Scott Lininger

Ake

See Akna versioon on veel Toores ja pehme ja ei ole

egemist on siis Avaliku Piidlemisega.



Eessona tolkele

Window on tore viike rollimdngusiisteem, mis teeb
oma universaalsuses ja kasutusmugavuses
suuremale osale iilejddnutele &dra. Sel pShjusel on
stisteem niitid kenasti Akna nime all dra tolgitud.
Vatke heaks v&i pange pahaks, aga vihemasti on
olemas midagi, mida saame emakeeles téiesti
probleemivabalt kasutada. Autori loal sai teksti siin-
seal kohalikele oludele kohendatud ja méningad
Ameerika naljad viskasin samuti vélja. Viited Akna
kodulehele jéid alles. Arvestades materjali mahtu ja
hinda on patt selle siisteemiga mitte tutvuda.

Jaagup Irve, 2004, Tallinn

Mis on Aken

Aken on ldbipaistev portaal kujutluste maailma -
rollimdngusiisteem, mis on loodud lihtsas usus, et
rolliméng keerleb loo ja karakteri, mitte tiringute ja
peenise pikendamise timber. Aken on juba mitmeid
aastaid progressiivsemate rollimédngijate
kommuunis arenenud ning kasvanud.

Paljud Akna kasutusele vétnud olid juba enne
leidnud, et séna ,,rollimédngusiisteem on kergelt
vastuoluline. Struktuur struktuuri enda parast
piirab loovust ning liigsed reeglid takistavad
narratiivi kulgu. Nad soovisid siisteemi, mis oleks
voimalikult ndhtamatu, vdimaldamaks ehitada lugu
jandamata tiihja mdngumehhaanika voi
matemaatiliste tabelitega. Samuti soovisid nad
midagi, mida oleks vdimalik sulandada iimber enda
lugude - mingit universaalset reeglistikku, mis
sobiks igasse Zanrisse, sealjuures liigset tildisust
viltides.

See ongi Akna eesmirk: olla lihtne, universaalne ja
kasutatav. Tunnistame, et Akent ei ole palju, aga see
just ongi eesmérk. Ldppkokkuvotteks on Aken
pigem filosoofia kui reeglistik; kui sinu ndgemus
rollimdngust sarnaneb siin mainitule, peaks Aken
sulle meeldima, ja kui ei sarnane, siis ilmselt ei
meeldi.

Oma lennukatele filosoofilistele eelistele lisaks on

Aken tiiesti tasuta! Void selle teksti votta ning teha

sellega mida soovid (kui teed seda isiklikuks tarbeks,

muidugimdista). Lase see 14bi koopiamasina, lae see

oma arvutisse, triiki vilja, saada elektronpostiga

oma sdpradele Kapa-Kohilas, ithesdnaga misiganes.
— Aga palun jita mérge autorsuse

™~ kohta alles ja lisa
kopeerimisdiguste klausel
nagu tegijate lehel.

(Ja kui sa ka arvad, et Aken ei ole vdirt isegi neid
footoneid, mis ta sinuni toovad, siis vahemasti ei ole
sa selle eest kokku 1500 krooni maksnud, erinevalt
mdnest kommertssiisteemist, mis sul riiulis tolmu
kogub!)




Mis Aken ei ole

Fuusikareeglistik

Kui oled seda tiitipi inimene, kes eelistab siisteemi,
milles on reeglid iga Newtoni seaduste poolt
tekitatava kiisimuse jaoks, ei ole Aken see, mida
otsid.

Krimplimaja
Mirkad varsti, et siin ei ole infot piisside, turviste,
laskemoona, riiete, sdidukite, nugade, 16hkeainete
ega matkavarustuse kohta, mida Akna karakterid
omada véivad. Kui kirjeldad oma karakterit ldbi
tema poolt taritava kraami prisma, oled kirjeldamist
valest otsast alustanud.

Voitlusstisteem

Véitlus on Aknas taandunud lihtsalt jarjekordseks
seigaks, mille korraldamise kohta
ei ole tervet peatiikki keerulisi
reegleid. Enamikus lugudes on
voitlus vaid kiire pdnev
vahejuhtum mingi suurema
stindmuse vtmes, ning seda
on voimalik hallata
kasutades samu reegleid,
mida ka tilejdanud
juhtumite puhul. (Iga
taringuid veeretades
veedetud tund viks

olla kulutatud reaalsele
rollimingule!)

Algajate siisteem

Kui sa pole kunagi varem rollimiange
minginud, siis ei ole sinu poolt seni loetu

eriti loogiline olnud. (Enne vdiks tegelikult
Oelda, et rolliméng ei ole oma olemuselt halb
ja kui su lapsed sellega tegelevad, siis see
pigem arendab nende loovust, kui shutab
neid périselt verd jooma.) Kuigi on olemas
tdiesti reaalne vdimalus, et algaja kogub kokku
grupi sdpru ja kasutab Akent suurepirase
mingudeseeria jooksutamiseks, on {isna
voimalik, et struktuuripuudus véib tekitada
segadust ja lugu selle all natuke ka kannatab. Kui
tahad rollimidngudega alustada (kindlasti tee
seda!) vaiksid teha retke kohalikku poodi, et sealt
mdni algajatele mugavam siistem nagu GURPS vdi
D&D hankida. Loomulikult v&id esmatutvuse teha
ka kellegi kogenud mingija grupis, mis véib-olla on
ehk paremgi kui tiihjalt kohalt alustada.

Uus mote

Akna vundamendiks olevatele pchimétetele on
ennegi mdeldud, seda on teinud paljud inimesed,
paljudes erinevates kohtades. Kaheksakiimnendate
keskel oli Akna poolt soositava vabas vormis
rollimdngu kohta Suurbritannia
rollimdnguajakirjades tisna palju juttu, aga need
ideed ei olnud kunagi péris 15puni realiseeritud.
Enne seda oli kindlasti visionddre, kes sedasorti
arenenud jutuvestmist vdikeses seltskonnas ja
suitsustes tagatubades harrastasid, kasutades
AD&Dd v&i misiganes kodukootud siisteemi, mida
nad nidalast nddalasse kokku klopsisid. Paljud on
leidnud, et iga pikemat aega minginu jouab tikskord
nende samade pohimdteteni.

Erinevus on vaid selles, et Aken on praktiline ja
siinsamas ja just praegu kittesaadav. Akent on
testitud, imber tehtud ja jélle testitud - tosinaid
kordi ja inimeste poolt iile kogu maailma. Nii, kuidas
rollimingud arenevad, areneb ka Aken koos sellega.



Olukorrast riigis

Eneseteadlikus vormis on rollimidngud eksisteerinud
umbes kolm aastakiimmet. Selle aja jooksul on
ilmunud umbes kolm erinevat ,,generatsiooni®.
Need generatsioonid ei ole kiill mingit pidi seotud
mingi konkreetse slisteemi vdi aastaga, nad on
arenenud loomulikult, rollimidngimise kunsti
kiipsemaks muutumise kiigus. Selle arvestuse jargi
on Aken kolmanda generatsiooni rolliming.

Rollimdngude esimene generatsioon on taringud,
kaardid ja pisikesed metallist kujukesed. See on see,
millest kdik kord algas. Mdngujuht kirjeldab
maailma ruum-ruumilt ja harilikult rdndavad
tegelased seal mGkade voi piissidega ringi, tapavad
asju ning koguvad raha ja veel suuremaid relvasid.
See on kdik tisna lapsik, aga tdele au andes aeg-ajalt
tisna l8bus.

Mingil hetkel avastas keegi (ilmselt kiill palju
keegisid iheaegselt), et rollimangu skoop vdib olla
palju suurem. Siisteemid hakkasid muutuma
tildisemaks ning karakterid unikaalsemateks.
Taktikalised kaardid kadusid suuremas jaos dra ning
hakati keskenduma rollide arendamise ning
narratiivi imber. Sellest vaatenurgast tekkis palju
uusi rollimdnguZanreid nagu dudus, spionaaz,
romantika, metsik l44s. See on teine
rollimdngugeneratsioon, millesse enamus kiipseid
rolliméngijaid ka tdnapdeval jaotub.

Viimasel ajal (v6i mdnedel juhtudel ka tunduvalt
varem) on mdju avaldanud soov tdsta rolliming veel
tihe taseme vorra korgemale, kolmandasse
generatsiooni. Jooned mingukarakterite ja
korvaltegelaste,

lauataguse ja péris elus
rolliméngu, isegi

mingujuhi ning méngijate
vahel hakkavad higustuma.
Taringute alla mattuvad
kaardilauad hakkavad
asenduma kiiiinlavalgel
toimuvate dhtusookide ja
dramaatilise taustamuusikaga.
Jutustatavad lood hakkavad
joudma samale pulgale ,,tdelise
kirjandusega“ ja mingijad
muutuvad niitlejaiks
osalusdraamas. Need inimesed on
huvitatud pidevalt uute
struktuuride ja rollimdngu
meediumi potentsiaaliga
eksperimenteerimisest. Aken on
arenenud sellises keskkonnas.

Kutse relvile

Aken on niiiid jdudnud oma teise suurema
tulemiseni. Kui Aken esimest korda Internetis vélja
ilmus, algasid arutelud... need teise redaktsiooni
reeglid on vétnud omaks palju Akna
veebikommuuni parimaid soovitusi, nagu ka
tosinkonnalt midngumessilt ja testimissessioonilt
kogutud tagasisidet.

Aga alati on auke, mida on vGimalik tédital Mitmed on
kirjutanud Aknale lisasid ning mangumaailmu, neid
voib imetleda Akna veebilehel. Kui sul on méni
vapustav mdngumaailm voi iilim reegliidee ja soovid
seda avaldada, on seal ka sinu véimalus... Aken on
loodud olemaks foorum kdigi radikaalselt méotlejate
jaoks, kes on piisavalt pithendunud, et oma loovat
nigemust jagada.

Olen andnud endale lubaduse vastata igale
elektronkirjale isiklikult ning mu siiras lootus oleks,
et kdik need tilihuvitavad inimesed, keda olen ldbi
selle veebilehe tundma Sppinud, jatkaksid oma
panuse tegemist ning liksteisega oma motete
jagamist. Piisige tthenduses!

Sooviksin tdnada, et ringi vaatasid. Kui sul on
kommentaare, olgu siis hdid v&i halbu, dra kdhkle
kirjutamast.

Parimat,
Scott Lininger
Methods in the Madness

www.mimgames.com

scott@mimgames.com




Reeglid...

... on rollimdngimisel justkui vastassugu - ei saa olla
nendega koos, ega ilma. Uhelt poolt on nad
tegevustiku hallataval kombel edasiarendamisel
tarvilikud, teiselt poolt vdivad nad vdga lihtsalt
osutuda liiga kohmakateks ning kogu stindmustiku
seelédbi halvata.

Vta korraks aeg maha ja métle rollimidngude
reeglistikele. Mis eesmirki nad teenivad? Enamikus
siisteemides annavad nad esiteks ,,tasakaalu®, et
kindlustada, et tegelased poleks tilejddnud maailma
voi liksteisega vorreldes liialt tugevad. Teiseks
annavad nad tooni. Karakterite kirjeldamise viis
mojutab otseselt seda, kuidas sa neid ette kujutad.

Molemad eesmirgid on kergelt teisejargulised, kui
votta arvesse reeglistiku peamist eesméarki, milleks
on loo kriitilistes kohtades otsustamine, millises
suunas tegevustik edasi kulgeb. Kas grupp leiab
salaukse vo6i on nad 16ksus? Kas nad suudavad avada
luku? Hiipata jairgmsele rongivagunile? Vita
lahingus vastast? Need on hetked, mil mingijad ei
juhi situatsiooni, ning karakterid valivad oma
saatust oma vGimete, dnne ja instinktide
vahendusel.

Aken pakub lihtsa, kiire ja meeldejddva meetodiga
neid loo kulgemise suunda mairavaid otsuseid
langetada. PShireeglite Sppimisele kulub umbes viis
minutit ja suvalisse Zanrisse on neid véimalik
kohaldada umbes kiimnega. Kui oled tutvunud
kolme juhise ning lithikokkuvéttega, oled
pohimétteliselt valmis médngu alustama. Hiljem
jargnevad peatiikid toovad pdhiliselt niiteid ning
arutlevad peenemate niiansside {ile.

Moédned definitsioonid

Mdningate Aknas tarvitatavate terminite osas on
tarvis vdikest selgitust. Jutuvestja on see, keda teised
stisteemid kutsuvad Méngujuhiks, et réhutada seda,
et lugu on tihtsam iikskdik mis mangust. Méangijaid
kutsume mingijateks, aga seda teatriterminoloogias
niitlemise ja méngimise erinevust silmas pidades.
Samamoodi peaks suhtuma ka viljendisse
karakterite grupp.

Teatri ja kirjandustermineid v6ib kasutada kogu loo
elementide puhul. Seda stseenist v&i seigast kuni
peatiiki voi seikluseni.

Kolm juhist

Aken eeldab oma kasutajatelt intelligentsi ja
kiipsust. See ei ole siisteem, mis on mdeldud iilekite
ldinud mingijate rivistamiseks v&i Jutuvestja otsuste
digluse tagamiseks. See ladhenemine jatab moningad
augud, millesse kogenematud kasutajad komistada
vdivad. Seepdrast tulebki vilja tuua jargnevad
punktid. Need lihtsad reeglid ongi need olulised,
juhised heaks rollimdnguks. Neid jargides on Akna
kasutamine hdlbus.

Esimene Juhis

,Kdik Akna karakteri omadusi kirjeldatakse
omadussonade ja mitte numbrite abil.“

Keskne idee on selles, et omadussonad iitlevad
karakteri kohta rohkem kui numbrid, ning teevad
seda palju realistlikumalt. Reaalses elus on isiksuse
kujundamisel rolli mingivad tegurid sama
varieeruvad ja subjektiivsed nagu universum meie
timber. Isiksuse kohta saab palju rohkem Gelda
sdnaga kui numbriga.

Parim, mida reaalses maailmas kelleli kohta
hinnangut andes teha saame, on proovida hinnata
selle isiksuse omadusi, vorreldes neid teistega voi
mingi ebatépse , keskmisega®. Seda tehakse
omadussdnadega. Me iitleme: ,,Ta on eriti hea
autojuht®, mitte ,, Tal on autojuhtimine 8.“
Miskipdrast iiritavad pea koik rollimdngusiisteemid
viimast.

Nagu niitidseks juba ehk taibanud oled, piitiab Aken
meie rollide esitamist sel moel veidi tdpsemalt teha,
et jaotab kdik nende oskused ja omadused vastavalt
padevuse tasemele ning piitiab igaiiht neist
omadussdna voi lithikese kirjeldusega
iseloomustada. Ulaltoodud néites seisaks rollilehel:
,Eriti hea autojuht,” ning see tdhendakski just seda,
et me teame: see tegelane on eriti hea autojuht. See
pole mitte ainult realistlikum, vaid lubab méngijal
ka reeglistikku teadmata karakterit véga kiiresti
tundma dppida.

Ei tohi kunagi unustada, et Akna karakter on isiksus,
keda méiratletakse iseloomu ja kirjelduse abil nagu
reaalseid isiksusi. Aken kasutab jutuvestmisel
mdningaid tiringuid ja mdngumehaanikat, kuid
need ei tohiks kunagi samastuda tegelaskujuga.
Karakteri tiringunditudes, numbrites vdi muudes
slisteemisisestes terminites kirjeldamist loetakse
ebasobivaks ja tagurlikuks - tegelikult isegi reeglite
rikkumiseks.



Teine Juhis

»Mdngija vastutab oma karakteri realistliku kehastamise
eest.”

Teine Juhis on Akna viis tegeleda ,,tasakaalu*
probleemiga, mille jaoks muud rollimingusiisteemid
pakuvad elupunkte, vigastusviskeid ja oskustest
tulenevaid parandusi visetele. Sddrased reeglid on
loodud eesmirgiga piirata mangijate tegutsemist
mdningates siisteemides, et piisida realismi piires.
Aken ei kasuta selliseid reegleid: on méingija kohus
hinnata oma karakteri olukorda ja vastavalt kdituda.

Teisest Juhisest ilmneb eeldus, et mingijad peavad
soovima vilja mingida fiiiisilise ja vaimse pinge
tagajdrgi (ja seda loodetavasti ka nautima). Kui
karakterit on tulistatud, siis kditub ta ka vastavalt: ta
ei ldhe hiippama majakatuselt teisele ega
alligaatoritega maadlema - muidugi juhul, kui
sddrane tegevus pole loogiline tema voimete ja loo
kontekstis.

Samuti peaksid sarnaselt reaalsele inimesele
mdjutama rasked emotsionaalsed traumad ka
méngitavat karakterit.

Hoia enda teadmised ning motivatsioon lahus
karakteri omast. Kui mingijad teavad asju, millest
nende karakterid teadlikud ei ole, on tihti véimalik
14bi méngida palju paremaid lugusid. Mérka sddrase
situatsiooni eeliseid ning ole teadlik sellest, mida
sinu karakter teab (ja eriti hoolega jélgi seda, mida
ta ei tea).

Ara kunagi unusta, et sinu karakter matleb nagu
isiksus, kellel on reaalsed emotsionaalsed
reaktsioonid maailmas toimuvale. Leia iiles
emotsionaalsed stseenid ja ela neisse sisse. Muutu
kurvaks, vihaseks, tikskdikseks, valjuks, dnnelikuks,
hirmunuks, murelikuks v6i dhvardavaks vastavalt
sellele kuidas lugu nouab. Piitia jitta tagaplaanile
omaenda ebakindlus ja piitia astuda rambivalgusse,
kui selleks véimalus avaneb.

Piisi alati rollis, see dratab nii sinu rolli kui kogu loo
ellu. Ra4gi oma karakteri hddlega, kiitu tema
uskumuste kohaselt. Riietu kasvdi tema réivaisse,
kui see kogemusele juurde annab.

Kolmas Juhis

~Keskne eesmdrk on hea lugu.”

See on suur, kuigi lihtne idee. Esmalt tuleb maista,
et nii méngija kui Jutuvestja teevad koost66d tihise
eesmirgi nimel. Selleks on meelelahutus. Kui kéik

votavad vordse vastutuse jutustuse kvaliteedi eest,
on ponnistuse tulemuseks ithine heameel.

On hetki, mil méngija surub alla oma ego ja laseb
lool oma karakteri asemel esiplaanile tulla. On hetki,
mil hea Jutuvestja lubab mingijatel stseeni
jutustada. Rivaalitsemine mangujuhi sirmiga
piirnevate laagrite vahel on labi. Kuigi ilmselgelt
seemendab rollimingu Jutuvestja ndgemus, ei kasva
mangijate panuseta sellest eriti midagi. Mdngu
suuna suhtes peaks sdilima avatud rolliviline
dialoog, et Jutuvestja teaks mis t36tab ja mis mitte.

Piirgi igas asjas originaalsuse poole. Sinu karakterid,
nende tegevused ja nende panus narratiivi on
tdielikult sinu kites ning rollimidngu lahutamatuks
komponendiks on loovus. Ara luba endal langeda
stereotiitipidesse ja jita meelde, et see, mida lood
mangulaua taha maha istudes, on tdiesti unikaalne
nii sinu kui su sdprade jaoks. Lugu, mida te koos ette
kujutate, vdiks olla teie endi oma.



Lendstardi leht

Aken on viga lihtne stisteem. Kohe selgitame kuidas see t36tab. Kdigepealt nded karakteri kirjeldust.
Tegemist on Royce Jenneriga, kes on viktoriaanliku dudusloo tiitipkarakter. Vaata kdigepealt iile Dr. Jenneri
tilevaade:

Dr Royce Jenner

Dr Jenner on ithe Londoni hullumaja direktor ja teda tuntakse tema raamatute kaudu, milles ta jutustab
kummituslugude taga peituvatest tddedest. Ta usub viga kindlalt, et vaimud on ebasobiva toidu ning
kehavedelike tasakaalutusest tekkivad massi hallutsinatsioonid. Ta ndudis kuningannalt ligipddsu
tileloomulike nihtuste uurimistele, et mdningaid oma teooriaid testida.

Dr Jenner on véga stabiilne ja voimeline tegelema kdigega suuremasse paanikasse sattumata. Ta silub pidevalt
oma habet, huulil minglemas naeratus, mis reedab tema uhkust, mida mees tunneb teaduse ja loogika
véadramatuse tile.

Dr Royce Jenneril on...

Alla keskmise jdud (20ne)

Keskmine osavus (12ne)

Usna hea tervis (10ne)

Viga ulatuslikud teadmised maailmast (8ne)
Viga hea vaimne tervis (6ne)

Hea tdhelepanuvéime (8ne)

Keskmine nn (12ne)

Royce Jenner on...

Psiihholoogiaekspert (8ne)
Oskuslik meditsiinidoktor (10ne)
Endine sdjavidelane (20ne)
Austatud kirjanik (10ne)
Keskpirane kunstnik (12ne)
Amatdérkokk (20ne)

Pidev ratsamees (12ne)

Alla keskmise ujuja (20ne)

Esimene sektsioon on (kdvasti
lithendatud) kokkuvédte tema taustast,
tema slinnist varaviktoriaanlikus Londonis
kuni tema midramiseni Kuninganna
isiklikku tileloomulike nihtuste
uurimismeeskonda. Viimane peatiikk
selles konkreetses osas annab ka viikese
ettekujutuse tema védljandgemisest.

Jérgmisena tuleb Dr Jenneri loomuomaste
vOimete nimekiri. See sarnaneb méneti
teiste siisteemide pohiomadustega. On
kohe niha, et Dr Jenner ei ole fiiiisiliselt
eriti tugev, kuigi ta on tdhelepanelik ja
intelligentne. Ta pole dnnelikum kui
keskmine inimene, aga ta on erakordselt
tugeva vaimse tervisega, kuna ta on viga
hea maailma ratsionaalses tolgendamises.
Loodetavasti on see kdik tdnu
kirjeldavatele omadussdnadele histi
mdistetav. Siin on niha, kuidas toctab
Esimene Juhis.

Kolmas alajaotus on Dr Jenneri oskused voi
see, kes ta ,,on“. See 16ik on samuti lithike
definitsioonide nimekiri, mis kirjeldab Dr
Jennerit nagu seda vdiks teha seda keegi
teda tundev isik. Jéllegi on iga eriala
iseloomustatud omadussona vdi paariga,

mis annab ka slisteemi tundmata vdimaluse moista, mis méairal isik midagi oskab.

Aga kuidas see siisteem siis toStab? Kui Dr Jenner proovib loo kulgemise kidigus teha midagi eriti keerulist,
voib Jutuvestja paluda tal veeretada. Panid ilmselt tdhele, et iga omaduse voi oskuse taga on sulgudes taringut
tahistav mirge. Kui kehastaksid Dr Jennerit, siis peaksid sellisel puhul veeretama tiringut, mis on vastava
voime korval. Kui veeretad 6 voi vihem, on Dr Jenner oma tilesandega edukas. Muidu ebaedukas.

Kui Dr Jenner oleks kellegagi vdistlemas, tuleks jillegi veeretada vastava véime kontrollvise. Nii teeks ka

vastane. Kes veeretab vihem, vdidab. Kui on viik, siis on viik.

Onnitlen! Oled just selgeks saanud 90% Aknast! Kdik muu té5tab Aknas samamoodi. See on iiks omadus, mille
poolest slisteem erineb enamikust 2. generatsiooni siisteemidest. Téepoolest, on natuke niiansse, millega sa
veel tutvuda ei ole joudnud, aga 16viosa teadmistest on sul niiiid olemas.



Lahutamatud omadused

Isegi parismaailmas on moned vimed, mis on
koikidel olemas ja mida tuleb tihti ,,veeretada®:
nditeks joud, tdhelepanuvdime ja tervis. Akna
karakteri juures nimetatakse neid omadusteks
(muudes siisteemides on selleks statid).

Iga seltskonna karakter peab enda jaoks need
lahutamatud omadused méiiratlema, kuna neid
ldheb méngu jooksul ilmselt nii voi teisiti tarvis.

Jargnev nimekiri on soovituslik nimekiri
omadustest, mis sobivad enamikku
rollimdnguzanritest. Nad eristuvad teistest
oskustest ja vdimetest selle poolest, et nad on meil
koikidel olemas ning Jutuvestjad armastavad neid
veeretada lasta. Jutuvestja peaks seda nimekirja
enda méngustiili ja Zanriga sobitama.

Nditeks, kui méngid védga rahulikku maailma, kus
joukatsumised on harvad ja haruldased, v&ib
Jutuvestja otsustada, et jdudu voi koguni osavust ei
ole lihtsalt tarvis. Samamoodi pole ebaharilik, et
Jutuvestja lisab moned omadused, et mingitavat
paremini iseloomustada. (Paljudele lisaomadustele
on reeglid olemas, sealhulgas 6nn, vaimne tervis ja
maagia. Vaata lisanduste peatiikki.)

Viis pohiomadust

Joud

Joud on karakteri poolt omatav puhas fiiiisiline
ramm, seda kontrollitakse situatsioonides, milles
karakter peab midagi ebaharilikult rasket tdstma,
liigutama, lilkkama, tdmbama v&i viskama. Samuti
kib siia alla karakteri véime purustada voi 16hkuda
tugevaid asju, suruda vaenlast vitluse ajal maha
ning osaleda muudes joukatsumistes.

Osavus

Osavad inimesed on paremini ette valmistatud tile
aukude hiippama, kéitel voi véitidel kélkuma,
koidikutest vabanema ning taskuid tiihjaks
varastama. Osavus mdjutab ka tasakaalu, kdeosavust
ja koordinatsioonivéimet, ning seda pannakse
mollule orienteeritud seiklustes tihti proovile.

Tervis

Tervis ei ndita mitte ainult seda, kuivord hésti
karakter haigustele vastu paneb, vaid ka seda, kui
histi suudavad nad joosta pikki vahemaid, vastu
panna miirkidele, hinge kinni hoida jne.
Tervisevisked on viga olulised juhul, kui karakter
haavata saab, et selgitada kuivdrd on nad suutelised
vastu panema shokile, valule, teadvusetusele voi
koguni surmale.

Teadmised

Tihti nimetatakse seda omadust ka nimega
,teadmised maailma kohta," tegemist on iildise
md&dduga, kui palju on karakter kogenud ning
milline on tema haritus. Vanemad, targemad ning
rohkem reisinud karakterid on harilikult suuremate
teadmistega, ning seda omadust testitakse, kui
karakter peab kontrollima, kas ta teab midagi
valitsusorganisatsioonidest voi aurumasina
siseehitusest voi muude sarnaste kogemustele ning
elukogemusele toetuvate teadmiste puhul.

Tahelepanu

Tdhelepanu nimetatakse ka tdhelepanuvdimeks.
Seda omadust laseb Jutuvestja testida, kui grupil on
vdimalus mdrgata midagi, mis ei ole otseselt ilmne.
See sisaldab peidetud vdi segaste juhtlongade
markamist, kaugete hailte kuulmist, voi mone
miirgi teada-tuntud 16hna tabamist...

Oskused

K&ik karakteri poolt omatavad véimed, mis ei ole
lahutamatud omadused, langevad oskuste
kategooriasse. Oskused vdivad tdhendada koike
alates vibuga sihtimisest kuni mingis
teadusvaldkonnas ekspert olemiseni. Nad voivad
olla maagilised v6i psioonikavdimed. Oskus v6ib olla
karakteri poolt praktiseeritav amet, teave mingi
geograafilise ala kohta vdi isegi midagi nii laia, kui
seda on indiaanlane olemine.

Oskused voivad katta véga laia teadmiste ringi voi
olla pisidetailideni spetsiifilised. See, kuidas tiksikud
oskused defineeritakse ning see, mis valdkondi nad
katavad, jadb mingijate ettekujutusvéime, kaine
moistuse ning Jutuvestja otsustada. Oskusega voiks
pigem kirjeldada karakterit kui miératleda, mida
selle konkreetse oskusega teha on véimalik.

Niiteks, kui su karakter on eradetektiiv, void sa
soovida lugeda iiles paar tosinat spetsiifilist tema
tugevusi ja ndrkusi kirjeldavat oskust, véi kirjutada
,»Viga kogenud eradetektiiv®. Peaksid liigsetesse
detailidesse takerdumata tooma vélja piisavalt
detailse ndgemuse oma karakterist.

Taas - oskuste juures on oluline see, et nad esitaksid
voimalikult tdpselt seda, kuidas teised sinu
karakterit ndevad ning seda, mida ta teha suudab.
Kui su karakter toesti teab kuut erinevat viisi omleti
kiipsetamiseks, siis v3id nad tdesti koik eraldi vilja
tuua; kui tunned, et see tuleb sinu rolli méistmisele
kasuks.



Oskuse kirjeldamisel tuleks jélgida, et see kattuks
sinu ndgemusega. Siin on moéned niited:

Proffessionaalne UFO uurija (10ne)
Imeline akrobaat (4ne)

Halb matemaatik (20ne)

Sorav prantsuse ja itaalia keeles (10ne)
Voimeline kasutama arvutit (12ne)
Opib keemiat (20ne)

Vastupandamatu vérgutaja (6ne)
Malemeister (6ne)

Histitreenitud pianist (10ne)

Huvitub Elvisest (10ne)

Nirune kokk (30ne)
Diplomaatiaekspert (8ne)
Litsenseeritud helikopteripiloot (12ne)
Katoliku kasvatusega (12ne)

Visimatu pereema (10ne)

Oige seksikas kutt (8ne)

Niitidseks oled ilmselt juba pikka aega juurelnud, et
kust need tdringud sinna taha tekivad. Sellest kohe.

Padevus

Aken kasutab 7 erinevat tiiiipi tdringuid: 30ne, 20ne,
12ne. 10ne, 8ne, 6ne ja 4ne. Iga tarigutiiiip vastab
iihele seitsmest ,,astmest” Akna pidevustrepil, mis
on dra toodud allpool. Iga aste esitab karakteri poolt
saavutatud oskuste ligildhedast hinnangut.

Nagu oleme juba selgitanud, on iga Akna karakteri
voime, olgu see siis omadus vi oskus, seatud
vastavusse sobiva omadussdna vdi lithikese
kirjeldusega. Kui omadussdna on olemas, saab iisna
lihtsalt otsustada, millisele astmele vastav oskus
langeb. Kui aste on teada, tead ka, milline tdring
sellele vastab (Aknas on kasulik veeretada
voimalikult véhe, seega on 4ne palju parem kui
30ne.)

Akna padevustrepp

Imeline (4ne)

See on korgeim padevusaste, ning on iildiselt
reserveeritud neile tegelastele, kes on oma erialal
tdiesti unikaalsed v6i tilimuslikud meistrid. On
tiliharuldane iildse leida kedagi, kelle vdimekus on
sddrasel tasemel. Sellise magnituudiga oskust
kirjeldavad sdnad véiks olla niditeks uskumatu, Suur
Meister, iiliinimlik, tileloomulik v6i isegi jumalik.

Véaga korge (6bne)

See aste on harilikult kdrgeim, mida , tavainimene*
saavutada vdib. Sel tasemel oskajaid vib iihel alal
olla parimal juhul kédputdis. Siia astmele oleks
vdinud langeda ilmselt Einsteini intellekt, v&i v&ib-
olla v&iks malemeistritest siia liigitada Bobby
Fisheri. Selle astme vGimekust niitav omadusséna
voiks olla meisterlik, pahviks 166v, markimisvédirne,
hdmmastav, geniaalne.

Korge (8ne)

See tase on see, kuhu tiitipiline ,,ekspert” sobib. On
kindlasti véimalik leida inimesi, kes on oma
elukutses voi erialal erakordselt kogenud ja kel
seetdttu on iiks voi kaks oskust sellisel tasemel. Sel
tasemel to6tavad hésti kirjeldavad sonad nagu
ekspert, vdga oskuslik, vdga hea, viga kogenud,
loomulik talent, elegantne.

Ule keskmise(10ne)

See pidevusaste on heade, aga mitte silmapaistvate
oskuste oma. Tavainimesel on v&ib-olla iiks sellisel

tasemel oskus (enamasti tema eriala). Selle taseme

oskusi voiks kirjeldada sdnadega proffessionaalne,

andekas, oskuslik, kogenud.

Keskmine (12ne)

See ongi ,,.keskmine* aste ning seda voib lugeda
normiks, millega koiki teisi astmeid vorrelda voib.
Harilikult on igaiihel mitu sellist oskust, enamasti on
nendeks need oskused, mida me kéik elu jooksul
siit-sealt iiles korjanud oleme. M&ned hinnangud:
oskaja, keskmine, suhteliselt hea, normaalne,
talutav.

Alla keskmise (20ne)

Sellel astmel oskused on need, millega karakter on
tuttav, aga ei ole veel paris dra dppinud. Tavalisel
karakteril on ikka moni selline, olgu siis hobi, miski
kunagi ammu tehtu, v&i oskus, mis kohe kuidagi ei
kipu kdppa tulema. Mdned kirjeldused sellele
astmele oleks: alla keskmise, amatdér, algaja,
asjaarmastaja, vaevaline, ebakindel.

Madal (30ne)

See aste on pdris tiinni pdhjas ja harilikult
kasutatakse seda vaid nende oskuste korral, mis on
mirkimisviirselt halvad. Tasub tdhele panna, et
igatihel on peaaegu iga oskus sellel tasemel olemas.
(Kui sa ka pole kunagi autoga sditnud, ei tdhenda, et
sa ei saaks proovida!) Siin olevad oskused sobituvad
sOnadega vilets, oskamatu, ebapidev, halb, niru,
olematu vdi kohutav.



Taringuveeretused

Aknas on kasutusel viis erinevat tiilipi veeretust,
kuigi nad koik téotavad iisna tihtmoodi. Teeme neist
koigist allpool natuke juttu.

Kontrollvisked

Kontrollvise on taringuveeretus, mida kasutatakse
sinu karakteri omaduse v&i oskuse ,,testimisel®.
Nagu tead, on iga oskusega seotud mingi
tiringutiilip. Seda tiilipi tiringut tuleb oskuse
kontrollimisel lihtsalt veeretada. Kui veeretus on
vihem kui 6, siis katse ebadnnestub. Mida madalam
on veeretus, seda suurem on sinu edu, mida suurem
tulemus, seda alandavam on kaotus.

Nagu tdhele panid, ei ole vdimalik Suurel Meistril
kunagi tavalist kontrollviset kaotada ning
tavainimene ebadnnestub umbes pooltel kordadel.
(Mis on ju suhteliselt loogiline.)

Siiski, ménikord on ,,tarvilik number* Jutuvestja
soovil 6st erinev. Eriliselt keeruliste tilesannete
korral v&ib tarvilik number olla 2 v&i 3. Tabeleid ega
juhtngore selle kohta ei ole. Koik on Jutuvestja ja ja
tema ldbi Kolme Juhise otsustada.

Mingukiiruse huvides arvesta alati, et tarvilik
number on 6, vilja arvatud juhtudel, kui Jutuvestja
teisiti titleb. Kontrollviskeid (ja ka iga muud tiiiipi
viset muide) tuleks teha ainult siis, kui Jutuvestja
seda nduab. Enamasti annab loo kulgu selgitada sinu
jaJutuvestja vahel toimuva vestluse kdigus.
Taringud on vaid todriistad, mis juhatavad tegevust
siis, kui sa ei suuda otsustada, kas tegevustiku jaoks
on parem dnnestumine v&i ebadnnestumine, vai kui
muutlike elementide midngutoomine on loogiline
voi tekitab pdnevust.

Kontrollviske naide:

Metallist {ihendussild Ryla ees oli vihmast libe ning

helkles torvikuvalgel. Ogreaanlaste lahinguhiitided

olid julgemaks ldinud ja teised suutsid timbritsevate
vaenlaste pealetungi hiddavaevu takistada.

LJumala eest, pdgenege!“ kidskis Laerd. Ryla oli
hirmunud, kuid teenindussild oli ainus véljapais.
Palve ja kooksatuse saatel alustas ta kuristiku
tiletamist.

Jutuvestja katkestas narratiivi: ,,Ryla, tee osavusvise
nelja vastu.” Ryla ei olnud akrobaat. Ta osavus oli
parimal juhul keskpérane (12ne). Ta viskas taringu...
tuli 3. Tal oli tarvis 4 v3i vdhem, ning ta pidses iile.

Laerd vaatas Ryla térviku &6tsumist hinge kinni
hoides, nigi kuidas ta jalad libedal metallil tuge
otsides libisesid. Ta joudis teisele poole, keeras
timber ning andis kitega vehkides kaaslastele marku
endale jargneda. Ogreaanlased alustasid riinnakut...

,Ma taandun lahingust ning jooksen nii kiiresti kui
voimalik iile silla, otsustas Laerd.

,»See pole lihtne, Laerd,” hoiatas Jutuvestja. ,, Tee
osavusvise kolme vastu.” Laerd oli sddalane, ning ta
tasakaal oli suurepérane (8ne). Ta pdrdus ning
silkas iile laia lati. Visati tiring: 7.

,0il* Laerdi jalg libises tema alt. Ryla karjatas, kui
teda langemas ning jdisesse vette prantsatamas
nigi... Ta lendas hooga, ning vood neelasid ta
silmapilkselt.

,Viska tervist, Laerd,” iitles Jutuvestja
halvaendeliselt, ,,ja parem oleks, kui seekord histi
veereks...”

Vastastikune vise

Monedes situatsioonides voistlevad omavahel kaks
tegelast. Nad vdivad maadelda voi noavaitlust
pidada vdi samal ajal iiht ja sama serverit hikkida -
tildmate jadb samaks. Alati, kui kaks inimest
vastamisi vahetult sama eesmirgi nimel tegutsevad,
tehakse vastastikune vise.

Vastastikused visked on lihtsad: iga osavétja viskab
vastava vdime vdi oskusega seotud téringut, ning
see, kes kdige vihem veeretas, vdidab. Arvestatakse
erinevust ning Jutuvestja jutustab tulemuse. Viigi
korral jadvad ka oponendid viiki. Nii lihtne see ongi.

Nagu ka kontrollvisete juures, ei visata neid muidu
kui Jutuvestja soovil. Paljudel kordadel on loo
kontekstist vditja juba enne ilmne.

Vaitlus

Vastastikuse viske ilmselt {iks tavalisemaid pShjusi
on vditlus. Sellisel juhul veeretab riindaja vastava
relvaoskuse tiringut, ning kaitsja oma osavust,
akrobaatikat, sobivat vditluskunsti v6i muud
olukorda sobivat omadust vdi oskust.

Pane tdhele, et vditluse korral saab igal pool 6elda,
mis tema vdidu korral juhtub. Nditeks, kui riindaja
iitleb, et 166b vaenlasele otse 1duga, samal ajal, kui
kaitsja voib-olla piitiab ainult pdigelda ja relva
haarata. Alternatiivselt voib ta oma vaenlast
relvitustada, dra joosta v3i mis iganes ta ette

kujutab. Tulemuste tolgendamine on Jutuvestja
kohus.

Ukskaik, mis toimub, lahing peaks Aknas olema
voolav, kiire ja pdnev. Veeretusi tuleks teha
minimaalselt ja igaiiks, nii Jutuvestja kui mingija,
peaks lahingus kasutama oma kirjeldamisoskusi. Sel
ajal, kui mingija jahib sobivat taringut, voiks
Jutuvestja kirjeldada mingit teist lahingu aspekti.
Mingijad peaksid selgitama, mida nad teevad, mitte
lihtsalt iitlema: ,,Ma riindan teda...”“ Halvasti
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jutustatud voitlus on suur ajaraiskamine, samas, kui
histi jutustatud vaitlus v3ib olla erakordselt ponev
loo haripunkt.... (Kuigi see ei tohiks kunagi lugu
ennast asendada)

Vastastikuse viske naide:

Kuuvalgus oli kahvatu, kuid Annale piisas sellest
nigemaks doktori latekskindasse haaratud skalpelli
helkimist.

,Kdigest viike operatsioon,* sisistas ta ning suskas...

Anna pdikles kdrvale. Ta oli eriti osav (6ne), aga
doktoril oli kindel kavatsus verd valada, ning
skalpelliga oskas ta ringi kiia (10ne).

Jutuvestja viskas doktorile tiringu: nelja. ,,Anna,
pimedusest sdhvab sinu kaela suunas skalpell.” Anna
veeretas oma osavustdringut: 3, napilt vahem kui
doktoril.

Anna kortsutas kulmu: ,,Nuga ldheb kdrge kaarega
tile mu pea, sest kiikitan ja rullun iile kiilje....
»Aitab,” iitlen, ja tdmban piistoli vélja. ,,Kdigest
viike tulirelv, litapoeg**

Anna veeretus oli 2.

Doktor reageeris liiga aeglaselt, veeretades 7, ning
kuul rebestas ta kopsud. Ta kohis korra metsikult,
ning vajus tommeldes pdrandale.

—

TN

N\

Tervisevisked

Tervisevisked on erilaadi kontrollvisked. Nad
tulevad mingu siis, kui vélisjoud otseselt tegelase
heaolu v6i koguni elusolekut ohustavad. Olgu selleks
siis kuulid, lendavad nukid v&i uppumine, kdigi
nendega tegelemise reegel on iiks ja seesama. Kui
sinu karakterit tabab méni selline joud, vdib
Jutuvestja paluda teha tervisevise, médrates
sihtmérgi vigastuspotentsiaali jargi.

Keskmise rusika vdi jalahoobi korral voiks sihtméark
olla 6, samas kui vdéimas vintpiissilask rindu oleks 1.
See pole mingisugune méaratud suurus kindlate
relvade kohta: on Jutuvestja kohus médrata sobiv
number, vittes arvesse seda, kes riindab, kuhu
tabab, milline on sinu tegelane ja nii edasi. Nagu
alati, soltub see loo kontekstist. Jutuvestja peaks
mdtlema Kolmandale Juhisele, ning méngija Teisele
Juhisele.

Kui veeretad samapalju v&i vahem kui sihiks véetud
number, oled edukas. Edukas tervisevise tihendab,
et sinu karakter on kuidagi vigastuse tulemusest iile,
vihemasti esialgu. (Jutuvestja vaib hiljem veel ménd
terviseviset nduda, kui adrenaliin lahtub vai kui
tiritad midagi kurnavat).

Ebadnnestunud tervisevise voib situatsioonist
soltuvalt tdhendada mitut asja. See voib tdhendada,
et su karakter on hetkeliselt halvatud, kuni ta end
kogub. V&ib tdhendada, et ta on teadvusetu voi
laheb $okki (see on iisna tavaline). Vi see véib su
tegelase koheselt tappa. (See peaks kiill iisna huvitav
stseen olema).

Jutuvestja voib samuti otsustada, et kaotatud
tervisevise kahandab sinu tegelase tervise omaduse
langemist padevustrepil ithe astme vorra
madalamale. (Keskmisest 1dheks alla keskmiseks,
viga kdrgest kdrgeks jne.) See peegeldab
ndrgestatud karakteri vdiksemat vastupanuvéimet.
Alles pdrast puhkamist ja paranemist voib ta selle
tagasi saada. (Tervenemise kohta edaspidi.)

Kui vigastus on eriti rink, v3ib Jutuvestja nduda
mitut terviseviset jdrjest, sealjuures iga
ebadnnestumine tihendab, trepil ithe astme vdrra
allalifkumist. Sellisel juhul pead tegema veeretusi
seni, kuni oled edukas voi jouad tasemeni, kust pole
enam voimalik allapoole litkuda (mis tihendab, et
sul on vastavaks tdringuks 30ne). Sellisel juhul on su
karakter sisuliselt surnud...
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Surm

Kui su karakteri tervis peaks téiesti paddevustrepilt
lahkuma, on ta parimal juhul koomas ja halvimal
juhul viga, vdga surnud.

Iga kord, kui selline asi juhtub, peaksid méngija ning
Jutuvestja votma aja maha ning otsustama, kas
karakteril on aeg lavalt lahkuda ja aktiivne loos
kaasamingimine 16petada.

Headele rolliméngijatele ei ole surm sugugi halb
stindmus. Vastupidiselt - tegemist voib olla ithe
meeldejddvaima ning véimsaima mingijatele ning
Jutuvestjale pakutava loo péordepunktiga tildse. Ei
ole midagi ilusamat, kui kangelane, kes langeb
kaitstes oma pdgenevaid kaaslasi, et loo kulg enda
elu hinnaga péista... Ei ole midagi
malestusvddrsemat, kui kangelanna, kelle elutee
kustub varakult ning traagiliselt.

Lisaks, parast karakteri kaotust void teha alati uue,
ning milestus sinu eelmise karakteri ohverdusest
voi tragdddiast vaib loos edasi elada ja karakteri
teod voivad ka pérast tema lahkumist loos suurt rolli
mingida.

Aken on {iks surmavamaid rollimidngusiisteeme
tildse, samas on ta ilmselt ka tiks kdige halastavam
slisteem. K&ik sdltub sellest, mida sa soovid ning
millises maailmas toimub seiklus.

Ravimine

Kui sinu karakteri tervis langeb padevustrepil
allapoole, ei tohiks paanikasse sattuda - seda on
voimalik taastada. Jargnevad juhised on siin selleks,
et selgitada, mida selline tervisekaotus iildse
tdhendab. Muidugi, alati tuleb meeles hoida seda, et
Jutuvestja saab ja muudab neid loole vastavaks.
Jutuvestja voib alati tdsta su tervist astme vorra, kui
see on loogiline. Nagu kdik muu Aknas, on parim viis
otsustamiseks, kuidas ja millal tervis paraneb,
situatsiooni intelligentne analiiiis, mis votab arvesse
situatsiooni ja selle asetumise loo konteksti.

Uks aste madalamal. Sinu karakter on kannatanud
tisna vdhe kahju - tegemist on lihahaava vo6i millegi
sarnasega. Ta voib selle taastada pdev voi kaks
puhates ning veidi end kogudes. M&nikord isegi
pérast esmaabi saamist.

Kaks astet madalamal. Sinu karakteril oli vdga tosine
kokkupuude surmaga, ning ta on kovasti raputada
saanud. Sedalaadi kahjuga kaasneb enamasti tosine
verejooks ja Sokk. Sellelaadse vigastuse ravimine
eeldab meditsiinilist tdhelepanu ja mitut pdeva
haigevoodis.

Kolm astet madalamal. Sinu karakter sai kdvasti
viga, ning tegemist oli ilmselt kdige kohutavama
asjaga tema elus. See v&ib tdhendada purustatud
luid, lahtisi haavu. Esmane toibumine eeldab
vahemasti kuu aega hoolitsemist ja ravi.

Neli vdi rohkem astet madalamal. Oli saatuse tahe,
tlim &nn, voi jumalik soov, et su karakter selle {ile
elas. IImselt on ta venituses v3i koomas, sest see on
ilmselt koht, kuhu ta jéuab. Nii tdsise juhtumise
korral pead Jutuvestjaga oma karakteri saatuse iile
pikalt vestlema. Paranemine soltub tiielikult sellest,
kuidas teda loost vilja kukkumata tagasi tuua.

Terviseviske naide:

Eliiiisia podrdus ja tegi oma Dicessioga laia kaare.
See purustas edasitormava locura pdseluu ning
16ikus 14bi aju. Olend kukkus. Aga seal oli neid nii
palju...

Vilkuva terasega kaunistatud vurrina tantsides
marssis Eliitisia tikshaaval neist ile, purustades luid,
vabastades nende hinged haletsusviarsest elust. Ta
lihased olid valusad ja refleksid tuimunud... Uks
nendest noortest paris karja serval hoidis piistolit ja
tulistas.

Eltiiisia tundis vahedat valu, mis ta kiilge kdrvetas.
,Tee tervisevise nelja vastu,” {itles Jutuvestja.

Eliiiisia sulges hetkeliselt silmad, kui valu tema sisse
veritses. Ta oli tisna hea tervisega (10ne), aga ta
teadis, et see on halb. Visati tdring: 6. Jutuvestja
mdtles siinge olukorra 14bi. ,,Maailm su iimber
muutub uduseks, kui valu sinust tervise viib. Tee
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veel iiks vise, sama eesmark.”

Eltiiisia oli niitidseks norgestatud, kuid tema tervis
oli ikka arvestatav (12ne). Ta veeretas 3. Jutuvestja
noogutas. ,,Paanikahoos tekkinud adrenaliin lubab
sul valu tagaplaanile sundida, sest nded viimaseid
locurasid ldhenemas...”

Suizeevise

StiZeevise on selle poolest unikaalne, et seda teevad
koik karakterid korraga. Selle viske tulemus on veidi
abstraktsem, kui teiste puhul, aga digesti kasutatuna
on nad viga kasulikud.

Stizeeviskeid palub Jutuvestja teha siis, kui lugu on
joudnud ristteele ja kdigist karakteritest sdltub, mis
edasi juhtub. Nditeks voib see juhtuda siis, kui grupp
siseneb pimedasse mahajdetud majja, kui nad
alustavad meeletut tagaajamist voi kui on algamas
mingi eluohtlik konflikt...

Sellistel puhkudel v&ib Jutuvestja kdikidel paluda
mingit omadust v&i oskust ilma kindla eesméargiks
seatud numbrita veeretada. Seejdrel saab tulemusi
kasutada narratiivi edasiste arengusuundade
juhistena.

Kui osad karakterid veeretavad vidikesed ja kdik
teised veeretavad suured tulemused, vdivad
esimesed mirgata mingisugust pordelise
tdhtsusega hoiatust teistest varem. Halvasti
veeretanud ei pruugi lahingu alguses initsiatiivi
haarata. Kui kdik veeretavad histi, siis vdib-olla
tekib grupil véimalus mond ebameeldivat
situatsiooni viltida. Véimalused on 1putud.

SuZeeviske naide:

Kiirreageerimisrithma timber vingus halastamatu
Gobi liivatorm. Nende ees oli hdguselt niha madala
ehitise tumedamat siluetti. Leitnant, vdideldes
kurdistava tuulega, kiskis koikidel relvad valmis
seada. Ta saatis kapral Shannoni veidi ettepoole
luurama.

,Stizeevise palun. Veeretage kdik
tdhelepanelikkust,” iitles Jutuvestja.

Iga rithmaliige veeretas oma tihelepanelikkuse
tdringut ning teatati tulemused: kaks 6t, 12, 14 ja
kapral Shannon 2.

Maja poolt tdusis kriiskavate ndidrute trio.
Vilgukiirusel reageerides langes kapral liivale
kdhuli. Piirokineetiline leek lahvatas iile tema ja
paiskas leitnandi (12) ja tema kdrval seisnud naise
(14) pikali. Teised kaks sddurit veeresid kiiljele,
tdstsid relvad ning katsid kogu hoone
raskerelvastustulega.

Jutuvestja koneles: ,,Shannon, sind timbritsevad
valangud ja plahvatused. Téstad hetkeks pea ja nded
ndidrute juhti enda ja teie meeskonna vahele
mingusugust helendavat vaheseina tekitamas.
Kuulid porkuvad sellelt tagasi ja ka tuul ndib iimber
selle liikuvat. Kui kiiresti tegutsed, void veel puhta
lasu saada.”

Kapral ei kdhelnud. Ta tostis oma 10mm-se vintpiissi
ja lausus paar palvesdna Uhendriikide Merevie
poole, kus oli relva kunagi kasutama 6ppinud.
,,Lasen mutile nakku.”




Lisareeglid

Aknale meeldib, kui teda muudetakse. Kuna igal
rollimdngugrupil on teistest veidi erinev stiil ja iga
taustamaailm seab omaenda nduded reeglistikule,
on Aken loodud hélpsaks kohandamiseks paljudel
puhkudel.

Edasine pakub méned veidi levinumad muudatused
jalisad, mida on kasutatud. Nad on lisareeglite all,
sest nad on téiesti iilearused. Mdned neist on
tilejddnud Akna mehaanikast veidi kohmakamad,
seega ole valmis neid enne oma mingudesse
lubamist veidi kaaluma.

Mdned nendest reeglitest on siin tdnu Akna
vorgukommuunile. Kui sul on méni lisareegel, mida
siia 16iku lisada, siis saada see aadressil

optionals@mimgames.com .

Onn
Onn esitab seletamatut tendentsi, et osade
inimestega juhtub hiid asju téiesti ilma nendepoolse
initsiatiivi voi teadmiseta. See on reegel, mis kunagi
oli ka Akna pdhireeglistikus, kuid niiiid on

taandatud lisareegliks. Selgituseks see, et dnn to6tab
natuke teisiti kui teised omadused...

Kui Jutuvestja tahab oma lugudes dnne kasutusele
votta, siis voib ta selle kdigi karakterite
lahutamatute omaduste alla lisada vdi siis lubada
seda kui oskust, mille mairavad ainult need, kes
vajalikuks peavad. To6tab see ithtmoodi mdlemal
juhul.

Onne veeretatakse, kui kahe tee vahel valimise
otsustab vaid juhus véi siis koheselt pirast ménd
ebadnnestunud viset, et tegelasele veel viimane
voimalus anda... Teine vdimalus dnne kasutada on
loole vdheoluliste kiisimuste lahendamine, mis loo
enda seisukohalt vihe tahtsust omavad: niiteks kas
karakteril on kaasas juuksendel voi vilgumihkel.

Onn vaib olla karakteri suurim sdber. Kui ta teeb
oma dnneviske histi, vaib ta end pdista ka pirast
eriti halbu téringuviskeid, see on midagi, mis lubab
teatud heroilist enesekindlust ohtlikesse
situatsioonidesse hiippamisel. Onn v5ib olla ka
Jutuvestja parim sober. Temale vdib see olla vahend,
millega hoida grupi moraali tileval ka lootusetutes
situatsioonides, ning selle abil on lihtne lahendada
ka vdikesi mangijatevahelisi vaidlusi...

Onnevisked on t66pdhimattelt identsed tavaliste
kontrollvisetega: Jutuvestja madrab sihtnumbri ning
kui veeretad sellega vordselt voi vihem, oled
edukas. Kui sihtnumber ei ole miiratud, pead
veeretama vihem kui kuus.

Muide, dnne voib nimetada ka kuidagi teistmoodi,
kui maailm vdi méng selleks pdhjust annab.
Superkangelaste méangus v&ib dnne nimetus olla

,kangelaslikkus*, sest sedasorti kangelased soltuvad
hddaolukordades rohkem oma erivdimetest.
Maailmas, mida juhivad jumalad, véi astroloogilised
joud, voib Jutuvestja dnne nimetuseks midrata
,saatus®.

Onne kulutamine

Iga karakteri elus tuleb hetki, mil ta on téiesti
pohjas, sellistel dhvardavatel hetkedel suudaks neid
pédsta voib-olla ainult ime. Aknas lubab dnn veel
tihe viimase voimaluse toimuvat enda kasuks
poorata...

Kui oled 14bi kukkunud dnneviskel, mis oli téeliselt
oluline, vdid samal hetkel otsustada, et loobud oma
dnnest, et veeretus edukaks muuta. Selle valiku
korral langeb dnne paddevustrepil ithe astme vorra
allapoole, aga vihemasti jadb su karakter ellu.

Onne draandmine on viis oma tegelast péris kaua
elus ja teda dhvardavate probleemide korgusel
hoida, aga tasub meeles hoida seda, et meie koikide
dnn saab iikskord otsa...

Onneviske naide:

Ogreaanlased olid kédikjal. Laerd jdtkas selle kamba
raiumist, Ryla pdgenemist silmanurgast jélgides.
»Ma jooksen iile nii kiiresti, kui saan,” iitles ta.

,See pole lihtne, Laerd,” hoiatas Jutuvestja. ,, Tee
osavusvise kolme vastu.” Laerd oli sédalane, ning ta
tasakaal oli suurepdrane (8ne). Ta pd6rdus ning
silkas iile laia lati. Visati tiring: 7.

,0il* Laerdi jalg libises tema alt. Ryla karjatas, kui
teda langemas ning jdisesse vette prantsatamas
nigi... Ta lendas hooga, ning vood neelasid ta
silmapilkselt.

,»Viska dnne, Laerd,” {itles Jutuvestja
halvaendeliselt, ,,ja parem oleks, kui veereks...“

Ta vajus hetkeliselt voogudesse. Ta tundis vee jdist
embust, kui see teda edasi kandis. Vahemasti oli ta
dnnelikum kui tavainimene (10ne). Ta veeretas 7.
Kuna sihtnumbrit polnud miiratud, pidi ta
veeretama vdhemalt 6...

Jutuvestja kergitas kulmu. ,,Kiilm v3tab sust viimse
jou. Kdrgemalt ning kaugelt kuuled Rylat oma nime
hiitidmas. Véitled voogudega, aga vesi on halvavalt
kiilm. Tdmbad vett sisse... piitiad kohida...”

,0lgu, olgu. Ma annan {ihe astme jagu 6nne &ra,"”
titles Laerd voidetult.

,Juhtugu nii,” vastas Jutuvestja, ,,su kési kiitinitab
veest, ning klammerdub kivi kiilge. Laerd, su nn on
niitid keskparane (12ne).”

Laerd ronis ldkastades rannale, ning vajus jouetuna
maha.
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Pstuiithika

Psiiiihika v6i siis vaimne tervis kuuluvad duduszanri
mingumaailmadesse, kus karakteril on vdimalus
kohata eriti hirmutavaid ning héirivaid asju.
Psiitihikavise tehakse ndgemaks kuivdrd on karakter
vdimeline kummaliste ja kohutavate siindmustega
toime tulema, ning ebadnnestumine v&ib tdhendada
kontrollimatuid hirmuhooge, foobiate teket vdi
tdielikku hullust.

Psiitihikavisked on sarnased tervisevisetega, aga
fiitisilise kahju asemel peab karakter toime tulema
vaimsete kahjustuste ohuga. Psiitihikaviskeid vdib
Jutuvestja nduda situatsioonides, kus sinu karakter
néeb vdi kogeb midagi toeliselt ddvastavat.

Psiitihika lisamine Aknasse on kdigest vahend
Jutuvestjale loo tdhusaks esitamiseks, aga nagu
haavadegi puhul on tarvis, et méngijad ise
situatsiooni ellu drataksid. (Arge unustage Teist
Juhist.) Hea dudusjutuvestja on nagunii mangijad
pinge ja hirmuga tooliservadele ajanud... Psiiithika
on omadus, mis peegeldab ebaloomulikele asjadele
vastuseismise tumedaid tagajargi veidi
konkreetsemal viisil.

Kui Jutuvestja palub psiitihikaviset, méddrab ta
sihtnumbri, millest suuremat numbrit ei tohi
veeretada, nagu kontrollvisete puhul tavaline.

Suhtnumber ise méiratakse olukorra t3siduse jargi.
Nditeks voib teel olev laip nduda veeretust 6 vastu,
samas, kui kiilmade rebivate kombitsatega, mis ldbi
su juuste limavad ja sulle suhu ronida piitiavad,
timbritsetud olemine v5ib nduda veeretamist 2
vastu. (Usu mind.)

Jélle, tegemist on Jutuvestja otsusega, mis lahtub
situatsioonihinnangust.

Edukas pstitthikavise tdhendab, et suudad dudusega
toime tulla ning selgelt mdelda. Psiitihikaviske
ebadnnestumine vdib aga tihendada mitut asja. Uks
tavalisemaid tagajdrgi on paigalenaelutatult
jollitamine. Teine on maha langemine ning
looteasendis lamama jadmine. Veel iiks on alalise
foobia saamine. Sinu karakterit, kes veeretust dra ei
tee, ootavad kdik need suurepirased véimalused.
Kuid see pole veel kdik. Mdnikord v&ib Jutuvestja
lithikeseks ajaks, kuni hullushoog kestab, sinu
karakteri {ile votta, kuigi enamasti jdtab ta tdpse
ebadnnestunud viske tulemuse sinu hooleks.

Ahjaa, drge unustage, et psiiithika v&ib
padevustrepil ithe astme vérra allapoole litkuda. Ka
see voib juhtuda analoogselt tervisega. Kui su
pstitthika médda treppi alla keerleb ja tdiesti trepilt
lahkub, on su tegelane téielikult hulluks ldinud, mis
on tulemustelt {isna sama hull kui suremine...

Hullus

Kui karakter ldheb hulluks, muutub ta Jutuvestja
,omandiks* ning viimasel on digus teda mingida
kuidas soovib. V&ib-olla jookseb karakter maisipollu
sisse, et mones hilisemas seikluses tagasi tulla, v3ib-
olla lihtsalt tapab end, vdib-olla viivad teised
tegelased ta hullumajja.

Korraliku hoolitsemise ning teraapia korral voib olla
voimalik karakter psiihhoosivabade inimeste hulka
tagasi tuua, aga selle arutamine on sinu ja Jutuvestja
vaheline asi.

Ara unusta Kolmandat Juhist ja matle, millist
potentsiaali omab sinu hullumajja lukustatud
karakteri pithade ajal puuviljakorviga kiilastamine.
Psiitihika pakub palju huvitavaid narratiivi
keerdkiike ning oskusliku kasutamise korral lisab ta
mangumaailma koogile rikkaliku hirmu ja duduse
vaaba.

Pstiihikaviske naide:

,Jookske, kurat kiilll* karjus Deron Jones véddnleva
Pimeduse ees seistes oma kaaslastele. Ta hoidis
kramplikult kdes oma riiklikku 45-kaliibrilist.
Valged sdrmenukid pigistasid laskudest veel kuuma
musta metalli.

Massist paiskus kombits ning keerdus tihedasti
timber ta pahkluu. Peegelklaasidega pdikeseprillid
pudenesid mehe mérjale porandale tdmbamise ajal
ndolt ning klaas ja plastik purunesid kildudeks.
Jutuvestja raputas pead. ,,Pstiithikavise kolme
vastu.” Deroni psiitihika oli juba enne kahjustatud
ning ta oli ndrvivapustuse direl (30ne).

Visati tdringud: 7.

Deroni silmad helklesid pisarates. Pdgenevad
kaaslased kuulsid ust enda jérel kinni liities
ulgumist. See oli viimane asi, mida nad oma
kaaslaselt kuulsid. Keerlev niiskus oli niiiid ta ke
timber, kaela iimber, pea iimber. Oma ajusopis teadis
ta, et peaks rabelema ja haardega vditlema. Aga ta
suutis paraku ainult réskida.

,Tee veel iiks psiitihikavise,” titles Jutuvestja: ,,Viie
vastu ja seekord on asi karm.” Deron tundis ennast
juba surnuna. See oli ta riiete all, pulseeriv ja kiilm.
Osa ta lihaseid oli juba spasmides. Visati taringud:
17. Midagi tema sees... murdus.

»Deronit enam ei ole,” {itles Jutuvestja. Teised

istusid autos, vandesénad huulil, kaaslase saatus
kdhedalt kontides.
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Maagia
Kontseptsiooni autor Benjamin Baugh.

Esimesele Akna viljalaskele oli kdige ndutum
lisandus standardiseeritud maagiastisteem.
Rollimdngud siindisid fantastikazanrist ning tikskdik
kui kaugele me nendest esimestest ebakindlatest
sammudest ka ei astuks, tundub, et mii kutsub meid
alati kdike voimalikuks muutva maagia juurde
tagasi. Jargnevad reeglid annavad maagia Aknas
kasutamiseks moned juhised.

See peatiikk on viljavote viga elegantsest ja
rikkalikust maagiasiisteemist Taalmarthi nimelises
maailmas, mis oli Akna esimene fantastikaga
kokkupuutuv mingumaailm. Taalmarth ilmus Akna
veebilehele 1998 aastal.

Maagia juhised

Nagu ka Akna kolm péhijuhist, millest need kolm
tulenevad, pakuvad nad pigem tuumikfilosoofiat
tildiseks maagia kasutamiseks. Need juhised (koos
kolme Akna enda juhisega) annavad praktilised
juhtnoorid maagiaga kiipsel, lugu toetaval viisil
toime tulemiseks.

Esimene maagia juhis
»Maagia peab olema karakteri osa.”

Maagia peab igas oma aspektis seda kasutavat
karakterit peegeldama: tema psiitihilist seisu,
situatsiooni ja vdljandgemist. Maagiat kasutava
karakteri mingija peab tegema lisat4d, et enda
jaoks tema maagia lahti mdtestada. Ei ole kaht
tdiesti sarnast maagi, seega ei ole tihtki téiesti
sarnast maagia metodoloogiat. Vdib olla
sarnaseid stiile, nditeks voib olla tikskok
kuitahes palju elementaliste, kiill aga on
neil kdikidel oma ldhenemine oma
igapdevamaagiale. Kui maagia hakkab
varjutama karakterit, tuleb see imber
hinnata. Maagia ei tohiks karakteri
olemuselt tdhelepanu kdrvale

juhtida, vaid peaks seda tdiendama.
Karakteri véimed peavad olema

seotud tema taustaga ja tema isiksuse
médratlemisel rolli midngima. Maagia
mojutab karakterit ja saab kuju ldbi
tema.

Teine maagia juhis
,Maagia peab lugu edasi viima.“

Nagu iga kiipselt méngitud karakteri aspekt,
peab maagia lugu kéikide osapoolte hiivanguks
edasi kandma. Kui méngijad ei ole oma karakteri
tegude kirjeldamisel paindlikud ja see rikub grupi
tasakaalu - ei ole midagi, mis gruppi rohkem

havitab, kui selle liige, kes oma joudu
vastutustundeta kasutab.

Maagia ei tohi kunagi jitta varju tegelast, kes seda
kasutab ning samuti ka iihtki teist tegelast. Maagial
on koht koikides fantastikajuttudes, ning on méngija
ja jutuvestja kohus seda kohta moista. Mangijad
peaksid olema valmis oma néidusi loo jaoks
kohandama ning Jutuvestja peaks lubama hasti vélja
mingitud maagial mdjutama oma narratiivi kulgu.
Lithidalt, Jutuvestja ei tohiks varastada karakterite
vilku ja mingijad peavad olema vastutustundlikud
ja oma karakteri vdimeid mitte kuritarvitama.

Kolmas maagia juhis

»Maagia ei tohi muutuda rutiiniks*

Maagia peab alati olema... noh... maagiline. M6k
tapab mehe, voib-olla isegi stiilselt, aga ei ole midagi
nii aukartustiratavat, kui Lodelohe Ogadest Puur.
Maagia tdhendab eriefekte ja iga hea filmireZisso6r
teab, et iiht efekti tohib kasutada ainult nii ja nii
mitu korda, enne kui publik seda
enesestmoistetavana votma hakkab. Mangijaid
tuleks tasustada oma miistiliste jududega
huvitavate, oluliste ja originaalsete efektide loomise
eest. Mond efekti vaib kasutada korduvalt, et neid
tahtlikult rutiiniks muuta, aga ainult mingi kindla
eesmdrgiga, nagu niiteks tegelase arendusel Teise
Juhise viljamingimiseks vdi loo arendamiseks
Kolmanda Juhise jérgi.
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Kuidas see tootab

Karakterid, kes soovivad maagiat kasutada, peavad
alustama sellega, et midravad oma algse
maagiavlime. Seda esitab karakteri lisaomadus,
mida Jutuvestja voib kutsuda voluvdimeks,
ndiavdimeks, tuunimisoskuseks vdi usuks, vastavalt
maailmale. Meie kutsume seda edaspidi
maagiavGimeks.

See omadus méngib loitsude ja rituaalide
kasutamisel olulist rolli. Kui maagiakasutaja kutsub
vilja mistilised joud, teeb ta seda oma loomuomast
potentsiaali (mida esindabki maagiavdime)
kasutades ja treeningu ning talendiga (mis
avalduvad spetsiaalsetes oskustes). Ta v3ib kasutada
oma vanu ja sisseharjunud loitse vdi ta vdib votta
riski ja improviseerida. Karakteri loomise ajal loob ta
ka loitsuoskused. On tarvis ainult igaiihe detailset
kirjeldust ning selle vdimaluste realistlikku
hindamist.

Tuleb mdista, et on sama palju erinevaid viise
maagia praktiseerimiseks, kui on maagiakasutajaid,
tegelikult isegi rohkem. Ei ole vdimalik luua
ammendavat nimekirja. Jutuvestja peab sulle andma
ettekujutuse, kuidas maagia selles konkreetses
maailmas toimib ja nende ettekirjutuste piires on
sul vabad kied (vdi isegi kohustus) luua isiklik
karakteri ndgemus sellest.

Niiteks, kui lood preestrit, pead kdigepealt valima
jumaluse, kellega su karakter on seotud ja selle
valiku kuidagi oma tegelase taustaga pdimima.
Millal tekkis esimene side jumalusega? Kuidas see on
tema kogetut mdjutanud? Tema viljandgemist?
Jélgi, et sinu valitud jumalus méngib rolli
tegelase arengus ja et tegu ei oleks lihtsalt
lahedate voimete hankimisega. Mérgi tiles
millised loitsud on ta dra &ppinud. Millal
nad esimest korda onnestusid? Esimest
korda kasutust leidsid? Médra preestri

16petamist pead leidma oma
padevusi iseloomustavad
hinnangud ning
mdairama, mis astmel
maagiaomadus ja iga
loits asuvad.

Kui oled méiratlenud
oma karakteri
maagiavdime ning
loitsud, oled minguks
valmis. Loitsuviskeid
kasutatakse
hastituntud efektide
esilekutsumiseks,
maagiavdimet aga
loitsude kontrollimise,
maagiariinnakute tdrjumise ja

kdigu pealt loitsude muutmise voi uute loitsude
loomise jaoks.

Jutuvestja méddrab oma drandgemisel, kuivord
keeruline mingi maagiline tilesanne on, vittes
arvesse méingija loovuse, loo vajadused ja
konkreetse situatsiooni. Kolmandat Maagia Juhist
arvesse vottes, on mingija iilesanne kirjeldada
maagiat nii rikkalikult kui véimalik. Maagilise
konflikti hindamisel peab Jutuvestja kasutama
filosoofiat, et spetsiifiline ja unikaalne voidab alati
higuse ja tildise.

Maagiavoime ammendumine

Nagu tervis ja psiitthika, on ka maagiavdéime puhul
padevustrepil astme kaotamine, kui seda
kasutatakse liiga palju v3i mingi erakordselt
kurnava tilesande jaoks. Jutuvestja voib lasta teha
sddraseid maagiavoime viskeid, kui see on loo
seisukohalt oluline. Selle idee on esitada
maagiavime kasutamise kurnavat iseloomu.

Maagiavdime taastamise viisid on maailma ja
karakteri konkreetse maagiaviisi mdérata.

Kui sinu karakteri maagiavdime langeb padevustrepi
alumiselt astmelt dra, on karakter tdiesti kurnatud.
Ta suudab kiill maagiat kasutada, aga kaik
veeretused tehakse 30se tiringuga ja igasugune
edasine maagiavdime kukkumine padevustrepil
kukutab hoopis tervist. Maagiakasutaja vdib end
liiga kaugele sundides ka tappa.
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Kogemus

Nagu reaalne isiksus, kasvab ka Akna karakter
pidevalt. Loo arenemise kdigus muutub karakteri
nidgemus maailmast, tema igapdevane elu ja 6pitud
oskused. Kui sulle meeldib, vdib loo arenemisel
kasutada jargmist viisi karakteri vdimete
parandamiseks.

Karakteri areng on nii kirjanduse kui rollimdngu
leivanumber. Uhe seikluse jooksul v&ib karakter
labida mitmeid emotsionaalsuse ja ratsionaalsuse
faase, mida pohjustavad teda timbritsevad
sindmused. Suuremat osa sellest teisenemisest ei
ole vdimalik reeglitega kokku vétta: sinu tegelase
pédhe ronimine ja moistmine, kuidas ta maailma
nieb, on sinu tilesanne. Kui oled tdesti oma rolli
sisse elanud, siis on sinu enda emotsioonid karakteri
omadega identsed. Pead 6ppima neid emotsioone
iiles leidma ning hindama, kuidas nad su tegelast
mojutavad.

Jargneva eesmirk on kdigest pakkuda viis tegelase
omaduste ja oskuste arengul silma peal hoidmiseks.
Tegemist on lisareegliga, sest sinu tegelase arengut
voib vabalt ka Jutuvestjaga juttu ajades ning loogilisi
muutusi tehes 14bi méngida.

Igal juhul on vdimete parandamise reeglid lihtsad:
pérast iga rollimdngusessiooni antakse su
karakterile veidi kogemuspunkte. Iga punkti v3ib
kasutada iithe oskuse v&i omaduse parandamiseks,
ning kui mingile oskusele lisatud kogemuspunktide
hulk tiletab juba olemasoleva padevustrepi astme
numbri, paraneb oskus ithe astme vorra, nagu
jargmises tabelis vilja toodud:

Areng 30se pealt 20sele = 2 punkti
Areng 20se pealt 12sele = 3 punkti
Areng 12se pealt 10sele = 4 punkti
Areng 10se pealt 8sele = 5 punkti
Areng 8se pealt 6sele = 6 punkti
Areng 6se pealt 4sele = 7 punkti

Soovitame oskustele médratud punktide tile arvestust
pidada vidikeste tdrnikestega karakteri rollilehel
vastava oskuse taga.

Pane tihele, et on veidi piiranguid, kui palju igal
sessioonil tohib kogemuspunkte mingi oskuse
parandamiseks kasutada. Lahutamatute omaduste
puhul ei tohi sessioonis kulutada iile ithe punkti; see
peegeldab nende omaduste arendamise keerukust.
Opitavatele oskustele seatud piirang baseerub sellel,
kas oled antud oskust mangu jooksul kasutanud.
Mingu mittetulnud oskuste piir on iiks punkt. (Kui su
tegelane veetis kogu sessiooni zombisid tappes, on
{isna viheusutav, et ta vene tikandikunsti oskus
paranes.) Midngu tulnud oskuste osas piiranguid ei
ole.

Ohku on rippuma jadnud kiisimus, et kui palju neid
punkte iga midngu puhul saada v6ib? See baseerub
sinu vimel vastata jargmistele kiisimustele, mida
Jutuvestja pérast iga sessiooni 1dpus kiisib. Iga
kiisimuse eest, millele intelligentse vastuse suudad
anda, saad ithe punkti.

1. Kas sina ja su tegelane olite tihelepanelikud ning

votsite loost osa? See on enamasti iisna lihtne ,,Jah*.
Kuni olid tdhelepanelik ja andsid osavotmisel endast
parima, saad selle punkti automaatselt.

2. Mis kiisimused loo kohta tekkisid sinul voi su
karakteril tinase mingu kidigus? See on suurepirane
viis uurida mingus olevate miisteeriumite kohta
tekkinud teooriaid samal ajal karakteri arengut
soodustades. Jutuvestja hindab su vastust (kui selle
andsid) ning otsustab, kas see oli piisavalt hea, et
punkti vairida.

Lpuks on ka viis saada Jutuvestjalt ,,boonuspunkti®.
Selleks pead olema suutnud oma karakteriga tekitada
vdga hea rollimédngusituatsiooni vdi loosse suure
panuse teinud. See v&ib tulla mone erakorraliselt
keerulise mdistatuse lahendamise, loo mdnes
ootamatus ja suurepdrases suunas arendamise voi
lihtsalt kasvoi meeldejddva titluse eest. Enamus
Jutuvestjaid annavad harva neid boonuspunkte, kuid
seda juhtub ning selle poole peaksid piitidlema, sest
nii areneb su rollimdnguoskus.

Niitid pead veel aru saama, et koik jagatud
kogemuspunktid vajavad Jutuvestja heakskiitu.
Nditeks, kui ta tunneb, et sa oleksid pidanud loo
stindmuste tdttu saama tasuta punkti mones oskuses,
siis v3ib ta seda teha. Peale selle v&ib ta karistada
lapsiku voi rollivdlise mangu eest punktide andmisest
keeldudes. (Loodetavasti ei juhtu seda kunagi, sest
meile meeldib Akna kasutajatest mdelda kui
inimestest, kes on sellisest asjast juba tile.)

Turvis

Mdningates mangudes, ndidusfantastikast
teaduslikuni, vdib karakteri poolt kantava turvise
tiilip tema lahingutShusust suuresti muuta. Kui ta
on iileni soomuses, vdib ta vabalt tulla
kriimustamatult vilja kaugelt tabavate noolte alt.
Kui ta kannab magnettdukevésd (misiganes see ka
pole), vdivad kuulid temalt pdrgata. Véib-olla on
tarvis soomustada ka sdidukit voi hoonet, seegi on
voimalik.

Enamus Akent kasutavaid Jutuvestjaid haldavad
turvist narratiivi kdigus. Raskes turvises karaktereilt
ei nduta nii tihti terviseviskeid. Ulimusliku turvisega
ldhivaitleja saab vastastikuseid viskeid vdiduks
lugeda ka viikese kaotuse korral jne. Aga kui soovid
veidi konkreetsemat viisi turvise haldamiseks, void
kasutada alljargnevat reeglistikku.
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Nagu kéik muu Aknas, on turvis midagi, mida tuleb
toimima hakkamiseks hinnata jutustuse kontekstis.
Kasuta seda ainult siis kui see tGesti midagi su loole
lisab. Kui tegelikkuses lisandub vaid kiht

taringuviskeid lahingusse, siis korista nad mangust.

Kuidas see tootab

Esimest Juhist jargides pead méddrama turvise tiiiibi
allpool dratoodud Akna turvisetrepi kontekstis. Pead
mdistma, et omadussénad on vastava loo , tiitipilise*
relvastusega vorreldes: ,,suurepdrane turvis
keskaegses maailmas vdib olla tinapdevases ainult
nkeskpirane“.

Kui su tegelane on lahingus, v&ib turviseviskega
asendada tervisevise. Kui su karakter saab pihta ja
Jutuvestja palub terviseviset, viska hoopis turvise
tiaringuga. Vaid juhul kui turvisevise ebadnnestub,
pead tegema terviseviske.

Kui turvisevise ebadnnestub ja riinnak on sddrane,
mis turvist voib vigastada, voib Jutuvestja paluda
turvise jaoks veel korra visata, et ndha kas turvise
kvaliteet langeb. See to6tab nagu tervisevisete
puhul - ebadnnestumise korral kahaneb turvise
kvaliteet {ihe astme vdrra, et laguneva turvise
vdiksemat kaitsevdimet vilja tuua. (Selliste visete
vajalikkus on enamasti stseeni kontekstist sdltuv.)

Tarvidusel v3ib Jutuvestja mddrata turvistele
erinevate riinnakute puhul erinevad kaitsevdimed.
Niiteks vGib rongassark olla hea fiiiisiliste
riinnakute tdrjuja (12ne), kuid peaaegu kasutu
maagia vastu (30ne). K3ik sdltub Jutuvestjast ja
maailmast.

Turvise trepp

Jumalik turvis (4ne)

Fantastilises maailmas vdib selline turvis olla
jumalatelt parit. Teaduslikus fantastikas aga moni
uskumatu supertehnoloogia. Karakter jumalikus
turvises on pohimétteliselt vigastustele immuunne.
Vaid vordselt voimsa tasemega riinnakul on lootust
labi pddseda.

Uskumatu turvis (6ne)

See on kas iisna maagiline voi viga
korgtehnoloogiline asi. Karakter, kes sedalaadi
turvist kannab on tavariinnakutele immuunne nagu
ka enamustele eririinnakutele. Sedalaadi turvis on
kittesaadav vaid iiksikutele dnnelikele hingedele.

Suureparane turvis (8ne)

See on kdrgeima kvaliteediga turvis, mida
tavainimene iildse hankida suudab, ning on

kdttesaadav vaid neile, kel on arvestatav rikkus voi
teatud tutvused. Fantastilises maailmas tihendab
see voib-olla hdstivalmistatud maagilist plaatturvist,
mis on kuningatele mdeldud. Sdirast turvist kandev
tegelane peaks iile elama enamuse tavalistest
rinnakutest

Eriti hea turvis (10ne)

Sedalaadi turvis on see, mille vdivad saada
eliitiiksused véi aadlikud. Fantastilises maailmas
voib olla tegemist tdisraudriiliga voi eriti hoolega
valmistatud rongashamega. Sedalaadi turvis hoiab
tegelase elus paljude fiitisiliste riinnakute puhul,
kuigi ei ole sugugi ldbistamatu.

Hea turvis (12ne)

Sedalaadi turvist kannavad enamasti kdik
elukutselised sdjavielased. Fantaasiamaailmas
tdhendab see enamasti rongasriitid voi
jalakaitsmetega soomusriiiid ja v3ib-olla kilpi. Hea
turvis annab tugeva kaitse, aga seda on kindlasti
voimalik oskuste ja jouga labistada.

Keskparane turvis (20ne)

Selle astme turvis on enamasti viga palju odavam
versioon ,,heast” turvisest. Tegemist voib olla
needitud nahkriitiga voi tdiskomplekti tavalise
nahkturvisega. Kuigi kaitse on parem kui paris ilma
turviseta, ei paku turvis eriti rohkem tavalisest
porutuskaitsest; see ei vita kinni tugevamaid 166ke
ning on lisna kasutu ka kaugrelvade vastu.

Vilets turvis (30ne)

Sedalaadi turviseid kannavad tidnavaréovlid ja
spordiharrastajad. Mdnes situatsioonis voib sellest
turvisest kasu olla, aga enamasti kaitseb see turvis
kiitinarnukke kriimustuste eest. Fantastikas voib
olla tegemist nahkpiikste ja paari nahast
kiekaitsetega.

Nagu ette kujutad, voib iga tegelase turvise tile
arvepidamine kujuneda tiititumaks kui sellest
tulenev kasu. Kuna méned mingugrupid taluvad
keerukust rohkem kui teised, soovitame seda reeglit
enne kasutuselevéttu veidi testida.
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Supervoimed

Akent on kasutanud paljud Zanrid, kdige
tavaparasemast kaasaegsest morvamiisteeriumist
kuni koige ebamaisema superkangelaste seikluseni.
Allpool toome dra mdned viisid hallata just seda
viimast tiiiipi lugusid, kus on tegemist tiliinimliku
faktori nagu lohed, superkangelased, voi
lovecraftlikud kollid.

Juhhoissa! margistus

Téeliselt imeliste véimete probleemiks kujuneb see,
et kuidas neid iildse padevustrepile asetada. Ei oleks
ju erilist vaheldust, kui kdik méngijad timber laua
4seid veeretaksid - vastastikused visked oleksid liiga
tihti viigis ning kontrollvisked enamasti méttetud.
Tavaline pidevustrepp esitab inimvdimetele
kittesaadavaid piire; mis juhtub kui karakter ei ole
toesti inimene?

Sellele kiisimusele vastuseks pakume teist
padevustreppi, mis asub esimese ,,kohal“. Nende
imeliste oskuste ja omaduste jaoks on meil lihtne
slisteem, mida kutsume Juhhoissa! mirgistuseks. See
to6tab nii, et parast taringu markimist paikneb
hiitiumérk (), ning lisatakse viike kirjeldus, milleks
karakter vdimeline on.

Ndiiteks eeldame, et meil on karakter, kelle
tilivdimas fiiisiline joud lubab tal tdsta tiles
sdiduauto. Tema rollilehel oleks jargmine mérge:

Imeline jdud. Véimeline tdstma autot. (12!ne)

Juhhgissa! annab teada, et tal on superjoud, mis
tdhendab, et ta ei pea tavalise jouviske puhul kunagi
veeretama; kui ta tahaks ust purustada véi

kaaslast turvalisse kohta vedada, siis

ta lihtsalt teeb seda. Samas, kui ta
ldheb superkangelasele kohase
magnituudiga viljakutsele vastu
(vdib-olla maadleb teise
samasuguse superkangelasega),
kasutaks ta selle viske jaoks 12st
taringut.

Idee on selles, et
superkangelased voi
ebamaised tegelased elavad
tdiesti iseenda tasemel. Nad
on nii véimsad, et
voistlemine kellegagi (voi
millegagi) on vGimalik vaid
nende enda parusmaal.
Juhhgissa! véime juures on
oluline kirjeldada jéudu
piisavalt tapselt, et tekiks
selge ettekujutus, mida
sellega teha vdiks. Sellest on
miéngijatel ning Jutuvestjal
voimalik vastavaid seiku ilma

mingu aeglustamata labi méngida.

Mitu padevusastet

Médne vée juures on keeruline seda viljendada ning
samas tdpselt kirjeldada. Uks selline juhtum on
nditeks voime, mis on vdga vdimas, aga raskesti
kontrollitav (vdi vastupidi). Teine selline vaib olla
joud, mis t66tab mingites situatsioonides vdga histi,
aga teistes viga halvasti. Sellisel juhul v5ib viele
méidrata kaks v3i rohkem pidevusastet, mis kdik
selle voime mdnd aspekti kirjeldavad.

Kujuta niiteks ette, et su karakteril on vdime kitest
tulekerasid heita. Need tulekerad on surmavad -
koik, mis nendega kokku puutub, aurustub
hetkeliselt(6!ne). Samas ei ole ta kuigivérd osav neid
sinna saatma, kuhu tahaks (20ne). Kahe eraldi astme
vdljatoomine lubab igas stseenis Jutuvestjal
kiisimuse all oleva véime sobivaimat aspekti
kontrollida.

Inglise keelt valdajatele v&ib huvi pakkuda Akna
kodulehel olev karakterite galerii, kus on néiteid
sddrastest tegelastest, kel on rohkem kui iiks
padevusaste Juhhdissal mirgistusega. Aadressiks
http://www.mimgames/window/menagerie .
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Joukus

Justin Formani kontseptsioon.

Uks akna eesmirke on méngijate vabastamine
raamatupidamise pisidetailidest. Kes mdistusega
inimene tahaks jamada kandevdimete, elupunktide,
vigastusvisete ja muu sellisega, kui on tarvis rolli
mingida? K3ik see on numbritele orienteeritud
motteviisi seemendaja ja ldheb Esimese Juhisega
vastuollu.

Janiiiid ongi paras aeg vilja tuua, et maailmas on
vidhe midagi, mis oleks rohkem numbritega seotud
kui raha, ja kuigi esimese generatsiooni
rollimdngudel on pikk traditsioon kogu sularaha
viimse vasktiikini kirja panna, ei viitsi paljud
mingijad sellega ildse jinnata. Aga samas on
mdnedes mingudes jélle oluline teada, kui joukas
keegi on.

Selle probleemiga tegelemiseks on Jutuvestjal
voimalik oma mingu tuua omadus nimega joukus.
Kui loos tekib hetk, mil karakteri varaline pool
probleemiks voib tulla, siis vib Jutuvestja joukust
paluda veeretada. Edu korral on tegelasel iilesande
jaoks tarvilik raha olemas, ebaedu korral, et tuleb
puudu. Nagu alati, on tulemuse intelligentne
tolgendamine koigi osapoolte tihine iilesanne.

Karakterid

Unikaalsed ja meelelahutuslikud tegelased on hea
rollimadngu tiks eeldusi. Hasti lahtim&eldud
karakterid, kel on isiksused, taustad ja rafineeritud
tujud, dratavad Jutuvestja poolt paikapandud
rohmaka loo karkassi ellu. Karakterid on ju need,
kes seda interaktsiooni juhivad, ning ka seiklused
muutuvad méiletamisvidrseks nende tegude abil.
Karakteri loomeprotsess on iiks lugu kdige rohkem
mdjutav aspekt.

Karakteri loomine ei ole iildse seotud omaduste
jaoks tdringute veeretamine, ristviitetabelitesse
kaevumine, et leida stattide tasemeid ega punktide
liitmine kindlustamaks, et karakter oleks
tasakaalustatud. See ei ole mingi rollilehe tditmiseks
astutavate sammude jada. See ei ole iildse mingi
kindlaksméadratud protsess. Tdeline rolli loomine on
hetk, mil tuled loomeenergia miiratlemata tormi
kdigus lagedale unikaalse kujuteldava isiksusega,
kelle sa ellu pead dratama.

Enamik rollimadngusiisteeme omab laialdast
kontrollviseta ja tasakaalustavate reeglite siisteemi,
et sinu karakter ldbi ndelasilma nende maailma
stereotiitipidesse litsuda ja kanda hoolt, et ta oleks
tapselt ,,sama tugev* kui kdik teised sinu grupis. Kui
lood kontseptsiooni, mis ei sobi vastavasse
maailmapilti, siis pead kas muutma tegelast voi
reegleid; kumbki variant ei ole eriti ménus. Akna
karakteri tegemise reeglid aga garanteerivad, et

mingidki tépselt seda, keda tahad.

Aken eeldab, et Jutuvestja ja mingijad suudavad
enda eest hoolt kanda. Iga reegli universaalne
alternatiivreegel on hea rolliming. Kuni kaik
jédrgivad Kolme Juhist, ei ole karakteri loomine enam
mangijate omavaheline véistlus. See, kui hea su
karakter on, ei sdltu enam sellest, kui tdhus ta on.
Kiisimus on pigem selles, kui reaalne ta on? Kuidas ta
looga sobitub? Kui unikaalne ja isikupdrane on sinu
poolt kirjeldatud olemus? Norga karakteri
mingimine voib olla sama nauditav kui iiliinimese
mingimine, ning enamik rolliméngijaid on piisavalt
kogenud, et end loosse kaasata, tikskdik mis laadi
tegelast nad mingivad.

Kogu selle vabadusega v6id tunda end ilma jaetuna
orientiiridest ja alguspunktist. Méned rollimingijad
leiavad, et karakteri loomisprotsessis on seepérast
struktuur hea asi. Sellise métlemise korral kergitan
kaabut ja palun teil teha sobivad muudatused
stisteemi, et Akent oma stiiliga paremini kohaldada.
Samas soovitan ka anda vabavormile vdimalus; v&id
avastada, et see to6tab ka sinu puhul...

Kuidas see tootab

Misiganes meetodit oma tegelaste peale tulekuks
kasutad, on sinu ja sinu loomemeetodite kiisimus.
Seega ei ole siin 16igus palju tarkusi. Kahtlemata on
sul mingid enda isiklikud inspireerivad kired ja
tegelikult on tarvis vaid hetkeks neisse sukelduda ja
mdni end huvitav idee pinnale tuua.

Oma karakteri aluspShja luues piiiia silme ees hoida
pilti, mida Jutuvestja lugu alustades silmas pidas.
Enne mingile ideele téielikku ptihendumist kiisi
Jutuvestjalt kdik oma kontseptsiooni mdjutavad
kiisimused. Kui oma ndgemust peast paberile paned,
siis jdlgi, et Jutuvestja laheduses oleks. Tal on
kindlasti kiisimusi, mis sind selle isiksuse tegelikule
olemusele paremini pihta aitavad saada. Sinu
karakteri eluloo hargnemise kdigus voib tal olla
mdningaid liine, mida on vdimalik su karakteriga
siduda, et tegelast paremini gruppi ja jutustuse sisse
sobitada. Kuigi Jutuvestja ei saa kunagi su karakterit
sinuga samavdirsel tasemel mdistma, on hea loo
saavutamisel karakterite tundmine viga vajalik.

Mdned inimesed suudavad juba esimesel katsel luua
rafineeritud isiksuse. Teised avastavad, et see néuab
palju métlemist ning mitut sessiooni rolliméngu,
enne kui karakterile pariselt pahe 6nnestub pugeda.
Jutuvestja ja sinu kaasméngijad on selle eesmargi
saavutamisel viga olulised. (Nippide ja ndksude
peatiikk annab ka méned vihjed tegelase loomiseks.)
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Viimistlemine

Kui tegelaskuju loomise sisuline kiilg on 16petatud,
on aeg Jutuvestjaga koos maha istuda ja oma
tegelase reegliline kiilg paika panna, seda etappi
nimetame tegelase viimistlemiseks. Kui oled oma
peas reaalse karakteri suutnud valmis moelda, on
see osa lisna lihtne.

Iga lahutamatu omaduse jaoks métle vilja sinu
karakteri ettekujutusele vastav omadussona voi
kirjeldav fraas, ning siis sobita sellega piddevustrepi
mingi aste. Oskuste jaoks métle 14bi oma karakterit
defineeriv nimekiri ning méira igaiihele
omadussona ja iihtlasi aseta oskus sobivale astmele.

Jutuvestja ndusolekul v&id valida misiganes oskused

su karakterile sobivad ning neid sobiva
omadussonaga kirjeldada.

Ja ongi valmis! Niiiid on aeg uue rolliga harjuda.

Karakteri loomise nipid ja

noksud

Jargnevad ideed aitavad sul tegelast kergemini
midratleda. Moned neist ilmselt sobivad sinu
stiiliga, mdned on ilmselt kasutud. Nopi siit vilja
see, mis on kasulik. Kui ise mond head tegelase
arendamise nippi tead, mida allpool dra toodud ei
ole, siis vdid autorile aadressil
tricks@mimgames.com kirjutada. Kirjuta inglise
keeles.

Ole konkreetne ja originaalne

Tihti on v&imalik mdne viga konkreetse mirkusega
voimalik karakteri kohta rohkem 6elda, kui
raamatutiie {ildistustega. Uhe hea metafoori peale
voib luua parema ettekujutuse karakterist, kui
mitme 16igu kuiva kirjeldusega. Vildi stereotiilipe,
dra klopsi oma tegelasi loetud raamatutest ega
nihtud filmidest kokku. Tegelikult ei takista miski
sind loomast tdiesti originaalset tegelast, kelle
sarnast ei ole tdesti varem olnud. Kui selle eesmérgi
saavutad, on su rolliming palju isiklikum ja
meeldejddvam.

See vihje oli kdige esimene, sest seda on vimalik
silmas pidada kéigi iilejadnute puhul.

Kiimme suurt taustalookiisimust

Siin on sulle kiimme lihtsat kiisimust, mille abil on
oma tegelase tausta lihtsam maoista:

Kui vana ta on?
Kus ta siindis?
Mis oli tema vanemate elukutse?

Milline oli tema vanemate religioosne

kuuluvus?
Milline oli tema suhe vanematega?
Kus ta lapsena elas?

Kas tema lapsepdlves toimus mdni ajalooline
stindmus?

Kuidas ta lapsena aega veetis?
Kas ta oli lapsena 6nnelik?

Kuidas ta teada sai mida tdhendab olla
taiskasvanu?

Kimme suurt isiksuse kiisimust

Need kiimme kiisimust aitavad paremini tegelase
iseloomu médrata:

Kas on omadussdnu, mis vdtavad kokku tema
iseloomu?

Kas tema iseloom meenutab mdnda looma v6i
objekti?

Mis on tema eesmirgid ja motiivid?

Kui kaugele on ta néus oma eesmirkide
saavutamiseks minema?

Mida ta kdige rohkem kardab?
Mida ta kdige rohkem armastab?

Kui suur voitleja on su tegelane elu
erinevates situatsioonides?

Mis on ta parimad ja halvimad omadused?

Kuidas ta kiitub, kui ta esmatutvumisel
meestega? Naistega?

Kuidas nemad sellele reageerivad?

Vaimusilmas pildi maalimine

Tihti on visuaalne ettekujutus tegelasest kogu
tegelase ettekujutamisel vdga suureks abiks. Kui teil
on grupis kunstnik, siis lase tal teha grupist
tegelastest pildike. (Aga tehke seda enne loo algust...
kui oled korra voi paar oma tegelasega juba
minginud, on igaiihel juba peas enda ettekujutus
olemas ja sellele vastavalt on viga raske joonistada.)
Kui selline puudub, siis joonista pilt omale pahe.
Vita arvesse vihemalt jargmine: kasv, kehaehitus,
silmad, nahatoon ja mirkimisvdirsed ndojooned.

See, kuidas su tegelane riietub, nditab ta kohta nii
mdndagi. Me kdik kanname vormirgivastust, kas
tunnistame seda voi mitte. Stiil, vérv, vanus ja
tegelase riidekapiga seonduvad stereotiiiibid voivad
ndidata grupikuuluvust, seisukohti ja ka
enesekindlust.
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Isiklikud sidemed

Iga tegelase taustaloo etapi (lapsepdlv, teismeliseiga,
tilikool jne) matle, millised inimesed teda sel ajal
mdjutasid. Nad voéivad olla sébrad, sugulased,
Opetajad, vaenlased, armastatud vdi kes iganes. Loo
endale nendest inimestest ettekujutus ja pane
mdned olulisemad detailid ka kirja. Métle, kuidas
nad su tegelast on mojutanud ja kuidas tal praeguse
seisuga nendega suhe on.

Samuti médra dra oma suhted {ilejddnud grupiga.
Kellega on ta ldhedane? Kes teda kaitseb? Kes on
temast erinev? Kes sarnane? Siin on ka hea vdimalus
mdoelda, mis paneb teised mingijad su tegelasest
hoolima. Mis pdhjustel meeldib ta neile samavérd
kui sinule? Mis pdhjustel nad vdivad su tegelasest
mitte hoolida? Nendele kiisimustele antud vastused
voivad podrdeliselt mdjutada seda, kuivord 16bus sul
seda tegelast kehastada on.

Poordelised hetked

Seda mingu saavad méngida nii Jutuvestja
kui mingijad. Pohiline idee oleks luua
ettekujutus karakteri varasema elu
poordepunktidest. Milline oli tema
esimene reaalne kokkupuude
surmaga? Armastusega?
Reetmisega? Millal ja kus
need juhtusid? Kes selles
osalesid? Kuidas need tema vaatepunkte mojutasid?
Neid siindmusi véib ka Jutuvestja ndusolekul labi
mingida. Stseeni iilejddnud tegelasi vdivad méngida
nii Jutuvestja kui grupi tilejddnud litkmed... Nii tekib
igaiihel teiste karakteritest parem arusaam ja nii
saavad ka teised osa veidi laiemast loost kui nende
enda oma.

Haal
Uks olulisemaid samme oma tegelasse sisseelamisel
on selle konkreetse rolli hdile dradppimine. Kas su
karakter rddgib aeglaselt voi kiiresti? Kas ta radgib
palju voi viga vihe? Stigav hddl? Korge hidl? Kas ta
radgib mingi aktsendiga? Mis fraasid voi
konekddnud on ta lemmikud? Kas kdne on tema
jaoks tooriist voi sotsiaalne ldbikdimine? Kas ta haal
on pehme? Kare? Entusiastlik?

Kui igal grupi tegelasel on eripdrane ja erinev hiil,
muutuvad keerulised dialoogistseenid lihtsamaks.
Eriti juhul kui méngijad méngivad korraga rohkem
kui iiht tegelast. See muudab ka rolli elamise
lihtsamaks, kui selle kord dra oled &ppinud.

Kehahoid ja nédoilme

Astu sammuke tagasi ja vaata oma karakterile otsa.
Kuidas ta seisab? Kuidas ta istub? Kuidas ta kdnnib?
Rahulikult? vildakalt? Sirgelt? Kas on mingi kindel
asend, millesse ta vajuma kipub? Kui nii, siis vota see
asend ja matle selle iile. Tihti aitab mingi kindla
tegelasega seostuva poosi votmine hetkeliselt rolli
sisse elada.

Nii nagu tegelase keha tema kohta tddesid koneleda
vdib, vdib seda teha ka tema ndgu. Kord négin tiht
tegelast, kelle kogu isiksus oli ehitatud sellele,
kuidas méngija oma hambaid kokku surus. Selle
lihtsa liigutusega suutis ta edasi anda viha,
ldbematust ja isegi oma elufilosoofiat. See aitas ka
rollis piisida.
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