
Suolan hinta:demo Bliaron-roolipeliin
Miten tätä käytetään?

Tämä demo on tarkoitettu Bliaron-roolipelin esittelyyn. Demo on tar-
koitettu 1-3 osallistujalle demonvetäjän lisäksi. Demonvetäjän tulisi tun-
tea Bliaron jo etukäteen, koska pelin sääntöjä ei ole selitetty tässä demos-
sa. Demon pelaaminen vie noin 15–30 minuuttia riippuen ryhmän koos-
ta ja osallistujien mielenkiinnosta.

Demoa varten tarvitaan läjä kymmensivuisia noppia (mieluiten kahta
eri väriä), demohahmolomakkeet ja magiataulukko. Bliaron-sääntökirjasta
on suurta apua.
Vaihe 1: Aloittaminen

Kerro ensin, mistä on kyse. Eli jotain tämän tyylistä: "Tämä on vartin
mittainen Bliaron-demo, jossa saatte vähän esimakua Bliaron-roolipelistä.
Vartissa emme ehdi käydä läpi koko peliä, vaan tartumme yhteen pelin
keskeiseen seikkaan eli magiajärjestelmään ja yhteen pelimaailman kolk-
kaan."

Käännä sitten Bliaronin etukannen kartta auki ja osoita sieltä Ciriliin
alue. Kuvaile aluetta lyhyesti mainiten Cirilin alueen rikkauden tulevan
suolakaivoksista, joissa orjat ovat kovassa työssä. Suolaa myydään Suola-
tietä pitkin erityisesti Bliwonin sivistysalueelle, kunhan vain suolakaravaa-
nit onnistuvat väistämään aroklaanit ja peikot.

Kuvaile sitten demon varsinainen tilanne. Julma kauppias Goran on
toistuvasti pyörtänyt lupauksensa kuriirina toimivan orja Mellemin va-
pauttamisesta. Mellem alkaa uskoa, ettei pääse vapaaksi ennen kuole-
maansa. Kun Mellem lisäksi huomasi omaavansa maagisia voimia, hän
päätti kostaa epärehelliselle orjuuttajalleen. Ojenna sitten Mellemin hah-
molomake demoon osallistujalle.

Vaihe 6: Lopetus
Kerro demon päättyneen ja kiitä siihen osallistuneita. Usein pöydän

äärestä nouseminen on hyvä signaali, jolla saa demoon osallistujat irtaan-
tumaan. Kerro myös, mistä Bliaronia voi hankkia.

Demon päätteeksi on hyvin aikaa vastata mahdollisesti heränneisiin
kysymyksiin tai kertoa pelistä laajemmin. Tämän on kuitenkin hyvä olla
selkeästi eri keskustelu kuin itse demottaminen, jotta demoon osallistu-
neet ymmärtävät voivansa siirtyä kohteliaasti eteenpäin. Keskustelun
puolestaan voi tarvittaessa katkaista hankkimalla uudet demotettavat ja
istumalla takaisin pöydän ääreen.

Yleisohjeita demottamisesta
Jos pelaajat ovat passiivisia, etene käsikirjoituksen mukaan. Jos he esit-

tävät kysymyksiä, pyri vastaamaan niihin, mutta muista tiukka aikaraja.
Jos pelaajat haluavat ottaa fiktion omakseen lisäämällä siihen yksityiskoh-
tia (vaikkapa hahmon taustasta), älä vastusta tätä.

Muista, että demo on vain maistiainen eli eri asia kuin miniskenaario.
Älä yritä pakata demoon kaikkia pelin hienouksia, vaan keskity niihin
muutamiin asioihin, jotka voit esitellä vartissa. Tämän demon ytimessä
on magiajärjestelmä ja siivu Bliaron-pelimaailmaa. Voit myös selvittää tä-
män demotettaville, jos he meinaavat viedä peliä muihin suuntiin.
Demosta skenaarioksi

Sopivan tilanteen sattuessa Suolan hinta -demosta on helppo jatkaa
pelaamista skenaarioksi asti. Demon tapahtumat toimivat hyvänä esinäy-
töksenä. Pelaamista voidaan jatkaa orja Mellemin kohtaloa seuraten tai
vastaavasti pohtimalla tapauksen aiheuttamia reaktioita Cirilissä. Kenties
Mellemin esimerkki rohkaisee muitakin orjia nousemaan kapinaan. Ken-
ties Mellemin ystävät ja omaiset haluavat etsiä omansa ja pelastaa hänet.
Ehkä Tiath huomaa, että hänen on hankittava vähän apuvoimia voidak-
seen viedä rekrytointitehtävänsä loppuun.
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Vaihe 2: Kartanon tapahtumat
Jos demoon osallistuu enemmän kuin yksi henkilö, selitä heille tilan-

teen kääntöpuoli: Volar Sahen -nimisen velhojärjestön etsijä Tiath on jo
pidemmän aikaa seurannut Mellemin liikkeitä. Hän tietää Mellemin vel-
hokyvyistä ja haluaa viedä tämän järjestönsä oppilaaksi. Tiath on juuri
neuvottelemassa kauppias Goranin kanssa Mellemin ostamisesta (jotta
voi sitten vapauttaa tämän). Jaa loput hahmolomakkeet: ensin etsijä, sit-
ten kauppias. Siirry sitten seuraavaan vaiheeseen.

Jos demoon osallistuu vain yksi henkilö, raamita kohtaus, jossa Mel-
lem on matkalla kohti kauppiaan kartanoa. Kysy sitten pelaajalta, miten
hänen hahmonsa yrittää päästä kauppiaan puheille. Tarkoituksena on tu-
tustua Bliaronin taitojärjestelmään, minkä voit sanoa demotettavalle suo-
raan. Koita ohjata ideat käyttämään jotakin hahmon taidoista ja tee taito-
tarkistus normaalisti. Jos hahmo epäonnistuu, hän kyllä pääsee sisään,
mutta vartijat huomaavat hänet (tai käyvät epäluuloisiksi). Mellemin on
siis toimittava jatkossa nopeasti.
Vaihe 3: Maagien mittelö

Raamita kohtaus, jossa orja Mellem tulee keskeyttämään kauppias Go-
ranin ja etsijä Tiathin neuvottelut. Kysy sitten pelaajilta, mitä heidän hah-
monsa tekevät. Tarkoituksena on tutustua Bliaronin magiajärjestelmään,
minkä voit sanoa demoon osallistuville suoraan. Koita ohjata heidät käyt-
tämään hahmojen magiataitoja ja tee taitotarkistus normaalisti.

Käytä magiamittelössä avuksesi magiakarttaa, mutta koita rohkaista
pelaajia tekemään päätökset. Voit kuvata noin suunnilleen, miten toden-
näköistä tai tehokasta joku ratkaisu on, mutta anna pelaajille tilaa. Hah-
mon kohtalo demossa ei ole olennaista.

Pyri tiivistämään mittelö yhteen tai kahteen taistelukierrokseen. Yh-
teenotto ei välttämättä ratkea niin nopeasti, mutta muistuta tarvittaessa
osallistujia siitä, että kyseessä on vain demo.

Vaihe 4: Voittajan valinta
Jos orja Mellem tai etsijä Tiath näyttivät voittavan mittelön tai selvää

voittajaa ei löytynyt, orja Mellemin pelaaja päättää hahmonsa kohtalosta
(etsijä ei vie ketään väkisin mukaansa). Kerro pelaajalle, että Mellemin on
pakko lähteä Cirilistä hyökkäyksensä jälkeen. Hän voi joko lähteä Suola-
tien karavaanin mukana, liittyä Volar Sahen -velhojärjestöön tai paeta au-
tiomaahan aroklaanien pariin.

Jos kauppias Goran näytti voittavan mittelön, hän päättää orjansa
kohtalosta. Kerro pelaajalle, että Mellem on osoittautunut epäluotetta-
vaksi, joten hänet on syytä sijoittaa muualle. Kauppias voi lähettää 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. Hyödynnä sääntökirjan karttaa ja kuvia.

Suolatien karavaani: Karavaanit vievät suolaa ja metalleja Cirilistä pois
ja tuovat sinne ruokaa. Tie vie Jauronin metsän läpi, jossa asuu peikkoja.
Matkanteko on kiiruhtamista puumuurein ympäröidystä kylästä toiseen.

Volar Sahen: Volar on vähiten poliittinen kolmesta velhojärjestöstä. Se
keskittyy magian tutkimukseen ja tiedonhankintaan vanhoista raunioista.
He värväävät jäsenensä magiavoimaisista erämaiden asukeista.

Aroklaanit: Yksinkertaisesti eläviä paimentolaisia. Muutamia pieniä
kyliä keitaiden äärellä. Kukin klaani on erikoistunut tiettyyn toimeentu-
loon. Magia on tunnettua, mutta klaanivelhot noudattavat shamanismia.

Suolakaivokset: Kaivokset sijaitsevat Kuolleiden kehdon reunamilla.
Ilma on pistävän kuivaa ja kuumuus on musertavaa. Työtä tehdään al-
keellisin välinein. Orjat eivät elä pitkään tällaisissa oloissa.

Peikkovahti: He työskentelevät Suolatien kylissä. Heidän tehtävänsä
on ajaa karja turvaan ja sytyttää varoitustulet, jos he näkevät peikkoja liik-
keellä. Työ on ymmärrettävästi hengenvaarallista.



Magiataulukko:apuvälineSuolanhinta-demoon
Kunpelaajathaluavatkäyttäähahmojensamagiataitoja,onasianhavainnollistaminenhelpointatällai-

senkaavionavulla.Demonvetäjäntulisiselittääkunkintekniikanmerkityslyhyesti.Tämänjälkeenhän
voiantaapelaajienrakentaaloitsunsarauhassa.Hänenkannattaapuuttuaasiaan,jospelaajanäyttääteke-
väntodellahuononvalinnan.

Vaikutusalue
TRP+1,vaikeus+0

Taikaonmaaginsylinkokoinen
Taso1:Taikaonmaaginkokoinentaimuuta-
matoisiaanlähelläolevakohde
Taso2:Taikaonkeskikokoisenhuoneenko-
koinenjavoikohdistuaihmisryhmiin

Etäisyys
TRP+0,vaikeus+1

Taikavaikuttaaainoastaankosketusetäisyydellä
Taso1:Taikavoivaikuttaamihintahansakoh-
teeseenlähiympäristössä
Taso2:Vaikutusvoikohdistuakivenheiton
päähäntaikojasta

Tuho:Kaaos
TRP+1,vaikeus+1

Taso1:Taikatuhoaapehmeitä
materiaaleja(kangas,puu).
Vahinkoataitotarkistuksenja
vaikeustasonerotus.
Taso2:Taikavääntäämetalleja
jamurskaakiveä.
Vahinkoa2+taitotarkistuksen
javaikeustasonerotus.
Taso3:Taikavääristäämetalle-
ja,hohkaapunaisenajapitää
melua.
Vahinkoa5+taitotarkistuksen
javaikeustasonerotus.

Materia:Materiaali
TRP+1,vaikeus+1

Taso1:Taikamuuttaapienen
pehmeämateriaalisenesineen
joksikintoiseksipehmeäksima-
teriaaliksi.
Taso2:Taikamuuttaakovama-
teriaalisenesineenjoksikinpeh-
meäksimateriaaliksi.

Taso3:Taikamuuttaakova-tai
pehmeämateriaalisenesineen
kovaksimateriaaliksi.

Ajatus:Hallinta
TRP+1,vaikeus+1

Taso1:Kohdetekeeyksinker-
taisentoiminnon,jotavastaan
hänelläeiolemitään.

Taso2:Kohdesuorittaayksin-
kertaisentehtävän,jotavastaan
hänelläeiolemitään.

Taso3:Kohdetekeeyksinker-
taisentehtävän,jokavoiolla
järjetöntaivaarallinen.

Käyttöohje
1)Otahahmosimagiavoima-ominaisuudenverrankymmensivuisianoppia
2)Sijoitanopatkaavioonrakentaaksesihaluamasiloitsu.Kukinnoppakuvaayhtätaianrakennuspistettä
(TRP),joillamaksathaluamastasiefektistä.
3)Loitsunvaikeusaste:7+käytetytTRP:t
4)Loitsiminen:Heitähahmosimagiavoimanverrankymmensivuisianoppia,poiminiistäparasjalisää
siihensopivamagiataito.Jossummaonvähintäänyhtäsuurikuinloitsunvaikeusaste,loitsuonnistuu.



Nimi:Mellem
Hahmokonsepti:Kostonhimoinenorja
Kuvaus:Mellemolituskintäysi-ikäinen,kunhänen
klaaninsahävisiratkaisevantaistelun.Heistätulior-
jiajapianheidätmyytiinCiriliinkauppiasGoranille.
Mellemonpalvellutkauppiaankuriirinanytjouseita
vuosia.Goranonluvannutvapaudenjakiistänyt
senniinmontakertaa,ettäMellemonjoseonnut
laskuissa.KunMellemhuomasiomaavansataikavoi-
mia,hänkatsoitilinteonpäivänkoittaneen.

Ominaisuudet
VOIMA

2
KETTERYYS

3
KUNTO

2
AISTIT

2
ÄLY

2
KARISMA

3
MAGIAVOIMA

4

Taidot
Akrobatia

3
Eläintenkäsittely

1
Piileskely

2
Puhetaidot

1
Selviytyminen

2
Taistelu:aseeton

1
Magia:tuho

1

Nimi:Goran
Hahmokonsepti:Häikäilemätönkauppias
Kuvaus:Goranonperinytisältäänsuolakaupalla
luodunomaisuuden.Goranonkuitenkinitsejää-
mässävaillejälkeläistä,jotenhänpyrkiiosoittamaan
omanmahtinsakokoamallaniinsuurenomaisuuden
kuinmahdollista.Hänonsijoittanutpaljonsuolakai-
voksiinjakulujaleikatakseenhoitaavarsinaisenkai-
vostyönorjienavulla.Hänelläeioleaikomustakaan
koskaanvapauttaaainoatakaanorjistaan.

Ominaisuudet
VOIMA

2
KETTERYYS

3
KUNTO

3
AISTIT

3
ÄLY

3
KARISMA

3
MAGIAVOIMA

1

Taidot
Kaupankäynti

4
Keskittyminen

2
Merenkäynti

1
Puhetaidot

2
Yleistieto

3
Taistelu:lyhyetaseet

2
(pronssiveitsi:+2vahinko)

Nimi:Tiath
Hahmokonsepti:Hyväntahtoinenetsijä
Kuvaus:Tiathtiesijonuorena,ettähänestätulisi
etsijä.Hänitseonvelhonjälkeläinen,eikäolejoutu-
nutkohtaamaanihmistenepäluulojamaagejakoh-
taan.Hänonkuitenkinnähnytriittävänmontaker-
taa,mitenmagiaahallitsematontaikavoimainenhen-
kilöaiheuttaasuruasekäitselleenettäympäristöl-
leen.Velho-organisaatioVolarSahen,johonTiath
kuuluu,voiauttaaheitä.

Ominaisuudet
VOIMA

3
KETTERYYS

2
KUNTO

2
AISTIT

3
ÄLY

3
KARISMA

3
MAGIAVOIMA

(3)
(riimukivi:MV+1)

Taidot
Eläintenkäsittely

1
Lääkintätaito

2
Magiatieto

3
Piileskely

1
Selviytyminen

3
Valppaus

1
Magia:Materia

3
Magia:Ajatus

2

Esimerkkiloitsu:Vaikutusaluex2+Kaaosx1:
tuhoaahuoneenirtaimistonjatekeekaikillevahinkoa(matalavaikeusastejasäikäyttääkauppiaan)

Esimerkkiloitsu:Etäisyysx1+Vaikutusaluex1+Materiaalix1:
muuttaaMelleminpaidanpuiseksi"pakkopaidaksi"(pysäyttääMellemintätävahingoittamatta)




