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Vammat

Horjahtaa
OOO0+2

Ei hyokkdyksid tdssad ja seuraavassa erdssd. Pagstaa irti
kaikesta mista oli pitanyt kiinni.

+3...+4

Horjahtaa ja menettaa hyokkayskeinon
Yleensa pisin hyokkadys, mutta se voidaan myds paattaa
olosuhteiden perusteella tai jopa heittaa.

+5...46

Horjahtaa ja kaatuu maahan, rampautuu

+I) kaikkeen tekemiseen, -1 Puolustukseen (minimi O),
likkumisvauhti on puolittunut, eiké lentdva otus voi enaa
lentaa. Jattaa verijélkia ja ilman paranemisvoimia kuolee
tuntien pagsta verenhukkaan.

8hokissa ja toimintakyvyton

+7..‘+8 Kuka tahansa voi antaa armoniskun. liman paranemisvoimia
vuotaa I verta per erd kunnes kuolee.
+9... Tappava osuma

Kun osumakohtia ei tarvita
Saantokirjan haavataulukoita on helppo kayttaa ihmis-
vastustajiin. Borvariassa voi tulla vastaan mita tah-
ansa, vaikeuttaen osumakohtien tulkintaa. Lisdksi os-
umakohdan heittdminen hidastaa taistelua, eikad sita
tarvita kuin syvien haavojen selvittémiseen. Taman liit-
teen taulukkoa voi kayttda petoihin ja hirvisihin silloin
kun iskua ei erikseen tahdatty osumakohtaan.

lhmisid vastaan taistellessa menndan edelleen sdan-
tokirjan mukaan. Jos hirvidlla ei ole syva haava-arvoa
(alkulima, parvi jne.) se ei tarvinnut osumakohtia en-
nenkaan. Ainecllisia epzkuolleita vastaan kdytetddn
yha osumakohtaheittoa, jos syvd haava -arvo saavu-
tettiin tai se ylittyi.

Esimerkki:

Seikkailija taistelee karhua vastaan. Han lyo siihen 15
pistettd vauriota miekallaan. Syvéa viilto etukdpélbzn
rampauttaa raajan, eikd karhu voi endd laskea painoa
sen varaan. “Kynnet” -hyokkdys on siten poissa pelista,
silld otus menisi nurin jos se yrittdisi nousta takajal-
oilleen ja laskeutua takaisin neljélle kdpzlalle. Raivosta
Ja kivusta karjuan se nilkuttaa pari askelta taaksepsin,
antaen seikkailijalle erdn mittaisen lepotauon.

Raivohullu peto ei kuitenkaan pakene. Taistelu jatkuu ja
sen leuat ovat yhid vaaralliset. Sitten seikkailija iskee
petoon uudet 18 pistettd vauriota ja ainoa jéljelld ole-
va hyokkdys on purema. Talld kertaa miekka murtaa
alaleuan, leikkaa syvélle kieleen ja lenndttid karhun
hampaita kuin marmorikuulia. Verta yskivad peto ei voi
enadd hyokatd. Se padttad yrittda pakoon.

Tahddtyt hyokkdykset

Seikkailija voi tahdata johonkin hirvidn ruumiinosaan.
Hyokkays on *I) vaikeampi, mutta osuessaan mahdoll-
inen syva haava katsotaan ihmisen vastaavan kohdan
mukaan. Siivet katsotaan kasivarsiksi.

Tahdatty hyokkdys on usein tehokkaampi jos osuma-
kohta halutaan pois pelista. Tahtdamaton hyokkdys on
tehokkaampi koko otuksen surmaamiseksi, ehkd pado-
sumia lukuunottamatta.

Epikuolleet

Aineellisilla epzkuolleilla on syva haava-arvo. Sen ylit-
tdminen tarkoittaa hyokkayksen tuhonneen osuma-
kohdan. Nuolet tekevat vain puolta vauriota aineellisia
epakuolleita vastaan.

Pii ja rintakeha (2, 6, 12)
Epakuollut on tuhottul

Kasi (3-4, 10-11)
Kési on irti ja sen hyokkaykset on menetetty. Epa-
kuollut ei edes horjahda.

Vatsa (8)

Epakuollut on lyoty kahteen osaan. Horjahtaa ja
kaatuu, mutta ylaruumis voi yha liikkua ryomimalla
ja hyokata. -IN Puolustukseen (minimi O).

Jalka (5, 9)

Raaja on poikki tai szpaleina. Epdkuollut horjahtaa
Jja kaatuu maahan, mutta voi nousta toisen jalkan-
sa ja tyngén varaan, likkuen puolta vauhtia. *l1) to-
imintaan epdedullisessa maastossa.
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