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1. ETUJA JA HAITTOJA 

Etuja 

Etu ja hinta Kuvaus 

Akrobaatti  

(3) 

 

Seikkailija on nopea ja tark-

ka liikkeissään. Hän hallit-

see vartalonsa lähes täydel-

lisesti ja voi mahdollisesti 

olla edelliseltä ammatiltaan 

katutaiteilija tai jonglööri. 

Hänen ketteryysheittonsa 

ovat asteen helpommat 

(taistelussa tämä koskee 

vain väistöjä).  

Ammattitaito (3) 

 

Seikkailijalla on entisestä 

elämästään jokin ammatti ja 

mahdollisesti jopa jonkin 

näköinen liike (vaatimaton 

sellainen) jossain päin Ja-

coniaa. Ammattia käytetään 

normaalin taidon tapaan.  

Aseeton mestari 

(4) 

Seikkailija on kokenut tap-

pelija. Aseettomaksi mesta-

riksi tuleminen edellyttää 

aina vuosien järjestelmällis-

tä harjoittelua sekä käytän-

nön kokemuksia. Seikkaili-

jan tappeluheitot ovat yh-

den asteen helpompia – 

heiton vaikeus ei kuiten-

kaan voi laskea alle 3n6:n. 

Taidolla ei ole vaikutusta 

tähtäämisestä aiheutuvaan 

vaikeuteen. 

Asemestari 

(6) 

Seikkailija on saavuttanut 

jonkin asetyypin täydellisen 

hallinnan. Tämä on seurasta 

omistautumisesta vuosien 

harjoittelulle – pelkkä tais-

teleminen kyseisellä aseella 

ei tähän riitä. Aseen käyttöä 

koskevat heitot ovat yhden 

asteen helpompia. Etu ei 

kuitenkaan vähennä vaike-

utta alle 3n6:n. Taidolla ei 

ole vaikutusta tähtäämises-

tä aiheutuvaan vaikeuteen.  

Askeetikko 

(2) 

Seikkailija on tottunut 

niukkaan ja askeettiseen 

elämään joko pakosta tai 

sitoumuksella (esimerkiksi 

munkkina toimiessaan). 

Hänen ravinnontarpeensa 

on puolet tavanomaisesta 

eivätkä lyhyet yöunet tai 

epämukavat ympäristöolot 

aiheuta ylimääräistä pään-

vaivaa.  

Erämies  

(4) 

 

Seikkailija on kokenut 

eränkävijä. Hän on voinut 

kuulua joko metsäläisiin tai 

paimentolaiskansaan ja 

oppinut tätä kautta taiton-

sa. Eränkäyntiä ja metsäs-

tystä koskevat heitot ovat 

yhden asteen helpompia.  

Hovimestari 

(4) 

Seikkailija tuntee hovielä-

män etiketin ja hienoudet 

kuin omat taskunsa. Tämä 

taito edellyttää pitkäaikais-

ta ja tavoitteellista toimin-

taa aateliston keskuudessa. 

Hänen heraldiikka-

heittonsa ovat asteen hel-

pommat. 

Huijari  Seikkailija on lipeväkielinen 
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(4) huijari. Hän voi olla sellai-

nen asemaan (esim. papis-

to) katsomatta. Huijaami-

nen on lähinnä valehtelua ja 

vakuuttelua. Sen vaikutta-

misen taso on sosiaalinen 

kanssakäynti, eikä koske 

esimerkiksi varastelua tai 

juonittelua. Huijaukseen 

liittyvät heitot ovat yhden 

asteen helpompia. 

Hurmuri  

(2) 

 

Seikkailija on elämänsä 

aikana oppinut kuinka 

vastakkainen sukupuoli (tai 

sama) vietellään, tai hänellä 

on luontaista vetovoimaa. 

Viettelyheitot ovat yhden 

asteen helpompia. 

Ihmistuntija 

(3) 

Seikkailijalla on luontainen 

taipumus aavistaa ihmisen 

käyttäytymisen taustalla 

olevia tekijöitä. Ihmistun-

temukseen liittyvät heitot 

ovat asteen helpompia. 

Ilveilijä 

(2) 

Seikkailija osaa hauskutta-

misen jalon taidon. Hän on 

voinut joskus toimia ho-

vinarrina, katutaiteilijana 

tai vain onnistunut vältte-

lemään tukalia tilanteita 

huumorin avulla. Onnistu-

neet esitykset tuovat ka-

duilla ja kievareissa lantteja 

ilveilijän hattuun. Ilveilyllä 

voi myös paeta tukalista 

tilanteista. Hauskuuttami-

seen liittyvät esiintymishei-

tot ovat asteen helpompia. 

Johtajuus 

(3) 

Seikkailijan olemus herättää 

luottamusta ja kunnioitusta. 

Seikkailija on synnynnäinen 

johtaja: johtamiseen liittyvät 

heitot ovat yhden asteen 

helpompia.  

Kadun kasvatti 

(4) 

Seikkailija tuntee juonitte-

lun ja alamaailman salat. 

Hänellä on tietolähteitä ja 

mahdollisesti jonkinastei-

nen asema varkaiden killas-

sa. Juonitteluun ja kadut ja 

kapakat – taitoon liittyvät 

heitot ovat asteen helpom-

mat. 

Kantojuhta (*) Jokaista tähän etuun sijoi-

tettua pistettä kohden seik-

kailija jaksaa kantaa 50 

naulaa ylimääräistä tavaraa. 

Lisää myös 25 naulaa pai-

nohaittaan jokaista tasoa 

kohden. Esimerkiksi tasolla 

yksi jokaisesta 125 naulasta 

seuraa 1n6 haittaa väistöön. 

Kaupankävijä (3) Seikkailijalla on monipuo-

lista kokemusta – tai lahjo-

ja- kaupankäynnin saloihin 

liittyen. Hänelle kaupan-

käynti on toinen luonto. 

Kaikki kaupankäyntiin 

liittyvät heitot, tinkimisestä 

halvemman tuotteen löy-

tämiseen ovat yhden asteen 

helpommat.  

Keräilijä 

(2) 

Seikkailija tuntee luonnon 

kasvit ja kasvupaikat kuin 

omat taskunsa. Tämä on 

seurausta joko kovasta 
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opiskelusta tai kulttuuri-

taustasta. Yrttien, myrkky-

jen ja minkä tahansa kasva-

van löytäminen on asteen 

helpompaa. Tämä pätee 

osittain myös kirotulla 

maalla. 

Kiduttaja 

(4) 

Seikkailija tuntee kidutuk-

sen salat ja tietää miten 

sitkeimmänkin kuulustelta-

van kielenkannat höltyvät. 

Hän on ehkä toiminut in-

kvisitiossa, paikallisen 

kreivin kuulustelijana tai on 

muuten vain luonteeltansa 

kieroutunut. Kovisteluun 

liittyvät heitot ovat asteen 

helpompia. 

Kiltamestari 

(4) 

Seikkailijalla on kokemusta 

suurten kokonaisuuksien 

hallinnasta ja järjestelystä. 

Hänellä on tai on mahdolli-

sesti ollut myös korkea-

arvoinen asema jonkin 

killan sisällä. Hallintoon 

liittyvät heitot ovat asteen 

tavallista helpompia. 

Kirjanoppinut 

(4) 

Seikkailija on opiskellut 

vuosikausia ja edennyt 

opinnoissaan pitkälle. Hän 

hallitsee jonkun Jaconian 

tieteenalan (historia, kirjat 

ja tieteet, tarut ja legendat) 

ja on siinä arvostettu asian-

tuntija. Salatieteiden koh-

dalla tosin on syytä harkita 

– velhot eivät näet katso 

hyvällä silmällä salaisuuk-

siensa pengontaa. Hänen 

taitoheittonsa kyseisellä 

saralla ovat asteen helpom-

pia. 

Kisälli  

(2) 

 

Seikkailijalla on opettaja 

joka valmentaa häntä jo-

honkin ammattiin. Mikäli 

seikkailija harjoittelee tar-

vittavan määrän oppitunte-

ja, saa hän kokemusta ky-

seiseen taitoon perussään-

töjen mukaan. Kisälliyteen 

liittyy myös tietynlainen 

velvollisuus.  

Kuolettava isku 

(5) 

 

Seikkailija on oppinut is-

kemään tarkasti ja kuolet-

tavasti jollakin tietyllä ase-

tyypillä. Toisen ja kolman-

nen asteen onnistumiset 

aiheuttavat tällöin +1n6 

lisävahinkoa. Tämä ei koske 

ampuma- tai heittoaseita. 

Kovapäinen 

(2) 

 

Seikkailijan pää on kuin 

umpiluuta. Kun hänen 

päähänsä kohdistuu kova 

isku, joka olisi normaalisti 

tyrmännyt hänet, heitetään 

terveysheitto (n6 jokaista 

syvähaava-astetta kohden). 

Jos heitto onnistui, seikkai-

lija pysyy tajuissaan.  

Merikapteeni 

(4) 

Vuodet merellä tai joki-

laivurina ovat hioneet seik-

kailijasta taitavan purjehti-

jan. Hänen purjehtimiseen 

liittyvät heittonsa ovat 

asteen helpompia. Seikkaili-

jalla voi mahdollisesti olla 
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jopa oma laiva tai miehistö. 

Miellyttävä  

(1) 

 

Seikkailija on ulkoiselta 

olemukseltaan miellyttävä 

ja herättää ihmisten luotta-

muksen. On kuitenkin 

huomioitava, että tämä on 

vain ulkokuori.  

Molempikätinen 

(4) 

 

Seikkailija on joskus nuo-

ruudessaan oppinut käyt-

tämään molempia käsiään 

lähes yhtä hyvin kuin taval-

linen ihminen pääasiallista 

käyttökättään. Hän ei kärsi 

haittoja taistellessaan kah-

della aseella. 

Myrkynkeittäjä 

(5) 

Myrkynkeittäjä on nimes-

tään huolimatta taitava 

alkemian kaikilla osa-

alueilla. Tämä etu ei ole 

luonnonlahjakkuutta – se 

on saatu kovalla työllä ja 

asumalla keitinten, pullojen 

ja happojen äärellä. Alke-

miaan liittyvät heitot ovat 

asteen helpompia. 

Nopea oppija (*) 

 

Seikkailija oppii tavallista 

nopeammin. Jokaista valit-

tua pistettä kohden, hän saa 

15% enemmän kokemuspis-

teitä peli iltaa kohden.  

Näppärä 

(4) 

Seikkailijan käden ja sormi-

en liikkeet ovat taitavat ja 

nopeat. Sorminäppäryyteen 

liittyvät heitot ovat asteen 

helpommat. 

Parantaja  

(4) 

Seikkailija on kokenut haa-

vojen ja sairauksien hoitaja. 

Hän on voinut toimia esi-

 merkiksi armeijan tai hei-

monsa parantajana. Paran-

tamiseen ja lääkeyrttien 

löytämiseen liittyvät heitot 

ovat yhden asteen hel-

pommat.  

Pyhä mies 

(4) 

Seikkailija on uskonoppinut 

ja mahdollisesti korkea-

arvoisessa asemassa jossa-

kin Jaconian kulteista tai 

kirkoista. Hänen uskontoon 

liittyvät heittonsa ovat 

asteen helpommat. 

Raivopää  

(3) 

 

Seikkailija käyttäytyy taiste-

lussa kuin raivotautinen 

lumiapina. Hän ei tunne 

pelkoa tai sääliä ja hyökkä-

ykset ovat sekä nopeita, että 

äänekkäitä. Seikkailijan 

lyöntivuorot alkavat yhtä 

pituusluokkaa aikaisem-

min. Tämä ei päde mikäli 

seikkailija käyttää jousta tai 

heittoaseita. Raivoisa käyt-

täytyminen altistaa seikkai-

lijan kuitenkin osumille – 

hänen väistönsä ovat asteen 

vaikeampia. Seikkailija ei 

myöskään pakene taistelus-

ta vaikka olisi kuinka haa-

voittunut. Mikäli hän mielii 

paeta, on tällöin heitettävä 

3n6 sisukkuusheitto. 

Ratsumestari 

(3) 

Seikkailija on kokenut rat-

sun käsittelijä, hänen ratsas-

tusheittonsa ovat yhtä astet-

ta helpommat. Seikkailija 

voi myös käyttää normaalia 
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taitotasoaan taistellessa 

ratsailta. 

Rautanyrkki  

(2) 

 

Seikkailijan nyrkit ovat 

tavallista kookkaammat ja 

kovemmat (tai hän vain lyö 

lujempaa). Ne ovat sellaiset 

joko synnynnäisistä syistä 

tai kovettumisen vuoksi. 

Lähitaistelussa ne aiheutta-

vat 2. – ja 3. asteen onnis-

tumisessa yhden nopan 

verran lisävahinkoa. Hän 

voi lisäksi yrittää murskata 

esineitä (ovia, lautoja, tiiliä 

jne…). 

Salamurhaaja (4) 

 

Seikkailija on erikoistunut 

salamurhiin. Hän on saat-

tanut kuulua esimerkiksi 

varkaiden kiltaan tai johon-

kin muuhun kyseistä am-

mattia harjoittavaan järjes-

töön. Hän tietää ihmisten 

herkät kohdat ja miten 

niihin isketään. Mikäli 

seikkailijan onnistuu saada 

aikaiseksi selkäänpuukotus, 

tulee +1n6 lisävahinkoa. 

Myrkkyihin liittyvät heitot 

(löytäminen ja käsittely) 

ovat lisäksi asteen tavallista 

helpompia.  

Soittoniekka  

(2) 

 

Seikkailijalla on ansioita ja 

lahjakkuutta laulun ja soi-

ton saralla. Hän on kysyttyä 

seuraa niin leirinuotiolla 

kuin kievareiden esiinty-

mislavoilla. Hänen laulami-

seen ja soittamiseen liittyvät 

heittonsa ovat asteen hel-

pommat. Seikkailijalla on 

mahdollisesti myös jokin 

soitin.  

Sotamestari 

(4) 

Seikkailija on kokenut sota-

päällikkö ja tietää miten 

armeijaa johdetaan – hän on 

ehkä joskus ollut korkea-

arvoinen upseeri tai sota-

päällikkö heimossaan. Sota-

taitoon ja armeijan johtami-

seen liittyvät heitot ovat 

asteen helpompia (ei alle 

3n6).  

Taitava käsistään  

(4) 

Mitä tulee korjaamiseen ja 

rakentamiseen, seikkailija 

on niissä luonnonlahjak-

kuus. Kädentaitoihin liitty-

vät heitot ovat asteen hel-

pompia. 

Tarkka-ampuja 

(4) 

 

Seikkailijalla on ampuma-

aseiden käyttöön liittyvää 

koulutusta sotilaana tai 

omakohtaista kokemusta 

metsästäjänä. Jos seikkailija 

haluaa tähdätä, hänen am-

pumiseensa eivät vaikuta 

erilaiset ympäristöstä ai-

heutuvat haitat sekä täh-

täyshaitta. Hyökkäys tapah-

tuu kuitenkin yhtä kierrosta 

tavallista myöhemmin.  

Tarkka käsi 

(4) 

Seikkailija heittää sekä 

voimakkaasti että tarkasti 

jollakin tietyllä asetyypillä. 

Hän on voinut toimia joko 

armeijan keihäsmiehenä tai 

vaikka vain paljon metsäs-
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tävänä paimentolaissoturi-

na. Hänen heittoaseisiin 

liittyvät heittonsa ovat 

asteen helpompia. 

Taskuvaras  

(4) 

 

Seikkailija on kokenut ra-

hapussien näpistelijä ja 

tähän liittyvät heitot ovat 

yhden nopan helpompia. 

Käytä kuitenkin järkeäsi 

tätä valitessa, esimerkiksi 

aatelistoon tai papistoon 

kuuluvalla ei ole tätä taitoa 

ilman hyvää syytä.  

Varas  

(4) 

 

Seikkailija on ehkä joskus 

elämänsä aikana kuulunut 

varkaiden kiltaan tai hän on 

muuten vain ollut tekemi-

sessä kyseisen toimen kans-

sa. Hän tietää yhtä jos toista 

varastelun saloista. Tiiri-

kointiin ja ansojen purka-

miseen liittyvät heitot ovat 

yhtä astetta helpompia. 

Varjojen ystävä 

(2) 

 

Seikkailija on pimeydessä 

kuin kotonaan ja liikkuu 

varjoissa sulavasti ja huo-

maamattomasti. Hiivintä-

heitot pimeällä ovat yhden 

asteen tavallista helpompia. 

Vesipeto 

(4) 

Seikkailija on viettänyt 

veden varassa tavanomaista 

pidemmän ajan. Hän on 

voinut toimia joko helmen-

sukeltajana tai on taustal-

taan saaristolainen. Uimi-

seen sekä hengenpidätyk-

seen liittyvät heitot ovat 

asteen helpompia. 

Voimamies  

(5) 

Seikkailija on niittänyt 

mainetta voimanmittelöissä 

tai –näytöksissä.  Hänen 

voimansa kasvaa +2 (ei yli 

19) ja voimannäyttöön 

liittyvät tehtävät ovat yhtä 

vaikeusastetta helpompia. 

 

Haittoja 

Haitta ja hinta Kuvaus 

Ahmatti  

(1) 

 

Seikkailija on tottunut 

syömään valtavia määriä ja 

tarvitsee kaksinkertaisen 

ruoka-annoksen päivää 

kohden. Mikäli hän ei saa 

tarpeeksi ruokaa, tulee 

nälästä hänelle yhden 

asteen haitta keskittymistä 

vaativiin tehtäviin. Ahmat-

ti voi myös lihoa.  

Erakko  

(3) 

 

Seikkailija on erakoitunut 

ja välttää seuraa. Tämä voi 

olla seurausta synnynnäi-

sestä vammasta, ikävistä 

kokemuksista tai henkilö-

kohtaisista asenteista. 

Kaikki sosiaalinen kanssa-

käyminen on asteen vaike-

ampaa. 

Homoseksuaali 

(2) 

Seikkailija tuntee vetoa 

saman sukupuolen edusta-

jiin. Toisaalla tämä on 

hyväksyttävää, toisaalla ei 

– jälkimmäisiä on enem-

män. Homoseksuaalilla on 

myös ainainen vaara tulla 

paljastuttuaan lynkatuksi. 
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Huono-onninen  

(3) 

 

Onnetar on kääntänyt 

selkänsä sankarille, pysy-

västi. Kerran peli-illan 

aikana pelinjohtaja voi 

valita yhden pelaajan te-

kemistä heitoista ja muut-

taa sen epäonnistumiseksi. 

Epäonnistumisen voi myös 

ratkaista, tilanteen mu-

kaan, nopanheitolla. 

Ilmavaivoja 

(1) 

 

Seikkailijalla on kiusallinen 

suolikaasujen äänekkää-

seen ulospurkautumiseen 

liittyvä ongelma, joka 

ilmenee tavallisesti jännit-

tävissä tilanteissa. Tämä 

taipumus voi koitua kohta-

lokkaaksi, kun seikkailijal-

ta vaaditaan hiljaisuutta – 

tai mahdollisesti myös 

hajuttomuutta.  

Itsepäinen  

(1) 

 

Seikkailija on omapäinen 

yksilö eikä hänen luonton-

sa anna periksi pienimmis-

säkään asioissa. Tämä 

aiheuttaa seikkailijalle 

sopeutumisvaikeuksia ja 

voi johtaa voimakeinojen 

käyttöön, mikäli hän on 

luonteeltaan väkivaltainen.   

Kirppuja  

(2) 

 

Seikkailijalla on pysyväis-

laatuinen ongelma syöpä-

läisten kanssa. Kirppuon-

gelma kyllä ratkeaa sopi-

villa linimenteillä, mutta 

vain väliaikaisesti. Kun 

seikkailija on kirppujen 

riivaama, aiheutuu tästä -

1n6 haitta keskittymistä 

vaativiin tehtäviin.  

Kömpelö  

(2) 

 

Seikkailija ruumiinhallinta 

ei aivan ole kohdallaan, 

hän kompastelee ja lentelee 

nurin mitä ihmeellisimmis-

sä paikoissa. Kömpelyys 

voi aiheutua myös ruumiil-

lisesta tai hermostollisesta 

vammasta. Seikkailijalla on 

1n6 lisävaikeutta kette-

ryysheittoihin.  

Lasileuka  

(2) 

 

Seikkailijan pää on erityi-

sen herkkä tyrmäysiskuil-

le. Päähän kohdistunut 

vahinkoa aiheuttava isku 

saattaa hänet tajuttomaksi 

1n6/2 vuoroksi, mikäli 3n6 

(aste lisää jokaisesta syvä-

haavan tasosta) terveys-

heitto epäonnistuu.  

Lihava (5) Seikkailijan ruumiinpai-

nosta huomattava osa on 

silkkaa rasvaa. Ylimääräi-

set pelastusrenkaat hänen 

vyötärönsä ympärillä vai-

keuttavat hänen elämään-

sä. Seikkailija ei voi pitää 

tavallisia haarniskoja tai 

vaatteita - niitä on suuren-

nettava häntä varten! Li-

havuus aiheuttaa yhden 

nopan lisävaikeutta kette-

ryysheittoihin ja taistelussa 

seikkailija väsyy puolet 

tavallista helpommin. 

Rasvakerros tosin lisää 

syvähaava arvoa +1 ja 
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puolittaa nälkiintymisen 

ikävät seuraukset. 

Löyhkä  

(2) 

Seikkailijasta kohoaa kaa-

mea löyhkä, joka vaikeut-

taa sosiaalista kanssakäy-

mistä. Löyhkä voidaan 

peittää väliaikaisesti, mutta 

siihen käytettävät kauneu-

denhoitotuotteet tulevat 

kalliiksi.  

Mukavuudenhalu 

(1) 

 

Seikkailija on joko taustan-

sa, tai synnynnäisten tai-

pumustensa vuoksi taval-

lista mukavuudenhalui-

sempi yksilö. Hän vaatii 

lämpöä, puhdasta vettä 

sekä pehmeää makuusijaa. 

Tietyissä oloissa muka-

vuudenhalu voi aiheuttaa 

esimerkiksi unettomia öitä 

– josta seuraa keskittymis-

kyvyttömyyttä ja ärtyisyyt-

tä seuraavan päivän ajaksi. 

Nimetön 

(3) 

Seikkailijalla on jokin ni-

mettömän olennon piirre 

(heitä taulukosta tai keksi 

itse). Tämä on voinut syn-

tyä joko epäonnistuneen 

Borvarian matkan tai vel-

hon loitsun seurauksena. 

Piirre voi olla hankala 

kätkeä, mutta se on vält-

tämätöntä sosiaalisen 

kanssakäymisen kannalta. 

Seikkailijaa voidaan myös 

vainota kyseisen piirteen 

seurauksena. 

Näkymätön  Joku, tai jokin, vainoaa 

vihollinen 

(2) 

seikkailijaa. Vainoaminen 

voi olla tapauksesta riip-

puen joko väki- tai ilkival-

taa. Kyseessä on todennä-

köisesti kaunaa kantava 

vanha vihollinen, mutta 

yliluonnollisen mahdolli-

suuskaan ei ole poissuljet-

tu. Vainoajan henkilölli-

syys tai motiivit eivät ole 

seikkailijan tiedossa.  

Saita  

(2) 

 

Seikkailija on erityisen 

tarkka rahoistaan ja kal-

leuksistaan, eikä luopuisi 

niistä mistään hinnasta. 

Hän voi olla joko köyhän 

perheen kasvatti tai luon-

tojaan tällainen.   

Suorituspaineita 

(4) 

 

Seikkailijalla on huono 

paineensietokyky. Kun 

seikkailijalla on yleisöä, tai 

onnistumispakkoa hänen 

tehtävään liittyvät heitton-

sa ovat yhden asteen vai-

keampia. 

Suurisuu  

(1) 

 

Seikkailija ”paukuttelee 

henkseleitään” ja pitää 

kovaa mekkalaa omistaan 

ja ryhmän tekemisistä. Hän 

saattaa johtaa itsensä sekä 

seikkailijaryhmän ikäviin 

tilanteisiin kun meno yltyy 

liiaksi. Humalatila pahen-

taa asioita. 

Tautinen 

(3) 

Seikkailijalla on jokin py-

syväisluontoinen sairaus, 

joka muistuttaa olemassa-

olostaan aika ajoin. Tauti ei 
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ole tarttuva, mutta sairas-

tajaan suhtaudutaan tietyl-

lä varauksella.  

Tappelupukari 

(2) 

 

Seikkailija on tottunut 

ratkomaan asioita nyrkeil-

lään. Hän pitää tappelusta 

ja hakeutuu mielellään 

tilanteisiin joissa voi ottaa 

miehestä (tai naisesta) 

mittaa.  

Tunteellinen 

(2) 

Seikkailija on poikkeuksel-

lisen ”sinut” hellien tun-

teidensa kanssa – ehkä 

liikaakin. Tämä vaikeuttaa 

merkittävästi epärehellisiä 

tekoja, joista sivulliset 

joutuvat tavalla tai toisella 

kärsimään. Toistuvat liiku-

tuksen kyyneleet voivat 

myös nakertaa sankarin 

uskottavuutta. 

Tuppisuu  

(2) 

 

Seikkailija jättää puhumi-

sen osaavimmille tahoille, 

hän ei itse ole suullisen 

ilmaisun mestari. Tämä voi 

johtua joko luonteenpiir-

teistä tai elämänkokemuk-

sista. Puhumiseen liittyvät 

heitot ovat asteen vaike-

ampia. Seikkailijaa voi 

tosin olla tämän johdosta 

vaikeampi kuulustella. 

Verikauhu 

(2) 

Seikkailija kammoaa verta 

ja veren näkemistä. Verta 

nähdessään hänen on teh-

tävä 3n6 sisukkuusheitto. 

Mikäli heitto epäonnistuu, 

kärsii seikkailija 1n6 haitan 

voimaan, valppauteen ja 

ketteryyteen liittyviin 

suorituksiin. 

 

Käyttö seikkailussa  

Edut ja haitat voivat toimia myös pitkäaikaisen 

harjoittelun seurauksena saavutettuina erityisky-

kyinä tai elämäntapojen seurauksena. Käytä näitä 

kuitenkin harkiten ja muista että niiden pitää olla 

hahmon historian kannalta mielekkäitä ja ristirii-

dattomia. Mikäli piirteille löytyy järkevä selitys, 

voi seikkailijalla olla enemmänkin kuin 10 pisteen 

edestä etuja ja haittoja.  

 

Mestarit 

Seikkailijan saavuttaessa taidossaan tason 20, 

hänestä tulee taidon suhteen mestari (esimerkiksi 

tappelutaidoilla aseeton mestari ja kovistelulla ki-

duttaja). Tällöin hän saa haltuunsa kyseisen edun 

ja opettajana toimiessaan antaa oppilaalleen kak-

sinkertaisen määrän kokemuspisteitä tavalliseen 

opettajaan nähden. Vaikka harvat selviävät ehjinä 

vanhuudenpäiviinsä asti, monet praedorit tur-

vaavat elantonsa välittämällä oppejaan eteenpäin 

alansa taitavina mestareina. 

 

 

 

 

 

 

 



 ���������������������������� ����

����������	
��	�
����������������	
��	�
����������������	
��	�
����������������	
��	�
���������� 

12 

 

2. KIRJAT JA LUKEMINEN 

Lukeminen ja taidonkehitys 

Seikkailija voi parantaa taitojansa myös lukemalla 

Jaconian lukuisia painettuja teoksia – kääröistä 

kirjoihin. Tämä tosin edellyttää keskeytymätöntä 

rauhaa ja mahdollisuutta harjoitella rauhassa 

lukemaansa sekä tietysti kohtalaista lukutaitoa – 

vieraan kielen hallinta mukaan luettuna. Kirjan tai 

käärön lukeminen tai opiskelu kestää (kirjan taso x 

10 – lukutaito) – päivää.  

 

Kirjaa lukiessaan seikkailija heittää lukutaito-heiton 

kirjan tason asteella. Onnistuneella tuloksella 

seikkailija voi yrittää korottaa kirjan kehittämää 

taitoa normaalin taidonkorottamisen tapaan – 

tosin sillä erotuksella, että korotusyritys heitetään 

kirjan tason määräämällä asteella. Esimerkiksi 

matkamiehen oppaan luettuaan taidon korotuk-

sessa heitetään 2n6. Jokaista korotusyritystä koh-

den kirjan taso laskee yhdellä asteella, kunnes 

seikkailija hallitsee teoksen tiedot ja taidot eikä 

kirjasta ole enää hänelle hyötyä – poikkeuksena 

tietenkin suurmestarin teos, jossa taso laskee yh-

dellä joka kymmenen yrityksen jälkeen.  

 

Eräiden taitojen, kuten alkemia, salatieteet ja bor-

variankieli, ostaminen uutena taitona edellyttää 

oppipojan käsikirjaa – ellei seikkailijalla ole osaa-

vaa opettajaa. Kun taito on ostettu, ei kyseinen 

teos tarjoa seikkailijalle enää merkittävää lisätie-

toa. Oppipojan käsikirjalla seikkailija voi myös 

opetella muita uusia taitoja – ilman että taidon 

ostamiseen käytetään 200 kokemuspistettä. 

 

”Kirjat ja kääröt” 

Taso Kuvaus Hinta 

1n6 Oppipojan käsikirja. Näitä 

myyvät kaikki kirjanoppineet. 

1kr 

2n6 Matkamiehen opas. Kuuluvat 

lähes jokaisen kaupungissa 

asuvan kirjanoppineen vali-

koimiin. 

5kr 

3n6 Kisällin oppikirja. Ammatintai-

tajat voivat tavallisesti lahjoittaa 

näitä oppipojilleen vastineeksi 

kisälliydestä, mutta myös kir-

janoppineilla on tapana myydä 

näitä. 

10kr 

4n6 Opettajan muistiinpanot. Edes-

menneiden tai nykyisten opetta-

jien, asiantuntijoiden ja kir-

janoppineiden painettuja näke-

myksiä. Näistä eivät helpolla 

luovu kirjanoppineetkaan. 

100kr 

5n6+ Suurmestarin teos. Harvinaisia 

palatsien, kirotun maan kätkö-

jen ja velhojen kirjastojen aartei-

ta joihin perehtyminen edellyt-

tää tavallisesti salatieteiden ja 

borvariankielen taitoa sekä 

mahdollisesti erilaisia oheisvä-

lineitä (alkemianlaboratorio, 

taikakristalleja). Kuolevaiselle 

tällaisen teoksen lukeminen tai 

hallussapito on tavallisesti ri-

kos, joten niiden löytyminen 

tavallisten kirjanoppineiden 

tomuisilta hyllyiltä on lähes 

mahdotonta. 

500kr+ 
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3. KOHTAAMISIA 

Päivä kaupungissa 

(Kaupunki, kylä tai tiheään asuttu alue) 

1n66 Kohtaaminen 

11-12 Irtolaiset pyytävät almuja tai ruokaa. 

Palkkioksi he kertovat tarinan, epämää-

räisiä vihjeitä tai tarjoavat palvelujaan 

(mitä ne sitten ovatkaan). 

13 Joukko paikallisia nuorukaisia tarjoutuu 

oppaaksi outoon kaupunkiin. Heitä 1n6. 

1-2, he ovat hyvällä asialla, tosin pientä 

muodollista korvausta vastaan. 3-5, he 

yrittävät varastaa seikkailijoiden rahat. 6, 

he yrittävät johdattaa seikkailijat syrjäisel-

le kujalle ja ryöstää heidät joukolla.  

14-15 Kaupunginvartijoita. Heitä 1n6. 1-3, he 

kävelevät ohitse. 4, he pysäyttävät seik-

kailijat ja esittävät pari kysymystä. 5, he 

alkavat pompottaa seikkailijoita ja periä 

epämääräisiä suojelumaksuja (eivät tosin, 

mikäli seikkailijat ovat tarpeeksi vaaralli-

sen näköisiä). 6, he ovat aikeissa pidättää 

seikkailijat! Mikäli seikkailijoilla on ollut 

aikaisempia yhteentörmäyksiä virkaval-

lan kanssa, vartijoiden aikomukset muut-

tuvat teoiksi.  

16 Karannut aasi, hevonen tai jokin vastaava 

eläin. Se on vihainen, pureskelee ja syljek-

sii päin ohikulkijoita. Mikäli seikkailijat 

päästävät sen päiviltä, omistaja vaatii 

todennäköisesti korvauksia.  

21 Kauppiaita. Heitä 1n6. 1-4, he haluavat 

myydä seikkailijoille jotakin. 5, he halua-

vat ostaa jotakin seikkailijoilta. 6, he epäi-

levät seikkailijoita varkaudesta ja nostavat 

kovan metelin!  

22 Katutaiteilijat haluavat esiintyä seikkaili-

joille pienen palkkion toivossa tai silkasta 

ilosta – joskin ensimmäinen syy on toden-

näköisin. Heitä 1n6. 1-3, soittoniekka. 4, 

jonglööri tai akrobaatti. 5, käsinukketaitei-

lija. 6, taikuri tai jokin vastaava silmän-

kääntäjä.  

23-24 Paikallisia asukkaita. Heitä 1n6. 1, he 

välttävät seikkailijoita. 2, he ovat töykeitä 

seikkailijoita kohtaan. Käytös voi olla 

myös rasistista. 3, he ovat uteliaita, kyse-

levät ja kiinnittävät huomionsa johonkin 

seikkailijoiden erityispiirteeseen. 5, he 

pyytävät apua johonkin pieneen pulmaan. 

6, he kutsuvat seikkailijat päivälliselle tai 

illanviettoon, mikäli nämä ovat tarpeeksi 

miellyttävän oloisia.  

25 Aatelinen valkealla ratsullaan raivaa 

ylimielisesti tiensä läpi väkijoukon peräs-

sään nyreästi laahustavia, ilmeisen tym-

pääntyneitä, henkivartijoita. Heitä 1n6. 1-

3, aatelinen ratsastaa seikkailijoiden ohi. 

4-5, aatelinen ratsastaa kohti seikkailijoita 

ja vaatii heitä nokkavaan äänensävyyn 

väistämään. 6, aatelinen putoaa hevosen 

selästä ja syyttää raivoissaan seikkailijoita 

ja vaatii anteeksipyyntöä.  

26 Joukko kiusanhenkisiä pikkulapsia iskee 

viekkaat silmänsä seikkailijoihin. Heitä 

1n6. 1-2, he nimittelevät, tai muuten vaan 

ärsyttävät seikkailijoita. 3-4, he kivittävät 

seikkailijoita. 5, he viskovat lantaa seik-

kailijoiden päälle. 6, he syöksyvät kujalta 

ja yrittävät varastaa jotain seikkailijoilta.  

31 Syrjäiseltä kujalta juoksee hengästyneen 

näköinen mies, joka pyytää seikkailijoita 

piilottamaan tai suojelemaan häntä vaino-

ajiltaan. Heitä 1n6. 1-2, he ovat kavereita 

jotka ovat aikeissa periä velkansa tavalla 
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tai toisella. 3, he ovat vartijoita jotka jah-

taavat häntä jostakin oletetusta rikoksesta. 

4-5, he ovat varkaita jotka yrittävät ryös-

tää miehen. 6, he ovat vihaisia kultisteja 

jotka ovat aikeissa teilata vääräuskoisen. 

32 Seikkailijat sattuvat onnettomuuspaikalle. 

Loukkaantuneiden määrä on 1n6. Heitä 

1n6. 1-2, vankkureiden yhteentörmäys tai 

mäkeen kuollut hevonen jne… 3-4, ro-

mahtanut rakennusteline tai talon katto. 5, 

tulipalo. 6, räjähdys tai myrkkypäästö 

alkemistin laboratoriosta.  

33 Karavaani. Heitä 1n6. Heitä 1n6. 1-2, he 

haluavat myydä seikkailijoille jotakin. 3-4, 

he haluavat ostaa jotakin seikkailijoilta. 5, 

he syyttävät seikkailijoita varkaiksi ja 

huutavat vartijoita. 6, he etsivät vartijoita 

seuraavalle matkalleen ja pyytävät seik-

kailijoita, mikäli nämä ovat tarpeeksi 

kokeneen näköisiä. 

34 Paikallisia asukkaita kokoontuneena 

sankoin joukoin. Heitä 1n6. 1-2, kyseessä 

on jokin paikallinen tilaisuus (häät, hauta-

jaiset jne…). 3, kyseessä on uskonnollinen 

rituaali. 4, kiertelevä sirkus on saapunut 

kaupunkiin. 5, suosittu soittoniekka esiin-

tyy ja laulattaa yleisöä. 6, narri ivailee 

jonkin vaikutusvaltaisen tahon kustan-

nuksella. 

35 Seikkailijat kävelevät keskelle, pian alka-

vaa, kahden väkijoukon yhteenottoa. 

Kyseessä voivat olla niin kultistit kuin 

sekalainen joukko irtolaisia. Heitä 1n6. 1-

3, kyseessä on harmiton tappelun nujakka 

jostakin mitättömästä asiasta. 4-5, väki-

joukko on aseistautunut kepein ja lau-

danpätkin ja on aikeissa ajaa toisen ulos 

kaupungista. 6, väkijoukoilla on miekkoja 

ja keihäitä sekä mahdollisesti katolla pari 

jousiampujaa, kyseessä on kahden rikol-

liskillan välinen yhteenotto.  

36 Ulkomaalaisia kauppamatkalla. Heitä 

1n6. 1-2, he pitävät seikkailijoista ja utele-

vat kaikenlaista. 3, he mieltyvät johonkin 

seikkailijoiden esineeseen. Mikäli seikkai-

lijat antavat esineen, ulkomaalaiset ovat 

palveluksen velkaa. 4, he pyytävät jonkin 

seikkailijoista oppaakseen outoon kau-

punkiin tai kysyvät neuvoja. 5, he tarvit-

sevat luotettavia vartijoita kojulleen. 6, 

seikkailijoiden tavat loukkaavat heitä. 

Ulkomaalaiset voivat suhtautua myös 

vihamielisesti, mikäli seikkailijoiden jou-

kossa on sopivaan etniseen ryhmittymään 

kuuluvia yksilöitä.  

41 Paimen on tuonut katraansa kaupunkiin – 

sikoja, vuohia tai lehmiä on kaduntäydel-

tä. Joukko haisevia ja metelöiviä elukoita 

vaeltaa kaduilla. Heitä 1n6. 1-2, seikkaili-

jat joutuvat käyttämään kiertotietä. 3-4, 

Seikkailijat ajautuvat lauman mukana 1n6 

korttelinväliä. Nyt he lemuavat heinälle, 

kuselle ja paskalle. Tämä haittaa sosiaalis-

ta kanssakäymistä, kunnes he pesevät 

vaatteensa ja käyvät kylvyssä. 5, lauma 

joutuu paniikkiin viskellen jalankulkijoita 

ja myyntikojuja ympäriinsä. Paimen syyt-

tää seikkailijoita ja useat vihaiset katseet 

kohdistuvat heihin. 6, erityisen nälkäinen 

elukka sieppaa seikkailijoillaan kukkaron, 

viitan tai jonkin näkyvän esineen ja alkaa 

pureskella sitä ahnaasti. 

42 Hullu. Likainen, löyhkäävä ja parrakas 

mies (tai nainen) iskee kiiluvat silmänsä 

seikkailijoihin. Heitä 1n6. 1-3, Hän tarttuu 

seikkailijoihin, huutaa käsittämättömyyk-
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siä ja hoippuu tiehensä. 4, hän tahtoo 

seikkailijoita mukaan jollekin arvelutta-

valle retkelle ja on haalinut mukaansa jo 

muutamia ”seuraajia” – mitä ne sitten 

ovatkaan. 5, hän alkaa huutaa suu vaah-

doten ja vajoaa seikkailijoiden jalkoihin 

yrittäen. Tilanne saa seikkailijat näyttä-

mään syyllisiltä. 6, hän käy seikkailijoiden 

kimppuun mielipuolen raivolla.  

43 Seikkailijat yllättää tuttu henkilö heidän 

menneisyydestään. Heitä 1n6. 1-3, tuttu 

on ystävä. 4-5, tuttu on joko maksamassa, 

tai perimässä velkojansa. 6, tuttu on joku 

seikkailijoiden vihamiehistä pahat mieles-

sään eikä välttämättä näyttäydy heille, 

mutta tietää nyt missä seikkailijat oleile-

vat eikä aio jättää tilaisuutta hyödyntä-

mättä. 

44 Joukko praedoreita, kuluneissa haarnis-

koissaan, miekat vyöllään pälyilee ka-

dunkulmassa ohikulkijoita. Praedorit 

pysäyttävät seikkailijat. Heitä 1n6. 1-2, he 

etsivät majataloa tai jotakin vastaavaa ja 

kysyvät neuvoja seikkailijoilta. 3, jokin 

paikallinen taho aiheuttaa praedoreille 

ongelmia ja he pyytävät seikkailijoita 

avukseen niiden ratkaisussa. 4, heiltä on 

varastettu jokin tärkeä esine tai kartta ja 

he tahtovat sen takaisin. 5, yksi heistä on 

saanut surmansa kaksintaistelussa tai 

muissa vastaavissa olosuhteissa ja prae-

dorit janoavat kostoa. 6, he tahtovat seik-

kailijoita mukaansa, mikäli heissä on 

tarpeeksi kokeneen näköä. 

45 Korkea-arvoinen henkilö saattueineen 

ohittaa seikkailijat. Mikäli seikkailijat 

lähestyvät uhkaavasti, vartijat eivät epäröi 

puuttua asiaan. Heitä 1n6. 1-2, kyseessä 

on porvari. 3, uskonnollinen johtaja. 4, 

ritari. 5, aatelinen. 6, kuningas tai kunin-

gasperheeseen kuuluva henkilö. 

46 Seikkailijat astelevat paikalle kesken 

lynkkauksen tai teloituksen. Ihmisiä on 

paikalla melkoisesti ja mikäli kyseessä on 

teloitus niin muutama vartijakin. Heitä 

1n6 uhrin aseman määrittämiseksi. 1, 

maalainen. 2, käsityöläinen. 3, varti-

ja/sotilas. 4, porvari. 5, ritari/praedor. 6, 

aatelinen. 

51-52 Taskuvaras yrittää pihistää seikkailijoiden 

rahapussit tai minkä tahansa näkyvillä 

olevan esineen. Seikkailijoilla on oikeus 

valppausheittoon. Häneltä voi löytyä 

myös saalista edellisistä näpistyksistä. 

53 Paikallinen alkemisti tai tämän kätyri - 

vartijoineen tavoittaa seikkailijat.  Heitä 

1n6. 1-2, hän pyytää seikkailijoita hank-

kimaan joitakin aineksia kokeitaan varten. 

3-4, hän tahtoo seikkailijat koekaniiniksi 

johonkin arveluttavaan tieteelliseen ko-

keeseen ja lupaa hyvän palkkion. 5, hän 

pyytää seikkailijoita hankkimaan koeka-

niineita johonkin arveluttavaan kokee-

seen. 6, hän on tehnyt uuden mullistavan 

keksinnön ja pyytää seikkailijoita, testaa-

maan sitä, kuljettamaan sen jonnekin tai 

tuhoamaan sen. 

54 Joukko kultisteja etsii uusia jäseniä ja 

mahdollisesti pysäyttää seikkailijat. Heitä 

1n6. 1-2, he ovat ystävällisiä ja suhtautu-

vat seikkailijoihin suopeasti. 3-4, he yrit-

tävät käännyttää seikkailijat. 5, he pyytä-

vät seikkailijoilta apua. 6, seikkailijat ovat 

heidän mielestään vääräuskoisia ja saavat 

kultistien vihat niskoilleen.  

55 Mielenosoitus. Heitä 1n6. 1-2, joukko 
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paikallisia asukkaita mekastaa kauppiai-

den korkeista hinnoista. 3, vihastuneita 

veronmaksajia nakkelee lantaa paikallisen 

virkamiehen niskaan. Vartijat ovat jo 

matkalla paikalle rauhoittamaan tilannet-

ta. 4, paikallisen aatelisen korruptio on 

herättänyt joukossa itsetuhoisia ihmisiä 

vanhan kunnon lynkkaushengen. He 

marssivat kohti kyseisen asuntoa tuimin 

ilmein kohti ilmeistä loppuaan. 5, paikal-

lista tieteenharjoittajaa tai alkemistia vai-

noaa ahdasmielinen taikauskoisen rah-

vaan joukko. Vartijat ovat paikalla rau-

hoittamassa tilannetta. 6, raivostunut 

väkijoukko yrittää väkipakolla tunkeutua 

paikalliseen hallintorakennukseen varti-

joiden vastarinnasta huolimatta. Kiinni-

jääviä odottaa ehdoton mestaus. 

56 Hautajaissaattue. Joku kaupungille hyvin 

tärkeä henkilö on kuollut ja häntä kuljete-

taan parhaillaan suvun hautakammioon. 

Heitä 1n6. 1-3, seikkailijat joutuvat kier-

tämään toista reittiä. 4-6, seikkailijat ajau-

tuvat tahtomattaan kulkueen mukana 1n6 

korttelinväliä elleivät he päätä suhtautua 

epäkunnioituksella vainajaan. Vainajan 

loukkaamisesta voi joutua vaikeuksiin – 

asemastaan riippuen. 

61 Joukko nuoria aatelisia matkalla jonnekin. 

Heitä 1n6. 1-3, heitä seuraa sekalainen 

joukko ryöstöaikeissa.  4-5, he pitävät 

seikkailijoita mahdollisina varkaina ja 

tarttuvat miekkoihinsa pienimmästäkin 

ärsykkeestä. 6, he kiristävät, ärsyttävät tai 

haastavat jonkun seikkailijoista kaksin-

taisteluun ja kutsuvat vartijat, mikäli 

jäävät tuntuvasti tappiolle.  

62-63 Joukko varkaita etsii apureita illan ryös-

tökeikalle. Heitä 1n6. 1-2, kohde on jokin 

paikallinen pieni kauppa tai majatalo. 3-4, 

kohde on jokin varakkaan kauppiaan 

kartano. 5, kohde on jokin kaupungin 

hallintorakennus. 6, kohde on jonkin 

pahamaineisen henkilön, velhon tai alke-

mistin, rosvoruhtinaan jne…kartano.  

64 Karannut vaarallinen peto/hirviö käy 

seikkailijoiden kimppuun. 

65 Velho mukanaan joukko vartijoita. Heitä 

1n6. 1-3, nuori velho. 4-5, maagi. 6, ark-

kimaagi. Heitä 1n6. 1-3, hän ohittaa seik-

kailijat. 4-5, hän tarvitsee oppaan tai apua. 

6, hänellä on seikkailijoille jokin toimek-

sianto. 

66 Demoniritareita tai mustia kissoja. Heitä 

1n6. 1-2, he ohittavat seikkailijat kovalla 

kiireellä. 3, he etsivät henkilöä jolla on 

paikallista tuntemusta. 4, he jahtaavat 

velhonsurmaajaa. 5, he etsivät Curarimin 

oppeihin hairahtanutta. 6, he takavarikoi-

vat jonkin seikkailijoiden taikaesineistä.  

 

Yö kaupungissa 

(Kaupunki tai tiheään asuttu alue) 

1n66 Kohtaaminen 

11-12 Kerjäläiset tai irtolaiset pyytävät almuja 

tai ruokaa. Heitä 1n6. 1-3, he ovat todella 

kerjäläisiä. 3-4, yksi heistä tarjoaa seikkai-

lijoille ryypyt pullostaan, pyytää heidät 

vierelleen ja kertoo tarinan. 5, nämä ovat-

kin rosvoja ja hyökkäävät seikkailijoiden 

kimppuun, mikäli he tulevat tarpeeksi 

lähelle tai ovat tarpeeksi heiveröisen nä-

köisiä. 6, he kaupittelevat varastettua 

tavaraa tai muita valonarkoja palveluita. 

13 Seikkailijat yllättää sekalainen joukko 
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irtolaisia ja muita katujen kasvatteja. 

Aseinaan heillä on nuijia ja lyhyitä terä-

aseita ja he ovat aikeissa ryöstää seikkaili-

jat. Joukkio kuitenkin pakenee katujen 

pimeyteen jäätyään selvästi alakynteen. 

14 ”Tappelupukareita” tulossa kapakasta. 

Aseinaan heillä on miekkoja, nuijia ja 

lyhyitä teräaseita. He ovat todennäköises-

ti humalassa. Heitä 1n6. 1-3, he yllyttävät 

seikkailijoita tappeluun huutaen solvauk-

sia. 4, he suhtautuvat rasistisesti johonkin 

seikkailijaan. 5, he haluavat haastaa jon-

kun seikkailijoista nyrkkitappeluun. 6, he 

hyökkäävät seikkailijoiden kimppuun. 

15-16 Paikallisia miehiä tai naisia viettämässä 

iltaa. Heitä 1n6. 1-2, he välttävät seikkaili-

joita. 3-4, he suhtautuvat myönteisesti 

seikkailijoihin ja saattavat tahtoa mukaan 

juhlimaan. 5-6, heillä on ongelmia varkai-

den tai muiden vastaavien kanssa. 

21 Kovaääninen aatelisten saattue tulossa 

kapakasta, he ovat selvästi juopuneita ja 

voimiensa tunnossa. Mukanaan heillä on 

muutamia vartijoita. Heitä 1n6. 1-3, heitä 

seuraa melkoinen joukko laitapuolenkul-

kijoita ryöstöaikeissa.  4, he tekevät avo-

kätisiä lahjoituksia vähäosaisille 5, he 

pitävät seikkailijoita mahdollisina varkai-

na ja tarttuvat miekkoihinsa pienimmäs-

täkin ärsykkeestä. 6, he haastavat jonkun 

seikkailijoista kaksintaisteluun. 

22-23 Vartijoita yökierrollaan. Heitä 1n6. 1-3, he 

kävelevät ohitse. 4, he pysäyttävät seik-

kailijat ja esittävät pari kysymystä. 5, he 

alkavat pompottaa seikkailijoita ja periä 

epämääräisiä suojelumaksuja. 6, he päät-

tävät viedä seikkailijat putkaan, mikäli 

seurue vaikuttaa vähänkään epäilyttäväl-

tä (tai heidän joukossaan on humaltunei-

ta). 

24-25 Joukko paikallisia, hyvätuulisia, nuoru-

kaisia tarjoutuu esittelemään seikkailijoil-

le kaupunkia. Heitä 1n6. 1-2, he ovat hy-

vällä asialla – alkoholilla on luultavasti 

osuutensa käytöksessä. 3-5, he yrittävät 

varastaa seikkailijoiden rahat, mutta kiin-

nittävät heidän huomionsa ensin toisaalle. 

6, he yrittävät johdattaa seikkailijat syrjäi-

selle kujalle jossa heitä odottaa isompi 

joukko ryöstöaikeissa. 

26 Seikkailijat kompastuvat ruumiiseen. Se 

on juuri kuollut. Heitä 1n6. 1-2, veitsestä. 

3-4, tylpästä lyömäaseesta. 5, nuolesta. 6, 

hän kituu vielä. Heitä 1n6 määritelläksesi 

uhrin aseman. 1, maalainen. 2, käsityöläi-

nen. 3, vartija/sotilas. 4, porvari. 5, rita-

ri/praedor/upseeri. 6, aatelinen vartijoi-

neen. 

31 Seikkailijat keskeyttävät jonkin valolle 

aran toimenpiteen ja saavat suorittajien 

vihat niskoilleen. Heitä 1n6. 1, kyseessä 

on orjakauppa. 2, kyseessä on laittomia 

gladiaattoritaisteluita. 3, kyseessä on 

jonkin kultin uhrimenoja tai kieroutuneita 

orgioita. 4, kyseessä on korkea arvoinen 

henkilö ottamassa vastaan tai antamassa 

lahjuksia. 5, kyseessä on alkemisti joka on 

löytänyt itselleen arkaluontoisia raaka-

aineita (ihmisiä jne…). 6, kyseessä on 

velho tai taikuuteen hurahtanut kulttilai-

nen joka kutsuu paikalle tyhjyyden petoja 

tai demonia. 

32 Karannut, vaarallinen, hullu ja valtaisaa 

lyömäasetta uhkaavasti heilutteleva, suu-

rikokoinen, vanki hyppää seikkailijoiden 

eteen ja käy kimppuun. Vanki on toden-
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näköisesti huumattu. Heitä 1n6. 1-5 seik-

kailijat ovat yksin vangin armoilla (tai 

toisinpäin). 6, vartijat saapuvat paikalle 

1n6/2 taistelukierroksen kuluttua. 

33 Praedoreita matkalla jonnekin. Heitä 1n6. 

1-3, he etsivät paikallisia huvituksia. 4, he 

etsivät jotakin tiettyä tärkeää henkilöä. 5, 

he ajavat takaa varasjoukkoa, joka kävi 

heidän kimppuunsa kujalla. 6, he pakene-

vat vainoajiltaan. 

34 Paikallinen soittoniekka. Heitä 1n6. 1-3, 

hän esiintyy seikkailijoille maksua vas-

taan. 4-5, hän tarvitsee seikkailijoiden 

apua. 6, hän pyytää päästä seikkailijoiden 

mukaan. 

35 Seikkailijat astelevat keskelle, pian alka-

vaa, kahden väkijoukon yhteenottoa. 

Heitä 1n6. 1-3, kyseessä on juopuneiden 

harmiton tappelun nujakka jostakin mität-

tömästä asiasta. 4-5, väkijoukko on aseis-

tautunut kepein ja laudanpätkin ja on 

aikeissa ajaa toisen kaupungista. 6, väki-

joukoilla on miekkoja ja keihäitä sekä 

mahdollisesti katolla pari jousiampujaa, 

kyseessä on kahden rikollisjengin välinen 

yhteenotto. Pimeässä myös seikkailijat 

käyvät hyvin maalitauluista, eivätkä tur-

hat selittelyt kantaudu kuuleville korville.  

36 Seikkailijat eksyvät vastikään käydyn 

taistelun jälkimaininkeihin. Verta, irtoraa-

joja, aseita ja ruumiita on kaduntäydeltä, 

joukossa on mahdollisesti pari tuskaista 

eloonjäänyttäkin. Heitä 3n6 ruumiiden 

lukumääräksi. Vartijat eivät ole vielä 

ehtineet paikalle (ehtivät paikalle 1n6/4 

tunnissa), joten tyhjennettäviä taskuja 

riittää. Heitä 1n6. 1-2, seikkailijat saavat 

penkoa ruumiita kaikessa rauhassa. 3-4, 

paikalle eksyy kilpailevia ruumiinryöstä-

jiä, jotka eivät kovin mieluusti luovuttaisi 

saalistaan seikkailijoille. 5, vartijat ehtivät 

paikalle ja ovat aikeissa pidättää seikkaili-

jat epäiltyinä. 6, jonkin voimakkaan ja 

vaikutusvaltaisen tahon edustajat ilmaan-

tuvat paikalle ja haluavat nopeasti synti-

pukin teolle – katseet kohdistuvat seikkai-

lijoihin. 

41-43 Prostituoituja. Heitä 1n6. 1, he huutelevat 

hävyttömyyksiä seikkailijoille. 2, he yrit-

tävät viekoitella seikkailijoiden rahat. 3-4 

he tarjoavat seikkailijoille ”palveluksi-

aan”. 5, he ovat ”työn touhussa”. 6, heillä 

on ongelmia jonkin asiakkaan kanssa. 

44-46 Seikkailijat sattuvat paikalle kesken ryös-

tön tai pahoinpitelyn. Ryöstettävän asema 

heitä 1n6. 1, maalainen. 2, käsityöläinen. 

3, vartija/sotilas. 4, porvari. 5, rita-

ri/praedor. 6, aatelinen.  Rosvojen luku-

määrä 1n6+2. 

51 Varkaita työn touhussa. Heitä 1n6. 1-2, 

varkaat tyhjentävät pientä sekatavara-

kauppaa tms. aikeissa toimittaa saalis 

köyhille. 3-4, varkaat tyhjentävät aatelisen 

viinivarastoa. 5, kohde on jonkin varak-

kaan henkilön kartano. 6, kohde on alke-

mistin/velhon kartano. Mikäli varkaita on 

vähemmän kuin seikkailijoita, pakenevat 

he välittömästi paikalta. 

52 Syrjäiseltä kujalta juoksee hengästyneen 

näköinen mies, joka pyytää seikkailijoita 

piilottamaan tai suojelemaan häntä vaino-

ajiltaan. Heitä 1n6. 1-2, he ovat pari peli-

kaveria, jotka syyttävät häntä vilpistä. 3, 

he ovat vartijoita jotka jahtaavat häntä 

jostakin oletetusta rikoksesta. Henkilö voi 

myös olla etsintäkuulutettu rikollinen. 4, 
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he ovat varkaita jotka yrittävät ryöstää 

miehen. 5, he ovat joukko praedoreita, 

jotka etsivät tärkeää tiedonantajaansa. 6, 

he ovat vihaisia kultisteja jotka ovat ai-

keissa surmata vääräuskoisen tai jopa 

uhrata hänet. 

53 Salamurhaaja. Heitä 1n6 uhrin aseman 

määrittämiseksi. Heitä 1n6. 1, maalainen. 

2, käsityöläinen. 3, vartija/sotilas. 4, por-

vari. 5, ritari/praedor. 6, aatelinen. Uhrilla 

voi olla vartijoita, mikäli tämä on tarpeek-

si korkea-arvoinen. Heitä 1n6. 1-2 Sala-

murhaaja odottaa uhrinsa kulkevan ohi ja 

käy tämän kimppuun veitsen avulla tai 

mahdollisesti jousella ampuen. 3-4, mur-

haaja iskee, uhri kuolee ja vain seikkailijat 

ovat todistajina. 5, salamurhaaja huomaa 

seikkailijat ja poistuu varjoihin. 6, sala-

murhaaja väijyy jotakin seikkailijoista. 

Mikäli seikkailijat eivät saa häneltä hen-

keä pois, jatkaa hän toimeksiantoaan 

jossakin myöhemmässä vaiheessa. 

54 Alkemisti (tai velho) kuorman ja muuta-

man vartijan kanssa. Heitä 1n6. 1-2, 

kuorma on täynnä alkoholituotteita. 3-4, 

kuormassa on yrttejä ja myrkkyjä. 5, 

kuormassa on kuolleita tai tajuttomia 

eläimiä 6, kuormassa on kuolleita tai 

tajuttomia ihmisiä. Alkemisti varjelee 

kuormaansa, syystäkin. 

55-56 Hämäräperäisiä hahmoja. Heitä 1n6. 1-2, 

he töhrivät seiniä, rikkovat ikkunoita tai 

harrastavat muuta ilkivaltaa. 3, he nosta-

vat säkkejä selkäänsä ja hiipivät läheiseen 

rakennukseen. 4, he ilmestyvät oviaukosta 

kantaen pitkää pyristelevää pakettia he-

vosen selkään tai vaunuihin. 5, he kävele-

vät kadulla seisoskelevan miehen luo ja 

raahaavat tämän sivukujalle. 6, he luule-

vat seikkailijoita yhteyshenkilökseen ja 

mikäli he eivät osaa vastata kysymykseen, 

päättävät hämäräperäiset hahmot korjata 

erehdyksensä. He vetävät miekat esiin. 

61 Vaarallinen peto käy seikkailijoiden 

kimppuun. Kyseessä voi ehkä olla jokin 

viemäreistä saalistamaan saapunut nime-

tön olento tai alkemistin epäonnistunut ja 

karkuun päässyt koe. 

62 Pahaksi kehkeytynyt kapakkatappelu. 

Heitä 1n6. 1-2, muutamaa tappelijaa raa-

hataan ulos kapakasta. 3-4, kapakassa on 

käynnissä suhteellisen iso nujakka, ikku-

noita on särkynyt ja pihalla makaa tajut-

tomia. 5, puukot ja nuijat heiluvat. Vartijat 

ovat paikalla rauhoittamassa tilannetta. 6, 

kapakan ikkunoista lentää nuolia ja terä-

aseita, maassa makaa kuolleita asiakkaita 

ja vartijoita. Sisällä ja pihalla taistellaan 

miekoin ja kirvein. Vartijat syytävät nuo-

lia sisään rikkoutuneista ikkunoista. Ri-

kolliskillat ovat mahdollisesti sekaantu-

neet tapahtumiin. 

63 Demoniritareita ja mustia kissoja. Heitä 

1n6. 1-2, he ohittavat seikkailijat kovalla 

kiireellä. 3, he etsivät henkilöä jolla on 

paikallista tuntemusta. 4, he etsivät jota-

kin tiettyä henkilöä jota epäilevät taikuu-

teen sekaantumisesta tai jostakin muusta 

vastaavasta. 5, he etsivät jotakin seikkaili-

joista, kyseessä voi myös olla väärinkäsi-

tys. 6, he takavarikoivat jonkin seikkaili-

joiden taikaesineistä. 

64 Tulipalo. Heitä 1n6. 1-2, tulessa on vain 

pieni viljavarasto, tuli saattaa kuitenkin 

levitä mikäli vartijoille ei ilmoiteta ajoissa. 

3, asuintalo on tulessa. 4-5, paikallisen 
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pienyrittäjän (seppä, suutari jne…) talo on 

ilmiliekeissä. Sisällä näkyy liikettä. 5-6, 

aatelisen kartano on tulen vallassa, ikku-

nat poksahtelevat rikki ja savu kohoaa 

korkealle yötaivaalle. Sisällä on todennä-

köisesti vielä ihmisiä, tai ainakin paljon 

ryösteltävää uskaliaille murtomiehille. 

65 Räjähdys. Räjähdyspallot ja siitä sinkoa-

vat palavat kemikaalit sytyttävät tuleen 

rakennuksia (ja ihmisiä) lähiympäristöstä. 

Seikkailijat ovat vaarassa saada tulipalloja 

niskaansa. Heitä 1n6 räjähdyksen syyksi. 

1-3, kyseessä on olutpanimossa (tai vas-

taavassa) sattunut tapaturma. 4-5, kysees-

sä on huono-onnisen (ja entisen) alkemis-

tin epäonnistunut koe. 6, kyseessä on 

jokin taikuuden aiheuttama ilmiö. Tässä 

tapauksessa paikalle voi ennemmin tai 

myöhemmin eksyä velhoja tai demoniri-

tareita kuulustelemaan silminnäkijöitä. 

66 Rikkoutuneet vankkurit jota vartioi jouk-

ko kokeneen näköisiä praedoreita. Vank-

kurit sisältävät mahdollisesti runsaasti 

arvotavaraa, capraa, drakhaa tai jopa 

maagisia esineitä. Korjaajat saapuvat 

paikalle 1n6/3 tunnin kuluessa. 

 

Mitä on nurkan takana? 

(”Syöksyminen lähimpään oviaukkoon”) 

1n66 Paikka 

11 Porraskäytävän oviaukko. 

12 Ovi yksityisasuntoon. Heitä 1n6. 1-3, 

asukkaat eivät ole paikalla. 4, asukkaat 

ovat paikalla. 5, asukkaat ovat juuri läh-

dössä. 6, asukkaat ovat juuri saapumassa. 

Asunnon omistajan asema. Heitä 1n6. 1, 

maalainen. 2, käsityöläinen. 3, varti-

ja/sotilas. 4, porvari. 5, rita-

ri/praedor/upseeri. 6, aatelinen.  Aatelis-

ten asunnot ovat aina vartioituja. 

13 Kalakauppa. 

14 Leipomo. 

15 Lihakauppa tai teurastamo. 

16 Yrtti- ja maustekauppa. 

21 Aseseppä. 

22 Puuseppä. 

23 Vartiotupa. 

24 Virasto- tai hallintorakennus. 

25 Temppeli tai pyhä paikka. Heitä 1n6. 1-3, 

Artanten. 3-4 Tiramanin. 5, jonkin vä-

hemmistökultin. 6, paholaiskultin tai 

jonkin vastaavan.    

26 Sekatavarakauppa. 

31 Räätäli tai vaatekauppa. 

32 Suutari tai kenkäkauppa. 

33 Talli tai eläintensuoja 

34 Panttilainaamo. 

35 Sisäänkäynti katakombeihin tai hauta-

kammioon.   

36 Kapakka tai kievari. Heitä 1n6 (2:sta 

eteenpäin kerro hinnat tuloksella). 1-2, 

alemman tason räkälä täynnä irtolaisia ja 

pohjasakkaa. 3-4, keskitason kapakka 

kaupunkilaisille ja porvareille. 5, hyvälaa-

tuinen ylemmän porvariston ja aateliston 

suosima kievari. 6, parasta mitä kaupun-

gilla on tarjota ja hinnat ovat sen mukai-

set. Tänne ei kuka tahansa pääse sisälle.   

41 Majatalo. Heitä 1n6 (2:sta eteenpäin kerro 

hinnat tuloksella). 1-2, halpa ja välttävä. 

Ruoka enintään keskinkertaista. 3-4, kes-
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kitason majatalo mukavilla vuoteilla ja 

maittavalla ruoalla. 5, hyvälaatuinen 

majatalo. Sisällä todennäköisesti rikkaita 

karavaanareita ja matkustavaa aatelistoa. 

6, tämän parempaa palvelua saa hakea. 

Majatalossa voi asustaa vakituisesti aateli-

sia ja asiakkaat valikoidaan todennäköi-

sesti kukkaron koon perusteella. 

42 Olutpanimo tai viinivarasto 

43 Kankaanvärjäämö. 

44 Viljavarasto. 

45 Eläinkauppa. 

46 Mestauslava, rovio tai hirsipuu 

51 Rakennustyömaa. 

52 Kylpylä, puisto tai suihkulähde. 

53 Kirjakauppa. 

54 Paikka, jossa voi pelata erilaisia uhkapele-

jä. 

55 Sortunut talo tai muu rakennelma. 

56 Umpikuja. Heitä 1n6. 1-3, ei tietä ulos. 4, 

tikkaat katolle. 5, ikkunoita matalalla. 6, 

viemäriaukko tai lantaluukku. 

61 Tunkio, lantala tai yleinen käymälä. 

62 Jalokivi- tai korukauppa 

63 Alkemistin liike. 

64 Bordelli tai ”punaisten lyhtyjen alue”. 

65 Killan päämaja. Heitä 1n6. 1-2, jonkin 

ammattiryhmän. 3, orjakauppiaiden. 4, 

alkemistien. 5, varkaiden. 6, kyseessä on 

korkean tason salaliittolaisten kokoontu-

mispaikka. Seikkailijat ovat tänne äärim-

mäisen epätervetulleita – jos he jäävät 

henkiin, heitä voidaan myöhemmin vai-

nota. 

66 Velhon liike. 

 

Maaseutu 

(Pienet kylät, viljelysalueet)  

1n66 Kohtaaminen 

11 Maalaisia työnteossa. Heitä 1n6. 1-3, työs-

kentelevät pellolla ja niittävät heinää. 4, 

laiduntavat lehmiä. 5, kunnostavat teitä. 

6, puhdistavat kanavia. 

12 Paikallinen maaherra, ritari tai rikas 

kauppias saattueineen. 

13 Artanten tai Tiramanin pappeja matkalla 

läheiseen kaupunkiin. 

14-16 Sotilaita matkalla jonnekin. Heitä 1n6. 

Heitä 1n6. 1-3, he kävelevät ohitse. 4, he 

pysäyttävät seikkailijat ja esittävät pari 

kysymystä. 5, he tarkistavat seikkailijoi-

den kantamukset. 6, he käyvät seikkaili-

joiden kimppuun. Kyseessä on mahdolli-

sesti väärinkäsitys. 

21 Alkemisti kuorman ja vartijan kanssa. 

Heitä 1n6. 1-2, kuorma on täynnä alkoho-

lituotteita. 3-4, kuormassa on yrttejä ja 

myrkkyjä. 5, kuormassa on kuolleita tai 

tajuttomia eläimiä. 6, kuormassa on kuol-

leita tai tajuttomia ihmisiä.  

22 Kaupunkilaisia matkalla liikeasioissa. 

Heitä 1n6. 1-2, he välttävät seikkailijoita. 

3-4, he suhtautuvat myönteisesti seikkaili-

joihin ja saattavat tahtoa heitä seurakseen. 

5-6, heillä on ongelmia maantierosvojen, 

paikallisen maaherran tai jonkin muun 

vastaavan asian kanssa. 

23 Linnake. Heitä 1n6. 1-2, linnake on hylätty 

ja rapistunut. 3-4, se on läheisen kaupun-

gin sotilaiden vartiotorni. 5, linnakkeessa 

asustaa jokin korkea arvoinen henkilö tai 
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mahdollisesti rosvopäällikkö. 6, linnake 

on hylätty, mutta siellä asustaa jokin vaa-

rallinen olento tai siellä mellastavat villin 

magian ilmiöt. 

24 Vettä tai vesistöä. Heitä 1n6. 1-2, pieni 

hete jossa juomakelpoista vettä. 3-4, kaste-

lukanavia. 5, soliseva niittypuro. Vesi on 

kirkasta ja juomakelpoista ja rannalla 

näkyy useita leiripaikkoja. 6, järvi, suu-

rempi kastelukanava tai joen sivuhaara. 

Kahlaaminen yli ei onnistu syvyyden tai 

virran vuoksi. 

25 Seikkailijat kohtaavat joukon eksyneitä, 

jotka pyytävät apua. Heitä 1n6. 1-2, maa-

lainen. 3-4, paikallista sota- tai nostovä-

keä. 5, karavaani.  6, paikallinen maaherra 

seurueineen. 

26 Kulkukauppias liikkeellä. Hänessä on 

jonkin verran praedorin näköä. Ehkä hän 

on matkalla Borvariasta ja viimeinen 

retkikunnastaan. Heitä 1n6. 1-3, hän halu-

aa myydä seikkailijoille jotakin. 4-5, hän 

haluaa ostaa jotakin seikkailijoilta. 6, hän 

tarvitsee seikkailijoiden apua. 

31-32 Silta, puomi tai lossi, joka edellyttää tie-

tullin maksua. Luonnollisesti paikalla on 

vartijoita. 

33-35 Niittyjä ja peltoja. Heitä 1n6. 1-3, kynnet-

tyjä peltoja tai tyhjiä niittyjä. 4, niityllä on 

karjaa ja paimenia. 5, niityllä on kasvis-

syöjiä. 6, niityllä on jokin petoeläin.  

36 Pieni kylä tai talokeskittymä. Heitä 1n6. 1-

3, maanviljelijöiden yhteisö. 4, kylästä 

löytyy peruspalveluita (seppä, ruoka-

kauppa jne…). 6, kylä on lähiseudun 

tärkeä torikeskus. 

41 Aatelisten maatila tai kesähuvila. 

42-43 Maanviljelijöitä kokoontuneena. Heitä 

1n6. 1, sadonkorjuujuhla tai jokin vastaa-

va. 2, nostoväen kutsunnat. 3, uskonnolli-

nen rituaali. 4, paikalliset häät. 5, hautajai-

set. 6, jonkin merkittävän henkilön hauta-

jaiset. 

44-45 Karavaani. Heitä 1n6. Heitä 1n6. 1-2, he 

haluavat myydä seikkailijoille jotakin. 3, 

he haluavat ostaa jotakin seikkailijoilta. 4, 

he kiiruhtavat seikkailijoiden ohitse. 5, he 

ovat avun tarpeessa (rengasrikko tai pu-

laa ruokatarvikkeista). 6, heitä väijyy 

joukko rosvoja. 

46 Kelirikko tai jokin muu este. Mikäli seik-

kailijat ovat liikkeellä vankkureilla, on 

heidän saatava tie raivatuksi. 

51-53 Paikallista eläimistöä aterioimassa tai 

hakeutumassa metsään. Heitä 1n6. 1-3, 

pieniä kasvissyöjiä. 4, suuria kasvissyöjiä. 

5, pikkupeto. 6, suurpeto. 

54-56 Joukko metsästäjiä. Heitä 1n6. 1-2, he 

välttävät seikkailijoita. 3-4, he suhtautuvat 

myönteisesti seikkailijoihin ja saattavat 

tahtoa matkaan. 5, he ovat avun tarpeessa. 

6, kyseessä on joukko salametsästäjiä 

paikallisen hallitsijan mailla ja mikäli 

seikkailijoilla on selvä alivoima, he päät-

tävät vaientaa nämä pysyvästi. 

61 Seikkailijoita kohti laahustaa sekalainen 

joukko ihmisiä. Heitä 1n6. 1-2, he ovat 

maalaisia matkalla pelloille tai päivän 

työhön. 3, nostoväkeä matkalla sotaharjoi-

tuksiin. 4, pahoin murjottua nostoväkeä 

palaamassa taistelusta. 5, he ovat paikalli-

sen maaherran karkottamia maalaisia 

matkalla kaupunkiin. 6, he ovat lähiseu-

tua piinaava rosvojoukko ja iskevät ah-

naat silmänsä seikkailijoihin. 

62 Aatelisten tai maaherran metsästysseurue. 
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Heitä 1n6. 1-2, seurue on ajamassa takaa 

suurehkoa riistaeläintä. 3, seurue on ek-

synyt tai kohdannut metsästystä estäviä 

vaikeuksia. 4, seurue on nylkemässä saa-

listaan. 5, seurue ajaa takaa suurehkoa 

petoeläintä. 6, seikkailijat keskeyttävät 

jahdin ja saavat seurueen johtajan välit-

tömän huomion. Aatelista kiinnostaa 

kovasti tietää mitä moinen seurue tekee 

hänen maillaan. 

63 Orjakauppiaita ja orjia. Mikäli seikkailijat 

ovat tarpeeksi avuttoman näköisiä, kaup-

piaat saattavat yrittää tehdä heistä kaup-

patavaraa. Varakkaan näköiselle seurueel-

le orjakauppiaat puolestaan kauppaavat 

tuotteitaan. 

64 Praedoreita matkalla jonnekin. Heitä 1n6. 

1-2, he ovat eksyksissä. 3, heillä on pulaa 

lääkkeistä tai ruokatarvikkeista ja tarjou-

tuvat ostamaan niitä varsin kelpo hintaan. 

4, he etsivät jotakin tiettyä tärkeää henki-

löä. 5, he ajavat takaa varasjoukkoa, joka 

kävi hiljattain heidän kimppuunsa. 6, he 

ovat pakomatkalla. 

65 Väijytys (seikkailijoilla on mahdollisuus 

vaikeaan valppausheittoon)! Heitä 1n6. 1-

3, joukko maantierosvoja kärkkyy help-

poa saalista. 4, paikalliset sotilaat käyvät 

seikkailijoiden kimppuun, syyt voivat olla 

mitä moninaisimmat. 5, kyseessä on jouk-

ko vuoristolaisia ryöstöretkellään. 6, jokin 

seikkailijoiden entuudestaan tuntema 

taho on päässyt heidän jäljilleen ja haluaa 

selvittää välinsä lopullisesti, tässä ja nyt.   

66 Seikkailijat löytävät taistelun jäljet. Tanner 

on täynnä verta, kolhiintuneita aseita, 

ruumiita ja irtoraajoja. Heitä 3n6 ruumii-

den lukumääräksi.. Heitä 1n6. 1, seikkaili-

jat saavat penkoa ruumiita kaikessa rau-

hassa. 2-3, paikalle eksyy kilpailevia ruu-

miinryöstäjiä, jotka eivät kovin mieluusti 

luovuttaisi saalistaan seikkailijoille. 5, 

iskun suorittanut maantierosvokopla 

palaa takaisin ryöstöpaikalle ja huomaa 

seikkailijoiden tonkivan heidän saalistaan. 

He tarttuvat aseisiinsa. 6, jokin suuri ja 

erittäin vaarallinen peto saapuu takaisin 

ruokapaikalleen. 

 

Metsät  

(Eteläiset metsät, harvaanasutut alueet) 

1n66 Kohtaaminen 

11-12 Matkustajia matkalla kohti kylää. Heitä 

1n6. 1-3, ansankokijoita, yrtinkerääjiä tai 

marjan- ja sientenpoimijoita. 4, metsästäjiä 

saaliineen. 5, karjapaimenia tai maanvilje-

lijöitä. 6, metsärosvoja tai pienehkö sota-

joukko 

13-14 Pieni kylä. Heitä 1n6. 1-2, kylä on autio. 3-

5, kylässä asustaa metsäläisiä. 6, kylässä 

asustaa vihamielisiä barbaareja. 

15-16 Perhe tai heimo. Heitä 1n6. 1-2, he välttä-

vät seikkailijoita. 3-4, he suhtautuvat 

myönteisesti seikkailijoihin ja saattavat 

tahtoa matkaan. 5, heillä on ongelmia 

vihamielisten olentojen, tai jonkin muun 

vastaavan asian kanssa. 6, he suhtautuvat 

vihamielisesti maillansa kulkeviin muu-

kalaisiin ja saattavat kutsua apua. 

21 Hylätty leiripaikka. Erätaito-heitolla voi-

daan päätellä leiriytyjien lukumäärä. 

Heitä 1n6. 1-3, kyseessä on metsästäjien 

vakituinen leiripaikka. 4, karavaanin 

pysähdyspaikka. 5, joukko praedoreita. 6, 

suurehko sotajoukko. 
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22-23 Metsäläisiä. Heitä 1n6. 1-2, he välttävät 

seikkailijoita. 2, he suhtautuvat myöntei-

sesti seikkailijoihin. 4, kyseessä on metsäs-

tysseurue, joka ei juuri nyt kaipaa keskey-

tystä jahdilleen.  5, he tarvitsevat seikkaili-

joiden apua. 6, he päättävät hyötyä seik-

kailijoista - tavalla tai toisella. 

24 Korkea-arvoinen henkilö saattueineen. 

Kyseessä voi olla paikallisen kreivin lähet-

tiläs läheisestä kaupungista tai korkea-

arvoinen metsäläinen. Heitä 1n6. 1-2, he 

pyyhältävät ohi seikkailijoista. 3, he ovat 

eksyksissä tai muissa vaikeuksissa ja 

pyytävät apua. 4, he ovat juuri leiriyty-

neet. 5, he purkavat leiriään ja valmistau-

tuvat lähtöön. 6, he kokevat seikkailijat 

uhkana ja valmistautuvat taisteluun. 

25 Karavaani. Heitä 1n6. Heitä 1n6. 1-2, he 

haluavat myydä seikkailijoille jotakin. 3, 

he haluavat ostaa jotakin seikkailijoilta. 4, 

he kiiruhtavat seikkailijoiden ohitse. 5, he 

ovat avun tarpeessa (rengasrikko tai pu-

laa ruokatarvikkeista). 6, heitä väijyy 

joukko rosvoja. 

26 Soturiklaanilaisia liikkeellä. Lukumäärä 

2n6. Heitä 1n6. 1-2, kyseessä on ryhmä 

vuoristolaisnuorukaisia miehuuskokeessa 

– seikkailijat ovat oleellinen osa kyseistä 

koetta! 3, klaanilaiset ovat matkalla ryös-

töretkelle ja jättävät seikkailijat rauhaan, 

mikäli nämä ovat tarpeeksi vaarallisen 

näköisiä. 4, kyseessä on kostoretki lähei-

seen kylään. 5, soturiklaani valmistautuu 

taisteluun. 6, klaanilaiset ovat palaamassa 

takaisin mailleen ryöstöretkien rikastut-

tamina. 

31 Eriduja sotaretkellä! Mikäli seikkailijoiden 

joukosta löytyy vuoristolaisia miellyttäviä 

piirteitä, he yrittävät alistaa seikkailijat 

haaremiinsa. 

32 Sotilaiden tiedustelupartio. Heitä 1n6. 1-2, 

he jatkavat matkaa seikkailijoiden ohitse. 

3-4, he piiloutuvat seikkailijoilta ja mikäli 

heidät huomataan käyvät kimppuun. 5, 

he kuulustelevat seikkailijoita. 6, he käy-

vät seikkailijoiden kimppuun. 

33-35 Kaunis metsäniitty. Heitä 1n6. 1-2, tyhjiä 

niittyjä. 3, viljelysniittyjä. 4, niityllä on 

karjaa ja paimenia. 5, niityllä on kasveja 

syöviä eläimiä. 6, niityllä on jokin pe-

toeläin. 

36 Kaivos tai avolouhos. Heitä 1n6. 1-2, kai-

vos on louhittu tyhjiin ja hylätty. 3, kaivos 

kuuluu vuoristolaisille ja sitä vartioidaan. 

4, kaivos kuuluu uudisraivaajille ja sitä 

vartioidaan. 5, kaivos on vartioimaton! 6, 

malmi- tai hopeasuoni. Mikäli seikkaili-

joilla on asiantuntemusta, he voivat hyö-

dyntää löytönsä (mikäli huomaavat sen). 

41 Metsäläisten neuvottelu- tai kaupankäyn-

tiaukio. Täällä seikkailijat voivat hieroa 

kauppaa tai pyytää kulkulupaa metsäläis-

ten maiden läpi saamatta nuolta selkään-

sä. 

42-46 Metsää ja vaikeaa maastoa. Matkanteko 

hidastuu merkittävästi ja erätaitoja on 

käytettävä, jottei suunta katoaisi. Heitä 

1n6, 

52-53 Vettä tai vesistöä. Heitä 1n6. 1-2, pieni 

hete, jossa on juomakelpoista vettä. 3-4, 

Rauhoittava metsäpuro tai lammikko. 

Vesi on täysin juomakelpoista ja purossa 

näyttää olevan myös runsaanlaisesti kalo-

ja. 5, suurehko lampi, jossa myös suureh-

koja kaloja. 6, järvi tai joen sivuhaara. 

Kahlaaminen yli ei onnistu syvyyden tai 
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virran vuoksi. 

54 Vehreä ja valoisa niittyaukea. Lähempi 

tarkastelu osoittaa paikan olevan erityisen 

otollinen yrttien ja lukuisten marjojen 

kasvulle. Yrtteihin liittyvät heitot ovat 

astetta helpompia. 

55 Villimiesten asuttama yhteisö. Mikäli 

seikkailijat huomataan, he ovat suuressa 

vaarassa päätyä kyseisen yhteisön ruoka-

listalle tai vastentahtoisiksi parittelu-

kumppaneiksi. 

56 Seikkailijat kuulevat kaukaa taistelun 

ääntä, miekkojen kalsketta ja huutoa. 

Heitä 1n6. 1-2, läheisen varuskunnan 

nostoväki tai klaanikokelaat harjoittelevat. 

3-4, metsäläiset puolustautuvat tunkeili-

joita vastaan. 5, karavaani puolustautuu 

sekalaista rosvojoukkoa vastaan. 6, paikal-

liset hallitsijat ratkaisevat erimielisyyksi-

ään armeijoidensa välityksellä. 

61 Sairaita hylkiöitä. Tarttuvaa tautia kanta-

via ihmispoloja on jätetty heitteille tai 

ehkä heidät on turvallisuuden vuoksi 

ajettu pois yhteisöstään.  Mikäli seikkaili-

jat ovat tekemisissä heidän kanssaan, he 

ovat vaarassa saada tartunnan. Heitä 1n6. 

1-3, he ovat kuolemaisillaan ja lähes lii-

kuntakyvyttömiä. 4, he anovat apua seik-

kailijoilta yrittäen tavoittaa heitä. 5, he 

hourivat ja kieriskelevät tuskissaan. 6, he 

ovat vihamielisiä ja hyökkäävät seikkaili-

joiden kimppuun. 

62 Linnake. Heitä 1n6. 1-2, linnake on hylätty 

ja rapistunut. 3-4, se on metsäläisten, 

vuoristolaisten tai maantierosvojen piilo-

paikka. 5, linnakkeessa asustaa jokin kor-

kea-arvoinen henkilö tai mahdollisesti 

rosvopäällikkö, tai omaa rauhaa tarvitse-

va erakoitunut alkemisti. 6, linnake on 

hylätty, mutta siellä asustaa jokin vaaral-

linen olento. 

63 Väijytys (seikkailijoilla on mahdollisuus 

hyvin vaikeaan valppausheittoon)! Heitä 

1n6. 1-3, joukko metsärosvoja kärkkyy 

helppoa saalista. 4, metsäläisyhteisön 

syytävät nuolikuuron seikkailijoiden 

niskaan ja vetäytyvät metsän pimentoon. 

5, kyseessä on joukko vuoristolaisia ryös-

töretkellään. 6, jokin seikkailijoiden en-

tuudestaan tuntema hahmo on päässyt 

heidän jäljilleen. 

64 Praedoreita matkalla jonnekin. Heitä 1n6. 

1-3, he ovat eksyneet ja tarvitsevat apua. 

4, he ovat vailla ruokaa tai lääkkeitä. 5, he 

ajavat takaa jotain. 6, he pakenevat vaino-

ajiltaan. 

65 Seikkailijat löytävät taistelun jäljet. Tanner 

on täynnä verta, kolhiintuneita aseita, 

ruumiita ja irtoraajoja. Kaikki ruumiit 

eivät välttämättä ole ihmisen heitä 3n6 

niiden lukumääräksi.. Heitä 1n6. 1, seik-

kailijat saavat penkoa ruumiita kaikessa 

rauhassa. 2-3, paikalle eksyy kilpailevia 

ruumiinryöstäjiä, jotka eivät kovin mie-

luusti luovuttaisi saalistaan seikkailijoille. 

5, iskun suorittanut metsäläisjoukko palaa 

takaisin ryöstöpaikalle ja huomaa seikkai-

lijoiden tonkivan heidän saalistaan. He 

tarttuvat aseisiinsa. 6, jokin suuri ja erit-

täin vaarallinen peto saapuu takaisin 

ruokapaikalleen. 

66 Vanha hautausmaa tai muinainen muis-

tomerkki. Heitä 1n6. 1-3, kyseessä on 

jonkin metsäläisheimon pyhä paikka. 4-5, 

seikkailijat huomataan mikäli he menevät 

kyseiselle paikalle. He ovat vaarassa tulla 
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teloitetuksi pyhäinhäväistyksestä. 6, ky-

seessä on kirottu paikka jota vartioivat 

demonit tai epäkuolleet. 

 

Erämaa  

(Suden autiomaa, vuoristot ja suot) 

1n66 Kohtaaminen 

11-16 Kylä. Heitä 1n6. 1-4, kyseessä on hylätty 

leiripaikka. 5, kylässä asustaa paimento-

laisia. 6, hyvin piilotetussa kylässä asustaa 

vuoristolaisia, jotka suhtautuvat vihamie-

lisesti kyläänsä tunkeutuviin muukalai-

siin. He eivät mieluiten jättäisi näitä hen-

kiin. 

16 Autio leiripaikka, joka suojaa tuulelta 

sateelta ja vihaisilta katseilta. 

21 Paimentolaisvelho tai heimon pyhä mies. 

Heitä 1n6. 1-3, on palaamassa yrtinke-

ruumatkaltaan. 4, mietiskelee ja tarkkailee 

seikkailijoita. 5, valmistelee rohdoksia 

heimolleen. 6, suorittaa jotakin riittiä. 

22-26 Paimentolaisia tai vuoristolaisia. Heitä 

1n6. 1-2, he välttävät seikkailijoita. 3, he 

ovat tiedustelijoita ja tarkkailevat seikkai-

lijoita. 4, he suhtautuvat myönteisesti 

seikkailijoihin ja voivat ehkä käydä kaup-

paa näiden kanssa. 5, he ovat vihamielisiä 

maillaan luvatta kulkeville muukalaisille. 

6, he tarvitsevat seikkailijoiden apua. 

31-36 Kasveja syöviä eläimiä. Heitä 1n6. 1-2, ne 

ovat juuri syömässä. 3, ne kulkevat läheis-

tä metsää tai jotakin muuta suojaa kohti. 

4-5, ne huomaavat seikkailijat ja pakene-

vat. 6, ne tulevat seikkailijoita kohti. 

41-46 Petoeläimiä. 1-2, ne ovat syömässä saalis-

taan. 3, ne ovat väijymässä saalistaan. 4-5, 

ne huomaavat seikkailijat ja käyvät kimp-

puun tai pakenevat, mikäli ovat selvästi 

alivoimaisia. 6, ne väijyvät seikkailijoita ja 

hyökkäävät, mikäli joku erehtyy eksy-

mään seurueesta. 

51-56 Ihmisille vaarallinen hirviö. 1-2, se on 

syömässä saalistaan. 3, se väijyy saalis-

taan. 4-5, se huomaa seikkailijat ja käy 

kimppuun, mikäli on tarpeeksi nälkäinen. 

6, se on seurannut seikkailijoita jo jonkin 

aikaa ja odottaa kärsivällisesti kunnes 

yksi huono-onninen erkanee ryhmästä. 

61 Retkikunnan jäännökset. Heitä 1n6. 1-2, 

seurue on kohdannut väkivaltaisen lopun, 

heidät on mahdollisesti ryöstetty. 3, seu-

rue on kuollut joko nälkään, janoon tai 

myrkytykseen. 4, seurue teloitettu ”varoi-

tukseksi” muukalaisille ja ripustettu näy-

tille. 5, seurue on kuollut johonkin tarttu-

vaan tautiin. 6, vaarallinen olento, tai 

yliluonnollinen ilmiö on koitunut heidän 

kohtalokseen. 

62 Vettä tai vesistöä. Heitä 1n6. 1-2, pieni 

hete, jossa on juomakelpoista vettä. 3-4, 

Rauhoittava puro tai lammikko. Vesi on 

täysin juomakelpoista ja purossa näyttää 

olevan myös runsaanlaisesti kaloja. 5, 

suurehko lampi, jossa myös suurehkoja 

kaloja. 6, järvi tai joen sivuhaara. Kahlaa-

minen yli ei onnistu syvyyden tai virran 

vuoksi. 

63-64 Vaarallinen paikka tai vaarallinen tilanne 

(juoksuhiekkaa, jyrkänne, tulviva joki, 

maanvyörymä jne..). Seikkailijat voivat 

joko palata takaisin tai yrittää selvittää 

tilanteen. Palaaminen tosin lisää matkan 

kestoa. 

65 Hautausmaa tai muistomerkki. Heitä 1n6. 

1-3, kyseessä on jokin paimentolaisten tai 
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vuoristolaisten pyhä paikka. 4-5, seikkaili-

jat huomataan mikäli he menevät kysei-

selle paikalle. He ovat vaarassa tulla teloi-

tetuksi pyhäinhäväistyksestä. 6, kyseessä 

on kirottu paikka jota riivaavat villin 

magian ilmiöt, demonit tai epäkuolleet. 

66 Vanhat rauniot. Heitä 1n6. 1-2, raunio on 

hylätty ja rapistunut, mutta käy hyvin 

leiripaikasta tai yösijasta. 3-4, linnakkees-

sa asustaa erakko. Erakko on mahdollises-

ti riivattu. 5, siellä asustaa vaarallinen 

peto tai hirviö. 6, linnake on kirottu ja sitä 

vartioivat joko epäkuolleet tai demoniset 

voimat.  

 

Vesistöt 

(Suuret järvet, joet ja sisämeri) 

1n66 Kohtaaminen 

11-16 Rakennuksia rannalla. Heitä 1n6. 1, laitu-

reita tai venesatamia. 2, silta 3, vesimylly-

jä tai sulattamoita. 4, kalastajien asumuk-

sia. 5, aatelisten rantahuviloita. 6, linnoi-

tuksia. 

21-22 Rauhaisa salmi tai poukama rantametsi-

kön suojassa. Käy hyvästä leiripaikasta, 

mikäli sellaiselle on tarvetta. 

23-26 Virtausta. Heitä 1n6. 1-3, virtaus on myö-

täistä ja se helpottaa matkantekoa. 4, 

pyörteet vaikeuttavat veneen ohjaamista. 

5, virtaus kiihtyy ja johtaa kohti koskea 

kivikkoineen - vene voi olla vaarassa. 6, 

virta vie kohti pientä vesiputousta, joka 

voi pahimmassa tapauksessa hajottaa tai 

kaataa veneen. 

31-36 Vene. Heitä 1n6. 1-2, paikallisia kalastajia 

kokemassa pyydyksiään. 3, kauppakaleeri 

matkallaan. Mikäli seikkailijoissa on äve-

riään näköä, voidaan heitä pyytää kau-

pankäyntiin aluksen kannelle. 4, aatelisia 

tai korkea-arvoisia henkilöitä saattueineen 

huviristeilyllä. 5, orjakaleeri. Mikäli seik-

kailijat ovat tarpeeksi avuttoman näköisiä 

ja kaukana sivistyksestä, heillä on suuri 

todennäköisyys päätyä kauppatavaraksi 

laivan ruumaan. 6, joukko uudisasukkaita 

matkalla mahdollisesti Borvariaan. 

41-46 Vaaratilanne, joka edellyttää nopeita 

toimia. Heitä 1n6. 1-3, matalikko tai joki 

kapenee yllättäen. 4, toinen vene tai ra-

kennelma (laituri, mylly). 5, karikko tai 

rantakallio, joka voi aiheuttaa veneelle 

pahoja vaurioita. 6, veneeseen ilmaantuu 

jokin tekninen vika (pohja alkaa vuotaa, 

peräsin hajoaa, purjeet irtoavat jne…).  

51-54 Seikkailijat saapuvat kalaisille vesille. 

Heitä 1n6. 1-3, paikassa on runsaasti pien-

tä kalaa. 4, rapuja tai muita äyriäisiä. 5, 

paikalla asustaa jokidelfiiniyhdyskunta. 6, 

pohjaa peittävät valtaisat määrät hel-

misimpukoita. 

55 Kapinointia! Tyytymättömyys huonoihin 

palkkoihin tai vastaavaan kärjistyy mie-

histön ja päällystön ristiriitatilanteessa. 

Osa miehistöstä nousee kapinaan sortajia 

vastaan. 

56 Sotilaita. Heitä 1n6. 1-2, paikallisen krei-

vin armeijoita matkalla kenties taisteluun. 

3, sotakaleeri tulossa taistelusta ruuma 

täynnä nälkiintyneitä vankeja. 4, he to-

teuttavat kreivinsä määräämää kaup-

pasaartoa eivätkä mieluusti päästäisi 

seikkailijoita ohitseen – ainakaan ilman 

rahallista korvausta. 5, he ajavat takaa 

paikallista liiketoimintaa häiritseviä joki-

rosvoja. 6, Käynnissä on taistelu jokiros-
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vojen tai muun vastaavan tahon kanssa. 

61 Petokaloja! Ne voivat olla lähtöisin jopa 

Borvariasta. Heitä 1n6. 1-3, kyseessä ovat 

pikkukalat, jotka käyvät parvena kimp-

puun, mikäli joku onneton joutuu veden 

varaan. 4, pieni vesipeto, joka jättää seik-

kailijat rauhaan, mikäli nämä pysyttelevät 

pois vedestä. 5, useita pieniä vesipetoja 

varjostaa seikkailijoita ja käy kimppuun 

tilaisuuden tullen. 6, valtaisa rautamonni 

tai suuri vesipeto. Nämä hirviöt käyvät 

vaikka veneen kimppuun. 

62-64 Jokirosvoja! Heitä 1n6. 1-2, he ampuvat 

jousilla rantapusikoista ja koettavat uida 

vaivihkaa veneeseen. 3, he lähtevät takaa-

ajoon. 4, he ohjastavat veneensä seikkaili-

joiden eteen ja vaativat pysähtymään. 5, 

he palaavat onnistuneelta ryöstöretkeltä, 

mutta voivat vielä käydä seikkailijoiden 

kimppuun, mikäli nämä näyttävät tar-

peeksi helpoilta vastuksilta. 6, he ryöstä-

vät paraikaa toista saattuetta. 

65 Haaksirikko. Heitä 1n6. 1-3, pienehkö 

kauppakaleeri tai kalastusalus on koh-

dannut traagisen lopun. Paikalla kelluu 

hylkytavaraa ja ehkä muutamia eloonjää-

neitä kiinni tynnyreissä ja lankunpätkissä. 

4, jokirosvot ovat tyhjentäneet ja poltta-

neet laivan. Eloonjääneitä tai arvotavaraa 

on turha etsiä. 5, laiva on ajautunut ran-

taan ja sen matkustajat makaavat kuollee-

na kannella tai rantapusikoissa. Laivaa 

vartioi aseistautunut joukko, joka odottaa 

paikalle apuvoimia saaliin lunastamiseen. 

6, laiva lipuu vailla ohjastajaa. Miehistö ja 

matkustajat makaavat kuolleina sairas-

vuoteillaan. Muutamat eloonjääneet voi-

vat kertoa laivaa riivanneesta ruttoepi-

demiasta! 

66 Valtava vesipeto. Heitä 1n6. 1-3, se näyt-

täytyy seikkailijoille ja katoaa syvyyksiin 

lopullisesti. 4, se ui jonkin aikaa seurueen 

rinnalla. 5, se käy veneen kimppuun, 

mutta lopettaa muutaman hyökkäyksen 

jälkeen ellei vene kaadu tai hajoa. 6, se on 

nälkäinen ja hyökkää seikkailijoiden 

kimppuun! 

 

Kirottu maa päivällä 

(Borvaria, Warthin rauniot, Tulath) 

1n66 Kohtaaminen 

11-13 Seikkailijat kohtaavat joukon eksyneitä, 

jotka ovat ilmiselvässä avun tarpeessa. 

Heitä 1n6. 1-3 paimentolainen. 4, jokin 

muu. 5-6, praedor. 

14-15 Vaikeakulkuista maastoa. Seikkailijoilla 

on mahdollisuus eksyä ja joutua vaaral-

lisiin tilanteisiin, mikäli he eivät onnistu 

taitoheitossaan. Mikäli heitto epäonnis-

tuu heitä 1n6. 1-2, he vyöryvät alas 

jyrkkää rinnettä. 3-4, kivivyöry tai upot-

tavaa maaperää, sortuva rakennus. 5, 

maa heidän altaan sortuu ja seikkailijat 

putoavat jonkin vaarallisen pedon pii-

lopaikkaan. 6, he joutuvat johonkin 

muinaiseen ansaan. 

16 Vettä. Heitä 1n6. 1-2, mutainen lam-

mikko tai rehevöitynyt ja lähes umpeen 

kasvanut suihkulähde. 3-4, pieni kir-

kasvetinen lammikko tai virtaava puro. 

5, suurehko lampi tai seisovavetinen 

kanava. 6, toimiva suihkulähde tai 

kastelujärjestelmän osa. 

21-22 Seikkailijat kompastuvat maassa ma-

kaavaan raatoon tai raatoihin. Heitä 
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1n6. 1-2, hän on kuolemaisillaan näl-

kään tai janoon. 3, hän on syönyt jota-

kin myrkyllistä. 4, hänessä on jokin 

vaarallinen tauti, joka on mahdollisesti 

tarttuva. 5, jokin pahansisuinen olento 

on raadellut hänet ja on mahdollisesti 

vielä maisemissa. 6, hänellä on muka-

naan musta talismaani, jonka demoni 

odottaa vain tilaisuutta päästä Jaconi-

aan. 

23-26 Retkikunnan jäännökset. Jälkeen on 

mahdollisesti voinut jäädä jonkin ver-

ran arvoesineitä tai rahaa – Borvarian 

olennot nimittäin eivät arvoesineistä 

perusta. 

31-32 Seikkailijat löytävät luurangon tai usei-

ta. Heitä 1n6. 1-2, kasvissyöjien jääntei-

tä. 3, jonkin pedon luuranko. 4, nimet-

tömien joukkohauta. 5, suuri peto tai 

kasvinsyöjä. 6, valtava peto. Kalloille ja 

luille voi löytyä hyvää käyttöä. 

33-36 Kirotun maan ilmiö. 

41-42 Kasvinsyöjiä. Heitä 1n6. 1-4, pieni kas-

vinsyöjä. 5-6, iso kasvinsyöjä.  

43 Ötököitä. Heitä 1n6. 1-3, ne vilistävät 

karkuun. 4-5, ne yrittävät pistää tai 

purra seikkailijoita. 6, ne yrittävät mön-

kiä seikkailijoiden tarvikkeisiin ja erito-

ten muonavaroihin ja juomavesiin jotka 

ne tekevät syömäkelvottomiksi. 

44 Petoja. Heitä 1n6. 1-2, pikkupeto. 3-4, 

saalistaja. 5, suurpeto. 6, valtava peto. 

Heitä 1n6. 1-2, ne ovat syömässä saalis-

taan. 3, ne ovat väijymässä saalistaan. 4-

5, ne huomaavat seikkailijat ja käyvät 

kimppuun. 6, ne väijyvät seikkailijoita.  

45 Nimettömiä. Heitä 1n6. 1-2, rääpäle. 3-

4, aikuinen. 5, soturi. 6, johtaja. Heitä 

1n6. 1-2, ne ovat syömässä saalistaan. 3, 

ne suorittavat jonkinnäköisiä palvon-

tamenoja. 4-5, ne huomaavat seikkailijat 

ja käyvät kimppuun. 6, ne väijyvät 

seikkailijoita tai varjostavat heitä kun-

nes saavat kerättyä kokoon tarpeeksi 

suuren joukon hyökkäystä varten. 

46 Hullu erakko hyppää esiin pusikosta. 

Heitä 1n6. 1-2, kyseessä on vain järken-

sä valon menettänyt seikkailija. 3-5, 

sama kuin edellä mutta hänessä on 

tarttuvia tauteja. 6, hän on riivattu. 

51 Hyvin säilynyt rakennus, joka kelpaa 

vaikka leiripaikaksi. Paikasta voi löytyä 

myös jotain arvokasta. Heitä 1n6. 1-2, 

rahvaan asunto. 3-4, porvariston asun-

to. 5, aateliston asunto. 6, rikkaan yli-

myksen asunto. 

52-55 Vaarallinen paikka. Heitä 1n6. 1-2, 

jyrkänne tai sortumispisteessä oleva 

rakennus. 3-4, myrkyllisiä kasveja. 5, 

pedon piilopaikka. 6, villin magian 

alue. 

61-62 Seikkailijat löytävät taistelun jäljet (tais-

telu on voitu käydä joko tunti tai kuu-

kausi sitten, päätä itse). Tanner on 

täynnä verta, kolhiintuneita aseita, 

ruumiita ja irtoraajoja. Heitä 3n6 ruu-

miiden lukumääräksi.. Heitä 1n6. 1-2, 

seikkailijat saavat penkoa ruumiita 

kaikessa rauhassa. 3-4, paikalle eksyy 

kilpailevia ruumiinryöstäjiä (joko toisia 

praedoreita tai nimettömiä), jotka eivät 

kovin mieluusti luovuttaisi saalistaan 

seikkailijoille. 5, petoeläimet palaavat 

paikalle aterioimaan ja huomaavat 

seikkailijat. 6, jokin suuri ja erittäin 

vaarallinen peto saapuu takaisin ruo-
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kapaikalleen eikä ole järin iloinen huo-

matessaan seikkailijat. 

63 Hautakammio tai jokin muinainen, 

pahaenteisen näköinen rakennus. Heitä 

1n6. 1, raunio on hylätty ja rapistunut. 

2, siellä asustaa nimettömiä olentoja tai 

petoja. 3-4, rakennuksessa on epäkuol-

leita 5, rakennuksessa on jokin esine, 

jota koskettamalla seikkailija joutuu 

demonin riivaamaksi. 6, rakennuksen 

sisällä on villin magian alue tai avonai-

nen portti.  

64 Outo patsas. Heitä 1n6. 1-2, patsaan 

lähistöllä asustaa jokin valtaisa peto. 3, 

patsaan koskettaminen johtaa rii-

vausyritykseen. 4, patsas kanavoi villiä 

magiaa (1n6 ilmiötä). 5, patsaassa on 

kiinnittyneenä jokin kirottu taikaesine. 

6, patsas on epäolento joka vartioi jota-

kin taikaesinettä. 

65 Avonainen portti! Heitä 1n6. 1-3, pieni 

portti. 4, tavallinen portti. 5, suuri port-

ti. 6, valtava portti. 

66 Epäkuolleita. Heitä 1n6. 1-3, epäkuollut. 

4-5, muumio. 6, epäolento. Heitä 1n6. 1-

2, ne yrittävät päästä sisään suljetusta 

portista. 3-4, ne vartioivat jotakin aar-

retta (aarreheitto 4n6). 5, ne vartioivat 

jotakin mittavaa aarretta (aarreheitto 

8n6). 6, ne vartioivat jotakin voimakasta 

taikaesinettä. 

 

Kirottu maa yöllä  

(Borvaria, Warthin rauniot, Tulath) 

1n66 Kohtaaminen 

11 Praedoreita, joko leiriytyneenä tai mat-

kalla jonnekin. Heitä 1n6. 1-3, he ovat 

eksyneet ja tarvitsevat apua. 4, he ovat 

vailla ruokaa tai lääkkeitä. 5, he puolus-

tautuvat vähälukuisia hyökkääjiään 

vastaan. 6, heitä jahtaa reilunkokoinen 

lauma saalistajia ja verenhaju on toden-

näköisesti houkutellut paikalle myös 

pikkupetoja. 

12-16 Seikkailijat kompastuvat maassa ma-

kaavaan raatoon (tai raatoihin). Heitä 

1n6. 1-2, hän on kuolemaisillaan näl-

kään tai janoon. 3, hän on syönyt jota-

kin myrkyllistä. 4, hänessä on jokin 

vaarallinen tauti, joka on mahdollisesti 

tarttuva. 5, jokin pahansuopa olento on 

raadellut hänet ja on mahdollisesti vielä 

maisemissa. 6, hänellä on mukanaan 

musta talismaani jonka demoni odottaa 

vain tilaisuutta päästä Jaconiaan. 

21-25 Vaikeakulkuista maastoa. Seikkailijoilla 

on mahdollisuus eksyä ja joutua vaaral-

lisiin tilanteisiin mikäli he eivät onnistu 

taitoheitossaan (tämä taitoheitto on 

vaikeampi yöllä). Mikäli heitto epäon-

nistuu heitä 1n6. 1-2, he vyöryvät alas 

jyrkkää rinnettä. 3, rakennus sortuu 

seikkailijoiden päälle. 4, maa heidän 

altaan sortuu ja seikkailijat putoavat 

jonkin vaarallisen pedon piilopaikkaan. 

5, he joutuvat petolauman väijytyksen 

kohteeksi. 6, he joutuvat johonkin mui-

naiseen ansaan tai villin magian alueel-

le. 

26 Vettä. Pimeässä on kuitenkin hankala 

havaita ja seikkailijat ovat vaarassa 

pudota, mikäli ovat liikkeessä. Heitä 

1n6. 1-2, mutainen lammikko tai rehe-

vöitynyt ja lähes umpeen kasvanut 

suihkulähde. 3-4, pieni kirkasvetinen 
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lammikko tai virtaava puro. 5, suureh-

ko lampi tai seisovavetinen kanava. 6, 

toimiva suihkulähde tai kastelujärjes-

telmän osa.    

31-36 Kirotun maan ilmiö. 

41-46 Kasvinsyöjiä, jotka mahdollisesti nuk-

kuvat. Heitä 1n6. 1-4, pieni kasvissyöjä. 

5-6, iso kasvissyöjä. 

51-56 Petoja. Heitä 1n6. 1-2, pikkupeto. 3-4, 

saalistaja. 5, suurpeto. 6, valtava peto. 

Heitä 1n6. 1-2, ne ovat syömässä saalis-

taan. 3, ne ovat väijymässä saalistaan. 4-

5, ne huomaavat seikkailijat ja käyvät 

kimppuun. 6, ne väijyvät seikkailijoita.  

61 Nimettömiä. Heitä 1n6. 1-2, rääpäle. 3-

4, aikuinen. 5, soturi. 6, johtaja. Heitä 

1n6. 1-2, ne ovat syömässä saalistaan. 3, 

ne suorittavat jonkinnäköisiä palvon-

tamenoja. 4-5, ne huomaavat seikkailijat 

ja käyvät kimppuun. 6, ne väijyvät 

seikkailijoita tai varjostavat heitä kun-

nes saavat kerättyä kokoon tarpeeksi 

suuren joukon hyökkäystä varten. 

62 Epäkuolleita. Heitä 1n6. 1-3, epäkuollut. 

4-5, muumio. 6, epäolento. Heitä 1n6. 1-

2, ne yrittävät päästä sisään suljetusta 

portista. 3-4, ne vartioivat jotakin aar-

retta (aarreheitto 4n6). 5, ne vartioivat 

jotakin mittavaa aarretta (aarreheitto 

8n6). 6, ne vartioivat jotakin taikaesinet-

tä. 

63 Hyvin säilynyt rakennus, joka kelpaa 

vaikka leiripaikaksi. Paikasta voi löytyä 

myös jotain arvokasta. Heitä 1n6. 1-2, 

rahvaan asunto. 3-4, porvariston asun-

to. 5, aateliston asunto. 6, rikkaan yli-

myksen asunto. 

64 Seikkailijat löytävät taistelun jäljet. 

Tanner on täynnä verta, kolhiintuneita 

aseita, ruumiita ja irtoraajoja. Heitä 1n6. 

1, seikkailijat saavat penkoa ruumiita 

kaikessa rauhassa. 2, paikalle saapuu 

pienikokoisia haaskansyöjiä, jotka eivät 

kovin mieluusti luovuttaisi saalistaan 

seikkailijoille. 3-5, petoeläimet palaavat 

paikalle aterioimaan ja huomaavat 

seikkailijat. 6, jokin suuri ja erittäin 

vaarallinen peto saapuu takaisin ruo-

kapaikalleen.  

65 Hautakammio, temppeli, palatsi tai 

jokin muinainen, pahaenteisen näköi-

nen rakennus. Heitä 1n6. 1, raunio on 

hylätty ja rapistunut. 2, siellä asustaa 

nimettömiä olentoja tai petoja. 3-4, 

rakennuksessa on epäkuolleita 5, ra-

kennuksessa on jokin esine, jota kosket-

tamalla seikkailija joutuu demonin 

riivaamaksi. 6, rakennuksen sisällä on 

villin magian alue tai avonainen portti. 

66 Seikkailijat joutuvat johonkin vaaralli-

seen tilanteeseen. Heitä 1n6. 1-2, vaaral-

linen paikka. 3-4, vihamielisiä olentoja. 

5, paljon vihamielisiä olentoja. 6, jokin 

todella vaarallinen olento.  

 

Kirotun maan ilmiöt  

(Taistelutilanne kestää 1n6 kierrosta)  

1n66 Ilmiö 

11-16 Taivaalla leiskuu outoja valoilmiöitä, 

kuvioita tai salamoi.   

21-23 Ilmassa leijailee myrkyllistä sumua. 

Heitä 1n6. 1-3, sumusta saa jonkin tau-

din. 4, sumusta saa jonkin myrkytyk-

sen. 5, sumu halvaannuttaa seikkailijan 

joksikin aikaa (heitä 3 kohtaamista). 6, 
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jokainen sumussa vietetty vuoro van-

hentaa seikkailijoita ennenaikaisesti, 

tähän suhtaudutaan kuin normaaliin 

vanhenemiseen (terveysheiton vaikeus 

on kuitenkin 5n6). 

24-26 Maasta kohoaa virvatulia. Heitä 1n6. 1-

3, ne syttyvät kaukana. 4, ne ovat melko 

lähellä. 5, ne leimahtavat seikkailijoiden 

leirin lähistöllä mikäli sellainen on ja 

sytyttävät sen palamaan. 6, ne leimah-

tavat suoraan seikkailijoiden alla! Ne 

saattavat polttaa seikkailijoita, mikäli he 

eivät onnistu väistämään. 

31-33 Soihtukulkueelta näyttävä valoilmiö 

etenee pimeässä. Heitä 1n6. 1-3, se 

ohittaa seikkailijat kaukaa. 4-5, se tulee 

seikkailijoita kohti. 6, se tulee seikkaili-

joita kohti ja seuraa, mikäli he yrittävät 

paeta. 

34-35 Rakennusten uumenista tai yön pimey-

destä kuuluu outoja ääniä. Heitä 1n6. 1-

2, ne puhuvat pahaa kuulijasta ja uhkai-

levat tätä. 3-4, ne ovat kauan sitten 

tapahtuneiden hirmutekojen ääniä. 5, 

ne kehottavat tulemaan luokseen, ehkä 

houkutellakseen johonkin ansaan. 6, ne 

kehottavat tekemään kammottavia 

tekoja. 

36 Valtava parvi ötököitä. 1-3, se ohittaa 

seikkailijat kaukaa. 4-5, se tulee seikkai-

lijoita kohti. 6, se tulee seikkailijoita 

kohti ja mikäli he lähtevät karkuun 

parvi tulee perässä. Parvi vainoaa ja 

ahdistaa seikkailijoita siihen asti kunnes 

he poistuvat kirotusta maasta.  

41-42 Ilma kylmenee, iho menee kananlihalle 

ja hengitys huuruaa. Kylmyydestä 

aiheutuu haittaa seikkailijoille, mikäli 

heillä ei ole mukanaan lämpimiä vaat-

teita. Mikäli seikkailijat ovat tehneet 

tulen, se alkaa lämmön sijasta säteillä 

kylmyyttä. 

43 ”Praedoreita”, joko leiriytyneenä tai 

matkalla jonnekin. Nämä ovat oikeasti 

kuolleiden kostonhimoisia haamuja, 

mutta seikkailijat eivät tiedä sitä. He 

pysäyttävät seikkailijat ja kysyvät neu-

voa. Heitä 1n6. 1-3, he ovat eksyneet ja 

tarvitsevat apua. 4, he ovat vailla ruo-

kaa tai lääkkeitä. 5, heillä on jokin toi-

meksianto. 6, he ovat pakomatkalla. 

Joka tapauksessa, ennemmin tai myö-

hemmin, he johdattavat seikkailijat 

vaaralliseen tilanteeseen, mädäntyvät 

heidän silmiensä edessä luurangoiksi ja 

hajoavat tomuksi. Heitä 1n6 tai keksi 

itse. 1-2, vaarallinen paikka. 3-4, viha-

mielisiä olentoja. 5, paljon vihamielisiä 

olentoja. 6, jokin todella vaarallinen 

olento.  

44 Leijailevia tai itsestään liikkuvia esinei-

tä. Heitä 1n6. 1-2, kiviä, puunkappaleita 

tai muita irtonaisia tavaroita 3-4, repa-

leisia vaatteita tai kulunut haarniska. 5, 

luuranko tai mädäntynyt raato (tai 

niiden osa). 6, jokin seikkailijoiden esine 

kohoaa ilmaan tai alkaa liikkua itses-

tään. 

45-46 Seiniin ilmaantuu verellä piirrettyjä 

kuvia, symboleita tai kirjoitusta borva-

rian kielellä. Kieltä osaavat voivat tulki-

ta ne avunpyynnöiksi, varoituksiksi ja 

aarrekartoiksi (joko aidoiksi tai ansaan 

johtaviksi). 

51-54 Näkökentän häiriöitä. Heitä 1n6. 1-2, 

seikkailijoiden näkökenttään ilmaantuu 
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häiritseviä, kirkkaita värisävyjä jotka 

pakottavat heidät sulkemaan silmänsä. 

3-4, luonnoton pimeys laskeutuu seik-

kailijoiden ympärille. 5, seikkailijat 

kadottavat näköyhteyden toisiinsa. 6, 

valonväläys sokaisee seikkailijat tilapäi-

sesti. 

55-56 Haamu tai useampi. Heitä 1n6. 1n6. 1-2, 

se tuijottaa seikkailijoita pahaenteisesti 

ja katoaa. 3-4, se esittää jonkin kauan 

sitten tapahtuneen hirmuteon. 5, se 

uhkailee seikkailijoita. 6, se kylvää 

vainoharhaa ja kehottaa tekemään 

kammottavia tekoja.  

61 Äkillinen voimakas tuulenpuuska, joka 

kuulostaa jonkin olennon tuskaiselta 

kirkumiselta yllättää seikkailijat. Tuu-

lenpuuska voi myös olla myrsky. Heitä 

1n6. 1-3, se puhaltaa erittäin voimak-

kaasti ja seikkailijat saattavat kaatua 

sekä menettää osan tavaroistaan. 4, se 

vainoaa seikkailijoita kunnes he poistu-

vat kirotusta maasta! 5, seikkailijat 

lentävät tuulen voimasta päin jotakin 

vaarallista esinettä. 6, tuuli puhaltaa 

seikkailijoita kohti avonaista porttia! 

62 Painovoiman muutoksia. Tämä vaikut-

taa seikkailijoiden varusteiden painoon 

ja voi pahimmassa tapauksessa aiheut-

taa vahinkoa. Tämä on erittäin ikävää, 

mikäli seikkailijat ovat täysissä haarnis-

koissa. Heitä 1n6. 1-2, painovoima kak-

sinkertaistuu. 3-4, kolminkertaistuu. 5, 

nelinkertaistuu. 6, viisinkertaistuu. 

63-64 Kasvit seikkailijoiden jalkojen juuressa 

alkavat liikehtiä luonnottomasti. Heitä 

1n6. 1-2, ne kiemurtelevat maassa kuin 

käärmeet. 3-4, ne kurottautuvat seikkai-

lijoita päin vikisten inhasti. 5, ne yrittä-

vät kaataa ja sitoa seikkailijoillaan maa-

han 1n6 tunniksi (heitä kohtaamisia 

jokaisen epäonnistuneen irrottautumi-

sen jälkeen, joita voi tehdä hahmon 

voima tai ketteryys /4 tunnissa). 6, ne 

yrittävät kaataa, sitoa, kuristaa tai 

naarmuttaa seikkailijoita. 

65 Maasta alkaa kaivautua kauan sitten 

kuolleita sotureita ja nimettömiä olento-

ja. Heitä 1n6. 1-2, ne tuijottavat seikkai-

lijoita pahaenteisesti ja katoavat takai-

sin maan uumeniin. 3-4, ne uhkailevat 

seikkailijoita tai tarttuvat kiinni heihin. 

5, ne seuraavat ja vainoavat seikkailijoi-

ta. 6, ne hyökkäävät seikkailijoiden 

kimppuun, kyseessä ovat tietenkin 

pelkät haamut, mutta seikkailijoille ne 

ovat riittävän todentuntuisia. 

66 Seikkailijat joutuvat keskelle suurta 

muinaista taistelua. Heidän korviinsa 

kantautuu miekkojen, kilpien ja muiden 

aseiden kalsketta, petojen karjuntaa 

sekä haavoittuneiden avutonta vaiker-

rusta. Seikkailijat voivat myös nähdä 

riutuneet ja jo pahoin mädäntyneet 

taistelijat! 

 

Katastrofit 

(Epäonnea paikallisella tasolla) 

1n66 Katastrofi 

11-13 Satoa menetetään joko sään, kasvitautien tai 

tuhohyönteisten seurauksena. Hinnat nou-

sevat kaksinkertaiseksi.  

14-16 Tuhoeläimet pilaavat ruokavaraston. Ruoan 

hinta kaksinkertaistuu ja muutkin hinnat 

nousevat merkittävästi. Yleinen tyytymät-
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tömyys ja nälänhätä lisäävät ryöstelyä. 

21-23 Kulkutautiepidemia puhkeaa seudulle, 

hinnat kaksinkertaistuvat ja palveluja sulje-

taan sairastumisien vuoksi. Erilaisten kultti-

en suosio kasvaa epätoivoisten ihmisten 

kääntyessä yliluonnollisen puoleen. Viha-

mielisyydet muukalaisia kohtaan lisäänty-

vät ja heitä saatetaan jopa lynkata. Heitä 

1n6. 1, kyseessä on jokin eläintauti. 2, suku-

puolitauti. 3, tarttuva rokkotauti. 4, ripu-

liepidemia. 5, kuumetauti. 6, rutto. 

24-26 Pitkään jatkunut kuiva kausi tuo mukanaan 

metsäpaloja, jotka voivat levitä viljelyspel-

loille. Paikallista väestöä kutsutaan sammu-

tustöihin. Hinnat voivat nousta jonkin ver-

ran.  

31-36 Seudun ja naapuriyhteisöjen välit kiristyvät. 

Seurauksena voi olla satunnaisia kahakoita 

rajaseuduilla.  Ryöstelyn lisääntyessä kara-

vaanit välttävät sotaista aluetta ja paikalliset 

hinnat kolminkertaistuvat. 

41-43 Vainoja. Muutaman vähäpätöisen marttyy-

rikuoleman seurauksena paikalliset vä-

hemmistöt alkavat vainota toisiaan. Ryöste-

ly ja väkivalta lisääntyvät – samoin käy 

vartioston kurinpidollisille toimille. 

44-46 Kapinointia. Sorrettu väestö nousee vasta-

rintaan paikallista hallintoa vastaan. Hinnat 

kolminkertaistuvat ja ryöstely sekä väkival-

taisuudet lisääntyvät – niin hallinnon kuin 

kapinoitsijoidenkin taholta. 

51-53 Uskonnollista kiihkoilua. Ilmapiiri on kireä 

ja muukalaisiin suhtaudutaan kielteisesti. 

Heitä 1n6. 1-3, kiertelevä profeetta saa en-

nustuksillaan yhteisön kauhun valtaan. 4, 

paikallisten kulttien erimielisyyksiä. 5, kultti 

kyseenalaistaa paikallisten hallitsijoiden 

moraalin ja kampanjoi näkyvästi. 6, paikal-

linen hallinto aikoo järjestää ”uskonpuhdis-

tuksen”.  

54-56 Epätavallinen luonnonilmiö koettelee seu-

tua. Asuntoja ja viljelysmaita voi tuhoutua. 

Pahimmassa ahdingossa ovat kodittomat 

joita kuolee sankoin joukoin. Heitä 1n6. 1-2, 

kovia rankkasateita, lumimyrsky. 3, raju 

ukonilma, kovat pakkaset. 4, kui-

vuus/tulvat. 5, maanjäristys tai lumivyöry. 

6, hirmumyrsky. 

61-63 Rosvojoukko. Paikallista liiketoimintaa 

häiritsevät toistuvat, väkivaltaiset, ryöstöt. 

Kyseessä voivat olla joko ryöstelevät pai-

mentolaiset, vuoristolaiset tai jokin paikalli-

nen taho. Hinnat kaksinkertaistuvat ja apua 

kaivataan kipeästi – toisaalta muukalaisiin 

suhtaudutaan aivan erityisellä varauksella. 

64-66 Alueelle saapuu vihamielisiä petoja, jotka 

terrorisoivat joko paikallista väestöä tai 

karjaa. Apua kaivataan ulkopuolisista ja 

praedorit ovat enemmän kuin tervetulleita. 

Heitä 1n6. 1-3, kyseessä on lauma vaeltavia 

petoeläimiä. 4-5, jokin suurpeto. 6, nimettö-

miä tai kirotun maan petoja. 
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3. MAJATALOT JA KIEVARIT 

Majatalossa tapahtuu 

”Kohtaamisia” 

1n66 Tapahtuma 

11 Työläisiä saapuu päivän päätteeksi tuopil-

liselle. Hien ja paskan haju sekä eloisa 

puheensorina valtaa kievarin. Seuraa 

väentungos, joka voi saada myös varkaat 

liikkeelle. 

12 Leikkimielinen kilpailu. Heitä 1n6. 1, 

juomakilpailu. 2, laulukilpailu. 3, tanssi-

kilpailu. 4, kädenvääntö. 5, veitsenheitto 

tai jousiammunta. 6, tappelu, paini tai 

muu voimankoitos. 

13 Majatalon isäntä pyytää enemmän rahaa, 

kuin seikkailijat ovat kuluttaneet. Heitä 

1n6. 1-3, majatalonisäntä on vanha ja 

hajamielinen. 4, majatalonisäntä ei myön-

nä erehdystään. 5, hän uhoaa kutsuvansa 

virkavallan paikalle. 6, viereisen pöydän 

kiero herra söi seurueen laskuun. 

14 Ulkona nousee myrsky ja majataloon 

tuppautuu tavallista runsaammin väkeä. 

Matkan jatkaminen myös vaikeutuu. 

15 Paikallinen juomaveikko. Heitä 1n6. 1-2, 

hän laulaa kovaäänisesti. 3, kosii tarjoili-

jaa. 4, on sammunut pöydälleen. 5, häntä 

viedään ulos rauhoittumaan. 6, hän luulee 

jotakin seikkailijoista naiseksi ja tulee 

tekemään lähempää tuttavuutta – eikä 

hillitse takapuolenkourintaansa. 

16 Kiukustunut emäntä hakee miehensä 

kotiin naurunrämäkän saattelemana. 

21 Tarinankertoja kertoo tarinoita suurista 

seikkailuista, möhläyksistä ja uroteoista. 

Mukaan on saattanut sattua myös tarina 

seikkailijoita, mikäli nämä ovat tarpeeksi 

kokeneita. 

22 Mieshenkilö kailottaa suureen ääneen 

uroteostaan – kyseessä on tosiasiassa 

jokin seikkailijoiden uroteko. Syytökset 

voivat saada uhoajan kiivastumaan ja 

tarttumaan miekkaansa. 

23 Ruokaa! Heitä 1n6. 1-2, ruoka on halpaa ja 

hyvää. 3, ruoka on tavallista kalliimpaa, 

mutta erityisen maukasta. 4, tarjolla on 

jotain erikoista! 5, ruoka on loppunut. 6, 

ruoka on pilaantunutta ja voi aiheuttaa 

myrkytyksen.  

24 Kulkukoira tai -kissa livahtaa sisään maja-

taloon ja tulee kerjäämään seikkailijoilta 

ruokaa. Eläin on lievästi vahingoittunut. 

25 Kylän paras metsästäjä tulee hakemaan 

suosiota ja huomiota sekä leveilemään 

uusimmilla saaliillaan.  

26 Humaltunutta naisväkeä lyöttäytyy seik-

kailijoiden seuraan.  

31 Varkaiden killan yhteyshenkilö. Heitä 

1n6. 1-2, hän etsii lupaavia uusia ”kyky-

jä”. 3-4, hänellä on tavaraa myynnissään. 

5, hän odottaa yhteyshenkilöään. 6, hänel-

lä on viesti seikkailijoille.   

32 Nuoripari riitelee kovaäänisesti. Heitä 

1n6. 1-2, kyseessä on rakastavaisten riita. 

3, juopottelu. 4, väkivaltaisuus. 5, uskot-

tomuus. 6, nuorukaisen sotaan lähtö. 

33 Seikkailijat näkevät kuinka majatalon 

isäntä (tai varakas herra) kurittaa ankaras-

ti hintelää juoksupoikaansa. Syynä on 

todennäköisesti tilauksen unohtaminen 

tai väärän ruoan tuominen. 

34 Paikalliset soittoniekat esiintyvät! Heitä 

1n6. 1-2, esitys saa nihkeän vastaanoton. 

3-4, esitys hullaannuttaa yleisön. 5, yleisöä 

kokoontuu paikalle sankoin joukoin. 6, 
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esitys on todella karmea. Yleisö poistuu 

tai ajaa soittajat pihalle! 

35 Seikkailijoille tarjoutuu mahdollisuus 

pelata uhkapelejä. Heitä 1n6. 1, kyseessä 

on irtolainen rahoineen. 2, kaupunkilai-

nen. 3, porvari tai kauppias. 4, aatelinen 

tai praedor. 5, jokin todella varakas henki-

lö – eikä ensimmäistä kertaa uhkapelissä 

mukana. Henkilö voi mahdollisesti suut-

tua hävitessään. 6, korttihuijari. 

36 Paikallinen kyläläinen tulee ilmoittamaan 

onnettomuudesta lähistöllä. Apujoukkoja 

tarvitaan. Heitä 1n6. 1-2, vankkureiden 

yhteentörmäys tai mäkeen kuollut hevo-

nen jne… 3-4, romahtanut rakennusteline 

tai talon katto. 5, tulipalo. 6, räjähdys tai 

myrkkypäästö alkemistin laboratoriosta. 

41 Hylätty, epäonnistunut mies tilittää kur-

jaa kohtaloaan huurteisen äärellä.  

42 Pieniä lapsia tulee peloissaan ja nälissään 

etsimään vanhempiaan.   

43 Varas! Heitä 1n6. 1-3, hänet saadaan kiin-

ni itse teosta. 4, hän yrittää pihistää raha-

pussia varakkaan näköiseltä asiakkaalta. 

5, hän tarkkailee mahdollisia uhreja. 6, 

varas on ottanut seikkailijat kohteekseen 

ja odottaa vain tilaisuutta iskeä. 

44 Onnellinen mies tarjoaa kaikille kierrok-

sen. Heitä 1n6. 1-2, hän on voittanut uh-

kapelissä. 3-4, hän on saanut kosintaan 

myönteisen vastauksen. 5, hän on menes-

tynyt liiketoimissaan. 6, hän on Borvarian 

aarteiden rikastuttama praedor. 

45 Epäilyttävä kaapuun pukeutunut herra 

tuijottaa seikkailijoita. Kysyttäessä väittää 

olleensa vain ajatuksissaan eikä suostu 

paljastamaan itsestään sen enempää. 

Heitä 1n6. 1-3, hän uskoo tunnistavansa 

seikkailijat jonkin mainetta niittäneen 

teon tekijöiksi. 4, hän on seikkailijoiden 

entuudestaan tuntema henkilö. 5, hän 

suunnittelee seikkailijoiden ryöstöä. 6, 

kaapumiehen on määrä surmata jokin 

seikkailijoista ja hän tarkkailee seikkaili-

joita oppiakseen tuntemaan seurueen 

tavat. 

46 Majataloon saapuu lasti uusia olut- ja 

viinitynnyreitä tai ruokatarvikkeita. 

51 Seikkailijat löytävät jotain. Heitä 1n6. 1-2, 

henkilökohtainen kirje. 3, arvokas vaate-

kappale. 4, ase tai suoja. 5, rahakukkaro. 

6, koru.  

52 Majatalosta poistuu mies, joka ryntää 

hetken päästä takaisin väittäen, että hänen 

hevosensa, vaimonsa tai vankkurinsa on 

varastettu. 

53 Juopunut mies uskoo tunnistavansa jon-

kun seikkailijoista etsintäkuulutetuksi. 

Hän alkaa kailottaa asiasta suureen ää-

neen – ikävää, mikäli joku seikkailijoista 

todella on etsintäkuulutettu. 

54 Viehättävä nainen tulee tekemään seikkai-

lijoihin lähempää tuttavuutta. Heitä 1n6. 

1-2, hän on iskenyt silmänsä johonkin 

heistä. 3, hän on prostituoitu työssään ja 

tarjoaa auliisti palvelujaan. 4, hän yrittää 

viekoitella seikkailijoita höllentämään 

kukkaronnyörejään. 5, hän yrittää ujuttaa 

seikkailijoiden juomiin unijauhetta. 6, hän 

avustaa rosvojoukkoa, joka on ottanut 

seikkailijat seuraavaksi kohteekseen. 

55 Onnettomuus! Heitä 1n6. 1-2, tarjoilija 

rojahtaa lattialle kantamuksineen (olut-

tuoppeja, lautasia jne…).  3, humaltunut 

kompastuu, kompuroi tai vyöryy portaita 

alas pahannäköisesti. 4, kaide antaa myö-
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ten ja asiakas vyörähtää alas parvelta. 5, 

kattokynttelikkö putoaa alas asiakkaiden 

niskaan. 6, majatalon keittiöön tai vuok-

rahuoneeseen kyhätty kenttälaboratorio 

räjähtää tuhoisin seurauksin (katso möh-

läystaulukko ja alkemia). 

56 Majataloon tulee arveluttavan näköistä 

väkeä. Heitä 1n6. 1-3, irtolaisia tai muita 

laitapuolenkulkijoita pyrkii sisään juopot-

telemaan. 4, velkojat haluavat tavata ma-

jatalon isännän. 5, paikallinen varkaiden 

kilta perii suojelusrahaa. 6, etsintäkuulu-

tettuja rikollisia. 

61 Praedoreita. Heitä 1n6. 1-3, he ovat ohi-

kulkumatkalla ja etsivät yösijaa tai läm-

mintä ateriaa. 4, he etsivät apuvoimia. 5, 

he jahtaavat rikollista. 6, he etsivät jotakin 

seikkailijoista! 

62 Aatelisseurue saapuu paikalle. Heitä 1n6. 

1-2, heidät ohjataan kunnioituksella varta 

vasten katettuun pöytään. 3, he aterioivat 

rauhassa ja keskustelevat ajankohtaisista 

asioista. 4, he etsivät yösijaa. 5, he valitta-

vat jostakin (ruoasta, yösijan puutteesta, 

palvelusta). 6, he vaativat saada parhaan 

pöydän. Seikkailijat istuvat juuri siinä!    

63 Paikallista papistoa tulee paikalle. Heitä 

1n6. 1-2 saarnaaman alkoholin, tanssimi-

sen ja haureuden vaaroista. 3, nauttimaan 

alkoholia. 4, tanssimaan. 5, harrastamaan 

haureutta. 6, kyseessä on inkvisitio. 

64 Majataloon saapuu vaivihkaa paikallisen 

vartiokaartin upseeri seurueineen.  Heitä 

1n6. 1-2, he tulevat viettämään iltaa. 3, he 

etsivät lainsuojatonta ja haluavat kuulus-

tella ihmisiä. 4, he ovat saaneet vihiä, että 

paikalla olisi meneillään laittomuuksia. 5, 

he ovat aikeissa pidättää jonkun asiak-

kaista. 6, he etsivät seikkailijoita! 

65 Yksi asiakkaista oksentaa seikkailijoiden 

niskaan. Seikkailijat, joilla on vaisto, ehkä 

aavistavat tämän ajoissa ja voivat yrittää 

väistää. 

66 Naapuripöydässä istuu joukko resuisia ja 

hämäräperäisiä henkilöitä. Heitä 1n6. 1-3, 

he syövät tai juovat vähin äänin vilkuillen 

välillä ulko-ovea. 4, he väijyvät jotakin 

asiakasta pahat mielessään. 5, he suunnit-

televat illan murtokeikkaa. 6, he etsivät 

apuvoimia illan murtokeikalle. 

 

”Tappelut” 

 

Hinnat ja palvelut 

”Juomat” 

Juomat Hinta 

Tuoppi kaljaa 1kpr 

2n6 Tappelun syy 

2 Ei kummempaa syytä. 

3 Mustasukkaisuus. 

4 Tuopin kaataminen. 

5 Huijausyritys uhkapelissä. 

6 Turha tönäisy. 

7 Epämääräinen tuijottaminen. 

8 Miehinen uho. 

9 Musiikki. 

10 Solvaus. 

11 Ruoka. 

12 Kulttuuriset erimielisyydet. 
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Tuoppi olutta 2kpr 

Viinipikari 5+kpr 

Pullo vuosikertaviiniä 

(hintaan lisätään kultara-

ha jokaista vuotta koh-

den).  

10+kr 

Pullo kirkasta viinaa 5hr 

Pullo väkevää viinaa 1kr 

Pullo mausteviinaa 2kr 

Muki vettä 1kpr 

Muki maitoa  1kpr  

Muki simaa 6kpr 

Marjamehua 1hr 

 

”Ruokalista – tavallinen kievari” 

Ateria Hinta 

Velliä (vilja, peruna jne…) 2kpr 

Leipää ja vettä 3kpr 

Nauriita ja vettä. 5kpr 

Suolalihaa 6kpr 

Naurisateria 7kpr 

Kuivalihaa 1hr 

Kanapaisti 1hr 

Paistettua läskiä ja varrasleipää 1hr 

Sipulia, naurista leipää ja vettä 1hr 

Puuroa, leipää ja vettä 1hr 

Vihanneskeitto ja leipää 1hr 

Lihaliemi, vettä ja leipää 1hr 

Matkamuonaa 1hr 

Edellisviikon tähteitä. Ruokaa puoleen 

hintaan, vaikka maku tosin ei ole par-

haimmasta päästä. 

- 

 

”Ruokalista – hyvälaatuinen kievari” 

Ateria Hinta 

Porkkanaa, kanaa kaljaa ja leipää. 2hr 

Lihapannu, leipää ja kaljaa. 2hr 

Kanapata. 2hr 

Suolalihaa, peruna, tomaatti, kaljaa ja 

leipää. 

3hr 

Paistettua porsasta, perunaa, sipulia ja 

olutta. 

3hr 

Jauhotettu pihvi, sipulirenkaita, pork-

kanaa ja perunaa 

3hr 

Savukalaa, perunaa, voita ja yrttejä 

sekä olutta. 

4hr 

 

”Ruokalista – aateliston kievari” 

Ateria Hinta 

Kalakeitto ja leipää 4hr 

Lohta, perunaa, leipää, voita ja olut-

ta. 

5hr 

Kunnon makkaraa, perunoita, lei-

pää, voita ja olutta 

5hr 

Pihvi, kastiketta, herneitä, leipää, 

voita ja olutta tai viiniä 

5hr 

Jänispataa, leipää, voita ja olutta tai 

viiniä. 

6hr 

Kinkku, sinappikastike, leipää, juus-

toa, olutta tai viiniä. 

6hr 

Riistapata, tomaatteja, perunaa, 

yrttejä, leipää, juustoa ja voita. Li-

säksi hyvää viiniä. 

1kr 
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Riistalintupata sienikastikkeella, 

yrttisilpulla ja perunasurvoksella. 

Kylkiäisenä lämmintä vuohenmai-

toa. 

2kr 

Kauriinkieltä kermassa, paistettua 

maksaa, sipuliyrttipataa, perunasa-

laatti sekä hyvää viiniä. 

3kr 

 

”Jälkiruokia” 

Ateria Hinta 

Räiskäleitä ja marjahilloa 1hr 

Mustikkapiiras. 2hr 

Omenatorttu 2hr 

Hedelmävati (omenia, luumuja 

jne…). 

3hr 

Leipäjuustoa ja marjakastiketta. 3hr 

Mansikoita ja viiniä. 4hr 

Yrttikakkua, hunajakermaa ja viiniä. 4hr 

Hedelmiä, juustoa ja viiniä. 5hr 

 

”Palvelut - majatalo” 

Palveluita Hinta 

Tallipaikka yöksi. 1kpr 

Makuusalipaikka. 2kpr 

Yhteismajoitus. 2kpr 

Huone yöksi. 1+hr 

Huone kuukaudeksi. 2+kr 

Huone yöksi ja ateria. Palveluun 

kuuluu myös tallipaikka sekä mah-

dollisuus peseytyä. 

3+hr 

Kuukauden ateriat (aamupala, päi-

vällinen, iltapala) 

6kr 

Huone kuukaudeksi ja ateriat. Palve-

luun kuuluu myös tallipaikka sekä 

mahdollisuus peseytyä iltaisin. 

6+kr 

Viesti 1kr 

Viesti (toinen kaupunki) 3kr 

Majatalon laatu = Vaikuttaa merkittävästi palvelujen 

hintaan. Taulukkoon on merkitty keskitasoisen majata-

lon hinnasto – aateliston majatalot voivat olla useita 

kertoja kalliimpia eikä niissä ole makuusalipaikkoja. 

Huonolaatuisessa majatalossa vietetyn yön jälkeen 

heitä 2n6. Tuloksella 2 tai 12 seikkailijat saivat kirppuja 

tai muita syöpäläisiä pesemättömistä vuodevaatteista.  
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4. MÖHLÄYKSET 

Mikäli seikkailija yrittää toistuvasti samaa tehtä-

vää siinä onnistumatta (esimerkiksi tingata kaup-

piaan kanssa), hänen mahdollisuutensa epäonnis-

tua luonnollisesti kasvavat. Tehtävän vaikeus 

kasvaa asteella, jokaista yritystä kohden toisen 

yrityksen jälkeen. 

 

Alkemia 

(Alkemian tuotteiden valmistus, ruoanlaitto) 

2n6 Seuraus 

2-6 Näyttää kuin keitos valmistuisi, mutta se näyt-

tää epäilyttävältä. Tuotteen toiminta on päin-

vastaista tarkoitukseen nähden.  

7 Keitos epäonnistuu ja välineet vaurioituvat. 

Alkemian tuotteiden valmistaminen on yhden 

asteen vaikeampaa, kunnes välineistö puhdis-

tetaan haastavalla alkemia-heitolla. 

8 Keitos kuohuu yli, palaa pohjaan ja tarttuu 

kiinni alkemianvälineisiin. Seuraavat yritykset 

ovat kaksi astetta vaikeampia. Välineet voi 

puhdistaa vaikealla alkemia-heitolla. 

9 Keitos kuohuu villisti yli ja roiskuu ympäris-

töön aiheuttaen vahinkoa 1n6/3 kolmen vuo-

ron ajan 1n6/2 kohteeseen. Kuohuminen vau-

rioittaa alkemiantuotteita, mutta ne voidaan 

vielä pelastaa hyvin vaikealla alkemia-heitolla. 

Alkemiantuotteiden valmistus on kolme astet-

ta vaikeampaa kunnes välineistö kunnoste-

taan. 

10 Keitos tuprauttaa ilmoille myrkyllisen kaasu-

pilven. Kaasupilvi käyttäytyy kuten sieni-

myrkky ja aiheuttaa vahinkoa 1n6/2 neljän 

vuoron ajan. Alkemistin on heitettävä haasta-

va ketteryysheitto välttääkseen joutumasta 

pilven saartamaksi. 

11 Keitos räjähtää voimakkaasti paukahtaen! Se 

hajottaa laboratorion sekä ympäristöä ja siellä 

olevia esineitä. Räjähdys aiheuttaa vahinkoa 

2n6 yhden vuoron ajan. Jokaisen esineen koh-

dalla heitä 1n6. 1-3, pysyvät ehjinä. 4-5, vauri-

oituvat (voi korjata). 6, hajoaa käyttö- ja korja-

uskelvottomaksi. 

12 Valmistusprosessi päättyy tuhoisaan räjäh-

dykseen! Räjähdys vaurioittaa 3n6 yhden 

vuoron ajan sekä sytyttää nopeasti laajenevan 

tulipalon. Sivulliset ovat lisäksi vaarassa saada 

räjähdyksen voimasta sinkoutuvia osia hipi-

äänsä (vaurio 1n6). Mikäli haastava kette-

ryysheitto epäonnistuu, henkilö saa ympäri 

vartaloaan 1n6 osumaa. Alkemianvälineet 

sekä lähiympäristö tuhoutuvat täysin, eikä 

alkemisti itsekään ole enää entisessä kunnos-

saan.  

 

Haavojen hoito 

(Mikä tahansa parannustoimenpide) 

2n6 Seuraus 

2-6 Toimenpide epäonnistuu. Potilas kärsii yhden 

pisteen lisävaurioita. 

7 Likaiset työvälineet tartuttavat potilaaseen 

jonkin kiusallisen taudin. Hoitaja on asiasta 

autuaan tietämätön ja seuraavat toimenpiteet 

levittävät tautia eteenpäin. 

8 Epäonnistunut toimenpide vaurioittaa potilas-

ta 1n6/2 pistettä. Seuraavat yritykset ovat 

asteen vaikeampia potilaan vastustelun vuok-

si. 

9 Seikkailijan onnistuu vääntää jokin potilaan 

nivelistä sijoiltaan. Tästä aiheutuu 1n6/2 va-

hinkoa sekä asianmukaiset syvähaava-

taulukon mukaiset haitat. Seuraavat paran-

nusyritykset ovat kaksi astetta vaikeampia 
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tuskaisen potilaan vastustelun vuoksi. 

10 Seikkailija sörkkii potilasta vaurioittaen tätä 

1n6 pisteen edestä. Tästä aiheutuu verenvuoto 

(1 pistettä vuoro), jonka tyrehdyttämiseksi on 

tehtävä vaikea haavojenhoito-heitto. Mikäli 

haavaa ei sidota, ovat kaikki parannustoimen-

piteet kolme astetta vaikeampia. 

11 Seikkailijan onnistuu myrkyttää potilas. Valit-

se myrkky tilanteen mukaan taulukosta tai 

ratkaise asia heittämällä 1n6. 1, mineraali-

myrkky. 2, lehtimyrkky. 3, sienimyrkky. 4, 

marjamyrkky. 5, skorpioninmyrkky. 6, käär-

meenmyrkky.  

12 Seikkailijan kovakouraiset toimenpiteet aihe-

uttavat kivuliaan ja vuotavan haavan potilaal-

le. Tästä seuraa vahinkoa 1n6 pistettä sekä 

verenvuotoa 1n6/2 joka erä. Haavan sitomi-

nen edellyttää vaikeaa haavojen hoito-heittoa. 

 

Karisma 

(Kaikki sosiaaliseen vaikuttamiseen liittyvä) 

2n6 Seuraus 

2-6 Seikkailijan yritykset eivät oikein vakuuta 

kohdeyleisöä. 

7 Seikkailija saattaa itsensä huonoon valoon. 

Seuraavat yritykset ovat astetta vaikeampia. 

8 Seikkailija antaa itsestään, tavoitteisiinsa näh-

den, todella epäedullisen kuvan. Seuraavat 

yritykset ovat kahta astetta vaikeampia. 

9 Seikkailijan läpinäkyvät vaikuttamisyritykset 

ovat surkuhupaisaa katseltavaa. Seuraavat 

yritykset ovat kolme astetta vaikeampia. 

10 Kohdeyleisö suuttuu ja poistuu paikalta. Ei 

enää uusia yrityksiä, ainakaan vähään aikaan. 

11 Seikkailijan onnistuu häpäisemään sekä itsen-

sä, että toverinsa. Heihin suhtaudutaan vast-

edes varauksella. Seuraavat heitot ovat näillä 

seuduilla pysyvästi asteen vaikeampia. 

12 Kunnianloukkaus! Seikkailijan käyttäytymi-

nen onnistuu vihastuttamaan lukuisia tahoja. 

Kyseiset tahot vaativat rahallista korvausta ja 

luvassa on melkoinen määrä selittelyä- 

 

Ketteryys 

(Hiivintä, näpistys) 

2n6 Seuraus 

2-6 Ei mitään erityistä. Seikkailija vain huoma-

taan. 

7 Seikkailija pudottaa jonkun esineistään aiheut-

taen ylimääräistä melua. Seuraavat hiivintä-

heitot ovat asteen vaikeampia. 

8 Seikkailija kompuroi pitäen kovaa meteliä. 

Seuraavat heitot ovat kaksi astetta vaikeampia.  

9 Seikkailija kadottaa näköyhteyden kohtee-

seensa. Kohde sen sijaan saa vihiä seikkailijan 

aikeista ja roolit vaihtuvat. 

10 Seikkailija kompastuu, kadottaa näköyhteyden 

kohteeseensa ja kutakuinkin paljastuu. Ylös 

voi nousta vuorolla IV.  

11 Seikkailija paljastaa holtittomalla toiminnal-

laan myös ystäviensä olinpaikat ja he kaikki 

ovat vaarassa joutua väijytyksen kohteeksi. 

Mikäli hän oli yksin, heitetään uudestaan.  

12 Seikkailija kävelee suoraan ilmiselvään väijy-

tykseen. Jos ei väijytystä ole tiedossa, seikkaili-

jan epäilyttävä käytös saa sellaisen aikaan 

(esimerkiksi vartijoiden tai sivullisten taholta. 

 

Ketteryys 

(Ratsastus, taistelu ratsailta) 

2n6 Seuraus 

2-6 Hevonen kääntää suuntaansa. Taistelussa yksi 

aste lisää vaikeutta osumiseen, kunnes seikkai-
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lija on käyttänyt toiminnon ja kääntänyt hevo-

sen, tai mahdollisesti itsensä, takaisin oikeaan 

suuntaan. 

7 Seikkailija horjahtaa ja on vaarassa pudota 

ratsailta. Onnistunut ketteryysheitto pelastaa 

tilanteen. Toiminnot vuorolla IV. 

8 Seikkailija putoaa ratsailta ja kärsii vahinkoa 

1n6/2 satunnaiseen osumakohtaan.  

9 Seikkailija putoaa ratsailta ja kärsii vahinkoa 

1n6/2 pistettä 1n6/2 osumakohtaan. Jos 

1n6>4, seikkailija takertuu satunnaisesta osu-

makohdasta kiinni satulaan. Irrottautua voi 

ketteryysheitolla vuorolla IV, siihen asti toi-

minnot ovat asteen vaikeampia. 

10 Seikkailija putoaa ilkeännäköisesti ratsailta. 

Vahinkoa 1n6 1n6/2 osumakohtaan. Hän 

takertuu kiinni satulaan satunnaisesta osuma-

kohdasta jos 1n6>3. Lisäksi hevonen aloittaa 

hurjan laukan satunnaiseen suuntaan ja mikäli 

seikkailija oli vielä kiinni satulassa, tämä hi-

nautuu perässä kunnes pääsee irrottautumaan. 

Varusteita putoilee ja hajoaa matkan varrelle 

(heitetään 1n6 jokaista varustetta kohden, 1-2 

pysyvät paikallaan, 3-5 putoavat, 6 hajoavat).     

11 Hevonen pillastuu ja potkii satunnaisesti lä-

himpiä hahmoja parhaansa mukaan 1n6 taiste-

lukierrosta tai kunnes tämä rauhoitetaan on-

nistuneella ratsastusheitolla. Mikäli rauhoi-

tusheitto epäonnistuu, putoaa seikkailija rat-

sailta ja menetellään kuten edellisessä kohdas-

sa. Pillastuneen hevosen selästä tehdyt toi-

minnot ovat kahta astetta vaikeampia. 

12 Seikkailija putoaa ratsailta kärsien vahinkoa 

1n6 satunnaiseen osumakohtaan ja joutuu 

kaiken lisäksi hevosen tallomaksi/ruhjomaksi 

1n6/2 vuoroksi (2 osumaa joka vuoro). Mikäli 

seikkailija on vielä tajuissaan, hän voi yrittää 

ryömiä pois hevosen alta vuorolla IV. 

Ketteryys 

 (Väistö, hyppy ja kiipeily ja ruumiilliset suoritukset) 

2n6 Seuraus 

2-6 Seikkailija horjahtaa. Seuraava toiminto on 

asteen vaikeampi.  

7 Seikkailija kompuroi ja melkein kaatuu. Toi-

minnot vuorolla IV 

8 Seikkailija lentää nurin ja kärsii 1n6/2 pistettä 

vahinkoa satunnaiseen osumakohtaan. Suojat 

eivät pudota vahinkoa nollille. Ylös voi nousta 

vuorolla IV. 

9 Seikkailija onnistuu hajottamaan kaatuessaan 

jonkin varusteistaan käyttökelvottomaksi. Ylös 

voi nousta vuorolla IV. 

10 Seikkailija kaatuu - tai hänen otteensa lipsah-

taa - ja vie mukanaan lähimpänä olevan ystä-

vän (mikäli sellaisia on lähettyvillä). Molem-

mat kärsivät 1n6/2 vahinkoa 1n6/2 kohtee-

seen. Ylös voi nousta vuorolla IV. 

11 Seikkailija kaatuu vaarallisen näköisesti ja 

kärsii 1n6 pistettä vahinkoa 1n6/2 kohteeseen.  

12 Seikkailija mäjähtää ilkeän näköisesti maan 

kovaan kamaraan. Hän kärsii 1n6 pistettä 

vahinkoa 1n6 kohteeseen ja pökertyy 1n6 

taistelukierroksen ajaksi, mikäli osumia tuli 

pään tai rintakehän alueelle. Kaatuminen 

pudottaa tai hajottaa seikkailijan varusteita 

(heitetään 1n6 jokaista varustetta kohden, 1-2 

pysyvät paikallaan, 3-5 putoavat, 6 hajoavat). 

 

Kädentaidot ja sorminäppäryys 

(Korjaa, tiirikoi, rakenna) 

2n6 Seuraus 

2-6 Seikkailija ei vain onnistu. Seuraavat yritykset 

ovat asteen vaikeampia. 

7 Jokin seikkailijan työkaluista juuttuu kiinni 
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eikä työtä voi jatkaa ennen kuin väline on 

irrotettu. Irrottaminen vaatii haastavan voima-

heiton. 

8 Monimutkaisuus yllättää ja seikkailija epäon-

nistuu auttamattomasti. Seuraavat yritykset 

kaksi astetta vaikeampia. 

9 Seikkailija hajottaa jonkin työkaluistaan! Seu-

raavat yritykset ovat kolme astetta vaikeam-

pia, kunnes työkalutilanne korjaantuu. 

10 Seikkailijan käsi jumittuu kiinni laitteeseen. 

Tästä aiheutuu vahinkoa 1n6/2 pistettä. Kä-

den irrottaminen vaatii vaikean voimaheiton 

11 Rakennelma hajoaa! Sen korjaamiseksi on 

vierailtava alan ammattilaisella ja hankittava 

uusia osia.  

12 Kyhäelmä jumittuu, hajoaa, tai tuhoutuu py-

syvästi. Samoin käy seikkailijan työkaluille ja 

mikäli laitteessa oli vaarallisia osia, myös 

seikkailijan ruumiinosille. Ei enää uusia yri-

tyksiä saman vekottimen parissa – ainakaan 

ennen uusia osia. 

 

Ohjaa kulkuvälinettä 

(Jokilaiva, vankkurit, maitokärryt) 

2n6 Seuraus 

2-6 Seikkailija menettää ohjauksen hetkellisesti, 

mutta mitään vakavampaa ei tapahdu. Seu-

raavat yritykset ovat asteen vaikeampia. 

7 Hallinnan menetys. Kulkuneuvo heittelehtii 

rajusti. Seuraavat yritykset ovat kaksi astetta 

vaikeampia, kunnes kulkuneuvo saadaan 

takaisin hallintaan. 

8 Kulkuväline juuttuu kiinni ja sen irrottamiseen 

tarvitaan, joko taitoa tai raakaa miesvoimaa. 

9 Jokin tärkeä kulkuvälineen osa hajoaa joko 

seikkailijan ohjauksen tai kovakouraisen käsit-

telyn vuoksi. Matkanteko vaikeutuu kahdella 

asteella, kunnes vika korjataan. Tämä edellyt-

tää matkanteon keskeyttämistä ja sopivia 

korjausvälineitä. 

10 Kulkuväline ohjautuu päin estettä ja hajoaa 

törmäyksen seurauksena. Kulkuväline on 

toimintakyvytön, kunnes se korjataan. Vara-

osat ovat korjaamisessa välttämättömiä – ikä-

vää, mikäli niitä ei ole lähistöllä. 

11 Kulkuväline hajoaa törmäyksen seurauksena – 

samoin käy osalle mukana olleista varusteista! 

Heitä 2n6 jokaiselle erikseen (tai jaa tavarat 

ryhmiin tyypin mukaan). Tuloksella 2-12 va-

ruste hajoaa. Pullot ja muut särkyvät auto-

maattisesti. 

12 Raju törmäys hajottaa kulkuvälineen ja osan 

varusteista – myös matkustajat saavat osansa. 

Vahinko vastaa putoamisen vahinkoa ja se 

voidaan välttää tai ainakin vähentää onnistu-

neella ketteryysheitolla. 

 

Sisukkuus 

(Vastusta pelkoa, pidä pää kylmänä, Borvaria) 

2n6 Seuraus 

2-6 Seikkailija tuntee olonsa epävarmaksi. Paineen 

alla työskentely on onnistuneeseen heittoon 

asti asteen vaikeampaa. 

7 Seikkailijan hermot pettävät väliaikaisesti. 

Kaikki rutiinitoiminnasta poikkeavat heitot 

ovat asteen vaikeampia, kunnes tilanteessa 

tapahtuu muutos parempaan. 

8 Seikkailija pelkää. Kaikki keskittymistä vaati-

vat heitot ovat kahta astetta vaikeampia, kun-

nes tilanne muuttuu paremmaksi. 

9 Seikkailija on pakokauhun partaalla. Kaikki 

heitot ovat kolme astetta vaikeampia, kunnes 

tilanteessa tapahtuu muutos parempaan. Epä-

onnistuneesta heitosta voi seurata myös seik-
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kailijan luonteesta riippuva paniikkireaktio 

10 Seikkailija lamautuu paineen ja pelon alla. 

Kaikki seuraavat toiminnot vaativat onnistu-

akseen myös vaikean sisukkuusheiton. Tämän 

jälkeen toiminnot ovat kolme astetta vaikeam-

pia, kunnes tilanne laukeaa. 

11 Seikkailijan käytös muuttuu sekavaksi ja irra-

tionaaliseksi. Järkevä tavoitteellinen toiminta 

on käytännössä mahdotonta. Seikkailijan yri-

tykset toimia vaativat hyvin vaikean sisuk-

kuusheiton. Kaikki päättelyä ja keskittymistä 

vaativa toiminta on täysin mahdotonta. 

12 Paniikinomainen reaktio. Seikkailijan 

käyttäytyminen ei ole enää hallittavissa. 

Hallinnan menettäminen koskee mahdol-

lisesti myös suolen ja rakon toimintaa. 

Seikkailija katsoo parhaaksi livistää pai-

kalta kirkuen, oli tilanne mikä hyvänsä.  

 

Suunnistus 

(Erätaidot, kirottu maa) 

2n6 Seuraus 

2-6 Seikkailija eksyy reitiltään. Palaaminen takai-

sin reitille edellyttää haastavaa suunnistusheit-

toa. Seikkailija on takaisin reitillään 1n6/2 

tunnin kuluttua. 

7 Seikkailija poikkeaa huomattavasti reitiltään. 

Palaaminen takaisin reitille edellyttää vaikeaa 

suunnistusheittoa. Seikkailija on takaisin reitil-

lään 1n6 tunnin kuluttua. 

8 Seikkailijan poikkeama reitiltä on jatkunut jo 

päiväkausien ajan. Virheen korjaaminen edel-

lyttää hyvin vaikeaa suunnistusheittoa. Pa-

laaminen takaisin alkuperäiselle reitille vie 

1n6/2 päivää.  

9 Seikkailija suunnistaa itsensä johonkin vaaral-

liseen tilanteeseen (väijytykseen, vihamielisten 

olentojen saaliiksi, juoksuhiekkaan, jyrkäntee-

seen jne…). Mikäli tilanteen mielii välttää, on 

palattava taaksepäin ja etsittävä uusi reitti. 

10 Seikkailija eksyy ryhmästään.  

11 Seikkailijan onnistuu kadottaa kartta, kompas-

si, matkaeväät, kantojuhta, seurue tai jokin 

muu suunnistuksen kannalta oleellinen apu-

väline. Nyt suunnistus on kaksi astetta vaike-

ampaa loppumatkan ajan - tai kunnes jokin 

vaihtoehtoinen ratkaisumalli löytyy. 

12 Seikkailija osoittaa todellista taitamattomuutta 

suunnistuksen suhteen! Hänen suunnistustai-

tojensa ansiosta ryhmä kiertää suurehkoa 

kehää 1n6+2 päivän ajan. Virhettä ei voi korja-

ta, koska seikkailija on siitä autuaan tietämä-

tön. 

 

Taistelu  

(Lähitaistelu, kaukotaistelu, torjunta)  

2n6 Seuraus 

2-6 Ase putoaa taistelijan jalkoihin, josta sen voi 

nostaa vuorolla IV. 

7 Taistelija kompuroi ja melkein kaatuu. Lyönti-

vuoroilla I-III hänellä on vain reaktioita. Toi-

minnot vuorolla IV. 

8 Ase tarttuu kiinni johonkin (puu, seinä, ovi, 

pöytä jne…). Sen voi irrottaa vaikealla voima-

heitolla vuorolla IV. 

9 Taistelija kaatuu. Vuorolla IV hän voi nousta 

ylös. 

10 Taistelija osuu lähimpään ystävään tai johon-

kin muuhun väärään kohteeseen asteella 1. 

11 Taistelija osuu itseensä asteella 1. 

12 Ase hajoaa käyttökelvottomaksi. Jos kyseessä 

on särkymätön taika-ase, tarttuu se kiinni 
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johonkin. Aseen voi kiskoa irti erittäin vaikealla 

voima-heitolla. 

 

Valppaus 

(Lähes kaikki päättelyä vaativa toiminta) 

2n6 Seuraus 

2-6 Ei kummempaa. Seikkailija ei vain tajua. Uu-

det heitot ovat vielä mahdollisia. 

7 Seikkailija on ymmällään. Seuraava yritys on 

astetta vaikeampi. 

8 Seikkailijan vajavainen päättely vaikeuttaa 

asioiden jäsentämistä entisestään. Seuraava 

yritys on kaksi astetta vaikeampi. 

9 Jos mahdollista, asiat sotkeutuvat entisestään. 

Seuraava yritys on kolme astetta vaikeampi. 

10 Seikkailija ei kerta kaikkiaan pääse jyvälle. Ei 

enää uusia yrityksiä tälle päivälle. 

11 Seikkailija onnistuu saattamaan ymmälleen 

myös lähipiirinsä. Itse hän ei enää voi tajuta 

asiaa ja lähipiirille yritykset ovat kaksi astetta 

vaikeampia. 

12 Seikkailija ”pääsee asioista jyvälle”.  Uudet 

yritykset ovat mahdollisia ja voivat toki onnis-

tua, mutta niiden tulos ei todellakaan vastaa 

tarkoitusta. Seuraavat johtopäätökset voivat 

joko nolata tai koitua kalliiksi seikkailijalle. 
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5. PELOT JA KAMMOT  

Praedorin elämä on vaarallista ja täynnä pelotta-

via tilanteita, jotka jättävät väistämättä jälkensä 

seikkailijoihin. Kokemus on kuitenkin yksilölli-

nen: siinä missä toinen voi kauhistua pienempää 

käsikähmää sivukujalla, toinen voi kävellä lähes 

huoletta Borvarian kauhujen keskellä. Pääpiirteit-

täin praedorit ovat kuitenkin maallikkoa tot-

tuneempia pelkoon ja kummallisuuksiin. 

 

Seikkailijoiden sisukkuus määrää pelon vastustus-

kyvyn. Oli kyseessä sitten taistelu vaarallista vi-

hollista vastaan, Borvariassa ilmenevä luonnoton 

ilmiö tai pelottavat harhanäyt, seikkailijoiden on 

tehtävä asianmukainen heitto pelkoa vastaan. 

Epäonnistunut heitto tarkoittaa seikkailijan pe-

lonhallinnan epäonnistuneen tilanteessa ja näin 

ollen hän kärsii 1n6-haitan tekemisiinsä joissa 

henkinen kestävyys ja keskittymiskyky ovat tar-

peen.  

 

Mikäli seikkailija onnistuu möhläämään, hän saa 

myös kammon tilanteita, joissa on läsnä samanlai-

sia tekijöitä, kohtaan. Kyseisissä tilanteissa aiheu-

tuu 1n6-haitta keskittymistä ja henkistä kestävyyt-

tä vaativiin toimintoihin, kunnes seikkailija voit-

taa pelkonsa. Pelon voittaminen tapahtuu heittä-

mällä onnistunut sisukkuus-heitto vastaavassa 

tilanteessa.  

 

”Pelottavat tilanteet” 

Vaikeus Kuvaus 

1n6 Pienehkö tappelu, pimeä kuja, ilkeän-

näköinen ötökkä tai säikähtäminen 

olemattomia. Vain harvat praedorit 

onnistuvat kehittämään tällaisista tilan-

teista kammoja. 

2n6 Ryöstö, vaara haavoittua, villieläin 

jotkut kirotun maan lievemmät ilmiöt. 

Tämä alkaa olla jo praedorien arkipäi-

vää, mutta tilanteessa ei kuitenkaan ole 

välitöntä kuolemanvaaraa.  

3n6 Taistelu, kuolemavaara, vihaiset pe-

toeläimet ja kirotun maan olennot ja 

ilmiöt. Tällaisessa tilanteessa kokeneet 

praedorit erottuvat kokemattomista. 

4n6+ Suurempi taistelu, kuolema erittäin 

todennäköinen, kammottavat pedot, 

nimettömät ja kirotun maan ilmiöt. 

Tällainen tilanne kauhistuttaisi ko-

keneenkin praedorinkin.  

 

”Muutoksia heittoon” 

Muutos Kuvaus 

-1n6 Sama koettu aikaisemmin, rohkeus. 

rauhoittavien yrttien tai huumausainei-

den vaikutuksen alainen, seikkailija ei 

ole yksin. 

+1n6 Pelkuruus tai tunteellinen, ei aikaisem-

paa kokemusta, seikkailija yksin. 

+2n6 Seikkailija viimeisenä elossa. 
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6. SILMINNÄKIJÄT  

Seikkailijoiden suorittaessa hämäräperäisiä toimi-

aan, oli kyseessä sitten murto, huijausyritys tai 

taistelu hämärällä sivukujalla, he eivät aina voi 

välttyä tarkkaavaiselta silmältä ja kuulevalta kor-

valta. Paikalle voi sattumalta osua sivullisia joiden  

suhtautuminen seikkailijoiden toimiin voi vaih-

della välinpitämättömyydestä haluun hyödyntää 

tilanteen suomat mahdollisuudet.  

 

Arveluttava toiminta 

2n6 Seuraus 

2 Ovat välinpitämättömiä, väsyneitä tai liian 

humalassa. 

3 Pelkäävät ja hakevat mahdollisesti apua. 

4 Tiukkaavat kovaan ääneen oikeuksia ja mikäli 

selittelyt eivät tyydytä, hakevat apua. 

5 Nostavat metelin, joka houkuttelee paikalle 

ihmisiä. Syntyy torikokous. 

6 Käyvät kovaääniseen vastarintaan, mikäli 

heillä on seikkailijoihin nähden selvä ylivoi-

ma. 

7 Huutavat vartijoita, jotka ovat paikalla 2n6 

vuoron kuluttua. 

8 Yrittävät yllättää seikkailijat sievoisen apujou-

kon turvin. Sekalainen sakki kadunmiehiä 

saapuu paikalle 2n6 vuoron kuluttua. 

9 Yrittävät hyötyä tilanteesta, joko liittymällä 

mukaan tai kiristämällä seikkailijoita. 

10 Haastavat jonkin seikkailijoista kaksintaiste-

luun.  

11 Seikkailijat astuivat liian isoille varpaille. Pai-

kalle saapuu 1n6 vuoron kuluttua kokeneita 

vartijoita tai praedoreita valmiina taisteluun. 

12 Punovat kostonhimoisina ilkeän juonen seik-

kailijoiden päänmenoksi. Juoni toteutuu sil-

loin, kun se aiheuttaa suurimman haitan seik-

kailijoille. 

 

Taistelu 

2n6 Seuraus 

2 Ovat välinpitämättömiä. 

3 Pakenevat paikalta. 

4 Hälyttävät paikalle järjestysvallan, joka saa-

puu paikalle 2n6 vuoron kuluttua. 

5 Vaativat korvauksia mikäli omaisuutta rikkou-

tuu. 

6 Jäävät kärkkymään lähistölle tarkoituksenaan 

ryövätä vainajat ja pahoin haavoittuneet taiste-

lun jälkeen. 

7 Muodostavat taistelijoiden ympärille ringin ja 

estävät osanottajia karkaamasta. Jotkut lyövät 

ehkä vetoa ja kannustavat ”sijoitustaan”. 

8 Yrittävät rauhoitella tilannetta.  

9 Hoitavat haavoittuneita taistelun jälkeen tai 

milloin pystyvät. 

10 Paikalle syntyy torikokous. 

11 Syntyy pakokauhu, sekasorto ja paniikki. 

Taistelijoiden on mahdollisesti myös väisteltä-

vä ryntäileviä ihmisiä. 

12 Liittyvät mukaan! Heitä 1n6. 1-2, käyvät hei-

koimman kimppuun. 3, väijyvät ja tulittavat 

satunnaisesti jousilla. 4, asettuvat hyökkääjän 

puolelle. 5, asettuvat seikkailijoiden puolelle. 

6, yrittävät surmata eloonjääneet taistelun 

jälkeen. Lopuksi ryöväävät koko sakin – an-

tautuneet ja kuolleet. 
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7. SYYLLISYYS JA MORAALI 

Praedorin ammatti on Jaconian kunniattominta 

työtä. Kokeneet praedorit ovat tottuneet turvau-

tumaan henkensä pitimiksi kaikenlaisiin kyseen-

alaisiin keinoihin - he ovat kuitenkin vain ihmisiä 

eikä kenenkään moraali veny loputtomiin. 

 

Vaikka yksilöllistä vaihtelua löytyykin, vain paa-

tuneet murhamiehet kykenevät hirmutekoihin 

vailla moraalista oikeutusta. Mikäli seikkailija on  

aikeissa suoritta tällaista tekoa, on hänen suoriu-

duttava sisukkuus-heitosta, jonka vaikeusaste riip-

puu luonnollisesti teon laadusta.  

 

Epäonnistunut heitto tarkoittaa, ettei seikkailija 

kerta kaikkiaan kykene suorittamaan kyseistä 

tekoa. Ensimmäisen asteen onnistumisella seik-

kailija kykenee tekemään teon, mutta häntä kal-

vava syyllisyys aiheuttaa aika ajoin +1n6 haitan 

kaikkeen henkistä kestävyyttä vaativaan toimin-

taan. Toisen ja kolmannen asteen onnistumisilla 

seikkailija on vapaa tunnontuskista – ellei teko ole 

äärimmäisen kammottava tai se on suoritettu 

päihteiden vaikutuksen alaisena. 

 

Syyllisyyttä voi turruttaa lääkkeillä ja alkoholill a – 

mutta se menee pois vasta kun väärä teko korja-

taan oikealla. Luonnollisesti motivaatio korjata 

vääryydet on sitä suurempi, mitä kauheampi rik-

komus on ollut. Teko voi myös saada silminnäki-

jänsä ja sitä kautta hankaloittaa seikkailijan elä-

mää. Syyllisyys on myös hyvä roolipelattava omi-

naisuus ja sen tyynnyttämisestä voi kehkeytyä 

mielenkiintoisia seikkailuja. 

”Pahantekoa” 

Vaikeus Kuvaus 

1n6 Pikku näpistys, vilppi tai pieni valkoi-

nen valhe. Tällaiseen pystyy lähes kuka 

tahansa. 

2n6 Vahingon aiheuttaminen toiselle, var-

kaus, valehtelu ja kovistelu. Praedorin ja 

Jaconian arkipäivää. 

3n6 Tappaminen ilman moraalista oikeutus-

ta, törkeä varkaus, toisen saattaminen 

vaikeuksiin juonittelemalla. Tällaisiin 

tekoihin vaaditaan jonkinasteista jul-

muutta. 

4n6+ Viattomien tappaminen, lapsenmurha, 

raiskaus, kidutus tai toisen saattaminen 

kuolemaan valheilla. Vain paatuneim-

mat murhamiehet kykenevät tällaiseen 

arveluttavaan tekoon. 

 

”Muutoksia heittoon” 

Muutos Kuvaus 

-1n6 Kyseessä kosto, seikkailija huumeiden 

tai alkoholin vaikutuksen alaisena, seik-

kailija on paatunut rikollinen, väkival-

tainen tausta tai kulttuuri, seikkailija 

suhtautuu rasistisesti uhriinsa, seikkaili-

ja erakko tai muuten epäsosiaalinen., 

tarkoitus pyhittää keinot. 

+1n6 Seikkailija kunniallinen, hyvämaineinen, 

tunteellinen tai uskonnollinen (riippuu 

tosin uskonnosta), ei tehnyt vastaavaa 

aiemmin, teon epäsuorat seuraukset 

kamalia (viattomien kärsimys). 

+2n6 Teon kohde on välillisesti tai välittömäs-

ti seikkailijalle läheinen. 

 



 ���������������������������� ����

����������	
��	�
����������������	
��	�
����������������	
��	�
����������������	
��	�
���������� 

49 

8. SÄÄ JA VUODENAJAT 

Sääolot 

Heitä 1n66 määritelläksesi sään ja 1n6 sääolojen 

keston päivinä – kuutoset heitetään luonnolli-

sesti uudelleen ja lisätään tulokseen. Muista 

kuitenkin ottaa huomioon paikallinen vaihtelu 

ja säiden arvaamattomuus. Kesällä ukonilma on 

aina mahdollinen – etenkin hellepäivien aikana. 

 

Luonnonlait eivät päde sellaisenaan kirotulla 

maalla, jossa säät vaihtelevat porttien toiminnas-

ta riippuen. Kirotulla maalla sääolot vaihtuvat 

1n6 kertaa päivässä, mikäli seurue matkaa 

eteenpäin - seikkailijat näet joutuvat ohittamaan 

erilaisia portteja ja niiden tuottamia erilaisia 

ilmastoja. Sateet tai tuulet voivat kuljettaa mu-

kanaan myrkkyjä toisista ulottuvuuksista.  

 

”Kesä” 

2n6 Sää 

11-13 Helleaalto. 

14-16 Lämmin poutapäivä. 

21-23 Puolipilvistä. Pieni tuuli. 

24-26 Puolipilvistä. Kova tuuli. 

31-33 Pilvistä. 

34-36 Pilvistä. Kova tuuli. 

41-43 Pilvistä. Sataa vähän (ei vaikutus-

ta toimintaan) 

44-46 Sataa. 

51-53 Sataa. Tuulee hieman. 

54-56 Sataa. Kova tuuli. 

61-63 Rankkasade. 

64 Ukonilma. 

65 Myrsky 

66 Takatalvi. 

 

”Talvi” 

 

”Kevät ja syksy” 

1n66 Sää 

11-13 Lämmintä. 

14-16 Pilvistä, tuulee hieman, sataa vähän, illalla 

sumua, aamulla usvaa. 

21-23 Pilvistä, kohtalainen tuuli, illalla sumua, 

aamulla usvaa. 

1n66 Sää 

11-13 Lämmintä. 

14-16 Aurinkoista. 

21-23 Aurinkoista, pieni tuuli. 

24-26 Aurinkoista, kohtalainen tuuli. 

31-33 Aurinkoista, kova tuuli. 

34-36 Pilvistä, tuulee hieman. 

41-43 Pilvistä, kohtalainen tuuli. 

44-46 Pilvistä, kova tuuli. 

51-53 Sataa lunta. 

54-56 Pyryttää lunta, kohtalainen tai kova tuuli. 

61-63 Sataa räntää. 

64 Sataa rakeita. 

65 Pakkanen. 

66 Pakkanen, kova tuuli. 
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24-26 Pilvistä, kova tuuli, yön pakkaset saavat 

maan routaiseksi. 

31-33 Aurinkoista, tuulee hieman. 

34-36 Aurinkoista, kova tuuli. 

41-43 Puolipilvistä, tuulee hieman. 

44-46 Puolipilvistä, kova tuuli. 

51-53 Sataa vettä. 

54-56 Sataa vettä, tuulee hieman. 

61-63 Sataa vettä, kova tuuli. 

64 Myrsky, rankkasade. 

65 Sataa räntää. 

66 Sataa rakeita. 

 

”Sääolojen vaikutus” 

Sääolo Vaikutus 

Pieni tuuli Erityistä tarkkuutta vaativat 

kuulohavainnot vaikeutuvat 

+1n6.  

Kohtalainen tuuli  Kuulohavainnot vaikeutu-

vat +1n6.  

Kova tuuli Jousella ampuminen vaikeu-

tuu +1n6 pitkillä etäisyyksil-

lä. Kuulohavaintojen teko on 

puolestaan +1n6 vaikeam-

paa.  

Myrsky Jousella ampuminen vaikeu-

tuu +1n6 keskipitkillä etäi-

syyksillä. Kuulohavaintojen 

teko on puolestaan +2n6 

vaikeampaa. 

Sade Erityistä tarkkuutta vaativat 

kuulohavainnot vaikeutuvat 

+1n6. Kadut ja katot voivat 

olla liukkaita sadevedestä. 

Rankkasade Kuulohavainnot vaikeutu-

vat +1n6. Näköhavainnot 

voivat myös vaikeutua 

+1n6. Jauheiden heittäminen 

on +1n6 vaikeampaa. Kadut 

ja katot ovat todennäköisesti 

liukkaita sadevedestä. Hiek-

kateiden kunto huononee, 

jolloin matkustaminen vai-

keutuu. 

Ukonilma Kuulo ja näköhavainnot 

vaikeutuvat +1n6. Sala-

maniskun vaurio on 4n6 ja 

se sattuu seikkailijan koh-

dalle, mikäli 6n6 heitossa on 

vähintään viisi kuutosta. 

Lumisade,  

räntäsade,  

pyry, 

raekuuro 

Näkyvyys huononee merkit-

tävästi etenkin pitkillä etäi-

syyksillä. Tästä on seurauk-

sena +1n6 haitta pitkien 

etäisyyksien näköhavaintoi-

hin. Matkustaminen voi 

myös vaikeutua teiden kun-

non vuoksi. 

Helleaalto Nesteen tarve kaksinkertais-

tuu. Raskaasti haarniskoitu-

neet seikkailijat kärsivät 

+1n6 haitan kaikessa keskit-

tymistä vaativassa toimin-

nassa. He myös väsyvät 

puolta helpommin taistelus-

sa. 

Pakkanen Lämpimästi varustautuneil-

le seikkailijoille pakkanen ei 

ole ongelma. Huonosti va-

rustautuneet seikkailijat 

joutuvat tekemään +3n6 

terveys-heiton vilustumista 
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vastaan. Heitto on asteen 

vaikeampi jokaista pakka-

sessa vietettyä päivää koh-

den. Mikäli seikkailija ei ole 

lainkaan vaatettanut itseään 

pakkasen varalle, jokainen 

pakkasessa vietetty tunti 

aiheuttaa altistuneisiin 

ruumiinosiin 1n6 pistettä 

paleltumisvahinkoa. Vahin-

ko palautuu 1n6 pistettä 

tunnissa, kun seikkailija 

saadaan pois pakkasesta. 

Syvien haavojen seuraukset 

vastaavat haavataulukon 

seurauksia. Taulukkoa on 

tosin sovellettava tilanteen 

mukaan: esimerkiksi kat-

kennut käsi voisi olla toi-

mintakyvyttömäksi paleltu-

nut käsi, joka on leikattava 

irti ruumiista. 

Sumu ja usva Näkyvyys huononee. Näkö-

havainnot +1n6. Jauheiden 

heittäminen on asteen vai-

keampaa kostean ilman 

vuoksi. 

Yö ja päivä Yöllä ilma kylmenee päivä-

lämpötilaan nähden. Palel-

tumisvauriot voivat kovilla 

pakkasilla kaksinkertaistua. 

ja kesän tukahduttavat hel-

teet helpottavat. Yöllä näkö-

havainnot ovat luonnollises-

ti +1n6 vaikeampia (ellei 

seikkailijoilla ole hämä-

ränäköä). 

 

Vuodenajat ja kuukaudet 

Vuodenaika  Kuukausi 

Alkukeväänaika 

Sydänkeväänaika Kevät 

Loppukeväänaika 

Alkukesänaika 

Sydänkesänaika Kesä 

Loppukesänaika 

Alkusyksynaika 

Sydänsyksynaika Syksy 

Loppusyksynaika 

Alkutalvenaika 

Sydäntalvenaika Talvi 

Lopputalvenaika 
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9. TAISTELU 

Armeija ja suuret taistelut 

Armeija kapinoi! 

Sotilaskurista ja rangaistuksista huolimatta sotila i-

ta ei voi pakottaa moraalittomiin tekoihin tai elä-

mään sanoinkuvaamattomassa kurjuudessa – 

ainakaan ilman seurauksia. Vaikka valtaosa soti-

laista tottelee pääsääntöisesti, toistuvat etniset 

puhdistukset ja ryöstöretket saavat aikaan kapi-

nahenkeä niin vihollisissa kuin armeijan sisäisissä 

ryhmittymissä. Likaiset työt onkin tavallista tee-

tättää varsinaisen armeijan selän takana siihen 

paremmin vihkiytyneillä yksilöillä, rosvojoukoilla 

sekä palkkasotureilla. 

 

Mikäli sotilaita pakotetaan tarpeettomiin jul-

muuksiin ilman johtamista tai johtamisen epäon-

nistuessa, armeijan päällystö voi odottaa jonkinas-

teisia ikävyyksiä – jopa kapinointia. Samaan tulok-

seen voidaan päätyä, mikäli sotilaiden ylläpito ja 

muonitus eivät aja asiaansa kuukauteen. Tällöin 

pelinjohtaja heittää armeijan kapinointiheiton seik-

kailijoilta salassa ja katsoo alla olevasta taulukosta 

seuraukset (pelinjohtaja soveltakoon tarvittaessa).  

 

Heitto heitetään aina sotilaiden tilanteen muuttu-

essa huonompaan tai mahdollisesti ennen taiste-

lua, mikäli kyseessä oli möhläys johtamisyrityk-

sessä. Seuraukset ovat myös summautuvia, joten 

kapinointi ja niskurointi tulisi huomioida mahdol-

lisimman aikaisessa vaiheessa. Kapinan kukista-

minen voikin olla jo sinällään oma seikkailunsa, 

mutta toisaalta seikkailijat voivat palkata ulko-

puolista apua ongelmiinsa. Kapinat onnistuvat, 

harvoin mutta niiden kukistaminen voi vaatia 

usean sotilaan hengen. 

 

”Kapinointi” 

2n6 Seuraus 

2-4 Sotilaiden taisteluinto laskee. 1n6 x 3% (aina 

vähintään yksi sotilas) sotilaista kärsii taiste-

luarvoonsa -1 haitan 1n6 taistelun ajaksi. 

5 Sotilaiden taisteluinto laskee merkittävästi. 

2n6 x 3% sotilaista kärsii taisteluarvoonsa -1 

haitan 1n6 taistelun ajaksi. 

6 Sotilaiden taisteluinto aallonpohjassa. 2n6 x 

3% sotilaista kärsii taisteluarvoonsa -2 haitan 

2n6 taistelun ajaksi.  

7 Sotakarkuruus rehottaa. 2n6 x 1% armeijan 

sotilaista karkaa sotavoimista tilaisuuden 

tullen.  

8 Kapinalliset järjestäytyvät. 

9 Kapinalliset sabotoivat armeijan toimia (tu-

hoavat sotakoneita, varastavat sotasaalista tai 

ruokaa).  

10 Kapinalliset pyrkivät ottamaan yhteyttä vihol-

lisiin - mahdollisesti liittoutuakseen tai luovut-

taakseen näille taktisesti tärkeitä tietoja. 

11 Kapinalliset alkavat värvätä joukkoihinsa lisää 

väkeä tavallisten sotilaiden joukosta. 1n6 x 2% 

liittyy viikoittain heidän riveihinsä. 

12 Kapinalliset suunnittelevat päällystön mur-

haamista ja uusien johtajien asettamista val-

taan. Murha yritetään toteuttaa 1n6 päivän 

kuluttua (kuutoset heitetään uudelleen). 

Kapinallisten järjestäytyminen = Kapinallisten luku-

määrä on 1n6 x 2% sotilaista jokaista kärsittyä kuukaut-

ta tai hirmutekoa kohden. Kapinallisten taisteluarvo 

vihollista vastaan on -1, kunnes kapinoinnin aikaansaa-

neet epäkohdat on selvitetty. Kun kapinalliset järjestäy-

tyvät, heillä on myös omat johtajansa. Kapinallisjohta-
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jista olisi kampanjan kannalta hyvä tehdä omat 

EPH:nsa – ja mikäli seikkailijat mielivät paljastaa henki-

löt kapinan takana, on se välttämätöntä. 

 

Kurinpidolliset toimet = Kovennetut rangaistukset, 

esimerkiksi seisominen päiväkausia asennossa, vähen-

tävät välittömästi 1n6 kapinallista tai niskuroijaa. Ruos-

kittamiset puolestaan vähentävät 1n6/2 x 5% kapinalli-

sista ja niskuroijista, mutta tällöin seuraavaan kapina-

heittoon lisätään +1. Hirttämiset ja teloittamiset palaut-

tavat 1n6 x 5% kapinallisista ruotuun, mutta lisäävät 

seuraavaan kapinointiheittoon +2.  

 

Kurjuus = Jokaista kurjuudessa vietettyä kuukautta 

kohden 2n6 heittoon lisätään +1. 

 

Maksamattomat palkat = Johtavat välittömään kapi-

nointiheittoon, mikäli kapinalliset ovat järjestäytyneet.  

Muussa tapauksessa heitto tehdään kahden viikon 

kuluttua palkkapäivästä. Ne myös lisäävät seuraavaan 

kapinointiheittoon +1 ja kapinoinnista aiheutuvaan 

haittaan +20%. 

 

Moraalittomat teot = Jokaista armeijan hirmutekoa 

kohtaan 2n6 heittoon lisätään +1. Lisäksi jokaisen teon 

yhteydessä 1n6/2 x 1% sotilaista liittyy kapinallisten 

riveihin. 

 

Neuvottelut = Mikäli kapinanjohtajat ovat tiedossa, voi 

armeijan päällystö neuvotella näiden kanssa. Tämä on 

tosin hyvin tapauskohtaista ja suurimmaksi osaksi 

pelinjohtajan intuition varassa. Kapinanjohtajien va-

hingoittaminen tai teloittaminen palauttaa ruotuun 

normaalin määrän sotilaita (ks. kurinpidolliset toimet), 

mutta seuraava kapinaheitto on tämän johdosta +3. 

 

Palkankorotukset = Kultarahan palkankorotus siirtää 

1n6/2 jokaisesta 10 kapinoitsijasta takaisin ruotuun. 

Ongelmana vain on, että palkankorotus on tultava 

koko armeijalle. Mikäli vain kapinoitsijat saavat palk-

kansa nousemaan, toiset kokevat asian epäoikeuden-

mukaisena ja näin ollen palkankorotuksen vaikutus 

pyyhkiytyy pois. 

 

Taistelukentällä = Jokainen voitto taistelukentällä 

palauttaa 1n6 x 5% kapinallista tai niskuroijaa takaisin 

päällystön puolelle. Mikäli kapina on käynnistynyt ja 

järjestelmällistä, tappio taistelukentällä siirtää 1n6/2 x 

1% sotilaista kapinallisten riveihin. 

 

Kun kapinoitsijoiden määrä lähenee puolta armei-

jan koosta, seuraa tästä luonnollisesti armeijan 

sisäinen taistelu – elleivät vihatut johtajat ole jo 

saaneet tikaria selkäänsä. Kun kapinalliset ovat 

kerran järjestäytyneet ne katoavat 1n6 x 1% kuu-

kausivauhdilla, mikäli olot sotilaille ovat hyvät 

eikä moraalittomia tekoja vaadita.  

 

Kaikki kapinalliset eivät kuitenkaan luovu näke-

myksistään, joten vähintään 1n6 kapinallista jää 

pitämään yllä kapinan liekkiä. Nämä ovat mah-

dollisesti kapinallisten ydinjoukko joihin kapina 

henkilöityy – aivot toiminnan takana. Mikäli he 

ovat vaarassa paljastua, voivat he jättää armeijan 

ja kostaa kun sotapäälliköt sitä vähiten odottavat. 

 

Armeija sairastaa! 

Armeijassa suuri määrä ihmisiä oleskelee suhteel-

lisen pienellä alueella paikoitellen pitkiäkin aiko-

ja. Tämä vaikuttaa luonnollisestikin tautien le-

viämiseen. Likavedestä, soiden itikoista tai jopa 

puhtaanapitonsa laiminlyövistä ilotytöistä tarttu-

neet taudit leviävät nopeasti tiiviissä yhteisössä 

kulovalkean tavoin – sairaat sotilaat eivät taistele 
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täydellä teholla. Sairaudet voivat olla myös so-

dankäynnin väline: saastuneiden ruhojen sinkoa-

minen vihollisen linnoitukseen, vedenottopaikan 

myrkyttäminen ja rottien päästäminen ruokava-

rastoon. On siis sanomattakin selvää, että pidem-

piaikaisilla sotaretkillä parantajat ovat melkoinen 

välttämättömyys.  

 

”Tauteja” 

Tauti Kuvas Kesto 

Kuume,  

rokko, 

ripuli 

Varsin tavallisia 

sairauksia sotilai-

den keskuudessa. 

Sairastuneita 1n6 x 

2% sotilaista. Tais-

teluarvo -1. 

1n6/2  

viikkoa 

Halvaus Saa alkunsa likai-

sista haavoista ja 

maaperästä – jok-

seenkin harvinai-

nen sairaus. Sairas-

tuneita 1n6 x 1% 

sotilaista. Taistelu-

arvo -2. 

1n6  

viikkoa 

Syfilis Saa alkunsa likai-

sista naisista. Sai-

rastuneita 1n6 x 1% 

sotilaista (sairastu-

neiden määrä kak-

sinkertaistuu, mi-

käli homoseksuaa-

lisuus rehottaa 

armeijassa valtoi-

menaan). Taistelu-

arvo -2. 

2n6 

viikkoa 

Myrkytys Seurausta joko - 

huolimattomuudes-

ta tai tahallisesta 

teosta. Edellyttää 

tarkempaa selvitte-

lyä. Kuolleita 1n6 x 

1% sotilaista. 

Rutto Sotilaiden keskuu-

dessa äärimmäisen 

harvinainen rutto 

leviää kosketuksen 

välityksellä ihmi-

sestä ihmiseen. 

Sairastuneita 2n6 x 

1% sotilaista, joista 

joka toinen kuolee. 

Rutto leviää kulo-

valkean tavoin, 

heitä uudet sairas-

tumiset joka viikko. 

Ruttoon sairastu-

neita on tapana 

myös pudotella 

vihollisen vedenot-

topaikoille – tämä 

tosin voi valtauk-

sen jälkeen kostau-

tua alhaiselle sota-

päällikölle. 

2n6 

viikkoa 

 

Armeijan tapahtumat 

Armeija taistelee vain murto-osan ajastaan. Vä-

liajat kulutetaan yleensä rakentamalla linnoituksia 

harjoittelemalla tai huoltamalla ja varustamalla 

joukkoja. Tämän väliajan tapahtumat ovat lähinnä 

armeijan sisäisiä, mutta niiden ratkaisu tulevai-

suuden kannalta on erityisen tärkeää armeijan 

johdolle – heidän on ansaittava sotilaiden luotta-
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mus myös taistelukentän ulkopuolella. Toisaalta, 

kaikki tapahtumat eivät ole armeijan kannalta 

epäedullisia – kohdalle voi osua myös otollisia 

tilaisuuksia parantaa vaikkapa armeijan muonati-

lannetta tai mahdollisuus iskeä vastustajan huol-

tojoukkoihin. 

 

Heitä vähintään kerran kuukaudessa armeijan 

koosta riippuen. Pääsääntöisesti jokainen ratkais-

tu ongelma palauttaa 1n6 x 2% - sotilasta mahdol-

listen kapinallisten ja niskuroijien riveistä takaisin 

päällystön käskyvallan alle (mikäli kapinallisia ei 

ole, kirjoitetaan kyseinen luku muistiin ja siirtymä 

tapahtuu myöhemmin – sotilaat muistavat tul-

leensa autetuiksi). Jokainen ratkaisematon ongel-

ma puolestaan lisää kapinoinnista aiheutuvia 

vahinkoja + 10% - tämä ei tosin koske vihollisen 

lähettämiä vakoojia ellei heidän toimintansa ole 

näkyvää. Ongelmien ratkaisu edellyttää seikkaili-

joilta luovuutta ja tietystikään pelinjohtajan jär-

jenkäyttö ei ole kiellettyä . 

 

”Mitä tapahtuu?” 

2n6 Tapahtumat 

2 Levottomuutta sotilaiden kesken tai keskuu-

dessa. Heitä 1n6 1, ylemmät simputtavat uusia 

tulokkaita. 2, ylenmääräistä juopottelua ja 

salassa tapahtuvaa viinankeittoa. 3, tappelua 

ja väkivaltaa. 4, rehottavaa homoseksuaali-

suutta. 5, varastelua. 6, tottelemattomuutta 

päällystöä kohtaan.  

3 Muonittajat huomaavat lähistöllä olevan ka-

laisan vesistön, riistamaat tai viljaisan pellon. 

Näillä tyydyttyy 1n6 x10 sotilaan kuukausit-

tainen ravinnontarve.  

4 Armeijaan hakeutuu uusia sotilaita 2n6 yksik-

köä (kuutoset heitetään uudelleen). Leirialu-

eesta riippuen nämä voisivat olla vaikkapa 

metsäläisiä, paimentolaisia tai vuoristolaisia. 

5 Armeijan tiedustelijat löytävät asekätkön. 3n6 

sotilasta saa yllensä paremmat varusteet. Hei-

dän taisteluarvonsa kasvaa +1. 

6 Satunnainen taistelu! Heitä 1n6, 1-2, armeijalle 

tarjoutuu mahdollisuus tuhota osan vihollisen 

muonakuljetuksista. 3-4, vihollisen tiedustelu-

ryhmä lähistöllä. 5, pienehkö vihollisryhmä 

hyökkää selustaan. 6, vihollinen on järjestäy-

tynyt ja hyökkää leiriin varoittamatta.   

7 Ongelmia siviilien kanssa. Heitä 1n6. 1-2, 

sotilaat häiriköivät vapaa-aikanaan paikalli-

sessa juottolassa. 3, sotilaat ovat ottaneet lu-

vatta jotakin kyläläisille kuuluvaa. 4, armeija 

on leiriytynyt jollekin siviilien kannalta epä-

mieluisalle paikalle. 5, sotilas (tai sotilaat) on 

raiskannut paikallisen tytön. 6, paikallinen 

asukas on murhattu, sotilaita epäillään teosta. 

8 Valitusta! Jokin osasto on tyytymätön palk-

kaansa ja asemaansa ja vaati näin ollen paran-

nuksia tilanteeseen – se onko tähän aihetta, 

onkin sitten toinen asia. Tämän ongelman 

ratkaisu edellyttää johtajalta hyviä neuvottelu-

taitoja. 

9 Onnettomuus. Heitä 1n6. 1-2, muutamia soti-

laita loukkaantuu harjoituksissa. 3, yksittäinen 

kuolemantapaus. 4, rotat tai muut tuholaiset 

mellastavat muonavarastolla, ruokaa pilaan-

tuu 3n6 sotilaalta. 5, jokin sotakoneista hajoaa. 

6, tulipalo!    

10 Murhia! Joku, tai jokin, murhaa armeijan soti-

laita 1n6/3 yksikköä viikossa. Tämä voi olla 

joko irtipäässyt peto, vihollisen vakooja tai 

harvinaisen kieroutunut sotilas. 

11 Sairauksia! Kesto 1n6/2 viikkoa. Heitä 1n6. 1, 
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kirput ja syöpäläiset leviävät joukkojen kes-

kuudessa. 2, kuumetautia. 3, ripuliaalto joka 

sai todennäköisesti alkunsa pilaantuneesta 

juomavedestä. 4, rokko. 5, syfilis, joka sai 

todennäköisesti alkunsa pilaantuneista naisis-

ta. 6, ruttoa! 

12 Vihollisen onnistuu istuttaa vakooja tai vakoo-

jia armeijan riveihin. Heitä 1n6. 1, he raportoi-

vat armeijan tiedoista viholliselle. 2, he yrittä-

vät varastaa varusteita tai kaapata tärkeitä 

henkilöitä. 3, he yrittävät sabotoida sotakonei-

ta. 4, he kylvävät kapinahenkeä (kapinoinnin 

vaikutus kasvaa 10% jokaista vakoojaa koh-

den). 5, he yrittävät myrkyttää muonavarasto-

ja tai kylvää tauteja. 6, he yrittävät salamurha-

ta jonkun päällystön edustajan. 

 

Armeijan ylläpito 

Armeijan ylläpito ei ole missään tapauksessa il-

maista. Sotilaiden ruoka, varusteet, lääkintä ja 

kuukausittainen palkka vievät luonnollisesti ra-

haa ja resursseja joukkojen laadusta ja määrästä 

riippuen. Joissakin tapauksissa varustautuminen 

voi olla sotilaiden vastuulla, mutta pääsääntöises-

ti varustamatonta armeijaa ei saada taisteluun. 

 

Muonittamaton armeija pysyy koossa ainakin 

yhden taistelun ajan – tällaisia voisivat olla vaik-

kapa hätäisesti kokoon kyhätty nostoväki, mai-

taan puolustavat vuoristolaiset, paimentolaiset tai 

metsäläiset. Lähimaaston riista- ja viljelysmaat 

voivat tarjota tilanteesta riippuen lisää ruokaa 

armeijan riveille. 

 

On sanomattakin selvää, että varustettu ja hyvin 

syötetty armeija taistelee paremmin kuin näl-

käänäkevät rääsyläiset. Kurjuudessa kieriskelevä 

armeija on kaikenlisäksi altis kapinoinnille. Pää-

sääntöisesti kuukauden yhtäjaksoisen kärsimyk-

sen jälkeen alkaa sotilaiden mitta olla täynnä ja 

ensimmäiset merkit kapinoinnista voivat alkaa 

näkyä: kukaan ei taistele tyhjin vatsoin. 

 

”Ylläpidon kustannukset” 

Tyyppi P. M. V. 

Sotakoira/hevonen 3kr - - 

Talonpoika (nostoväki) 2kr/kk 1kr 10kr 

Jalkaväki 4kr/kk 1kr 15kr 

Raskas jalkaväki 5kr/kk 1kr 20kr 

Kaarijousimies 6kr/kk 1kr 15kr 

Varsijousimies 7kr/kk 1kr 20kr 

Jalkajousimies 8kr/kk 1kr 25kr 

Ratsuväki 10kr/kk 3kr 35kr 

Raskas ratsuväki 15kr/kk 3kr 45kr 

Ritari 30kr/kk 5kr 100kr  

Farrignian palatsikaarti 50kr/kk 4kr 50kr 

Hevosmies  2kr/kk 1kr 5kr 

Ilveilijä tai viihdyttäjä 2kr/kk 1kr 5kr 

Muonittaja 5kr/kk 1kr 10kr 

Varustehuoltaja 8kr/kk 1kr 10kr 

Kurinpitäjä 10kr/kk 2kr 15kr 

Vakooja tai tiedustelija 5kr-500kr - - 

Parantaja 15kr/kk 3kr 20kr 

Sotakone 5kr-1000kr - - 

P = Palkka, joka maksetaan palvelukseen astumisesta 

laskien kuukauden välein (lukuun ottamatta sotakoiria 

ja –koneita). Tietyissä tapauksissa sotilaat voivat toi-

mia ilmaiseksikin – tällainen voi olla vaikkapa kotiky-

län tai heimon puolustus – kuten myös erilaiset ryöstö-
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retket jossa palkat maksetaan jakamalla ryöstösaalis 

osiin. 

 

M = Muonitus, kuinka paljon ruokaa yksikkö tarvitsee 

kuukaudessa. Päällystöllä on luonnollisesti oikeus 

parempilaatuiseen ruokaan kuin rivimiehillä. Vähäisel-

lä muonituksella olevan yksikön TA laskee -1 jokaista 

viikkoa kohden, kun TA on nolla, yksikkö ei ole enää 

taistelukelpoinen. Kaksinkertaisella ruoka-annoksella 

TA kasvaa +1, muttei nouse kuin yhden alkuperäistä 

TA:ta korkeammaksi. Ruokaa voi hankkia toki muul-

lakin tavalla kuin ostamalla, mutta matkamuonapaket-

tien hankinta sopivalta liikemieheltä on varmin tapa 

ruokkia armeija.  

 

V = Varustus, mitä yksikön varustamiseen tarvitaan. 

Joissakin tapauksissa yksikkö voi hankkia itse varus-

tuksensa, joten hinta on tapauskohtainen. Ritarin ja 

ratsuväen varusteisiin kuuluu tietysti ratsu. Riittämät-

tömän varustuksen seurauksena yksikön TA putoaa 

hintaa vastaavan määrän (esim. varusteisiin käytetään 

puolet vähemmän rahaa, joten TA laskee puoleen) – 

näin ei tietysti käy, mikäli varusteet ovat hyvälaatuisia 

ja ne on hankittu halvemmalla (ryöstämällä, ottamalla 

kaatuneilta tai alennuksesta). 

 

Hevosmiehet huolehtivat armeijan hevosista, juh-

dista ja sotaratsuista. Jokaista 10 eläintä kohden 

tarvitaan yksi hevosmies. Huoltamattomien ratsu-

jen seurauksena ratsuväen, ritarit mukaan lukien, 

TA laskee -1 ensimmäisen taistelun jälkeen. Soti-

laat voivat toki itsekin hoitaa hevosensa, mutta 

ammattilainen on aina ammattilainen. Mikäli 

armeijan oletetaan liikkuvan sotakoneineen kaik-

kineen (perusvauhti vankkurien luokkaa), se tar-

vitsee tehokkaaseen liikkumiseen 20 hevosta jo-

kaista sataa sotilasta kohden – muussa tapaukses-

sa liikkumisnopeus putoaa 5% jokaista puuttuvaa 

hevosta kohden. Liikkuvat armeijat (esimerkiksi 

paimentolaiset, metsäläiset ja vuoristolaiset) eivät 

kärsi haittoja puuttuvista hevosista – ellei armei-

jalla ole piirityslaitteita tai muita sotakoneita. 

 

Ilveilijät ja viihdyttäjät pitävät sotilaat tyytyväisinä 

vaikeinakin aikoina jokaista 10 taisteluarvoonsa 

haittaa kärsivää kohden yksi viihdyttäjä muuttaa 

1n6/2 (kuutoset heitetään uudestaan) sotilasta 

jälleen motivoituneeksi ja taistelukuntoiseksi. 

Tämä koskee myös taistelusta kieltäytyviä. Joissa-

kin tapauksissa myös uskonnon virallinen edusta-

ja tai poppamies voi ajaa saman asian.   

 

Muonittajat hoitavat ruoan hankkimisen, kuljetuk-

sen ja jakelun taisteleville sotilaille, mikäli armei-

jan on tarkoitus kyetä pitempiaikaiseen toimin-

taan, nämä ovat välttämättömyys. Yksi muonittaja 

kykenee tyydyttämään 10 yksikön ravinnolliset 

tarpeet viikossa vähentäen näiden ruokkimiseen 

kuluvaa rahamäärää 75%. Mikäli muonittajia ei 

ole tarpeeksi sotilaiden määrään nähden, yli me-

nevä osuus jää vähäisille muonavaroille ja kärsii siitä 

asianmukaiset haitat. 

 

Varustehuoltaja huoltaa armeijan vankkuriston, 

sotakoneet, vaurioituneen linnoituksen sekä tais-

telussa mahdollisesti rikkoutuneet varusteet. Yksi 

varustehuoltaja huoltaa 10 sotilaan varusteet päi-

vässä. Sotakoneen huoltoon puolestaan tarvitaan 

vähintään viisi miestä ja rikkoutuneen korjaami-

seen kymmenen (riippuen tietysti yksikön koos-

ta). Huoltamattomien yksiköiden TA laskee -1 

jokaista käytyä taistelua kohden – ei kuitenkaan 
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alle yhden. Armeija ilman varustehuoltoa taan-

tuukin sodankäynnissä nopeasti joukoksi huonos-

ti varustettuja rääsyläisiä. 

Kurinpitäjä valvoo sotilaskurin noudattamista 

armeijassa. Yksi kurinpitäjä palauttaa 1n6/2 (kuu-

toset heitetään uudestaan) jokaisesta 10 karan-

neesta tai velvollisuuksiaan laistavasta yksiköstä 

takaisin ruotuun – tosin näiden yksiköiden taiste-

luarvo yhden tavallista alempi (ei kuitenkaan alle 

+1). Kurinpitäjä vastaa tarvittaessa myös tavallista 

sotilasta TA:lla +3. 

 

Vakoojat ja tiedustelijat tekevät tiedusteluretkiä 

vihollisen maille, voivat liikkua urkkimassa mie-

histön keskuudessa sekä tekevät kaikenlaista in-

hottavaa vihollisten kiusaksi. Vakoojat ja tieduste-

lijat palkataan tavallisesti praedorien joukosta – 

tarvitaanhan heidän tehtävissään enemmän kuin 

pelkkää rivimiestä. 

 

Parantaja hoitaa taistelun jälkeen vakavasti haa-

voittuneet sotilaat taistelukuntoisiksi.  Haavoittu-

neet jotka normaalisti kuolisivat verenhukkaan, 

tulehtuneisiin haavoihin tai tukkeutuneisiin hen-

gitysteihin saavat nyt hoitoa osaavalta taholta. 

Yksi parantaja voi pelastaa 1n6/2-sotilasta jokais-

ta kymmentä kaatunutta kohden – eli kolme pa-

rantajaa voisi parhaillaan pelastaa lähes kolmas-

osan (9) kuolettavasti haavoittuneiden 30 sotilaan 

joukosta. Parantajat tekevät myös saman sairaiden 

kohdalla ja mikäli heitä on vähintään yksi viittä-

kymmentä sotilasta kohden he puolittavat tautien 

keston ja estävät ruton leviämisen. 

 

Huomio! Parantajien, kurinpitäjien, hevosmiesten 

ja viihdyttäjien teho ei kasva, jos niiden lukumää-

rä on suurempi kuin 1/10 armeijan lukumäärästä. 

Tällä estetään ”lähes kuolemattomien parantaja-

armeijojen” synty.  Yksi kymmentä sotilasta koh-

den on siis optimaalinen suhde, mitä tulee armei-

jan taistelemattomien yksiköiden lukumäärään.  

 

Hallinto 

Kun armeija on koottu, armeijan sotapäälliköltä, 

tai päällystön edustajilta, vaaditaan hallinto – heit-

to. Heittoa vaaditaan myös joka kerta, kun armei-

jan kokoonpanossa tapahtuu merkittäviä muutok-

sia (värväämiset, taistelun ja kapinoinnin jälkeen). 

Hallinto – heiton perusvaikeus on 3n6. Heiton 

vaikeudessa oleellista on hallintoon käytettävissä 

oleva aika – ei niinkään armeijan koko. Jokaista 

kahtasataa sotilasta kohden tarvitaan yksi päivä 

järjestelyä ja selvitystyötä. Jokaista alle jäänyttä 

päivää kohden heiton vaikeus nousee +1n6.  

 

Esimerkiksi tuhannen sotilaan kokoisen armeijan 

järjestelyyn tarvittaisiin normaalisti viiden päivän 

mittainen uurastus kynien ja paperien kanssa. 

Mikäli kyseisessä tapauksessa aikaa olisi vain 

neljä päivää, heiton vaikeus olisi 4n6. Kun viholli-

nen kolkuttelee porteilla, hallinnon järjestäminen 

on myöhäistä – paperisotaa ei voi voittaa kiirees-

sä. 

 

”Hallinnoinnin vaikutus” 

Heitto Vaikutus 

1. aste 1n6/3 x 10% säästöt armeijan yllä-

pidossa. 

2. aste 1n6/3 x 10% säästöt armeijan yllä-
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pidossa. 

3. aste 1n6 x 10% säästöt armeijan ylläpi-

dossa. 

Ei onnistu Kulut kasvavat 1n6/3 x 10%. 

Möhläys Kulut kasvavat 1n6 x 10%. 

 

Taistelun jälkeen 

Taistelutanner raatoineen, haavoittuneineen ja 

varusteineen kuuluu luonnollisesti taistelun voit-

tajalle. Haavoittuneiden hoidon jälkeen joukot on 

mahdollista järjestää taistelukentän puhdistuk-

seen vihollisen vangeista ja ehjistä varusteista. 

Tämä kestää tavallisesti muutaman päivän - riip-

puen kaatuneiden määrästä ja niitä puhdistavista 

sotilaista (makaaberina yksityiskohtana: yksi soti-

las puhdistaa päivässä noin sata kuollutta).  

 

Taistelussa kuolleet kasataan mahdollisesti pinoi-

hin ja poltetaan tai jätetään taistelukentälle mätä-

nemään korppikotkien ja raadonsyöjien hajotetta-

viksi. Omia kuolleita on kohdeltava kunnioittaen, 

mikäli aikoo säästyä alaistensa vihanilmauksilta 

(+10% kapinoinnista aiheutuvaan haittaan) - 

yleensä polttohautaus riittää tyydyttämään tämän 

pienen ja inhimillisen arvokkaan kuoleman tar-

peen. 

 

Ehjiä varusteita löytyy 1n6/2 kappaletta jokaista 

kymmentä taistelukentälle kaatunutta omaa soti-

lasta tai vihollista kohden. Varusteet voidaan 

käyttää uusien sotilaiden varustamiseen ja näin 

ollen sotasaaliin tehokas hyödyntäminen pudot-

taa merkittävästi suurenkin armeijan palkkausku-

luja.  

Vankeja saadaan 1n6/3 jokaista kymmentä haa-

voittunutta kohden ja mikäli parantajia käytetään, 

jokainen parantaja nostaa vankien löytymisen 

todennäköisyyden 1n6/2:een. Tämä on tosin teh-

tävä vasta omien joukkojen parantamisten jälkeen 

– sotilaat eivät suhtaudu suopeasti vihollisten 

haavoittuneiden asettamiseen etusijalle (mahdol-

lisia kapinointiheittoja). Jokaisen kymmenen van-

gin joukosta puolestaan löytyy 1n6/3 ylempiar-

voista sotilasta, joista voidaan tapauskohtaisesti 

saada joko lunnaita tai merkittävää lisätietoa vi-

hollisesta. 

 

Vihollisen leiristä löytyy 1n6 kuukaudeksi muoni-

tus vihollisen armeijan vahvuiselle joukko-

osastolle sekä mahdollisesti sotakoneita ja ylimää-

räisiä varusteita. Sotapäälliköiden tai upseerien 

teltat sisältävät luonnollisesti taktisesti arvokkai ta 

karttoja ja kirjeenvaihtoa – elleivät päälliköt ole 

ehtineet livistää paikalta merkintöineen. Rahaa ja 

arvoesineitä löytyy yhteensä 1n6 x vihollisen armei-

jan koko – verran kultakolikoissa.  

 

Kaatuneista omista sotilaista ilmoitetaan tavallisesti 

lähiomaisille tai sukulaisille – mahdollisuuksien 

mukaan tietystikin. Jokaisen kaatuneen sotilaan 

maksamaton kuukauden palkka lähetetään vies-

tinviejän mukana lähimmälle sukulaiselle erään-

laisena korvauksena suoritetusta palveluksesta. 

Tämän jalon, sivistyneiden maiden armeijoissa 

lähes itsestäänselvyytenä pidetyn, velvollisuuden 

laiminlyöminen johtaa tavallisesti jonkinasteiseen 

purnaukseen ja jopa kapinointiinkin - riippuen 

tietysti siitä onko laiminlyöntiin pätevä syy. Tois-

tuva leskirahojen maksu voi huhujen kantautues-
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sa myös vaikuttaa tulevien sotilaiden värväyty-

mishalukkuuteen. 

  

Vakoilu, tiedustelu ja yleinen kiusanteko 

Vakoilijat ja tiedustelijat ovat päällystön palk-

kaamia sotilaallisen hierarkian ulkopuolella toi-

mivia henkilöitä. He ovat tavallisesti praedoreita, 

jotka suorittavat tietyn toimeksiannon, lunastavat 

palkkionsa ja poistuvat tämän jälkeen omille teil-

leen – ellei mahdollisista lisätienesteistä sovita. 

Mikään ei toki takaa sitä, etteivätkö samat palka-

tut tiedustelijat työskentelisi kuukauden päästä 

vastapuolen leirissä! 

 

Mikäli seikkailijat kuuluvat päällystöön eivätkä 

aio vaarantaa itseään uhkarohkeissa tiedustelu-

retkissä, voidaan palkattujen tiedustelijoiden on-

nistumiset ja epäonnistumiset tehtävässään mää-

rittää tämän yksinkertaisen taulukon avulla. On 

toki huomioitava, että tiedustelijasta on tehtävä 

EPH ennen taulukon käyttämistä. Valmistuneen 

EPH:n arvoja ei tule näyttää seikkailijoille, vaan 

heidän on pääteltävä ne käyttämällä ihmistunte-

musta tai jotakin muuta tehtävään sopivaa taitoa- 

 

”Tiedustelutehtäviä” 

Tehtävä/O Kuvaus V 

Tiedustelu 

(valppaus)  

Vihollisen armeijan 

olinpaikan tai kokoon-

panon selvittäminen. 

Helpottaa sotapäällikön 

taktikointiheittoa. 

2n6 

Vakoilu 

(valppaus) 

Tärkeiden tietojen, 

esimerkiksi vihollisten 

3n6 

partioreittien, varasta-

minen. Helpottaa takti-

kointiheittoa sekä mah-

dollisesti muita myö-

hempiä tiedusteluretkiä. 

Sabotaasi 

(valppaus) 

Jonkin alemman sotilas-

tyypin murhaaminen, 

sotakoneiden hajotta-

minen, ruoan myrkyt-

täminen. Vaikuttaa 

armeijan taisteluarvoon. 

4n6 

Kapinan-

lietsonta 

(karisma) 

Tämä edellyttää tiedus-

telijan jäämistä vihollis-

ten keskuuteen. Jokai-

nen kapinanlietsoja 

lisää kapinoinnin vaiku-

tusta +10%. Kun kapi-

nanlietsojat ovat viettä-

neet vihollisen keskuu-

dessa kuukauden, heite-

tään ensimmäinen kapi-

nointiheitto. Karkaavat, 

sekä järjestäytyneet 

kapinalliset liittyvät nyt 

vihollisen riveihin. 

4n6 

Salamurha 

(valppaus) 

Armeijalle tärkeän hen-

kilön murhaaminen. 

Vaikuttaa kielteisesti 

taisteluheittoon (armei-

jan kannalta) yhden 

pykälän jokaista mur-

hattua päällystön jäsen-

tä kohden ei kuitenkaan 

yli kolmen. 

5n6 

Kaappaus 

(valppaus) 

Armeijalle tärkeän hen-

kilön kaappaaminen. 

Voidaan vaati lunnaita. 

6n6 

Urkinta Vihollisten vakoojien tai - 
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(valppaus) kapinallisten paljasta-

minen. Tämä vaatii 

onnistuneen taitoheiton 

kohdetta vastaan. 

O = Ominaisuus (tai ominaisuus johon vaadit-

tava taito liittyy), jota kyseinen tiedustelija 

käyttää tehtävää suorittaessaan. Useita heittoja 

tehtäessä käytetään tosin monia eri ominai-

suuksia tai taitoja tilanteesta riippuen. 

 

V = Tehtävän vaikeusaste. Onnistuminen en-

simmäisellä asteella takaa tehtävästä suoriu-

tumisen. Epäonnistumisella tehtävästä ei suo-

riuduta ja möhläyksellä tiedustelija jää kiinni ja 

joutuu kuulustelijoiden käsiin – on mahdollista 

että hän kertoo kaiken tietämänsä (tässä kohtaa 

voidaan heittää vaikkapa kovisteluheitto kiin-

nijääneen ja kuulustelijan välillä: epäonnistu-

neella heitolla vakooja kidutetaan kuoliaaksi). 

Kaikenlisäksi seuraavat tiedusteluyritykset 

ovat asteen vaikeampia jokaista epäonnistu-

mista kohden – vihollinen ymmärtää olla va-

ruillaan. Mikäli vihollisen armeijaan on asetettu 

vakoojia, heitetään jokaisen kohdalla 2n6, tu-

loksella 2 ja 12 vakooja paljastui! Toisen ja kol-

mannen asteen onnistumisten seuraukset puo-

lestaan riippuvat tehtävän laadusta sekä tilan-

netekijöistä: tiedustelija saa ehkä suoritettua 

yhden ylimääräisen tehtävän tai onnistuu 

murhaa yrittäessään vaikkapa kaappaamaan 

kohteensa – pelinjohtaja soveltakoon. 

 

Armeijan kokoonpano = Vaikuttaa luonnolli-

sesti suoritettavan tehtävän vaikeuteen. Pienes-

sä armeijassa, jossa kaikki tuntevat toisensa, 

soluttautuminen ja kapinanlietsonta voi olla 

hankalampaa. Toisaalta isossa ja huonosti joh-

detussa armeijassa kyseiset toimet voivat olla 

hieman helpompia.  

 

Useita heittoja = Realismin vuoksi vakoojan tai 

tiedustelijan suoritus voidaan jakaa useisiin 

osasuoritteisiin. Esimerkiksi hiipiminen tuki-

kohtaan, vartioiden välttäminen, päällystön 

telttaan tunkeutuminen, salamurha ja pakene-

minen. Tässä tapauksessa olisi myös vihollisen 

puolelle tehtävä muutamia EPH:ta vastusta-

maan yritystä. 

 

Vakoilu = Onnistunut vakoilutehtävä voi hel-

pottaa seuraavan viikon aikana suoritettavia 

muita tehtäviä asteen jokaista onnistumisen 

astetta kohden. Tiedustelija onnistuu esimer-

kiksi hankkimaan tietoja vihollisen vartioreitti-

en sijainnista tai varastamaan vihollissotilaan 

puvun.  

 

Värväys ja harjoitus 

Mikäli seikkailijat aikovat perustaa tai hankkia 

täydennysjoukkoja armeijaansa, on heidän värvät-

tävä sotilaita riveihinsä. Värvättävien saatavuus 

riippuu alueen yleisestä tilanteesta, maksetusta 

palkasta sekä halukkaiden nuorukaisten määrästä 

– tunnetusti taistelunsa häviävä sotapäällikkö voi 

nopeasti jäädä ilman värvättäviä.  

 

Helpointa on aloittaa etsinnät suurkaupunkien 

slummeista jossa palkka-armeijaan liittyminen on 

lähestulkoon ainoa toivo kohtuullisesta toimeen-
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tulosta. Monet liittyvät armeijaan myös paetak-

seen virkavaltaa tai velkojiaan. Suurimmista kau-

pungeista löytyy yleensä palkka-armeija tai use-

ampikin - kiltoineen, kun vain osaa löytää alan 

kapakat ja yhteyshenkilöt. 

 

”Sotilaiden värvääminen” 

Paikka Värvättäviä/kk 

Maalaiskylä 1n6 

Pieni kaupunki 2n6 

Kaupunki 3n6 

Kaupungin slummit 4n6 

Palkkasoturien kilta 5n6 

Alueen tilanne = Sodat, saman vuoden aikana 

tehdyt värväykset ja kulkutaudit vähentävät 

värvättyjen alokkaiden määrää -1n6 Toisaalta 

katovuosi voi joissakin tapauksissa pakottaa näl-

käkuoleman partaalla kituvia talonpoikia ja 

maanviljelijöitä armeijan palvelukseen ja varmal-

le leivälle – tällöin heittoon lisätään +1n6. Mikäli 

armeijalla ja värvättävillä on entuudestaan yhtei-

siä etuja (kylän puolustaminen, vihollisten aja-

minen pois riistamailta), heittoon lisätään +2n6. 

Alueella kytevä sodan uhka ja levottomuudet 

houkuttelevat paikalle palkkasotureita ja monen-

laisia kulkijoita jolloin liittyvien määrään lisätää n 

+3n6. 

 

Armeijan maine = Jokainen värvättävien seudul-

la käyty voitokas taistelu lisää +1n6 värvättävien 

määrään. Jokainen tappio, julki tullut kapina tai 

värvättävien käsitysten mukainen moraalisesti 

kyseenalainen teko vähentää heitosta -1n6. Seik-

kailijoiden teot, mikäli nämä sattuvat olemaan 

joko sotapäälliköitä tai värvääjiä, ajavat saman 

asian. 

 

Koulutetut yksiköt = Tavallisesti valmiiksi kou-

lutettuja yksiköitä voi löytää palkkasoturien kil-

loista tai notkumasta alan kapakoissa kaljatuopin 

ääreltä. Tällöin perusheitosta vähennetään -1n6 x 

yksikön taisteluarvo. Tällöin esimerkiksi Farrignian 

palatsikaartin sotilaan löytymisen todennäköi-

syys palkkasoturien killasta olisi 5n6 – 12n6.  

 

Palkka = Mikäli armeijan tarjoama palkka on 

yhden kultarahan suurempi (ks. taulukon perus-

palkka), lisätään heittoon +1n6 jokaista palkan 

ylittänyttä kultarahaa kohden – palkattavien 

määrä ei voi kuitenkaan kasvaa yli kaksinkertai-

seksi perusmäärään nähtynä. Sama toimii myös 

toisinpäin: pieni palkka houkuttelee vähemmän 

värvättäviä! 

 

Sotakoneet = Kaupungeissa ainakin palkkasotu-

rien kilta myy sotakoneita, mutta niitä voivat 

ohjeiden mukaan tehdä myös maalaiskylien tai 

armeijan taitavat sepät. 

 

Värvääjän taito = Taitava puhuja ja karismaatti-

nen esiintyjä voi taivutella riveihinsä heikompi-

lahjaista kilpailijaansa suuremman joukon. Vär-

väyksessä käytetään joko esiintymistä tai johta-

mista ja heitto heitetään johtamisheiton tapaan. 

Jokaista onnistumisen astetta kohden värvättävi-

en lukumäärään lisätään +1n6.  Haettaessa har-

vinaisempia koulutettuja yksiköitä heittoon käy-

tetään joko kadut ja kapakat – tai sotataitoa. 
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Kun värvätyt siirretään armeijan vahvuuteen, 

heidät on ensin koulutettava tehtäviinsä. Yksikön 

kouluttaminen maksaa kuukaudessa 2 kultarahaa 

(hintaan sisältyy muonitus) sekä koulutuksen 

alussa varusteiden hinnan. Kouluttaminen kestää 

yksikön taisteluarvo/2 vuosissa – koulutuksen 

voi toki keskeyttää, mutta tämän seurauksena 

yksikön taisteluarvo on saadun koulutuksen ta-

solla siihen saakka kunnes koulutus viedään lop-

puun. Parantajien koulutus kestää vuoden, kun 

taas hevosmiehet, varustehuoltajat ja kurinpitäjät 

valmistuvat puolessa vuodessa. Tiettyjä yksiköitä, 

kuten Farrignian palatsikaartia sekä ritareita ei 

voi tavallinen armeija kouluttaa – ellei jokin kou-

luttajista edusta itse kyseistä tahoa. 

 

Mikäli seikkailija haluaa kouluttaa uudelleen jo 

valmiiksi koulutetun yksikön, on koulutettavalle 

tilanteesta riippuen ostettava uudet varusteet. 

Kouluttaminen kestää (yksiköiden TA:n erotus)/2 

vuosissa ja maksaa saman verran kuin peruskou-

lutuskin. Esimerkiksi talonpojan (TA +1) koulut-

taminen raskaaksi jalkaväeksi (TA +3) kestäisi 

näin ollen (3-1)/2 vuotta – eli tässä tapauksessa 

vuoden. 

 

Yllätyshyökkäys 

Ovela ja alhainen sotapäällikkö voi komentaa 

joukkonsa hyökkäämään vihollisen leiriin ja yllät-

tää tämän valmistautumattomana. Tähän tarvi-

taan sotataito-heitto, joka heitetään samaan ta-

paan kuin taktikointiheitto ennen varsinaista tais-

telua. Sotakoneet, raskaasti varustautuneet soti-

laat, raskas ratsuväki ja muut vastaavat vaikeut-

tavat, kun taas kevyet joukot ja jousiampujat hel-

pottavat heittoa. Onnistunut heitto parantaa tais-

telun lopputulosta hyökkääjän kannalta +1 jokais-

ta onnistumisen astetta kohden – eikä vihollisen 

sotapäälliköllä ole näin ollen mahdollisuutta tak-

tikointiin. Möhlääminen taas antaa saman edun 

viholliselle. Vasta tämän jälkeen siirrytään armei-

jan taisteluarvon määritykseen, taktikointiin ja 

varsinaiseen taisteluun.  

 

Aseellinen taistelu 

Aseettomana asetta vastaan 

Myös aseita voi käyttää aseettoman hyökkäyksen 

torjuntaan. Lyöntien, potkujen ja syöksyjen ollessa 

kyseessä onnistunut torjunta aseella tai kilvellä 

aiheuttaa hyökkääjälle vahinkoa aivan kuin tämä 

olisi saanut osuman hyökkäyksessä käytettyyn 

ruumiinulokkeeseen (jos hyökkääjä yrittää purra, 

osuma tulee päähän). Syöksyssä osumakohta 

heitetään normaalisti – tässä liikkeessä kun hyö-

kätään koko vartalolla. Vauriota torjunnasta tulee 

(puolustuksen aste - hyökkäyksen aste) + aseen vahin-

ko. 

 

Iskun pidätteleminen 

Seikkailija ei välttämättä halua tappaa vastusta-

jaansa, vaan pyrkiä pelkästään haavoittamaan 

tätä. Tällöin 2. – ja 3. asteen osumat heitetään ku-

ten ensimmäisen asteen osumat. Mikäli seikkailija 

tahtoo pidätellä iskuaan, on se ilmoitettava ennen 

lyöntiä.. Tämä toimii ainoastaan lähitaistelussa: 

nuolen lentoa ilmassa kun ei voi kuolevaisten 

keinoin pysäyttää. 
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Kahdella aseella taistelu 

Mikäli seikkailija yrittää käyttää hyökkäyksessään 

tai torjunnassaan heikompaa kättä, esimerkiksi 

oikeakätisillä vasen käsi, kärsii hän +1n6 haitan - 

tämä haitta ei tosin koske kilven käyttöä. Molem-

pikätiset seikkailijat tosin eivät kärsi kyseistä hait-

taa.  

 

Seikkailijat jotka eivät ole molempikätisiä voivat 

kuitenkin opetella käyttämään taistelussa kahta 

asetta kahden aseen taistelu – taidolla. Taidon voi 

saada joko hahmonluonnin yhteydessä, hankkiu-

tumalla osaavan asemestarin oppilaaksi tai ahke-

ralla harjoittelulla. Jotkut praedorit tosin ovat 

oppineet taidon kantapään kautta. Seikkailijan 

taistellessa kahdella aseella käytetään hyökkäyk-

sissä ja torjunnoissa kahden aseen taistelu – taitoa 

normaalin taidon (lyömäaseet, keihäät, veitset ja 

miekat) sijasta. Kahden aseen taistelu on ketteryys-

taito huolimatta siihen käytetyistä aseista. 

 

Kahden aseen taistelussa seikkailijan on kuitenkin 

erikoistuttava tiettyihin aseyhdistelmiin: kaksi 

miekkaa, kaksi tikaria, tikari ja miekka, kirves ja 

nuija – yhdistelmiä on monia. Kaikki yhdistelmät 

eivät ole taistelun kannalta järkeviä: painavia, 

pitkiä ja kahdenkäden aseita käytettäessä heittoon 

lisätään +2n6 haitta. Mikäli seikkailija taistelee 

muulla yhdistelmällä kuin mihin on erikoistunut, 

ovat heitot asteen vaikeampia. 

 

Hyödyntääkseen kahden aseen taistelu – taitoa 

seikkailijan on osattava käyttää yhdistelmissään 

olevia aseita. Esimerkiksi seikkailija jonka veitset 

taito on 12 ja miekat taito 15 voi taistella kahdella 

aseella (haittoja kärsimättä) korkeintaan tasolla 

12.  

 

Pitkien aseiden kanssa taistelu 

Pitkät aseet, kuten hilparit, suurmiekat, keihäät ja 

suurtapparat voivat toki olla tehokkaita aseita, 

mutta ahtaissa tiloissa niiden käytöstä aiheutuu 

ylimääräinen vaikeusnoppa hyökkäykseen ja 

puolustukseen – joissakin tilanteissa niiden käyttö 

voi olla jopa mahdotonta. Ahtaita tiloja voivat oll a 

esimerkiksi käytävät, tiheät metsät ja väentungos. 

Aukeilla taistelukentillä tilanne on puolestaan 

toisenlainen: pidemmällä aseella voi pitää vastus-

tajan kauempana, jolloin torjunta ja hyökkäys 

ovat asteen helpompia! 

 

Tahaton kilpitorjunta 

Mikäli kilpi on asetettu sellaiseen suuntaan, josta 

seikkailijaan hyökätään nuolilla tai heittoaseilla, 

se saattaa suojata tiettyjä osumakohtia. Kädessä 

oleva kilpi suojaa osumakohtia 6 ja 8 riippuen 

hyökkäyksen suunnasta. Kilven taakse voi myös 

tietoisesti kätkeytyä, mutta tästä on ilmoitettava 

etukäteen. Kaikki 1. asteen osumat kilven suojaa-

maan kohtaan, tulevat torjutuiksi – tämä tapahtuu 

vaikka hahmo ei olisikaan hyökkäyksestä tietoi-

nen. Kilven takaa piileskeleminen tosin aiheuttaa 

1n6 haitan näköhavainnointiin liittyviin heittoihin 

sekä taistelussa tehtyihin hyökkäyksiin – kilpi 

peittää ison osan näkökentästä. 

 

Taktinen väistö 

Jos väistö on kaksi astetta parempi kuin hyökkä-

ys, ei seuraaviin erän aikana tapahtuviin väistöi-
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hin tule lisävaikeutta. Seikkailija ikään kuin vetäy-

tyy turvallisen välimatkan päähän, tai paikkaan 

johon vastustajan on hankala hyökätä – johtuipa 

se sitten ympäristön esteistä tai vastustajan asen-

nosta. Seikkailija voi myös yrittää väistää niin, 

että seuraava isku on helpompi suorittaa. Tästä 

seuraa 1n6 haitta varsinaiseen väistöön, mutta 

onnistuessaan seuraava isku hyökkääjään on as-

teen helpompi. 

 

Torjuminen hyökkääjän käteen 

Puolustaja voi yrittää torjua aseella tehdyn iskun 

hyökkääjän käteen. Tässä tapauksessa torjunta on 

asteen vaikeampi, mutta onnistuessaan aiheuttaa 

vahinkoa normaalin osuman verran kyseeseen 

kohteeseen. Esimerkiksi puolustaja torjuu toisella 

asteella ensimmäisen asteen hyökkäyksen. Tämän 

seurauksena hyökkääjä kärsii yhden asteen edestä 

vahinkoa käteensä ja todennäköisesti oppii vastai-

suudessa olemaan ojentelematta käsiään. 

 

Seivästys 

Seikkailija voi halutessaan yrittää seivästää koh-

teensa pitkällä ja terävällä aseella (keihäät, hilparit 

ja suurmiekat). Tämä tapahtuu ilmoittamalla en-

nen iskua mahdollisista aikeista. Seivästyksen 

yritys vaikeuttaa iskua yhden asteen verran ja se 

onnistuu, mikäli aiheutettu haava oli vähintään 

tasoa syvähaava 3. Kohde jää tällöin kiinni asee-

seen osumakohdastaan, mikä vaikeuttaa liikku-

miseen liittyviä toimintoja 2n6. Seivästäjä voi täl-

löin luonnollisesti survoa terää syvemmälle sa-

maan osumakohtaan. Survominen tapahtuu kuin 

tavallinen hyökkäys, mutta vuorolla I ja osuminen 

on astetta helpompaa – terä kun on jo valmiiksi 

kiinni kohteessaan. 

 

Vetäytyminen on mahdotonta kunnes kohde on 

päässyt irti aseesta. Irti voi päästä joko riuhtomal-

la tai lyömällä aseen vastustajan käsistä. Riuhto-

minen tapahtuu taitoheitolla vuorolla IV, jossa 

vastakkain asetetaan vastustajan asetaito ja seiväs-

tetyn sisukkuus, voima tai ketteryys. Onnistuneel-

la heitolla ase irtoaa haavasta ja taistelu jatkuu 

normaaliin tapaan. Epäonnistuneella heitolla ir-

rottautuja kärsii vahinkoa  (Hyökkäyksen aste - puo-

lustuksen aste) + aseen vahinko.  

 

Haavoittuminen 

Jalan tai käden irtoaminen 

Mikäli jalka tai käsi irtoaa tai ruhjoutuu iskun 

seurauksena pysyvästi (käsi: syvähaava 8 ja jalka: 

syvähaava 9) isku jatkaa matkaansa ja jäljelle jää-

nyt vahinko osuu seuraavaan kohteeseen. Seuraa-

va osumakohta voidaan joko päätellä uhrin sei-

somisasennosta tai heittää normaalin osuman 

tapaan. Viiltävien ja pistävien aseiden kohdalla 

vahinko on normaali, mutta murskaavien aseiden 

kohdalla (nuijat, sotavasarat) vahinko puolittuu – 

lähinnä siitä syystä että käsi korkeintaan vain 

murjoutuu toimintakyvyttömäksi. 

 

Päähän kohdistuvat iskut 

Mikäli seikkailija menettää tajuntansa päähän 

kohdistuneesta iskusta, on hänen tehtävä terveys-

heitto tasolla 1n6 x syvähaavan taso. Epäonnistu-

neesta heitosta seikkailijan on pahimmassa tapa-

uksessa mahdollista saada pysyviä vaurioita. Ky-
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seisten vaurioiden parantamiseen ei Jaconian 

lääketiede tunne keinoja – vaikka kallonporaajia ja 

pirunkarkoittajia ehkä löytyisikin.  

 

”Pään vammoja”  

2n6 Seuraus 

2 Isku jättää harvinaisen ruman arven – esimer-

kiksi ruhjoutunut nenä tai reikä poskessa. 

Karisma -1n6 (toisaalta arvella voi joissakin 

tilanteissa olla päinvastainen vaikutus). 

3 Seikkailija menettää muistinsa (ei koske taito-

ja)! Muisti palautuu 1n6 päivän kuluttua. 

4 Seikkailijaa vaivaavat toistuvat nukahtamis-

vaikeudet ja hän on usein aamulla ärtynyt ja 

keskittymiskyvytön. Tämä tapahtuu muuta-

mia kertoja kuukaudessa.   

5 Seikkailijalla on ilkeitä päänsärkykohtauksia. 

Kohtauksia on vähintään kerran viikossa ja ne 

aiheuttavat 1n6 haitan keskittymistä vaativiin 

tekemisiin. Kohtaukset menevät ehkä ohi 

sopivilla ”lääkkeillä”, mutta eivät ilman sivu-

vaikutuksia. 

6 Seikkailijalla on ajoittain pahoja poissaolo- tai 

epileptisiä kohtauksia. Näitä voi pahimmil-

laan tulla useita päivässä. Kohtaukset kestävät 

1n6 (kuutoset heitetään uudelleen) vuoroa ja 

niihin voi liittyä myös oksentelua. Niiden 

aikana seikkailija on täysin avuton. 

7 Seikkailija ei ole enää oma itsensä. Hän käyt-

täytyy arvaamattomasti ja voi saattaa vaike-

uksiin sekä itsensä että kanssamatkaajansa. 

Hänellä on myös keskittymisvaikeuksia, joista 

seuraa 1n6 haitta keskittymistä vaativissa 

tilanteissa. 

8 Seikkailija taantuu taidoissaan. Heitä 

1n6/taito ja jos heitto oli 5 tai suurempi, taito 

laskee -1n6. 

9 Seikkailija aistitoiminta heikkenee. Kyseiset 

havainnot ovat tästä lähin 1n6 vaikeampia. 

Heitä 1n6. 1, maku. 2, tunto. 3, haju. 4, kuulo. 

5-6, näkö (vaikuttaa myös taistelussa osumi-

seen). 

10 Seikkailija menettää osan älyllisestä suoritus-

kyvystään. Valppaus -1n6. 

11 Seikkailijalla on vapinoita, tasapainohäiriöitä 

ja hervottomuutta. Voima ja ketteryys -1n6. 

12 Osittainen tai kokonainen halvaantuminen! 

Heitä normaalin osuman tapaan. Mikäli ky-

seessä oli jalka tai käsi, kyseinen raaja on py-

syvästi käyttökelvoton. Jos taas kyseessä oli 

vatsa, rinta tai pää, halvaantuminen tapahtuu 

osumakohdasta alaspäin. 

 

Johtaminen 

Taitava johtaja voi karismallaan, esimerkillään ja 

tulikivenkatkuisella palopuheellaan kannustaa 

joukkonsa parhaaseen suoritukseen - oli kyseessä 

sitten joukko resuisia, haisevia metsäläisiä ryöstö-

retkellään tai kuninkaan vartiokaarti syöksymässä 

taistelukentälle kiiltävine haarniskoineen. Johtajan 

tärkeitä ominaisuuksia ovat karisma ja mahdolli-

sesti esiintyminen. On sanomattakin selvää ettei 

kaikista ole johtajiksi. 

 

Johtamisheitto tehdään ennen armeijan taisteluar-

von määrittelemistä, sillä taistelukentän tapahtu-

mien nopea kulku estää tehokkaasti johtamiseen 

vaaditun kommunikoinnin. Vaikeuteen vaikuttaa 

oleellisesti ryhmän koko, keskinäiset suhteet sekä 

johtajan aikaisemmat näytöt ja tietysti selviyty-

mismahdollisuudet. Heitossa käytetään johtamis-

taitoa tai esiintymistä,  sotataidon käydessä aino-

astaan taktisiin ratkaisuihin. 
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Taitavassa sotapäällikössä yhdistyvät siis kyky 

taistelukentän taktikointiin, karisma ja taito moti-

voida ja manipuloida joukon mielialoja. Tällaiset 

sankarit muistetaan tavallisesti ikääntyneiden 

sotamiesten leirinuotioilla  soittoniekkojen lau-

luissa ja he inspiroivat uusia kaltaisiaan – olivat 

he eläessään voittajia tai häviäjiä. 

 

”Johtamisen vaikutus” 

Aste Muutos TA 

1. aste Valaa ryhmään rohke-

utta, uskoa tekemisiin 

ja poistaa mahdolliset 

pelot sekä moraaliset 

esteet. 

- 

2. aste Poistaa pelot, moraaliset 

esteet, syyllisyyden sekä 

mahdolliset kammot. 

Ryhmän jäsenten hei-

tot ovat kahden en-

simmäisen taistelu-

kierroksen ajan asteen 

helpommat. 

+1 

3. aste Poistaa pelot, moraaliset 

esteet, syyllisyyden sekä 

mahdolliset kammot.  

Seikkailijoiden heitot 

ovat asteen helpom-

mat johtajan karis-

ma/3 taistelukierrok-

sen ajan. 

+2 

TA = Kaikki kuulolla olleet tai kieltä ymmärtävät 

sotilaat saavat tämän taistelun ajaksi bonuksen taiste-

luarvoonsa, kun taistelu on ohitse arvot palautuvat 

normaaleiksi. 

 

Möhläys = Möhläys ei voi laskea sotilaiden taisteluar-

voa – puhe ei vain tavoita yleisöään joko kuuluvuuden 

tai esityksen osalta. Toisaalta, kun häviölle etsitään 

syytä, katseet voivat kohdistua armeijan sotapäällik-

köön tavallista herkemmin.  

 

”Johtamisen vaikeus” 

Vaikeus Kuvaus 

2n6 Pienehkö seikkailijajoukko, jonka luku-

määrä alle ½ johtajan karismasta. 

3n6 Hieman suurempi ryhmä. Lukumäärä 

lähestulkoon yhtä suuri kuin johtajan 

karisma. 

4n6 Klaani, rosvojoukkio tai armeijan yksik-

kö. Lukumäärä 2x johtajan karisma. 

5n6+ Kokonainen armeija ratsuväkineen 

kaikkineen. Tämä edellyttää jo melkois-

ta palopuhetta. 

 

”Muutoksia heittoon” 

Muutos Kuvaus 

-1n6 Voitto todennäköinen. Tuttu seikkailija-

ryhmä, hyvät välit tai yhteisiä intressejä. 

Johtajalla on aikaisempaa näyttöä tai 

kokemusta vastaavista tilanteista. 

+1n6 Tilanteeseen nähden johtajan maine, 

ulkoinen olemus tai muut henkilökoh-

taiset piirteet ovat kyseenalaisia. Uusi 

tilanne, niin johtajalle kuin johdettavil-

lekin. Ryhmän jäsenet toisilleen tunte-

mattomia tai keskinäistä eripuraa. Edel-

linen johtaminen päättyi katastrofiin. 

Epätoivoinen tilanne. 

+2n6 Marssitaan kohti todennäköistä kuole-

maa. Ei toivoa. 

+3n6 Kyseessä moraaliton teko (siviileihin 
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kohdistuva väkivalta). Tämä on tietysti 

suhteutettava armeijan enemmistön 

kulttuuriin. 

+n6 Jokaista nälässä ja kurjuudessa vietettyä 

kuukautta kohden. 

 

Kuolema  
Taistelutilanteen dramatiikkaa ja tarpeetonta me-

galomaanisuutta voi lisätä oheisen taulukon avul-

la. Heitä aina vähänkään merkittävämmän henki-

lön tai seikkailijan kuollessa.  

 

”11 tapaa kuolla” 

2n6 Seuraus 

2 Vaipuu polvilleen, kädet valahtavat hervot-

tomina maahan. 

3 Taittuu kaksinkerroin ja vajoaa maahan. 

4 Tarttuu kiinni jostakin ja vajoaa maahan, kis-

koen jonkin mukanaan. 

5 Katsoo tappajaansa vetisin silmin. 

6 Kaatuu ja koettaa ryömiä pakoon armoa ano-

en. Tuupertuu lopulta. 

7 Lentää iskun suuntaisesti. 

8 Juoksee karkuun kompastuen omiin hervot-

tomiin jalkoihinsa. 

9 Sanoo viimeiset sanansa ja rojahtaa maahan. 

10 Tarraa kiinni aseesta viimeisillä voimillaan. 

11 Syöksyy kiinni hyökkääjään antaen viimeisen 

iskunsa – mikäli mahdollista. 

12 Huutaa keuhkonsa tyhjiksi ja kaatuu.  

 

Tappelu 

Vaikkei Jaconiassa tunnetakkaan varsinaisia tais-

telulajeja, on kokeneilla tappelijoilla kuitenkin 

omia tarkoin varjeltuja liikkeitään ja muita likaisia  

temppuja aseettoman taistelun varalle. Näiden 

suorittaminen vaatii kuitenkin tavallista enem-

män taitoa ja onnistuminen on huomattavasti 

epävarmempaa. Mestarin tekemänä liikkeet voi-

vat kuitenkin olla vaarallisia. Aina ei ole kättäpi-

dempää ulottuvilla, joten myös aseettomalle tais-

telulle on käyttönsä. 

 

Tappeluliikkeet tapahtuvat tavallisesti vuorolla III 

ja jotkut niistä voivat edellyttää perussääntöjen 

mukaista painiotetta ennen suorittamistaan – täl-

laisia ovat esimerkiksi heitot, lukot, kuristukset ja 

kaadot. Kyseiset liikkeet voidaan suorittaa myös 

ilman painiotetta, mutta tämä on mahdollista vain 

yllätyshyökkäyksessä. Mikäli painiote tappelutilan-

teessa onnistuu, varsinainen liike tapahtuu vuo-

rolla IV. Liikkeitä torjutaan ja vastustetaan painiot-

teessa tappelutaidoilla, voimalla tai ketteryydellä – 

tilanteesta riippuen. Voimalla ja ketteryydellä 

lähinnä vastustetaan hampaat irvessä tai yritetään 

luikerrella ulos tilanteesta, joten niitä käytettäessä 

ei voi hyödyntää esimerkiksi aseeton mestari- etua 

– lisäksi heitto on asteen vaikeampi.  

 

Iskut, potkut ja heitot ovat ainoita tappeluliikkei-

tä, jotka vievät verta onnistuessaan. Esimerkiksi 

onnistuneesta nivelenmurskauksesta aiheutuu 

kohteelle vain käden sijoiltaan menemisestä koi-

tunut haitta - sama koskee myös niskantaittoa. 

Iskuun lisätään perusvauriobonus, mutta pot-

kuun se lisätään kaksinkertaisena ja heittoon kol-

minkertaisena. Mikäli seikkailijan vauriobonus on 

0 tai pienempi, potkun vahinko on +1 ja heiton +2.   
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”Tappeluliikkeitä” 

Liike/Vaikeus Kuvaus 

Aseistariisunta 

(+2n6) 

Vastustajan aseen riistämi-

nen paljain käsin. Vaatii 

painiotteen.  

Heitto 

(+1n6) 

Vastustajan paiskaaminen 

maankamaraan.  Vaatii 

painiotteen. Heitto aiheut-

taa vahingon satunnaiseen 

osumakohtaan ja kohde 

mäjähtää maankamaraan. 

Panssarointi ei vaikuta 

vahinkoon.  

Kaato 

(+1n6) 

Vastustajan kaataminen. 

Vaatii painiotteen. Kaatu-

misesta ei seuraa vahinkoa. 

Kaatuminen 

(+1n6) 

Onnistunut kaatuminen ja 

nopea ylösnousu. Heitto 

tehdään seikkailijan kaatu-

essa ketteryys- arvolla hyök-

käyksen astetta vastaan. 

Onnistuneella heitolla 

seikkailija ei kärsi mahdol-

lista vahinkoa kaatumises-

ta. 2. – tai 3. asteen onnis-

tumisella seikkailija pääsee 

ylös välittömästi.  

Kuristus 

(+1n6) 

Vastustajan hengitysteiden 

ja verenkierron salpaami-

nen.  Vaatii painiotteen.  

Kuristuksen onnistuessa 

vastustaja menettää tajunsa 

terveys/4- erän kuluttua. 

Vapautumisyritykset vai-

keutuvat yhdellä asteella 

jokaista erää kohden. Vas-

tustajan vapautuessa kuris-

tuksesta, hänen toiminta-

kykynsä palautuu ennal-

leen +1n6/erä. Mikäli ku-

ristusta jatketaan tajunme-

nettämisen jälkeen, vastus-

taja kuolee. Kuristusottees-

ta voidaan jatkaa niskantait-

toon.  

Lukko 

(+1n6) 

Tuskallinen lukko jalkaan 

tai käteen. Vaatii painiot-

teen. Vapautuakseen vas-

tustajan on heitettävä 3n6 

irrottautumisheitto johon 

lisätään lukko-heiton on-

nistumisaste. Lukko-

otteesta voidaan jatkaa 

nivelenmurskaukseen. 

Niskantaitto 

(+3n6) 

Vastustajan niskojen tait-

taminen. Vaatii painiotteen 

tai kuristuksen (jolloin 

yritys on asteen helpompi). 

Onnistuneella heitolla 

vastustajan päähän aiheu-

tuu normaali vahinko. 

Mikäli vaurio oli enemmän 

kuin kohteen syvähaava-

arvo, tämä kuolee välittö-

mästi. Muussa tapauksessa 

kohde selviää vaurioitta. 

Panssarointi ei pysäytä 

aiheutettua vahinkoa. 

Nivelenmurskaus 

(+1n6) 

Nivelen vääntäminen pai-

koiltaan. Edellyttää lukko-

otteen. Liikkeen onnistuessa 

heitetään käteen tai jalkaan 

kohdistuva vahinko nor-

maalisti – tähän eivät kui-

tenkaan suojat vaikuta. 

Raaja kärsii vahinkoa syvä-
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haava-taulukon mukaisesti 

– se ei voi kuitenkaan irro-

ta. 

Pako 

(-) 

Pako kuristuksesta, lukos-

ta, kiinnipitämisestä tai 

painiotteesta. Perusheitto. 

Kokenut seikkailija tietää 

liikkeiden heikkoudet ja 

osaa hyödyntää niitä pae-

tessaan. 

Pallinmurskaus 

(+2n6) 

Raukkamainen potku tai 

isku tähdättynä varta vas-

ten navanalusille. Mikäli 

iskun vahinko oli suurempi 

kuin kohteen syvähaava-

arvo, toiminto onnistui. 

Onnistunut isku tai potku 

aiheuttaa vatsaan kohdis-

tunutta syvähaava 5:ttä 

vastaavat haitat ja pudottaa 

kohteen kertalaakista 

maankamaraan. Pallin-

murskaus vie kuitenkin 

verta vain iskun aiheutta-

man määrän. Mikäli kohde 

on panssaroitu alapäästä, 

heitetään 1n6. Tuloksella 1-

2 suojat pysäyttävät hyök-

käyksen. Lisäksi 2n6 heiton 

tuloksella 2 tai 12 potkitun 

toinen kives hajoaa käyttö-

kelvottomaksi.  

Potku - hyppy 

(+3n6) 

Näyttävä, mutta vaikea-

suoritteinen potku – vain 

todelliset mestarit onnistu-

vat tässä. Tapahtuu vuorol-

la IV. Onnistuessaan aihe-

uttaa vahinkoa +1n6 taval-

lista potkua enemmän. 

Voima potkun takana on 

suuri ja torjuminen on 

lähes mahdotonta, ellei 

kokoero ole valtaisa. Osu-

nut potku kaataa vastusta-

jan, mikäli sen vahinko oli 

yli kohteen syvähaava-

arvon! 

Potku - alas 

(+1n6) 

Potku tähdättynä varta-

loon, käsiin tai jalkoihin.  

Potku - pää 

(+2n6) 

Potku tähdättynä päähän.  

Runttaus/syöksy 

(+1n6) 

Vastustajaan iskeytyminen 

vartalon voimalla rynnäkön 

päätteeksi. Onnistunut 

syöksy kaataa vastustajan 

maahan ja tästä on seura-

uksena painiote. 

Sokaisu 

(+2n6) 

Silmien repiminen tai tök-

kiminen. Onnistunut heitto 

sokaisee vastustajan väliai-

kaisesti. Seurauksena on 

+3n6 haitta kaikkeen nä-

kemiseen liittyvään toimin-

taan 2n6-sisukkuus - vuorok-

si (vähintään yksi vuoro). 

Lisäksi 2n6 heiton tuloksel-

la 2 tai 12 jompikumpi 

kohteen silmistä puhkeaa 

pysyvästi! 

Torjunta 

(+1n6) 

Vastustajan aseellisen is-

kun torjunta paljain käsin. 

Tätä käytetään normaalin 

torjunnan tapaan. Epäon-

nistunut torjunta kuitenkin 

osuu normaalin kohteensa 

lisäksi torjujan käteen. 
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Torjunta – ote 

(+2n6) 

Vastustajan iskun torjunta 

ja kiinni tarttuminen. Vas-

taa normaalia torjuntaa, 

mutta tätä seuraa auto-

maattisesti painiote ja liike 

saman taistelukierroksen 

vuorolla IV. 

Tyrmäys 

(+1n6) 

Tyrmääminen aseettomalla 

iskulla. Vastaa kolkkausta. 

Tyrmäys tähdätään tavalli-

sesti pään tai kaulan alueel-

le ja se on asteen vaikeam-

paa, mikäli alue on suojat-

tu. 

Suluissa oleva aste lisätään hyökkäyksen pe-

rusvaikeuteen (3n6). Mikäli seikkailijalla on 

aseeton mestari – etu, liikkeet ovat luonnollises-

ti asteen helpompia. 

  

Toiminnon säästäminen  

Toimintoa ei tarvitse käyttää sillä taisteluvuorolla,  

kuin normaalisti ehtisi, vaan sen voi säästää myö-

hempään vaiheeseen. Seikkailija ikään kuin tark-

kailee vastustajan aikeita, voidakseen reagoida 

niihin paremmin.  Lähitaistelussa toiminnon voi 

säästää korkeintaan kierroksen loppuun – tilanne 

on jo tässä vaiheessa niin muuttunut, että iskun 

pidättelemisestä saatava taktinen etu on menetet-

ty. Kaukotaisteluhyökkäystä seikkailija voi pidä-

tellä rajoituksetta (jopa useita kierroksia) – oletta-

en että hän on turvallisen välimatkan päässä ja 

saa tähtäillä keskeytyksettä kohdettaan. 

 

Varusteiden kuluminen ja hajoaminen  

Mikään ei kestä ikuisesti, eivät edes aseet. Miekat 

tylsyvät, jouset löystyvät, varsinkin kovassa käy-

tössä – taika-aseet ovat asia erikseen. Taistelun 

jälkeen tehdään kyseisen aseen käyttötaidolla 

heitto, jonka vaikeustaso on 1n6/2 taisteltua erää 

kohden. Mikäli heitto epäonnistui, ase tylsyi huo-

limattomassa käytössä ja sen perusvahinko vähe-

nee yhdellä pisteellä. Kun aseen perusvahinko on 

0, se on vaurioitunut käyttökelvottomaksi. 

 

Huoltaminen tapahtuu vaativalla kädentaidot – 

heitolla taistelun päätteeksi. Seikkailijalla on myös 

oltava sopivia työkaluja – esimerkiksi teroitinkivi 

ja vettä huuhtomiseen. Asetta voi toki myös käyt-

tää sepällä, mutta aina sellaista ei ole saatavilla. 

Onnistunut korjaamisheitto palauttaa aseen va-

hinkopisteitä 1 x onnistumisen aste. 

 

Haarniskointi ja suojat kuluvat luonnollisesti nii-

hin kohdistuneista iskuista. Mikäli aiheutettu 

vahinko oli kaksinkertainen suojan kestoon näh-

den, suojapisteet vähenevät yhdellä. Kun suoja on 

0, se on luonnollisesti käyttökelvoton. Se ei pysy 

kiinni tai on niin täynnä reikiä, ettei tarjoa suojaa 

kantajalleen. 

 

Suojia huolletaan aseiden tapaan kädentaidoilla, 

mutta korjaaminen on vaikeaa. Lisäksi korjaajalla 

on oltava sopivia työkaluja aina hohtimista eriko-

koisiin metalli- ja nahkapaloihin tai – remmeihin. 

Haarniskoinnin korjaaminen hoidetaankin tavalli-

sesti asialle vihkiytyneen ammattimiehen luona. 

Onnistunut korjaamisheitto palauttaa haarniskaan 

suojapisteitä 1 x onnistumisen aste. 
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10. TAKAA-AJO  

Takaa-ajo-tilanteissa pelinjohtaja määrittelee ensin 

keston heittämällä 1n6. Kesto kuvaa tavallaan 

etäisyyttä, joka takaa-ajajien on saavutettava saa-

dakseen kohteensa kiinni, joten pelinjohtaja voi 

määritellä sen ilman nopanheittoakin. Pelinjohtaja 

valitsee takaa-ajon tyypin ja valinnan tehtyään 

heittää kyseisestä taulukosta tilanteita aina vuo-

ron alussa.  

 

Seikkailijat asettavat vastakkain tilanteeseen sopi-

vat ominaisuutensa ja heittävät haastavan-

taitoheiton. Kun toinen seikkailijoista on voittanut 

taitoheittoja yllä määritellyn keston verran (eli 

kuronut kiinni etäisyyden tai karannut takaa-

ajajien ulottumattomiin) peräkkäin, päättyy takaa-

ajo tämän eduksi.  Esimerkiksi etäisyydellä 6 ta-

kaa-ajajan olisi saatava kuusi peräkkäistä onnis-

tumista saadakseen kohteensa kiinni. 

 

Seikkailija voi juosta karkuun, tai kohteensa pe-

rässä, terveys-arvonsa verran heittovuoroja. Tä-

män jälkeen hän kärsii +1n6 haittaa jokaista ylit-

tänyttä vuoroa kohden, kunnes lopulta uupuu 

eikä jaksa pidemmälle. Haarniskointi vaikeuttaa 

takaa-ajoa tai karkuun juoksemista merkittävästi: 

panssaroitu ritari jaksaisi juosta vain puolet siitä  

mitä hän juoksisi ilman haarniskaansa.  

 

Mikäli toisella osapuolella on hevonen tai muu 

kulkuväline, on tilannetta tietysti sovellettava. 

Pääsääntöisesti takaa-ajo hevosella on kaksi astet-

ta helpompaa, jos karkuun yrittävä osapuoli liik-

kuu jalan tai kömpelöllä kulkuvälineellä. Toisaal-

ta ahtaissa kaduissa tai pusikoissa voi tilanne 

kääntyä toisin päin juoksijan päästessä puikkeleh-

timaan ahtaissa tiloissa. 

 

”Jalkaisin” 

2n6 Seuraus 

2 Terveys-arvot vastakkain. Häviäjä hen-

gästyy tai nyrjäyttää nilkkansa. Tästä 

seuraa yksi aste lisää vaikeutta seuraa-

vaan heittoon. 

3 Valppaus-arvot vastakkain. Oikotie, taka-

ovi, helpohko hyppy kattotasanteen yli, 

alamäki tai sivukuja. Voittajalle seuraava 

heitto on yhden asteen helpompi. 

4 Este. Työläisiä kantamassa jotakin, tarjoili-

ja kuljettamassa tarjotinta tai eläin poikit-

tain tiellä. Väistö haastava ketteryys-

heitto. Epäonnistuja saa asteen lisävaike-

utta. 

5 Vaaratilanne. Viemäriaukko, puunrunko, 

kuoppa tai jokin näkymätön este. Valppa-

us-heitolla tilanne voidaan välttää. Mikäli 

heitto epäonnistuu, katso möhläystaulu-

kosta ketteryyden kohdalta ja heitä.  

6 Ahdas tila. Tori, tiheä pusikko tai jokin 

julkinen tilaisuus. Vastakkain voima tai 

ketteryys. Tosin liika runnominen saattaa 

suututtaa sivullisia. Häviäjälle aste lisä-

vaikeutta. 

7 Avointa maastoa. Terveys-arvot vastak-

kain 1n6/3 kertaa peräkkäin. Häviäjä saa 

asteen lisävaikeutta. 

8 Huono näkyvyys. Ruuhkaa, pimeys tai 

pensaikkoa. Takaa-ajajan on heitettävä 

valppausheitto, mikäli tämä epäonnistuu, 

ajojahti katkeaa ja takaa-ajettu saa piiles-

kellä rauhassa kunnes tilanne on muuttu-
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nut tarpeeksi turvalliseksi poistumiseen. 

9 Este. Seinä, aita, kieleke tai rakennus. 

Hyppy ja kiipeily vastakkain. Häviäjä saa 

asteen lisävaikeutta. Möhläys voi katkais-

ta ajojahdin lopullisesti. 

10 Huono sää tai vaikea maasto. Liukas 

katukivetys, suota ja rämettä, kivikkoa. 

Vastakkain sisukkuus tai ketteryys.   

11 Jokin ulkopuolinen tapahtuma sekoittaa 

ajojahdin. Heitä kohtaamistaulukosta tai 

sivullisten reaktioista, mikäli kyseessä 

olivat ihmiset. 

12 Takaa-ajon tyyppi vaihtuu, jos mahdollis-

ta (hevonen, vankkurit, jokilaiva). 

 

”Ratsastaen” 

2n6 Seuraus 

2 Ratsastustaidot vastakkain. Häviäjän 

hevonen hengästyy tai pelästyy, mistä 

seuraa yhden asteen lisävaikeus seuraa-

vaan heittoon. 

3 Valppaus-arvot vastakkain. Oikotie, sivu-

kuja tai – polku. Voittajalle seuraava heit-

to on asteen helpompi. 

4 Este! Puunoksa, tiheä pusikko, oja, kana-

häkki tai ihmisjoukko. Väistäminen vaatii 

haastavan ratsastusheiton. Häviäjälle yksi 

aste lisävaikeutta. 

5 Vaaratilanne! Kuoppa, syvä oja, matalaa 

oksistoa, aita. Valppaus-heitolla tilanne 

voidaan ennakoida. Vaaratilanteen voi 

yrittää väistää haastavalla ratsastus-

heitolla. Epäonnistumisesta seuraa heitto 

möhläystaulukosta ja takaa-ajon päätty-

minen. Seikkailija voi myös hidastaa jol-

loin hänelle seuraa yksi aste lisävaikeutta 

seuraavaan heittoon. 

6 Vaikeaa ratsastusaluetta. Ahdas kuja, 

tiheää puustoa tai yleisesti ottaen vähän 

tilaa ja paljon esteitä. Ratsastustaidot 

vastakkain. Voittajalle seuraava heitto on 

yhden asteen helpompi. 

7 Avointa maastoa. Hevoset vastakkain 1n6 

heiton ajan. 

8 Huono näkyvyys. Takaa-ajajan on heitet-

tävä valppausheitto jatkaakseen. 

9 Huono sää tai vaikeaa maastoa. Ratsastus-

taidot vastakkain. Häviäjälle seuraava 

heitto on asteen vaikeampi. 

10 Esteitä! Aitaus, suo, joki, kanjoni. 1n6 

ratsastusheittoa, epäonnistumiset johtavat 

satulasta putoamiseen ja möhläyksiin. 

11 Jokin ulkopuolinen tapahtuma sekoittaa 

ajojahdin. Heitä kohtaamistaulukosta tai 

sivullisten reaktioista, mikäli kyseessä 

olivat ihmiset. 

12 Ratsailta poistuminen, ajojahdin tyyppi 

muuttuu. 

 

”Kulkuneuvo” 

2n6 Seuraus 

2 Tekninen ongelma! Vuoto, rengasrikko. 

Valitse jompikumpi osanottajista. Seuraa-

vat heitot ovat yhden asteen vaikeampia, 

kunnes vika korjataan. 

3 Oikotie. Kärrypolku, alamäki, kanava. 

Valppaus-arvot vastakkain. Voittajalle 

seuraava heitto asteen helpompi. 

4 Este! Matalikko, tietulli, puomi, vankku-

rit. Väistöliike suoritettava tai seuraukse-

na tekninen vika, joka haittaa korjaamisen 

asti yhdellä asteella. 

5 Vaaratilanne! Kuoppa, matala aita, kari, 

suuri kivi. Valppaus-heitolla tilanne voi-
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daan ennakoida ja välttää. 

6 Ruuhkaa. Pääkatu, tori, karjanajo, kanava. 

Valppaus-heitolla voi tähyillä parasta 

etenemismahdollisuutta. Voittaja saa 

asteen helpotuksen seuraavaan heittoon. 

7 Avointa maastoa. Kulkuvälineet vastak-

kain 1n6 heiton ajan. 

8 Nopea käännös. Ketteryysheittoja heitet-

tävä kyydissä pysymiseksi. 

9 Huonoa maastoa. Koski, mutkitteleva tie, 

kivikkoa, tietyö. Epäonnistunut heitto 

vaurioittaa kulkuvälinettä ja seuraavat 

heitot ovat asteen vaikeampia kunnes 

vika korjataan. 

10 Todella paha este. Iso kivi, vesiputous, 

tiesulku. Epäonnistuminen hajottaa kul-

kuvälineen ja katkaisee ajojahdin. 

11 Jokin ulkopuolinen tapahtuma sekoittaa 

ajojahdin. Heitä kohtaamistaulukosta tai 

sivullisten reaktioista, mikäli kyseessä 

olivat ihmiset. 

12 Kulkuvälineen vaihto. 
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11. TAIKAESINEET 

Borragin aamutähti 

 

Musta karkeapintainen aamutähti. Ase väreilee 

kädessä ja tuntuu hakeutuvan metallia kohti. Vaa-

timattoman näköiseksi aseeksi siinä on kuitenkin 

kohtuullisen paljon taikavoimaa. Se on hajoa-

maton ja antaa käyttäjänsä lyömäaseet-taitoon +3 

lisäyksen. Kun Borragin aamutähdellä osuu me-

talliseen haarniskaan, pudotetaan sen kestosta -

1n6 - panssarointi tuhoutuu moukaroinnissa käyt-

tökelvottomaksi. Kerrotaan, että kiitollinen velho 

olisi valmistanut aseen palkkioksi vuoristolaisjoh-

tajalle. 

 

Curarimin sormus 

Nämä borvarian-kielisillä kaiverruksilla koristel-

lut sormukset voivat antaa käyttäjälleen taika-

voimia niiden tehosta riippuen (tavallisesti välillä 

1n6-3n6, mutta mahtavampiakin löytyy). Sormuk-

set ovat äärimmäisen harvinaisia ja samalla halut-

tuja niin velhojen, kuin tavallisten kuolevaisten-

kin keskuudessa.  

 

Sormuksen taikavoimia käytetään sisukkuudella 

jonka vaikeus on 3n6 lisättynä sormuksen taika-

voimilla. Taikavoimat toimivat loitsujen tapaan. 

Epäonnistuneella sisukkuusheitolla sormuksen 

taikavoimat kääntyvät käyttäjään vastaan ja muo-

vaavat tätä kirotun maan porttien tavoin. Heite-

tään portin vaikutukset – taulukosta sormuksen 

taikavoimia vastaava määrä heittoja. 

Enteiden miekka 

Pit. Vau. Pai. Voi. 

II 9+vb 25 9 

 

Tämä teräksinen lyömämiekka antaa käyttäjälleen 

aavistuksina ja vahvoina tunteina oletuksen vas-

tapuolen seuraavasta iskusta. Kaikki torjunta- ja 

väistöheitot ovat yhtä astetta helpompia asetta 

käytettäessä. Kahvaan tartuttaessa tehdään kui-

tenkin haastava valppaus-heitto hämmennyksen 

ja sekoamisen varalta.  

 

Tietämätön käyttäjä voi tästä syystä hyvinkin 

kuolla jo ennen kuin saa edes tuntumaa aseen 

voimista. Jos heitto epäonnistuu, käyttäjällä on 

vain reaktioita 1n6-erässä, jonka jälkeen voi joko 

yrittää uutta valppaus-heittoa tai pudottaa aseen. 

Enteiden miekkaa ei voi pidellä käyttämättä sa-

malla sen voimia. 

 

Golemraajat 

Näistä metallisista raajoista on myös saatavilla 

hieman käyttäjäystävällisempiä ja jossakin määrin 

kehittyneempiä versioita, joskin ne ovat huomat-

tavasti harvinaisempia. Niiden alkuperää voi vain 

arvailla, mutta niistä ollaan valmiita maksamaan 

omaisuuksia.  

 

Sen sijaan, että nämä raajat kuluttaisivat käyttä-

jänsä verta, ne toimivat lakkaamatta taikakristal-

lin voimalla. Mikäli tällaisen raajan löytää ilman 

kristallia, siihen on hiottava uudelleen sopivan-

kokoinen taikakristalli. 

Golemraajoihin on myös mahdollista kiinnittää 

Pit. Vau. Pai. Voi. 

I 8+vb 50 13 
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erilaisia lisävarustuksia, ammattilaisten avustuk-

sella tietystikin. Tarpeeksi ammattitaitoisen ”asen-

tajan” löytäminen Jaconiasta voikin sitten olla jo 

vähän vaikeampaa. Etsinnät voisi aloittaa vaikka-

pa Sinisen Kilven korttelista - Farrigniasta. Asen-

taja on tavallisimmin velho tai tämän apulainen. 

Hinta liikkuu tavallisimmin kymmenissä kultara-

hoissa. 

 

Kiinnitetyt lisävarusteet soveltuvat ainoastaan 

niille tarkoitettuihin tehtäviin eikä kättä voi tämän  

jälkeen käyttää muuhun. Käteen tulleilla osumilla 

on lisäksi vaara irrottaa lisävaruste (katso sormen 

irtoaminen s. 57). 

 

”Golemtiirikka” 

Tämä välkkyvin jalokivin koristeltu mekaaninen 

tekokämmen asetetaan golemkäteen johon se 

kiinnittyy automaattisesti. Tämän jälkeen kättä 

voi käyttää minkä tahansa lukon tiirikointiin, 

jolloin vaikeusaste helpottuu kahdella asteella.  

 

”Salamakristalli” 

Tämä mekaaninen, välkkyvin jalokivin koristeltu, 

lisävaruste muistuttaa valtikkaa jonka päähän on 

kiinnitetty lähes nyrkin kokoinen taikakristalli. 

Käyttäjä voi singota tämän avulla vastustajaansa - 

edellyttäen, että tämä on elävä olento – salaman. 

Se aiheuttaa 4n6 vahinkoa satunnaiseen osuma-

kohtaan ja kantaa 20 metrin päähän. Osumisen 

vaikeusasteeseen tarvitaan 4n6-valppaus heitto. 

Hyökkäys tapahtuu vuorolla I.  Mikäli käyttäjä 

yrittää osua yli salamakristallin kantaman, salama 

sinkoutuu lähimpään elävään kohteeseen - mah-

dollisesti seikkailijaan. 

 

Koska vahinko käyttäytyy kuten salama, kaikki 

kohteesta kosketusetäisyydellä olevat saavat sa-

man osuman, mukaan lukien salamakristallin 

käyttäjä - vahinko tosin vähenee -1n6 jokaisen 

kohteen jälkeen. Salama voi myös kulkea kosteaa 

maaperää pitkin ja käyttäytyy muutenkin arvaa-

mattomasti. Mikäli salamakristalliin tulee osuma 

(katso sormen irtoaminen s. 57), se hajoaa ja sin-

koaa salamoita sattumanvaraisesti 1n6/2 kierrok-

sen ajan. 

 

”Tarttumiskoukku” 

Metallisia kotkan kynsiä, joskin huomattavasti 

isompia, muistuttava lisävaruste kiinnitetään 

golemkäden ranteeseen. Koukussa on kiinnitetty-

nä jostakin Jaconian tieteelle tuntemattomasta 

aineesta valmistettu ohut, katkeamaton lanka. 

 

Tarttumiskoukun voi singota noin kymmenen 

metrin päähän ja se voi kiskoa ylös seikkailijan 

painon. Sitä voi käyttää myös aseena, jolloin tart-

tumiskoukun perusvaurio on +4 ja osumisvaikeus 

4n6. Kiinnijäänyt tarttumiskoukku vaikeuttaa 

uhrin toimintaa yhden asteen verran. 

 

Seikkailija voi yrittää kiskoa tarttumisen jälkeen 

vihollista itseään kohti. Tällöin heitetään vastak-

kain voimaheitot. Jos heitto onnistuu, vihollinen 

raahautuu pelaajaa kohti 1n6 metriä onnistumisen 

tasoa kohden tai mikäli seikkailija tarttui asee-

seen, se kulkeutuu hänen käteensä. Tarttumis-

koukku irtoaa, jos vihollinen onnistui heitossaan. 

Ja mikäli vihollisen heitto oli kaksi astetta parem-
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pi, koko lisävaruste irtoaa seikkailijan kädestä – se 

on asennettava uudelleen. 

 

Jääase 

Näitä aseita valmistetaan yleisimmin vain mustil-

le kissoille tai demoniritareille, mutta joskus niitä 

päätyy myös praedorien käsiin. Aseita löytyy aina 

hilparista suurmiekkaan, koska niitä valmistettu 

monille käyttäjille. Ne ovat ulkomuodoltaan läpi-

kuultavia – kuin – jää ja painavat puolet vähem-

män alkuperäisaseen painosta. Niiden pinta tun-

tuu hieman kylmältä ja väreilee oudosti. 

 

Jääaseet suojaavat käyttäjäänsä onnistuneella 3n6 

sisukkuus-heitolla epäkuolleiden kosketuksilta ja 

riivausyrityksiltä (riivausyrityksen jälkeen ne 

tosin hajoavat). Ne myös aiheuttavat +2 enemmän 

vahinkoa kuin tavallinen niitä vastaava ase, anta-

vat taitoon +2 eivätkä hajoa torjuttaessa. 

 

Hämähäkinsilkkisaappaat 

Ei tiedetä onko nämä saappaat todellakin kudottu 

taikuuden avulla hämähäkinsilkistä, mutta niiden 

kantajan askeleista ne tekevät lähes äänettömät. 

Käyttäjän hiivintäheitot ovat yhden vaikeusasteen 

helpompia. Saappaat ovat mustat ja niitä koristaa 

verenpunainen hämähäkin kuva. Haittapuolena 

saappaissa on niiden tulenarkuus, ne roihahtavat 

liekkeihin pienestäkin kipinästä, eivätkä ne sovel-

lu matkaamiseen. 

 

Kotkakypärä 

Päälle laitettaessa tämä kypärä antaa käyttäjälleen 

loistavan näkökyvyn, jopa kotkan tai haukan nä-

köä vastaavan. Kaikki näköön liittyvät valppaus-

heitot ovat yhden nopan helpompia. Kypärä vas-

taa ominaisuuksiltaan täyskypärää, mutta antaa 

+2 paremman suojan. 

 

Kuristuksen amuletti 

Tämä amuletti muistuttaa ulkonäöltään, hinnasta 

riippuen, joko tavallista kaulakorua tai hyvin 

kallista jalokivin koristeltua riipusta. Hinta on 

tavallisesti useampia satoja kultarahoja. Se on 

aateliston keskuudessa harvinainen, mutta sangen 

kätevä ja alhainen tapa päästä eroon ikävistä kil-

pailijoista.  

 

Kun amuletin asettaa kaulaan, se alkaa välittö-

mästi kuristaa kantajaansa kunnes tämä on kuol-

lut. Amuletin saa irti hyvin vaikealla voima-

heitolla. Työnsä päätteeksi amuletti haihtuu sa-

vuna ilmaan jättäen jälkeensä vain punoittavan 

kuristusjäljen – harvoin sitäkään. 

 

Kuunsirpin hansikkaat 

Nämä kullatut nahkahansikkaat tekevät käyttä-

jänsä sormista yliluonnollisen nopeat ja näppärät. 

Tämän seurauksena kaikki sorminäppäryysheitot 

ovat kaksi vaikeustasoa helpommat. 

 

Käärmesauva 

Tämä hopealla vahvistettu kivettyneestä puusta 

valmistettu sauva muistuttaa suoristettua käär-

mettä. Sen silmissä loistavat ikilyhdyn kaltaiset 

punaiset jalokivet. Käärmesauvan omistaja voi 

lumota käärmeitä sauvallaan ja saada ne tottele-

maan tahtoaan, mikäli valppaus-heitto onnistuu. 
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Mestaajan kirves 

Pit. Vau. Pai. Voi. 

III 11+vb 100 16 

 

Valtavan kokoinen ja pelottavan näköinen kirves 

on joskus kuulunut jonkin velhosuvun, tai mah-

dollisesti toisen maailman, pyövelille. Mestaajan 

kirveellä päähän tähdätyt iskut eivät lisää vaike-

usasteita osumisheittoon ja nämä osumat aiheut-

tavat myös ylimääräisen 1n6 vahingon. Painon 

vuoksi Mestaajan kirvestä on käytettävä aina 

kahdella kädellä.  

 

Metsämiehen viitta 

Näitä hupullisia viittoja voi löytää korkea-

arvoisilta metsäläisiltä. Ne suojaavat käyttäjäänsä 

jäljitykseltä ja kätkevät tämän metsän suojiin (suo-

ja on 1n6-3n6 riippuen viitan laadusta). Ei tiedetä 

ovatko nämä viitat metsiä asuttaneiden velhojen 

perua, vai metsäläisten omia keksintöjä. 

 

Peilikilpi  

Tämä musta, heijastavapintainen kilpi, joka värei-

lee ottaessaan iskuja vastaan, kykenee lähettä-

mään siihen tulleen taikuuden takaisin sinne 

minne kilpi osoittaa. Haastavalla kilvet-heitolla 

sen voi jopa tähdätä haluttuun suuntaan, vaikka-

pa sitten loitsijaan.  Ominaisuuksiltaan se vastaa 

tavallista kilpeä, muttei hajoa minkäänlaisista 

iskuista – se on lisäksi puolet kevyempi. 

 

Pirunkukkaro 

Tämä viattomalta näyttävä nahkakukkaro voi olla 

omistajalleen sangen kiusallinen kapistus. Kukka-

ron pohja sisältää pienen portin josta sinne pu-

donneet kolikot voivat siirtyä parempiin käsiin. 

Käden työntäminen kukkaroon johtaa 1n6/2 sor-

men menetykseen. Sormet löytyvät todennäköi-

sesti samasta paikasta kuin kolikotkin. 

 

Remuksen tiara 

Tämä erittäin harvinainen kaiverruksin koristeltu, 

spektrin väreissä hohtava tiara antaa käyttäjälleen 

5n6-edestä taikavoimia. Useimmat velhot tekisi-

vät mitä tahansa saadakseen kyseisen taikaesi-

neen haltuunsa. Tiaran tiedetään kuuluneen jos-

kus velhokuningas Remukselle. Huhutaan että se 

odottaisi löytäjäänsä muurattuna jonkin Jaconian 

suurkaupungin patsaan sisään. 

 

Käyttäjällä on oltava taikavoimia entuudestaan ja 

mikäli näin ei ole, tiaraan varastoituneet taika-

voimat vääristävät hänen ulkoista olemustaan ja 

terveyttään. Tällöin heitetään nimettömien olento-

jen piirretaulukosta 1n6 ominaisuutta sekä saman 

verran ”ikääntymisheittoja”.  

 

Riivatut aseet 

Riivatut aseet sisältävät vangittuja demoneja tai 

tyhjyyden petoja. Ne odottavat sitä onnetonta, 

joka sattuu kahvaan tarttumaan. Seuraukset riip-

puvat paljolti demonin tai olentojen mahdista ja 

ne voivat vaihdella kovastikin – miksei vangittu 

haluaisi palkita vapauttajaansa.  

 

Näitä aseita löytyy Borvarian raunioista – tavalli-

sesti kiinnittyneenä demonia kuvastavan patsaan 

käteen. Niitä voidaan vaalia myös demonikulttien 
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keskuudessa tarkoin vartioituina pyhinä reliik-

keinä ja joita koskettaneiden oletetaan saavan 

pyhiä voimia tai demonijumalien siunauksia. 

 

Rosvonnastat 

Varkaiden ja salamurhaajien suosimia neliteräisiä 

nastoja jotka voivat olla takaa-ajajille sangen kiu-

sallinen koettelemus. Nastat ovat tavallisemmin 

metallisia jolloin ne on helpompi havaita, mutta 

liikkeellä on myös kovasta lasista valmistettuja 

vastaavia. Mahdollisen uhrin on heitettävä myrk-

kynastoihin käveltäessä 3n6 valppaus-heitto. La-

sisiin myrkkynastoihin astujalle heitto on yhden 

asteen vaikeampi. Rosvonnastan päälle astuttaes-

sa terä tunkeutuu kengänpohjan läpi ja aiheuttaa 

astujalle myrkytyksen oireet - riippuen nastaan 

käytetystä myrkystä.  

 

Sielunviejä 

Pit. Vau. Pai. Voi. 

II 8+vb 30 9 

 

Sielunviejä on leveäteräinen, yksipuolinen kirveen 

ja miekan välimuoto. Se on koruttomasta lihakir-

vesmäisestä terästään huolimatta taidokkaasti 

rakennettu ja hajoamaton. Ase on olemukseltaan 

läpikuultava ja vahingoittaa erityisesti muiden 

maailmojen olentoja, lähinnä siksi koska on mo-

nessa maailmassa yhtä aikaa. Aiheuttaa epäkuol-

leille, nimettömille olennoille ja demoneille 1n6 

lisävahinkoa. 

 

Torjunnan amuletti 

Groteskit kaiverrukset ympäröivät tätä hopealla 

reunustettua amulettia. Keskelle on upotettu tai-

kakristalli, jonka mahti on poikkeuksellisen suuri. 

Jos käyttäjään tulee syvä haava +4 tai pahempi 

osuma, amuletti ottaa iskun voiman vastaan ja 

räjähtää. Räjähdys ei ole niin voimakas että se 

vahingoittaisi, mutta siitä kuuluu yhtä voimakas 

ääni kuin kohdalle sattuvasta salamasta ukkosel-

la. Uhri johon isku muuten olisi osunut, selviää 

vahingoittumattomana. 

 

Varjomaski 

Silmät peittävä huntu pohjaväriltään musta silk-

kinaamari, joka välkehtii kaikissa spektrin väreis-

sä. Varjomaskin silmilleen asettanut henkilö nä-

kee maailman valaistuksen käänteisenä, pimeä on 

kirkasta ja kirkas pimeää. Varjomaskin käyttäjään 

eivät päde pimeyden aiheuttamat haitat. Sen si-

jaan valaistuksen piirissä maailma hämärtyy, 

mistä seuraavat normaalit pimeyden haittavaiku-

tukset. 

 

Velacin pergamentti 

Kirjoituspaperia johon voidaan kirjoitta rajatto-

masti, kunhan vain osataan oikeat loitsut - onnis-

tuu myös 5n6 alkemiaheitolla (4n6 jos tiedetään 

mitä haetaan). Kirjoitukset pyyhkiytyvät pois 

tunnissa, mutta ne voidaan saada vielä esille edel-

lä mainituin keinoin. 

  

Velhonkallo 

Nämä harvinaiset taikakristallista valmistetut 

pääkallot sisältävät olemuksen (tai yhteyden) 

jonkin toisen maailman olennosta. Kallon sisältä 

loistaa kelmeänsininen valo ja sen pinta tuntuu 
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kylmältä ulkolämpötilasta riippumatta.  

 

Velhonkallon omistaja voi pakottaa siihen vangi-

tun olemuksen povaamaan tulevaisuutta tyyliin: 

”mitä on seuraavan nurkan takana?”. Velhonkal-

loa voi kuulustella rajattomasti yhden peli illan 

aikana, mutta jokainen kuulustelu lisää vaikeutta 

yhden asteen. Ensimmäinen kuulustelu on haas-

tava. Mikäli heitto epäonnistuu, seikkailija kärsii 

1n6 vahinkoa käsien jäätymisestä.  

 

Velhonlevy 

Velhonlaatta on läpikuultavaa ametistia muistut-

tava, noin teevadin kokoinen levy. Tarkka silmä 

voi erottaa siinä syvälle jatkuvan pyörteen. Se 

antaa taikuutta osaavan olennon taikavoimiin 

3n6-lisäyksen ja on siksi yksi halutuimpia esineitä 

velhojen joukossa.  

 

Velhonlaatta imee voimansa taikuudesta, jo-

ten kaikki loitsut, jotka heitetään kantajaa 

kohtaan, ovat 3n6-astetta heikompia. Tämä 

taikaesine on erittäin harvinainen ja oli sitä jo 

velhokuninkaiden aikana - muutamia kuiten-

kin kiertelee Jaconian markkinoilla tietämät-

tömien myyjien käsissä.  

 

Velhontappajan sydän 

Nimeltään kyseenalaistettava Velhontappajan 

sydän ei ole varsinainen sydän, vaan Jaconiaa 

suojelevan kristallin kaltainen kivi. Sen joutuessa 

lähelle villille magialle tai toisista maailmoista 

peräisin olevia kohteita – olivatpa ne sitten or-

gaanisia tai eivät – kivi ajaa magian loitommaksi. 

Toisin sanoen ”sydämellä” voi tappaa nimettömiä 

ja hirviöitä tai hävittää taikuuden pystyssä pitä-

miä rakennelmia (vain taikuuden pystyssä pitä-

miä, ei taikuudella rakennettuja). Kaikki Borvari-

an kasvusto ja eläimistö kuolee joutuessaan 10:n 

metrin etäisyydelle kivestä. 

 

Fysiikan lakeja noudattaen taikuus ei kuitenkaan 

katoa olemasta, vaan siirtyy loitommas. Tästä 

syystä taikuutta syöksevien porttien lähelle me-

nemisestä seuraa yleensä jotain tuhoista – portista 

suitsunnut energia työntyy takaisin kohti porttia 

ja saattaa ylikuormittaa sen, jolloin portti voi tu-

houtua (ks. seuraukset Villi  Magia osiosta) 

 

Kivi vaikuttaa haitallisesti myös Jaconian velhojen 

taikuuteen, eivätkä 10m kantajan lähettyvillä ole-

vista kohteista kärsi suorista taikuuden vaikutuk-

sista.  
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12. VILLI MAGIA 

Avonaiset portit 

Porttien yhtäaikainen käyttö romahdutti kukois-

taneen Borvarian Kirotuksi maaksi jossa mellasta-

vat nyt villin magian ilmiöt ja kirotun maan epä-

muodostuneet pedot. Ammoin auki jääneet portit 

voivat olla vielä toiminnassa, mutta vain harvois-

sa tapauksissa niiden toiminta vastaa alkuperäistä 

tarkoitustaan. Korjauksen ja taikuuden ohjauksen 

tuhansien vuosien laiminlyönti on muuttanut 

porttien hallitun voiman hallitsemattomaksi vil-

liksi magiaksi, joka muuttaa todellisuutta arvaa-

mattomilla tavoilla. Kirottu maa – taidolla voidaan 

yrittää arvioida porttien vaikutusta elolliseen 

luontoon. 

 

Elävän olennon eksyessä tällaisen portin vaiku-

tusalueelle, sen aukipitämät todellisuudet yrittä-

vät vääristää häntä kukin omaan muotoonsa. Ta-

vallisesti vaikutusalueelle joutunut olento kuolee 

muutoksiin välittömästi, mutta jotkut ovat onnis-

tuneet ryömimään takaisin kituvina muotopuoli-

na valmiina lopetettaviksi tai elämään rikotun 

ruumiinsa kanssa kurjan loppuelämänsä. 

 

Tällöin heitetään portin tasoa vastaava määrä 

heittoja Portin vaikutus – taulukosta.  Sisukkaim-

mat seikkailijat voivat yrittää ryömiä pakoon mi-

käli onnistuvat portin voimakkuutta vastaavassa 

sisukkuus-heitossa – tämä tosin tapahtuu vasta 

ensimmäisten muutosten jälkeen. Tarpeeksi voi-

makkaiden porttien ollessa kyseessä, niiden vai-

kutusalueelle joutuminen johtaa käytännössä 

varmaan kuolemaan. Jokaisen epäonnistuneen 

sisukkuusheiton jälkeen tehtävän vaikeus nousee 

+1n6 ja seikkailija heittää edellä mainitun määrän 

muutosheittoja. Heittoja heitetään, kunnes seik-

kailija joko kuolee portin aiheuttamiin muutoksiin 

tai muuttaa lopullisesti muotoaan ja siirtyy pelin-

johtajan hallintaan. 

 

”Porttien koko” 

Koko Kuvaus V. 

Pieni Ikkunan kokoinen portti. 

Näitä on todennäköisim-

min käytetty taikaesineiden 

tai vastaavien tuotteiden 

vaihtokauppaan ulottu-

vuuksien välillä. Velhot 

ovat myös voineet tutkia 

vieraita ulottuvuuksia 

näiden avulla – ennen 

varsinaisen portin avaamis-

ta. 

1n6 

Tavallinen  Oven kokoinen portti. 

Tällaisesta voi jo astella 

toiseen ulottuvuuteen, 

mikäli luonnonlait kykene-

vät ylläpitämään elämää. 

Näitä pitkin voi kulkea 

myös toisiin portteihin. 

2n6 

Suuri Velhot kutsuivat näitä 

pitkin rakennuksia, outoja 

patsaita tai luonnonvaroja 

vieraista ulottuvuuksista. 

3n6 

Valtava Tällaiset portit ovat harvas-

sa, mutta niitäkin on löy-

detty Borvariasta. Nämä 

kolossaaliset rakennelmat 

ja niiden aikaansaamat 

villin magian ilmiöt näky-

4n6+ 
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vät useiden virstojen pää-

hän. Borvarian suurimmat 

rakennukset on todennä-

köisesti pystytetty näiden 

avulla.  

V = Portin säteilemän villin magian voimakkuus, 

joka ei aina ole verrannollinen portin kokoon. 

Tämä kuvaa montako muutosta säätilassa ilme-

nee tunnin aikana, mahdollisia villin magian 

ilmiöitä, vaikeutta poistua portin alueelta sekä 

sen aiheuttamien muutosten lukumäärää. 

 

”Porttien vaikutus” 

2n6 Seuraus 

2 Portin ulottuvuus on seikkailijalle vahingolli-

nen. Vieraat luonnonlait vaurioittavat hänen 

koko kehoaan portin voimakkuuden verran, 

suojilla ei ole vaikutusta syntyvään vahin-

koon. 

3 Vieraat sääolot ovat epäsuotuisia seikkailijalle. 

Mahdollisiin terveysheittoihin (ja muihin 

heittoihin) lisätään tarvittaessa portin voimak-

kuus. Heitä 1n6. 1, seikkailija on vaarassa 

tukehtua. 2, seikkailija on vaarassa jäätyä. 3, 

seikkailija kärsii palovaurioita. 4, seikkailija 

kärsii happovaurioita. 5, voimakas tuuli pu-

haltaa seikkailijan jotakin estettä päin. 6, ali-

paine imee seikkailijan portista sisään. 

4 Ulottuvuudesta puhaltavat myrkylliset tuulet. 

Seikkailija sairastuu. Terveysheittoon lisätään 

portin voimakkuus. Heitä 1n6. 1-3, voimakas 

ripuli tai kuumekohtaus. 4, myrkytys (sieni-

myrkky). 5, rutto. 6, myrkytys (käärmeen-

myrkky).  

5 Seikkailijan iho alkaa kuplia ja tuottaa kas-

vaimia. Karismasta ja ketteryydestä vähenne-

tään portin voimakkuutta vastaava heittotulos.  

6 Seikkailijaa heikottaa ja huimaa. Seikkailijan 

terveys ja sisukkuus laskee portin voimak-

kuuden verran.. 

7 Seikkailijan hermosto rapistuu: valppaus, 

ketteryys ja voima laskevat portin voimak-

kuuden verran. Taidot laskevat suhteessa 

saman verran (esimerkiksi voima putoaa puo-

leen, samoin käy taidon). 

8 Seikkailija ikääntyy portin voimakkuutta vas-

taavan määrän vuosikymmenissä. Ikääntymi-

sen tulokset heitetään normaalin ikääntymisen 

tapaan. 

9 Seikkailijasta alkaa kasvaa epämuodostumia. 

Heitä nimettömien olentojen piirteistä portin 

voimakkuutta vastaava määrä heittoja. Jokais-

ta piirrettä kohden seikkailijan on tehtävä 

sisukkuusheitto piirteiden lukumäärää vas-

taavalla asteella seuraavan illan koittaessa 

(esimerkiksi neljä piirrettä vastaa vaikeustasoa 

4n6). Mikäli heitto epäonnistuu, seikkailija 

muuttuu yön aikana nimettömäksi olennoksi. 

10 Seikkailija kiskoutuu välittömästi portin sisäl-

le, ehkä hän selviää, ehkä ei. Tässä todellisuu-

dessa häntä ei enää kuitenkaan näy. 

11 Seikkailija muuttuu nimettömäksi ja siirtyy 

pelinjohtajan hallintaan. Heitä 1n6. 1-3, rääpä-

le. 4, aikuinen. 5, soturi. 6, johtaja. 

12 Seikkailija hajoaa ja muuntautuu nimettömien 

kasvualustaksi. Otuksia muodostuu hänestä 

(veri x portin voimakkuus)- kappaletta tunnissa. 

 
 
Porttien luhistuminen 

Portit voivat aika ajoin myös luhistua, joko taika-

voimia  (tai niiden vastaisia voimia) omaavien 

olentojen tai esineiden vaikutuksesta, tai toisen 

portin aiheuttaman myrskyn tai muun haitallisen 
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ilmiön ansiosta. Seuraukset ovat yleensä kohta-

lokkaat kaikelle ympärillä olevalle, joskus jopa 

pitkien matkojen päässäkin asioiville kohteille. 

Vaikutukset voi keksiä itse tai heittää 2n6 ja kat-

soa oheisesta taulukosta. 

 

”Porttien luhistuminen” 

2n6 Seuraus 

2-3 Portti räjähtää, energia purkautuu paineaal-

tona. Kaikki ympärillä oleva irtaimisto tai 

portin mahdollinen kehys pirstoutuu lähtee 

kovaa vauhtia liikkeelle ja saattaa osua (2n6 

heitto, tuloksella 12 ottaa vahinkoa 1n6 

pisteen verran. Jokainen tuloksen 6 antanut 

noppa heitetään uudestaan) keneen tahansa 

1n6x10 metrin sisällä olevaan. Lisäksi kaik-

ki heiton antama matka/2 metrin sisällä 

portista ovat vahvan paineaallon vaikutuk-

sen alaisena ja lentävät kumoon tai ilmaan, 

elleivät ole poikkeuksellisen kookkaita 

(todella isoja, ihmisen koko ei yksinkertai-

sesti riitä). 

4-5 Portti räjähtää, energia purkautuu pienenä 

räjähdyksenä, joka saattaa ilmetä liekkeinä, 

pikaisena pakkasena tai vaikkapa syövyttä-

vänä kaasupurkauksena – vain pelinjohta-

jan mielikuvitus on rajana. Sen lisäksi por-

tista lentää sirpaleita, jotka vaikuttavat 

kuten edellisessä tapauksessa. Räjähdys 

aiheuttaa vahinkoa kolmen nopan verran 

kaikkeen 1n6 metrin sisällä olevaan ja puo-

let tästä vauriosta kaikkeen kaksinkertaisen 

etäisyyden sisällä olevaan. 

6-7 Portti räjähtää, energia purkautuu pientä 

ydinräjähdystä muistuttavana kaiken tu-

hoavana voimana – sirpaleilla ei tässä vai-

heessa ole enää mitään väliä. Kaikki kär-

ventyy, jäätyy, sulaa olemattomiin tai muu-

ten tuhoutuu täysin 1n6x100 metrin alueel-

ta ja lähtee lentoon kolme kertaa tämän 

etäisyyden sisältä. Paineaalto heittää ku-

moon vielä virstojenkin päässä. 

8-9 Portti luhistuu ja synnyttää kaiken imevän 

pyörteen. Kaikki 1n3x10 metrin säteellä 

imeytyy välittömästi pyörteeseen ja tämä 

etäisyys x 10 alueelle syntyy tyhjiö. Pyörre 

voi kestää muutamasta sekunnista ikui-

suuksiin. 

10-11 Portista syntyy painovoimakeskittymä ja se 

vetää kaikkea puoleensa – keskimmäisiksi 

päässeet muuttuvat pikaisesti muodotto-

maksi mössöksi. Vaikuttaa säteellä 1n6x5 

m. 

12 Kaaos. Heitä 2n6 heittoa porttien vaikutus-

taulukosta sekä viimeinen heitto tästä tau-

lukosta. 

 

 
Kiitokset itselleni, Majatalon väelle,  pelaajil-

le ja Christianille ”kansitaiteesta” sekä muu-

tamista pikku parannuksista. Palautetta voi 

lähettää osoitteeseen jsp82@luukku.com. 

 

- Sakari Peuranen -  


