Asemies

ASETAITURI: Asemiehet hallitsevat suuren méaarén erilaisia aseita ja pystyvat taistelun keskellakin jakamaan
iskuja ja laukauksia tappavalla tarkkuudella. Asemiehen kasissé kaikkien aseiden vahinko rajéhtaa yhté
alemmalla heittotuloksella eli tavallisesti heitoilla 9 ja 10.

VETERAANI: Asemiehet ovat kokeneita taistelijoita ja pitdvat padnsa kylména tiukoissakin tilanteissa. He
heittvat aloitetta kahdella nopalla ja valitsevat tuloksista paremman.

SISUKAS: Asemiehet ovat sisukkaita ja tottuneita kipuun. He toimivat normaalisti vaikka olisivat
haavoittuneita. Asemiehet eivat siis meneta toimintoaan tai reaktioita haavoittuneena.

HENKIEN KARKOTTAMINEN: Onnistuneella Tahdonvoima-testilla henkiolennon Tahdonvoimaa vastaan,
hahmo onnistuu karkottamaan hengen ruumiista tai esineesté takaisin tuonpuoleiseen eiké se pysty
aineellistumaan tai vaikuttamaan meidadn maailmaamme Manaajan lahipiirissa (noin Tahdonvoima x 10 m
séteelld Manaajasta).

Paralleelialueella tai tuonpuoleisessa henkien omaa ruumista ei pysty tuhoamaan manaamalla, mutta ne
pysyviét loitolla Manaajasta ja pakenevat riivaamistaan ruumiista tai esineista. Henget ovat kuitenkin paljon
uhmakkaampia ja uskaltautuvat lahemmas Manaajaa (Tahdonvoima x 1 m).

PARANTAVA KOSKETUS: Onnistuneella Keskittyminen-testilla [vaikeus 7] Manaajan kosketus voi parantaa
toiselta hahmolta 1n10+Tahdonvoima pistetté Sitkeytta valittomasti, mutta timéa myos kuluttaa Manaajalta
itseltd&n 1n10 pistettd Sitkeytta. Kayttamalla pisteen kohtaloa, Manaaja voi tehostaa kosketuksensa parantavaa
vaikutusta vield 1n10 pisteell&.

PYHA VIHA: Manaajan kosketus polttaa ruumiillisia henkiolentoja. Manaajan kosketus ja hénen pitelemansa
l&hitaisteluaseet katsotaan aina siunatuiksi.

Manaaja voi myds kanavoida oman uskonsa voiman oman &énensé tai piteleménsa esineen kautta. Tehdakseen
ndin, hahmon pit&a k&yttaa piste Kohtaloa ja onnistua Tahdonvoima-testissa [vaikeus 7]. Onnistunut testi
aiheuttaa 2n10+Tahdonvoima vahinkoa kaikkiin henkiolentoihin Tahdonvoima x 3 metrin séteell&.
Epdaonnistuneella tuloksella hahmon usko horjuu, eiké haluttua vaikutusta synny, mutta Kohtalopiste kuluu
siitd huolimatta. Panssarin tai suojavarusteiden Lujuus ei vahennd tatd vahinkoa.



Metsdstija

SAALISTAJA: Metsastéja tuntee yliluonnollisten petojen tavat ja osaa 16ytdd merkkejéa niiden oleskelusta tai
kulkemisesta. Metsastéja huomaa piileskelevét olennot taitavasti ja jaljittad niita erilaisissa ymparistoissa.
Metsastdja tunnistaa esimerkiksi vakijoukossa piileskelevan vampyyrin tai ndkee merkit ihmissuden
kulkemisesta metsassa.

Metsastéjat pystyvat huomaamaan naamioituneen tai piileskelevan olennon onnistuneella Valppaus-testilla
tai jaljittdméaan olentoja onnistuneella Erdnkaynti-testilla.

TAPPOLAUKAUS: Metsastat ovat taitavia tarkka-ampujia ja heilld on taipumusta erikoistua johonkin tiettyyn

ampuma-aseeseen. Metsastajan tulee valita itselleen yksi tietty asetyyppi (esim: metsastyskivaari, varsijousi,

jne.), jonka tahdatyilla laukauksilla heitetadn, ei yhtd, vaan kahta lisdnoppaa vahinkoheitossa. Eli Metsastajat
heittavat tdhdatyissa laukauksissa yhteensé kolmea noppaa vahinkoa ja valitsevat tuloksista parhaan.

LAHIKAMPPAILIJA: Metsastajat ovat maaréatietoisia ja rajahtavia lahitaistelijoita. Joskus saaliin kanssa on
mentava lahikontaktiin tappavan iskun antamiseksi, joten Metsastdjan on oltava nopea ja lannistumaton
tappelija. Metsastajat saavat yhden ylimaarisen hyokkayksen tai reaktion l&hitaistelussa. Tama kyky ei vaikuta
lahitaisteluaseen iskunopeuteen.

Nikija

AURANAKO: Nakijat ovat adrimmdisen herkkia ympardiville auroille ja tunnetiloille. Aurat ovat kaikkea
ympéroivid harsomaisia psyykkisia energiakenttid, jotka heijastavat olentojen tunnetiloja tai esineisiin
latautuneita tunteita. Aurojen avulla on my6s mahdollista aistia aineettomia olentoja tai erottaa ihmiseksi
tekeytyneet yliluonnolliset olennot. N&kijat voivat aistia ympdrill& olevien olentojen ja esineiden aurat
onnistuneella Empatia-testilla [vaikeus 5]. Aurat voivat paljastaa riivattujen esineiden tai olentojen todellisen
luonteen ja kertoa seké ajattelevien olentojen tunnetiloja etté terveydentilan.

PSYKOMETRIA: Keskittymalla ja koskettamalla esinettd tai olentoa — elavad tai kuollutta — N&kija kykenee
nakemadn valayksié siihen tallentuneista tunnelatautuneista tilanteista; esimerkiksi murha-aseeseen liittyvan
murhahetken tai kolariauton viimeiset sekunnit. Psykometrian kayttd vaatii onnistuneen Kuudes aisti -testin
[vaikeus 7] ja se katsotaan keskittyneeksi toiminnoksi.

TELEPATIA: N&kijoilld on kyky lukea toisten ihmisten pinta-ajatuksia ja lahimuistia. N&kijan pitaa olla
vahintdan (5 + Kuudes aisti) metrin paéssé luettavasta henkildsté ja nahdé tdma omin silmin. Ajatusten
lukeminen on keskittynyt toiminto ja vaatii onnistuneen Keskittyminen-testin. Jos luettava on tietoinen siita
mité on tekeill, hén pystyy vastustamaan ajatusten lukua Tahdonvoimalla.



Teknikko

TEKNINEN TAIPUMUS: Teknikoilla on taipumusta hahmottaa hyvin erilaisten teknisten laitteiden toimintaa.
Vian I6ytdminen ja ratkaisun keksiminen kdy usein k&den kaénteessa. Teknikko tekee korjaukset tai vastaavat
tehtévét puolessa ajassa muihin verrattuna. Jos Teknikko paattad kayttaa tdyden ajan tehtdvan suorittamiseen,
hén saa heittdd kahta noppaa ja valita tuloksista paremman.

LUOVAT RATKAISUT: Tydkalujen, materiaalien tai varaosien puuttuminen ei ole patevélle teknikolle mikaén
este. Pienelld luovuudella ja soveltamisella syntyy usein vahintadankin valiaikainen ratkaisu kasill& olevaan
ongelmaan. Onnistuneella Korjaaminen-testilla [vaikeus 7] Teknikko kehittaa tilapaisen ratkaisun tarpeeseen.
Taitona voidaan kéyttd4d myods Rajéhteet-taitoa, kun yritetddn véasata kotitekoista pommia tai Tieteet-taitoa, jos
pitdd kokata esimerkiksi happoa tai muuta kaytannollista litkua.

RAJATEKNIIKKA: Epdsovinnaisiin rajatieteisiin tai salatieteisiin pohjautuvat teknologiset sovellukset eivét ole
ENOC:in agenteille outo asia. Vaikka ndm4 laitteet ovat harvinaisia ja usein epailemétta yliluonnollisen
maailman vaikutuksesta valmistettuja, niitd on olemassa. Jo Toisen maailman sodan aikana natsit rakensivat
toimivan anti-painovoimalaitteen yhdisteleméalld alkemistisia materiaaleja sen hetkiseen tekniikkaan.
ENOC:illa on my0s todisteita siitd, ettd Illuminati-niminen salaseura piilottelisi geneettistd kaavaa ikuiseen
nuoruuteen.

Teknikko pystyy tunnistamaan rajateknologisen laitteen kayttétarkoituksen onnistuneella Tieteet- tai
Parapsykologia-testilla ja kdyttdmaan sitd Korjaaminen- tai Tietokoneet-taidoilla — riippuen siitd miké taito
istuu tilanteeseen parhaiten.

Tutkija

RIKOSTEKNIIKKA: Tutkijat osaavat keratd johtolankoja ja analysoida niitd. He tietavat kokemuspohjalta mita
rikospaikalta yleensd pitd4 etsié ja tunnistavat merkit yliluonnollisesta. Rikosteknisen osaamisen avulla Tutkija

karvan ihmissuden karvasta ja ihmisen veren vampyyrin veresta.

Tutkija voi tehda rikospaikalla Valppaus-testin [vaikeus 7] saadakseen hyvén yleiskuvan rikospaikan
mahdollisista tapahtumista. Onnistuneella Tieteet-, Okkultismi- tai Parapsykologia-testilld [vaikeus 7] Tutkija
saa tarkempia tietoja johtolangoista.

Toisaalta tutkija on myos taitava peittelemaén jalkia rikospaikalta. Onnistuneella Valppaus-testilla [vaikeus
7], Tutkija onnistuu siivoamaan rikospaikalta kaikki oleelliset johtolangat, kuten sormenjaljet tai veriroiskeet.

ESOTEERINEN TIETO: Tutkijat ovat urallaan kohdanneet paljon kaikenlaista outoa ja joutuneet ottamaan
selvéé eri salatieteistd, salaseuroista sekd yliluonnollisista ilmidisté ja olennoista. Vuosien varrella karttunut
harvinaislaatuinen tieto on arvokas voimavara ja saattaa pelastaa jopa henkia — tai ainakin helpottaa asioita
huomattavasti.

Tutkijat saavat halutessaan heittéda jokaisen kohtauksen aikana uusiksi yhden nopanheiton, joka liittyy
okkultin, salaseurojen tai yliluonnollisten ilmididen tuntemukseen, tai yliluonnollisia olentoja vastaan
taisteluun. Nopanheitto voi olla esimerkiksi tietdmykseen tai sosiaaliseen kanssakdymiseen liittyva tavallinen
testiheitto tai taistelussa osuma-, puolustus- tai vahinkoheitto. Uusintaheiton tulos on kuitenkin hyvéksyttava,
vaikka se olisi huonompi, kuin alkuperdinen heittotulos.

HuUOMAAMATON: Tutkija osaa vélttdd huomiota ja keksié ovelia harhautuksia. Halutessaan han voi sulautua
vékijoukkoon tai naamioitua kadenkaénteessd nayttdmadn joltain muulta. Kun hahmo yritta4 hiipid, sulautua
vékijoukkoon tai karistaa varjostajat kannoiltaan, hén voi heittd4 testeissa kahta noppaa ja valita tuloksista
paremman.



