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ASEET

Ase

TiRari, pieni
Tikari, normaali
Tikari, iso
MiekRa, pieni
MiekRa, normaali
MieRRa, pisto
MiekRa, iso
MieRkRa, jatti
Sapeli, pieni
Sapeli, normaali
Sapeli, suur
Keihas, Iyhyt
Keihas, pitka
Moukari, normaali
MoukRari, suuri
MouRari, jatti
Nuija

Nuija, piikki
Karttu, jatti
Viikate, sota
Viikate, jatti
Kirves, heitto
Kirves, normaali

Kirves, iso

KolmikarRi, normaali

KolmiRarRi, jatti
Peitsi, jalkamiehen
Peitsi, Chirq

Kilpi, pieni

Kilpi, normaali
Kilpi, iso

Kilpi, jatti

Zox

10
15
30
60
50
100
225
60
100
200
20
40
40
60
100
20
25
40
90
150
15
40

65

200
15
125
20
40
15
200

VYaurio PIR
d3 1:1

d4 1:1
de 1:1
ds 1:1
d10 1:1
dé 1:3
d20 1:1

d20+ds8 1:1

dé+1 1:1
ds+1 1:1
2d10  1:1
2d4 2:1
2d6 2:1
d12 -3-
d20+2 -3-
adi2+1 -3-
deé -3-
ds -3-
4d8+6 -3-
3d6 1:1
4d6 1:1
deé 1:1
ds+2 1:1
d12+3 1:1
3d4 1:1
3d8 1:1
ds/eds 1:1
ds/ads 1:1
1+Lv/2 -3-
1+Lv/2 -3-
1+Lv/2 -3-
1+Lv/2 -3-

Vito

+1
+3
+8
+10
+5
+5
+5
+10
+12

+10

+1
+3
+3
+3
+4
+5
-10
+9
+6
+1
+17
+5
+15

+20

o

+15
+20
+30

+65

K¢
0,5

1,5

12

20

10
18
26

100
10

18

12

20
15
12

1,5

Vi

18

25

80
120
10
15
70
10
70
40
90
100
15
20
ei
ei
ei
10
25
75
70
120
15
30

12

ei

\ b4

10

40

60

10

35

20
15
45

50

10
90
15
45

10
35
30
90
30
15

25

V3

20

30

20

10

20
25

15
15
50
15

10

KM

Ulot
20

30

40

80

120
120
160
200
80

100
160
200
300
120
150
200
90

100
300
160
210
60

110
140
200
300
300
300

Vsp Erik
40

60

70

140

180

100 1
250

400

100

150

225

15

15 2
- 3
- 3
- 3
- 3
- 3
- 3
200

300

100

150

250

150

350

400 4
400 4
50/p5 3
75/p10 3
100/p10 3
225/p15 3



Zox Aseen hinta

Vaurio Aseen aiheuttama vaurio ilman lisdvauriota (Lv)

PIk PanssarinldpdisyRerroin (ensin panssarin IuRu, sitten vaurion Iuku. Esim. 1:1 = yRsi panssaripiste suojaa yhden vauriopisteen).
-3- ks. Rohta (3)

Paino Aseen paino (kg)

Vi/to Muutos vi/to:aan asetta Riytettdessa

Vi Tarvittava voima, jotta asetta voidaan Riyttda yhdelld Ridella

V2 Tarvittava voima, jotta asetta voidaan Riyttda Rahdella kRidelld

V3 Tarvittava voima, jotta asetta voidaan Rayttda Rolmella Riadelld

KM Suurin mahdollinen Risien maara aseessa

Ulot Aseesta johtuva lisdys olennon ulottuvuuteen (cm)

Vsp Vaurionsietopisteet (Rilvissd P5/10/15 tarRoittaa Rilven panssaria, jonRa ylittivi vaurio aiheutuu Rilvelle torjuttaessa)

1 PistomieRassa vaurio ja pIR riippuvat osumaheitosta. 0s% jaetaan Rahtia, jos osumaheitto on yli puolenvilin, Riytetddn

taulukon tietoja (sivallus, vaurio d6 ja pIR 1:3). Jos se taas on alle Ridytetdan oheisia tietoja (pisto, vaurio d12+2 ja pIk 2:1)

2 PitRalla keihaalla voi pitdd vihollista loitolla sen suuren ulottuvuuden takia. Jotta vihollinen voi vastata pitkilla Reihaalla
taistelevan Iyonteihin, pitda hinen ulottuvuutensa olla vahintdén 450 cm (pitkd Reihds + 150 cm). Loitolla pitiminen onnistuu
RuitenkRin vain silloin, jos pitkalld Reihdalld taiteleva on osunut viimeiselld lyonnillaan.

3A Nuijatyyppisissa aseissa pIk on seuraava: Panssarin normaali suojausarvo kRerrotaan kolmella (Esim. 3 Rertaa Qwe = 3x6 =18).
Jos aiheutettu vaurio on alle (panssari Rertaa kRolme), panssari torjuu kokonaan vaurion. Jos Iuku on taas yli, panssarin normaali
arvo puolitetaan ja vihennetidin vauriosta. Esim. Qwe: 1-18 pistettd = Panssari suojaa Raiken, 19- p = Suojaa vain ', tissd 3 p.

3B Nuijatyyppisissa aseissa on normaalin vaikRutuRsen lisdksi osuman saaneella mahdollisuus Raatua. VaikRa vihollinen ei saisikaan
vauriota, se voi Raatua. Jokainen 20 vauriopisteen ylittinyt piste mahdollistaa Raatumisen ja lisdd Raatumismahdollisuutta.
Ensin vauriosta vihennetdén siis 20, tulos vihennetddn uhrin KK:sta. Tima tulos on mahdollisuus (prosenteissa) olla
Raatumatta. Esim. Chrimia Iyodaan suurella mouRarilla 37 pistettd (ResRitytddn ainoastaan Raatumiseen tissd esimerRissa)
37-20 = 17. EsimerkRi Chrimin KK = 75. (75 —17= 58), joten Chrimilld on 58% mahdollisuus selviytyd Raatumatta.

4 Peitset tekevit ilman rynndkR0d vauriota d8 ja rynnidkoidessa 2d8. Tavallisessa peitsessa rynndRoijan lisavaurio Rerrotaan
Rahdella (tidlloin ei 1,5 x bonusta Rasien méaédristd). Rynnidkoidessd Chirg-peitselld Chirqin lisdvaurio tulee mukaan tuplana,
mutta peitsen Rayttijin lisivauriota ei oteta mukaan. Lisdtietoja rynnidkosta v4 muutokset otsikon alla.

5 Kilpeen voi asennuttaa piiRin, joRa lisdd Rilven vauriota normaalista yhdestd d8:aan. PiiRin Ranssa vaurio on siis d8 + Lv/2. PiiRRi
ja sen asennus maRksaa yhteensa 5 Zoxia ja lisda Rilven painoa 0,5 Rg. Jos Rilvelld Iydodaan, siitd saa vain puolet bonusta Vé/to:aan
Ryseiselld vuorolla (esim. iso Rilpi vain 15 %). PiiRRi lisdd ulottuvuutta 25 cm. Pan ja Iuku tarkoittaa Rilven panssaria.

HYVINTEHDYT ASEET

Hyvintehdyt aseet maksavat 1,5 Rertaa normaalien aseiden verran. Niilla on tuplasti vsp:eitd, seka vaurio on
normaali vaurio +1.

ASEIDEN KAYTTAMINEN LILAN PIENELLA VOIMALL A

Aseita voi Rayttaa alemmalla voimalla Run niihin vaaditaan. Tasta tulee RuitenRin haittaa 0s% ja va/to:aan.
Jokainen puuttuva voimapiste aiheuttaa —2% vahennyksen Rumpaankin. Voima saa olla maksimissaan
RuitenRin viidelld pienempi Ruin vaatimus jotta asetta voi Rayttia.

ASEIDEN KEVENTAMINEN (10 KG TAI YLI ASEET)

Yli kymmen Riloa painavia aseita voi Reventaa, jotta niita pystyy Riyttamaan pienemmalla voimalla. Kevennetty
ase maksaa 1,5 Rertaa normaalien aseiden verran. Keventiminen lisaksi vahentda aseen tekemai vauriota
yhdella. Tuplakevennys maksaa tuplasti normaaleihin aseisiin verrattuna ja vaurio on -2. (Huom! Hyvintehty
Revennetty ase tekee normaalin vaurion Roska bonus/vihennys Rumoavat toisensa).

KevennyRksen vaikutus
1R 2R 3R aseen paino  aseen vaurio hinta
-3 -2 -1 -1 kg normaali-1  normaali x1,5

Tuplakevennyksen vaikutus
1R 2R 3R aseen paino  aseen vaurio hinta
-6 -4 -2 -2 k¢ normaali-2 normaali x2




J OUSET J& MUUT PITKANMATKAN ASEET

Etdisyyden vaikutus osuma%

Jousi Zox Vaurio PIR K¢ V2 0-10 10-20  20-30  30-50  50-70
Vastakaarijousi, Revyt 75 2d6 1:1 3 10 +10 +5 -5 -10 -10
Vastakaarijousi, normaali 200 3dé 1:1 4 20 +10 +5 -5 -5 -10
Vastakaarijousi, raskas 350 4d6 1:1 6 30 +10 +5 -5 -5 -5
Vahvistettu jousi, Revyt 15 2ds8 1:1 5 15 - - - - -
Vahvistettu jousi, normaali 200 3ds 1:1 6 30 - - - - -
Vahvistettu jousi, raskas 350 4d8 2:1 8 45 - - - - -
PitRdjousi, Revyt 75 2d10  1:1 4 20 -5 -5 +5 +10 +5
PitkRajousi, normaali 200 3d1o  1:1 1 40 -10 -5 +5 +10 +5
PitRajousi, raskas 350 4d10 21 9 60 -10 -10 +5 +10 +5
Jattildisjousi 700 5d12  3:1 25 100 -10 -10 - +5 +10
Varsijousi, Revyt 150 2d10  1:1 8 14 +5 - -3 -10 ei
Varsijousi, normaali 200 3d1o  1:1 12 24 +5 - - -4 -10
Varsijousi, raskas 250 4d10  2:1 15 35 +5 - - -1 -5
Heittoase/nuoli Zox Vaurio MaxLv PIR K¢ Vi 0-10 10-20  20-30  30-50  50-
Linko 2 d4 +d12 1:3 1 3 - - -15 -30 ei
Tikka 1 d4 +ds 1:1 0,3 2 - - -10 -30 ei
Heittotahti 2 deé +di10 1:2 0,5 3 - -5 -15 ei

Kirves, heitto 15 deé max 1:1 2 10 - -1 -25 -45 ei
Keihas, Iyhyt 20 2d4 max 21 2 10 - -15 -20 -40 ei

*) Tahdella merRityt jouset (jattilais-)
Nuoli, normaali 0,5 jousen normaali 1:1 0,1 tarvitsevat suurempia ja vahvempia
nuolia Ruin pienemmat jouset.
Tarvittavat nuolet maksavat ja
Nuoli, panssarinlapaisy 1 jousen normaali 21 0,1 painavat tuplasti enemman Ruin
taulukon nuolet.

Nuoli, hyvintehty 3 norm +1, +5 0s% 1:1 0,1

Nuoli, sahalaitainen 2 norm +dé 1:2 0,3



70-90 90-110  110-130 130-150 150-170 170-190 190-210 210-

ei

ei

ei

-30 ei

-20 ei

-10 ei

- - -5 -10 -30 el

- - -5 -10 -20 el

- - -5 -10 -10 -20 el
+5 +5 - - -5 -15 -30 ei
ei

ei

-20 ei

Jousen (pl. varsijouset) lataaminen Restaa yhen nk:n, jos Riytetaan Rahta Ratta. Kolmella kadella lataaminen ei
Restd ylimaaraista, mutta se sitoo RaikRi Ridet ampumiseen. Toisin sanoen RolmiRitinen olento pystyy halutes-
saan ampumaan joka nR jo ensimmadisella tasolla.

Varsijousen lataaminen riippuu nopeudesta tai voimasta.

Nopeus: 6 5 4 3-2 1
Varsijousi, Revyt (nR) 1 1 1 2 3
Varsijousi, Reskiraskas (nkR) 1 1 2 3 4*
Varsijousi, raskas (nR) 1 2 3 4* 5*

Yoima: 90- 60-89 40-59 21-39 1-20 Huom! *) Tdhdelld merRiyt vain nopeudella, voimat eivét riita.



PANSSARIT

Panssari
Weg, normaali

Weg, raskas
Fda, Revyt
Fda, normaali
Fda, raskas
Qwe, kevyt
Qwe, normaali
Qwe, raskas
Byq, Revyt
Byq, normaali
Byq, raskas
Zoq, Revyt
Zoq, normaali
Zoq, raskas
Wab, Revyt
Wab, normaali
Wab, raskas
Bec, Revyt

Bec, normaali

Bec, raskas

Suojaus
1

2
3

10
11
12
13
14
15

16

18
19
20

YksikRRohinta YRsikRROpaino Materiaali/tyyppi

3

6

9

12
15
18
21
24
21
30
33
36
39
42
45
48
51
54
57
60

0,03
0,06
0,09
0,12
0,15
0,18
0,21
0,24
0,27
0,30
0,35
0,40
0,50
0,60
0,80
1,00
1,20
1,40
1,60

1,80

Normaali Restiva Rangas
Raskas Restava Rangas

Kevyt nahkapanssari

Normaali nahkRapanssari
Raskas nahRapanssari

Kevyt nahRapanssari niiteilla
Normaali nahRapanssari niiteilla
Raskas nahRapanssari niiteilla
Kevyt rengaspanssari
Normaali rengaspanssari
Raskas rengaspanssari

Kevyt silmukkapanssari
Normaali silmukkapanssari
Raskas silmukkapanssari
Kevyt suomupanssari
Normaali suomupanssari
Raskas suomupanssari

Kevyt levypanssari

Normaali levypanssari

RasRas levypanssari

Panssari ostetaan erikseen joka osumapaikkaan. Panssarin hinta ja paino lasketaan seuraavasti:
Osumapaikan vaurionsietopisteiden (vsp) mdara Rerrotaan halutun panssarin tiedoilla.

Kypirda pddhin ostettaessa vsp:t Rerrotaan Rahdella hinnan osalta, jos panssarin suojaus on 6 tai yli.

Morstos / Xuljaf roduilla vaurionsietopisteet (vsp) jaetaan Rahdella Iaskettaessa panssaria ylld olevasta taulukosta.



PANSSARIEN JA& YLIKANTAMISEN HAITAT

P%Kan tai %Kan Vai/to Nopeus Liik nopeus  Vain ylikantamisessa

20 105 -2 - norm -

25 110 -5 - norm -

30 115 -10 - norm vasyy hiukan

35 120  -12 - 9/10 vasyy hiukan

40 125 -15 - 4/5 vasyy

45 130 -20 - 3/5 vasyy

50 140 25 -1 1/2 vasyy helposti

60 150 -30 -1 1/2 vasyy helposti

70 160 -40 -2 2/5 jaksaa maksimissaan 20h / 48h
80 170 -50 -2 1/3 jaksaa maksimissaan 8h/ 24h
90 180 -60 -3 1/4 jakRsaa maksimissaan 6h / 24h
95 190 -65 -4 1/5 jaksaa maksimissaan 4h/ 24h
100 200 -10 -5 1/6 jakRsaa maksimissaan 2h / 24h
P %Kan Panssarien osuus kantokyvysta . Taulukossa haitat tulevat Run prosentuaalinen
%Kan KaikRien tavaroiden paino kantokyvysta osuus ylittid rajan, ei pyoristeta.
Vi/to Haitat vaisto/torjuntaan

Nopeus Haitat nopeuteen

Liik nopeus LiikRkRumisnopeus normaalista

Vain ylikantamisessa Nama haitat eivat tule panssarien pitamisesta

Jos olento Rantaa 20% tai enemman Rantokyvystidn panssareita, Rirsii se haittoja taistelu- ja liiketoimintoihinsa. Sama vaikutus
aiheutuu jos Rantaa yli 100% RantoRyvystd. Panssareita voi Rantaa maksimissaan RantokRyvyn Rerran. Yhteensi panssareita ja muita
esineitd voi Rantaa Rorkeintaan 200% Rantokyvystd missdin tilanteessa. Ylikantamisessa vaikutukset ilmaantuvat 10 minuuttia taakan
ottamisen jilkeen, panssareista heti Run ne ovat paalla.

Luontainen panssari haittaa seuraavasti

-1 vd/to per 1 piste

-1 ulkondRko per Rolme pistettd

Jos yli 10 pistettd liikRRumisnopeus 5/6
Jos yli 20 pistettd liikRRumisnopeus 1/2




PULLOT/JUOMAXT

Nimi Tyyppi Kesto Hinta Vari Paino TodennidRoisyys ja haitta
AFOD panssari 30nkR 25:zox ruskea 0,2 vastustus®

Teho: Suojaa juojan jokaista osumapaikkaa d6+1 pisteen verran, taikojen vauriolta puolet heitetystd.
BADOH nopeus 10nk 30zox Reltainen 0,1 01 Ruolema, 02-05 pyortyy d10 nk
Teho: Yksi hyokkdys ja yksi vd/to lisdd tai yksi muu toiminto lisdd juojalle. Nopeus +do6.

CLEEH parannus - 40 zOoX verenpun. 0,1 10% henRiinheratyskerta Ruluu**
Teho: Parantaa d20+ 10 vauriota tai palauttaa irronneen raajan (raajasta pitdd olla hallussa vdih. 1/3).
CLEH parannus - 10 zox punainen 0,1 -

Teho: Parantaa d12+5 pistettd vauriota juojalta halutuista osumapaikoista.

CLOOF lento th 30 zox vaaleansin. 0,1 10% seuraavat 24h onn% = 1/2
Teho: Antaa juojalle kyvyn lentdd, liikkumisnopeus lentdmdlld 75 m/nk.

DOFEL puolustus 30nkR 24 zox violetti 0,1 vastustus®

Teho: Tuplaa juojan vi/to:n. Hyokkdyksen voi vaihtaa vi/to:aan, vaikkei osaisi taitoa. Vastustus +d20.
DOHA voima 30nk 22 zox oranssi 0,1 vastustus®

Teho: Nostaa voimaa 2d20 (KK ja KAN eivdt muutu).

MOLUTUX  rajahtava - 50 zox musta 1 -

Teho: Osuessaan aiheuttaa 2d20 pistettd vauriota kahteen vierekkdiseen osumapaikkaan. Plk 2:1. ***
UFB aly - 40 zox sininen 0,1 00 aly -1, 96-99 pyortyy d10 nk
Teho: Palauttaa juojan kuluneen dlyn (taikomiskapasiteetin).

WOZ happo - 20-60 zOX vériton 0,1 -

Teho: Woz syovyttdd esineitd ja olentoja, vaurio 1-6d10 riippuen vahvuudesta (Hinnat 20, 28, 36, 44, 52, 60 zox)
XOOR parannus 12h 100 zoX tumman sin. 0,1 10% henRiinheratyskerta Ruluu**
Teho: Parantaa juojalta d4 pistettd vauriota joka nk ja estdd pyortymisen vaurion vaikutuksesta.

ZIRT hamays d6+2 nk 60 zox vihred 0,1 -

Teho: Luo hajotessaan 5x5x5 metrin pilven vihredid usvaa joka sekoittaa siihen joutuneiden ajatukset. ****

Huom! Jos haitta osuu kohdalle, pullolla ei ole mitdan positiivisia vaiRutuRsia.

* Juoja vastustaa pelRélla vastustuksella, jos onnistuu, pullo ei toimi. Ei onnistuneita taikoja vastustuksesta.
** Jos molemmat henRiinherétyskerrat on Riytetty, juoma toimii Ruten Cleh.
ok Vieressd olevat (maksimissaan 5 metrin padssa) Rarsivit 50% todennaRkoisyydelld 2d10 vauriota Rahteen osumapaikkaan.

Jos rdjahtavan Molutux-pullon torjuu Rilvella, Rilpi ottaa vauriota heitetyn maaran (2d20). LisaRksi on 50% todennakoisyys,
ettd torjuja saa 2d10 pistettd vauriota satunnaiseen osumapaikkaan. Timén 2d10 heiton maksimivauriomaéra on Ruitenkin
Rilpeen kohdistuneen (2d20) vaurion maéara. Torjujan vieressi olevien olennoilla on normaalin 50% sijasta 25% ottaa
vauriota.

Fkkok Zirt-pilveen joutuneet saavat vastustaa pelRalla vastustuksella joka nR, jos heitto ei onnistu, menettda vuoron.



AMMATIT J& YLEISSIVISTYS

Ammatti Ri R2 R3 L% E/0  Hyoty

Maatyolainen 01-39 01-20 01-29 6 5/25  d20 paivan ruoka
Tyhjantoimittaja 40-49 21-30 30-35 5 3/30  Pieni tikari +d20 Nox
Sekatyomies 50-59 31-35 36-45 10 10/30  +3d20 Zox
Kaivostyolainen 60-64 36-317 46-50 8 8/25  4d20 Zox, hakRku ja Iyhty
Kalastaja 65-69 38-39 51-54 6 6/25  OnRi, 5% vene, d10p ruoat
Merimies 70-73 40-41 55-58 10 6/30  5d20 Zox
Metsastaja/Rerailija  74-76 42-43 59-60 8 5/30  Metsastysase (PP)
Teurastaja tms. 11-18 44-45 61-62 6 3/25 20 Zox, teurastusase
Rakennustyomies 79-85 46-47 63-66 8 6/25  d12x10 Zox

Porvarilla toissa 86-88 48-49 67-15 25 10/35  d100+20 Zox, iso tikari
Varas 89 50-55 76-18 8 5/30 25 Zox, tiirikat, miekka
Seppa 90 56-57 79-80 10 10/30 Omavalintainen ase
Sotilas 91-95 58-60 81-82 15 10/25 d8 x 2 Ik Rokemus, ase (PP)
Vaatturi 96 61-65 83-85 10 1/25 50 Zox, vaatteidentekovilineet
Parantaja 97 66-70 86-87 50 20/30 d6 Ensiapuboxia

Porvari 98 72-80 88-91 50 20/40  d4x100 Zox

Kirjuri - 81-85 92-93 100 -/40 200 Zox, Rirjurin vélineet
Taiteilija - 86-90 94-95 30 10/30 PP

TulRRi - 91-92 96-97 80 15/40  d5x100 Zox, lisaRieli
Pappi tms. 99 93-94 98 80 20/40 300 zox, RirkRRonsa tunnus
Erikois* 00 95-00 99-00 X Maxs50 PP

*) Mahdollisia ammatteja esimerRiksi: portsari, oppipoika, sheriffi, uskottu, etuoikeutettu kansalainen

Ri1 Ammattiryhma 1 L% Lukemistodennakoisyys

R2 Ammattiryhma 2 E/0  Yleistietobonus; Ei osaa lukea/Osaa Iukea

R3 Ammattiryhma 3 PP Pelinpitdja paattaa

Eri rotujen tiedoissa Rerrotaan, mihin ammattiryhmaan ne Ruuluvat. Ammatin heittamisen jalkeen heitetian
d100, 01-30 = tyoton. Tyoton saa vain puolet ammatin suomista hyodyista. Esim varkaan tapauksessa sovelle-
taan, Roska varas ei voi olla tyoton. Ammattitaito maaritellaan d100.

LukRemistodennaRoisyys muodostuu hahmon ammatista ja alystd, joRa jaetaan Rolmella. Jos lukemisheitto on 01,
silloin hahmo osaa d2+ 1 muuta Rielta ja heitolla 02 saa yhden Rielen lisda. Luku- ja Rirjoitustaitoisille hahmoille
heitetdan taito d100.

Yleistieto heitetdan d20 ja siihen lisatadn ammatista tuleva bonus, seRd ily, joka jaetaan Rolmella. Jos yleistieto on
yli 50, hahmolla on 50% todennadRoisyys osata muutakin Rielta Ruin omansa. Lukeminen/Rirjoittaminen RaiRissa
Rielissa samalla tavalla, joRo osaa RaiRissa tai ei missaan. Yleistieto voi parantua seikRailujen ja elimankokemuRsen
muRana.



TAIDOT (Huom! Gornox-rodulla heita d100, Runnes osuu valille 1-24 ja Rayta sen rivin tietoja)

Rotu Anatomia
01 Adeveq 30

02 Bez 30
03 Carh 20
04 Cer 25
05 Chrim 35
06 Corq 40
07 Crops 35

08 Eferqe 30

09 Elen 40
10 Flix 45
11 Gatra 35
12 Gax 15

13 Gezziw 85

14 Morstos 45

15 Ocif 65
16 Ortox 30
17 Qix 25
18 Rogs 20
19 Slort 30
20 Tyrek 30
21 Tyrq 35
22 Xiga 30

23 Xuljaf 35

24 Zoc 45

Havainto Hamara Kauppa Kasityo Taide
60 35 40 20 30
85 25 20 20 45
20 15 95 60 65
50 45 35 95 40
45 20 5 30 20
95 60 40 30 20
30 30 30 25 30
35 25 45 35 35
65 50 60 40 20
95 0 15 40 35
80 30 80 25 85
20 60 95 15 15
40 30 30 30 20
50 70 90 20 35
90 50 50 60 35
55 25 35 20 25
40 25 80 25 55
95 20 15 15 25
80 30 60 30 35
65 25 40 20 55
90 40 50 15 20
40 30 80 15 35
45 95 90 10 30
35 40 25 50 95

Vesi
50

30
60
15
95
40
15
20
35
95
50
15
95
15
25
25
25
40
60
10

35
40

90

Anatomia (-)

Havainto (Ndko, Kuulo, Haju)
Haméra (Tunto)
Kaupankiynti (Aly, UIkoniko)
Késityo (Tunto)

Taide (Tunto, Kuulo)

Vesi (-)

Taitoryhmisséi olevat taidot (saadessasi taitoryhméin heité d3 monta taitoa siitd saat. Taitorghmén perissi on ilmoitettu siihen vaikuttavat aistit/kyvyt)

Nopeasti liikkuminen > Ensiapu > Vauriotieto

Havaitseminen > Jiljittiminen > Metsdstaminen

Hiipiminen > Taskujen tyhjentiminen > TiiriRoiminen

Arvon arvioiminen > Tinkiminen/Suostuttelu > Huijaaminen
Korjaaminen > Valmistaminen/Tekeminen > Rakentaminen
Soittaminen/Laulaminen > Tanssiminen/Naytteleminen > Maalaaminen

Kalastaminen > Uiminen > Veneily




Jos hahmo saa jonkun taitoryhman, heitetain d3 kuinka monta taitoa han osaa Ryseisesta ryhmasta.

(Edelld mainitussa jarjestyksessd, esim. Vesiryhmdéssa: 1= Kalastaminen, 2= Kalastaminen + Uiminen, 3= Kalastaminen + Uiminen + Veneily).

Ryhman sisalla jokaisen erillisen taidon aste heitetdan d5. Heiton lisaRsi taidon asteeseen vaikuttavat aistit,
aly, ulkoniko, seka ammatti. Asteina olematon ja lahes taydellinen voivat tulla ainoastaan naiden vaikutusten
Rautta.

Tulos d5 Taidon aste Onn% |Aisti Ulkondko Aly Vaikutus
Olematon 5 Olematon 1 1-5 -3

1 Huono 20 Huono 2-3 6-9 -2

2 Vilttava 30 Valttava 4-6 10-14 -1

3 Kohtalainen 50 Kohtalainen 7-8 15-29 0

4 Hyva 60 Hyva 9-10  30-49 +1

5 Erittdin hyva 70 Erittdin hyva 11 50-69 +2
Lahes tiydellinen 90 Lahes tiydellinen 12- 70- +3

Onn% = Suuntaa-antava onnistumis% Aistit vaikuttavat havaitsemis-, hamard-, Risity6- ja taidetaitoihin.

Aly ja ulkondRko vaikuttavat Raupankayntitaitoihin.

Aistien, ulkonion ja dlyn Rokonaisvaikutus RuhunRin yRsittaiseen taitoon voi olla Rorkeintaan valilta -2 ja +2.

Anatomia ()
(Nopeasti liikRkuminen - Ensiapu - Vauriotieto)

Nopeasti liikRkRuminen

Olematon: LiikRkumisnopeus +1/10
Huono-Vilttiva: LiikRkumisnopeus + '
Kohtalainen-Hyva: Liikkumisnopeus + %
Erittdin hyva: LiikRRumisnopeus + 3/4

Lihes tdydellinen: LiikRkumisnopeus tupla

Ensiapu

Olematon, ensiapuboxilla parantaa d6

Huono, ensiapuboxilla parantaa d6+1

Vilttivi ja Rohtalainen, ensiapuboxilla parantaa d6+2
Hyvd, ensiapuboxilla parantaa d6+3

Erittdin hyvé, ensiapuboxilla parantaa d6+4

Lihes tiydellinen, ensiapuboxilla parantaa d6+5

Kohtalaisella ja paremmalla asteella normaalit parannusajat jaettuna 2.
Jos ensiavulla saa parannettua viisi pistetti tai enemmaén Rerralla, parantaja saa yhden ensimméisen luokan RokemuRksen.

Vauriotieto
Hahmon tietdd anatomiasta, hin pystyy hyodyntiméain tietoa muiden tapojen liséksi siten, ettd aiheuttaa enemmain vauriota aseilla.

Taidon aste VaiRutus RaiRiin fyysisiin vaurioheittoihin (ei siis esimerRiksi loitsuvaurioon)
Olematon-Huono Vilttava Kohtalainen Hyva Erittdin hyvd Lihes tdydellinen
+1 +d4 +dé +ds +d10 +d12



Havaitseminen (Niko, Kuulo, Haju)
(Havaitseminen > Jiljittiminen - Metsidstiminen)

Havaitseminen, jaljittaminen -

Metsastaminen
Hyvilla asteella nopeus +1, erittdin hyvalla +2 ja [dhes taydelliselld +3.

Hamara (Tunto)
(Hiipiminen - TasRujen tyhjentiminen - TiiriRoiminen)

Ei erikoista

KaupanRaynti (Aly, uroniks)
(Arvon arvioiminen 2> TinRiminen/Suostuttelu > Huijaaminen)

Arvon arvioiminen
Epaonnistuminen (jos ei 91 tai yli) antaa epidtarkan arvion, onnistuminen suhteellisen tarkan.

Tinkiminen/suostuttelu ja Huijaaminen
Suuntaa-antavia onnistumisprosentteja pitia Rayttaa harRiten ja tarvittaessa soveltaa.

Kasityo (Tunto)
(Korjaaminen - Valmistaminen/Tekeminen - Rakentaminen)

Korjaaminen, rakentaminen -

Valmistaminen/Tekeminen
Zoceilla ennen normaalia d4:a4a 90%, ettd ryhma on soittimet. Jos tulos on 91-00 heitd normaalisti.

D4 (muihin Ruin heitettyyn ryhmaan norm aste —2).

1 Aseet yms. esineet

2 Taiteelliset esineet, esim. patsaat

3 Vaatteet, Revyet panssarit (8 pisteeseen asti)
4 Muut esineet/asiat, PP paattda

Taide (Tunto, Kuulo)
(Soittaminen/Laulaminen - Tanssiminen/Nédytteleminen - Maalaaminen)

Soittaminen/Laulaminen
D10 (Gatroilla ennen tata heittoa 75% kohtaan 2). Muihin Ruin heitettyyn ryhméaéan normaali aste —2.

1 Kielisoittimet

2 Rytmisoittimet

3 Puhallinsoittimet
4 Jousisoittimet

5 Kosketinsoittimet
6-8 Laulaminen

9-10 Laulaminen + soitinryhma (d5 tistd tauluRosta)

Tanssiminen/Naytteleminen, maalaaminen -



Vesi (-)
(Kalastaminen - Uiminen - Veneily)

Kalastaminen, veneily -

Uiminen

Olematon: Vedessa liikRkuminen 1/10 liikRkRumisnopeudesta
Huono-Vilttiva: vedessa liiRRuminen v; liiRRumisnopeudesta
Kohtalainen-Hyva: Vedessa 2 liiRRumisnopeudesta

Erittdin hyva: Vedessa normaali liikRRumisnopeus

Lihes tiaydellinen: Vedessa 1 ¥ liiRRumisnopeudesta

AMMATTIEN VAIKUTUKSET TAITOIHIN

Maatyoldinen -
Tyhjantoimittaja -

SeRatyomies saa satunnaisen taitoryhmén (d3 taitoa sieltd normaalisti)

Kaivostyoldinen saa arvon arvioimiseen +2 astetta

Kalastaja saa Ralastamiseen +3 astetta, uimiseen +2 astetta ja veneilyyn yhden asteen.

Merimies saa kRalastamiseen +d2 astetta, uimiseen yhden asteen ja veneilyyn +d4 astetta.
Metséastdji/Reradilijd saa havaitsemiseen, jaljittamiseen ja metsastimiseen Ruhunkin +d2 astetta.
Teurastaja tms. -

Rakennustyomies saa Rorjaamiseen, valmistamiseen/teRemiseen yhdet asteet ja rakentamiseen +d4 astetta
Porvarilla toissd oleva saa arvon arvioimiseen seRa tinkRimiseen/suostutteluun yhden asteen lisda

Varas saa hiipimiseen, taskujen tyhjentimiseen ja tiiriRointiin RaikRiin +d3+1 astetta.

Seppi saa Rorjaamiseen ja valmistamiseen/teRemiseen (Rohtaan yksi) lisaa taidosta riippuen: 01-25 +d2, 26-50 +d3,
51-75 +d4+1, 76-00 +d6+2.

Sotilas saa havaitsemiseen ja jaljittimiseen + d3-1 astetta

Vaatturi saa Rorjaamiseen seRa valmistamiseen/teRemiseen (Rohtaan Rolme) lisda taidosta riippuen: 01-25 +d2, 26-50 +d3, 51-75 + d4+1,
76-00 +d6+2.

Parantaja saa nopeasti liikkumiseen +1 asteen ja ensiaputaidoon +4 astetta ja vauriotietoon +2 astetta.
Porvari saa arvon arviointiin, tinRimiseen/suostutteluun +d3+1 astetta, seka huijaamiseen +d4-1 astetta
Kirjuri -

Taiteilija saa Lauluun/soittamiseen ja tanssiin/niyttelemiseen +d3 astetta, Maalaamiseen +d4+ 1 astetta, Rorjaamiseen yhden asteen ja
valmistamiseen/tekRemiseen (kohta 2) +d4+1 astetta.

Tulkki -

Pappi saa arvon arvioimiseen, tinRimiseen/suostutteluun ja huijaamiseen RaikRiin + d4-1 astetta. Lauluun/soittamiseen seké tanssiin/
niyttelemiseen taasen +d4.

Erikoisammatteihin PP paittaa taidot.

Jos ei osaa valmiina ammatista saatavaa taitoa sen saa asteella ei mitdan + heitetyt asteet.



ADEVEQ

Yoima
Aly

Ilma
Vesi
Tuli
Maa

Vastustus
Magia
Kesto
0s%
Vi/to%
Nopeus
Koko
Liik. nopeus
Sat%
Pan%
Perinto%
Zox

Nox

IRd
Taysikasvuisuus
Elinika
Ulkonédko
Nakro

Kuulo

Haju

Tunto
Maku
Pituus
Paino
Syomaitarve
Juomatarve
Voimaan
Ammatti
Taidot
Luonne

Heitto Matala Korkea
5d20 45 (+d12+1) 70 (+d12+d6)
d4+4 6 (-1%) 7(+0%)
o/v o/v
d4 2 5/9 3 9/15
d4 2 5/9 3 9/15
dé6 3 6/10 |5 11/17
d3 1 4/8 2 8/14
4d4 8 12
2d4 4 6
2d10 10 14
d20+12 22 26
d10+10 15 17
d5 3 4
d2 1 2
d10+20, x2 25, 50 27, 54
d12 6 8
d4 2 3
9 9 9
2d4 x 100 KK 35 KK 53
d100 KAN 52 KAN 81
d6+9 12 15
10 10 10
40-50 40-50 40-50
3d4 6 9
Hyva Hyva Hyvd
Kohtalainen Kohtalainen Kohtalainen
dlttava alttava Kohtalainen
Kohtalainen Kohtalainen Kohtalainen
Kohtalainen Kohtalainen Kohtalainen
0,8 + Roko x 0,2 Im 1,2m
80 + Roko x 20 100 kg 120 kg
0,3 + Roko x 0,2 0,5 0,7
0,5 + Roko x 0,1 0,6 0,7
+d2/Rokopiste
R1 Kok IR Kok IR
R1 1 2
R1+ 01-60 aggressi- [Yhteiskunta Yhteiskunta
ivinen ar +

Adeveqit ovat voimakkaita, pienid ja lihaksikkaita olentoja.
Niiden tiedetdédn olevan usein aggressiivisia ja piittaamattomia,
mutta halutessaan ne pystyvit lahestulkoon aina pitdmédn nuo
luonteenpiirteensd kurissa. Kuvainnollisesti vihaisen Adeveqin
piistd nousee hdyryi, mutta se ei ryhdy riehumaan. Artymystiin
ne purkavat usein lentelylld. Adeveqit ovatkin taidokkaita lent&jiad
ja ne osaavat ilmassa vaikka mitd temppuja. Ainoa asia mika
Adeveqien lentimisessd on puutteena, jos ndin voi sanoa, on sen
nopeus, silld Adeveqit lentdvit lahes mauttoman hitaasti. Usein
ihmetelldén miten Adeveqit pysyvit ylipddtdén ilmassa.

Adeveqit ovat kiistattomasti sukua Slorteille ja ndma molemmat
rodut ovat alun perin syntyneet ja levittdytyneet Selortista.
Slorttien muuttaessa Uuteen Selortiin, jitettiin Adeveqit
oman onnensa nojaan, koska ne eivét pysyneet Slorttien
lentovauhdissa ja niitd kiellettiin koskaan saapumasta Slorttien
uuteen kotimaahan. Lentovauhti tosin oli vain ainoastaan keino
jattad Adeveqit taakse, silld todellinen syy oli se, ettd suurin osa
Slor-teista piti ja pitdd Adeveqeja omina esi-isindin, vihemmain
kehittyneind eldm@nmuotoina ja ne pelkésivit, ettd niiden
evoluutio taantuu sitd ennemmaén, mitd enemman ndma kaksi
rotua sekoittuvat. Edes Adeveqien hyoddyllisyys raskaan tyon
tekijoind ja maan puolustajina ei voittanut Slorttien pelkoja ja
niiden vankkumatonta uskoa magiaan Adeveqien korvaajana.
Adeveqit kantavat yha vieldkin kaunaa Slorteille niiden muinaisen
teon takia ja sind péivéana loppui myos jokaisen Adeveqin Orupin
(Slorttien ja ennen Selortin perinneruoka) sydminen. Ne vihaavat
tdtd ruokaa sen maun ja lukuisten sukupolvien ldpi kulkeneiden
tarinoiden takia. Orup on Adeveqeille miti epapyhin asia maail-
massa ja ne vilttdvit kosketusta sen kanssa viimeiseen asti.

Adeveqit ovat viimeisen péille laumaeldimid ja pitdvét
luonnollisesti eniten oman rotunsa seurasta, mutta kodittomana
ammoisina aikoina muiden kaupunkeihin saapuneena rotuna
ne ovat kautta sukupolvien oppineet tulemaan toimeen muiden
rotujen kanssa esimerkillisen hyvin. Adeveqit viihtyvit parhaiten
pienissd kylissd ja kaupungeissa, tydskennellen raskaissa
ammateissa tai armeijassa, eli paikoissa, joissa ei tarvitse padtidan
turhaan vaivata. Muut rodut pitdvit Adeveqeja yleisesti tyhmind
raskaan tyon raatajina, joka kylld onkin aika oikeaan osunut
luonnehdinta. Tastd asenteesta huolimatta Adeveqeja yritetddn
harvoin sortaa tai riistdé ja kiistatta se onkin aika pidetty rotu
muiden keskuudessa, Slortteja tietysti lukuunottamatta ja téssa
tapauksessa tunne on molemminpuolinen.

Osumapaikka (d8) VspM  VspK  Pan
1 Jalka 1 12 13 0
2 Jalka 2 12 13 0
3 Jalka 3 12 13 0
4 Jalka 4 12 13 0
5 Siipi 1 10 11 0
6 Siipi 2 10 11 0
7 Kasi 12 13 0
8 paa * 10 11 0

PanPT- 25, PT 31 (M 25/31, K 50/62)



BEZ

Yoima
Aly

Iima
Vesi
Tuli
Maa

Vastustus
Magia
Kesto
0s%
Vi/to%
Nopeus
Koko
Liik. nopeus
Sat%
Pan%
Perint0%
Zox

Nox

IRd
Taysikasvuisuus
Elinika
Ulkonédko
Nako

Kuulo

Haju

Tunto
Maku
Pituus
Paino
Syomaétarve
Juomatarve
Voimaan
Ammatti
Taidot
Luonne

Heitto Matala Korkea
d20+40 56 (+d12+d2) |65 (+di12+d4)
ds 4 (-5%) 6 (-1%)
o/v o/v
ds 3 2/10 |5 10/20
ds 3 2/10 |5 10/20
ds 3 2/10 |5 10/20
ds 3 2/10 |5 10/20
2d12 12 16
2d4 4 6
3d4 1 10
d10+20 24 27
d20+5 15 19
2d3 3 4
2d3+1 4 6
40, 80 40, 80 40, 80
d4+1 3 4
ds 3 6
9 9 9
2d4 x 100 KK 43 KK 55
d20 KAN 68 KAN 82
d10+30 35 35
20-30 20-30 20-30
140 140 140
d4+8 10 1
Hyva Hyva Hyvd
Hyva Kohtalainen Hyvd
Kohtalainen Kohtalainen Kohtalainen
Kohtalainen Kohtalainen Kohtalainen
Valttava Valttava Kohtalainen
1,3 + Roko x 0,13 1,82 m 2,08 m
50 + Roko x 20 130 kg 170 kg
0,5 + Roko x 0,2 1,3 1,7
1 + Rokox0,2 1,8 2,2
+d2/Rokopiste
R1 Kok Ik Kok IR
R2 2 3
R1+01-60 seuraa 'Yhteiskunta Yhteiskunta
Bez-muotia <R +

Olen nahnyt yhden Bezin, olen nihnyt kaikki Bezit. Néin saattaa
todeta joku muun rotuinen olento. Bezit ovatkin maailman roduista
ehkd eniten homogeeninen rotu, sen edustajat muistuttavat
toisiaan suuresti. Ne eivit arvosta erilaisuutta misséddn méérin ja
tapaavat sortaa sellaisia yksiloitd, jotka yrittdvét erottua joukosta.
Talléisid tapauksia ei kylld ole kovinkaan usein, silld Bezit
yrittédvit sulautua oman rotunsa massaan. Arvo-valtaisia Bezeji
seurataan ahkerasti, silld he ovat todellisia muodinnéyttijia, joita
massa seuraa mielelldén. Luonnollisesti ndita yksildita ja heiddn
lahipiiriddn pidetidn suuressa arvossa. Toisin kuin muoti yleensa,
Bezien muoti muuttuu lakkaamatta ja Bezeissd on sellaisiakin
kummallisuuksia kuin muoti-suunnittelijoita, joita toiset rodut
eivit voi milladn késittds. Mukavuudenhaluisuutta Bezeilt 10ytyy
ainakin sen verran, ettd ne haluavat aina kun mahdolista nukkua
sisélld ja mieluiten sdngyssi. Bezit inhoavat kylmaié ja pukeutuvat
siksi muita rotuja lampimadmmin, tai hankkivat itselleen 1ampoa
tuottavan riipuksen.

Bezit tylsistyvit helposti, varsinkin jos uusimmat Bez-muodin
virtaukset eivét saavuta nopeasti niiden asuinseutua. Ninpd ne
pyrkivit asumaan suurimmissa kaupungeissa, joissa aina tapahtuu.
Siltikin tylsistyminen ajaa niité seikkailijoiksi ja taisteluiden uhan
ollessa ilmassa jopa armeijaan. Armeijat ottavat mielissédén Bezeja
leipiinsé, silld ne ovat tasapaksua porukkaa ja vérvérit tietdvit
mitd saavat. Reaktioidensa nopeuden ja siipiensi ansiosta Bezit
ovat liikkkuvaa ja kiyttokelpoista ainesta taisteluissa.

Bezit kdrsivét matalasta dlykkyydestdin, ne ovat ldhes yhté tyhmia
kuin vikivahvat Chrimit. Bezit ovat todella yhtendinen joukko ja
ilman tuota édlykkyyden rajoittavaa vaikutusta ne voisivat saada
aikaan yhdessé jotakin todella suurta. Bezit kaipaavat suuriin
kaupunkeihin, jos eivit ole niisséd. Sielld voi helposti turvautua
muiden rotujen dlykkyyteen asioiden hoitamisessa.

Osumapaikka (d10) VspM  VspK
Pan

I Limapesdke 1 9 12 0
2 Limapesdke 2 9 12 0
3 Kisi 1 10 13 0
4 Kisi 2 10 13 0
5 Kési 3 10 13 0
6 Siipi 2 11 14 0
7 Siipi 1 11 14 0
8 Vatsa * 11 14 0
9 Rinta * 11 14 0
10 paa * 9 12 0

PanPT- 39, PT 45



CARH

Yoima
Aly

Ilma
Vesi
Tuli
Maa

Vastustus
Magia
Kesto
0s%
Vi/to%
Nopeus
Koko
Liik. nopeus
Sat%
Pan%
Perinto%
Zox

Nox

IRd
Taysikasvuisuus
Elinika
Ulkonédko
Nakro

Kuulo

Haju

Tunto
Maku
Pituus
Paino
Syomaitarve
Juomatarve
Voimaan
Ammatti
Taidot
Luonne

Heitto Matala Korkea
d12+5 15 (+d6) 23 (+d8)
2d20+1 21 (+4%) 32 (+6%)
o/v o/v
2d10 10 30/21 |15 38/ 31
2d12+5 16 36/37 |21 44 /31
2d8 8 28/19 |12 35/28
d20+d8+1 15 35/26 |20 43 /36
d8+4 1 10
d4+14 16 17
2d4+14 18 20
4d6+3 17 20
2d8 8 14
d4 2 3
d6+1 4
d10+50 55 58
dé6 3 4
d8+3 1 10
9 9 9
2d4+1x100 KK 34 KK 44
d100 KAN 32 KAN 45
d10+20 25 28
20 20 20
120 120 120
3d4 7 9
Erittdin hyvd Erittdin hyva |Erittdin hyva
Kohtalainen Kohtalainen Kohtalainen
dlttava alttava Kohtalainen
Hyva Kohtalainen Hyvé
Kohtalainen Kohtalainen Kohtalainen
1,3 + Rokox 0,1 1,7m 1,9m
30 + koko x 5 50 kg 60 kg
0,5 + Roko x 0,2 1,3 1,7
1 + Rokox0,1 1,4 1,6
+d2/Rokopiste
R2 Kok IR Kok IR
R3 2 2
R2+ 01-96 pihi, Yhteiskunta Yhteiskunta
01-50 rohkea + +

Carhit ovat heiverdisié ja erittdin laihoja olentoja. Ne tarkkailevat
ympaéristddén herkedmatti ja huomaavat usein paljon enemmén
maailman menosta kuin muut rodut. Tdma tarkkaavaisuus
suuntautuu padasiassa raha-asioihin ja Carhit metséstdvat usein
helppoa rahaa. Jo ansaituista rahoista ne pitévét erikoisen hyvaa
huolta ja haistavat huijaukset jo kaukaa. Carhit ovat luonnostaan
magiaan taipuvainen rotu, lisdksi ne ovat usein rohkeita ja
taiteellisia. Ne hakeutuvat yleensd velhoiksi saadakseen keinoja
paljon kaipaamansa maallisen omaisuuden hankkimiseen. Carhit
asuvat missi sattuvat ja niitd ndkee paljon seikkalijoina, palkkion-
metséstdjind ja palkkasotureina. Sirbetissd Carhien rotuyhteisot
jérjestdvét vuosittain suuria velhojen tapaamisia, joihin suuret
Carh velhot matkaavat ottamaan mittaa toisistaan. Ndihin
tapaamisiin vaaditaan (osallistujaksi tai katsojaksi) ainakin yhden
loitsun osaaminen. Koska ndma tapahtumat ovat Carheille todella
tarkeitd, lahes jokainen niistd osaa ainakin yhden loitsun. Ne jotka
ovat kehittyneempid velhouden alalla, valitsevat loitsunsa yleensa
enemmaén ndyttdvyyden kuin hyddyllisyyden perusteella. Tamén
takia Carh velhot ndyttévét usein taikoessaan mahtavammilta kuin
itse asiassa ovatkaan. Juuri tdlldisen kuvan ne haluavat itsestdén
antaa varsinkin eri-rotuisille olennoille, jotka eivit vélttamatta
tiedd Carhien tavasta valita mahdollisimman néyttivii loitsuja.

Carhien taide on maailmankuulua ja toisin kuin yleensa
taideteokset, Carhien taide kuvaa poikkeuksetta suuria taisteluita
ja rohkeuden, sekd kunnian hetkid. Muiden rotujen taiteessa
keskeisend elementtind ovat kuuluisat henkilot ja ehképé heidian
urotekonsa, mutta suurin ero on taiteessa esiintyvien olentojen
kuuluisuudessa. Taiteilija Carhien sankarit ovat tavallisia perheen
isid, tuikitavallisia sotilaita, velhon oppipoikia tai aloittelevia
seikkailijoita, eivét siis yleensd hallitsijoita tai suuria legendaarisia
sankareita niin kuin yleensi taiteessa.

Carhit pitdvét muista roduista keskivertoa vihemmén, mutta rahan
takia ne sietévit vaikkapa Gornoxeja. Gaxit ovat Carhien mielestd
loistava rotu ja niitd kahta rotua yhdistdd selvésti asia, josta
molemmat ovat erityisen kiinnostuneita, raha. Carhit ihmettelevit,
kuinka Gaxit voivat yhtdkkid ruveta tuhlaamaan rahaa oikein
huolella ja pitévitkin titd rodun huonoimpana puolena, paitsi jos
itse saavat tilanteesta rahallista hyotyd. Gaxit taas ihmettelevit
Carhien haluttomuutta tehdd tavallista tyotd ja niiden tarvetta
saada helppoa rahaa.

Carhit ovat perinteisesti olleet enemmén kiinnostuneita Sirbetin
rotuyhteison jérjestdmistd juhlista ja tilaisuuksista kuin sen
mahdollisuuksista vaikuttaa Sirbetin asioihin ja politiikkaan.
Muualla maailmassa Carhit ovat enemmaén kiinnostuneita
politiikasta ja eritoten uskotun arvonimestd, koska sen myotd
saa maata ja mammonaa. Kaikenkaikkiaan Carhit ovat kuitenkin
aika epépoliittista véked, eivitkd ne arvosta vallan huipulla olevia
laheskaén yhté paljon kuin rikkaita, jollaisia ne itsekin haluaisivat
palavasti olla.

Osumapaikka (d8) VspM  VspK  Pan

1 Lonkero 1 6 7 0

2 Lonkero 2 6 7 0

3 Lonkero 3 6 7 0

4 Rinta * 9 10 0

5 Vatsa * 8 9 0

6 Jalka 1 7 9 0 PanPT 34
7 Jalka 2 7 9 0 M 136

8 Piid * 6 7 0 K 204



CER

Heitto Matala Korkea
Yoima d20+10 25 (+d8) 36 (+d12)
Aly d12+d10 9 (+0%) 17 (+3%)

o/v o/v
Iima d6 3 /1 |5 14/ 14
Vesi ds 4 8/8 |1 16/16
Tuli ds 4 8/8 1 16/16
Maa ds 4 8/8 |1 16/16
Vastustus ds 4 6
Magia ds 4 6
Kesto d20 10 16
0s% 3d20 29 39
Va/to% 2d20+35 50 62
Nopeus d6+2 5 1
Koko d6+1 4 6
Liik. nopeus |d10+10, x4 15, 60 18, 72
Sat% dé 3 4
Pan% dé6 3 4
Perint0% 0 9 9
Zox 2d4+1x 100 KK 31 KK 46
Nox d20 KAN 38 KAN 56
IRd d10+30 35 38
Taysikasvuisuus |30 30 30
Elinikd 190 190 190
Ulkondko 3d4 7 9
Ndko Hyva Hyva Erittdin hyva
Kuulo |Erittdin hyva Erittdin hyva Erittdin hyvd
Haju Hyva Hyva Hyvd
Tunto Valttava dlttava Valttava
Maku Erittdin hyva Hyva Erittdin hyva
Pituus 1,4 + RokRo x 0,1 1,8m 2 m
Paino 40 + kRoko x 8 72 kg 88 kg
Syomaétarve 0,5 + Roko x 0,2 1,3 1,7
Juomatarve 1 + Rokox0,2 1,8 2,2
Voimaan +d2/Rokopiste
Ammatti R3 Kok IR Kok IR
Taidot R4 2 3
Luonne R3 'Yhteiskunta Yhteiskunta
+ +

Erikoista

Ennen normaalia ammattiheittoa heitetdédn d100, jos tulos on
01-40, Cer on ammatiltaan késity6ldinen (normaalisti siséllytetty
porvarilla tdissd ammattiin). Jos ndin tapahtuu, ei heitetd enda
ollenkaan ammattia. Késity6ldisen hyodyt: 2d100 Zox, luku ja
kirjoitustaito seka yleistieto samalla tavalla kuin porvarilla tdissa
olevalla.

Lisdksi Cerien yleistieto% +d10 riippumatta ammatista.

Cerit ovat suhteellisen pienikokoisia, todella nopeita ja
hyvin nédppérid olentoja. Cerien reflekseistd puhutaan usein
kunnioittavaan sdvyyn ja sanonta “Nopea kuin Cer” juontaa
juurensa tdstd. Ruoka maistuu Cereille oikein hyvin ja ne
syovdt melkein mitd tahansa, jopa Slorttien perinneruokaa,
Orupia. Vaikka Cereilld on vain yksi kési, ne osaavat kayttda
sitd esimerkillisen taidokkaasti. Ne ovat huomattavan usein
taidokkaita késityoldisid ja niiden t0itd arvostetaan. Erityisesti
Cerit osaavat tehdéd vaatteita ja niiden tiedetdén suhtautuvan
pukeutumiseen ldhes pakkomielteen omaisesti. Niiden vaatteiden
tulee olla viimeisen péélle, ja vield taidokkaan Cerin tekemid.

Cerit ajattelevat kaiken hyddyn kannalta ja tdstd hyvdnd
esimerkkind on se, ettd ne inhoavat lentdd turhaan huonon
suunnittelun takia. Siksi Cerit suunnittelevatkin paljon asioita
etukdteen. Cerit suuttuvat pahasti, jos niiden suunnitelmat eivit
pidé paikkaansa tai saatu hyoty jai aiottua pienemmaksi. Néin kdy
varsinkin tyhmimmille Cereille, koska ne eivét élyé ottaa kaikkia
mahdollisuuksia huomioon. Cerien tapauksessa voi sa-noa, mité
tyhmempi Cer, sitd aggressiivisempi Cer.

Yleisesti ottaen Cerit tulevat hyvin toimeen muiden rotujen
kanssa, varsinkin jos ovat dlykkddmmastd padstd omaa rotuaan.
Téstd on hyotyd, silld Cerit asuvat yleensé kasityoldiskylissa ja
kaupungeissa, joissa toisten kanssa toimeentuleminen on hyvin
tarkedd. Cerit kdyvéat muiden hermoille yleensa vain ylpeillesséian
tekemillddn tuotteilla, joita ne jaksavat kylld ylistdé taivaisiin
saakka.

Cerit kayttdvit paljon vapaa-aikaansa kuuntelemalla juttuja
ja juoruja kaupungilla. Cerit ovat kovin tiedonjanoinen rotu.
Ne viihtyvit kapakoissa ja paikoissa, joihin kokoontuu paljon
olentoja. Cerit vaihtelevat tietojaan 1&hinné toistensa kanssa,
mutta varsinkin humalassa kertovat kaikki muhkeimmat juorut
muidenkin iloksi. Tdstd syystd Cerejd arvostetaan ryyppy-
kavereina ja juttukumppaneina. Cerit pyrkivdt kuitenkin aina
tal-laisissa tilanteissa saamaan juorukeskustelun péaille, jolloin
ne saavat itsekin lisdi tietoa. Hyddyntavoittelu nikyy siis myos
téssd rodun piirteessé selvésti.

Osumapaikka (d10) VspM  VspK  Pan PanPT- 26,
1 Lolly 9 12 0 PT32

2 Hénta 7 9 0 (M 104/128,
3-4 Kasi 8 11 0 K 156/192)
5-6 Siipi 1 7 9 0

7-8 Siipi 2 7 9 0

9 Rinta * 10 13 0

10 Paa * 9 12 0




CHRIM

Voima
Aly

IIma
Vesi
Tuli
Maa

Vastustus
Magia
Kesto
0s%
Vi/to%
Nopeus
Koko
Liik. nopeus
Sat%
Pan%
Perinto%
Zox

Nox

IRd
Téaysikasvuisuus
Elinikd
Ulkonédko
Nakro

Kuulo

Haju

Tunto
Maku
Pituus
Paino
Syomaitarve
Juomatarve
Voimaan
Ammatti
Taidot
Luonne

Heitto Matala Korkea
d100 48 (+d12+1) 95 (+2d12+d4)
dé6 3 (-5%) 4 (-5%)
o/v o/v

d6 2 1/2 3 1/6
ds 3 1/3 5 3/11
2d2 3 1/3 4 2/10
d20 8 5/8 12 10/18
d10 5 8
d4 2 3
2d6 6 9
2d12+6 18 22
d20 9 13
d3 2 3
2d6 6 9
d10+60 65 68
d12 6 9
dé6 3 4
9 9 9
2d4 x 100 KK 42 KK 75
d10 KAN 63 KAN 118
d10+10 15 17
10 10 10
70 70 70
3d4 7 9
Kohtalainen Kohtalainen Hyvé
Kohtalainen Kohtalainen Kohtalainen
Kohtalainen Kohtalainen Kohtalainen
Kohtalainen Kohtalainen Kohtalainen
Kohtalainen Kohtalainen Kohtalainen
1,1 + Rokox 0,15 2 m 2,45 m
50 + Roko x 15 140 k¢ 185 kg
2 + Roko x 0,2 2,2 3.8
2 + Roko x 0,2 2,2 3.8
+d3/Rokopiste
R1 Kok IR Kok IR
R5 2 3
R1 Yhteiskunta Yhteiskunta

+ +

Chrimit ovat tunnettuja siité, ettd ne eivit luovuta oikeastaan ikina.
Ne ovat uskomattoman voimakkaita, ja haluavat myos néyttaa
ylivoimaiset voimansa muille. Chrimit eivdt pelkéa fyysistd kipua,
mutta ne inhoavat sitd, kun ne saadaan (oikeutetusti) ndyttaméaan
tyhmiltd. Kdytdnnolisyys ja seurallisuus ovat my®os télle rodulle
leimaa-antavia. Seuran pitdminen ei luonnistu aina valttamatta
oikein hyvin, silld tyhmimmaét Chrimit osaavat hiadin tuskin puhua.
Silti ne yrittdvét olla mukana keskustelussa nyokyttelemélld ja
mutisemalla, vaikka niilld ei olisi harmaita aavistusta siitd mita
ympdrilld puhutaan. Kaytannoéllisyys taas ilmenee mm. siind, ettd
Chrimit eivét tavallisesti omista mitd&in muuta kun sen mité ne
kantavat mukanaan. Liséksi ne kestévit hyvin kylmyyttd ja sen
takia ne eivét aina edes vaivaudu menemééan sisddn nukkumaan,
vaikka siithen olisi mahdollisuus. Chrimit eivit tunne perheen
késitettd, eivdtkd ne koskaan asu perheen muodossa. On ihme
jos Chrim omistaa jonkun vakituisen asunnon. Chrimit eivét
voisi vihempaa vélittdd mistddn mukavuuksista, kunhan pysyvit
hengissa.

Chrimit harrastavat paljon urheilua ja eritoten voimailua. Suosituin
urheilulaji Chrimien keskuudessa on jéttikartun heitto. Tarinat
kertovat erddn nuoren Chrimin tappaneen kilpailua héiritsevin
Kranden jéttikartulla ja siité ldhtien sitd on kdytetty my0s aseena.
Harvan olennon kerrotaan jaaneen henkiin kun sité on lydty oikein
olan takaa jéttikartulla, tai niin kuin jotkut sanovat, tykkikartulla.
Jattikarttu lihaksikkaan Chrimin lonkeroissa herittdd kauhua
karskeimmassakin taistelijassa.

Chrimit ovat kohtuullisen uskonnollisia ja ne kuuluivat ennen
lahes kaikki Grazben kirkkoon, mutta maineikkaan Chrimin,
Joirpen, takia monet siirtyivét Sirbetin kirkon puolelle. Nykyaan
lahes kaikki jotakin uskontoa tunnustavat Chrimit kuuluvat
Sirbetin kirkkoon. Ne tunnetaan kuitenkin passiivisina jdsenina,
eikd niitd nde paljoakaan kirkon tilaisuuksissa tai tapahtumissa.
Chrimit pitdvat suhdettaan jumalaansa henkildkohtaisena asiana,
eikd siihen véliin tarvita mitdan kirkon pappia tai palvontamenoja.

Chrimit ovat perinteisesti olleet tyon raskaan raatajia, ja tdhén
hommaan ne sopivat tdydellisesti, silld ne ovat todella maailman
yksi vahvimmista roduista. Uskomattomalla voimakkuudella
on varjopuolensakin, silld Chrimit ovat myds yksi maailman
tyhmimmistd roduista. Chrimit eivdt saaneet dlyn lahjaa, vaan
jumalat katsoivat ronskin voiman riittdvan tille rodulle. Chrimit
viihtyvét suurissa kaupungeissa, eivitka valita toistdédn, vaikka
raskaudellaan ne vetévét vertoja Krandejen rakennusurakoille.
Chrimit ovat kauttaaltaan aika tyytyviisid oloonsa, sekd eldméansa
ja ne tyytyvét varsin helposti sithen mité kohtalo niille suo.

Osumapaikka (d8) VspM  VspK  Pan PanPT 34
1 Lonkero 1 7 12 0 M204

2 Lonkero 2 7 12 0 K306

3 Lonkero 3 7 12 0

4 Rinta * 10 15 0

5 Vatsa * 9 14 0

6 Jalka 1 9 14 0

7 Jalka 2 9 14 0

8 Paa * 7 12 0




CORQ

Yoima
Aly

Iima
Vesi
Tuli
Maa

Vastustus
Magia
Kesto
0s%
Vi/to%
Nopeus
Koko
Liik. nopeus
Sat%
Pan%
Perint0%
Zox

Nox

IRd
Taysikasvuisuus
Elinika
Ulkonédko
Nako

Kuulo

Haju

Tunto
Maku
Pituus
Paino
Syomaétarve
Juomatarve
Voimaan
Ammatti
Taidot
Luonne

Heitto Matala Korkea
4d20 47 (+d12+1) 72 (+d12+d6)
2d10 8 (+0%) 13 (+2%)
o/v o/v

d6 2 5/1 4 11/14
d6 2 5/1 4 11/14
d6 2 5/1 4 11/14
d6 2 5/1 4 11/14
d12 5 8
dé6 3 5
d12 6 8
3d12 19 26
d6+4 6 9
d2 1 2
d10+6 10 13
d10+40 44 48
3d4 1 9
d2 1 2
5 5 5
2d4 x 100 KK 50 KK 70
d100 KAN 70 KAN 102
d20+40 45 55
40 40 40
150 150 150
3d4 7 9
Hyva Kohtakainen Erittdin hyva
’Vﬁlttﬁvﬁ I‘Jﬁlttﬁvﬁ Kohtalainen
Kohtalainen Kohtakainen Kohtalainen
Valttava Valttava Valttava
Valttava Valttava Valttava
1,8 + Roko x 0,1 2,8 m 3,1 m
60 + Roko x 10 160 R 190 k¢
1 + Rokox0,2 3 3,6
1 + Rokox0,2 3 3,6
+d2/Rokopiste
R1 Kok IR Kok IR
R6 2 3
R1 'Yhteiskunta Yhteiskunta

+ +

Corqit ovat jattildismdisid, hdmahékkimaisi ja todella vahvoja
olentoja. Ne inhoavat suuria olentokeskittymii ja armeijoita, joten
ne asuvat mieluiten maalla, hyvin pienissa kaupungeissa tai isojen
kaupunkien hiljaisissa kaupunginosissa. Téll4 tavalla eldmiselle
on toinenkin syy, silld Corqit pitdvét eniten itsepyytdméstidn
ravinnosta, jota 18ytyy parhaiten maalta tai muuten harvaan-
asutuilta seuduilta. Corqit pitdvét paljon alavista maista ja
inhoavat korkeaa maastoa. Alavien maiden etuihin Corqit lukevat
helppokulkuisuuden ja sen, ettd ne néyttavit erikoisen suurilta,
ja ne ndkevidt pitkélle juuri alavalla maalla. Corqit pitdvit juok-
semisesta ja ne juoksevat mielelldén niityilla tai aroilla.

Corqit ovat hyvin maallinen rotu siind mielessé, ettd ne eivat
useinkaan usko yliluonnolliseen ja pitdvit kaikkia jumalia ja
uskontoja suurten velhojen hyvin onnistuneina huijauksina. Taru
kertoo, ettd Corqit luonut jumala Grazbe ajatteli Corqeja toiseksi
hénta tiiviisti palvovaksi mahtavaksi roduksi Ledoneiden rinnalle
ja pettyi pahasti kun Corqit osoittautuivatkin jumalattomiksi
olennoiksi. Téstd suuttuneena Grazbe sanoi: “Pilasitte minun
paivéni, mind pilaan teiddn eldminne!” ja langetti musertavan
juoppouden kirouksen koko rodun ylle ikuisiksi ajoiksi. Corgeilla
on siis paha taipumus alkoholismiin ja niiden pahin ongelma
niyttdd olevan viina. Ne ovat koko ajan vaarassa retkahtaa juo-
maan, eivitkd ne osaa juuri ollenkaan kontrolloida juomistaan.
Juopuneet, suuret ja vahvat Corqit aiheuttavat pahennusta ja
tuhoa, eikd niistd humalassa timén takia pidetd ollenkaan.
Corqit viihtyvét parhaiten keskendén ja Cropsien kanssa. Raittiit
Corqit ihailevat Flixien paattévéisyyttd alkoholismin torjunnassa
siitd huolimatta, ettd retkahtaneet yksilot hyldtian hetkedkéddn
miettimatta.

Suuri koko ja voima ohjaavat Corqeja rakennustyoldisiksi ja
vartijoiksi. Molemmat ovat ammatteja, joissa ei pysty suoriutu-
maan kunnolla, jos on ollenkaan humalassa. Corqit eivit muuten-
kaan ole kovinkaan haluttua tydvoimaa niiden kuuluisan ryyp-
padmisen takia, joten niiden ty6ttdmyys on korkeampi kuin muilla
roduilla, seikka joka taas ajaa niitd ryyppadaméédn. Ryyppadmisen
ohella Corqit harrastavat kaikkien haméahédkkimaisten rotujen
kanssa (Corq, Crops, Ocif) juoksukilpailuja ja muita mitteloita.
Ocifit vievit yleensd juoksukilpailut, joten Corqit pyrkivat
painottamaan voimaan liittyvid lajeja.

Erikoista

25% Corgqeista pystyy kutomaan hdméahékin lailla verkkoa. Nama
verkot eivit luonnollisestikaan pysty kannattamaan jéttildisméisia
Corgeja. Corqit kutovat verkkoja usein puiden viliin ja kerddvit
syomékelpoisen saaliin itselleen. Ahkerimmat yksil6t pitdvét jopa
neljdé verkkoa yhté aikaa saalistamassa.

Corgien tyottomyysprosentti on normaalin 30%:n sijasta 40%.

Osumapaikka (d12)VspM ~ VspK  Pan PanPT 53
1 Jalka 1 10 14 0 M 530
2 Jalka 2 10 14 0 K 689
3 Jalka 3 10 14 0

4 Jalka 4 10 14 0

5Jalka 5 10 14 0

6 Jalka 6 10 14 0

7 Vatsa * 11 15 0

8 Rinta * 11 15 0

9 Kasi 1 9 13 0

10 Kési 1 9 13 0

11 Kaési 1 9 13 0

12 paa * 9 13 0



THOGS V4 MUUT MUUTOKSET VRT 3.X

Koulutus
Koulutukset eivat endd mene tason mukaan vaan 0s% tai va/to% mukaan.
Alussa hahmo saa d4+1 koulutusta. Tason noustessa saa lisaa taas d4+1 koulutusta.

Tason noustessa hahmo saa automaattisesti +3 0s% ja +3 va/to%

Os% tai va/to% Hinta (Zox)
1-9 10

10-19 15

20-29 25

30-39 50

40-49 100

50-59 150

60-69 200

70-79 250

80- 300

Koulutuksesta saa lisdd d3-1 0s% tai vé&/to%. Koulutus voi tuottaa siis lisdysta 0-2 per koulutus.
Koulutuksia voi kdyttad myds alla oleviin taitoihin (merkitse hahmolomakkeen taidot-kohtaan):

Vaihtaminen, vie kaksi koulutusta ja maksaa 100 Zox. Vaatii Il-tason. Kaikki véistd/torjunnat
yhdeksi lisdhyokkéykseksi tai toisin pain.

Tahtayskoulutus, vie yhden koulutuksen ja maksaa 50 Zox. Vaatii Il-tason. Illman koulutusta
tahtaysvuorolla vé/to = %2. Koulutuksen kanssa vé/to = normaali.

Tahtaykset
Tahtaysvuoroilla taht&dgjan véa/to = 1/2, paitsi jos on tahtdyskoulutus.

Osuminen
Heti -
1 nk 0s% x 2

Vaikeasti vaistettava (kohteella vé/to 1/2)
Heti 0s% x 0,75
1 nk 0s% x 1,5

Panssarinlapaisy (40% valttdd kokonaan kohteen panssari)
Heti 0s% x 0,75
1 nk 0s% x 1,5



Haluttuun osumapaikkaan (jos osuu, saa valita osumapaikan)
Heti 0s% x 0,75
1 nk 0s% x 1,5

Kaikki peliin, ns. heijari (Voimasta aiheutuva lisavaurio (LV) tuplataan. Ei véistod vaikka olisi
tahdyskoulutus).

Heti 0s% x 0,75

1 nk 0s% x 1,5

Taistelu ratsun seléasta (Chriq)

Ratsun selésté taisteleva olento saa osumaprosenttiinsa +5 (ei rynnékdidessa). Liséksi ratsastajaa
osuessa on 25% etta lyonti osuukin ratsuun tai toisinpdin jos ratsuun osuu. Jos ratsu menettéa
vuoron, ratsastaja ei silla vuorolla saa bonusta. Jos ratsulla on ratsastaja sen va/to = 1/2 normaalista.

Rynnakaéinti

Rynnadkdinti on muutaman olennon luontainen taistelutapa paniikissa (Surtox), sekda mahdollinen
muille olennoille kéyttamalla peitsia.

Rynnékko vaatii etéisyyttd vahintadn 15m. Rynnakaéijan ensimmainen vuoro kuluu liikkumiseen ja
tdhtddmiseen (esim. osuu paremmin. Rynn&k6ijan on ilmoitettava kohde). Talla vuorolla hanti
vastaan pystyy toimimaan loitsuilla ja pitkdnmatkan aseilla.

Osumisvuorolla rynnakoija yrittdd osua ensiksi, ellei kohteen ulottuvuus on yli 5 m, joilloin
heitetaan aloite. (Turnajaisissa molemmat yrittdvat osua). Jos kohde pystyy toimimaan rynnakdijan
jalkeen (ei menettanyt vuoroja, tms.) hén saa +10 osumaprosenttiinsa* ja rynnakdéijan vé/to jaetaan
kahdella. Mahdolliset muut olennot eivat saa bonusta, mutta véd/to jaetaan koko vuoroksi. Jos
rynnakoijalla on monta toimintoa vuorossa (korkeamman tason tai vaihtaminen), ei hén kuitenkaan
pysty rynnékoidessd lyoméan useasti vaan ylimadrdiset toiminnot on kdytettdva tahtaykseen
osumisvuorolla ennen osumaa. Rynnakdijan ulottuvuus osuessa on 3 m.

*) Rynnadkossa ratsastavaa olentoa osuessa on 50% mahdollisuus osua ratsuun. Rynnékoiva
ratsastaja ei saa normaalia +5 bonusta osumiseen ratsastamisesta.

Juomat

Afod, panssaria d6+1, taikoja vastaan puolet tastd. (Ennen d6+2 molempiin)

Badoh, yksi hyokkays ja vé/to lisad. Vaihtoehtona yksi muu toiminto lisad, 10 nk. (Ennen tuplasi
toiminnot ja 15 nk). Ndma muutokset on korjattu ”Juomat”-sivulle.

Torjuminen

Jokainen téysi 5 pistettd, joka tulee kilvelle vauriota aiheuttaa kilvelld torjujalle yhden pisteen
kateen tms. vauriota. Panssari ei suojaa tata vauriota.



Erikoiskoulutus

C: Panssari ohittaminen (d4):
1:40 %
2:60 %
3:70 %
4:80 %

Liséksi aina panssaroimattomaan osumapaikkaan osuessa vaurio +d4.

Saatu prosentti on todennakoisyys sille, ettd kohdeosumapaikan panssari ei suojaa yhtaan
(koulutettu hakee panssarien valeja ja suojaamattomia kohtia) vauriolta.

D: Kriittisten- ja erikoisosumien vélttdminen (d4)

1: Kriittisten va/to jaettuna 5, erikoisten vé/to jaettuna 3
2: Kriittisten vé/to jaettuna 4, erikoisten véa/to jaettuna 2
3: Kriittisten vé/to jaettuna 4, erikoisten vé/to normaalina
4: Kriittisten va/to jaettuna 3, erikoisten vé/to normaalina

E: Kompuroinnin minimoiminen (d4)

Kompurointi pienenee heitetylld tavalla aseryhméssd johon hahmo on erikoistunut, muissa
aseryhmissé ja vé/to:assa kompurointi on aina 00 tdman erikoiskoulutuksen jalkeen.

1: Kompurointi 00

2: Kompurointi 00, jos sen jalkeen heittad d100:lla 26 tai yli

3: Kompurointi 00, jos sen jalkeen heittad d100:1la 51 tai yli

4: Kompurointi 00, jos sen jalkeen heittdd d100:1la 76 tai yli

F: Vaikeasti véistettava lyonti
Koulutettu pystyy lydmaan yhden vaikeasti véistettdvan lyonnin/nk. (Kohteen va/to jaettuna 2).

G: Taistelu ratsun selasta
Ratsun seldsta taisteleva koulutettu saa lyontiaseita kayttdessadn 0s% ja vé/to +2d6. (Huom. ei
vaikuta rynnakoidessa).



Erikoistuminen / Vanhat asekyvyt (mahdollisuudet roduittain vanhoihin asekykyihin omassa
taulukossaan parin sivun paassa)

Aseiden ryhmdjako on seuraava d8
hy0ty erikoistumisessa

1 Miekat ja sapelit 0s% ja vé/to +3d6
2 Keihaét, peitset, pistomiekka ja kolmikarki 0s% ja véd/to +3d6
3 Kirveet 0s% ja vé/to +3d6
4 Nuijat 0s% ja vé/to +3d6
5 Viikatteet 0s% ja vé/to +3d6
6 Jouset 0s% +6d6
7 Luontaiset aseet, linko ja heitetyt aseet 0s% +6d6
8 Kilvet vé/to +6d6

Jos yksikatinen hahmo saa tulokseksi 5 (viikatteet) tai 6 (jouset) heitd uudestaan.

Jos hahmolla on vanhat asekyvyt, lisdys ryhmissa 1-5 on +d8+1 ja ryhmissa 6-8 +2d8+2.

Vanhat taikakyvyt (mahdollisuudet roduittain vanhoihin taikakykyihin parin sivun paassa)
Jos hahmo saa vanhan taikakyvyn, heitetdén d10

1 Vain taika-peruskoulutus

2 llmahyokkéays

3 llmaparannus

4 Vesihyokkays

5 Vesiparannus

6 Tulihyokkays

7 Tuliparannus

8 Maahyokkays

9 Maaparannus

10 Hyokkays+parannus (heitd elementti d4, 1=ilma, 2=vesi, 3=tuli, 4=maa)

Kaikkiin ryhmiin kuuluu taika-peruskoulutus. Mahdollisesti saatavat loitsut ovat perusloitsuja (ei
valmistautumisia, erikoisia tms).

Taikominen

Taian peruskoulutuksen lisdksi on uutena nopeasti taikomisen koulutus. Se maksaa 50 zox ja
kuluttaa 15 onnistunutta taikaa. Koulutuksen kaynyt voi yrittdd taikoa monesti nk:ssa.
Onnistumisprosentti on normaali jaettuna yritettyjen loitsujen méaaralla silla nk:lla. (Esim. kaksi
loitsua, molempiin puolet normaalista onnistumisprosentista). Kolmea loitsua enempéé ei
kuitenkaan taikoa nk:ssa.



Yksikétiset olennot

e Va/to kertaa 2 aseesta/kilvesta (vain perus, esim. erikoistumisen tuomaa lisaa ei kerrota).

e 15 Voima/LisavaurioAseiden kéyttovoiman tarve katsotaan kahden kaden kohdalta (pl.
jouset, linko, viikate, jattikilpi, eli aseet ja Kilvet joita ei voi pitdd yhdessd kadessa, V1:n
kohdalla viiva)

Hirviot

Looshor 0s% 40



Rotu
Adeveq

Bez
Carh
Cer
Chrim
Corq
Crops
Eferqe
Elen
Flix
Gatra
Gax
Gezziw
Gornox
Morstos
Ocif
Ortox
Qix
Rogs
Slort
TyreR
Tyrq
Xiga
Xuljaf

Zoc

Vanhat aseRyvyt %
50

50
40
60
40
50
10
40
50
30
30
25
50
60
40
40
50
25
60
40
40
15
10
25
40

Vanhat taikRaRyvyt %
10

5

50
25
0

15
60
15
25
60
50
25
10
10
15
40
10
60
5

40
25
40
50
50
40



CHODAR Erikoista

Chodariin osuessa vaurio parantaa sitd (poislukien

Voima 30 (+d10) kriittiset- ja erikoisosumat, jotka vaikuttavat kuten

Aly 30 (+5 %) muihinkin olentoihin). Parannusloitsut vahingoittavat
Onn.% Vast.% Chodareita saman verran kun ne muita olentoja

lima 5 20 25 parantaisivat.

Vesi 10 25 30

Tuli 5 20 25

Maa 10 25 30

Vast. 15

Magia 10

Kesto 20

Os% 70 (+8 %)

Vé/to% 30

Nopeus 8

Koko 6

Liik.nop 60 m/nk

Sat% 2

Pan% 5

Pituus 170 cm

Paino 65 kg

KK 47

Kan 52 kg

AT VI

Kok Ik 3

Néako Hyva

Kuulo Hyva

Haju Kohtalainen

Tunto Kohtalainen

Maku Valttava

Sy6matarve 0,3 kg
Juomatarve 0,81

Ulottuvuus 220 cm + ase
Ulkonako 3d4
Elinika 60

Taysikasvuisuus 15
Yhteiskunta Eristaytyneet erakoiksi tai pieniksi
yhteisdiksi kauas kaikesta

Luonne Taulukko 1 + 01-90 vékivaltainen

Osumapaikka (d8) Vsp:t  Pan PanPA )

1Jalka 1 8 0 4

2 Jalka 2 8 0 4

3 Tarttumakoura 1 7 0 4

4 Tarttumakoura 2 7 0 4 B\
5 Torso * 9 0 6

6 Siipi 1 6 0 4 =
7 Siipi 2 6 0 4

8 Paa * 6 0 3

Panssarin perusarvo koko kehoon 25 (150)




DROOZ

\__/oima
Aly

lIma
Vesi
Tuli
Maa

Vast.
Magia
Kesto
0s%
Vi/to%
Nopeus
Koko
Liik.nop
Sat%
Pan%
Pituus
Paino
KK
Kan
AT
Kok Ik

Nako
Kuulo

Haju

Tunto
Maku
Sydmatarve
Juomatarve
Ulottuvuus
Ulkonakd
Elinika
Yhteiskunta

49 (+d12+1)
49 (+10 %)

Onn.% Vast.%
20 50 50
20 50 50
20 50 50
20 50 50
20
20
20
50

40 (aseet +15% tai 45%)
3

8

100 m/nk

0

0

205 cm
0/40/80kg
(61)

75 kg

VI

3

Hyvé

Hyvé

Hyvé

Hyvé

Hyva

0 kg

ol

350 cm
Hailyva
Tuntematon
Ei mukana missaan, kuolematon

Osumapaikka (d6) Vsp:t  Pan
1Jalka 1 10 0
2 Jalka 2 10 0
3 Késil 10 0
4 Kési 2 10 0
5 Torso * 18 0
6 Paa * 12 0

Luontainen magia-taikapanssari, 3 pistetta.

Droozit ovat utuisia henkiruumiita, jotka loistavat
hiukan sinertdvad valoa. Droozeja eivat sido maalliset
esteet vaan ne pystyvat kulkemaan tavallisten seinien ja
muurien l&pi vaivatta. Droozit eivét pidd minkaanlaista
&anta kavellesséan.

Erikoista
Aina kun Drooziin osuu taika tai isku, heitetdan d3:

1 Osuma ei aiheuta vauriota vaan menee olennon lapi
2 Osuma aiheuttaa puolet normaalista vauriostaan
3 Osuma aiheuttaa normaalin méarén vauriota

Droozit eivat voi menettdd nk:ita, pyortya tai muuta
vastaavaa missédn tilanteessa. Ne eivit mydskaan voi
kuolla kokonaiskeston loppumiseen.

Droozit kantavat mukanaan henkimiekkaa, jota ne
kayttavat yhdella tai kahdella kadelld. Miekan lisaksi
Droozilla voi ollla henkikilpi. Seka miekalla, etta kil-
velld on 95% todennékdisyys havitd, jos Drooz kuolee.
Henkimiekka ja -Kilpi eivat vaurioidu taistelussa.

Henkimiekka (kahdella k&delld maksimissaan).
Vaurio Paino Va/to Plk Ulot+ Voima 1/2 k
2d6 4 +15% 2:1 95 30/20

Drooz:  Vaurio yhdelld ké&delld d12 +2d6 + 1
Vaurio kahdella k&della d12 + 3d6 + 2

Henkikilpi (vain yhdessé kadessa)
Vé/to Paino Vaurio Voima (1 kési)
+35% 2 ei 10




HAZZ

\__/oima
Aly

lIma
Vesi
Tuli
Maa

Vast.
Magia
Kesto
Os%
Vi/to%
Nopeus
Koko
Liik.nop
Sat%
Pan%
Pituus
Paino
KK
Kan
AT
Kok Ik

Nako
Kuulo

Haju

Tunto
Maku
Sydmatarve
Juomatarve
Ulottuvuus
Ulkonako
Elinika

6 (+0)
40 (+8 %)
Onn.% Vast.%
22 40 40
12 30 30
2 20 20
2 20 20

10

10

8

2 (+3 %)
40

Erittdin hyva
Kohtalainen
Olematon
Olematon
Olematon
0,1kg

0,31

30 m (salama)
d4+8

30

Taysikasvuisuus 5

Yhteiskunta
Luonne

Osumapaikka (d3)

1 Leijuelin
2 Torso
3 Péaa

Omia pienié yhdyskuntia

Taulukko 1 + 01-90 epdluuloinen

Vsp:t  Pan PanPA

5 0 4
* 4 0 5
* 3 0 3

Panssarin perusarvo koko kehoon 12 (48)

Aseet

Hazzien sisélla kehittyvad séhkdvaraus on samantyyli-
nen kuin Burba-hyonteisilla. Kuten Burbat, Hazzit pys-
tyvat laukaisemaan salaman vihollisiensa turmioksi.
(Onnistumis% 40, vaurio 2d12, plk 1:1, kantama 30 m,
kohteen vé/to -20%)




HEOTR

\__/oima
Aly

lIma
Vesi
Tuli
Maa

Vast.
Magia
Kesto
0Os%
Vi/to%
Nopeus
Koko
Liik.nop
Sat%
Pan%
Pituus
Paino
KK
Kan
AT
Kok Ik

Nako
Kuulo

Haju

Tunto
Maku
Sydmatarve
Juomatarve
Ulottuvuus
Ulkonako
Elinika

72 (+d12+d6)
40 (+8 %)

Onn.% Vast.% (*)

0 36 46
20 30
24 34
20 30

~ OO BN

18

8

10

32 (+6%)
20

3

8

50 m/nk
2

6

190 cm
90 kg
62

93 kg
VI

4

Hyvé

Hyvé

Hyvé
Kohtalainen
Kohtalainen
1 kg

1,21

240 cm + ase
3d4

80

Taysikasvuisuus 15

Yhteiskunta

Luonne Taulukko 4 + 01-90 turhamainen
Osumapaikka (d8) Vsp:t  Pan PanPA
1Jalka 1 12 0 4

2 Jalka 2 12 0 4
3Jalka 3 12 0 4

4 Lonkero 1 10 0 3

5 Lonkero 2 10 0 3

6 Vatsa * 10 0 4

7 Rinta * 12 0 5

8 Paa * 9 0 4
Panssarin perusarvo koko kehoon 31 (248)

Omia yhteiskuntia, korvessa mukana

Heotr-rotu on peréisin kahden muinaisen rodun (Henq
ja Potr) yhteensulautumisesta. Tarkkaa tietoa néiden
rotujen polun yhdistymisestd ei ole, sen verran
kuitenkin tiedetddn etteivat kantarodut kuolleet heti
sukupuuttoon vaan niitd vaelteli maailmassa vield
pitk&&n sulautumisen jalkeen.

Heotrien keskuudessa yksil6t muistuttavat aina jompaa
kumpaa kantaroduista. Hailyvilla on piirteita Potr-
rodulta ja Sahkoisilla Heng-rodulta. Niiden omissa
pienissa yhteiskunnissa tdma ei vaikuta niiden sosiaali-
seen statukseen. Kaukana sivistyksestd harvoissa
pienissa yhteisdisséd joissa on Heotreja on mukana, on
taasen paljon todenndkdisempad, ettd korkeammassa
asemassa on enemmaén sahkaisia kuin hailyvia.

Heotrit ovat usein turhamaisia ja se nédkyy hyvin niiden
kaytoksessa.

Erikoista

Yksil6t rodun sisalla ovat jakautuneet noin 50-50 yh-
teensulautuneiden muinaisten rotujen ominaisuuksien
mukaan.

”Hailyvat”

Hailyvat yksilot eivat kérsi vauriota aseista (maagiset
aseet kuitenkin aiheuttavat vahinkoa). Loitsut sen
sijaan toimivat normaalisti niitd vastaan. Hailyvét
yksilot hévidvét ndkyvistd tuon tuostakin muutamaksi
sekunnin kymmenesosaksi. Tatd kykya ne kayttavat
piiloutumiseen ja yllattdmiseen. Hailyvat saavat aloit-
teeseensa aina +2.

”Sahkoiset™

*) Sahkdiset yksilot ovat immuuneja loitsuille, mutta
karsivat normaalisti vaurioita aseista. Naiden yksil6i-
den ihosta purkautuu pienié sahkévarauksia spontaanis-
ti.




QWAAR

Voima 74 (+3d8)
Aly 2 (-5 %)
lIma 5

Vesi 20

Tuli 5

Maa 10

Vast. 10

Magia 1

Kesto 16

Os% 36 (+5%)
Vi/to% 19

Nopeus 3

Koko 11

Liik.nop 70 m/nk
Sat% 1

Pan% 1

Pituus 320 cm
Paino 180 kg

KK 75

Kan 104 kg

AT ei

Kok Ik 3

Nako Kohtalainen
Kuulo Kohtalainen
Haju Erittdin hyva
Tunto Valttava
Maku Huono

Sy6matarve 8 kg
Juomatarve 4]

Ulottuvuus 370 cm
Ulkonako (3d4)
Elinika 30

Taysikasvuisuus 10
Yhteiskunta Vain laumoja

Osumapaikka (d6) Vsp:t
1 Jalka 1 20
2 Jalka 2 20
3 Hanta 15
4 Tarttumakoura 15
5 Torso * 20
6 Paa * 16

Panssarin perusarvo koko kehoon

Onn.% Vast.%

1
16
1
6

Pan

O 00 0O 00

10
25
10
15

PanPA

U100 ~NOo OO

48 (576)

Vaeltelevat metsastéen pienissé laumoissa tai yksinaan.

Aseet
Hampaat, vaurio d20+Lv, eli d20+3d8, plk 1:1.
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