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Pelilaudalla néet valtakunnan, jota mahtava Velho aikanaan hallitsi. Ha-
nen kuolemastaan on jo useita vuosia, mutta sitkeat huhut kertovat, etta
Velhon ""Herruuden Kruunu'' on yhé tallessa ja sen |0ytdja voi paasta
koko maan valtiaaksi. Tie kohti kruunua kulkee maan eri osien halki ja
on tdynné vaaroja, mutta se ei ole estdnyt muutamia uhkarohkeita ja
paattavaisia seikkailijoita yrittdmaésta. Sind olet nyt yksi néista seikkaili-
joista. Kohtaat matkallasi mahtavia vastustajia, 10ydat uusia ystévia ja
taikaesineitd ja joudut taisteluun mitéd merkillisimpien otusten kanssa.
Pikku hiljaa sinullekin karttuu niin paljon kykyjd ja muita avuja, ettd us-
kaltaudut kaikkein vaarallisimmalle vydhykkeelle tavoittelemaan Her-
ruuden Kruunua. Mutta olitpa miten mahtava tahansa, matkasi osoittau-
tuu turhaksi, ellet ole hankkinut itsellesi Talismania.

Pelivédlineet

Pelilauta

Pelilauta kuvaa Velhon valtakuntaa. Se jakautuu kolmeen eri vyohyk-
keeseen, ja vyOhykkeet taas jakautuvat ruutuihin. Kullakin ruudulla (eli
alueella) on oma nimensd. Ruudun alareunaan on painettu mustalla oh-
jeita, jotka kertovat miten ruudussa tulee tai voi toimia. Vyohykkeet ovat
seuraavat:

Uloin vydhyke
Uloin vyéhyke on ldhinnd pelilaudan ulkoreunaa, reunan ja Kuohujoen
vélissa.

Keskivydhyke
Keskivydhyke on Kuohujoen ja Tulivuoriston vélissa.

Sisavybhyke
Sisavybhyke sijaitsee pelilaudan keskustassa.

128 seikkailukorttia
Seikkailukorteissa on tapahtumia, vihollisia, muukalaisia, seuralaisia,
taikaesineitd, tavallisia esineitd ja paikkoja, ts. kaikkea, mitd matkasi ai-
kana saatat kohdata.

30 taikakorttia
Taikakortit sisdltavat taikoja, joita voit pelin kuluessa kayttaa.

28 suurta ja 28 pientd pelihahmokorttia

Pelihahmokortit kuvaavat erilaisia seikkailijoita ja kertovat heidén eri-
tyispiirteistadn. Pienempid kortteja tarvitaan siihen, ettd naitd pelihah-
moja voidaan liikutella pelilaudalla. Pikkukortit kiinnitetddn mukana
seuraaviin muovisiin jalustoihin, jolloin ne toimivat pelinappuloina.

4 rupikonnakorttia
Pelihahmot saattavat pelin aikana muuttua rupikonnaksi. Silloin heiddn
pelinappulansa pikkukortti vaihdetaan rupikonnakorttiin.

6 talismanikorttia ja 38 tavarakorttia
Naissa korteissa on esineitd, joita pelaajat eivat voi nostaa pakasta, ku-
ten seikkailukortteja, vaan joita saadaan muulla tavoin.

140 pistelaskumerkkia

140 helposti toisistaan irrotettavaa pistelaskumerkkid. Ne irrotetaan toi-
sistaan ja erotellaan varien mukaisiin pinoihin. Niilld kuvataan pelihah-
mojen voimaa (punainen), taitoa (sininen), kuntoa (vihred) ja heidén hal-
lussaan olevan kullan (keltainen). Niiden tarkoitus on helpottaa pelitilan-
teen seuraamista. Jos pelihahmolla on vierelldadn punainen merkki,
johon on painettu nelonen, hdnen sen hetkinen voimansa on neljda
pistetta.

6 luonteenmuutoskorttia

Niissd lukee toisella puolella "hyvad™ ja toisella puolella "paha’. Niita
tarvitaan silloin, kun pelihahmot pelin aikana muuttavat luonteenlaa-
tuaan.

1 noppa
Téta noppaa heittdmalla ratkaistaan lilkkkuminen pelilaudalla, taistelujen
ja psyykkisten mitteldiden kulku ja eraitd muitakin asioita.

Peliin valmistautuminen

Pelihahmopakka sekoitetaan ja jokainen pelaaja vetda siitd sokkona
itselleen yhden suuren pelihahmokortin. (He voivat toki myds valita
itselleen haluamansa kortit, jos onnistuvat padsemdaén asiasta yksi-
mielisyyteen.) Sen jdlkeen jokainen pelaaja asettaa oman hahmonsa
eteensa pdydélle. Se on nyt hdnen pelihahmonsa, ja sen ympdrille hén
kokoaa pistemerkkejd ja muuta omaisuutta seuraavien saantdjen
mukaisesti:

Ensin jokainen pelaaja ottaa hahmoaan vastaavan pienen pelihahmo-
kortin ja laittaa sen muoviseen jalustaan, jossa on ura sita tarkoitusta
varten. Sitten kukin laittaa oman "'pelinappulansa’’ asianomaiseen aloi-
tusruutuun pelilaudan uloimmalle vyéhykkeelle. Kunkin hahmon aloi-
tusruutu ilmoitetaan suuremmassa pelihahmokortissa. Saman kortin
reunasta iimenee myds, montako voima- ja taitopistetta eri hahmot pelin
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alussa saavat. Naiden liséksi kaikki saavat yhden kultasdkin ja nelja
kuntopistettd. Loput pistemerkit pannaan sivuun myShempaa kayttoa
varten.

Seikkailukortit ja taikakortit erotellaan kahteen pakkaan, jotka sekoite-
taan ja-laitetaan sitten selkdpuoli ylospdin pelilaudan viereen.

Jos jonkun pelaajan pelihahmokortissa ilmoitetaan, ettd hdn saa taika-
kortin jo pelin alussa, hén nostaa nyt itselleen taikapakasta yhden kor-
tin. Han ei kuitenkaan paljasta sitd muille pelaajille.

Talismani- ja tavarakortit erotellaan samanlaisia kortteja siséltaviksi pi-
noiksi ja sijoitetaan pelilaudan viereen kuvapuoli yléspéin. Yhdessa pi-
nossa on siten kilpid, yhdessa kyparié jne. Myts luonteenmuutos- ja ru-
pikonnakortit on pidettdva kaden ulottuvilla. Sitten pelaajat heittavat
noppaa saadakseen selville, kuka aloittaa pelin. Aloittaja on se, joka saa
suurimman silméluvun. Sen jélkeen heittovuoro etenee myotapaivaan.

Lyhyt kuvaus pelin kulusta

Kukin pelaaja liikuttelee pelilaudalla yhtéd pelihahmoa. Pelihahmoilla on
toisistaan poikkeavia ominaisuuksia, joita kdytetaan pelin aikana. Taval-
lisesti nopanheitto ratkaisee, montako ruutua pelihahmo laudalla ete-
nee, mutta etenemiseen voivat vaikuttaa myds erilaiset taikakeinot, koh-
datut olennot ja pelilaudan ruutujen erityisominaisuudet. Siirtdessdan
pelihahmoaan he voivat joutua kohtaamaan samassa ruudussa toisia
pelihahmoja, mutta normaalitapauksessa heidan on ruutuun saapues-
saan noudatettava ohjeita, jotka on painettu ruudun alalaitaan. Useim-
miten kysymys on korttien nostamisesta. Ndma kortit ovat aina seikkai-
lukortteja, joista voi ilmaantua hirvidita, taikaesineitd tai muuta vastaa-
vaa. Hirvion kohdatessaan pelihahmo joutuu voittamaan sen taistelus-
sa, ennen kuin han saa ottaa haltuunsa kenties samaan aikaan |8ytadmi-
aan esineitd. Pelin edetessé han pikku hiljaa kasvattaa voimiaan ja ky-
kyjaan. Viimein han tuntee olevansa kyllin vahva astumaan pelilaudan
keskialueelle tavoittelemaan Herruuden Kruunua.

Talisman ei ole vaikea peli, mutta peliohjeisiin on syyta tutustua huolel-
la, silld monenmoiset taika- ja seikkailukortit ja pelihahmojen erityisomi-
naisuudet synnyttavat hyvin monenlaisia tilanteita. Pelin sdannét esite-
téan seuraavassa suurin piirtein pelin etenemisjérjestyksessé. Jos teks-
tissé viitataan johonkin toiseen sdéntdkohtaan, se on merkitty numerol-
la sulkujen sisdédn.

Pelin tavoite

Pelin tavoite on saada haltuunsa Herruuden Kruunu. Sen avulla pelaa-
ja kykenee herruustaikaa kayttdmalla ajamaan toiset pelaajat pelilau-
dalta. Sitd ennen pelaajien on kuitenkin seikkailtava pelilaudan uloim-
milla vyéhykkeilld ja hankittava riittdvasti voima-, taito- ja kuntopisteita
voidakseen kohdata sisdvyShykkeelld vaanivat vaarat. Tdman lisdksi
heiddn on saatava haltuunsa Talismani, joka avaa heille tien Liekkien
laaksoon ja sitd kautta viimein Herruuden Kruunun luo.

Pelihahmoja koskevat saannot

1. Voima

Voimapisteet kuvastavat pelihahmon ruumiinvoimia, kestavyytta ja

taistelukykya. Voima auttaa hanta suoriutumaan eraista esteista, ja

tietenkin voimaa tarvitaan erityisesti taisteluissa (16 a-j). Voimaa il-

maistaan punaisilla pistemerkeilla.

1a) Voimapistemerkkejd annetaan pelin alussa ldhtopisteiden
edellyttdma maéra ja pelin aikana sen verran kuin pelihahmo
onnistuu voittamaan. Jos hanelld on voimaan vaikuttavia tai-
kaesineita tai seuralaisia, niistd saatavia pisteita ei merkitéd



punaisin pistemerkein, vaikka tata ylimaaraista voimaa voikin
pelin aikana kayttdaa hyvakseen.

Voiman menettaminen

1b) Voimapisteitd menettdessddn pelihahmon on luovutettava
pois menetystd vastaava madrad pelimerkkeja.

1c) Minkdan pelihahmon voimapisteméara ei voi milloinkaan pu-
dota pienemmaksi kuin se pelid aloittaessa oli (ja tdmahéan on
merkitty kortin laitaan).

Voiman lisddntyminen

1d) Onnistuessaan surmaamaan taistelussa kohtaamiaan hirvi-
dita, eldimia ja lohikddrmeitd pelaaja voi kayttaa hyvakseen
niiden voimapisteet. Jos pelaaja on voittanut téllaisen otuk-
sen, han saa pitdd sen kortin itsellddn. Han voi myéhemmin
haluamanaan hetkend sitten vaihtaa sen voimapistemerkkei-
hin siten, ettd hirvién jokaisesta seitsemasta voimapisteesta
hén saa "'pelipankilta” yhden voimapistemerkin (jos hirvién
pistemadara ei ole seitsemalla jaollinen, 'ylimaaraisistd™' pis-
teistd ei saa mitdan!) Taman jalkeen "'kaytetyt” hirvidkortit
poistetaan pelista.

1e) Paitsi taistelusta, voi voimapisteitd saada myds muunlaisista
kohtaamisista.

Pelihahmon kokonaisvoima

1f) Kokonaisvoima syntyy siitd, ettd punaiset voimapisteet laske-
taan yhteen niiden voimapisteiden kanssa, jotka saadaan tai-
kaesineisté ja seuralaisilta.

Esimerkki:

Soturilla on 5 voimapistettd. Hanelld on hallussaan taikavyd,
joka kohottaa pistemddrdd yhdelld, ja seuralaisenaan yksi-
sarvinen, joka niin ikddn tuo yhden lisdpisteen. Lisdksi hdnel-
id on taikamiekka, joka sekin lisdd hdnen voimaansa yhdelld
pisteelld — tosin vain taistelussa. Soturilla on nain ollen kaik-
kiaan 7 voimapistettd, taistelutilanteissa peréti 8.

Hén tulee nyt "’Noiduttu metsa'’ -ruutuun, jossa ei voi kdyttda
taikaesineistd saatua voimaa. Silti hdnelld on kaytettévis-
sddn vield 6 voimapistettd (5 omaa ja 1 yksisarviselta).

. Taito

Tahan kasitteeseen sisaltyvat henkinen ja ruumiillinen taitavuus ja

se, montako taikaa pelihahmolla voi kulloinkin olla hallussaan. Tai-

toa tarvitaan varsinkin psyykkisessé taistelussa (17 a, b). Ndmé pis-

temerkit ovat vdriltdan sinisia.

2a) Taitopisteitd annetaan pelin alussa lahtopisteiden edellytta-
ma maara ja pelin aikana sen verran, kuin pelihahmo onnis-
tuu voittamaan. Jos hénelld on hallussaan taitoon vaikuttavia
taikaesineita tai seuralaisia, niiden-antamia pisteita ei merki-
ta sinisin pistemerkein, vaikka naita lisapisteita voikin kayt-
taa pelisséa.

Taidon menettaminen

2b) Menettdesséan taitopisteitd pelihahmo joutuu luovuttamaan
"pelipankille’’ menetystddn vastaavan méardn taitopiste-
merkkejd.

2c) Taitopisteet eivat saa milloinkaan pudota alemmas kuin peli-
hahmon lahtopisteet (kortissa) edellyttavat.

Taidon lisdéntyminen
2d) Taitopisteitd voi saada lisda erilaisten kohtaamisten myota.

Pelihahmon kokonaistaito

2e) Kokonaistaito syntyy siitd, etta taitopistemerkit lasketaan yh-
teen taikaesineista ja seuralaisilta saatujen taitopisteiden
kanssa.

Taikojen sallittu lukumaara
2f)  Pelihahmon taito ratkaisee sen, montako taikaa hanella kul-
loinkin voi olla hallussaan:

|1 |2|3|4|5|6 tai enemman
lofol1]2]2]3

Pelihahmon kokonaistaito
Taikoja (enintaan)

N&mé enimmaismadarat saa ylittaa vain pelaaja, jolla on taika-
sauva.

2g) Taikoja saa olla kaikilla pelihahmoilla, kunhan niiden taitopis-
teet antavat siihen oikeuden. Ne pelihahmot, joiden erityis-
piirteisiin kuuluu taikojen hallussapito, saavat kortissa ilmoi-
tetun méarén taikoja jo pelin alussa.

2h) Jos pelihahmolla pelin aikana on enemmén taikoja kuin hé-
nen kokonaistaitonsa edellyttdisi, hanen on valittomasti luo-
vuttava yliméardisista taioistaan (han saa itse valita taiat,
joista luopuu).

Esimerkki:

Maagikolla on 5 voimapistettad ja Salomonin kruunu (taikaesi-
ne, joka antaa kantajalleen kaksi taitopistetta lisdd). Hanen
kokonaistaitonsa on ndin ollen 7. Hanella saa olla 3 taikakort-
tia, jotka hdn onnistuukin hankkimaan haltuunsa. Nyt hén

saapuu "'Nbiduttu metsa'' -ruutuun, jossa taikaesineistd saa-
dut taitopisteet eivdt pade. Niinpd maagikon taitopisteet pu-
toavat viiteen, jolloin hdn joutuu myds luopumaan yhdestéd
taiastaan. Heti poistuttuaan Noidutusta metsésta hdnelld on
taas oikeus pitdd kolmea taikaa — kunhan han vain loytaé
Jostakin kolmannen taian.

3. Kulta

Kultaa pelihahmot tarvitsevat erdiden esineiden ostamiseen tai eri-
ndisista palveluksista maksamiseen. Keltaiset kultasdkkimerkit si-
joitetaan pelihahmokortin viereen pdydaélle. Kukin merkki edustaa
yht kultasdkkid. Tavallisesti kultaa saadaan erilaisten kohtaamis-
ten seurauksena.

3a) Pelin alussa jokaisella pelihahmolla on yksi kultasdkki.

3b) Kultaséakit eivdt ole mukana siind esineiden enimmaisméaa-

rassd, joka pelaajalla saa kulloinkin olla hallussaan (5c).

Kuntopisteet

Pelihahmon elinvoimaa ja hengisséséailymiskykyéd mitataan kunto-
pisteilla. Niitd voi menettda tavallisessa tai psyykkisessa taistelus-
sa, mutta myds erdiden vaarallisten kohtaamisten seurauksena.
Mybs (vihreét) kuntopisteet pidetaén pelin aikana esilla pelihahmo-
kortin vieressé.

4a) Pelin alussa jokaisella pelihahmolla on 4 kuntopistetta.

Kuntopisteiden menettdaminen

4b)  Kukin pelihahmo menettdd yhden tai useampia kuntopistei-
td, hénen on luovutettava "pelipankkiin’’ menetystaan vas-
taava maara pistemerkkeja.

Kaikkien kuntopisteiden menettaminen

4c) Pelihahmo, joka menettda kaikki kuntopisteensa, on kuollut.
Kuollut pelihahmo poistetaan pelilaudalta. Kaikki sille kuulu-
neet kultasakit, seuralaiset ja muu omaisuus jdadvat siihen
pelilaudan ruutuun, jossa pelihahmo kuoli. Voima- ja taitopis-
teet palautetaan pelipankkiin. Taikakortit laitetaan takaisin
pakkaan. Itse pelihahmokortti poistetaan poydéltd ja laite-
taan takaisin kayttamattomien pelihahmokorttien joukkoon.
Pelihahmonsa menettényt pelaaja voi aloittaa pelin alusta
uudella pelihahmolla jo seuraavalla kierroksella. Tdma ei kui-
tenkaan ole sallittua end silloin, kun joku toinen pelihahmo
on jo saavuttanut Herruuden Kruunun. Sellaisessa tapauk-
se’ssa pelihahmonsa menettényt pelaaja putoaa kokonaan
pelista.

Kuntopisteiden lisdéantyminen

4d) Kuntopisteita voi saada lisdé joko parantamisen tai erdiden
kohtaamisten kautta.

4e) Pelihahmolla saa olla rajaton maara kuntopisteita.

Parantaminen

4f)  Parantaminen voi lisatd pelihahmon kuntopisteitd korkein-
taan siihen pisteméaéaraan asti, joka silla oli pelid aloitettaessa
(4 pistettd). Talld keinolla ei voi saada enempaa kuntopis-
teita.

. Esineet ja taikaesineet

Kun seuraavassa puhutaan esineista, silld tarkoitetaan seka taval-

lisia etta taikaesineita. Esineitd saa varsin usein kohtaamisten seu-

rauksena. Kaikki pelihahmon saamat esineet ja tavarat laitetaan pe-

lihahmokortin viereen.

5a) Kaikki esinekortit pannaan poydélle kuvapuoli ylospéin.

5b) Pelihahmo ei saa pitda hallussaan sellaisia esineitd, joiden
hallussapito on hadneltd kielletty. Tallaiset esineet jatetdan
kuvapuoli yléspéin siihen ruutuun, mistd ne on ldydettykin.

Esimerkki:

Salamurhaaja I6ytda Pyhan peitsen (joka on taikaesine). Tatd
asetta saavat kantaa vain hyvét ja neutraalit pelihahmot.
Koska Salamurhaaja on luonteeltaan paha, han jattaa esine-
kortin kuvapuoli yléspéin siihen ruutuun, josta sen 10ysi.

Hallussa olevien esineiden enimmaismaara

5c) Mikaan pelihahmo ei saa pitdd samanaikaisesti hallussaan
enempaa kuin 4 esinettd. Tama saanto ei kuitenkaan koske
sellaista pelihahmoa, jolla on kaytossdan muuli.

5d) Pelihahmo voi luopua esineista koska hyvansa jattamalla ne
kuvapuoli yléspéin siihen ruutuun, jossa silld hetkelld on.

5e¢) Pelaaja, jonka pelihahmolla on hallussaan liikaa esineita,
paattaa itse mistad esineistd luopuu.

Esimerkki:

Maagikolla on hallussaan muuli, jonka selkaan han on las-
tannut kymmenen esinettd. Han kohtaa kuitenkin varkaan,
Joka kahveltdd hdnen muulinsa. Nyt maagikolla saakin olla
endd vain 4 esinettd, joten hdnen on luovuttava kuudesta ja
jatettdvd ne kuvapuoli ylospdin siihen ruutuun, missa var-
kaus tapahtui. On mahdollista, ettd varas saa haltuunsa vield
nekin (12a).

6. Seuralaiset

Pelihahmo voi pelin kuluessa saada itselleen erilaisia seuralaisia
kohdatessaan niita pelilaudalla. Seuralaiskortit sijoitetaan poydélle



pelihahmokortin alapuolelle.

6a) Namakin kortit pidetdan kuvapuoli yléspéin.
6b)  Kaikki seuralaiset, jotka kuolevat — vaikkapa vampyyrin tap-
pamina tai suistuttuaan rotkoon — poistetaan pelista.
6f)  Pelaaja voi koska tahansa luopua seuralaisestaan (ellei seu-
ralaiskortissa ole toisin maaratty) jattamaélla sen siihen ruu-
tuun, jossa hdnen pelihahmonsa silla hetkelld on.
7. Luonne

Jokaisen pelihahmon korttiin on merkitty sen hahmon perusluonne:
hyvé, paha tai neutraali. Hyvilla ja pahalla luonteella on kummal-
lakin omat etunsa ja haittansa, kun taas neutraali luonne ei karsi
ndistd haitoista, mutta ei kykene kéyttdmaan myoskddn etuja hy-
vakseen. Kohtaamisten ja erdiden erityispiirteiden vaikutuksesta
luonne saattaa kuitenkin muuttua.

Luonteenmuutos

7a)

7b)

7¢)

Jos pelihahmo muuttaa luonnettaan, luonteenmuutoskortti
sijoitetaan pelihahmokortin laheisyyteen niin, etta uusi luon-
ne on helposti nahtdvissa. Jos luonne muuttuu uudestaan,
kortti siirretdan pois.

Yksikdan pelihahmo ei saa muuttaa luonnettaan useammin
kuin kerran yhden heittovuoron aikana.

Jos pelihahmolla on luonteenmuutoksen jélkeen hallussaan
sellaisia taikaesineitd, joita hdnelld ei uuden luonteensa
vuoksi saisi olla, hdnen on jatettavéd niiden kortit kuvapuoli
yléspdin siihen ruutuun, jossa hén silla hetkella on.

8. Erityispiirteet
Jokaisella pelihahmolla on vahintdan yksi erityispiirre. Erityispiirteet
on ilmoitettu pelihahmokortissa.

9. Taiat

8a)

Jos téllaiset erityispiirteet ja pelisdannot ovat ristiriidassa
keskenadn, erityispiirteet ratkaisevat.

Kunkin taian vaikutus ja ehdot sen kdyttamiselle iimoitetaan asian-
omaisessa taikakortissa.

9a)
9b)
9¢)

Taikoja saa olla kaikilla pelihahmoilla, joiden taitopisteet sii-
hen oikeuttavat.

Pelihahmojen taikakortit pidetdan selkédpuoli yléspain niin,
etteivat muut pelaajat saa niitd selville.

Taikakorteista saa luopua niita kayttamatta vain, jos pelihah-
molla on niitd enemmaén kuin hénen taitopisteensa edellytta-
vét (2 f-h).

Taikakorttien saaminen

9d) Taikakorttien nostaminen tapahtuu yleensa kohtaamisten yh-
teydessd. Jotkut pelihahmot saavat taikoja jo pelin alussa; ta-
mé kuuluu pelihahmojen erityispiirteisiin.

...9e) Taikakortit nostetaan aina taikakorttipakan p&alta. Jos pakka
loppuu, kéytetyt taikakortit sekoitetaan kuvapuoli alaspéin ja
niistd muodostetaan uusi taikakorttipakka.

Taikominen i

9f)  Taikoja saa kdyttdd vain korteissa olevien ohjeiden mukai-
sesti. Kun taika on tehty ja sen vaikutus lakannut, taikakortti
siirretdan kéaytettyjen taikakorttien pinoon.

9g) Sellaiset taiat, jotka kohdistuvat toisiin pelihahmoihin, vaikut-

tavat kaikkialla pelilaudalla riippumatta siitd, missa pelihah-
mot silla hetkella ovat. Kaikkiin muihin olentoihin kohdistuvat
taiat toimivat vain uloimmalla ja keskivyohykkeelld.

Herruustaika

9h)

Pelaajan, jonka pelihahmo on yksin '"Herruuden Kruunu’'
-ruudussa, on tehtévé johonkin muuhun pelaajaan kohdis-
tuva herruustaika. Pelaaja nimedd ensin uhrinsa ja heittda
sitten noppaa. Silméaluvut 1—3 merkitsevat, etta taika ei te-
hoa. Silmaluvut 4—6 merkitsevat, ettd uhrin on joko luovutta-
va yhdesta kuntopisteesta tai tunnustettava tappionsa ja luo-
vuttava pelista.

Pelin kulku

10. Pelihahmon heittovuoro

10a)

10b)

Jokainen heittovuoro koostuu kahdesta vaiheesta:

— Etenemisvaihe

— Kohtaamisvaihe

Kun heittovuoro on paéattynyt, on vuorossa seuraava pelaaja
vasemmalla.

. Eteneminen

Siirrot uloimmalla ja keskivyohykkeell3d

11a)

11b)

Pelaaja heittad noppaa; sen silméluku osoittaa, montako ruu-
tua pelihahmon taytyy liikkkua. (Pelihahmot, joilla on tiettyja
erityispiirteitd tai erityiskortteja, saattavat toisinaan liikkkua
myds noppaa heittdmattd. Yksityiskohtaiset ohjeet 16ytyvit
silloin asianomaisista korteista.) Pelaaja saa itse paittaa,
siitddké han pelihahmoaan nopan ilmoittaman matkan
my6ta- vai vastapdivaan.

Edestakainen hyppeleminen samalla heittovuorolla (esim.
kaksi ruutua eteenpdin — yksi taaksepdin) on tietenkin kiel-
letty.

12.

Siirrot sisdavydhykkeelld

11¢)
11d)

11e)

11f)

11g)

Pelihahmot liikkuvat yhden ruudun kerrallaan. Noppaa ei té-
hén tarkoitukseen kéyteta.

Pelaaja ei saa siirtya eteenpdin, ennen kuin hén on toiminut
kaikkien ruudun ohjeiden mukaan.

Pelihahmo voi myts pédattaa Iahted takaisin kohti Kuoleman-
vaaran tasankoa, mutta liikuttiinpa kumpaan suuntaan ta-
hansa, jokaisella "heittovuorolla™ siirrytdan vain yksi ruutu.
Takaisinpdin mentéessa ei ruutujen ilmoittamia tehtavia kui-
tenkaan tarvitse suorittaa.

Herruuden Kruunun luo pdisee ainoastaan Liekkien laak-
sosta. Liekkien laaksoon taas voivat astua vain ne pelaajat,
joilla on Talismani. Kaikkien muiden on pakko kéénty4 takai-
sin.

Pelihahmo, joka on paassyt Herruuden Kruunun luo, ei
enéad lilkku, vaan jaa sinne (14i).

Siirtyminen uloimmalta vy6hykkeeltd keskivyéhykkeelle
(ja pdinvastoin)

11h)

11i)

Vartijaruudun ja Kukkuloiden vélissd on ruutuja yhdistavét
portaat (11j-m).

Kuohujoki voidaan ylittda joko lautalla (11n-r) tai erdiden koh-
taamisten seurauksena.

Vartijaruutu

11j)
11k)

111)

11m)

Portaat voidaan kulkea kumpaan suuntaan tahansa, jos no-
pasta saatu silméluku siihen riittaa.

Vartija hyokkad kaikkien niiden pelinahmojen kimppuun, jot-
ka yrittavat siirtya uloimmalta vy6hykkeelta keskivychykkeel-
le. Pelihahmon taytyy joko lyoda vartija taistelussa (16a-d)
tai vdistaa hanta (18a-c). Muilla tavoin portaita ei voi kulkea
ylospdin.

Pelihahmo, joka onnistuu voittamaan tai vaistamaan vartijan,
saa jatkaa siirtoaan keskivyohykkeen puolelle. Pelihahmo,
joka karsii tappion vartijan kanssa taistellessaan, menettaa
yhden kuntopisteen ja paattdd heittovuoronsa vartijaruu-
tuun. Jos tuloksena on tasapeli, kuntopistetta ei meneteta,
mutta heittovuoro paattyy silti vartijaruutuun.

Vartija ei hyokkaa sellaisen pelaajan kimppuun, joka tulee
portaita alas uloimmalle vyShykkeelle, tai jonka heittovuoro
pééttyy vartijaruutuun (hytkkéys tapahtuu vasta seuraaval-
la heittovuorolla, jos pelaaja silloin yrittda seuraavalle vyé-
hykkeelle).

Lautta

11n)

110)

11p)

11q)

11r)

Suuri
11s)

11t)
11u)

11v)

11x)

11y)

112)

Jos pelihahmo haluaa ylittdd joen lautalla, hanen on raken-
nettava sellainen itselleen.

Jos pelihahmo on heittovuoronsa alussa metsa- tai metsikkd-
ruudussa, ja hanella on hallussaan kirves, han voi ilmoittaa
kéyttdvansd koko heittovuoronsa lautan rakentamiseen. Sii-
na tapauksessa hdn ei silla heittovuorolla nosta kortteja eika
heita noppaa.

Jos pelihahmo on rakentanut lautan, han saa seuraavalla
heittovuorollaan ylittdd joen. Sama koskee niitd pelihahmoja,
jotka ovat kohtaamisen yhteydessd saaneet haltuunsa lau-
tan.

Lauttaa kayttava pelihahmo siirtyy joen ylittaessaan siihen
ruutuun, joka on keskivydhykkeella suoraan vastapaata sita
ruutua, jossa han on lautan saanut. Joen ylittdminen muo-
dostaa silloin hanen heittovuoronsa etenemisosan, joten
noppaa ei heiteta.

Lauttaa ei voi ottaa mukaansa eikd mydskéén jattaa ruutuun.
Lautta poistetaan heittovuoron lopussa pelilaudalta riippu-
matta siitd, onko sitd kdytetty vai onko pelaaja ilmoittanut,
ettei voi sitd kdyttaa.

portti

Suuri portti yhdistaa toisiinsa Suuri portti -ruudun ja Kuo-
lemanvaaran tasangon.

Sisdvybhykkeelle padsee ainoastaan Suuren portin kautta.
Aina halutessaan siirtyd sisdvythykkelle pelaajan on yritetts-
va avata Suuri portti.

Portin voi yrittdd avata vain silloin, kun nopasta saadut pis-
teet riittavat vieméan pelihahmon portin takana sijaitsevaan
ruutuun.

Nopanheitossa tarvittavat pistemaarat selvidvat Suuri Portti
-ruudun alalaidasta. Jos pelaaja onnistuu avaamaan portin,
han siirtda pelihahmonsa Kuolemanvaaran tasangolle, jon-
ne hanen heittovuoronsa paattyy. Jos portti ei aukea, peli-
hahmo j&44 Suuri portti -ruutuun.

Jos heittovuoro paattyy Suuri Portti -ruutuun, pelaaja saa
yrittdd portin avaamista vasta seuraavalla heittovuorollaan.
Jos pelihahmo siirtyy sisvythykkeelta keskivydhykkeelle,
portti avautuu itsestddn. Pelihahmo vain siirretddn Kuole-
manvaaran tasangolta Suuri portti -ruutuun, ja heittovuoro
péaattyy siihen.

Kuvapuoli ylospéin olevien korttien saaminen ruuduista

12a)

Jos pelihahmo saapuu etenemisvaiheensa péétteeksi ruu-
tuun, jossa on kortteja kuvapuoli yléspédin, ne voi yleensi
muitta mutkitta ottaa haltuunsa. Tamé koskee niin kultasék-

-



keja, tavallisia ja taikaesineitd kuin seuralaisiakin. Jos ruu-
dussa on Muukalainen-kortti, ohjeet luetaan tasta kortista.

Edella mainittuun sdéntéén on kuitenkin kaksi térkedd poik-

keusta:

A) Ruudussa on Vihollinen-kortti tai

B Ruudun alalaidassa lukee, ettéd ruutuun saavuttaessa on
nostettava kortteja.

Molemmissa tapauksissa mainitut kortit (siis Vihollinen-kor-

tit tai nostettavat kortit) kasitellddn ensin, ja jatko méaaraytyy

sitten niiden mukaan.

Esimerkki pelitapahtumasta:
Trubaduuri saapuu etenemisvaiheensa paétteeksi Autiomaa-
ruutuun. Ruudussa on kaksi kultasédkkid, Metsédnneito (seu-
ralainen), vesipullo, miekka (molemmat esineité), taikasauva
ja Talismani (molemmat taikaesineitd). Kaikki ndémé ovat jéa-
neet ruutuun Ennustajattarelta, joka siind ruudussa muuttui
rupikonnaksi.
Trubaduurilla on jo entuudestaan 3 esinettd: haarniska, kir-
ves ja amuletti (taikaesine). Hén voi ilman muuta oftaa hal-
tuunsa kultasékit ja Metsdnneidon. Mutta sitten hénen on rat-
kaistava, mitkd muut esineet hdn haluaa, koska hédnelld ei
saa olla hallussaan enempédd kuin 4 esinettd (5c). Autio-
maaruudun ohjeissa sanotaan, ett4 siind ruudussa menettaa
yhden kuntopisteen, jos ei omista vesipulloa. Niinpé vesipul-
losta on hyétyd — vaikkakin vain tdssd ruudussa. Trubaduu-
rilla ei tdhdn mennessé ole ollut taikoja, mutta hdnen taitopis-
iy teensd riittdvét taikojen saamiseen, joten hdn pédattad seu-
raavaksi ottaa ruudusta taikasauvan fja nostaa (koska taika-
sauva antaa siihen oikeuden) saman tien taikakorttipakasta
yhden taikakortin. Se osoittautuu parantamistaiaksi. Ja se
sopiikin trubaduurille mainiosti, silld nyt hdn ei endd tarvitse-
kaan vesipulloa. Amuletin hén jattda ruutuun (edelleen kuva-
puoli yléspdin), mutta ottaa tietenkin Talismanin mukaansa.
Niinpd hdnelld nyt on 4 esinettd: haarniska, kirves, taikasau-
va ja Talismani. Nyt hdnen on noudatettava ruudun alalai-
dassa olevia ohjeita, jotka tdssd tapauksessa tietdisivat ha-
nelle yhden kuntopisteen menetystd. Siitd héan kuitenkin sel-
viytyy parantamistaian avulla. Han lausuu taikasanat (eli siir-
tad parantamistaikakortin kdytettyjen taikakorttien pinoon) ja
nostaa saman tien itselleen uuden taikakortin (koska taika-
sauva antaa siihen oikeuden). Siihen hdnen heittovuoronsa
sitten péaéttyykin.
Kun hdn seuraavalla heittovuorollaan poistuu autiomaasta,
jadvét miekka, vesipullo ja amuletti tuohon ruutuun kuvapuoli
ylbspéin.

~==—— 13 Kohtaamiset uioimmalla ja keskivyohykkeella-

13a) Kohtaamiset tapahtuvat aina siind ruudussa, johon pelaajan
heittovuoro paattyy tai johon hanet toisen kohtaamisen seu-
rauksena heittovuoronsa aikana siirretaan.

13b) Jos pelihahmo heittovuoronsa paatteeksi saapuu ruutuun,
jossa jo on joku toinen pelihahmo, hdnella on kaksi mahdolli-
suutta: han voi pdattaa joko kohdata tuon toisen pelihahmon
tai kohdata itse ruudun (eli yleensa nostaa seikkailukortin).
Jos samaan ruutuun osuu useampia pelihahmoja, voi viimei-
seksi saapunut valita, kenet hdn haluaa kohdata.

Toisen pelihahmon kohtaaminen

13c) Jos pelihahmo heittovuoronsa paétteeksi paattaa kohdata
toisen pelihanmon, hanella on kaksi mahdollisuutta: han voi
joko kdyda taméan kimppuun (16f-)) tai kayttda tata vastaan
jotakin erityispiirrettdan.

Ruutujen kohtaaminen

Ruudut, joissa on nostettava kortteja:

13d) Pelaajan on noudatettava ruutuun painettuja ohjeita. Nostet-
tavat kortit ovat aina seikkailukortteja ja ne nostetaan seik-
kailukorttipakasta. Jos ruudussa jo on yksi tai useampia kort-
teja, pakasta nostetaan vain niin monta korttia, etta ruudussa
mainittu kokonaisméaéra tulee téytetyksi.

Esimerkki:

Salatussa laaksossa on yksi kortti (kuvapuoli yléspdin). Ruu-
dun ohjeissa sanotaan: nosta 3 koritia. Kun pelihahmo saa-
puu ruutuun, han ottaa siind valmiiksi olevan kortin ja sen Ii-
séksi vield kaksi seikkailukorttia pakasta. Ndmé seikkailukor-
tit voivat sitten johtaa johonkin kohtaamiseen.

Muut ruudut:

13e) Ruuduissa mainittuja ohjeita on noudatettava. Ruuduissa jo
olevat viholliskortit (15e, f) on joko voitettava (16a-e) tai sitten
véistettava (18a-c). Mahdollisten muukalaisten luona voi pis-
taytya ja kultas&kit, esineet ja seuralaiset ottaa mukaansa.
Joissakin ruuduissa mainitut asiat on pakke tehda, toisissa
puolestaan pelaaja paéattdd itse, noudattaako hdn ohjeita
vai ei.
Esimerkki pelitapahtumasta:
Noita-akka on temppeliruudussa ja heittdd nopalla kakkosen.
Hén voi siis siirtyd joko riimukivi- tai keidasruutuun. Riimu-
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kiviruudussa on jo valmiiksi lohikddrmekortti, ja ruudun oh-
Jeissa kédsketddn nostamaan vain 1 kortti. Lohikdérmekortti
siis olisi juuri tim4 ainokainen kortti. Lohikddrmeen voima on
7, ja salaperéisten riimukivien ldheisyys antaa sille taistelus-
sa vield kaksi lisédpistettd nopanheitossa. Noita-akan senhet-
kinen voima taas on vain 3, joten 9 pisteen kokonaisvoimalla
taistelevan lohikddrmeen kynsissd hén taatusti menettéisi
yhden kuntopisteen. Keidasruudussa puolestaan on jonkun
muun pelaajan sinne taikoma taikakortti, jossa on toivomus-
taika. Sielldkin noita-akka menettdd yhden kuntopisteen,
mutta keitaan ohjeissa lukee, ettd sielld on nostettava kaksi
korttia. Toivomustaika on ndistd toinen, ja toisen noita-akka
saa nostaa pakasta, joten hdn menee sinne ja nostaa kortin.
Se osoittautuu valitettavasti lohikddrmeeksi, joka saman tien
hydkkééd hdnen kimppuunsa. Kévipd huono tuuri!

Kohtaamiset sisdvyohykkeelld

14a) Pelihahmot voivat kohdata toisensa ainoastaan Liekkien
laaksossa tai Kuolemanvaaran tasangolla. Jos he sattuvat
samanaikaisesti johonkin muuhun ruutuun, he yksinkertai-
sesti vain sivuuttavat toisensa.

14b) Pelihahmojen viliset kohtaamiset tapahtuvat sisévyohyk-
keelld samojen saantdjen mukaan kuin muuallakin.

14c) Ruuduissa saattaa olla valmiiksi painettuja kohtaamisia. Néai-
t4 ohjeita on tarkoin noudatettava. Poikkeuksen muodostavat
ne pelihahmot, jotka ovat paluumatkalla (11e).

14d) Taiat eivit tehoa mihinkdan sisdvydhykkeelld kohdattuihin

. olentoihin. Niitd ei mybskaan voi vaistaa.

Hautakammio

14e) Hautakammio on raunioina, ja pelaajien on kéytettava voi-
maansa raivatakseen tiensé ulos sen sortuneista tunneleista.
Kun pelihahmo saapuu hautakammioon, pelaaja heittda
noppaa kolmesti perékkdin ja laskee saamansa pisteet yh-
teen. Tastd summasta han vdhentda omat voimapisteensa
(1f). Lopputulos osoittaa, missd hdn viimein putkahtaa pai-
vénvaloon (ohjeet ovat ruudussa). Pelihahmo siirretéén viipy-
matta kyseiseen ruutuun. Kaikki ndma fapahtumat (hauta-
kammioon saapuminen, nopanheitto, pelihahmon siirtdmi-
nen) muodostavat yhden heittovuoron. Jos pelihahmo paatyy
takaisin hautakammioon, hén jédé siihen ruutuun misséd on ja
voi seuraavalla heittovuorollaan taas jatkaa matkaansa seu-
raavaan ruutuun oikealla tai vasemmalla.

Kaivos

14f) Kaivoksen sokkeloisissa tunneleissa liikkuminen kysyy tai-
toa, siis taitopisteitd. Muuten menetellddn aivan samoin kuin
hautakammiossa, voimapisteet vain korvataan kaivoksessa
taitopisteilla.

Ihmissuden luola

14g) Ihmissuden voimat arvotaan uudestaan aina, kun joku saa-
puu ruutuun. Kukin pelihahmo siis kaytannossd saa kimp-
puunsa uuden ihmissuden.

Sydverihirviot

14h) Heti syéveriruutuun saavuttuaan pelaaja joutuu heittdmaan
noppaa. Sen silmaluku oscittaa, montako sydverihirviéta ha-
nen kimppuunsa kay. Niitd vastaan taistellaan yksitellen niin
kauan, kunnes pelaaja menettdd yhden kuntopisteen. Hanen
heittovuoronsa paattyy siihen, ja han jatkaa taisteluita seu-
raavalla heittovuorollaan. Kun hén on voittanut kaikki hirviét,
hén saa siirtyd seuraavaan ruutuun.

Herruuden Kruunu

14i) Jos tésséa ruudussa on pelihahmon sinne saapuessa joku toi-
nen pelihahmo, hahmojen on kohdattava toisensa kohtaa-
mista koskevien saantojen mukaisesti (13c). Kohtaamisia jat-
ketaan, kunnes ruudussa on vain yksi pelihahmo. Namé koh-
taamiset muodostavat pelaajien koko heittovuoron. Pelaaja,
jonka pelihahmo jaa yksin Herruuden Kruunu -ruutuun, jou-
tuu jokaisella heittovuorollaan tekemé&an herruustaian (Sh).

Seikkailukortit
Jokainen seikkailukortti sisdltaa seuraavat tiedot:

— kuva
— nimi ja kayttéohjeet
— kortin laji

— jarjestysnumero

Korttien kéytto jarjestysnumeroiden mukaan

15a) Joissakin seikkailukorteissa sanotaan, ettd ne tulee sijoittaa
muuhun ruutuun kuin siihen, missé pelihahmo saa ne hal-
tuunsa. Ne asetetaan aina ensimmaisena niille maarattyihin
paikkoihin, ja muut kortin seuraamukset patevat vain siella
mihin kortit jadvét, eivét siis sielld mistd ne on I0ydetty.

15b) Muut kortit astuvat voimaan siind jarjestyksessé, joka kéy il-
mi niiden ylélaitaan painetusta jarjestysnumerosta. Pienin
jarjestysnumero on ensimmaéisend vuorossa.



Seikkailukorttien lajit
15¢c) Seikkailukortteja on useita eri lajeja, ja niilld kaikilla on oma
jarjestysnumeronsa, jonka mukaan kortit késitelldan.

1 Tapahtumakortit

15d) Kaikkia korttien ohjeita on noudatettava. Jos kortissa sano-
taan, ettd pelaaja menettdéd yhden heittovuoron, hanen heit-
tovuoronsa paattyy siihen. Tdmé ""keskeytynyt'’ heittovuoro
lasketaan vaadittavaksi menetetyksi heittovuoroksi.

2 Vihollinen-kortit (eldimet, hirviét, lohikddrmeet)

15e) N&maé otukset kdyvat oitis sen pelihahmon kimppuun, joka
on ne nostanut (16a-e). Pelaaja saa pitdd voittamansa vihol-
liskortit vaihtaakseen ne mydhemmin voimapisteisiin (1d).

3 Vihollinen-kortit (haamut)

15f) Haamut kayvat niin ikdan oitis paalle, ja niiden kanssa kéy-
dain psyykkinen taistelu.

15g) Vasta sitten, kun tapahtumakorttien maardaykset on tay-
tetty ja viholliskorttien otukset joko voitettu (16a-e) tai
véistetty (18a, b), voivat pelihahmot kdyda kasiksi seu-
raaviin kortteihin:

4 Muukalaiset
15h) Noudatetaan korteissa olevia ohjeita.

5 Tavalliset ja taikaesineet, seuralaiset

15i)  Pelihahmo voi nyt ottaa ndméa mukaansa, jos on siihen oikeu-
tettu (5b, c) ja on voittanut tai vaistédnyt kaikki ruudussa ole-
vat viholliset.

6 Paikat
15j)) Noudatetaan korteissa olevia ohjeita.

Pelilaudalle jaavat seikkailukortit
15k) Kaikki kohtaamisen jalkeen ruutuun jaavat kortit jatetaan sin-
ne kuvapuoli yléspéin.

Esimerkki:

Kadpié saapuu Salattuun laaksoon. Ohjeiden mukaan sielld
on nostettava 3 korttia. Hédn nostaa pakasta pirulaisen (ta-
pahtumakortti, jarjestysnumero 1), karhun (vihollinen, 2) ja
kultasdkin (esine, 3). Kdapion on siis ensiksi selvitettavé va-
linsd pirulaisen kanssa. Han heittda nelosen, ja kay ilmi, etta
pirulainen siirtadkin kdapion raunioruutuun ennen kuin hén
ehtii taistella karhun kanssa tai ottaa haltuunsa kultaséakin.
Né@mé molemmat kortit jadvat nyt avoimina odottamaan Sa-
lattuun laaksoon. Kun seuraava pelihahmo saapuu sinne,
hdnen on siis nostettava pakasta vain yksi kortti, koska
siella jo on kaksi. Mutta kdapion heittovuoro ei paaty viela
tahén. Hanen on selviydyttava vield kohtaamisestaan raunio-
ruudussa.

16. Taisteleminen

16a) Taisteluun joudutaan aina, kun

A) pelihahmon kimppuun hyodkatadn, toisin sanoen hydk-
kadjana on hirvid, lohikdarme, eldin tai jokin muu olento, jon-
ka kortissa on ilmoitettu voimapisteet, tai

B) kun pelihahmo hyokkaa toisen pelihahmon kimppuun.
Jos pelihahmon erityispiirteet sen sallivat, han voi kayttaa
myos psyykkista taistelua, jonka ohjeet ovat edempéané nais-
sd saannoissa (17a, b). .

Taisteleminen vihollisia ja muita vastaavia olentoja vastaan

16b) Pelaaja paattaa ensin, haluaako ja voiko hén véistaa taiste-
lun (18a-c). Jos han paatyy véistamiseen, taistelu peruuntuu.

16¢) Jos pelaaja haluaa kayttaa jotakin taikaa, se on tehtdva en-
nen taisteluun kuuluvaa nopanheittoa.

16d) Pelaaja heittdd noppaa yhden kerran. Héanen iskuvoimansa
on yhtd kuin nopan antama pisteluku lisédttyna hanen voima-
pisteillaén (1f, vain yhta asetta saa kayttaa). Sitten joku toi-
nen pelaaja heittdd noppaa vihollisen puolesta, jonka voima-
pisteet lisatdan samalla tavalla sen nopasta saamaan pistelu-
kuun. Jos pelihahmon iskuvoima osoittautuu suuremmaksi,
vihollinen on voitettu (15g, 1d). Jos vihollinen saa suurem-
man yhteispistemaéaran, pelihahmo menettdd yhden kunto-
pisteen, ellei hdnellé ole hallussaan menetykseltd suojaavaa
esinetta tai taikaa. Heittovuoro paattyy tahén. Jos molempien
iskuvoima on yhtd suuri, taistelu paattyy tasapeliin (16j).

Useampia kuin yksi vastustaja

16e) Jos hytkkaavia vihollisia on useampia, niiden yhteenlasket-
tuihin voimapisteisiin lisdtddn yhden nopanheiton antama
pisteluku, ja ndin saadaan niiden yhteinen iskuvoima. Peli-
hahmon on pérjéttava omalla iskuvoimallaan.

Taisteleminen toista pelihahmoa vastaan

16f) Se pelihahmo, jonka kimppuun on kéyty, voi yrittda vaista-
mistd (18a, b). Jos hédn turvautuu tdhan mahdollisuuteen,
taistelu peruuntuu.
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16g) Jos pelihahmot haluavat kayttaa taikoja, ne on kéytettévé en-
nen taisteluun kuuluvaa nopanheittoa.

16h) Kumpikin osapuoli laskee oman iskuvoimansa (16d), minka
jdlkeen niitd verrataan toisiinsa. Voittaja on se, jonka iskuvoi-
ma on suurempi, ja tasapisteet johtavat ratkaisemattomaan
(16j).

16i) Voittaja saa paattda, menettddkd havinnyt osapuoli yhden
kuntopisteen (hdvinnyt voi suojautua talta vaaralta siihen so-
pivan esineen tai taian avulla), vai joutuuko hén luovutta-
maan voittajalle yhden kultasakin, tavallisen esineen tai tai-
kaesineen. Sen jdlkeen heittovuoro paattyy.

Tasatulos
16j) Jos taistelu paéttyy ratkaisemattomana, kumpikaan osapuoli
ei menetd mitddn, ja heittovuoro péaattyy siihen.

Psyykkinen taistelu

17a) Psyykkiseen taisteluun joudutaan aina silloin, kun
A) pelihahmon kimppuun kay haamu-vihollinen tai jokin
muu olento, jonka korttiin on merkitty taitopistemaara, tai
B) kun kimppuun kéy toinen pelihahmo, joka korttiinsa mer-
kittyjen erityispiirteidensa - nojalla on oikeutettu kdyméén
psyykkisia taisteluja.

Psyykkisen taistelun kulku

17b) Psyykkinen taistelu kdyddan muuten samaan tapaan kuin ta-
vallinenkin taistelu, mutta voimapisteiden sijaan kaytetaan
nyt taitopisteitd. Havidjd ei myodskadn voi millddn esineilla
varjella itsedan kuntopisteen menetykselta.

Viistaminen
18a) Pelihahmo voi vaistdd vihamielisen olennon hyékkéayksen,
jos héanelld on jokin siihen oikeuttava erityispiirre, liikkumat-
tomuustaika tai nakymattdmyystaika. Naissad tapauksissa
han on turvassa. Lilkkkumattomuustaika tosin suojaa vain yh-
delta hyokkaajalta, mutta erityispiirteet ja nakymattomyystai-
ka mahdollistavat kaikkien ruutuun ilmaantuvien vihollisten
vaistamisen. .
18b) Seuraavat olennot voidaan vaistaa:
A) kaikki olennot, jotka kayvat kimppuun uloimmalla tai kes-
kivyohykkeella,
B) kaikki muut pelihahmot, jotka yrittavat hyokata tai kayttaa
erityispiirteitddn toista vastaan,
C) jokainen seikkailukorttiin merkitty olento, jota pelaaia ei
halua kohdata — kuten esimerkiksi pirulainen tai noita.
18c) Sisavyohykkeelld ei voida vaistad muita olentoja kuin toisia
pelihahmoja:

bR —

Rupikonna
19a) Kun pelaaja muuttuu kolmen pelikierroksen ajaksi rupikon-
_ naksi, hanen laudalla oleva pelihahmonsa poistetaan ja sen

tilalle laitetaan rupikonnakortti. Kolmannen heittovuoron jal-
keen pelihahmo palaa takaisin ja rupikonnakortti poistetaan.

19b) Rupikonnalla ei voi olla mukanaan mitaan esineita, taikaesi-
neitd, kultasakkeja eika seuralaisia. Jos pelihahmolla on ollut
niihin oikeuttavia kortteja, kortit (ja kultasakkimerkit) jatetaan
siihen ruutuun, missé pelaaja on muuttunut rupikonnaksi.

19c) Rupikonnan voima ja taito ovat molemmat 1. Voima- ja taito-
pistemerkit pelihahmo saa kuitenkin pitdé tallessa ja jatkaa
kolmen heittovuoron jalkeen entisin pistein. Jos rupikonna
silld vélin saa voima- tai taitopisteitd, ne eivét siirry pelihah-
molle, vaan poistuvat pelista.

19d) Rupikonna ei heita noppaa, vaan siirtyy vain yhden ruudun
kullakin heittovuorollaan.

19e) Rupikonnat eivét saa nostaa itselleen taikoja eivatka kayttaa
jo olemassaolevia, pelihahmolle kuuluvia taikoja, jotka peli-
hahmo saa peliin palatessaan jdlleen haltuunsa.

19f) Rupikonnalla on samat kuntopisteet kuin pelihahmolla. Jos
se saa tai menettad kuntopisteitd, ne kirjataan myos pelihah-
mon voitoksi tai tappioksi tdman palattua peliin.

19g) Ruuduissa tapahtuvat kohtaamiset koskevat rupikonnaa sa-
malla lailla kuin muitakin pelaajia.
Rupikonnana ollessaan pelaaja ei saa kéyttda erityispiir-
teitaan.

Talismani- ja tavarakortit

20a) Kun pelaaja ostaa tai saa muuten haltuunsa naissa korteissa
kuvattuja esineita, han ottaa pakasta esinettéd vastaavan kor-
tin.

20b) Talismani- ja tavarakortit ovat muuten samanlaisia kuin vas-
taavat seikkailukortit, paitsi etta niita ei kdyton jalkeen poiste-
ta pelistd, vaan laitetaan kukin alimmaiseksi omaan erilliseen
pakkaansa, jossa ne ovat uudelleen kayttvalmiina. Nama
kortit voivat myos olla tilapaisesti "'loppuunmyytyja’’.

Voittaja
21a) Voittaja on se pelihahmo, joka j&& viimeiseksi pelilaudalle.
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