5 @3 53 s J \
LEGENDO]A&LOHIKAARMEITA KOKEMUSTASO KOKEMUSPISTEET HAHMOLUOKKA & POLKU Taso
Pelaaja: 1 Varas 1

v SEURAAVA KOKEMUSTASO
IMI § p
Aamu 1 PIIRTEET, VALTIT
VAKAUMUS PATEVYYSBONUS SANKARIPISTEET . IR
N Kaoottisen hyvé"i Asiantuntemus: hiipiminen &
— +2 sormindpparyys
VoIMAKKUUS <> +0 Pelastusheitot N\ r Yllﬁtyshyiikkﬁys: +1n6 vahinkoon
O___ 10 Urheilu J §
+0 Laji jos sinulla on etu hyokkaysheittoo-
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LAJIN PIIRTEET . i X .
10 o taistelee toista vihollista vastaan
Pimedndkd 24 metrid. Etu pelas-
D — o . ldhitaistelussa.
/ \ tusheittoihin kaikkia lumouksia
KETTERYYS @ +5 Pelastusheitot Varkaiden salakieli
@® +5 Akrobatia vastaan, eikd sinua voi vaivuttaa
+3 @®___ +7 Hiipiminen uneen magialla. Osaat druidintaito
@__ +7 Sorminippiryys
e -taikakonstin.
N/ J L
+ i . .
SITKEYS O Pelastusheitot Rikollinen
+2 LUONTEENPIIRRE
nautiskelija, yli-itsevarma ASE- JA HAARNISKAPATEVYYDET
[HANNE Kevyet panssarit
vapaus Yksinkertaiset aseet
SIDE
ALYKKYYS @  +2 pelastusheitor velka Lyhytmiekka, miekka, pistomiekka.
O___ +0 Historia HEIKKOUS Kisivarsijousi.
+0 O_ 10 Luon‘to peluri
O___ +0 Salatiede MUUTA
O__ +0 Tutkimus
O___ +0 Uskonto
N
p—
Viisaus <__ 40 Pelastusheitot N\ r r
O___ +0 Eliinten kisittely Y, < J |
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KIELET JA TYOKALUPATEVYYDET
N—o-"o/ N N ‘ Yleiskieli, salokieli.
7 3 ASEET | HB I Van | KanTama Kortit, luuttu, varkaan tyokalut
Koko Nopeus ALOITE . . d 2
Pistomiekka +5 1n8+3 2
[ K ] [ 12m ] [ +3 ] bonust. Tikari +5 1n4 2
Tikari +5 1n4+3 8/24
PASSIIVINEN TARKKAAVAISUUS 12 .
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\ s N\ r "\ 7




J \
LEGENDO]A&LOHIKA'A'RMEITA' VARUSTEET, TAIKAKOMPONENTIT JA MUUT TARVIKKEET
Pelaai Pistomiekka, lyhytjousi, 20 nuolta, nahkapanssari, kaksi tikaria ja varkaan tyokalut.
elaaja:
Tummat tavalliset vaatteet, joissa on viitta ja huppu. Hienot mustat vaatteet.
? HAHMON KUVA TAI VAAKUNA ~
a\ Vs
J \
PLATINA MuUUT AARTEET JA OMAISUUS
\ r KuLta
J . A\ 15 kl'
KA ELEKTRUM
Pituus HoPEA
Pienikokoinen
PaiNo KuPpARI
SILMAT
A\ Ve
Hiukset J B \
PIRTEITA JA MUISTIINPANOJA
IHo Roolipelausvinkkeji:
Yritét todistella, ettd olet kova luu etkd mikédéan rddpale.
TUNTOMERKIT Mielipiteet muista:
Ive, taistelija, ihminen, pomo, tiukkapipo, nayttda selkedsti arvioivan vield onko
musta mihinkaan.
Jenra, munkki, kd4dpio, ddnekis ja hauska mutta ei aina vain tajua.
Nal, barbaari, ihminen, Nal on iso ja hinelld on iso sydédn. Toivottavasti se ei johda
isoihin ongelmiin maailmalla
VAATETUS e . . . .
o . Sarastus, temppeliritari, vaihdokas, hyvi tyyppi, kunnollisuuden perikuva.
Keikarimainen pukeutuminen, mutta o L . . .
L o L Zardonia, velho, haltia, hienot tatuoinnit ja upee vitivalkoinen letti, mutta tuntuu
kaikki mustaa, pitsid ja horheloita, L o . .
pitdvan ymparillddn olevaa porukkaa yksinkertaisena.
levedlierinen hattu, jossa on iso sulka.
MuuTta
A\ e A\ Ve

Aamu




Aamu
Loitsut

Druidintaito

Taikakonsti, muovaaminen

Loitsimisviive: 1 toiminto

Kantama: 12 metrid

Komponentit: taikasana, ele

Kesto: viliton

Kuiskaillen luonnon hengille luot jonkin seuraavista
vaikutuksista loitsun kantamalla. Voit luoda pienen
harmittoman aisteilla havaittavan vaikutuksen, joka
ennustaa, millainen sid3 on sijainnissasi seuraavan 24
tunnin aikana. Aurinkoinen ja selked sida voi ndyttaytya
kultaisena hehkuvana ilmassa kelluvana pallona joka
muistuttaa auringosta, pikkiriikkisena sadepilvend tms.
Tama vaikutus kestda yhden kierroksen. Voit kiyttaa
druidintaidon vaikutuksen myos siihen, ettd saat nu-
pun vilittdmasti puhkeamaan kukkaan, siemenkodan
paukahtamaan tai lehden kasvamaan. Voit myos luoda
valittdman ja vaarattoman aistihavainnon, joka voi olla
putoavia lehtid, kevyt tuulenvire, jonkin pienen eldimen
dannidhdys tai hyvin heikko haisunidadan haju. Vaiku-
tuksen tdytyy mahtua 2x2x2 metrin kokoisen kuution
sisdlle. Druidintaidolla voi my0s vilittomasti sytyttaa tai
sammuttaa kynttildn, soihdun tai pienen leirinuotion.
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LEGENDO]A&LOHIKAARMEITA KOKEMUSTASO KOKEMUSPISTEET HAHMOLUOKKA & POLKU Taso
Pelaaja: 1 Taistelija 1
v SEURAAVA KOKEMUSTASO
IMI N g
Ive N\ PIIRTEET, VALTIT
VAKAUMUS PATEVYYSBONUS SANKARIPISTEET oTT e .
N Neutraali Askeleen edelli: Heittdessisi aloitetta
—_— +2 voit valintasi mukaan joko lisati tai
Voimakkuus || 4p__+5 Pelastusheitot N\ " | vihentss siitd viisi pistetti ennen kuin
@®__ +5 Urheilu J .
+ 3 Laji olet toiminut taistelussa. Voit halutes-
Ihminen sasi muuttaa aloitettasi, jotta toimit
LAJIN PIIRTEET L. . L.
16 e e . juuri ennen olentoa, joka toimisi en-
Yliméaarainen valtti
D — nen sinua. Tim3 muutos tiytyy tehdi
—
KETTERYYS <>___+0 Pelastusheitot ennen kuin olet toiminut taistelussa.
o oL Voit tt loitett dest t
+0 O__+0 Hiipiminen oit muuttaa aloitetta uudestaan vasta
O___+0 Sorminippiryys lyhyen levon jilkeen.

N 7 Taistelutyyli: Kahdella aseella taistelu
) J 4 Sisu: Kerran lepojen vélilla bonustoi-
. \ ‘ s TausTA

o i ; . . .
SITKEYS Pelastusheitot Sotilas minto palauttaa 1n10+1 osumapistetta
LUONTEENPIIRRE
+3 . . . i
konkari, suoraviivainen ASE- JA HAARNISKAPATEVYYDET
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P e e e sinkertaiset aseet
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LEGENDO)A&LOHIKAARMEITA

Pelaaja:

HAHMON KUVA TAI VAAKUNA

IKA

Pituus
Ryhdikis

PaiNO

SILMAT

HiukseT

IHO

TUNTOMERKIT

VAATETUS

MuuTta

Katsoo suoraa silmiin

Ive

J/
VARUSTEET, TAIKAKOMPONENTIT JA MUUT TARVIKKEET

Matkavaatteet. Ketjupanssari, lyhytmiekka, tikari.

Arvomerkkeji, kortit, pieni veitsi, ja reppu. Kaukoputki, makuupussi, ruokailu-

vilineet, tulusrasia, 10 soihtua, 5 pdivan tarpeet kuivamuonaa, vesileili ja hamp-
pukoysi (15 m).

Tuntemattoman saaren kartta, saaren sisdosiin on merkitty jotain isolla X-merkilld,

kartan suojaputkea

Kukkaro

N\

J
PLATINA MuuT AARTEET JA OMAISUUS

KuLta

10 kr
ELEKTRUM

HoPrea

KuPpARI

PIIRTEITA JA MUISTIINPANOJA

Roolipelausvinkkeja:

Otat komennon ja usein sanot suoraan mitd muiden pitdisi mielestési tehda.

Mielipiteet muista:

Aamu, varas, vaihdokas, rikollisen touhuissa. Hyvin taitava hiiviskelem&én ja luu-
len, ettd hanen erikoisosaamisestaan on hy6ty4, toivon etten joudu pettymain.

Jenra, munkki, kddpio. hyva toveri, johon voi luottaa, hyvin suorapuheinen. Voi

sanoa joskus mielipiteensd kysymattd, mutta hantd kannattaa kuunnella. Aika hyva
panhuilun soittamisen kanssa, melko ylldttavan herkka piirre niin karussa seikkail-

ijassa.

Nal, barbaari, ihminen, Nal on todella taitava kaveri ja jos vaan pystyisi pitim&din
itsensi aloillaan, hin olisi tdydellinen sotilas. Sinun onneksesi hin on seikkailija,

jossa tuota taitoa ei valttdmatt4 tarvita.

Sarastus, temppeliritari, vaihdokas, pystyva soturi, jonka mielipidetta kannattaa
kuunnella. Ei voisi vihempa4 kiinnostaa, minka timén esi-isien ja demonien vélilla

kaydyn kaupan takia hanelld on sarvet ja hantai.

Zardonia, velho, haltia, kalpea ja tatuoitu alykko, puhuuko tarkoituksellisen epa-

selvisti vai eiko hdn osaa ilmaista itseddn selkedsti, kdytannossd ihan sama. Tietdd

hamarat velhojen jutut.




LEGENDO]A&LOH]KAARMEITA

Pelaaja:
J
/NIMI
Jenra
VAKAUMUS L. .
. Lainkuuliaisen neutraali
E—
Voimakkuus || 4@p__ +3 Pelastusheitot
O___ 41 Urheilu
+1
N
—_—
KETTERYYS @__ +5 Pelastusheitot

@  +5 Akrobatia
@__ +5 Hiipiminen
O___ +3 Sorminippiryys

+3

N/
—
SITKEYS

+2

< +2 Pelastusheitot

N—ouo_
/2
ALvkkyys <& __ 40 Pelastusheitot
O___ +0 Historia
+0 O__ 10 Luonto
O___ +0 Salatiede
O__ +0 Tutkimus
@__ +2 Uskonto
Ne————
N\
Viisaus <__ +4 Pelastusheitot
O___ +4 Eliinten kisittely
+4 O___+4 |asketiede
@__ +6 Oivallus
- O___ +4 Selviytyminen
18 .
O___ +4 Tarkkaavaisuus
Ne—ro-o-—
/
KARISMA <& 40 Pelastusheitot
O___ 0 Esiintyminen
+0 O___ +0 Huijaaminen

O__ 0 Suostuttelu

+0 i
O Uhkailu
N
J \
Koko NoPEus ALOITE

EBIEIED
PASSIIVINEN TARKKAAVAISUUS

N\ Ve

KOKEMUSTASO KOKEMusPISTEET ] HAHMOLUOKKA & POLKU Taso N
1 Munkki 1
SEURAAVA KOKEMUSTASO
. ‘a
PIIRTEET, VALTIT
.. s
PATEVYYSBONUS SANKARIPISTEET .
Haarniskaton puolustus
+2 Mystinen soturi
. ‘a
4 Laj N
Kivikdapio
LAJIN PIIRTEET
Pimedndko 24 metrid.
Etu pelastusheittoihin myrkkya vasta-
an ja vastustat myrkkyvahinkoa.
Voit aina yrittda paatelld kivityon
alkuperaa.
A\ ‘a
J \
TAusTA N
Akolyytti
LUONTEENPIIRRE
optimisti, ummikko ASE- JA HAARNISKAPATEVYYDET
[HANNE Kevyet ja keskiraskaat panssarit
voima Yksinkertaiset aseet
SIDE
Lyhytmiekka, sotavasara
hengenvelka v ’ ’
HEIKKOUS taistelukirves
joustamaton
MuuTta
. ‘a A\ e
J \ J |
PuoLustus ~ OSUMAPISTEET LOITSIMINEN
Pelastusheiton VA | Hyokkdysmuuttuja
17 10
LOITSUVARAUKSET
Ne—
11203 4lsl6 789
KILVELLA ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
T\
Osumanopat N
17 1n8+2 J —— N
KIELET JA TYOKALUPATEVYYDET
k o d Yleiskieli, kadpio, jatti, peikko
ASEET HB | VAH | KANTAMA . e . .
) ! ! ! Kivenveistdjan tyokalut, panhuilu
Aseeton taistelu +5 1n4+3 2
Sauva (1-kdden) +5 1n6+3 2
Sauva (2-kdden) +5 1n8+3 2
bonust. Aseeton +5 1n4+3 2
. ‘a A\ Va




LEGENDO)A&LOHIKAARMEITA

Pelaaja:

J \
HAHMON KUVA TAI VAAKUNA ~

A\ e
/. N\

IKA

Pituus

PaiNO

SILMAT

Keskittynyt tiukka katse

HiukseT

IHO

TUNTOMERKIT

VAATETUS

Liehuva kangasvy6

MuuTta

Jenra

J

VARUSTEET, TAIKAKOMPONENTIT JA MUUT TARVIKKEET

Sauva. Munkin kaapu. Tavalliset vaatteet.

Pyhé symboli, rukouspyo6r4, 5 tikkua suitsuketta, reppu, makuupussi, haarukan,
veitsen ja lusikan nerokas yhdistelm, tulusrasia, panhuilu, 5 pdivin tarpeet kuiva-
muonaa, vesileili ja hamppukoysi (15 m). Kukkaro.

PLATINA MuuT AARTEET JA OMAISUUS

KuLta

15 kr
ELEKTRUM

HoPrea

KuPpARI

PIIRTEITA JA MUISTIINPANOJA
Roolipelausvinkkeji:

Puhut mielummin asiaa kuin paljon. Saatat timén takia joskus toksayttdd asioita

aika suoraviivaisestikin

Mielipiteet muista:

Aamu, varas, vaihdokas, pétevi tyossdin ja ok pentu, taitaa olla aika nuori.

Ive, taistelija, ihminen, kestdd kuulla asiat sanottuna suoraan.

Nal, barbaari, ihminen, lilan pehmed ja tulisieluinen. Hénelle tekisi hyvda joskus
vaan meditoida jarven rannalla tai metsin keskella.

Sarastus, temppeliritari, vaihdokas, asiallinen tyyppi, mutta joskus jarruttelee

nopeaa padtoksentekoa.

Zardonia, velho, haltia, puhuu ihan liikaa.
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LEGENDO]A&LOHIKAARMEITA KOKEMUSTASO KOKEMUSPISTEET HAHMOLUOKKA & POLKU Taso
Pelaaja: 1 Barbaari 1

Ve SEURAAVA KOKEMUSTASO
IMI S\ p
Nal 4 PURTEET, VALTIT
VAKAUMUS PATEVYYSBONUS SANKARIPISTEET .
. . +
g Kaoottisen hyva Hurma (+2 vahinkobonus)
— +2 Haarniskaton puolustus
Vomakkuus | @__+6 pelastusheitot N\ r Valtti: Ase-erikoistuminen: Suurkir-
@®__ +6 Urheilu J §
+4 Laji vesta kéyttdessisi: +1 hyokkaysheit-
IThminen toihin, +2 vahinkoon, kerran lyhyiden
LAJIN PIIRTEET . e e
18 o . lepojen vilissd yksi hyokkays edulla.
Yliméaardinen valtti
Ne—o-—-=ooY
p—
KETTERYYS <& __+1 Pelastusheitot
O___ +1 Akrobatia
+1 O___+1 Hiipiminen
O___ +1 Sorminippiryys
N/ J L
SITKEYS Pelastusheitot Aarte enetsijéi
+2 LUONTEENPIIRRE
ystavallinen, karsimaton ASE- JA HAARNISKAPATEVYYDET
[HANNE Kevyet ja keskiraskaat panssarit
kokemus Kilvet
—\ Sipe Yksinkertai .
- . sinkertaiset aseet ja sota-aseet
Avvkiyys <>___+0 Pelastusheitot pyrkyri ' ' !
O___ +0 Historia HEIKKOUS
+0 L _<EL uomss arvaamaton
O___ +0 Salatiede
O__ +0 Tutkimus Muura
u Tuttu juttu: +1 ansojen 16ytdmisheittoi-
O___ +0 Uskonto hin muinaisissa rakennelmissa
Ne————
J—
Viisaus <&__ —1 Pelastusheitot N\ r r
O___ -1 Eliinten kisittely Y, < J 1
-1 O___ —1 Laaketiede PuoLustus  OSUMAPISTEET LOITSIMINEN
O___ -] Oivallus Pelastusheiton VA | Hyokkdysmuuttuja
n @__ +1 Selviytyminen 14
@ +] Tarkkaavaisuus 13
N LOITSUVARAUKSET
j— ]
KARISMA <& 40 Pelastusheitot 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5 ‘ 6 ‘ 7 ‘ 8 ‘ 9
O___ +0 Esiintyminen KILVELLA ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
L " ; S\
+0 O 0 Huijaaminen Osumanopat N
O___ 10 Suostuttelu
10 O__ +0 Uhkailu 13 1nl12+2 J \
KIELET JA TYOKALUPATEVYYDET
N—=/ N £ d Yleiskieli, kdpio, orkki
J \ ASEET | HB| VAH | KANTAMA
Koko Nopeus ALOITE .
Suurkirves +7 1n12+6 2
[ K ] [ 12m ] [ *1 ] Kirves +6 1n6+4 8/24
PASSIIVINEN TARKKAAVAISUUS
\ s N\ r "\ 7




LEGENDO)A&LOHIKAARMEITA

Pelaaja:
J \
HAHMON KUVA TAI VAAKUNA ~
A\ e
/. N\
IKA
Pituus

Pitk3 ja raamikas
PaiNO

SILMAT

HiukseT

IHO

TUNTOMERKIT

VAATETUS
Yksinkertaiset, mutta kauniisti didin

neuleilla koristelemat vaatteet

MuuTta

Nal

J \
VARUSTEET, TAIKAKOMPONENTIT JA MUUT TARVIKKEET
Suurkirves, kaksi kirvesta. Reppu, makuupussi, ruokailuviliteen, tulusrasia,
10 soihtua, 10 pdivin tarpeet kuivamuonaa, vesileili, hamppukdysi 30m. Lapio,
sorkkarauta, matkavaatteet, varkaan tyokalut, pehmoeldin (pieni musta karhu).
Vyokukkaro.
a\ Vs
J \
PLATINA MuuT AARTEET JA OMAISUUS
KuLta
10 kr
ELEKTRUM
HoPrea
KuPpARI
A\ Ve
J \

PIIRTEITA JA MUISTIINPANOJA

Roolipelausvinkkeja:

Olet avoimesti ystdvallinen kaveri, jolla on paljon suuria suunnitelmia, vaikkei

valttamattd ymmaérrysta siitd, mitd ne aina vaativat.
Mielipiteet muista:

Ive, taistelija, ihminen, porukan pomo. Liian tiukkapipoinen, eikd ymmaérri aina,

ettd ette ole armeijassa. Osaava kaveri.

ettd tim4 on erinomainen

tapa opettaa Jenralle maailmasta.

Sarastus, temppeliritari, vaihdokas, suojattua elamia elanyt tyyppi, mutta ihan ok,

kunhan lopettaa vatvomisen.

Zardonia, velho, haltia, sinulla on ehki pienoinen ihastus/kateellisuus Zardoniaan.

Hin on mielestési yleva tavalla, jota et ehka ikini itse osaisi olla.
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LEGENDO]A&LOHIKAARMEITA KOKEMUSTASO KOKEMUSPISTEET HAHMOLUOKKA & POLKU Taso
Pelaaja: 1 Temppeliritari 1
v SEURAAVA KOKEMUSTASO
IMI S\ ~
Sarastus N\ PIIRTEET, VALTIT
VAKAUMUS PATEVYYSBONUS SANKARIPISTEET e .
N Lainkuuliaisen hyva Loitsiminen
— +2 Elimaén valtapiiri
Voimakkuus|| <_ +1 Pelastusheitot \ r Lisipitevyys: raskas panssari
O___ +1 Urheilu Y, §
+1 Laji Elimén opetuslapsi (Loitsiessasi
Vaihdokas, demonien perillinen ensimmiisen tai korkeamman piirin
LAJIN PIIRTEET . .
12 L N parannusloitsun, parannusloitsun
Pime&anako 24 metrii. Siedét tulivahin-
Ne—o—/ . . . . kohde saa lisiksi takaisin 2 + tasosi
7\ . goa. Osaat julma iva -taikakonstin.
KETTERYYS <> +2 Pelastusheitot verran osumapisteitﬁ)
O___ +2 Akrobatia
+2 O___ +2 Hiipiminen
O___ +2 Sorminippiryys
N/ J \
. \ 1 TausTA
+ i .
SITKEYS O Pelastusheitot Akolyytti
+1 LUONTEENPIIRRE
sovittelija, suvaitsevainen ASE- JA HAARNISKAPATEVYYDET
[HANNE Kevyet, keskiraskaat ja raskaat
hyvantekevaisyys panssarit
N—ouo_
N SIDE -
/. \ . . 1vet
Avvkiyys <>___+0 Pelastusheitot populisti
O___ +0 Historia HEIKKOUS Yksinkertaiset aseet
+0 Ol (o7 ylikunnioittava
O___ +0 Salatiede MUUTA
O__ +0 Tutkimus
@®_ +2 Uskonto
N
—
Viisaus @ 45 Pelastusheitot N\ "\ r
O___ 43 Elainten kasittely J < J 4
+3 @ 15 liiketiede PuoLustus ~ OSUMAPISTEET LOITSIMINEN
@®__ +5 Oivallus - Pelastusheiton VA | Hyokkiysmuuttuja
O_ +3 Selvnytyml.nen ]_6 13 +5
O___ +3 Tarkkaavaisuus
N LOITSUVARAUKSET
— ]
KARISMA @ __ 3 pelastusheitot 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5 ‘ 6 ‘ 7 ‘ 8 ‘ 9
O___+1 Esiintyminen KILVELLA ) ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
+1 O 1 Huijaaminen Osumanopat N
@®__ 13 Suostuttelu
1 O___+1 Uhkailu 18 1n8+2 J \
KIELET JA TYOKALUPATEVYYDET
) — \ /s S p e 1 e s . g
Yleiskieli, pimeydenpuhe, valonkieli,
J \ ASEET | HB| VAH | KANTAMA Srkki
Koko Nopeus ALOITE ..
Rautanuija +3 1n6+1 2
[k J[2m][ w2 ]
PASSIIVINEN TARKKAAVAISUUS
\ s N\ r "\ 7




LEGENDO)A&LOHIKAARMEITA

Pelaaja:

HAHMON KUVA TAI VAAKUNA

N\

S
IKA

Pituus

PaiNO

SILMAT

HiukseT

IHO

Arpinen iho

TUNTOMERKIT

VAATETUS

MuuTta

Sarastus

J

VARUSTEET, TAIKAKOMPONENTIT JA MUUT TARVIKKEET

Ketjupanssari ja kilpi. Rautanuija. Papin kaapu. Matkavaatteet.

Pyhé symboli, rukouskirja, 7 tikkua suitsuketta, suitsutusastia, reppu, viltti, nah-
kainen ilmatiytteinen retkipatja ja pienet palkeet sen tdyttimiseen, 10 kynttilaa,
tulusrasia, kolehtilipas, 5 pdivin tarpeet kuivamuonaa ja vesileili. Kukkaro.

PLATINA MuuT AARTEET JA OMAISUUS

KuLta

15 kr
ELEKTRUM

HoPrea

KuPpARI

PIIRTEITA JA MUISTIINPANOJA

Roolipelausvinkkeja:

Olet rauhallinen ja harkitseva ja kestédt kuunnella muita tosi pitkdan. Yritdt olla

sovittelija ja jarjen d4ni jos ja kun porukka riitelee. Uskot, ettd joukolla tdytyy olla

selked johtaja. Se, kuunnellaanko sinua on asia erikseen.
Mielipiteet muista:

Aamu, varas, vaihdokas, luotettava ryhmén jésen, joutunut tekeméén rikollisen

hommia aikanaan - kaikilla vaihdokkailla ei ole samaa etuoikeutettua taustaa kuin

sinulla, kasvaa turvallisessa luostarin ymparistossa ja palvella soturipappien joukos-

sa. Han on ollut hermostuneen oloinen viime aikoina.

Ive, taistelija, ihminen, joukkomme epdmuodollinen johtaja, yritin tukea hinen

padtoksiddn ja pitdd jarjestystd ylla.

Jenra, munkki, kd4pid, suoraviivainen ja luotettava.

Nal, barbaari, ihminen, ihana Nal. Haluaisit olla joskus yhta spontaani mita Nal on,
mutta ehki on parempi, ettd vastakohdat taydentdvat toisiaan.

Zardonia, velho, haltia, mystisten asioiden ja salatieteiden asiantuntija, hyvin op-

pinut ja hdnen tietdmystdan on syytd kunnioittaa, ja ei pida sivuuttaa liian helpolla,

jos menee yli oman ymmarryksen.
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Sarastus

Loitsut
* on aina valmisteltuna

Julmaiva*

Taikakonsti, lumoaminen

Loitsimisviive: 1 toiminto

Kantama: 24 metrid

Komponentit: taikasana

Kesto: viliton

Lauot sarjan loukkauksia ilmoille, joita on tehostettu
maagisesti erityisen pistdviksi ja kirveleviksi. Kohtee-
si voi olla miki tahansa olento loitsun kantamalla.
Kohteen tiytyy kyetd kuulemaan sadattelusi (tosin
kohteen ei valttamattd tarvitse ymmartaa kieltisi).
Kohteen tdytyy onnistua viisaus-pelastusheitossa tai se
kirsii 1n4 hengenvahinkoa. Taman lisdksi hdnelld on
haitta seuraavaan hyokkéysheittoonsa ennen seuraavan
vuoronsa loppua.

Opastus

Taikakonsti, ennustaminen

Loitsimisviive: 1 toiminto

Kantama: kosketus

Komponentit: taikasana, ele

Kesto: Keskittyminen, korkeintaan minuutti

Kosketat yhtd suostuvaista olentoa. Ennen loitsun vai-
kutuksen loppumista kohde voi lisdtd 1n4 valitsemaansa
ominaisuusheittoon. Kohde voi heittdd nopan ennen

tai jalkeen ominaisuusheittoa, jolloin loitsun vaikutus

paattyy.

Vakauttaminen

Taikakonsti, kuolontaikuus

Loitsimisviive: 1 toiminto

Kantama: kosketus

Komponentit: taikasana

Kesto: viliton

Kosketat eldvéi olentoa, jolla on 0 osumapistettd. Olen-
non tilasta tulee vakaa. Tima loitsu ei vaikuta olentoi-
hin, jotka ovat epdkuolleita tai rakennelmia.

Vastustus

Taikakonsti, suojelus

Loitsimisviive: 1 toiminto

Kantama: kosketus

Komponentit: taikasana, ele, aines (pieni nukenvaatteen
kokoinen kaapu)

Kesto: Keskittyminen, korkeintaan minuutti

Kosketat yhtd vapaaehtoista olentoa. Ennen loitsun vai-
kutuksen loppumista kohde voi lisdtd 1n4 valitsemaansa
pelastusheittoon. Kohde voi heittad ja lisdtd nopan en-
nen tai jalkeen pelastusheittoa, jolloin loitsun vaikutus

paattyy.

Haavojen parannus *

1-piirin luominen

Loitsimisviive: 1 toiminto

Kantama: kosketus

Komponentit: taikasana, ele

Kesto: viliton

Olento, jota kosketat, saa vilittomasti takaisin 1n8+loit-
simisominaisuutesi muuttujan verran osumapisteita.
Tamai loitsu ei vaikuta epékuolleisiin tai rakennelmiin.

Hyvan tai pahan l1oytaminen

1-piirin ennustaminen

Loitsimisviive: 1 toiminto

Kantama: itse

Komponentit: taikasana, ele

Kesto: keskittyminen, enintdén 10 minuuttia

Loitsun keston ajan aistit elementaalien, epidkuolleiden,
epasikioiden, keijujen, pirujen ja taivaallisten ldsndolon
ja tarkan sijainnin korkeintaan 12 metrin etéisyydelld
itsestdsi. Samalla aistit my0s alueet ja esineet loitsun
kantamalla, jos ne ovat pyhia tai epipyhii. Loitsu ei
toimi tarpeeksi paksun esteen 14pi, joka voi olla riippuen
materiaalista noin 90 cm puuta tai maa-ainesta, 30 cm
kived, 2-3 cm mita tahansa metallia tai paperin paksuin-
en kerros lyijya.

Myrkyn ja taudin 16ytiminen

1-piirin ennustaminen (rituaali)

Loitsimisviive: 1 toiminto

Kantama: itse

Komponentit: taikasana, ele, aines (marjakuusen lehti)
Kesto: keskittyminen, enintddn 1 minuutti

Loitsun keston ajan aistit myrkkyjen, myrkyllisten
kasvien, myrkyllisten olentojen ja tautien ldsndolon 12
metrin etdisyydelld itsestisi. Tunnistat jokaisen 16ytama-
si taudin tai myrkyn kohdalla my6s niiden tyypin tai
myrkyllisen olennon tai kasvin lajin. Loitsu ei toimi riit-
tdvin paksun esteen ldpi, joka voi olla noin 90 cm kerros
puuta tai maa-ainesta, 30 cm kived, 2-3 cm miti tahansa
metallia tai paperin paksuinen kerros lyijya.

Parantava sana

1-piirin luominen

Loitsimisviive: 1 bonustoiminto

Kantama: 24 metrid

Komponentit: taikasana

Kesto: viliton

Olento kantamalla, johon sinulla on nékdyhteys, saa
valittomasti takaisin 1n4+loitsimisominaisuutesi bo-
nuksen verran osumapisteitd. Tama loitsu ei vaikuta
epakuolleisiin tai rakennelmiin. Korkeammilla loitsu-
varauksilla.



Sarastus

Siunaus *

1-piirin lumoaminen

Loitsimisviive: 1 toiminto

Kantama: 12 metrid

Komponentit: taikasana, ele, aines (muutama pisara
pyhaa vetti)

Kesto: keskittyminen, enintddn 10 minuuttia

Siunaat enintdin kolme olentoa loitsun kantamalla.
Siunauksen kohteet voivat pelastus- ja hyokkiysheittoja
tehdessdan heittdd 1n4 ja lisdtd sen heittonsa tulokseen.

Uskon kilpi

1-piirin suojelus

Loitsimisviive: 1 bonustoiminto

Kantama: 24 metrid

Komponentit: taikasana, ele, aines (pergamentin
suikale, jolle on kirjoitettu pyhii teksteja)

Kesto: keskittyminen, enintddn 10 minuuttia

Himmed valo kajo ilmestyy tyhjistd, ympardi valitsema-
si olennon loitsun kantamalla ja suojaa hintd antaen +2
bonuksen puolustukseen loitsun keston ajaksi.
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Pelaaja:
muste (pieni pullo), tyhjd muistikirja,pieni veitsi, pieni liitutaulu, reppu, tietokirja
7 HAHMON KUVA TAI VAAKUNA b
kuivamuonaa, vesileili. Vyokukkaro
N\ 7
J \
PLATINA MuUUT AARTEET JA OMAISUUS
\ r KuLta
J. L Skr
kA ELEKTRUM
Pituus HoPEA
PaiNo KuPpARI
SILMAT
S i \ 7
Hiukset J B \
PIRTEITA JA MUISTIINPANOJA
Vitivalkoiset . .
lHo Roolipelausvinkkeji:
Kalpea Haluaisit vain, ettd ennen kuin toimitaan, joskus keskusteltaisiin siitd, miki on
TUNTOMERKIT oikea tapa toimia - toisaalta, jos se olisi sinusta kiinni, jaarittelisit loputtomiin.
Mystisia in Mielipiteet muista:
Aamu, varas, vaihdokas, levoton, nuori ja haluaa todistella itsedén. Selvistikddn
hén ei ole nahnyt maailmaa kauhean paljon ja tulee onnettomista oloista.
Ive, taistelija, ihminen, olet yrittinyt monta kertaa mahdollisimman yksityis-
kohtaisesti ja seikkaperiisesti selittid monia asioita hdnelle, mutta hin vaikuttaa
VAATETUS
jotenkin haluttomalta kuuntelemaan, ehki jos selittdisin tarkemmin.
Jenra, munkKki, kd4pio, asioita toksdytteleva suorasuu, jolla, tiytyy myontis, on
aika hyvit vaistot. On joskus sangen toyked ja kdrsimaton, ehka se on uskonnollisen
kasvatuksen tuottamaa
Nal, barbaari, ihminen, todella fyysinen tyyppi. Toivot kovasti, ettd saat hdnet ym-
MUUTA martamaain, ettd kirjaviisaudella on paikkansa seikkailussa.
Sarastus, temppeliritari, vaihdokas, jarkeva ja yleensa harkitsevainen, hidnen neu-
vojaan kannattaa kuulla.
A\ e A\ Ve

Zardonia

J/
VARUSTEET, TAIKAKOMPONENTIT JA MUUT TARVIKKEET

Miekka, pitkdjousi ja 20 nuolta. Maaginfokus, loitsukirja. Matkavaatteet. Sulkakyn4,

\
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Zardonia

Loitsut
* merkatut loitsut on valmisteltu

Happoroiske *

Taikakonsti, kutsuminen

Loitsimisviive: 1 toiminto

Kantama: 24 metrid

Komponentit: taikasana, ele

Kesto: viliton

Heitédt hapon tdyttdméan kuplan. Valitse loitsun kantam-
alla oleva kohde tai kaksi kohdetta, jotka ovat korkein-
taan kahden metrin pidssa toisistaan. Kohteen tai
kohteiden tiytyy onnistua ketteryys-pelastusheitossa tai
kirsid 1n6 happovahinkoa.

Jaadytysside *

Taikakonsti, luominen

Loitsimisviive: 1 toiminto

Kantama: 24 metrid

Komponentit: taikasana, ele

Kesto: viliton

Hyytava sinivalkoinen valo kohdistuu valitsemaasi olen-
toon loitsun kantamalla. Tee kantamahyokkays loitsulla.
Osuessasi kohde kirsii 1n8 kylmévahinkoa ja kohteen
nopeus laskee neljilla metrilld seuraavan vuorosi alkuun
saakka.

Taikatemppu *

Taikakonsti, muovaaminen

Loitsimisviive: 1 toiminto

Kantama: 4 metrid

Komponentit: taikasana, ele

Kesto: korkeintaan tunti

Tama loitsu on maaginen temppu, jota loitsimistaan

aloittelevat kayttavit kykyjensa harjoittamiseen. Taika-

temppua voi nokkelampi kayttdd myos hyodykseen.

Luot loitsun avulla jonkin seuraavista vaikutuksista kan-

taman sisdlla:

+ Luot hetkellisen ja harmittoman aistielamyksen, kip-
indsuhkun, tuulenhonkiyksen, hetken soiton ddnid
tai kummallisen hajun tai tuoksun.

+ Sammutat kynttildn soihdun tai nuotion valittomasti.
Puhdistat tai likaat torkyiseksi yhden esineen, joka
voi olla korkeintaan 30 cm kanttiinsa.

+ Viilennit, limmitat tai maustat 30 cm kanttiinsa kuol-
lutta materiaalia, kuten ruokaa.

« Merkitset jollain symbolilla tai virilld esineen tai pin-
nan, kuten seinin tai oven enintdin tunnin ajaksi.

+ Luot pienen ei-maagisen esineen tai illuusion sellais-
esta. Esineen tdytyy olla tarpeeksi pieni mahtuakseen
kdmmenellesi. Tama esine katoaa seuraavaan vuo-
roon mennessa.

Loitsiessasi taikatempun useita kertoja sinulla voi olla
enintddn kolme korkeintaan tunnin mittaisia vaikutuk-
sia kaytossd samaan aikaan. Voit padttdd minka tahansa
taikatempun vaikutuksen toiminnolla.

Velhonkasi *

Taikakonsti, kutsuminen

Loitsimisviive: 1 toiminto

Kantama: 12 metrid

Komponentit: taikasana, ele

Kesto: 1 minuutti

Luot aavemaisen ilmassa leijuvan kdden jonnekin
kantaman sisélla. Voit ennen loitsun keston loppumista
paattad velhonkdden toiminnolla. Kisi katoaa myos, jos
se padtyy kauemmas kuin 12 metrin padhén sinusta tai
jos loitsit velhonkdden uudestaan. Voit kdyttad toimin-
non kidden ohjailuun. Se voi kéyttdi esineitd, avata lukit-
semattoman oven tai kirstun, kaataa astian sisillon tai
poimia tavaraa mukaansa. Voit litkuttaa katta korkeinta-
an 12 metria joka kerta kun ohjailet sitd. Velhonkadella
ei voi hyokatd, kayttaa taikaesineitd tai nostaa enempai
kuin 5 kiloa.

Halytys

1-piirin suojelus (rituaali)

Loitsimisviive: 1 minuutti

Kantama: 12 metrid

Komponentit: taikasana, ele, aines (pieni kello ja patka
ohutta hopealankaa)

Kesto: 8 tuntia

Asetat hilytyksen ei-toivottujen vieraiden varalle. Aseta
hilytys oveen, ikkunaan tai enimmilld4n 8 metrid kant-
tiinsa olevan kuution alueelle. Loitsun loppuun saakka
hilytys antaa ilmoituksen aina kun pikkiriikkinen tai
isompi olento koskettaa tai tulee hélytyksen suojele-
malle alueelle. Loitsiessa voit miiritelld olennot, jotka
eivdt aiheuta hilytystd. Voit myos vapaasti maaritelld,
onko hélytys ddneton vai kuultavissa. Hiljainen hélytys
halyttdd mielessisi 1,5 kilometrin sdteelld halytyksen
kohteesta. Tama hilytys my0s heréttda sinut, jos nukut.
Kuultavissa oleva hélytys tuottaa késikellon kilind3, joka
soi 10 sekuntia ja kuuluu 24 metrin pddhéan.



Zardonia

Magian loytiminen *

1-piirin ennustaminen (rituaali)

Loitsimisviive: 1 toiminto

Kantama: itse

Komponentit: taikasana, ele

Kesto: keskittyminen, enintddn 10 minuuttia

Loitsun keston ajan aistit magian lasndolon korkeintaan
12 metrin etdisyydelld itsestdsi. Loytdessdsi magiaa voit
kayttdd toiminnon ndhdéksesi heikon auran maagisen
esineen tai olennon ymparilld ja ndin saada selville

sen maagisen koulukunnan, olettaen, ettd sille edes

on médriteltavissa sellainen. Loitsu ei toimi riittdvan
paksun esteen lapi, joka on joko noin 90 cm kerros puuta
tai maa-ainesta, 30 cm kived, 2-3 cm mité tahansa metal-
lia tai paperin paksuinen kerros lyijya.

Mykki kuvajainen *

1-piirin illuusio

Loitsimisviive: 1 toiminto

Kantama: 24 metrid

Komponentit: taikasana, ele, aines (pieni pala villaa)
Kesto: keskittyminen, enintddn 10 minuuttia

Luot illuusion jostakin asiasta, esineesta tai olennosta,
jonka taytyy olla kooltaan 6x6x6 metrin kuution rajoissa
Mluusio ilmestyy valitsemaasi sijaintiin loitsun kan-
tamalla. Illuusio ei luo valoa, lampd64, hajua tai mitdan
sisdltoa muille aisteille. Voit kdyttaa toimintosi illuusion
liikutteluun loitsun kantamalla haluamallasi tavalla.

Jos olet esimerkiksi luonut illuusion olennosta, voit
vaikuttaa siihen niin, ettd se niyttda kavelevin. Illuu-
sioon koskeminen paljastaa sen, koska todelliset esineet
lapédisevit sen. Olennen kayttdessd toiminnon illuusion
tarkasteluun han voi tehda viisaus (tutkimus) heiton loit-
sun pelastusheiton VA:ta vastaan ndhdékseen sen ldpi.

Noidannuoli *

1-piirin luominen

Loitsimisviive: 1 toiminto

Kantama: 48 metrid

Komponentit: taikasana, ele

Kesto: viliton

Luot kolme hehkuvaa nuolta maagisesta energias-
ta. Jokainen nuolista osuu valitsemaasi kohteeseen
nédkopiirissisi ja loitsun kantamalla. Jokainen nuoli
tekee erikseen 1n4+1 energiavahinkoa. Voit paattas,
osuvatko kaikki nuolet samaan kohteeseen vai jaatko ne
useamman valille.

Salakirjoitus

1-piirin illuusio (rituaali)

Loitsimisviive: 1 minuutti

Kantama: kosketus

Komponentit: taikasana, aines (viahintdan 10 kr arvosta
lyijypohjaista mustetta, joka kuluu loitsittaessa)

Kesto: 10 paivaa

Kirjoitat paperille, pergamentille tai muulle soveltuval-
le materiaalille voimakkaan illuusion avulla. Sinulle

ja valitsemillesi olennoille teksti vaikuttaa tavalliselta
ja aivan luettavalta. Kaikille muille se vaikuttaa olevan
kirjoitettu tiysin oudolla ja kdsittamattomalld, kenties
maagisella salakielelld. Voit my6s paattda salata kir-
joituksesi salavihkaisemmalla tavalla. Kaikki muut kuin
valitsemasi henkil6t nékevit jonkin aivan toisen tekstin.
Voit halutessasi my0s vaihtaa kisialaa ja kdyttad kaikkia
kielig, joita osaat. Siind tapauksessa, etta loitsu lopeta-
an taikuuden purkamisella, sekd alkuperiinen teksti
ettd salakirjoitus molemmat katoavat. Tosind6lld nikee
loitsun luoman illuusion 1api, jolloin sen avulla voi lukea
salatun tekstin.

Tunnistaminen *

1-piirin ennustaminen (rituaali)

Loitsimisviive: 1 minuutti

Kantama: kosketus

Komponentit: taikasana, ele, aines (vahintdin 100 kr
arvoinen helmi ja pollon sulka)

Kesto: viliton

Loitsiessasi tunnistamisen sinun taytyy olla katkeamat-
tomassa kosketuksessa esineeseen, jonka saloja olet
selvittdmassi. Esineen ollessa taikaesine tai muuten
loihdittu saat selville sen ominaisuudet ja kuinka sita
kiytetdan sekd sen, tarvitaanko taikaesineeseen yhteys
ja kuinka monta kayttokertaa siini on jaljelld, jos niitd
on jaljella. Saat selville, vaikuttavatko mitkddn loitsut es-
ineeseen ja onko esine luotu loitsulla sekd milla loitsulla.
Tunnistamisen kohteeksi voi valita esineen sijaan myos
olennon. Silloin saat tietda, mitka loitsut vaikuttavat
siihen silld hetkell4.
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