Velho vaantéé aika-avaruutta siten, ettd hénen sijaintinsa (loitsimis-
hetkelld) etdisyys kaikkeen ympéroivadn kasvaa kolme metrid velhon ta-
soa kohti. Velhoa koskevat esineet pysyvét kuitenkin paikoillaan, lattia
mukaanluettuna. Aika-avaruus palautuu takaisin n6 tunnin kuluttua.
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3. Huono valeasu

Kohde alkaa nayttda halvalta kopiolta itseltaén: viikset menevét epailyt-
tavasti vinoon, aksentti kuulostaa ulkomaalaiselta ja vaatteetkin istuvat
huonosti. Kohde itse ei tietenkddn huomaa mitdan, mutta kaikille l1dhella
oleville on selvéa, ettd tyypin paikan on ottanut tuntematon, todella huono
naamioituja. Vaikutus kestdd tunnin loitsijan tasoa kohden, minké jalkeen
uhri palautuu entiselleen huomaamatta myoskédén tatd muutosta.

4. Kolikko

Velho muuttaa itsensd suurek-
si kultakolikoksi, johon on lyo-
ty hénen oma parstikertoimen-
sa. Vaatteet ja haarniska muut-
tuvat myos, mutta muut varus-
teet jaavit lattialle lojumaan.
Kolikkona velho ei voi loitsia ei-
k& puhua. Jos kolikon kuvapuol-
ta ei peitetd, han kuitenkin néa-
kee, kuulee ja haistaa normaa-
listi. Velho voi lopettaa loitsun
milloin tahansa ja télloin palaa
tavalliseen olomuotoonsa vélit-
tomasti toimintakykyisena.

5. Kuoleman enkeli

Velho nimeaé henkilon ja heittaéd pelastusheiton taikuutta vastaan. Kuo-
leman enkeli saapuu 1n100 taistelukierroksen kuluttua noutamaan joko
kohdetta tai (pelastusheiton epdonnistuessa) velhoa itsedén. Kun enkeli on
uhrinsa valinnut, ei kohtalon huijaamiseen ole mita&n keinoa. Jos uhriksi
valikoitunut hahmo on viikatemiehen saapuessa ehtinyt jo kuolla, enkeli
raivostuu ja levittda tappavan ruton ldhiseudulle.

6. Maailmanloppu tulee!

I4! 14! K&aro lupailee dramaattisin, muinaisella siansaksalla tehostetuin
sanankadntein murhaavaa meteoriittisadetta sadan kilometrin séteelle
loitsijasta. Valitettavasti loitsu ei toimi eiké ole koskaan toiminutkaan.
Sen ainoa vaikutus on raju nendnverenvuoto, joka iskee loitsijaan ja tekee
yvhden pisteen vahinkoa.
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7. Mutkat suoriksi

Jonas Mustonen

Velho oikoo kaytavin nykyisen ja halutun sijainnin vélille, kunhan tie-
tda kohteen ennalta ja se sijaitsee saman rakennelman — kuten esimerkiksi
luolaston saman tason — sisdlld. Velhon luoma kaytava kulkee suorinta
mahdollista reittid. Arkkitehtuurin vadristymé palautuu ennalleen velhon
saavutettua tavoitellun sijainnin, velhon kuollessa, menettéiessd tajuntan-
sa tai seuraavana keskiyond. Sivulliset, seikkailijatoverit ja hirviot voivat
myo6s kdyttaa kaytavaa.

8. Oksettava suojaus

Jonas Mustonen

Materiaalisena komponenttina téssa loit-
sussa on basiliskin muna, jonka sisélla on olen-
non ldhes kehittynyt alkio. Maagin taytyy loit-
siessa niella munan kammottava sisalté koko-
naisena ja pitdé se vatsassaan. Sen lisdksi etta
pahoinvointi ajaisi kehittyméttoméan basiliskin
ylos ihan luonnostaan, vapautunut maaginen
potentiaali saa sen pyrkimaén itse ylos.

Jokaisen taistelukierroksen alussa magian-
kayttdjan on heitettava 20-sivuisella nopalla ra-
kenteensa tai alle. Onnistuessaan hén on suojas-
sa kivettymiseltd (oli syynd miké tahansa kyky
tai loitsu) seké kaikilta ei-maagisilta hyokkéyk-
siltd. Maagiset aseet, loitsut ja lohikddrmeen
honkéys vaikuttavat hédneen. Magiankayttaja
voi pidéatellessdéan ja nieleskellessddn kiemur-
televaa basiliskin alkiota kévelld tulipalojen,
taistelujen yms. lapi vahingoittumattomana. Hanen keskittymisensé ei salli
loitsimista tai taistelua, mutta yksinkertaiset toimet ovat mahdollisia.

9. Ota silma kateen

Velho voi repéistd silmén irti itseltdédn tai halukkaalta liittolaiseltaan.
Vastentahtoisenkin koekaniinin silmén voi toki nyppéista pois, jos poloi-
nen on ensin saatettu puolustuskyvyttoméksi. Asiaankuuluvan rituaalin
paatteeksi silmé jatkaa toimintaansa ja sen alkuperédinen omistaja niakee
kaiken irtosilmén ndkokenttdan tepastelevan. Loitsittu silmé ei matéane
sen omistajan vield eléessa.
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7 OUTOJA LOITSUJA

10. Paalu

Velho luo tukin paksui-

sen ruostumattoman te- .
riassauvan, joka on juutat-
tu tukevasti maahan kiin-
ni. Paalun pituus on kor—f ’ ‘ /7 "Eﬁv
keintaan metri velhon ta- ¥

soa kohti ja puolet pituu- |
desta on maan alla. Paa- ¢
lun irti vetdmiseen tarvi-
taan jattilaisen kaliiperia
oleva korsto, tai vaihtoeh- /
toisesti lapio ja rutkasti &

aikaa. f
¥
11. Paatonta menoa |

Kohteen kaula ja péa
muuttuvat ndkyméttomik-
si. Téstd on monenlaisia | %
etuja: kuolleen néayttele-

. - o - - S
minen muuttuu huomat- > =

tavasti vakuuttavammak-
si ja vakoileminen on paljon turvallisempaa, kun kulman takaa pilkistavas
pédtéd ei voi ndhdéa. Loitsun vaikutus kestdd kymmenen minuuttia vel-
hon tasoa kohden. Sivullisen pddn nédkymoittdminen vaatii kosketuksen ja
kohde saa pelastusheiton.

12. Raina

Loitsun kohdetta riivaa &arimmaéinen epdonni. Aina, kun kohteen seurue
joutuu pulaan — esimerkiksi ansan tai hyokkaévien vihollisten tulilinjalle
— kirottu henkilé on oletuskohteena. Sivistyksen parissa pelinjohtaja voi
sdveltdd lennosta erilaisia ei-kuolettavia vastoinkaymisia. Inspiraationa
voi kiyttad esimerkiksi Aku Ankka -lehtid: niskaan putoava flyygeli tai
paikallinen sadekuuro on omiaan laittamaan velholle vinoilleen ruojan
kuriin. Kirous kestdé kuukauden velhon tasoa kohden. Sen voi my6s poistaa
tavanomaisin keinoin.

50



7 OUTOJA LOITSUJA

13. Rottalauma

Velho muuttuu rottalaumaksi, jonka paaluku on sama kuin hénen osu-
mapisteidensd méaard. Rottalaumaa késitellddn yhtena eldvéné olentona:
jokainen piste vauriota liiskaa rotan. Tavanomaiset aseet tekevéit minimi-
vaurion, kun taas aluehyokkéysten vaurio pysyy normaalina. Rottalauman
haarniskaluokka on 12 (kuin nahkahaarniska).

Rottalauma voi tarvittaessa jakaantua pienempiin yksikéihin. Kaikkien
lauman jésenten on kuitenkin oltava nikoetéisyydelld toisistaan. Pikkulau-
mat voivat hyokatd useamman vihollisen kimppuun saman taistelukierrok-
sen aikana. Yhden kohteen kimppuun voi hyokéta vain yksi lauma. Alle
neljan rotan lauman hyokkéykselld ei ole onnistumismahdollisuutta.

Paaluku | Osuma | Vaurio
4 +1 1n4
6 +2 1n6
8 +3 1n8
10 +4 1n10
12 +5 1n12

Rotilta ei puhuminen — taikomisesta puhumattakaan — onnistu. Velho voi
pysya rottalaumana korkeintaan kymmenen minuuttia. Tavalliseen olomuo-
toonsa palautuessaan velhoon kuitenkin jaa rottamaisia piirteita, jotka
voimistuvat kerta kerralta. Siksi velho menettda aina loitsua kayttdessdan
pysyvésti yhden pisteen karismaa. Jos karisma laskee nollaan, velho muut-
tuu kaoottiseksi rottahumanoidiksi, joka on kymmenen osumanopan hirvio
ja tuomarin hallinnassa.

14. Se on loppu ny

Talla loitsulla velho voi napparésti hankkia itselleen pysyvin vihamiehen.
Kohde ei saa pelastusheittoa vaan alkaa inhota loitsun heittdjad syddmensé
pohjasta, eikd tdatd tunnetta voi magiaa vihaisemmilla voimilla poistaa.
Kohde on my6s vakuuttunut siitd, ettd vihollisuudet aloitti velho, vaikka
ei vilttaméatta osaakaan sanoa miten.

Pelinjohtajan kannattaa huomata, ettd vannoutuneinkaan vihamies
ei valttamatta ldhde tuosta vain mestaamaan verivihollistaan, vaan voi
kéyttdd myos muita keinoja tehddkseen inhokkinsa eldamésta helvettia.
Vain roskasakki ja rikolliset hiipivét yolla tuikkaamaan puukon paskiaisen
rintaan. Sen sijaan bardi laulaa pilkkalauluja torilla, kauppias levittaa
yvhteyksiensé avulla ilkeitd huhuja ja aatelinen lahjoo viranomaiset jirjes-
tdmaan vaikeuksia.
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7 OUTOJA LOITSUJA

15. Sisdinen kello
Velho saa tietdd kellonajan ja paivamadrdn. Aikamatkailijan luottoloitsu!
16. Sddhian oot hyva mies kinnissa!

Kohde alkaa haista voimakkaasti vel-
hon valitsemalta alkoholijuomalta eiké
katku katoa kuin peseytymall.

17. Tulta munille

Velhon jompikumpi kési roihahtaa
luonnottoman suureen liekkiin, joka
on riittdvan kirkas valaisemaan suu-
renkin salin nurkkia myoten ja sytyt-
téa jopa litiméran puun helposti. Raa-
jaa voi kiyttad myos lydméaseena, jol-
ta suojautuminen vaatii pelastusheiton
lohikdérmeen honkéysté vastaan. Liek-
ki tekee 1n3 pistettd vahinkoa ja hel-
posti syttyvid kohteita vastaan tuplat.
Pelastusheitossa epdonnistunut kohde
syttyy lisdksi tuleen.

Tuli tuppaa polttamaan ja niin on
myo0s tamén loitsun laita. Ensimmaéi-
selld kierroksella liekki tekee vahinkoa
1n3 pistettd, toisella 1n4, kolmannella
1n6 ja niin edelleen roihun yltyessa ja
ihonalaisen rasvakerroksen alkaessa lopulta palaa. Tamé péatee seké vel-
hoon etté uhriin. Velhon kési sammuu véalittomasti tamén niin halutessa,
mutta uhri palaa tuhkaksi ellei tulta tukahduteta pikaisesti.

18. Vampyyri

Velho imee vihollisestaan yhden kestopisteen tasoaan kohden ja paranee
itse yhtd monta pistettd. Kohteen jéljella olevat kestopisteet luonnollises-
ti muodostavat imaisun ylarajan. Télla konstilla ei voi kammeta kestoa
yli maksimin. Epékuolleista imetyt pisteet vahingoittavat velhoa; konei-
siin tai golemin kaltaisiin olioihin temppu ei tepsi lainkaan. Kohde saa
pelastusheiton.
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7 OUTOJA LOITSUJA

19. Varjo

Tommi Brander

Velho herattad varjonsa itsendiseen toimintaan. Loitsiessaan velho paat-
tda, milla nopalla varjo heittdd ominaisuutensa. Varjo pysyy itsenéisené
nopan korkeimman tuloksen verran paivid. Velho menettdd ominaisuus-
pisteitéd yhtd paljon kuin varjo niitd saa. Jos jokin velhon ominaisuus
laskee negatiiviseksi, varjo muuttuu pysyvaksi itsenéiseksi olennoksi ja
velho tuhoutuu. Varjolla on sama taso ja siihen liittyvat hyodyt kuin
velholla (mutta pienemmét ominaisuudet, jotka voivat estdéd esimerkiksi
loitsimisen).

Varjo ei voi liikkua pois velhon luota. Varjoa voi vahingoittaa vain
loitsuilla, maagisilla aseilla ja kohdennetulla valolla. Varjo pystyy hyokk&a-
maédn muiden varjojen kimppuun, kiyttdméan tyokaluja niiden varjojen
kautta, ja muutenkin toimimaan melko vapaasti, joskin kaksiulotteisesti.

Velhon ominaisuudet palautuvat kun varjon itsendisyys loppuu. Jos
varjo tuhotaan sitd ennen, niin ominaisuudet palautuvat yhden pisteen
kuukaudessa ja velhon varjo kasvaa takaisin samaa tahtia.

20. Veriloyly

Tommi Brander

Kaikki (jotka epdonnistuvat pelastusheitossa) sadan metrin sateelld
velhosta hyokkaavat raivokkaasti kaiken liikkuvan kimppuun, aloittaen
lahimmasta ja vihatuimmasta. Vaikutus kestda velhon karisman verran
tunteja tai kunnes jiljella ei ole ketddn tapettavaa. Yleensé loitsiva velho
on sadan metrin sdteelld itsestddn taikoessaan veriloylyn.

www.roolipelit.wordpress.com

Tule sindkin lukemaan ja kirjoittamaan, miti skenessd tapahtuu!
Minua ainakin kiinnostaisi tietfii.

olipelitiedotus

Suomalaisen roolipelishenen yhteinen tiedotushanawva
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8 HUMANOIDITAULUKKO

Humanoiditaulukko

Miihkali Tuominen

Tamaé taulukko luo eksoottisia elamédnmuotoja, jotka kohtalon oikusta
muistuttavat erehdyttavasti kumipukuun sonnustautuneita kehonrakenta-
jia. Humanoidit soveltuvat ennenkaikkea pahiksiksi, mutta taulukkoa voi
toki kayttad myos pelaajahahmojen luomiseen. Taulukon luomukset eivét
tosin ole voimakkuudeltaan tasavertaisia ja pelaajilla seké tuomarilla tulee
olla yhteisymmaérrys maailman asukkaiden suhtautumisesta hirviéihin. Se
ei pelaa joka pelkai. . .

Ennen humanoidin luontia pelinjohtajan kannattaa pohtia, kuinka
omituinen otus on haussa. Aluksen tiedeupseerille voi arpoa vaikkapa
vain oudot korvat. Luolaston pimeimméssa syoverissid vaanivan pedon
kohdalla taas kannattaa kiydé jokainen taulukko l&dpi mahdollisimman
arvaamattoman lopputuloksen luomiseksi. Avaruusolioiden ja mutanttien
lisdksi taulukolla voi piristdd myos seikkailuviihteen vakiokasvoja: kukapa
ei haluaisi ndhda siivekéstd orkkia tai lapikuultavaa lonkeroleijonaa?

Taulukko olettaa korkean haarniskaluokan olevan parempi. Taisteluun
liittymattomat todenndkoisyydet on ilmoitettu kuudesosina. Jos arvottava
otus on pelkkdd tykinruokaa, ominaisuuksiin tulevat muutokset kannattaa
puolittaa ja siirtdd suoraan taistelutaitoihin — esimerkiksi 42 muunnos
voimaan antaa riviroistolle 4+1 ldhitaistelun osumaheittoon ja vaurioon.

Peite

1. Tho. Enemmaén tai vihemman inhimillinen.

2. Kitiini. Haarniskaluokka +3.

3. Kivi. Haarniskaluokka +4.

4. Lasimainen ja lédpikuultava. Haarniskaluokka —1. Piiloutuminen +1.

5. Lima. Tylppien aseiden tekemé vaurio puolitetaan. Karisma —2.

6. Luukyhmyjen peitossa. Haarniskaluokka +2.

7. Metalli. Haarniskaluokka +5.

8. Muutamaa numeroa liian iso karvaton nahkapeite. Otus voi kidantya
nahkansa sisalla, vaikka siihen olisi tartuttu kiinni. Karisma —1.

9. Sulat. Hahmo kykenee liitaméaan lyhyitd matkoja.

10. Suomut. Haarniskaluokka +1.

11. Turkki. Ei tarvitse vaatetusta suojaksi kylmélta tai kuumalta. Ka-
risma —1.

12. Kristalli. Bling bling. Karisma +1.
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8 HUMANOIDITAULUKKO

Varitys

© 0N oUW
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10.

11.
12.

Harmaa
Keltainen
Musta
Oranssi
Punainen
Ruskea
Sininen
Valkoinen
Vihred
Violetti

. Raidallinen. Heitd n10 kaksi kertaa arpoaksesi varit. Jos heitdt saman

kahdesti, otus on psykedeelinen sekoitus kaikkia taulukon véreja.

. Pilkullinen tai taplikds. Heitd n10 kaksi kertaa arpoaksesi vérit.

Jos heitdt saman kahdesti, otus on lapindkyva ja sen varityksen
muodostavat ihon ldpi kuultavat siséelimet.

. Thmisméinen péa. (Myohemmisté taulukoista tulevilla muutoksilla.)
. Aivot nakyvilla: paljaana, ohuen ihokerroksen tai lasisen kupolin

alla. Alykkyys +2 tai (vihollisella) telekineettiset kyvyt. Aivoihin
tahdétty hyokkays heitetddn —2 muunnoksella ja tuplavauriolla.

. Luiskaotsainen ja jameréaleukainen.

Otsalisake.

. Silmét pitkulaisen péén sivuilla. Ei syvyysndkod, mutta ndkokentta

on tavallista laajempi: pitkdn kantaman hyokkéaykset —2, yllattymis-
mahdollisuus —1.

Pitkéa ja taipuisa kaula.

Sarvet. Péa edelld suoritetun rynndkon vaurio 1n10.

. T&ysin ihmismainen ohimoilla kiemurtelevaa palmikkomaista nahka-

harjannetta lukuunottamatta.

. Yli-iso pisaran mallinen péa.

Asrimmaéisen lyhyt ja paksu kaula. Pii roikkuu hartioiden vilissé.
Haarniskaluokka +1.

Kaksi paéta. Heitd n10 kummallekin.

Ei paita. Aistielimet ovat kiinni rintakehéssi. Haarniskaluokka +1,
aloite —1.
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8 HUMANOIDITAULUKKO

Silméat

1. Thmismaéiset.

2. Antennien pédssa.

3. Haméahakkimainen ratkaisu, eli pdaté ei tarvitse kdantaa koska silmia
on joka puolella paata. Yllattymismahdollisuus —1.

4. Isot pédan sivuilla olevat hyonteisen silmat tarjoavat 360° ndkoken-
tan. Yllattymismahdollisuus —1, jos mahdollinen yllattdja liikkuu;
muuten +1.

5. Kissan tai liskon silmét. LAmponako.

6. Kolme silméé. Pitkdn kantaman hyokkéykset +2 ja mutantti nékee
taikuuden.

7. Punaiset pimeéssa hehkuvat silméat. Yonako.

8. Epétasaisen sinivihreat sameat silmat. Pupillit eivit erotu.

9. Saalittavan pienet tihrusilmét. Pitkdn kantaman hyokkaykset —2.

10. Tyhjat, verestavit kuopat. Nako pelaa silti, luoja tietdd miten.

11. Vitivalkoiset kuulat joiden keskelté tuijottavat pisteméiset pupillit.
Ampuvat tappavia séteitd, jotka ominaisuuksiltaan vastaavat laser-
pistoolia (sivu 44). Hahmo myos néikee silmilldén, kunhan ei ammu
sarjatulta.

12. Ei lainkaan silmié, mutta muut aistit ovat 4drimmaéisen tarkat ja
mahdollistavat normaalin toiminnan useimmissa tilanteissa. Pitkan
kantaman hyokkéaykset —4.

Nena

1. Erittdin herkka hajuaisti.

2. Hyonteisméinen putkilo.

3. Thmismainen.

4. Kidukset.

5. Leved ja littana ulkonema.

6. Massiivinen luuharjanne.

7. Norsumainen kérsd. Yliméadrdinen tarttumahyokkéys (pelastusheitto
tai liikkuntakyvyttomyys).

8. Pelkit reidt keskelld naamaa.

9. Pitké, kapea ja luultavasti vihred.

10. Ylvés ja terava.

11. 1nl2 sierainta: heitd nendn tyyppi uudestaan nopalla n10.

12. Ei nenédi. Haistaa kddrmeméisesti lipovalla kielellé, jos kielen omaa.
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Suu

o ol

10.

11.

12.

. Ihmisméinen.
. Hyonteisen tai hdmahékin leukavérkit. Inhimillinen puhe mahdotonta.

Kommunikoi rytmikkéalla naksuttelulla.

Thmismaéinen suu piilottaa myrkkykéddrmeen neulanterdvit hampaat.
Myrkky joko tappaa tai halvaannuttaa n6 tunniksi. Suusta 16ytyy
my0Os kaksihaarainen kieli, joka maistelee jatkuvasti ilmaa.

Iso linnunnokka.

Kiemurtelevien lonkeroiden parta kitkee papukaijamaisen nokan.
Pedon hampaat ja paljon kuolaa. Puremahyotkkiyksen vaurio 1n6.
Pelkka vastenmielinen muodoton onkalo. Olio kommunikoi syvéalta
kurkusta kumpuavilla 6rahdyksilla, jotka tuskin tunnistaa puheeksi.
Suu nédyttdd inhimilliseltd, mutta avautuu valtavaksi, suoraan kurk-
kuun aukeavaksi kidaksi. Kasvot roikkuvat téalloin ylosalaisin selkaé
vasten.

. Taipuisa imukérsa.

Ulkoneva, nokkamainen kuono, jonka siséllé on rivi neulanteravié
hampaita. Kuono tarjoaa runsaasti mahdollisuuksia niin raatelun
kuin hienomotoriikan saralla. Nappéaryys +1.

Kaksi sisdkkéisté kitaa ulostyontyvéalla “kielelld”, jossa on oma suun-
sa. Heitd erikseen kitojen ulkoasu nopalla n10.

Fi lainkaan suuta.

Korvat

S IR S

10.
11.

12.

Thmismaéiset.

Isot ja horot. Tosi hyva kuulo. Yllattymismahdollisuus —1.
Kantarellimaiset.

Lepakonsiipiméiset.

Paan sivuille kiinni ruuvatut metalliverkon peittamét kuulokojeet.
Reidt péaén sivuilla.

Suipot. Hahmoa saatetaan luulla haltiaksi.

Suuret norsun korvat, joilla kevyt otus pystyy lentdméén. Raskaampi
voi liitad tai ainakin pudota hitaammin.

Sykkivit verisuonien peittdmét moykyt, kuin korvasienet.
Tuntosarvet. Hienot karvat aistivat ilman vérdhtelya.

Erilaiset korvat: heitd n10 kahdesti. Jos tulos on sama, korvia on
kaikkialla kehossa.

Ei korvia.
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Kadet

1.

11.

12.

Thmismaiset kéasivarret ja kédet, joissa 1n10 sormea ja 1n2 peukaloa,
kuten ihmisilla.

. Késivarret ovat luonnottoman pitkéat, niin ettd sormet ylettyvat

koskemaan maata selké suorana seistessa. Hahmo voi halutessaan
laukata neljilla jalalla, miké tuplaa juoksuvauhdin. Aloite +1, kii-
peaminen +2.

. Kolme katté, jotka paattyvit kolmeen kynsiméiseen, 120° kulmas-

sa toisiinsa olevaan koukkusormeen. Aseettoman hyokkéyksen vau-
rio 1n6. Kolmas kési kasvaa keskelld rintakeh&d ja sojottaa suoraan
eteenpéin. Tamén rodun lukujérjestelmé luonnollisesti perustuu nu-
meroon kolme.

. Kasinukkekadet: késivarret paattyvat pieniin humanoideihin, joiden

vyoOtaro alkaa olennon ranteesta.

. Mustekalan lonkerot imukuppeineen. Voimakkaat ja tarttumisky-

kyiset, mutta myos kompelot. Mahdollistavat pystysuorien ja téysin
tasaisten pintojen kiipeamisen. Voima +2, napparyys —2.

. Norsun kérsdd muistuttavat ulokkeet, jotka péadttyvit verta imeviin,

torahammasrivistojen kehystdmiin nahkiaissuihin. Toimivat veden
alla kétevind snorkkeleina. Hienomotoriikka on mahdollista vain
tyokalujen avustuksella.

Rapumaiset sakset. Nappéaryys —1, aseettoman hyckkayksen vau-
rio 1n8.

. Shoggothin lonkerot. 3n100 cm pitkédt. Venyvit ja mukautumisky-

kyiset. Kykenevit tunkeutumaan lapi pienistékin rei’isté.

. Siivet. Hahmo osaa lentéé.
10.

Toinen kési on korvattu tieteen uusimmalla saavutuksella: robotti-
kouralla, moottorisahalla tai eksoottisella teknologialla.

Useampi ulotinpari. Heitd kymmensivuista noppaa 1n3+1 kertaa.
Hahmo saa jokaista yliméaraistd paria kohden yliméardisen hyok-
kéyksen.

Hahmolla ei ole lainkaan késia tai ne ovat surkastuneet pieniksi ja
heiverdisiksi kuin tyrannosauruksen raajat. Késien sijaan arkiset aska-
reet hoituvat kétevasti telekineettisilla voimilla, joiden suorituskyky
vastaa keskivertohumanoidin raajoja. Pelastusheitto halvaantumista
vastaan +2.
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Lisaulottimet

. Hénta. Kiipedminen +1 ja ylimaarainen aseeton hyokkays.
. Jalat kuin kédet. Kiipedminen +1.
. Kasvi tai sieni kasvaa humanoidin péadsta tai seldsta joko loisena tai

symbioottina.
Kyttyré tai pahka selassa.

. Munanasetin, jolla humanoidi munii sopivaan kasvualustaan, kuten

tajuttomaan pelaajahahmoon.

. Parasiitti. Hahmoa hallitsee aivoetana, selkdrankaan kaivautunut

lonkero-olio tai takaraivoon liimautunut pikkupiru.
Putkia seldssa. Olento joko hengittdd niiden lépi tai tyytyy pééstele-
maan sakkipillin 4&nia.

. Selkaevéit ja réapyldt, mikali raajat mahdollistavat ne.
. Siivet keskelld selkéa.

10.
11.
12.

Skorpionin pistin, myrkkyhyokkéys (pelastusheitto tai kuolema).
Ylimédrainen suu vatsassa.
Useita ulottimia, heitd n12 kaksi kertaa.

Kuva 4: Piirtdnyt Mauri Lunkka.
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9 SOLIFIDIAN LILITH - AVARUUSALUS HELVETISTA

Solifidian Lilith — avaruusalus Helvetista

Thaumiel Nerub on kirjoittanut seikkailun Hulks & Horrors -pelille [7], jon-
ka esittely 10ytyy téstd lehdesté sivulta 9. Seikkailu on alunperin ilmestynyt
englanniksi blogissa http://cryptofrabies.blo

1:ohjoomo_g:moolinsuuntain:3/4Y:teleporttiosostot_

S:snirnsososto/Inboratorio_B:mikroboori_
T:miehistén.ososto_8: Elnmnnallnplmsgsleemu, |
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Kuva 5: Solifidian Lilithin kuva: By Cronus Caelestis (Own work) [CC
BY-SA 3.0 (http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0)], via
Wikimedia Commons. Karttamerkinnat: Thaumiel Nerub.

HATAKUTSU

/>RUNKO_MURTUNUT :SISAILMA PURKAUTUU
/>TUKEHTUMISEN_RISKI_54_%_JA_KOHOAA
/>MIEHISTOA HENGISSA:3

/>MATKUSTAJIA HENGISSA:TunTEma-Ton
/>TUNNISTAMATTOMIA ELAMANMUOTOJA:USEITA

Taustatapahtuma

Téahtienvéilinen taistelualus Rutonkantaja rajahti kdariytyneend aika-ava-
ruuteen ja aiheutti lahistolla vaarallisen ja tuhoisan ilmion, joka ympéroi
Solifidian Lilithin. Kun seikkailijoiden alus telakoituu Solifidian Lilithiin,
menettad se virrat ja tehot tuntemattomasta syysta. Virrat voidaan kui-
tenkin palauttaa, jotenkin. ..!

!Toimittajan huomio: Tarkempi pohdinta virtojen menettéimisesté ja palauttamisesta
jéa tuomarin harteille.
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Planeetta alla: Cel (Tau Ceti C)

Cel on Theta Hydrae -systeemin kolmas planeetta. Se on metsiinen ja
maanmuokkaus asumiskelpoiseksi on mennyt pilalle, aiheuttaen lihan-
sybjakasveja ja dlyllisid petokasvihirvititd. Planeetalta ei ole raportteja
nykyisesté asutuksesta, mutta muinaisten pyhid monoliitteja on 16ytynyt.

Planeetan asutus on saanut tartunnan biomekaanisesta syndroomasta,
jonka lopullinen vaikutus on korkea aggressio ja hévinnyt kasitys minuu-
desta. Syndrooma aiheuttaa mutaatioita, jotka toimivat biologisina aseina,
joten planeetan vaesté koostuu biomekaanisista sotilashirvitistd ilman
johtajaa. Solifidian Lilithin miehisté oli valmistautumassa laskeutumaan
planeetalle aloittaakseen syndroomaa vastustavan uuden lddkkeen kokeilut.

Solifidian Lilith

Tyyppi: Luokka V (Ladkintéristeilija)

Panssari: IV - AC/AP 6/80 — Massa 200 (keskikokoiset kilvet)
Padmoottorit: II — Aliavaruuskerroin x3 — Auringonvalonnopeus 2 AU /h
— Massa 100 (alhainen nopeus)

Aseistus: Mk 2 sddeaseet x2 — Mk 1 massa-ajuri x1 — Mk 1 ohjusaseet x1
(keskiluokkaa)

Tyontomoottorit: 0 (keskinkertainen liikkuvuus)

Sensorit: Heikot

Tehtava: Kuljettaa tarvikkeita Theta Hydraen kolmannelle planeetalle
(CEL — Tau Ceti C, kuvaus ylld), jarjestelméén joka sijaitsee ldhelld mustaa
aukkoa. Tarvikkeet ovat kokeellisia ladkkeitd biomekaanista syndroomaa
vastaan ja sen kumoamiseksi. Ladke on tappavaa, mutta sitdhén ei viela
tiedeta. . .

Alus

Aluksen kuvauksessa voit kdyttda inspiraationa elokuvia Alien — kahdek-
sas matkustaja [27] sekd Event Horizon [2]. Videopeleistd tunnelmaltaan
oikeanlaisia ovat esimerkiksi Dead Space [12] ja System Shock [20]. Seu-
raavalta sivulta 16ytyvissa aluekuvauksissa on kiinnitetty huomiota vain
oleelliseen. Aluksen jokainen huone ei ole tdynné vaaroja, vaan tunnel-
man pitaisi olla niin ahdistava, ettd pelottavampaa on kun ei tapahdu
mitadn, kuin ettd koko ajan tapahtuu. Tuomari, muista kdyttda vaeltavia
hirvigitd, satunnaisia kohtaamisia ja pirullista mielikuvitusta — tee ava-
ruusaluksesta kamala juuri sinun peliporukallesi. Muista my0s paattaa,
miten pelaajahahmojen alkuperdiseen alukseen saadaan virrat palautettua.
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. OHJAAMO. Esine: Teknologinen ihme, metsi purkissa (H&H s. 103).

2. MAALINSUUNTAIN: Seurantalaitteisto, jolla voi lukittaa asejarjes-

10.

11.
12.
13.

telmét kohteeseen. Rannetietokone.

. KAUKOSIIRTO-OSASTO: Voimakentté, joka aktivoituu kun huo-

neeseen astutaan. Viisaus kytkinpaneelin 16ytamiseksi, alykkyys sen
purkamiseksi. Ilma loppuu 10 minuutissa.

. KAUKOSIIRTO-OSASTO: Puolikkaita ihmisié, joiden toinen osa

on jadnyt tdnne kesken kaukosiirron tilapéaisen virtakatkoksen takia.
Toinen puoli on Cel-planeetalla, todennékéisesti syGtyna.

. SATRASOSASTO/LABORATORIO: Varustelu ja tilat neljélle poti-

laalle. Yhdeksén kavelevaéd kalmoa (H&H s. 134).

MIKROBAARI: Artefakti, uskonnollinen ikoni. Arvo 500 cr.
MIEHISTON OSASTO: 10 huonetta.
ELAMANYLLAPITOSYSTEEMIT: Villiintynytti ja aggressiivista
miehistéd. Puoliksi muuttuneita joksikin muuksi.

. SENSORIRIVI: Ansa: terdlaukaisija. Partaveitsenterdvit terat lenté-

vit seindsté liiketunnistimen lauettua. Ketteryyspelastus tai 1n8 va-
hinkoa.

SUKKULASATAMA: Varustelua korjauksiin, tankkaamisiin ja muu-
hun sukkuloiden yllapitoon. Lokerikossa voimakkaita muukalaisrotu-
jen kayttamia huumaavia ladkkeita.

PAKOALUKSET: Nelja alusta. Skeletaaleja (H&H s. 128).
VERHOLAITTEISTO: Anthropophagi (H&H s. 111).
LASTIRUUMA JA MOOTTORIT: Kokoelma karvaisia lelumuuka-
laishirvi6itd on jirjestetty seinid myoten riviin. Aggressiivista puo-
liksi muuttunutta miehist6d. Rahdissa ainakin kokeellisia lddkkeita
biomekaanista syndroomaa vastaan.

Miehisto ja matkustajat

Turvallisuuspaillikké Nerea Corboda on jumissa moottorien ldhelld
(huone 13), jossa piilottelee seonnutta miechistéd. Artyisd, kirsiméton.
Historian ansiantuntija. Varusteet: 10 litraa nektarihuumetta (jos asiat
eivéit pian jarjesty, hdnelld on ainakin hauskaa itsemurhan tehdessé).

Tiedeupseeri Vivatia Farida on ohjaamossa (huone 1) ja hatdsano-
man takana. Turhamainen, passiivis-aggressiivinen. Laéketieteen asiantun-
tija. Varusteet: Kokeellinen henkilokohtainen voimakenttd, suojaa vahinkoa
3-5 pisteen vililld, lakkaa toimimasta jos 1 tai 6 pistettd vahinkoa heitetty.
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Analyytikko Tri. Baltijo on kaukosiirto-osastossa (huone 3) ja yrittaa
saada sinne virrat padstikseen alukselta. Noyra, ystavillinen. Xenobiologi.
Monialayritys Leilanin jasen. He palvovat harmoniaa, mutta vaittavét jar-
jestyksen vaatiivan kaaosta. Héanelld on valvontakoodit sotilasluokiteltuun
alstlverkkoon Nnden hallussalto on_maanpetos.
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Kuva 6: Pyhiinvaeltaja: Taurus-ChaosLord, http://taurus-chaoslord.
deviantart.com/
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Pyhiinvaeltajat ovat matkalla Cel-planeetalle valloittamaan monoliitit,
silla heiddn kulttinsa johtajat ovat julistaneet ne heidan omistukseensa,
hinnalla mill4 hyvansé. Aina kun alueelle menee ensimmaéisté kertaa on
yvhden kolmasosan mahdollisuus kohtaamiseen pyhiinvaeltajien kanssa.
Pyhiinvaeltajat: 1-2: aggressiivisia, 3-5: neutraaleja, 6: ystavéllisid (1n6).
Osumanopat: 1n8 (6)

Osumisarvo: +3

TAACO: 8
HL: 5
Aloite: 14

Pelastus: 16

Hyokkdykset: Pulssikivaari 3n6H2, varindmiekka 1n10
Kohdataan: 1n3

Kaytos: katso kuvaus
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