Vaihe 6: Lopetus

Kerro demon paittyneen ja kiita sithen osallistuneita. Usein poydin
ddrestd nouseminen on hyvi signaali, jolla saa demoon osallistujat irtaan-
tumaan. Kerro my6s, mistd Bliaronia voi hankkia.

Demon piattecksi on hyvin aikaa vastata mahdollisesti herdnneisiin
kysymyksiin tai kertoa pelistd laajemmin. Tamin on kuitenkin hyvi olla
selkeisti eri keskustelu kuin itse demottaminen, jotta demoon osallistu-
neet ymmirtivit voivansa siirtyd kohteliaasti eteenpiin. Keskustelun
puolestaan voi tarvittaessa katkaista hankkimalla uudet demotettavat ja
istumalla takaisin péydan direen.

Yleisohjeita demottamisesta

Jos pelaajat ovat passiivisia, etene kasikirjoituksen mukaan. Jos he esit-
tavit kysymyksid, pyri vastaamaan niihin, mutta muista tiukka aikaraja.
Jos pelaajat haluavat ottaa fiktion omakseen lisiamalla sithen yksityiskoh-
tia (vaikkapa hahmon taustasta), dld vastusta tata.

Muista, ettd demo on vain maistiainen eli eti asia kuin miniskenaario.
Al yritd pakata demoon kaikkia pelin hienouksia, vaan keskity nithin
muutamiin asioihin, jotka voit esitelld vartissa. Taman demon ytimessa
on magiajirjestelmai ja sitvu Bliaron-pelimaailmaa. Voit my6s selvittaa ta-
min demotettaville, jos he meinaavat vieda pelid muihin suuntiin.

Demosta skenaarioksi

Sopivan tilanteen sattuessa Suolan hinta -demosta on helppo jatkaa
pelaamista skenaarioksi asti. Demon tapahtumat toimivat hyvina esindy-
toksend. Pelaamista voidaan jatkaa orja Mellemin kohtaloa seuraten tai
vastaavasti pohtimalla tapauksen aiheuttamia reaktioita Cirilissd. Kenties
Mellemin esimerkki rohkaisee muitakin orjia nousemaan kapinaan. Ken-
ties Mellemin ystavit ja omaiset haluavat etsid omansa ja pelastaa hinet.
Ehki Tiath huomaa, ettd hinen on hankittava vihdn apuvoimia voidak-
seen vieda rekrytointitehtivinsa loppuun.
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Suolan hinta:
demo Bliaron-roolipeliin

Miten tati kdytetdan?

Tama demo on tarkoitettu Bliaron-roolipelin esittelyyn. Demo on tar-
koitettu 1-3 osallistujalle demonvetdjin lisiksi. Demonvetdjin tulisi tun-
tea Bliaron jo etukiteen, koska pelin sdiant6ja ei ole selitetty tdssa demos-
sa. Demon pelaaminen vie noin 15-30 minuuttia riippuen ryhman koos-
ta ja osallistujien mielenkiinnosta.

Demoa varten tarvitaan ldja kymmensivuisia noppia (mieluiten kahta
eri virid), demohahmolomakkeet ja magiataulukko. Bliaron-sidntokirjasta

on suurta apua.

Vaihe 1: Aloittaminen

Kerro ensin, mistd on kyse. Eli jotain timdn tyylistd: "TAmi on vartin
mittainen Bliaron-demo, jossa saatte vihin esimakua Bliaron-roolipelista.
Vartissa emme ehdi kidyda liapi koko pelid, vaan tartumme yhteen pelin
keskeiseen seikkaan eli magiajarjestelméin ja yhteen pelimaailman kolk-
kaan."

Kiéanna sitten Bliaronin etukannen kartta auki ja osoita sielta Ciriliin
alue. Kuvaile aluetta lyhyesti mainiten Cirilin alueen rikkauden tulevan
suolakaivoksista, joissa orjat ovat kovassa ty6ssd. Suolaa myydain Suola-
tietd pitkin erityisesti Bliwonin sivistysalueelle, kunhan vain suolakaravaa-
nit onnistuvat vaistimain aroklaanit ja peikot.

Kuvaile sitten demon varsinainen tilanne. Julma kauppias Goran on
toistuvasti pyortianyt lupauksensa kuriirina toimivan orja Mellemin va-
pauttamisesta. Mellem alkaa uskoa, ettei padse vapaaksi ennen kuole-
maansa. Kun Mellem lisaksi huomasi omaavansa maagisia voimia, hin
paatti kostaa epirehelliselle orjuuttajalleen. Ojenna sitten Mellemin hah-
molomake demoon osallistujalle.

Hy6dynna levedt marginaalit tekemilld itsellesi kitevid muistiinpanojal



Vaihe 2: Kartanon tapahtumat

Jos demoon osallistuu enemmain kuin yksi henkild, selita heille tilan-
teen kidantopuoli: Volar Sahen -nimisen velhojirjeston etsija Tiath on jo
pidemmin aikaa seurannut Mellemin liikkeita. Han tietid Mellemin vel-
hokyvyistd ja haluaa viedd timin jrjestonsd oppilaaksi. Tiath on juuri
neuvottelemassa kauppias Goranin kanssa Mellemin ostamisesta (jotta
voi sitten vapauttaa timan). Jaa loput hahmolomakkeet: ensin etsiji, sit-
ten kauppias. Siirry sitten seuraavaan vaiheeseen.

Jos demoon osallistuu vain yksi henkil6, raamita kohtaus, jossa Mel-
lem on matkalla kohti kauppiaan kartanoa. Kysy sitten pelaajalta, miten
hinen hahmonsa yrittaa paistid kauppiaan puheille. Tarkoituksena on tu-
tustua Bliaronin taitojirjestelmain, minka voit sanoa demotettavalle suo-
raan. Koita ohjata ideat kdyttimain jotakin hahmon taidoista ja tee taito-
tarkistus normaalisti. Jos hahmo epdonnistuu, hin kylla paisee sisdan,
mutta vartijat huomaavat hinet (tai kiyvit epidluuloisiksi). Mellemin on
siis toimittava jatkossa nopeasti.

Vaihe 3: Maagien mittel6

Raamita kohtaus, jossa orja Mellem tulee keskeyttimadin kauppias Go-
ranin ja etsijd Tiathin neuvottelut. Kysy sitten pelaajilta, mitd heiddn hah-
monsa tekevit. Tarkoituksena on tutustua Bliaronin magiajirjestelmain,
minka voit sanoa demoon osallistuville suoraan. Koita ohjata heidat kayt-
timadn hahmojen magiataitoja ja tee taitotarkistus normaalisti.

Kaytid magiamittelossa avuksesi magiakarttaa, mutta koita rohkaista
pelaajia tekemdin padtokset. Voit kuvata noin suunnilleen, miten toden-
nikoistd tai tehokasta joku ratkaisu on, mutta anna pelaajille tilaa. Hah-
mon kohtalo demossa ei ole olennaista.

Pyri tiivistimadn mittel6 yhteen tai kahteen taistelukierrokseen. Yh-
teenotto el valttimattd ratkea niin nopeasti, mutta muistuta tarvittaessa
osallistujia siitd, ettd kyseessd on vain demo.

Vaihe 4: Voittajan valinta

Jos orja Mellem tai etsija Tiath nayttivat voittavan mittelon tai selvda
voittajaa ei 16ytynyt, orja Mellemin pelaaja paattia hahmonsa kohtalosta
(etsij ei vie ketddn vikisin mukaansa). Kerro pelaajalle, ettdi Mellemin on
pakko lihted Cirilistd hyokkayksensa jilkeen. Hén voi joko lihted Suola-
tien karavaanin mukana, liittyd Volar Sahen -velhojirjestoon tai paeta au-
tiomaahan aroklaanien pariin.

Jos kauppias Goran naytti voittavan mittelon, hin paattaa orjansa
kohtalosta. Kerro pelaajalle, ettda Mellem on osoittautunut epaluotetta-
vaksi, joten hidnet on syyta sijoittaa muualle. Kauppias voi ldhettdd orjan-
sa joko suolakaivokseen tai peikkovahdiksi.

Vaihe 5: Maailmakuvausta

Kerro lyhyesti orja Mellemin kohtalosta edellisen valinnan perusteella.
Painota maailmakuvausta, mutta pyri ytimekkyyteen. Muista edelleen ai-
karaja. Hyodynna saantokirjan karttaa ja kuvia.

Suolatien karavaani: Karavaanit vievit suolaa ja metalleja Cirilista pois
ja tuovat sinne ruokaa. Tie vie Jauronin metsan lipi, jossa asuu peikkoja.
Matkanteko on kiiruhtamista puumuurein ymparoidystd kyldstid toiseen.

Volar Sahen: Volar on vihiten poliittinen kolmesta velhojirjestosta. Se
keskittyy magian tutkimukseen ja tiedonhankintaan vanhoista raunioista.
He virvaivit jasenensi magiavoimaisista erimaiden asukeista.

Aroklaanit: Yksinkertaisesti eldvid paimentolaisia. Muutamia pienid
kylid keitaiden ddrelld. Kukin klaani on erikoistunut tiettyyn toimeentu-
loon. Magia on tunnettua, mutta klaanivelhot noudattavat shamanismia.

Suolakaivokset: Kaivokset sijaitsevat Kuolleiden kehdon reunamilla.
Ilma on pistavin kuivaa ja kuumuus on musertavaa. Tyotd tehddan al-
keellisin vélinein. Orjat eivit eld pitkdan tallaisissa oloissa.

Peikkovahti: He ty6skentelevit Suolatien kylissd. Heiddn tehtivinsa
on ajaa karja turvaan ja sytyttia varoitustulet, jos he nikevit peikkoja liik-
keelld. Ty6 on ymmarrettavisti hengenvaarallista.



Magiataulukko: apuviline Suolan hinta -demoon

Kun pelaajat haluavat kayttda hahmojensa magiataitoja, on asian havainnollistaminen helpointa tallai-
sen kaavion avulla. Demon vetéjan tulisi selittdd kunkin tekniitkan merkitys lyhyesti. Taman jalkeen han
voi antaa pelaajien rakentaa loitsunsa rauhassa. Hinen kannattaa puuttua asiaan, jos pelaaja nayttia teke-
vin todella huonon valinnan.

Vaikutusalue
TRP +1, vaikeus +0
Taika on maagin sylin kokoinen

Etiisyys
TRP +0, vaikeus +1
Taika vaikuttaa ainoastaan kosketusetdisyydella
Taso 1: Taika voi vaikuttaa mihin tahansa koh- Taso 1: Taika on maagin kokoinen tai muuta-
ma toisiaan lahella oleva kohde

teeseen ldhiymparistossa

paahin taikojasta

Taso 2: Vaikutus voi kohdistua kivenheiton

Taso 2: Taika on keskikokoisen huoneen ko-
koinen ja voi kohdistua thmisryhmiin

Tuho: Kaaos
TRP +1, vaikeus +1

Taso 1: Taika tuhoaa pehmeita
materiaaleja (kangas, puu).
Vahinkoa taitotarkistuksen ja

vaikeustason erotus.

Taso 2: Taika viintda metalleja
ja murskaa kivea.

Vahinkoa 2 + taitotarkistuksen
ja vaikeustason erotus.

Taso 3: Taika viaristid metalle-
ja, hohkaa punaisena ja pitda
melua.

Vahinkoa 5 + taitotarkistuksen
ja vaikeustason erotus.

Materia: Materiaali
TRP +1, vaikeus +1

Taso 1: Taika muuttaa pienen
pehmedmateriaalisen esineen
joksikin toiseksi pehmeiksi ma-
teriaaliksi.

Taso 2: Taika muuttaa kovama-
teriaalisen esineen joksikin peh-
meaksi materiaaliksi.

Taso 3: Taika muuttaa kova- tai
pehmedmateriaalisen esineen
kovaksi materiaaliksi.

Ajatus: Hallinta
TRP +1, vaikeus +1

Taso 1: Kohde tekee yksinker-
taisen toiminnon, jota vastaan

hinelld ei ole mitaan.

Taso 2: Kohde suorittaa yksin-
kertaisen tehtdvin, jota vastaan
hinelld ei ole mitaan.

Taso 3: Kohde tekee yksinker-
taisen tehtivin, joka voi olla

jarjeton tai vaarallinen.

Kiytt6ohje

1) Ota hahmosi magiavoima-ominaisuuden verran kymmensivuisia noppia

2) Sijoita nopat kaavioon rakentaaksesi haluamasi loitsu. Kukin noppa kuvaa yhti taianrakennuspistetta
(TRP), joilla maksat haluamastasi efektista.
3) Loitsun vaikeusaste: 7 + kaytetyt TRP:t
4) Loitsiminen: Heitd hahmosi magiavoiman verran kymmensivuisia noppia, poimi niistd paras ja lisda

sithen sopiva magiataito. Jos summa on vihintdin yhta suuri kuin loitsun vaikeusaste, loitsu onnistuu.




Nimi: Mellem Ominaisuudet Taidot

Hahmokonsepti: Kostonhimoinen orja Voima 2 Akrobatia 3
KETTERYYS 3 Elainten kasittely 1
Kuvaus: Mellem oli tuskin taysi-ikdinen, kun hinen KUNTO 2 Piileskely 2
klaaninsa havisi ratkaisevan taistelun. Heista tuli or-  AISTIT 2 Puhetaidot 1
jia ja pian heidit myytiin Ciriliin kauppias Goranille. ALy 2 Selviytyminen 2
Mellem on palvellut kauppiaan kuriirina nyt jo useita KARISMA 3
vuosia. Goran on luvannut vapauden ja kiistanyt MAGIAVOIMA 4 Taistelu: aseeton 1
sen niin monta kertaa, ettd Mellem on jo seonnut Magia: tuho 1

laskuissa. Kun Mellem huomasi omaavansa taikavoi-
mia, hén katsoi tilinteon piivin koittaneen.

Esimerkkiloitsu: Vaikutusalue x2 + Kaaos x1:
tuhoaa huoneen irtaimiston ja tekee kaikille vahinkoa (matala vaikeusaste ja siikayttda kauppiaan)

Nimi: Tiath Ominaisuudet Taidot
Hahmokonsepti: Hyvintahtoinen etsija Voima 3 Eldinten kisittely 1
KETTERYYS 2 Lidkintataito 2
Kuvaus: Tiath tiesi jo nuorena, ettd hanesta tulisi KuNTO 2 Magiatieto 3
etsija. Hén itse on velhon jilkeldinen, eikd ole joutu- ~ AISTIT 3 Piileskely 1
nut kohtaamaan ihmisten epiluuloja maageja koh- ALy 3 Selviytyminen 3
taan. Han on kuitenkin nahnyt riittivin monta ker-  KARISMA 3 Valppaus 1
taa, miten magiaa hallitsematon taikavoimainen hen- MAGIAVOIMA  (3)
kil6 aiheuttaa surua seka itselleen ettd ymparistol- (riimukivi: MV +1)  Magia: Materia 3
leen. Velho-organisaatio Volar Sahen, johon Tiath Magia: Ajatus 2

kuuluu, voi auttaa heita.

Esimerkkiloitsu: Etiisyys x1 + Vaikutusalue x1 + Materiaali x1:
muuttaa Mellemin paidan puiseksi "pakkopaidaksi" (pysiyttdd Mellemin titd vahingoittamatta)

Nimi: Goran Ominaisuudet Taidot
Hahmokonsepti: Hiikiilematon kauppias VoA 2 Kaupankaynti 4
KETTERYYS 3 Keskittyminen 2
Kuvaus: Goran on perinyt isiltiin suolakaupalla KuNTO 3 Merenkaynti 1
luodun omaisuuden. Goran on kuitenkin itse jaa- AISTIT 3 Puhetaidot 2
missi vaille jilkeldisti, joten hin pyrkii osoittamaan ~ Ary 3 Yleistieto 3
oman mahtinsa kokoamalla niin suuren omaisuuden KARISMA 3
kuin mahdollista. Hin on sijoittanut paljon suolakai- MAGIAVOIMA 1 Taistelu: lyhyet aseet 2

voksiin ja kuluja leikatakseen hoitaa varsinaisen kai- (pronssiveitsi: +2 vahinko)
vostyon orjien avulla. Hinelld ei ole atkomustakaan

koskaan vapauttaa ainoatakaan orjistaan.





