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Guru + Taso
= Nirvana?

Gurut, Tasot ja Pallot ovat olleet hyvin esilli roolipeli-
keskustelussa viime aikoina. Suuret mystiset roolipeli-
gurut saavuttavat pelatessaan Tason, Nirvanan ja Pal-
lot, eli nuoremmat roolipelaajat, taas ovat jotain
nenéinvartta pitkin katseltavaa pohjasakkaa niille roo-
lipelimystiikan mestareille.

Minua on epésuorasti vditetty guruksi. En tosiaankaan tied4 milli perusteella. En ole
ikind miksikédédn guruksi pyrkinyt, enké sellaiseksi itsedni tunne. Vield huvittavam-
malta keskustelu ndyttdi, kun muistelen White Dwarfin kirjepalstaa joskus vuosina
86-87.Sielld ndet kiytiin tismilleen samanaiheisia keskusteluja, jotka ovat sittennyt
kai ehtineet tinne pohjolan perukoillekin.

Engelsmannit paétyivit muistaakseni tulokseen, ettd gurut (engl. hobby elite) ovat
mystinen organisaatio, joka on olemassa vain niiden kateellisten pelaajien mielissa,
jotka eiviit katso sithen kuuluvansa. Pitéinee suurelta osin paikkansa myis té#lla.

Entés sitten tdmi roolipelaamisen mystinen Taso ja saavuttamisen korrelaatio pelaa-
jan ikdin? Erdiden gurukandidaattien pitéisi kylld mielestini ottaa jirki kiteen ja
ajatella mitd kirjoittavat. Pelata voi kieltim#ttd hyvin tai huonosti, muttei nyt
sentddn mitdin maagista Tasoa ole. Ja vield vihemmin on korrelaatiota iin ja
pelitaidon vililla.

Henkilokohtaisesti en voi siet44 moista diskriminointia. Pelaaja ei ilmeisestikiin voi
idlleen mit4én, hén pelaa valitsemaansa pelid syystii tai toisesta valitsemassaan
seurassa. Mikéén niisté ei voi, korjaan, ei saa leimata hinti "huonoksi roolipelaajak-
si”, mikidli moinen termi ylipditinsd on jérkevd. Roolipeli ei ole kilpailu, se on
hauskanpitoa. Eik4 ennen kuin joku onnistuu minut t4zlt4 monottamaan, SRP ei tule
erottelemaan jédsenia paremmuusjidrjestykseen moisilla, eikd milldédn muullakaan
keinotekoisella , kuten asuinpaikka tai aktiivisuus, perusteella. Me olemme kaikki
maksaneet yhtéldisen jasenmaksun kuuluaksemme yhteiseen yhdistykseemme ja
olemme sen tasavertaisia tasavertaisia jiasenii. Ugh, olen puhunut.

Mikko Kurki-Suonio
Hallituksen pj.

P.S. Uskoisin olevani KURRY:n pojille julkisen anteeksipyynnén velkaa. He vaivau-
tuivat vastaamaan, joskin kielteisesti. P44simme kuitenkin jonkinlaiseen yhteis-
tybsopimukseen ja odotankin innokkaana heidin ensimmaisti lehteszn,
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Riimutaulu

Uutisia jédlleen toimittaa Maxx-O-NNN-7
(ei kirjepommmeja viime aikoina).

Omalla nimella

Kun maksatte jisenmaksuja, niinmaksa-
kaa ne omalla nimell4, ei siis didin, isdn
tai Forssan pikkuserkun [Puhumattakaan
Raision tehtaista. Ja tdmi juttu on tosi -
Mx|. Tédten varmistatte lehden tauotto-
man saannin. Samoin kannattaa muuten
ilmoittaa osoitteen vaihdoksesta myés
meille.

Ja vakiomuistutuksena: Maksulappu
lehden vilissi on tarkoitettu kiytettaviaksi.
Jos et ole lapun saatuasi maksanut jisen-
maksua, jdsenyytesi loppuu seuraavan
lehden ilmestyessi (oikeastaan 1.37 se-
kuntia ennen).

Upgrading to Mk2

Maksuista puheen ollen, vuosi-
kokouksen piiitiksella siirrym-
me kredittijdrjestelmiidn, joka
toimii seuraavalla tavalla: Mak-
saessasi jidsenmaksun (60mk)
saat kyseisen summan kredit-
tid. Jokainen saatu lehti
vihentdd 15mk kreditista. Vuo-
den alussa saat maksulapun,
jossa kehtotetaan maksamaan
(60-kredit) markkaa yhdistyksen
tilille. Sekavaa, eiké totta?
Tarkeintd on ymmirtdd kaksi
asiaa:

- Liittyminen kannattaa vuoden-
ajasta riippumatta. Rahalle saa
aina tdyden vastineen.

- Maksulappu lehden vilissa on
tarkoitettu kiytettiviksi.

Lopuista huolehtiikin byrokratiamme...

Tilinumero on muuttunut!

Yhdistyksen tilinumero on muuttu-
nut. Uusi numero on

(( Postipankki - Kaivokatu 1508 459)

Vanhalle numerolle ei saa eniisi mak-
saa mitdin.

Road Wars Live

Hallituksen edustajisto kiiviisi tassi 23.3.
Jyviskyldn korkeudella tarkistamassa
paikallisen alajaoston jirjestimaai rekry-
tointitapahtumaa. Jyskyldn pojat olivat-
kin tehneet hyvii tyitd ja tapahtumaa
seuraamaan saapui useita aiheesta kiin-
nostuneita henkilaiti. Happeningin
jilkeen vetdydytliin vield suorittamaan
Advanced Heroquestin pikatesti ennen
yopuulle painumista.
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Kuvista

Erittdin mukavaa, ettd arvon jisenet
lahettdvit omia piirustuksiaan tinne,
mutta niiden julkaisukelpoisuutta silmalld
pitden haluaisin sanoa pari seikkaa:
Puhdas valkoinen paperi ja musta tussi
lienevit kaikille selvigitd, mutta lisiksi
kuva ei saa olla pystysuuntaista Ad-ark-
kia suurempi, ja sen tulee ehdottomasti
olla suorassa! Mieluiten yksi kuva arkkia
kohden muutenkin.

Road Wars Live 11

...eli vuosikokous pidettiinkin heti seu-
raavana viikonloppuna, 1.4. Huolimatta
erindisistd vajavaisuuksista yhdistyksen
toimihenkildstén ldsnéolon suhteen, ko-
kous sujui varsin mukavasti. Sekalaisten
lapihuutojuttujen ohella jaettiin kokemus-
pisteet tuloksena uusi hallitus ja operaa-
tio Rautakenkd pyérihti kiyntiin. Uusi
hallitus on seuraavanlainen:

Puheenjohtaja: Mikko Kurki-Suonio
Rahastonhoitaja: Jari Karinen
Tampere-edustaja: Ville Liihde
Jyviiskyld-edustaja: Otto Kopra
Srappiéri: Mika Kukkonen
Graafinen vastaava: Kirsi Lindh
Srippiiri: Juha Laiho

Varajisen: Mika-Petri Lauronen
Varajisen: Santeri Paavolainen

Viralliset SRP -tikkataulut ja hallituksen
statit tullevat pikapuoliin. Huomautus
tosin:  Pelitasapainon siilyttamiseksi
suositellaan hallituksen jidsenten sijoitus-
paikaksi vihintddn luolaston seitsemitti
tasoa. Varajdsenid kokenut pelinjohtaja
voi ripotella jo kuudennelle tai erittiin
kokeneiden pelaajien ollessa kyseessi
viidennellekin tasolle.

Srippireille tehtivit jaettaneen lihiai-
koina, muun organisaatiouudistuksen
ohessa. Tsekkaa Riippaasi!
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Red Sun Raiders
VS.
Grey Hounds

WH40K Cup starttasi myés vuosikokouk-
sessa, joskin hieman laimeasti. Pelin ns.
vetdjd olilaiminléynyt velvollisuutensa ja
mm. unohtanut kaiken rekvisiitan koto-
puoleen seka hoiti muutenkin pelin kul-
kua ldhinnd Paranoia -poydastid kasin.
Onneksi pojat sentédin parjasivit vihai-
selldkin valvonnalla sybsten Eldar- ja
Marine -leegionsa taistoon muinaisista
varustekatksistd. Otto Kopran eldar -so-
turit pyyhkéisivdt vastustajat pois
poydaltd tarkoilla D-cannon -keskityk-
sillddn, silld yli-innokas Antti Kuosma-
nen ei osannut hyodyntda missile launc-
herinsa ylivertaista kantomatkaa. Vaik-
ka Kopran Red Sun Raidersit veivitkin
voiton, varustekitkét tuhoutuivat vali-
tettavasti taistelun tuoksinassa... mutta
saivatko eldarit liian pahan etumatkan,
vai voiko heiddn voittokulkunsa vield
pysdyttdd? Osallistu omalla armeijallasi
Cuppiin niin saat selville.

Suomessa tapahtuu
Ikava ylldtys

Vuoden ensimméisen Spinin saapuessa
postilokeroomme, olin lievisti ilmaistuna
ylldttynyt. Entisen tuhdin lukupaketin
sijaan sielld oli vain taitetlu Ad. llmeises-
tikin eri julkiset agentuurit olivat suures-
sa viisaudessaan péittincet olla anta-
matta Turun SciFi Seuralla, Spinin jul-
kaisijalle, tdnd vuonna lainkaan avus-
tuksia. Todella valitettava takaisku, toi-
vottavasti turkulaiset saavat valituksen-
sa lapi.

ICE:n edustajat
Nyt suomenkielisen MERPin

hddmottiessd lihitulevaisuudessa  on
noussut esiin mielenkiintoinen seikka: lron



Crown Enterprises -edustus Suomessa.
Arvon ICE:lla kun néyttdd olevan kaksi
edustajaa Suomen markkinoilla, seki
Protocol ettd Ace Games.

Tietoldhteidemme mukaan Ace peleilld
on oikeudet suomenkieliseen aineistoon,
kun taas Protocol on hankkinut Space
Masterin oikeudet.

ICE -fanien ei tarvitse tuskailla tilantees- |

ta, pikemminkin piinvastoin: Sehin ta-
kaa ICE -kaman runsauden.

MERP pa finska

Kyll4, monien suosikkipeli MERP saapuu
ilmeisesti syksylld suomenkielisené pai-
noksena. Kustantajana Ace Games, joka
tunnetaan myds RuneQuestin ja 2300AD:n
kddnnoksistd. Acesta kerrotaan
kddnnikseen kiinnitettdvin erityisen

paljon huomiota. Aika niyttis, toivoisin |

tosin MERPpiin hieman tyylikkdampaa
ulkoasua kuin esim. 2300AD:ssa oli.

Lisdd kdannoksisti

Samoin on paljastunut Twilight - 2300AD
-kéddnnéksien yhteensopivuusviite mai-
noksen kirjoittajan méhliksi. Twilightin
siis saapuessa se on téysin yhteensopiva
originaalisupplementtien kanssa, eiki
2300AD:n. Mist4 tulikin mieleeni: Eiki
kaddnnetyissi versioissa voisi kertoa kun-
kin peliteknisen termin alkuperiiskielin-
en nimi edes jossain (esim. nippiryys
NPP = dexterity DEX jne.), jotta kielitai-
toiset pelaajat padsisivit heti ja helpom-
min hyddyntidmidn alkuperiiskielisten
lisdosien suurta kirjoa? Asialla on
kieltimitti bisnes-puolensa, mutta tillais-
ta pientd solidaarisuuden osoitusta jul-
kaisijoilta toivoisi. Myyviithén he sentézin
kdytdnnossd myos ne kddntimittomat
kamat.

i SRP T-paita |
| |
|
|
!
|

| Jep. nyt on mahdollisuus kauhistuttaa kulma-
| kunnan kovikset uudella SRP T-paidalla. Varoi- |
| ta lihimmiiisidsi reilusti jo matkan piisti,
|
| Koska niit paitoja ei vieli ole olemassa. niisti |
l'on vihiin vaikea laittaa kuvaa lehteen, muna |
paita on ilmeisesti valkoinen (jéirisyiiviimpi viiri |
mikili finanssit sallivat) ja varustenu aidolly ||.
| SRP-logolla, jonka niikee mm. Riipan piiiikirjoi- |
| tuksesta. Nimid ovat siis vihimmiiisspeksit: |
| Todelliseen paitaan tllee residentin taitetlijan |
| E. Tiihtisen (mm. Riipan kansi tiissii ja viime nu- |
I merossa) upea nelivirityd! :
|
|

; Mutta mutta: Kaikki riippuu tilauksista, T-pa-

|dan painattaminen on meidiin budjetillamme |
| suhteellisen kallis operaatio, joten emme siihen |
| voi ryhtyi ilman riitdviii tlaskantan. Miti se |
I sitten maksaa? Lupaan: korkeintaan 70.- ne- |
Hiv:’iripnidasla tai 50,- yksiviirisesti, +posti-
kulut.

alajaostot olisivat omiaan hoitamaan niiti) i
| hakemalla paidan henk. koht.

|

| Kiinnostuneet laittakoot sitovan tlauksensa - |
I lemaan. Imoira paidan koko (ja miiiirii). sekii |
I tietysti lihetysosoite (tai "noudan itse”). Postilo- |

|
|
|
|
|
|
I

Osto-Myynti-Ryosto )

Myydidn: BattleTech -peli CityTech Jn
liséiosa Battletech Reinforcements (FASA1
ovh. yht. 200mk, nyt 150mk. Star Fron-
tiers Alpha Dawn JA Knight Hawks +
Zebulon’s Guide to Frontier Space (TSR),
150mk. 2300 AD Earth/Cybertech Sour-
cebook (GDW), 40mk.

Ostetaan: Traveller Alien Module #9
(Zhodani) & #4 (K'kree), The Best of Jtas ||
#1 & #2, The Traveller's Digest #12, 101
Robots, 1001 Characters (kaikki GDW tai
DGP).

Matti Laakso, Ilmarisentie 6 E 32, 06150
WPORVOO, puh., 915-145343 )
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Caranocin aarre

Tommi Tikkanen
Kartat: Kirsi Lindh

MERP -seikkailu

Tamaé seikkailu on viime vuo’risen1
scenariokilpailun voittaja ja pai-|
namme sen nyt kaikkien j&senten
iloksi. Toivottavasti pidatte seikkai- |
lusta. |

Mikko Kurki-Suonio

T e s . . . P — i e e e ]

Tausta

Emecarl -niminen ritari palkkaa ryhmén
etsimééin esi-iséinsid kadonnutta ja tarun-
hohtoista aarretta. Valitettavasti aarteen
katkopaikka on kadonnut historian
hidmériin ja vain himiriid viittauksia on
loydettdavissd. Tutkimusten edetessi
mukaan liittyy salaperdinen maagi ni-
meltd Salwan, joka on tosi asiassa Ang-
marilainen agentti, joka itse on etsinyt
aarteen kitkéd jo monta kuukautta. Sal-
wan kéyttdd pelaajia tyokaluinaan aar-
teen etsinniissd ja on valmistautunut eli-
minoimaan heidéit kidyton jdlkeen Ang-
marilaisen patrullin avulla. Tutkimuk-
sissa paljastuu, ettid Caranocilla, Emecar-
lin esi-isilld, onkin ollut kaksi aarretta.
Toinen niistd haudattiin hinen muka-
naan suureen kumpuun ja toinen kitket-
tiin vuorille. Caranocin aarre ei ole aivan
vartioimaton, sillda Caranoc ja muut kuol-
leet vartioivat sitd vanhasta kirouksesta
Jjohtuen.

Alku

Emecarl palkkaa ryhmiin niiden saavut-
tua Fornostiin, jolloin hédn lihettii aseen-
kantajansa Amaricosin kutsumaan
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ryhmén kaupunkiasuntoonsa ylakaupun-
kiin. Sielld hiin selostaa tehtévin jaantaa
ryhmille tekstin Al. Emecarl pyytii
ryhméi tutkimaan asiaa ja lupaa maksaa
ndiden yopymiset majatalossa (mutta vain
yopymisen). Lisdksi hin jarjestéid ryhmaille
aikaa ja tilaa kirjastosta.

Palkkio on kymmenys aarteesta. Varmis-
taakseen tyon tuloksekkuuden hin
lahettdd Darion -nimisen alaisensa
ryhmén mukana vahtimaan niita. Katso
Darionin statit NPC -luettelosta.

Kirjasto

Fornostin suuressa kirjastossa ryhmiille
annetaan kiyttoon oma lukukammio, josta
kdsin tutkimuksia hoidetaan. Jokaista
kirjastossa vietetty4d kahta tuntia kohden
on 10% mahdollisuus, ettd jotain loytyy.
Kirjastonhoitaja on ldsni 40% mahdolli-
suudella, jolloin onnistumismahdollisuus
on 40% per kaksi tuntia. Tilloin tosin
saattaa lihted tieto aarteen etsijoista
kiertimddn ja ryhmi saattaa saada
perdidnsid epdmdadrdisid tyyppeji. Tillai-
sen huhun kannustamina erilaiset roika-
leet saattavat yrittdd liittyd joukkoon
(Tuna NPC -luettelosta kiy esimerkiksi).
Kirjasto aukeaa kello 10 ja suljetaan klo
16. Salwan liittyy ryhmiiin toisena tai
kolmantena piivini tutkimuksien alka-
misesta, jolloin ryhméi saa kayttoonsi
hinen hankkimansa dokumentit. Kun
tietoja on tarpeeksi koossa ja ryhmii tekee
lahtodin aarrepaikalle, siirry kohtaan
ldhto.



Lahto kaupungista
Matka Fornostista Lhunille

Juuri ennen liht6d Emecarl lihettis
ryhmin puheille kaapiskauppiaan, joka
on matkalla Sinivuorille. Kiiipis on teh-
nyt Emecarlin kanssa edullisia kauppoja
Ja haluaa suojakseen henkivartijoita pa-
luumatkalle. Kddpié on nimeltidin Tur-
fin. Hdanonliikkeell4 isoilla vankkureilla,
Jjoissa on suuret miérit erilaisia ruoka-
tarvikkeita ja tavaroita, joita kéigpiot eivit
voiitse tuottaa. Syy miksi Turfin tarvitsee
henkivartijoita on Turfinin ja eriin toi-
sen kddpitsuvun vilinen verikosto. Tur-
fin on saanut juuri tiet4s, etts vastapuo-
len murharyhmi on hiljattain saapunut
Fornostiin ja paétti haipyi nopeasti. Mikili
ryhmi lihtee saattamaan Turfinia, he
saavat kahden pdivin etumatkan kosta-
Jiin. Elleivit he suostu ottamaan tehtiviii,
saavat he péilleen Turfinin klaanin vihat
ja voivat odottaa kintereilleen murha-
ryhmii hyvin pienelld varoitusajalla
(toisaalta, jos he suostuvat saattamaan
Turfinia, tulevat perdén toisen suvun
kostajat). Turfinin reitti kulkee Viher-
tietd etelddn, jossa hin pysahtyy Briihin.
Sieltd hidn jatkaa matkaa linteen Kon-
nun halki ja vaihtaa vankkurinsa viiteen
poniin. Konnusta tie vie hieman pohjoi-
seen, jossa Turfin ylitt4d Lhunin paikalla
olevan lossin avulla ja sanoo hyvistit
henkivartijoilleen. On huomioitava, etti
kostajat saavuttavat ryhmés koko ajan
kohdaten heidat viimeistézn lossilla.

Saavuttaessaan ryhmin kostajat asettu-
vat poikkiteloin heidén tielleen ja vaati-
vat nditd olemaan sekaantumatta kézpisi-
den keskindisiin asioihin. Mik:li ryhmi
suostuu  pysymdiidn syrjissi Turfinin
aneluista huolimatta, kiy jokainen neljzst:i
kaksintaistelun Turfinin kanssa. Jos he
eivit suostu, kddpiot hyskkazvit yhtaai-
kaa tai jos kyseessi on suurempi ryhmi
he vetdytyvit ja yrittédvit myshemmin
ylldtyshyokkaysti.

Lhunin rannalla

Paikasta, missi muinoin sijaitsi Carano-
cin kartano, on tatd nykyi jaljclld enii
viisi suurta kumpua ja suuri maavalli
niitd kiertdméassa paikalla, missa ennen
oli muuri. Kahden kilometrin pizssi ala-
Jjuoksulla on jokimiesten leiri, jonka voi
tunnistaa kaukaa kohoavista leirisavuis-
ta. Jokimiehet ovat epiluuloisia ja sul-
keutuneita muukalaisia kohtaan Ja epii-
levit nditd vihintdzn vihollisen kityreik-
si. Jos heidiit saadaan limpenemdin, he
kertovat ettd rauniokummuilla tosiaan
kummittelee joskus. Rohkeat kulkijat,
jotka ovat uskaltautuneet lihestyd rau-
nioita ovat nidhneet sielli haarniskoituja
asemiehid tepastelemassa. Jokimiehet
pelkiddvit raunioita, mutta leiriytyvit
niiden lihistélle usein koska orkit myis
pelkédvit niitd. Jokimiesten keskuudes-
ta loytyy yksi halukas mies oppaaksi,
samooja nimeltd Wulnar (tiedot Wulna-
rista loytyviit NPC -luettelosta). Palkkiok-
siopas pyytad ryhméi tuhoamaan pohjoi-
sesta tulleen drkkijoukon, joka on viime
aikoina hytkkiéillyt heidén leirinsi kimp-
puun. Kysyttiessd ympéristin hautakum-
muista jokimiehet kertovat yldjuoksulla
kylld olevan yhden kummun, mutta il-
moittavat viilttdvinsa sitd hintaan mihin
hyvdnsd. Syyksi he ilmoittavat
pelkédédvinsi haudan vikea.

Jokimiesten vanhin kertoo tarun kauan
sitten samaiselle haudalle tunkeutuneis-
ta miehistd, joista vain kaksi jii henkiin,
loput jéivit sisédlle. Henkiinjiincet sulki-
vat paikalle sattuneiden jokimiesten
kanssa haudan suuaukon estiiikseen
kuolleiden pidsyn elivien maailmaan.
Toinen mies kuoli myéhemmin tuntemat-
tomaan tautiin ja toinen tuli hulluksi ja
pakeni erdmaahan. Wulnar opastaa
ryhmin haudalle sen jilkeen, kun nimi
ovat ajaneet érkit tiehensi.

Yoaikaan raunioilla on 50% mahdollisuus
kohdata aaveita. Aaveet kertovat kuol-
leensa orkkien hyokkiyksen yhteydessi
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Orkkirosvot

Jokimiehia ahdistelleet orkit kuuluvat Uroth-burm -heimoon, joka asuu lidhella
Forochelin lumiaavikoita. Télle heimolle on tyypillista kéytt4s susia ratsuina, niinpi
tdmikin 6rkkiretkue ratsastaa niillid. Koko rosvojoukko kisittda 20 suttaja 18 orkkia,
Jjotka pitédvit pddmajaansa hylédtyssi peikkoluolassa 20 kilometrid itdén Andunien ja
Lhunin yhtyméakohdasta. Wulnar nayttis paikan, missé orkit hyskkasivat viimeksi,
Paikalla olevat jiljet ovat vaikeita (-10) havaita jéljittAmiseen ollessa erittédin vaikeaa

(-20).
Luolaston kartta:

1. Vahtihuone, tédilld aina yksi
orkki vahdissa.

2. Ruokavarasto

3. Viiden orkin majapaikka,
joko nukkuvat tai pelaavat
noppaa.

4. Samankaltainen kuin 3.

5. Tésséd luolassa majailee seit-
semdn orkkia.

6. Joukon pééllikén asuinpaik-
ka.

7. Tdhdan nurkkaan on varas-
toitu kaikki vdhidnkin arvok-
kaampi roina. Sielld on turkik-
sia ja muutama koru (yhteisar-
vo 1000gp Fornostissa).

8. Susiluola, kaikki 20 sutta
ovat tddlla. Satulat ja suitset
on laitettu syvennykseen 9.

satoja vuosia sitten puolustaessaan tilla
paikalla sijainnutta taloa. Heidit on tuo-
mittu vaeltamaan tilld paikalla, koska
heididn siclunsa ovat eksyneet matkal-
laan maanpiirin tuolle puolen. He olisivat
toivoneet, ettd heidét olisi haudattu ldhel-
le talon herraa, ritari Caranocia, mutta
heiddn ruumiinsa hautautuivat talon
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raunioihin, eika niitd koskaan loydetty.

Caranoc on haudattu suureen kumpuun,
joka on 10 metridi korkea ja 30 levei.
Kumpu on ympyrin muotoinen [Avaruus-
kappaleen ollessa kyseessid “puolipallo”
olisi oikeampi termi -Mx]. Caranocin
mukana kumpuun haudattiin myos hinen



péaillikkonsd Aldar ja Marioch ja kymme-
nenmuuta kaatunutta. Vanhasta kirouk-
sesta johtuen he ovat kaikki muuttuneet
epikuolleiksi luurangoiksi. Kiroukseen
kuuluu, ettéd heiddn alkuperiinen tietoi-
suutensa pysyy ennallaan.

Sisddnkdynnin suuaukko on kitketty
melko hyvin, (-30 perception) ja tukkeena
olevien kivien poistaminen kestii kaksi
tuntia. Haudan uloimman oven avaami-
nen vaatii 200 pisteen voiman. Muut ovet
aukeavat 75 pisteelld. Kaikki ansat ovat
lattia-ansoja, jotka painuvat alas 50kg
painosta ja viettdvit 2-10 metrid alaspdin.
Ansan pohjalla on joko vettid (1-10%),
seipditd (11-40%), ei mitdén (41-60%) tai
jokin heikohko epidkuollut (61-100%).
Ansaluukku palautuu takaisin normaa-
lin ndkoiseksi osaksi lattiaa (40% mah-
dollisuus, ettd luukku jumiutuu paikal-
leen, eiké palaudu takaisin). Valaistus on
minimissi ja ilman valonlihdettd pimeys
on ldpitunkematon.

Haudassa on 14 kammiota, yksi kullekin
kuolleelle ja aarrekammio.

Caranocin suunnitelma

Caranoc tulee tietoiseksi tunkeutujista
heti, kun kivid aletaan voimaperiisem-
min raivata. Hénelld on huonoja koke-
muksia aikaisemmista vieraista (Berenin
ryhma). Beren miehineen tunkeutui hau-
taan samaa tietd kuin pelaajatkin, Cara-
noc miehineen joutui tappamaan koko
ryhmin lukuun ottamatta paria palveli-
jaa, jotka lahistolta saapuneiden jokimies-
ten avustuksella sulkivat tunnelin uu-
destaan ja pakenivat. Caranocin suunni-
telma on seuraava:

1. Kaikki luurangot kokoontuvat kammi-
oon no 1.

2. Kaikki ovet teljetdin. Teljettyind ne
kestiviit 200 pistetti vauriota ennen kuin
antavat periksi. Ryhmin mahdollisesti
murtautuessa oven lipi vetidytyvit vihi-

semmiit luurangot sivuovien taakse, jot-
ka jdtetddn puoliksi auki sivusta
hytkkéystd varten. Talloin Caranoc ja
hinen molemmat paallikkonsa jasvit
keskelle holvia odottamaan ryhméin reak-
tiota.

4. Caranoc kayttaa telepaattista kykyéin
kysyidkseen tulijoiden aikeita. Mikali
Caranocille ei kerrota, etti porukka on
hinen jilkeldisensi asialla, hiin houkut-
telee heidit edemmiis holviin ja maaraa
hyskkidyksen, jolloin kaikki luurangot
hyokkéddvit pimennosta ryhmidn kimp-
puun Caranocin ja alipidllikoiden pai-
nostaessa edesta.

Jos Caranocille ilmoitetaan kenen asioil-
la ollaan, hiin kiyttivtyy huomattavasti
varovaisemmin. Ensinnikin hidn kertoo
olevansa sidottu tihdn kammioon mahta-
van kirouksen takia, joka on ldsni joka
hetki aarteessa, ja sama kohtalo tulee
odottamaan Emecarlia, jos hin haluaa
aarteen. Toiseksi aarteen kiroukselta
vilttdd vain se, joka koskee siithen vil-
pittomésti ja vailla ahneutta. Kolman-
neksi on olemassa ennustus, jonka toteut-
taja pystyy vetamiin kirouksen pois

Caranoc kertoo kadonneen aarteen mer-
kitsevin hdnen Numenoren saarelta tuo-
maansa omaisuutta, jonka hin kitki
ystidviensd kanssa juuri ennen liiton so-
taa, koska he pelkisivit vihollisen voit-
toa, Caranoc lisdd tihin olleensa eldessiin
huomattavasti ahneempi ja ylpeampi kuin
vanhat kronikat viiittivit. Kirouksen
purkamiseksi ainakin osa aarteesta on
tuotava hautakummulle. Caranoc kertoo
aarteen kitketyn paikkaan, jonka nimi
oli Kirkas Laakso ennen vanhaan. Cara-
nocilla ei ole karttaa alueesta eikii hin
tiedd tarkkaa sijaintia, mutta laaksossa
oli suuri kivistd tehty pyorokehi ja sen
takana suuri luola, jonka takaa pidisce
aarreluolastoon. Caranoc sanoo niitden
olevan ehtojen, jos joku haluan aarteen.
Hin antaa myos ymmirtii, ettei toinen
aarre ole haudassa. Tiamiin lisiksi hiin
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Ennustus:

Kun kadonnut aarre kimmeluii
valossa auringon
ja palajaa miekka ja keihis
murtuvast taiat mustat ja
kuolleet lepoaan jatkaa voivat,
mutta ennen siti haasteeseen
tdytyy urhean vastata ja alas
syviille vuorten poveen matkata

saattaa vaatia, ettd jonkun ryhmisti on
jadtdva panttivangiksi (mikili ryhmaéssa
on paljon haltioita, téitd vaatimusta ei
esitetd). Mikdli ryhmé péittda taistella
Caranocia vastaan, he huomaavat melko
varmasti pian olevansa alakynnessi.
Lisiiksi Caranocin kiroukseen kuuluu, etti
heiddn luunsa korjantuvat entiselleen 1-
2 tunnin kuluttua siitd hetkests, kun
heidiit on tuhottu.

X = lautia-ansa

10

Haudan kartta

1. Aldarin kammio. Aldarionin luurangon
ympdriltd loytyy normaalin roinan lisiksi
viisi timanttia (yhteisarvo 450gp), 1000cp
ja 100gp. Tdmin lisdksi tddlld on 1-5
riimupaperia vaihteleville tasoille.

2. Caranocin kammio. Suurella kivipaa-
della makaa Caranocin luuranko tavaroi-
den ympéaréiménd. Paaden ympirilld on
10000tp, ja 100gp. Haudan piadyssi on
+10 longbow ja viisi +5 nuolta.

3. Mariochin kammio. Mariochilla on
kammiossaan 1000tp ja 100gp. Kivipaa-
den jalkopiissi on shield +10DB.

4, Aarrekammio, joka sisiltdd seuraavaa:

+30 wall shield, tehty erikoiskeveista ja

ruostumattomasta terdksesti. Painaa vain

11 lbs. Kilven sisdpuolella on quenyan-

kielinen teksti, joka lausuttunaaiheuttaa
undoor -loitsun.

+1 channeling adder rannerengas.

Numenorelais -tyylinen kypira
(karma), +20DB.

Kaksi varjaagikeihista +200B. Mo-
lemmat ovat “Man Slaying” -asci-
ta.

Kolme numenorelaista round shiel-
did +15DB.

5-10 +5 tai +10 esinetta.

Isoissa kiviarkuissa 10000bp,
1000tp, 6000sp, 1000gp, 20mp ja
koruja seka kalokivid 2000gp ar-
vosta.

Beran
Lahdettydan haudalta Wulnar vie

ryhmén Beran -nimisen erakon luo.
Beran tuntee alueen vuorten ja



Anduinin vilistd kuin omat taskunsa.
Beran suostuu auttamaan ryhméi jopa
ilman maksua jos pelaajien joukossa on
dunedain- tai suurhaltiahahmoja (Berai-
nin tiedot loytyvit NPC -luottelosta).
Muutoin hién vaatii ryhmin jokaiselta
warrior -hahmolta testii, jossa heidéin on
tapettava aikuinen peikko ilman ke-
nenkéin apua ja ilman metallihaarnis-
kaa tai muita metallisia suojia (Beran
ilmoittaa, etti jokaisen joka aikoo liikkua
niilld seuduilla on todistettava kykynsi
selviytyd tai painuttava takaisin ditinsi
hoiviin). Kyseinen testi jirjestetiddn ai-
kaisin aamulla kahta tuntia ennen aurin-
gon nousua, jolloin peikot palaavat
metséltd. Beran kokeneena korpien kul-
kijana etsii yksittiisia peikkoja, jotka hiin
houkuttelee taistelupaikkana toimivalle
puuttomalle aukiolle ottelua varten. Mikili
peikko alkaa piéstd voitolle Beran ja
Wulnar tappavat sen yhdessi ja toteavat
kyseisen hahmon olevan surkimus, joka
ei pérjdd pohjoisessa. Beran suostuu aut-
tamaan sen jélkeen, kun yksi peikko on
tapettu vaikka muut epdonnistuisivat.
Mikéli kaikki kokelaat ep#onnistuvat
Beran tulee siithen tulokseen, ettd hahmot
eivit pérjdd erdmaassa ilman hinti ja
lihtee opastamaan néitd kohti jatkoa.

Kaapioitten kirveet

Paitettyddn auttaa ryvhmii Beran johtaa
heidat Nan i naugrimiin tapaamaan Balil
-nimistd kadpiotd, joka tuntee lidhiston
vuoret. Balil sanoo tuntevansa kaksi paik-
kaa, jotka voisivat sopia kuvaukseen.
Ensimméinenon Nanirilniriksi kutsuttu
syvinne, joka sijaitsee muutaman penin-
kulman péédssd Anduinin alkulihteilla,
Laakso on saanut nimensi keskelld vir-
taavasta sdihkyvistd purista, mutta kivi-
kehisti kidpio ei ole kuullut. Hiin tosin
mainitsee, etti kukaan ei ole tutkinut
puron alkulidhteitd miesmuistiin. Toinen
paikka on nimeltdéin Nan galnat, joka
sijaitseen Nan i rilnirist4 pohjoiseen, mutta
kadpiot ovat tutkineet paikan lipikotai-
sin loytdmattd mineraalien lisiksi mitiin

merkittidvid, vaikka Nan galnatissa on-
kin kivikehd. Kaapio ilmoittaa lihteviinsi
mukaan sillikin uhalla, ettd tdmi retki
olisi vikatikki. Sdihkyviin laaksoon on
Naninaugrimista matkaa n. 40 mailia ja
Nan galnatiin 100 mailia.

I} - - -
Nan i rilnir

Laakson pohjalla virtaa kirkas ja kylmé
puro, jota reunustaa muutama puu. Laak-
sossa asuu kolme metsdpeikkoa, joiden
luola sijaitsee laakson linsilaidalla, ai-
kaisemmin peikkoja oli enemmiin, mutta
lindonin haltiat eiviit pitineet ajatukses-
ta, ettd ndin kaunista laaksoa likaisivat
niinilkeidt otukset ja tappoivat lihes koko
peikkoklaanin sukupuuttoon [Kuka t:#lli
oikein on edustavinaan “hyvaa"? -Mx).
Merkiksi he jittivit laakson keskelle
keihdiden piihin isketyt peikkojen past
ja niiden ldhell olevaan kiveen kirjoite-
tun lyhyen tiedonannon. Muita ilkeiti
otuksia ei t4illi ole. Yoaikaan kaikki kolme
lihteviit etsimédin saalista, mutta eivit
kovin mieluusti hyskkia suuren ryhmén
kimppuun. Sen sijaan peikot saattavat
yrittdd houkutella vartiovuorossa olevan
hahmon pois valopiiristd ja tehdi tisti
aamiaista. Peikkojen luolan lihelti kul-
kee kapea polku, joka johtaa kohti puron
alkuldhteitd. Puron yldjuoksulle tultaes-
sa maa muuttuu jyrkemméksi ja myshem-
min synkkien seindimien ympirsimiksi
rotkoksi, jonka pohjalla puro virtaa.

Pitemmaille mentiessa alkavat seindmiit
taas loiventua ja tilalle tulee suuri
Jyrkédnteiden ympirsimi laakso, jonka
keskelli seisoo suuri kivikehi. Puro pur-
kautuu kivikehin keskelti olevasla
liahteestd. Kivikehidn takana on suuren
luolan suuaukko. Jokainen joka katsoo
lahteeseen ja onnistuu oman tasonsa vs.
10 lvl resistance heitossa, nikee niyn,
Jjoka on sekoitus mennytti, tulevaa ja
nykyisyyttad. Kivikehin takainen luola on
seitseman metris pitki ja paattyy vhden
metrin levyiseen halkeamaan, joka joh-
taa hyvin syville ja jonka pohjalta voi
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kuulla virtaavan veden kumun. Halke-
aman takana on tukkeutunut tunneli,
jonka raivaaminen kestid ainakin nelji
tuntia, silldi halkeaman tunnelin suun
vilillemahtuu vain kaksiihmisen kokois-
ta otusta tai nelja kd#pioti tai hobittia.

Kartan selitykset:
1.Sisddnkiynti
2. ja 3. Sivuluolia, tyhjii.

4.Yhteysluola, luolan takaseinilld on
salaovi dungeoniin (-30 perception ja -20
pick lock).

5.Harhautusaarre. Luolassa on isoja ke-
ramiikkaruukkuja joissa on yhteensi
30,000 kuparikolikkoa. Lisiksi téilld on
muutama +20 esine jotka ndyttivit ja
tuntuvat +20 esineilti mutta kiytossi
osoittautuvat -10 kirotuiksi.

6. Tyhji luola.

J{ﬂ.raﬂjuo{aﬁfo
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7.Alunperin tdhdn huoneeseen sijoitet-
tiin Numenorilaisia sotalippuja ja kan-
kaita, mutta nykyddn niistd on jiljelld
vain telineet. Yksi telineist4 on maaginen
ja lisdd +20 kaikkien lihistélld olevien
omien joukkojen resistance vs spell 100
metrin séteella.

8. Aarreluola. Luolaan paisee salaoven
kautta (-40 perception ja pick lock manou-
ver). Luolassa on 7 suurta kiviruukkua
Jjoista ensimmaisessi on yhteensé 6,000gp,
toisessa 10,000sp, kolmannessa ja
neljénnessd 15,000cp, viidennessd ja
kuudennessa 20,000tp. Viimeinen ruuk-
ku sisdltdd koruja 1,200gp arvosta.

Muut esineet:

+30 Broadsword, of slaying undead. Ve-
dettynd huotrasta jatkuvan light -loitsun
alainen, valoa ei voi sammuttaa tai hillita
mitenkdidn. Tdmid miekka tunnetaan
nimelld Kylmi Kuolema vanhoissa asia-
kirjoissa.

+20 Spear, of slaying orcs. Tdmi ase tun-
netaan nimella Orkin Vainooja. Jokainen
Morgothin otus joka yrittdi koskea tiahén
keihéddseen saa yhden “E” electricity criti-
calin per round siihen asti kunnes se ir-
roittaa otteensa.

Viinillinen troll slaying nuolia.

Staff +3 channeling adder, lisiksi mah-
dollistaa fireball -loitsun sinkoamisen
kerran pédivissd aina 500 metriin asti.
+4 channeling adder rannerengas.

+20 composite bow, fumble vain 01.
Ring of herblore. Tdmai sormus lisidd +40
kaikkiin yrityksiin loytaa jotakin tietty:
yrttid. Kyseinen yrtti tiytyy erikseen
mainita ja etsimiseen on kulutettava ai-

kaa ainakin 10 minuuttia.

9. Tdma luola johtaa vuorten alaisiin under



deepeihin joissa saattaa yhid vaeltaa
nimettémid hirmuja.

10. Molemmat tunnelit johtavat vuoren
alaisiin tunneleihin. Jotkut niist4 ovat
yhteydessi vanhoihin kidpiskaivoksiin,
toisten viedessd nimettomiin syvyyksiin.

11. Lattia-ansa. Ndiden ansojen havaitse-
minen on vaikeaa (-20 perception ja

-40 disarm trap). Jokainen yli 60kg :n
painoinen esine laukaisee lattiaan kitke*-
tyjen terien nostojirjestelmin. Jokainen
paikalla seissyt saa 1-4 “D” puncture
criticalia ja 1-2 “B” slash criticalia.

Nan galnat

Nan galnat on pieni puuton syvinne jon-
ka keskelld seisoo muinainen kivikehi.
Laakson pohjoisreunalla on pieni luola
jossa asuu yksinéinen luolapeikko. Yoai-
kaan seudulla liikkuvat sudet kayttiviit
kivikeh#d kokoontumispaikkanaan.

Aarteen loydyttya tapahtumat siirtyvit
vaiheeseen nimelti “Orkit tulevat”.

Orkit tulevat

Salwanin suunitelma

Salwan on ker#nnyt tietoja Caranocin
aarteesta jo muutaman wvuoden, tosin
hdnen kiireiset tehtdvdnsd Angmarin
agenttina ja vaatimus matalasta profiilis-
ta ovat hidastaneet prosessia. Salwan liit-
tyy porukan mukaan vihin sen jilkeen
kun he alkavat kéyttas kirjaston palvelu-
ja. Mikili héint4 ei huolita mukaan hin
yrittéa ja yrittdad yhi uudestaan ja mikili
tamékéddn ei auta hiin jirjestis itsensi
Emecarlin suosioon ja saa siti kautta luvan
liittya tutkimuksiin. Tutkimusten edetessi
hin ilmoittaa Angmarilaisille toimeksi-
antajilleen edistymisestéén ja saa kiisky-
valtaansa pienen iskujoukon jonka tar-
koituksena on eliminoida ryhmé kun nimii
ovat saaneet selville aarteen kiitkopaikan

jakuljettaa aarre ja Salwan Carn Dumiin
turvaan. Yhteydenpidon apuna Salwanil-
la on lemmikkilepakko, joka kuljettaa
viestit iskujoukon ja Salwanin vililla,
Iskuryhmiin tarkoituksena on iskes
ryhmiin tullessa aarteen kanssa ulos luo-
lasta senkin riskin uhalla, etti heilli olisi
hallussaan mahtavia maagisia tuhoasei-
ta. Iskuryhmin johtaja on Goran -nimi-
nen olog-warrior. Hin mairia viijytyk-
sen tapahtuvan seuraavan suunitelman
mukaan:

1. jousidrkit asetetaan piiloon kivikehin
Jja muiden luonnonmuodostelmien suojaan
(-20 perception) valmiina ampumaan
ryhmaén tullessa ulos.

2. Ndmd orkit yrittdvit pitda ryhmin
luolassa silld aikaa kun muu iskuryhms
hyokkaa rotkosta jousidrkkien torvimer-
kin kuullessaan. Salwanin avustaessa
heitd takaa péin.

3. Tédlléin Nargurin johtamat orkit alka-
vatedetd wall shieldiensi suojassa ripeiii
vauhtia kohti pelaajia.

4. Kun orkit saavuttavat pelaajat ja Lais-
telu alkaa ilmaantuu Goran kahden war-
gin kanssa taisteluun yrittden iskei
ryhmiin selustaan.

Mikali érkkien tappiot alkavat olla suu-
ret, médrdd Goran periiintymisen, jolloin
arkit alkavat juosta toisiaan tuuppien ja
sadatellen kohti rotkon suuaukkoa, isom-
mat pailikot etunenissd. Ehdittyddin
turvaan Goran organisoi joukkonsa uu-
delleen ja ndma lihtevit rvhmin peridin
ndiden tullessa ulos laaksosta, yrittien
tappaa heidit yksitellen paluumatkan
aikana. Mikili asiat alkavat menni
ryhmiin kannalta todella huonoiksi Balil,
joka on tajunnut, ettd luolasta pisce
vuorten alaisiin tunneleihin johtaa ryhmiin
nédihin syvyyksiin (toivoa sopii, etti hin
osaa myds pois). Kiavi miten kivi scuraa-
va luku eeppisessii sankaritarussamme
on nimeltéin “Paluumatka”.
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Paluumatka

Mikali ryhmad selviytyi srkkien hyokkayk-
sestd, matka uloslaaksosta ei tuota ongel-
mia. Laaksosta poistuttaessa he kohtaa-
vat joukon haltioita, jotka ovat tulleet ot-
tamaan selvdd huhuista, jotka kertovat
taistelusta, suuresta aarteesta ja orkki-
laumasta, jonka jdlkid on ndhty maastos-
sa. Mikili ryhmi joutuu perdytymiin
ndmé haltiat tuhoavat Goranin joukon
perusteellisesti vain Silwanin jaddessi
henkiin myshempi kostoa varten. Halti-
at vaativat tietoja ryhmin liikkeistd ja
toimista vuorilla ja ndiden toimien liitty-
misestd alueella ndhtyyn suureen érkki-
joukkoon. Kuullessaan totuuden aartees-
ta ja orkeistd joukon johtaja nyokyttas
pddtddn ja ilmoittaa haluavansa nidhdi
ryhmién lgytdmit maagiset esineet. Hin
tutkii tarkkaan jokaisen esineen ja analy-
soi sen kiyttétarkoituksen. Haltiat kut-
suvat ryhmiin leiriinsi jossa he haluavat
kuulla koko tarinan alusta loppuun, jou-
kon bardin kyhitessd tarinasta laulua.
Erityisen kiinnostuneita haltiat ovat
Caranocista ja tdmén kirouksesta. Aa-
mun koitteessa haltiat kertovat tieduste-
lioiden varmistaneen ryhmin kertomuk-
sen ja ilmoittavat vieviinsi asiasta tiedon
satamiin. Joukon johtaja ilmoittaa Cirda-
nin varmasti ldhettdvin jonkun heidin
perdansd, koska kyseessd ovat ilmiselvisti
suuret asiat.

Ryhmin erottua haltioista matka kum-
mulle tulee olemaan helppo jos Salwan
kumppaneineen on torjuttu, muutoin orkit
tulevat jahtaamaan ryhméi koko matkan
haltioiden leiristd kummulle. Kummulla
Caranoc kiskee aarteet pinottaviksi
kummun huipulle ja lisda niihin hauta-
kummun arvoesineet. Tillgin paikalle saa-
puu myos Caldir -niminen haltia joka
kantaa mukanaan mustaa kivei jonka
tarkoitus on imed itseensi kirouksen voi-
ma, puhdistaa aarre ja vapauttaa Cara-
noc. Kun Caldir on asettanut kiven kum-
mun huipulle alkaa paikalle nousta hie-
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noista utua josta muotoutuu hiljakseen
giganttinen siivekdis pahahenki joka
hyokkdd viipymittd paikallaoclijoiden
kimppuun (eritoten Caranocin). Otus jonka
nimi on Grauklan sidottiin tihin aartee-
seen kauan sitten kadonneella noituuden
muodolla. Otuksen alkuperistd ei olla
varmoja, mutta saagit arvelevat sen ole-
van kelvariin kuuluva henki jonka muo-
don Morgoth kieroitti kauan sitten. Grauk-
lain hajoaa kuoltuaan sumuksi joka ime-
ytyy mustaan kiveen. Tdmin jilkeen
aarteeseen kuuluvat rahat ovat vapaat
kirouksesta ja Darion uskollisena herral-
leen kasaa ne etukiteen lihistolle tuotta-
miensa ponien selkén ja pakenee niiden
kanssa Tharbadin kautta eteldin. Esinei-
siin liittyy normaali haudanhaamujen
aarteisiin kuuluva kirous, eliki jokainen
ryhmistd saa ottaa yhden mieleisensi
esineen keosta.

Liitteet

Searaavalla parilla aukeamalla tulevat-
kin sitten kauan kaivatut NPC-listat ja
myos ne vinkit, joita sieltd Fornostin kir-
Jjastosta voi léytéaa.

Ensimmdisend ovat nimi arkaaisten kir-
jakddrdjen jddnteet, jotka on koodattu
mielenkiintoisella koodisysteemilla: A-
kadrot ovat perdisin Fornostin kirjastos-
ta,ja B-kdirit Salwanin kokoelmista. On
siis jotain hyétyi ottaa pelturi matkaan
mukaan. Jos kiytissiisi ei ole kopiokonet-
ta, voit toki vain lukea ndma pelaajille
ddneen, taileikelld Riimukiweisi (kama-
la ajatuskin).

NPC-statien muoto lienee tuttu kaikille
ICE:n julkaisemista hiluvimpaimista, joten
se ei pahempia selittelyjd kaivanne. Olen
sindnsa pahoillani, ettd saimme tihan
vain originaalit MERP-statit, vaikka D&D-
statit piti tulla. Siitd, missi ne sitten ovat,
minulla ei ole aavistustakaan... mutta am-
musvarastoa on vield jaljelli.

[Nésaviisaan kommentin kirjoitti Mx]|



Ote kronikasta (A1) :

Caranoc ja hiinen piillikkénsd Marioch ja Aldarin asettuvat valtakunnan pohjois-osaan, eikii heidin
valppautensa koskaan pettinyt. Lakkaamatta he ahdistelivat 8rkkeji ja peikkoja, joita jo wolloin
asui pohjoisessa. Caranoc rakensi maittensa keskelle suuren salin, jonka vertaa ei muualla pohjoi-
sessaollut. Caranoc taisteli miehineen Anarionin joukoissa mustaa tornia vastaan suurella urheudel-
la ja toi mukanaan suuren saaliin. Kerrotaan, ettid tuo sotasaalis oli vertaistaan vailla. Suunnaton oli
hiinen omaisuutensa silld jo ennestéin hinelld oli ollut paljon varusteita ja rahoja, jotka hiin oli Nu-
menorista tuonut. Silti hiin kantoi rikkauden taakan suistumatta ylpeyteen tai kopeuteen. Mutta
viimein oli hidnenkin kuoltava. Kaukana kotoa kohtasivat Caranoc ja hiinen piiiilikkinsi loppunsa.
Hiin kaatui lihelld Anduin -virtaa érkin nuoli sydimessiiiin. Hinen michensi toivat hiinet takaisin
yli vuorten ja hautasivat suureen kumpuun yhdessi kaikkien muiden kaatuneiden kera. Mutta hiinen
omaisuutensa katosi, eikd sitd 16ydetty.

(Kyseinen teksti on kirjoitettu Sindariksi)

Pt ezl g g e ey it et e e e et e S e et 2
I

Ote kaarosta (A3) :
|
| Kun Annuminasiin saapui tieto ylimyksen kuolemasta, se otettiin murhemielin vastaan. Kysvitiessi
| Caranocin hautapaikasta vastasi airut olleen herran tahto, ettii hiinet haudarttaisiin salassa omille
mailleen pohjoiseen. Useimmat tyytyivit tihiin vastaukseen, eiviitki kyselleet enempiii. Ne jotka
|civﬁt tyytyneet, yrittivit tiukata airuelta tietoja, mutta timi pysyi vaiti. Monet vuodet sen jilkeen
| ovat rikkauden himonsa sokaisemat etsineet tuota paikkaa lytiiikseen Caranocin aarteen.

|
| (Fornostin kirjastosta, Sindarin kielinen)

e . i 2
e N e e
| Ote kidirostii (A2) :

(e e e e A |

I Hauskoja askarteluhetkii! ! | Yksi pohjoisen suurista kummuista on Caranoc
[ i | uljaan, Ulairin kiroaman kumpu. Sen sijainti
| - Sage Mx | | paikka on pitkin ollut salaisuus, silli maat ovat
‘ ! | autioituneet ja Dunedain huvenneet noista pii-
I ! vistil.

I' [Ei kuulu joukkoon] |

[ _______________ i I (Fornostin kirjasto, Sindarin kielinen)

Ote kiarosti (B3) :

|

|

| Niiden ahneiden ja rahan sokaisemien joukossa, jotka etsiviit Caranocin aarretta, ainoastai yhden

{ voidaan epiiillii 16ytiineen jotain. Hinen nimensi oli Beren ja hiin oli kotoisin Tharbadin kaupungis-

| ta. Apunaan hiinelli oli kaksi miesti, joiden nimiii ei tiedeti. Pitkiin he tutkivat annuminasin

| kirjaston kiiiirdji ja maksoivat niikijoille suuria summia. Sanottakoon, ettii Beren piisi lihemmiiksi
| aarretta kuin kukaan muu, silld erddni paivini hiinet niihtiin apulaisineen suuntaavan kohti lintti

| mukanaan suuri joukko kuormaponeja ja palvelijoita. Sitii, miten heidin kiivi, ei tiedeti. silli vain

| yksi kaikista Lihtijoisti I6ydettiin viikkoja mybdhemmin hulluuden riivamana Lhunin rannalt

| hieman eteliiin Andunien Ja Lhun -joen kohtaamispaikasta. Tuo miesraukka kuoli kolme piiiviia

]l mythemmin tuntemattomaan tautiin. Berenin ja muiden kohtalo jiii selvittiminii, vaikka ponit

| loydettiin vaeltelemasta Numeriadorin korvista ilman pakkauksiaan.

L
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Salwanin kirjasto (B1) :

Caranoc rakensi salinsa lihelle paikkaa, missi Annuduin yhtyy Lhun-jokeen. Salinsa hiin rakensi
suurelle kukkulalle josta niikyi sekdi Annuduin eui Lhun. Sanotuan, enid Caranoc kiipesi usein
talonsa korkeimmalle tasanteelle ja katseli maitaan kaivaten Andorin saaren ihanuutta, joka karosi
meren sydvereihin. Caranocin sali on rakennettu pohjois-eteléd suuntaan nelién muotoon. Siini oli
kaksi kerrosta ja yksi valkea torni, joka kohosi paidysti vield kolme kerrosta. T:imiin rakennuksen
ympirilli olivat palvelusvien talot, varastot ja karjasuojat. Kaikkia niiiti kiersi suuri valkea muu-
ri, jossa oli kaksi porttia. Niimi salit sdilyivit kunnossa pidettyinii jopa Caranocin kuoltua ja
Arwanin ldhdettyd, aina vuoteen 60 kolmatta aikaa, 20 vuotta Caranocin kuoleman jilkeen, jolloin
huhut Caranocin aarteista kantautuivat pohjoisen érkkiheimojen keskuuteen, ja tapahtui ettii ahneus
voitti jopa mahtavan Amorin koston pelon ja niiden heimojen esi-isit, jotka nykyiiiin wnnetaan
nimilld Uroth-burm ja Faulgurun lihtivit yhdessi tuumin vaeltamaan kohti Caranocin vanhoja
saleja. On sanottu, ettd jos Arwan ja Maroc olisivat jiidneet noihin saleihin, eiviitkd muuttaneet pois
olisivat nuo talot siiiistyneet. Mutta 6rkkien tullessa sielli oli vain viihiiinen miiiri asemiehiii, jotka
kaatuivat kaikki viimeiseen mieheen talon ovien eteen jouduttuaan vetiytymiin muureilta ylivoi-
man edessi. Tutkittuaan talon perusteellisesti Grkit sytyttiviit sen palamaan ja tappoivat twinen
toistaan pettyneend saaliiseen. Tuon hetken jilkeen hylkiisi Arwan nuo seudut. Kaksi péivii i
myohemmin tavoittivat Anorin sotilaat drkit ja tappoivat ne viimeiscen orkkiin...

(Ote muinaisesta kronikasta, Adunaicin kielinen)

———————————————— ————— - Ote kirjasta (B2) :

Asiakirja (A4) :
| L-hunin ylijuoksulla on paik-
Caranocin perillinen, jalo neito Arwan, joka mydhemmin nai ritari | ka, jota jokimiehet kutsuvat
Marocin, Caranocin ainoa lapsi suoritti omaisuuden laskennan heti | kuolleen michen kummuk-
kuultuaan isiinsd kuolemasta, josta hiin heti maksoi palvelijain ja | si. Nimi johtu legendasta.
asemiesten palkat. Erikseen hdn maksoi myos kiiipio Fulille ja hiinen || jonka mukaan tiysikuun
alaisilleen tekemiisti tydstd 7,000 kultarahaa ja ylviiille haltia Ana- ;I aikana kyseiselli paikalla voi
carille 1,500 kultarahaa, mutta timi ei huolinut. Se mitd he olivat || nihdii ammoin kuolleen mie-
tehneet jiliinee tietdmittd, silldei Arwan eikd kukaan muukaan asiasta || hen haamun, joka tihyiii
lietdvd suostunut puhumaan. Timin jilkeen Arwan hylkiisi isdnsi | linteen...
talon ja muutti Elvedin jirven lihelle. '|

1 (Ore muinaisesta kiifirosti,
(Fornostin kirjasto, Quenyan kielinen teksti) I Sindarin kielinen)

| - - PEE I

Curanocin ystivid pitkilti ajalta. Kerrotaan, ettéi ennen sodan syttymistii he auttoivat Caranocia
kiitkemiiiin omaisuutensa tuntemattomaan paikkaan, ettei vihollinen saisi siti. Urheasti he auttoivin
toinen toistaan taisteluissa ja monilukuiset olivat ne viholliset jotka heidiin edessiin kaatuivar,
Ylviiiisti he liikuttelivar aseitaan, ja missi vain Caranocin keihiis, Fulin sotakirves ti Anacarin
mickka hehkuivat, siellii saivat Dunedain voimaa ja rohkeutta. Palkkioksi urheudestaan Caranoc sai
kokonaisuudessaan ottaa haltuunsa Muranor -nimisen Umbarilaisen ritarin onmaisuuden. Sen lisiks:
hiin otti ilman lupaa omakseen eriiéin varjaagin koko sotateltan ja hevoset. Hiin sai mvos puolet eriiiin

itidldisen ruhtinaan tavaroista...

(Fornostin kirjasto, Adunaicin kielinen)
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Arvosteluja

A/DOA
Julkaisija:
Tekija:

Dreamchipper
FASA
Dave Ameson
James D. Long
Shadowrun -seikkailu
45,- kumpikin
Mikko Kurki-Suonio

Tyyppi:
Hinta:

Kriitikko:

Kaksi uutta seikkailua Shadowruniin.
Fyysisesti molemmat ovat kirjasia, DNA/
DOA 64 sivua ja Dreamchipper 80, paino-
asultaan erittéiiin tyylikkaiti ja runsaasti
kuvitettuja. Erityisesti pidin ideasta lait-
taa kunkin hahmon statien viereen kuva
kyseisesta hihhulista. Modulit on kirjoi-
tettu erittdin selkeisti ja noviisikin pelin-
johtaja pystyy kdyttdmé&an niitd minimaa-
lisilla valmisteluilla, silld lihes kaikki
mahdollisuudet on otettu tekstissd huo-
mioon ja pelinjohtajalle annettu runsaas-
ti neuvoja tilanteen hoidosta. Toisaalta
taas teksti on hieman “viljdaa”, ja (A)D&D
-moduleista tuttuja irtokansia jain kai-
paamaan.

DNA/DOA:n kirjoittaja lienee roolipeli-
historiasta kaikille tuttu, Dave Arneson-
han on yksi alkuperiisen D&D:n tausta-
hahmoista. Valitettavasti timi nikyy
seikkailun juonessa, joka on hyvinlineaa-
rinen, pelaajien omat ratkaisut jadvit

suurelta osin “Ammunko ensinvartijan A-—

vai B?” -tasolle. Samoin seikkailu on hyvin

taistelupainotteinen ja etenkin paiakoh-

dat muistuttavat vanhan ajan dungeon
basheja vdhidn liitkaakin., “X lymyilee
nurkassa ja hyokkda vilittomisti” esiin-
tyy aivan liian usein.

18

Kuitenkin sanoisin seikkailun sopivan
noviisiporukalle, joka ei vield tunne peli-
maailman kuvioita ja pitdda erityisesti
toiminnasta. Rahanarvoinen ostos, mut-
tei mitddn maailmaa mullistavaa.

Dreamchipper onkin sitten aivan toista
maata. Seikkailu on pddasiassa salapolii-
sityttd kadonneiden chippien perissi
juostessa, mutta perinteiseen tapaan
kaikki ei ole aivan miltd nayttia... Selvisti
keskitason yldpuolella oleva seikkailuy,
jossa on haasteita sekd muskelimiehille
ettd ajattelijoille. Yleisarvosanana erittiin
hyvi ostos Shadowrunin pelaajille, ja hyvi
muillekin cyberpunk -tyylin harrastajil-

Muillekin? Aivan oikein, vaikka seikkai-
lut on kirjoitettu vain Shadowrun mie-
lessd, ei niiden konversointi muille sys-
teemeille ole turhan hankalaa. Kunhan
tuntee Shadowrunin perustermiston,
uudet statit vadidntad hetkessd. DNA/

DOA:ssa on enemman konversointityota,
suora seuraus seikkailun taistelupainot-
teisuudesta.




GURPS Special Ops
Julkaisija:
Tekija:

Steve Jackson Games
Greg Rose

GURPS datapakki

95,-

Mikko Kurki-Suonio

Tyyppi:
Hinta:
Kriitikko:

Tdmén 128-sivuisen kirjan kannessa on
kuvattu ryhmé julman nékoisid komman-
doja heilumassa Colt Commandoillaan
oranssin savun téyttdmissid hallissa.
Alaotsikko lupaa anti-terroristi toimin-
taa, panttivankien pelastamista ja tehtivia
vihollislinjojen takana. “Jaha”, saattaa
pikaisella vilkaisulla sanoa, “GURPS
Rambo on saapunut.” Tuskin voisi pa-
hemmin vikaan molayttia.

Kuten GURPS supplementeissa
yleensékin, kirjoittaja on asiantuntija seka

pelaaja, eikd vain pelaaja, joka luulee
tietdvinsd jotain asioiden todellisesta
jamasta. Tohtori Gregory Rose on valtio-
tieteen tutkija, joka on keskittynyt koti-
maiseen ja kansainviliseen turvapolitiik-
kaan, on julkaissut kirjan ja useita artik-
keleita aiheesta. Innokkaan GURPSin
peluun chella, tietty.

Toisaalta taas kirjassa on vain kolmisen-
kymmenti sivua, joissa ylipdatinsi pu-
hutaan pelimekaniikasta, kaikki loppu
on erittdin kiyttikelpoista yleisinformaa-
tiota. On juttua erikoisoperaatioiden luon-
teesta, olemassaolevista erikoisyksikiistii
sekd entisistéd sellaisista, koulutuksesta,
tehtdvista, sotilasorganisaatiosta
ylipddnsd, laitteistosta, vastustajista,
sotilastermistésti ja -menetelmisté sek:
monesta muusta asiasta, kuten “How to
identify a Spetznaz soldier”. Ja onhan

Tama kuva on pikkujoulujen Adeptus Titanicus -malsista. Vasemmalta alhaalta elenevil Kei-
sarin kannattajat ahdistavat Kopran Kaaos-Titaaneja satimeen. Ai etta mitako tilli on Leke-
mista ndiden arvostelujen kanssa? Ei sitten niin yhtikis mitadn. Mutta saatte sieldd niila

pikkujoulukuvia vield pitkaan....
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lopussa (hyvin) lyhyt pitkd Cinematic
Rules, joista hauskasti nikee tismilleen
kuinka naurettavia Hollywoodin erikois-
miehet ovat (esim. Bulletproof nudity ja
Infinite ammunition -"sédénnét”) . Kirjas-
sa ei ole havaittavissa minkéznlaista pro-
USA asennetta, toisin kuin erdissd muis-
sa aihepiirin peleissi.

Kaikenkaikkiaan kyseessi on erittdin
tukeva tietopaketti mille tahansa moder-
nin pelin pelaajalle, ja soveltuvuus Sci-
Fiinkin on oikein hyvi. Erittdin hyvi ostos
detaljia kaipaavalle pelinjohtajalle.

Cyberspace
Julkaisija:
Tekij&:

Iron Crown Enterprises
Tod Foley

SciFi roolipeli

90,-

Mikko Kurki-Suonio

Tyyppi:
Hinta:
Kriifikko:

Joka toinen firma tuntuu tunkevan omaa
kyberpelidin markkinoille, ja niinpi ICE
on hypannyt kelkkaan mukaan uudella
pelilldéan Cyberspace. Fyysisesti kyseessi
on 208 -sivuinen kirja, eli nopat ynni
muut tilpehéorit tdytyy hankkia erikseen.
Mielesténi painoasu on liian tunkkainen,
elavdittavia kuvia ja esimerkkejd on kylld
riittdvésti, mutta teksti on liian pienti ja
ahdasta ja jatkuva lyhenteiden kiytts on
rasittavaa.

Cyberspace toimii kdytdnnollisesti katso-
en samalla systeemilld kuin MERP, eli
yksinkertaistettu Rolemaster, miki
kieltdméttd helpottaa pelin kiyttsonot-
toa MERP -veteraaneille. Toisaalta taas
tuntuu peli sisiltdvin paljon materiaalia
Space Masterista, seki rasittavan paljon
viittauksia ICE:n muihin tuotteisiin tyy-
liin "osta Claw Law". Kaikenkaikkiaan
peli vaikuttaa nopeasti kasaan hutkais-
tulta ja keskeneriiselti vaikkakin toimi-
valta kokonaisuudelta.

Taidanpa jittiia viliin tavanomaisen
pulinani randomisoidusta hahmonluon-
nista ja keskittyd pelin muihin puoliin.
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Jokaiseen kyberpeliin kuuluva wetware -
sektio (kromikédet jne.) on varsin onnis-
tunut: Kamaa on joka lihtién ja ne sopi-
vat yhteen varsin hyvin. Systeemissi on
puutteensa, mutta silti se on eris parhai-
ta nidkemiidni. Kyberavaruus eli tietoko-
nematriisi taasen systeemissd on vain
kohtalainen: Hakkerin tekemiset rajoit-
tuvat pariin heittoon, eiki systeemeissi
pidse kunnolla “seikkailemaan”, silli CPU
on useimmiten heti ensimmaéisten suo-
jausten takana, ja sieltd kasin voi tehda
suunnilleen kaiken tarpeellisen. Taiste-
lujérjestelmé on jotain tyystin usvaista
tuliaseiden osalta: Vaikka tekijid onkin
onnistunut poimimaan ammattimaisen
niikoisid termejd jostain, hidnen funda-
mentaalinen snajunsa homman toimin-
nasta on tidysi nolla. Haulikoilla on kivisirii
suurempi ldpdisyvoima, rynnikkokivddrin
ammuksella on heikompi teho kuin ras-
kaan pistoolin (todellisuudessa esim.
5.56NATO onn. 1.5 kertaa .44 magnumia
tehokkaampi ammus), raskainkaan pans-
sari ei edes kohtalaisella varmuudella
pyséytd pienoispistoolinkaan ammusta,
aseiden hdirigtiheys on 2-3% luokkaa...
Hiirigtiheydesti sen verran, etti jos joku
myisi nykypéivdni tuollaista roskaa, ei
kukaan tdysjérkinen siti ostaisi. 2% saat-
taa kuulostaa pienelts, mutta itse asias-
sahan se on sama kuin “joka viideskym-
menes”, Kun kdyn radalla, ammun yleensi
noin 200 laukausta. Jos aseeni hiiristihe-
ys olisi 2%, tyypillisella harjoituskerralla
aseessani olisi neljad hdirita. Pelin kart-
toja kdyttden minun olisi pitianyt korjaut-
taa se jo useampaan otteeseen ja mm.
ampua itsedni jalkaan ainakin kerran
viime vuoden aikana. Se niiden taulukoi-
den realismista.

dJos pididt MERPist4 ja himoitset kyberii,
Cyberspace voi olla oiva vaihtoehto. Samoin
se on suhteellisen huokea optio niille, jotka
haluavat kokeilla josko pitiisivit ko. tyy-
listd. Mutta vakavalle kyberpunkkarille
on parempiakin systeemeja tarjolla.



Arvostelu:

RAPIER

ACE-Pelit Oy
Nordic & Co.
Fantasiaroolipeli
75,-

Mikko Kurki-Suonio

Rapier eli Role Adventure Play In Elven
Realms on uudehko (ilmestyi -89 jouluksi)
suomalainen roolipeli, joka nimensi
mukaan pybrii haltiavaltakunnan liepeilli.

Miti siind on?

Rapier on 72 -sivuinen kirjanen, joka
siséiltid koko pelin. Asiaa on kannesta
kanteen, mukana tietenkin pakollinen
esipuhe, sdéntsj4a hahmonluonnista tais-
teluun ja magiaan, hirvisiti joka 14htéén
sekd taustatietoutta Tanarin maailmas-
ta. Pari sivua tdytyy valokopioida pelin
luistamista varten.

Gurun mielipide

Alkaen hahmonluonnista Rapier on var-
sin yksinkertainen - heitetéifin 14j4 noppia
ja sijoitetaan saatu pistemééri eri attri-
buutteihin, joita ovat voimapisteet, loit-
supisteet, asepisteet, kykypisteet ja ra-
hat. Muutaman lisékriteerin avulla sys-
teemi toimii varsin hyvin, ja on aloittele-
van pelaajan helppo sisdistdi. Varsinai-
sia hahmoluokkia ei pelissd ole, mutta
pelaajan on mdédriteltivd hahmolleen
perustyyli, joko soturi, velho tai jokapai-
kan hoyla.

Kykyjd on varsin rajatusti ja ne ovat
rankkoja yleistyksid, mutta riittivia yk-
sinkertaiseen peliin. Toisin kuin useim-
missa peleissid kyvyn mééri ei suoraan
médrdd onnistumisprosenttia, vaan uu-
sintaheittojen méérin pelinjohtajan an-

tamaa kiintedd prosenttilukua vastaan.
Vastaavankaltaisia systeemejd on toki
nihty mm. Shadowrunissa, mutta se antaa
silti peliin hieman poikkeavuutta iini-
kuisiin RuneQuestin kaltaisiin prosentti-
systeemeihin verrattuna.

Magiasysteemi on nopea ja yksinkertai-
nen, joskin hieman rajattu. Aloitteleva
hahmo osannee vain pari loitsua, eika
tilanne siitd kovin kummasti tule muut-
tumaan. Loitsujen kiytts kuluttaa taika-
voimaa, joka luonnollisesti palautuu
lepddmilld. Loitsut voivat onnistuessaan
olla hyvinkin tehokkaita, mutta ne ovat
hitaita ja vaativat palautumisaikaa loit-
sinnan jédlkeen, minkéa vuoksi maagitkin
heiluttelevat siildi...

Taistelusysteemi on hieman MERPahta-
va, eli perustuu monimutkaiseen tauluk-
koon eri aseille. Ilman taulukkoa peli ei
suju, joten siité pitéii ensi toikseen ottaa
parit kopiot. Yksi heitto, johon vaikutta-
vat mm. hahmon taito ja sekalaiset muut
seikat, maérittdd nopeasti taulukosta
vilkaisemalla osuman efektin, jos nimittiin
osui alkuunkaan. Useimmat osumat ku-
luttavat voimapisteitéd vihitellen, mutta
uhkarohkeiden tyyppien péélld hadmaottia
ikuinen riski vaarallisesta osumasta, joka
saattaa padttad taistelijan uran kertalaa-
kista. Varsin miellyttiva yksinkertainen
systeemi.

Hahmot eteneviit pelissd kerdaamalld
tdhtid, joita saa ilkeiden 6kdjen listimi-
sestd, prinsessan pelastamisesta jne.
Menettdd niitd voi “epihaltiamaisesta”
toiminnasta, kuten kaverien pettimisests,
ahneudesta tai sen semmoisesta. Saatu-
aan riittdvisti tdhtid hahmo nousee uu-
delle haltiatasolle ja voi asetta attribuut-
teihinsa lisd4 pisteitd, nopanheiton mu-
kaan tosin.
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Olentolistat sisiltéivit kaiken kuvitelta-
van k#épiostd bologiin, seki liudan omi-
tuisempia kummajaisia, joiden paikasta
tienoon ekologiassa voi olla montaa mielts.
Miellyttiva piirre on se, ettd stateja on
suhteellisen vihin ja kuvaavaa tekstid
enemmén.

Yhdeksédnsivuinen taustasektio on mie-
lenkiintoista ja el#véi tekstid haltioista
ja heiddn maailmastaan. Tdmé on luke-
misen arvoinen vaikket olisikaan kiin-
nostunut itse systeemisti.

Moitteen sijaa

Painoasu on hieman ankea ja Tanarin
kartta ndyttdd tulleen erittiin huonon
kopiokoneen liipi. Jopa kotitason laitteil-
la saa monipuolisempaa jilked, minké

kourassasi oleva Riippa todistaa. Hieman
enemmén huomiota olisi voinut kiinnittdd
edes selkedmpiin otsikoihin ja kappaleja-
koon.

S#ddnnoissé on paikoittain hieman epiloo-
gisuuksia ja yksinkertaisia episelvyyk-
sid. Esimerkiksi hahmonluonnin t4smalli-
nen toiminta selvidi vasta esimerkisté,
joka valitettavasti seuraa vasta useita
sivuja myshemmin. Toisaalta pelintekijit
ovat jostain vetdneet yhteyden nuijan- ja
tikarin kiyton vilille, vaikka todellisuu-
dessa puukon kiytslli ei tosiaankaan ole
mitéddn tekemistd koivuhalolla hutkimi-
sen kanssa.

Magiasézinnéissi huomaa pelin juuret
sotapelini. Loitsuja on neljikymments,
joista neljé tuhoaa kohteensa kiaytinnélli-
sesti katsoen varmasti, ja suoria taistelu-
applikaatioita ylip44téinsé on kaksitoista
(siis loitsuja, joilla on kiyttsi oikeastaan
vain taistelussa). Epiilen turhan monen
pelaajan himoitsevan Powerblasteja heit-
televds velhoa hahmokseen.

Gurun tuomio

RAPIER on paras nidkemini julkaistu
suomalainen systeemi. Suoraan sanoen
en kuitenkaan voi viittéd4 pelid niin lois-
tavaksi, etts lukijan tulisi heitt44 vanha
pelinsi vélittomésti romukoppaan ja kii-
ruhtaa putiikkiin pdéstikseen RAPIERin
onnelliseksi omistajaksi, mutta vil-
pittomésti suosittelisin tété aloittelevalle
roolipelaajalle, etenkin jos héinen englan-
nintaitonsa ei ole kehuttava. Ja sitédpaitsi
pelionvarsin edullinen nykyisen markki-
natilanteen huomioon ottaen. Sijoittuu
ehdottomasti suomenkielisen aineiston
kirkisijoille.

Gurun arvosana: Erinomainen ostos aloittelijalle (****)
Kohtalainen ostos kokeneelle (**)
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D&D Campaign Supplement
in Grand Duchy of Karameikos
This text is not approved by TSR Inc.

By Ville Lahde 1990 AC

Unohdettu Kansa

Tdméi materiaali on sellaisenaan tarkoi-
tettu vérittdméin Grand Duchy of Kara-
meikosissa tapahtuvaa D&D-kampanjaa
(Virallinen D&D -maailma). Se on hyvin
sidottu julkaistuun materiaaliin, joten on
suotavaa, ettd GM omistaisi ainakin
Gazetteer 1 “Grand Duchy of Karamei-
kos” -modulin. Mikili moinen aukko si-
vistyksessd hdiritsee kerrottakoon tissi
Iyhyesti:

Karameikosin ensimmiiiset asukkaat
saapuivat maahan useita tuhansia vuo-
sia sitten. Kulttuuri kukoisti alueella
komeasti, kunnes ilmeisesti gnollien in-

vaasio ldhes tuhosi sen. Paikallisten us-
komusten mukaan jumalat antoivat
pdillikké Halaville voimat karkoittaa
pahat pojut. Todellisuudessa kuitenkin
kyseinen Traldarin rotu oli eldnyt sha-
kaalipdisten Hutakaanin rodun orjana jo
kauan ennen sitd. Tuhon uhatessa isinnit
vetdytyivit salaiseen laaksoonsa ja jittivit
orjat oman onnensa nojaan. Halavista tuli
legenda ja héint4 alettiin pitdd jumalana.

Téssd jutussa tarjoan epévirallisen mutta
joihinkin “tosiseikkoihin” perustuvan

selityksen Traldarin kansan alkuperista
ja timinhetkisesti

suojelushengesti



(Asukkaathan luulevat palvovansa Ha-
lav -jumalaa, mutta jostainhan niiden
pappisloitsujen on tultava).

Osal:
Esi-Isat

Vuoden 1500 BC (Gazetteerin kalente-
rijdrjestelmi) tienocilla oli Nithian mui-
nainen kuningaskunta nousussaan. Se
sijaitsi nykyisen Ylaruamin aavikon pai-
kalla. Valtakunnan kansa oli hanakka
palvomaan kuolemanjumala Thanatosta,
joka asettui jumalten hierarkiassa varsin
korkealle. Nithian tuho oli kuitenkin
ldhelld, silld muut jumalat katsoivat kar-
saasti pahan vallassa olevaa valtakun-
taa, joka oli sen maailmanajan yksi suur-
immista. Vuoden 500 BC tienoilla Nithia
poistuikin kartalta muuttuen aavikoksi.

Thanatoksen kévi kipelosti, eikéi Nithian
muinaisesta loistosta jdinyt jiljelle mitddn.
Téssd astuu Traldar kuvaan. Thanatok-
sen sisar Taranis, joka oli veljedin huo-
mattavasti hyvidtapaisempi, joskin hei-
kompi, oli johtanut Tral-daranin heimon
kaupungin asukkaat - jotka olivat
kdytidnnollisesti katsoen hinen ainoat
palvelijansa - asumattomaan, metsdiseen
maahan. Hin antoi kansalleen uuden
nimen, Traldar, hdivytti muistot Nithias-
ta hedidn mielestién (Hédn ehti jo aavistel-
la tuhannen vuotta aikaisemmin tuhon
mahdollisuutta)ja alkoi kuluttaa aikaan-
sa ohjaten kansaansa ja estden veljensi
huonon vaikutuksen levidmistd kansaan-
sa. Noin sataa vuotta myshemmin Tral-
darin maat miehitti Hutakaanin rotu or-
juuttaen kansan.

Taranis ei juurikaan ehtinyt auttaa, silla
toisaalla hidnelle murisi Thanatos ja toi-
saalla hdnti ahdisti Hutakaanin jumala
Pflarr, joka pienuudestaan huolimatta
suoritti mittavan ekspansion, Kunhénoli
viimein saanut voimiaan kerityksi, koh-
tasi Traldaria (joka orjuudessa oli kehit-
tynytihan mukavasti) uusi onnettomuus:
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gnollien hybokkéys. Seuranneessa sodas-
sa Taranis auttoi iséntiensd hylkddmaia
Traldariajanosti kuningas Halavin, Zire-
hevin ja kuningatar Petran valtaistui-
melle opettaen niille taikuuden, sotatai-
don ja jumaltaikuuden alkeet. Hinen
avullaan gnollit onnistuttiinkin karkoit-
tamaan ja Traldarin, joka alkoi kutsua
itseddn Traladaraksi, hiljainen nousu.
Nithian tuho peldstyttyi Taraniksen kui-
tenkin niin pahasti, ettd hin padtti jattiaa
uskon Halavin jumaluudesta silleen ja
ohjata kansaa kaikessa hiljaisuudessa.
Viimein 900 AC Thyatis valloitti maan ja
mybéhemmin Stefan Karameikos astui
valtaistuimelle itsendistden uuden val-
tion. Koska hin kohteli Traladaraa var-
sin hyvin (mitd ei voinut sanoca hiinen
maamiehistddn), antoi Taranis hidnen
jatkaa suosiolla hallintoaan, joka itse
asiassa oli ihan hyédyllinen hiinen kan-
salleen. Niin aika on kulunut vuoden
1000 AC tienoille, johon suurin osa D&D
-seikkailuista on sijoitettu.

Osa II:
Kaytto kampanjoissa

Tamé pohja antaa hyvit mahdollisuudet
pelinjohtajalle, joka halajaa kampanjaan-
sa mystistd hohtoa. Peliporukan klerikin
[Kai tuolle parempikin termi olisi? -Mx|
voi tyylikkddsti sitoa vanhaan tarinaan
Taraniksen péittiessi, etti on aika hiinen-
kin saada hiukkasen kunniaa. Moduli B10
“Night's Dark Terror” tarjoaa hyviin poh-
jan télle, silld siind pelaajat saavat en-
simmadisind ihmisind wvuosituhanteen
kuulla Traladaran oikean kohtalon iki-
vanhan legendan sijasta. Tdma voi myos
pelastaa klerikin uhkaavalta alemmuus-
kompleksilta (“No ketd p..td mi sitten
palvon?”).

Itse ratkaisin timan kiyttien hyvikseni
Krakataoksen rauniokaupunkia (Jos GM
onkayttanyt sitd jo, hiinvoi vaivattomasti
luoda samantapaisen paikan muuallekin),
Kaupunki on Halavin pappien pyhiinva-



elluskohde, joskaan he eiviit juurikaan
kiy sisilld hirviokannan suuruuden vuok-
si. Kaupungin keskelld sijaitsevalla saa-
rella (Jokihan halkoo sitd) olevissa temp-
pelin raunioissa pitd4d majaa ikivanha

vihred louhikddrme. Tietdmittidn se )
vartioi kuningas Halavin hautaa. Hou- :

kuttelemalla pelaajat sinne GM saa
néyttivin louhikddrmetaistelun, Taranis
voi ottaa yhteyttd hitiintyneeseen kle-
rikkiin, joka nikee jumalansa nimen
hautapaadessa ja itse nautin suunnatto-
masti lisimausteena olevasta kalmalais-
ten (undead) [Noniin, tdssd on hyvi suo-
mennos -Mx] sodasta, jossa Taraniksen ja
Thanatoksen haamuarmeijat nousevat
kdymiin viimeistd taisteluaan “Ikuises-
ta Tkuiseen.”

Téll4 tavalla pelaajien ei Larvitse
unohtaa kotiaan myéhem-
minkédin, silld muinaisen Nithi-
an salaisuus on loistava aihe
kampanjalle. Tdhdnl6ytyy mate-
riaalia Gazetteereista sekd van-
hasta Vilimeren kansojen tarus-
tosta.

Osa III:
Taranis

Nama tiedot on tarkoitettu pelin-
johtajalle, jolla on vakaat aiko-
mukset peluuttaa hahmojaan
ylemmillekin tasoille. Taranis on
Jjokseenkin neutraalisti maailman
menoon suhtautuva jumala, joka
valittda vain piskuisen kansansa
kohtalosta. Maagien Contact
Outer Plane -loitsulla hineen voi
saada yhteyden, samoin kuin
klerikin Communella (Tillsin
klerikki voi kutsua Halaviakin).
COPiin tdytyy tietdd Taraniksen
nimi, sekd Outer Plane, jossa hin
pitdd majaa. Sennimi on Tirn’An
Og, Ikinuorten Saari, ja sen etii-
syys on 4. Tét4 tietoa ei tule kui-
tenkaan tyrkyttii, silla Taranis

ei juuri olemassaolostaan toitota.

Onnea Unohdetun Kansan jiljille,
ystédvini. Suojelkoon Taranis polkujanne
ja kulkekoon kuningas Halavin uljas
muisto mukananne. Ja dlkéid menkd Yla-
ruamin Surra-man-Raahan, se on paha
paikka Nithian lapsille. Sielld te unoh-
datte kaiken, miti ikiaikaisesta on jiljella
ja Nithian muisto hdvidd kuin tuhka
tuuleen.

Lihteet:

Gazetteer 1: *'Grand Duchy of Karameikos"'
Gazetteer 2: **The Emirates of Ylaruam”’
B10: **Night's Dark Terror"’

Susan Cooper: Seaward (Kultakaapu...)
Hugo Pratt: Corto Maltese Sveitsissii

Judge Dredd 4/85: Kirottu Maa



Kirjepalsta

Toim. huom. Pienen editoriaalisen
kémméihdyksen takia téssd numerossa on
tuplapitkd kirjepalsta. Mutta nyt itse
asiaan: '

Tervehdys, laji-
toverit.

Numeronne 4/89
tidssd saapui ja
pditin kansalli-
sen hiétitilan
uhatessa ldhett:id
teille kaipaamaanne materiaalia. Unoh-
dettu Kansa (ei Tapani) on jokseenkin
kdyttokelpoiseksi havaittu Dungeons &
Dragons -paketti, joten se tyydyttinee
“asiantuntevaa toimituskuntaa”. Ja jos ei
tyydyti niin ainakin naapurin koiraa tai
Gameworldin myyjai. No, se siit4, tehki
mitd haluatte.

Sitten Riimukiwesti. Kaikella kunnoituk-
sella herra Kurki-Suoniota kohtaan (jos
satut itse lukemaan, hyppii seuraavien
rivien ylitse) [Satun muuten lukemaan.
Postilokeron hoitajana tehtiviini kuuluu
myds saapuvan postin tarkastus. -Mx].
Pari asiaa sai vannoutuneen Lennonistin
veren kuohumaan. Sivulla 31 [[Imeisesti
télla viitataan “Sadnnst pelin tekevit? -
artikkeliini, eikd myynti-ilmoitukseen -
Mx] on hépedmitontd paskapuhetta.
Jokainen pelaa kun pelaa ciki siti tarvit-
se kutsua vadrinkiytokseksi (Maguksen
uusin paikirjoitus).

Grenadierin miniatyyreistéi voisin voisi
mainita, Citadelin hieno-ja-kestivé-johon-
jalusta-on-aina-liian-iso-tai-pieni-eiki-
hevosissakaan-ule-valmiiksi~rci'itettyjéi-
alustoja-figujen rinnalla kummatkin sar-
Jat ovat huomattavasti parempia (minun
mielipiteeni).

Soturi -artikkelin jilkeen oli sellainen
tunne, ettd hyvin soturin tekoon tarvi-
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taan 90-prosenttisesti keskiarvon ylitt:viit
heitot. Jilleen minun mielesténi luonnol-
linen valinta ei tuota tuollaisia ihanneta-
pauksia kuin hyvin harvoin, joten miksi
moisia luomaankaan?

No, olihan RK myés ihan kelpo lehti
(Toivottavasti yha luet tita) [Kylld luen -
Mx]. Liikevertailu, uutiset ja muu olivat
ihan hyvidi kamaa.

Sitten yksi juttu, josta hipedn valittaa
luettuani M-K-S:n [Tunnistan muuten
itseni paremmin lyhenteesti Mx -Mx]
avunhuudon uudesta numerosta, mutta
kyse on sentdédn minun rahoistani. Lihe-
tin kesén lopussa postipelin maksun teil-
le kuultuani ettd “No kai siini vield tilaa
on kun se kolmas pelikiin ei ole vield
alkanut.” Well, isompaa harmia ei sattu-
nut, silld muistin asian itsekin vasta tissi
taannoin saunan lauteilla istuessani.

So, tehkid hyvii lehted ja kirsikii in-
tissd. Saanko ldhettdd terveisii? [Ihan
vapaasti -Mx| (No jos nyt nopeasti...) Kii-
tos. Terveisid vaan Helsingin Paranoi-
aporukan feminiineille ja maskuliineille.
Pistiak#d ensi kesidnd miitinki pystyyn,
niin saa hyvin syyn pyytia lomaa toisti,

Ville Léihde
Nokia

Kiitos jutusta. Kaiken todennaksisyyden
mukaan se on jossain muualla tissi leh-
dessi. Riimukiwen ilmestymisaikataulus-
ta voisin sanoa pari valikoitua sanaa, mutta
Jjosniin teen, saan hoitooni nekin tehtivit
joita joku muu vieli hoitaa. Todettakoon
kuitenkin, ett4d min olin tehnyt osuuteni
RK4:sta jo viime lokakuun alussa...

Musiikkimaustasi viis, mutta kyseinen
artikkelini oli puhtaasti oma mielipiteeni
(kuten muuten ovat muutkin silli ukon-
kuvalla varustetut jutut). Toistaiseksi
minulla on oikeus omaan mielipiteeseeni,
kuten sinullakin. Sinulla on jopa oikeus
omaan mielipiteeseesi tdssd lehdessa,



mink# t4mén kirjeen julkaiseminen osoit-
tanee. Ja min seison edelleenkin mielipi-
teeni takana: Tammenpelaajien ei pitdisi
viittésd pelaavansa shakkia, vaikka peli-
laudat erehdytt4visti toisiaan muistutta-
vatkin. Jos tajuatte vertauskuvan, ni-
mittsin. Kiinnostaisi tosin tietsis, niristiks
sinua jokin tietty lause, vai ylipdstinsi
se, ettd rohkenin esitt4s mielipiteeni?

Niin sivuhuomautuksena muuten: Olin
kirjoittanut huomioni Maguksen pédkir-
joituksesta jo ennen timiin kirjeen saapu-
mista. Olisin tunkenut tim#n samaan
lehteen, jos se olisi en#i ollut fyysisesti
mahdollista, mutta painomasterit oli jo
tehty kiydessini postilokerolla.

Seuraava lauseesi oli kyll4 hieman seka-
va, mutta tulkitsen sen niin, etts pidit
Grenadierin figuja Citadelin vastaavia
parempina ja niinollen kaipaisit uutis-
materiaalia niisti. Noh, ensinn#kin juttu
on tdysin mielipidekysymys. Valaisen
kuitenkin omia mielipiteitini aiheesta:
Muovijalustat ovat kiinteitd metallivas-
taavia edullisempia siini suhteessa, ettd
ensinnikin ne sallivat figun sijoittelun
muuttamisen (ja kyll4 se siind aina lii-
malla pysyy) sek# helpottavat itse jalus-
tan koristelua. Samoin mielestini maa-
laaminen helpottuu, kun jalusta ei ole
tielld koko aikaa. Muovijalustoja ei tarvit-
se viilata tasaiseksi ja suurempina ne
takaavat paremmin figun tasapainon. Ja
sitdpaitsi ainakin minun hevosalustois-
sani oli valmiit reiiit.

Toisekseen yleensd uutisista: Grenadie-
rin figuista ei ole juttua, koska késiini e
ole eksynyt niisti mité4n tietoa. Muis-
taakseni olemme kylli olleet yhteydessi
myds Grenadieriin, mutta sielt4 ei tullut
mitétin informaatiota. Uutisiin mahtuu
kuitenkin vain niin mit4tén fraktio ta-
pahtumista, etti niille varattu tila téyt-
tyy helposti sellaisista jutuista, joita ei
tarvitse erikseen metséstis. Siksi mm.
GDW saa aika paljon tilaa, koska he
nékeviit vaivan lihettis meille sddannolli-

sesti informaatiota, toisin kuin monet muut
firmat, joihin olemme olleet yhteydesss.

Huomaan, ettj kiytit sanaa “heitot”.
Soturi -artikkeli oli nimenomaan suun-
nattu pistepohjaiseen hahmonluontisys-
teemiin, eikd noppapohjaiselle hahmon-
heittosysteemille. Tarkoituksena oli ku-
vata mitd ominaisuuksia ideaalinen sotu-
ri (Barbaari-Tero esimerkiksi) tarvitsee
Jja miksi hin niiti tarvitsee. Imeisestikiizin
nilkuttava alkoholisoitunut sotaveteraa-
ni ei ole kenenkiin idea tdydellisesta
soturista, mutta se voi olla erinomainen
hahmo. Erilaiset puutteet ovat olennai-
nen osa hahmonluontia, misti olisinkin
muuten kirjoittanut hieman myshemmin.
Soturi -tyyppisen hahmon luonnissa ar-
tikkelin oli tarkoitus auttaa nidyttimiin
millainen tiydellinen soturi on ja mitks
puutteet nimenomaan olisivat puutteita
ja milld tavalla. Esimerkiksi kokematon-
mutta-lahjakas -hahmon luoja voisi
kiyttdd artikkelia ohjenuoranaan muu-
ten paitsi taitojen osalta, jotka ilmeises-
tik#dn eivit ole kehittyneet vield artikke-
lin suosittamalle tasolle.

Ja lisdksi termistid “keskiarvo” hieman.
Eri pelien kéisitykset keskiarvosta vaihte-
levat raskaasti. Minun suosimissani pis-
tepohjaisissa systeemeissi ei ole epiita-
vallista hankkia attribuutteja hieman yli
keskiarvon kautta koko listan, mutta on
erittdin harvinaista, joskin mahdollista,
ottaa yksi tai useampi attribuutti utopis-
tisen korkeille tasoille, miks taas on heit-
tosysteemeissi tuikitavallista. Ja sitdpait-
si eivitkds roolipelien hahmot Jjuuri ole
hieman tavallista pulliaista tasokkaam-
paa sankarisainesta? Jétet44n todennzksi-
syysmatikka viliin, mutta “hieman yli
keskiarvon” on kaukana “lihes maksi-
mista”. Viels keskiarvoista: Tyypillisessi
pelaajahahmoporukassa on viisi Jjésents,
Joista yksi (ainakin) on velho. Jos pelaaja-
hahmot ovat keskivertotyyppej, tisti
voidaan tehd4 johtopiiitss, etts joka vii-
des ihminen niinollen on velho. Sinun
fantasiamaailmastasi en tiedd, mutta
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minun peliss#ini ainakin velhot ovat hie-
man harvinaisempia...

Valitan, ettd olet joutunut odottamaan
postipelin kanssa varsin pitk#iin. Mutta
valitettavasti sinulle tuolloin vastatessa-
ni en ollut tietoinen siits, ett4 silloinen
postivastaava oli pantannut koko kes#n
kirjeenvaihtoa ja yllattden C-peli olikin
tédynni aikaisemmin ilmottautuneita. Olin
tehnyt pisitsksen, etten ensié D-peliz pysty
vetim#in, joten pari henkilésd, sinut
mukaanlukien, jii ikuiselle jonotuslistal-
le koska kukaan muu ei suostunut
vetdmiin peli. Vield valitettavampaa on
se, ettd samaan aikaan kiynnissi olevat
pelit kuhisivat tyyppej4, joilla ei ilmeises-
ti ollut mink##nlaista vakavaa aikomus-
ta pelata alkuunkaan. Jos se kymppi pénnii
niin mahdottomasti, voin henkilékohtai-
sesti tilitt44 sen sinulle takaisin. Minua ei
miellyttdisi mik4i#n enemp#i kuin posti-
pelin mutkaton pysriminen, mutta vali-
tettavasti asia nyt ei vain ole niin. Turha
kai mainita, ett#i yritin parhaani... Jos
huvittaa yritt44 tehdd paremmin, terve-
tuloa!

Niin yleens4: Josjoku asia tuntuu vievén
omituisen kauan, pitik#a vihin metelid
itsestiinne. Todennkdisesti asia on unoh-
tunut, muistilappu kadonnut tms. Minun
péddni kun on sellainen, etti kun sinne
tyontdd liikaa dataa niin muisti alkaa
pitkii.

Sitéipaitsi se ei niinkiiin ollut avunhuuto.
Pikemminkin yritin takoa teille viihitel-
len kaaliin, etten miné tule aina olemaan
ta4lld hoitamassa asioita, ja siithen men-
nessé teidin olisi parasta oppia tekemi#n
vithin t5it4 yhteisen hyviin eteen, tai tims
pulju menee nurin kuin enon vene. Sitihiin
me emme toki toivo, emmehin?

Mikko Kurki-Suonio

tard kirjoittaessani en vield tieda olenko endd yhidan
mikddn tamdn tullessa painosta, mutta editoidessani
tatd (ks. kdmmdhdys) tiedin olevani hallituksen pi.
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Toivomuksia & palautetta
(sekavia semmoisia)

Ajattelin tdssi holistd kaikenlaista per-
helehtemme sis#lléstsi ynnd muusta jou-
tavasta.

Riimutaulu on sek# pakollinen, ett4 ihan
mukavaa luettavaa, vaikka tosiaan onkin
vihin mythéissd (uutuuksien osalta).
Henkild(t), joka oli huomauttanut uutuus-
palstan esiaikaisesta informaatiosta [Oli
muuten mm. mini. Hallitsen my#s itsei-
ronian -Mx] oli oikeassa, mutta palstan
jatkamiseen on syy: Varmasti ainakin osa
srdppiireistd asuu Hesa-Tampere-Turku
-akselin(???) ulkopuolella, eivitk he saa
tietoa uutuuksista, korkeintaan Mouhi-
koski-Cityn sekatavarakauppaan (Aka-
teeminen Kirjakauppa) eksyneesti tasok-
kaasta White Dwarfista (se on tasokas,
koska ilmestymisvuosi on -86 tai jotain
sinne péin).

SRP:n raportit olivat asiallisia. Kootut
selitykset oli aiheellinen, ja oli pélinsissi
pari hyvii pointtiakin, tosin kaalikeitto-
kysymykseen olisi pitinyt saada lopulli-
nen ratkaisu [TAm# fundamentaalinen
metafyysinen abstraktiokysymys on niin
kinkkinen, ett4 siihen perehdyt##n omas-
sa artikkelissaan -Mx].

Tietokoneroolipelihiling oli juttuna kai
ehki siedettivi, itse en siité paljoa kostu-
nut, tosin Ville Soininen ansaitsee suuren
siunauksen, koska uskalsi edes kirjoittaa
perhelehteemme. Vapaaehtoiset ovat
harvassa.

Soturi oli mielest#ini parasta M-K-S-s#4 -
#dlkdd misséifin nimesss patkisks sarjaa!
Multisystem on in! Kiyttikelpoista tex-
tid, ndds! Huippua idealuettavaa! [Erindi-
siél tehostuskeinoja on jouduttu painotek-
nisistd syistd karsimaan -Mx]

Kosto oli taattua laatuani (heh, heh...)

Arvostelu oli kunnollinen, arvostelupals-



talla pysyki4(mme) pienempien, ei-kau-
pallisten firmojen linjalla. Tai siis niiden,
Jjoiden markkinointikoneisto ei ole levittiy-
tynyt Suomeen; Chaosium, Steve Jack-
son, suomalaiset (Dada, Nordic)... ei GW,
GDW, RuneQuest tai Gary Ghyaxxx...

[Arvon Ghar’y on muuten saanut monoa °

TSR:lt4, jota varmaan tarkoitit. Nyky#n
hénen uusi firmansa New Infinities tuot-
taa tdsmiilleen yhti pahaa Hack'n'Slash -
kamaa viime tietojen mukaan -Mx]

Putiikkitesti oli ihan hauska vilipala
(toivottavasti seuraava palsta ei kisittele
noppakuppien hintavertailua [Ei tosiaan-
kaan -Mx]).

Kirjakulma oli tasokas, mutta ei ehk:
tihén lehteen. Syitd mm. kirjojen kieli
englanti... eikd muita syits olekaan! Ehki
ensi kerralla suomennettua SciFii &
Fantasiaa. Aineisto vih#ists, mutta kylld
sitd on.

Filosofinen téirytuokio (nitti ilmaus, vai

mité) oli hyv#4 lukemista. Joo... pistihiin ;

se miettiméén...

Hyvii toivoo ja sekoilee vastaisuudessa-
kin

Young EIf from the North -
Pirkka Hartikainen

Okei Pirkka, shekki on postissa... Vaka-
vasti puhuen tilldinen teksti tosiaan
lammitt#4 sydéints - pistdsd meikéldiseen
viihiin draivia kirjoittaa juttuja eik# vain
viilailla ristipaiti...

Ei Riimutaulua toki lopeteta, mutta sen
kokoa ehki sorvaillaan aina tarpeen
mukaan. Kuten totesit, silli on selvi
funktio - ja sitéipaitsi se on erinomaista
sivuntiytetts.

Kirjakulmasta sen verran, etti se on aika
vahvasti ollut ns. sivuntiytetti. Olen
kyndillyt niist4 kirjoista, joita olen sattu-
nutlukemaan, ja yleens# luen englannin-

kielisii pokkareita. Luulisin kyll4, etti
jokainen joka sé#intskirjoja pystyy luke-
maan, pysyy kérryilld ndistikin kirjoista.
Ja olihan viime Riipassa mukana Ville
Lihteen Noitatorvikin...

Guess Who?
I
Noniin, sitten ne kirjeet, joiden piti olla jo
viime numerossa:

Kuten nimestd saattaa paitelld, tdma
palsta on varattu tyystin lukijain keskus-
telulle, joten sana on vapaa. Pari seikkaa
tosin: Kirjeet julkaistaan p##séintsisesti
vain omalla nimelld ja toimitus pitaa
vapauden editoida ne luettavaan kuntoon.
Me mielellimme julkaisemme harkittuja
ja perusteltuja mielipiteit4, sen sijaan
epéselviit pulinat: “mun peli on parempi”
ohjataan suoraan dev/nulliin.

Miksi se Riimukiwi on niin AD&D -vas-
tainen? Miksi tissé on niin paljon GURPS
-juttuja eiki ollenkaan AD&D -juttuja?

- Monet ihmiset

Mini syyllisens vastaan tdhin. Vastoin
yleistd harhaluuloa min4 olen pelannut
AD&D:ia, toisin kuin monet muut kriti-
soijat, itse asiassa noin kolme vuotta, mik:
ei kenenkiin mittapuulla ole ihan lyhyt
aika. Samoin olen tutustunut varsin laa-
jasti pelin matskuun, omistin kaikki kir-
jat Wilderness Survival Guideen asti,
joukon kaupallisia seikkailuja ja aika pinon
Dragoneja. Voisin sanoa, ettd AD&D oli
syypédi siihen, etti pelini alkoi menni
pdin méntyi. “Seikkailut” olivat tylsia
hack’n’slash -juttuja, pelaajat jaivit pois
peleistd. Tulihan tuota sdintsjen paik-
kailuakin yritetty4 useampaan otteeseen,
vaan eipd se paljoa auttanut. Lopulta
totesin, ettd on helpompaa vaihtaa systee-
mi# kuin kirjoittaa AD&D alusta alkaen

. uusiksi - ja pdddyin lopulta GURPSiin,

johon olen ollut tyytyviinen. Lienee siis
suhteellisen selviii, etten elittele kovin
kummoisia sympatioita AD&D:ia kohtaan
- enki todellakaan toivo kenenk#isin muun

pelin ajautuvan samaan jamaan, jossa
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omani oli.

Se pulinasta. Riimukiwen “linja” johtuu
giit4, ettd mind kirjoitan x% jutuista, missi
x on ihan liian iso luku. Jos satut pitAiméifin
AD&D:a kuumimpana juttuna sitten
paahtoleiviin, kuten min#kin aikoinaan,
hyvd niin. Minulla, eikid kenellikiin
muullakaan SRP:ssé ole mitéi#n sitd vas-
taan. Mutta min& en osaa enk# halua
kirjoittaa AD&D -juttuja, siind suhteessa
AD&D:n harrastajat joutuvat tekeméin
itse asiansa eteen jotain.

Joku kuitenkin ymméirt44 timén vidrin,
mutta mahdollisimman selkefisti ilmais-
tuna: Tém4 ei ole mik#4#n sodanjulistus,
vain selvitys omien mielipiteideni taus-
tasta ja Riimun “politiikan” syistid. AD&D
-juttuja ei siis tosiaankaan ole mitenk&in
syrjitty - niit# ei vain ole ollut lehteen
laitettavaksi. Toivoisinkin, etti ko. pelin
harrastajat kiinnitt4isivit huomionsa ti-
lanteen todellisiin syypéihin, eli itseensé.

- Mikko Kurki-Suonio

Viime numerossa olleen Killan Ericin ai-
kataulujutun luettuani minulle tuli pieni
parannusehdotus mieleen: Jos kaivataan
sattumaa aikataulun tapahtumahetkiin,
kannattaa se kirjoittaa esim. tdssd muo-
dossa : “Vartiokaarti tulee On Kelenin
kalakaupan luo : 10:34 / +2d6+10 min”,
missid ensin on ns. keskiarvoaika, jonka
voi poimia suoraan mikili sattumaa ei
kaivata. Toinen luku taas on etenemisai-
ka edellisestéipisteesti, eli Kaarti saapuu
kalakaupalle 2d6+10 minuuttia edellisen
pisteen jélkeen, joka oli 10:17 (2d6+10
keskiarvo on 17 minuuttia). Téssé on kaksi
hyvii puolta: Ensinnikin aikataulu on
aina loogisessa jirjestyksessé ja toiseksi
nuomydshéstymiset “kasautuvat” realisti-
sesti.

- Mikko Kurki-Suonio
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Pii Sammalilla
eli luotammeko maalaisjéirkeen vai tau-
lukoiden totuuksiin

Mini, puolihaltia pyhisoturivelinipiste-
lijialkemistikis#lli Ranunculus, olin
matkalla eteliin johtavaa tietd pitkin.
Heitettyéini onnistuneen havaisemishei-
ton, johon oli huomioitu bonukseni pituu-
teni vuoksi ja miinukset toisen puolikuu-
ron korvani vuoksi sek# laskettu tietysti
visymyksen aiheuttama huomiokyvyn
véiheneminen, onnistuin havaitsemaan
tien toisella puolen liiketti.

Puiden takana vilahti jokin hahmo, jota
en tunnistanut. Rohkean ja kiivaan, vaik-
ka hieman keskimé##irdistd typerimmin
vanhemmilta perityn (isiltd 64%, didilt4
36%) luonteeni vuoksi p#itin rynniti
metsikkétn ottamaan selvdi tuosta pii-
leksijsta.

Tien ja metsikén vilissi lorisi pieni oja
tdynni vetti. Arvioin ojan leveyden, las-
kin nopeasti kantamukseni painon, huo-
mioin toki viisymykseni ja pehmein
maaperéin aiheuttaman ponnistusvaiku-
eden. Heitto olisi onnistunut ja olisin
pééssyt sieviisti yli, mutta unohdin koko-
naan vastatuulen vaikutuksen. Se kun
modifioi heittotulokseni juuri sen verran
alle vaaditun, etti molskahdin ojaan.
Kémmin kiroillen ylos ja inventoin tava-
rani ja kantamukseni. Koska erilaisia
pikkuesineits, aseita ja taikakaluja oli
seki repussa, taskuissa ettd vyollini, heitin
kaikkiaan 48 kertaa. Lopulta selvisi, etti
tikarini oli ruostunut pilalle, pergament-
tikd4roni katkennut kahtia ja kristalli-
palloni vettynyt pahasti ja kilpeni hukku-
nut kokonaan. No, sellaistahan toki sat-
tuu, tuumin ja ldhdin juoksemaan kohti
paikkaa, jossa olin tuon piileksivédn hah-
mon havainnut.

Heittotulokseni, jonka perusteena olivat
ketteryyteni ja nopeuteni sdidettyni
epitasaisella maastolla sekd mirilld



vaatteilla ja johon vaikuttivat tietysti mybs
taakkani sek# vastaani paistava aurinko
kuten myts lievisti lannalle tuoksuva
l&heinen pelto, oli nipin napin yli vaadi-
tun, ja niinpd onnistuin juoksemaan
metsikén reunaan aivan kuten halusin-
kin, Seuraavaksi koetin saada salaperi-
sen hahmon nikyviini ja heitin jilleen
havaitsemisheiton, johon pittuteni ei t4ll4
kertaa auttanut. Puolikuuro korvani ja
veden litind saappaissa yhdistettyni
puolikuivaan lehtimets#tyyppiin aiheut-
tivat sen, ettd en 16ytinyt etsimiéni.

Niinpé sitten térmésinkin pd4tipahkaa
noin kaksimetriseen puolialastomaan
barbaariin, jolla nékyi olevan taistelukir-
ves kohotettuna ki#sissiéin juuri pi#ni
ylédpuolella. Jéttildiskokoinen barbaari
seisoi keskell4 polkua, joten kyllipi kiro-
sin itsedni. Olisihan minun pitéinyt huo-
mata hiinet ajoissa...

Arvelin, ettéi edessi olisi taistelutilanne.
Huomioin hyvin tarkoin barbaarin seki
itseni koon, ketteryyden ja havaintoky-
vyn. Lissisin bonukset piileskelysti,
aseenkéiyttstaidosta sek4 viimeksi sysdyn
aterian ajankohdasta. Vihensin myés
tunnollisesti prosentit ojaan putoamisen
aiheuttamasta tunnekuohusta sek# bar-
baarin tdh#n ilmanalaan sopimattomas-
ta vaatetuksesta. Lopputulos oli kiuksen-
hienosti minun edukseni. Saisin kaikesta
huolimatta iske4 ensin.

Olin juuri kertomassa tit# barbaarille,
kun timi mordhtikin: - Kannatan vapaa-
ta pelisysteemi4, ja heilautti kirvestién.
Pid#ni irtosi ja tunsin kuinka se lensi
kaaressa veren suihkutessa iloisesti kat-
kenneista valtimoista. Heitin nopeasti pari
tarkistusheittoa joihin huomioin péini
painon, iskun suunnan ja voiman seki
ruumiini asennon. Lis#isin joukkoon
epésiistien hiusteni aiheuttaman ilman-
vastuksen ja maan py6rimisliikkeen vai-
kutuksen ja sain tulokseksi, ettd péadni
pudota kopsahti tasan kolme metrii ja
neljéitoista senttii itikaakkoon senhetki-

siltd jalansijoiltani katsottuna. Aivan vain
varmuuden vuoksi koetin vield parilla
heitolla pomppiko se ja jos niin kuinka
kauas. Maaper#4 peittivistd pehmesistd
sammalpeitteesti johtuen se kuitenkin
vain tupsahti paikalleen ja jdi siihen
jokottdmién varsin orvon niikodisend.
]

Pdéttoméksi jidinyt ruumiini kaatui sit-
ten hiljakseen takavasemmalle ja jéi sii-
hen lojumaan.

Siihen min#, puolihaltia pyhiisoturive-
lin#pistelijialkemistikisilli Ranunculus
sitten kuolin, realistisesti.

Jéttiméinen barbaari vilkaisi ruumista-
ni, kohautti sitten olkapiitiin ja lihti
sittenldheisen kyldn majataloon oluthaa-
rikan ddreen. Eikid heittinyt matkalla
kertaakaan noppia.

Tdm4 tarina on keksitty eiki silld ole
mitdsin yhteisti todellisuuden kanssa.
Lihinnd sen tarkoituksena on her#ttis
perusteltua keskustelua roolipeleissd
noudatettavan todenmukaisuuden ja
todellisuuden simuloinnin asteesta. Eli
kuten alaotsikko kysyy; luotammeko ter-
veeseen jérkeen vai tarvitsemmeko taulu-
koita kertomaan totuuden?

Yhtid mieltid lienevit kaikki siitd, ettd
joitakin taulukoita ja s#éntsjd tarvitaan
aina. Mutta onko todella tarpeen, ettd
seurueen matkanopeutta laskettaessa
huomioidaan tuulen ja limpétilan vaiku-
tus? Miti se loppujen lopuksi vaikuttaa
mihink#dn, kuluuko matkalla tunti
enemmén vai vihemmin?

Olkaa samaa tai eri mielts, mutta anta-
kaa muidenkin tiet4i4 siitd. Kirjoittakaa
Riimukiween ja tehk#4 se nyt, ei huomen-
na!
- Milton Laszcky
[Poikkeuksellisesti julkaistaan nimimer-
kill4. -Mx]
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