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Toimifuksen
palsta

Pidat kiasissisi Excaliburin kymme-
nettd vuosijulkaisua. Talla kertaa
julkaisuun on koottu katsaus pit-
kian jatkuneiden pelien historiaan
sekéd Excaliburin historiaan, kuten
juttu vuonna 1988 alkaneesta kam-
panjasta D&D Classic. Kampanja
pyorii edelleenkin, mika tekee siitd
kerhon pisimpéaén pyérineen kamp-
panjan. Moision Mikko tuo uutta
nékokulmaa vuosijulkaisuun roti-
essaan pelien ja pelaajien evoluutio-
ta.

Julkaisun taittaminen meni yllatta-
van kivuttomasti; Frame Maker 5.5
on merkittdvasti parempi kuin ne
framen versiot, joita olen kayttanyt
91-95 vuosijulkaisuja taittaessani.
Alunperin julkaisun piti ehtid myyn-
tiin Excaliburin kymmenvuotisjuh-
liin, mutta TTKK:n sihkétalon
remontti, Excaliburin kymmenvuo-
tisjuhlan jarjestelyt ja tyokiireet ai-
heuttivat aikataulun lipsumisen
taméankin vuosijulkaisun kohdalla.

Antoisia lukuhetkia siitd huolimatta
ettd paksuudellaan vuosijulkaisu ei
tdna vuonna nouse edellisten tasolle
(siitd tosin kerholaiset saavat syyt-
t44 vain itsedan).
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Koitti vuosi 1997 ja
Tamperelainen kerho
kaipasi uutta verta
hallituksensa joh-
toon. Kuinka ollakaan,
tdmad veri oli kotoisin
Turusta, maamme
sivistyksen kehdosta!
Liansirannan vahvis-
tus oli jo ehtinyt toi-
mia sihteerind, eikid
osannut lopettaa
ajoissa...

Alkuvuosi sujui autuaan rauballi-
sesti, uusia jasenii ei tullut, ongel-
mia ei nakynyt, ja kaikki sujui
rauhassa omaa tahtiaan. Puheen-
johtajan homma vaikutti helpolta ja
mukavalta, linnut olisivat laulaneet
puissa, ellei olisi ollut talvi. Kaikki
tAma oli kuitenkin vain harhaa. Jo
ensimmadisessi kerhon yleiskokouk-
sessa sdhlittiin oikein olan takaa, ja
yleiskokouksia jouduttiin jarjesta-
mé&in vield toukokuulle asti ettd
saatiin kaikki asiat jarjesteltyd. No,
toivottavasti edes joku oppi tdsti jo-
takin.

Toukokuussa olivatkin sitten jo pik-
kujoulut. Jossain vilissa ihmettelin
miksei Juveneksen saunatiloissa
muilla ollut tonttulakkeja, mutta
eipad tuo hirveasti vauhtia estinyt.
Miki mukavinta, tuntui koko kau-

Puheenjohtajan narinaf

punki olevan mukana juhlinnan
melskeessi, tosin siellakasn ei hir-
veasti piippalakkeja nékynyt. Sau-
nalla oli kiitettivasti vakea, ja sielld
nakyi jopa uusia Excaliburilaisia,
joita oli aikaisemmin samana paiva-
na juoksutettu jaynissa ympari kau-
punkia Nasinneulaa kohti. Tamén
vuoden jiynien teemana oli ollut
‘Tdhteiden Sota’ taj jotain sinnepéin,
ainakin yhdella oli padss&in musta
ampari.

Kesilla lepailtiin ja pelattiin jotain
pakanallista pelid, jossa potkittiin
pyoreii esinetti ympari nurmikent-
ti4. Kohteina olivat ainakin erdin
naisihmisen kisi, kohtalokkain seu-
rauksin, seké vaihtelevasti mahdol-
lisimman kaukana oleva pusikko tai
ajotie. Joskus esine meni vahingos-
sa parin vaatemytyn keskelti, joka
taisi olla aika paha juttu, talléin kun
sen ymparille kertyi huomattavasti
suurempi poppoo kuin noissa edelli-
sissd tapauksissa. Huhu viela ker-
too, ettdi  jotkut  kerholaiset
innostuivat harrastamaan hikoilua
aiheuttavaa toimintaa muussakin
muodossa, mutta jokainen osannee
itse arvioida tdmsén urbaanin legen-
dan todenperaisyytta.

Syksyyn valmistauduttiin hallituk-
sen keskuudessa keksimalla fuk-
seille virikkeiti. Uusiin peleihin

kerittiin pelinjohtajia ja valmistet-
tiin hieno ‘fuksilaystike’ - niminen
infopaketti, jossa kerrottiin Excali-
burin toimista, tapahtumista ja ylla-
tyksena

viela

R

keskiviikkokokouksista, jotka paa-
tin herattia taas henkiin syksyn al-
kaessa. Kun sitten fuksit alkoivat
koululle ilmestyméaén, ja kaikki tun-
tui menevan hyvin, tapahtui sitten
pienoinen katastrofi. Erds siivooja
oli kesin aikana kyllastynyt ker-
homme aiheuttamaan ylim&arai-
seen siivoustaakkaan luokissa,
jotka eivat muutoin olleet kesan ai-
kana kaytossid. Pitkillisen jarjeste-
Iyn seurauksena sitten padsimme
takaisin luokkiin, josta kiitokset kai-
kille mukana olleille koulun henkil6-
kunnan ihmisille jaksamisesta ja
ymmartidmisesta.

Syksy sujuikin sitten rauhallisissa
merkeissi pelaamisen parissa. Kes-
kiviikkokokouksetkin pyorivit saéan-
nollisesti, eikd asiasta ollut pulaa.
Halloween-bileet olivat varsin loista-
vat ja upeasti pukeutuneita ihmisid
ja muita 6t6koitd riitti. Kolanmyyja
vaihtuu, mutta kolansaanti kerholle
on edelleen turvattu, ja tuleepa uu-
dessa automaatissa olemaan rahan-
vaihtokin mukana.
Vaalikokouksessa paatin sitten jat-
kaa uudessa hallituksessa, joka vai-
kuttaakin varsin lupaavalta.
Tuleville puheenjohtajille voisi mai-
nita, etti toisen vuoden puheenjoh-
tajuuden yhtena bonuksena on, ettd
paisee itse vaikuttamaan ajoissa
uuden hallituksen kokoonpanoon.

Eip4 tdssd muuta kuin hyvaid kym-
menetti vuotta Excaliburille !




TILASTOHARHAA 1998

Vuonna 1998 pelatuimmat pelit sessioittain Ahkerimmat GM:t
- - Anias, Pasi 63
0 10 20 30 40 50  [Hannunen, Jussi 41
— : Moisio, Marko 40
Lehtinen, Vesa 21
Mage Niittymaki, Riku 19
Earthdaw n
Earthdaw n.ST
WVampire ~ Pisimmat sessiot
PimeanMaanKulkijat £ " [RQCmess 18,5
Harnimee &= RQCmess 18,0
— RQCmess 17,5
o AD&D FRB 17,5
D&D Classic T AD&D FRB 17,5
Ddurps |
FPA \
RQ Merchant | 1 Pisimmat keskim. sessiot
2.role | |RQCmess 15,56
Ars Magica IF £2 ~ |AD&D FRB 13,0
KEM ArsCat v 11,0
RQ Volcanic
FoCmess ¢= - Lyhimmét sessiot
ADSDFRE 68 - |Shadowrun ‘ 2
Cyberpunk - |Pime&n Maan Kulkijat 2
Japperole ‘ Pimean Maan Kulkijat 2,5
KERP ~ |Pimeén Maan Kulkijat 2,48

Lisdksi pelattu ; o
kertaa: AD&D Al-Qadim, Changeling, Delta Green, Delta Mage,
Teeskentelijat = ..

kertaa: ArsCat, Cthulhu TT, Elric, Gothic Earth, Nephilim,
Warhammer, Warhammer, Werefuksi

kertaa: Kvampire, MV97, TSA, Werekisu ,
kertaa: AD2301, Dark Ages, FuksiKERP, FURPS, KesaKERP,
Krynn.test, MMERP, Spacecount, Spacemaster, Star Wars

kertaa: AD2300 Aurore, BHA, C++ kutsu, FuksiTwilight, KDDJammer,
KissaMerp, Kuusikko, Pendragon, Shadowrole, Shadowrun, Shadows
of Nokia, Spacemaster, ST EOR, Tekumel, WWH



TILASTOHARHAA 1989-1998

Kymmenen vuoden aikana on pelattu yhteensé 2832 sessiota

(Tilastot eivat sisélla vuotta 1989, koska tuolta esihistorialliselta ajalta ei ole sailynyt tietoja)

0 100 200 300 400 500

Pelauttajia kerhossa on ollut 62, joista peréti 1 on ollut nainen.

8 eniten pelauttanutta henkiloé ovat pelauttaneet yhteensa 50% kaikista peleista

0 50 100 150 200 250 300 350 400
Anias, Pasi (378) s |
Koskinen, Sami (245) @er
. B 96
Hannunen, Jussi (174) ;
‘ 95 |
Solala, Erkki (167) | ‘ ]
: mo4
Moisio, Mikko (136) 1
. 93
Lehtinen, Vesa (133) |
092
Lankoski, Petri (103) ||
B9
Lehtinen, Tommi (90) & ‘ ‘

Muut pelauttajat: Kurki, Risto (89), Hanninen, Petteri (87), Nylund, Mikko (79), Mékéarainen, Matti (75),
Siimes, Juha (75), Hannula, Mika (63), Vuorinen, Martti (61), Véalkkynen, Pasi (60), Larjo, Jussi (56),
Nuuttila, Ari (53), Lahtinen, Antti (52), Teikari, Janne (52), Moisio, Marko (41), Korlee, Toni (32),
Koivisto, Petteri (32), Puhakka, Marko (30), Korhonen, Tommi (28), Laitinen, Ari (27), Leikomaa,
Marianna (25), Niittymaki, Riku (23), Mononen, Ari (22), Jokela, Pirkka (22), Kulmala, Harri (20), Pirttila,
Valtteri (20), Jauhiainen, Tommi (19), Keskinarkaus, Janne (18), Karhu, Jouni (17), Huttula, Tomi (16),
Marjanen, Kalle (16), Niskanen, Mikko (16), Vilkman, Risto (16), Reiman, Petri (15), Rimpisuo, Ville
(15), Vaisanen, Petri (12), Kaukovirta, Ari (12), Saari, Jari (7), Asikainen, Sami (5), Silander, Jan (5),
Somppi, Tero (5), Lahtinen, Samuel (4), Poutiainen, Kimmo (4), Tuomisto, Tapio (4), AN (3), Hirvi,
Hannu (3), Syrjarinne, Jari (3), Haataja, Tero (2), Laurila, Perttu (2), Kuusilinna, Kimmo (1), Pasanen,
Panu (1), Sirola, Niilo (1), Syrja, Mikko (1), Neuvo, Niilo ja Vattula, llpo. 59 sessiota eivat Ioytaneet isia.



LISAA TILASTOHARHAA 1989-1998

Kymmenen vuoden aikana on pelattu 186:tta eri kampanjaa

Eniten eri kamppanjoita
pyorittineet henkilét.

iKoskinen, Sami - : I
; ) (Toimitus ei huomioi eri ihmisten
‘B Hannunen, Jussi | grilaisia kampanja maéritelmia.
'O Teikari, Janne | Tama on tilastotiedetta, ei
‘@ Lankoski, Petri matematiikkaa!)
B Mékarainen, Matti
'@ Muut 57
|
|

Pelit, joita pelataan eniten

(Suluissa kampanjoitten maara. Huom!

Koska kampanjoiden nimet eivéat aina kerro
sita, mita pelia todellakin pelataan, tama |
kuvaaja tulee tulkita vain suuntaa antavaksi.)

Kerhon naispuoliset pelinjohtajat suosivat
poikkeuksetta Werewolfia...

'@ D&D (11)

@ AD&D (28)
'O Runequest (13)
'@ Cthulhu (11)
B Muut (123)




Pelien ja pelaajan evo-
luutio: kuinka kaikki
muuttuu eskoseni. eli:
Luolista ja Lohikiiir-
meistd Rengasmaail-
maan ja Keskimaan
Kautta Kulkien Téku-
meliin

Kymmenen vuotta roolipelaamista.
Tai siis Excalibur -perusteista pelaa-
mista. Kuusitoista vuotta kaiken
kaikkiaan. Voi Jeesus. Arvostelevat
tahot voisivat tietysti kysya voiko
titd viime vuotta edes laskea ja
montako pelid tidnd vuonna pe-
lautin. Toivottavasti niitd tuli edes
yksi kumpaakin kamppista.

Kymmenen vuoden pelirupeamaa
tuskin voinee aivan yhdessa vuosi-
julkaisujutussa kayda lapi joten en
edes yritd. Sen verran masentavan
monipuoliselle kamppishistoria vai-
kutti kun lueskelin kaikki entiset
vuosijulkaisut lapi muistiani piris-
tadkseni. Aivan liian paljon mieleen-
painuvan hyvia hahmoja ja
unohtumattomia tapahtumia.
Selvastikin tisté kaikesta pitéisi op-
pia jotakin. Ja jotten lankea “Wan-
hojen hyvien aikojen’ muisteluun
pelikamppiksista, joita suurin osa
timén lukijakunnasta ei edes tieda
olleen olemassakaan (tai joiden al-
kuaikoina eivat viel4 osanneet kayt-
taa pottaa) keskittykdamme
mieluummin pelaamisen evoluution
yleisempaan tarkasteluun.

Olen aloittanut pelaamiseni/pelaut-
tamiseni ajankuuluvan klassisesti
Dungeons&Dragons tuoteperheen
tuloksilla, tarkemmin ottaen
AD&D:n klassikoilla. Ei ollut paljon-
kaan vaihtoehtoja. Suomesta ei saa-
nut peleja kuin Tudeerin Laurin
autotallista ja niita oli saatavilla ta-
san kymmenen kappaletta. Ei peli-
lehtia, arvosteluita eikd kerhoja.
Eika internettid. Puhelin oli juuri ja
juuri keksitty. Aivan alkuaikojen pe-
laamiset olivat jotakin aivan ihmeel-
lista. Sekoitusta totaalista
Innostusta ja Ymmartamattémyytta.
Luulen ett4 niita ei oikeastaan rooli-
peleiksi voisi sanoakaan, ainakaan
nykymerkityksessa. Oikeammin ky-
seessi oli sarja ongelmanratkaisuja
ja taktista lautapelia paperilla. Dun-
geon-bashing:ia, pelejid joissa paa-
vastustajan hipot olivat tarked
kiinnostuksenaihe. Itse asiassa mie-
leen nousee Doom tai Quake. Erait
parhaimmista peleistd tuli pelattua
tuolloin. Alkupeleissa tarkeintd oli
innostus ja uutuudenviehétys. Aar-

Pelien ja pelaagjien evoluutio

KIKKS WORGOTH HusTES RiEREEsi:

o JA YHMEIGENE KesTOMA KBS FUALE
TEEN GHTA  RDOLIPELIN JA HOUKUTIELEN
TEERRARETTA PELAAMANY SITA...

teet ja hirvit olivat kaikki uutta. Pe-
lauttamistyyli oli kaoottista ja
haparoivaa, kaikki kelpasi. Pelaajat
tulivat kesédlomalla herattdméén pe-
linjohtajan, joka aamiaisella kirjoitti
A4-seikkailun (jolle mahtui kartta,
hirviét ja aarteet) ja menoksi. Usko-
mattoman riemun aihe oli luolastos-
ta loytynyt viinivarasto ja ettd sen
saattoi juoda ja tulla humalaan. Jét-
tilaisrotat ja 6rkit olivat uusinta uut-
ta. Kuitenkin mikid s&inndéissd ja
roolipelissd menetettiin se innok-
kuudessa voitettiin. Hahmoille ke-
hittyi kuitenkin kuin itsestddn
jonkinlaiset luonteet ja kamppikset
muotoutuivat irrallisten majatalojen
ja luolastojen maailmasta. Yleisesti
esim. pappismiesten (klerkkien) us-
konto tai jumala oli hahmokortissa
detaljoitu: “Uskonto: On’. Ongelma-
na oli ettd kaikki pelaajat toimivat
vuorollaan samassa ‘maailmassa’
pelinjohtajina. Taikaesineiden ja ra-
han inflaatio saavutti 20-luvun Sak-
san mittasuhteet. Lopussa 23.
levelin taikurillani oli 1.6 miljoonaa
kultarahaa ja ruutuvihollinen taika-
kamaa. Mm. kirottuja esineita kerai-
lin sivullisen verran. Saannoét eivit
juurikaan tarjonneet mitd&dn apua
kamppiksen johtamiseen. Lisdksi
alussa sdannot olivat kiveenhakat-
tua Jumalan (Gary Gygax) Sanaa
jota juuri ei kdynyt muutteleminen
ilman hirmuista porua. Tulkinnassa

ongelmana oli ettd mistién ei voinut
ottaa mallia, ldhin peliporukka oli
kolmensadan kilometrin paéssa.
Saantoja  opittiin  kuitenkin ensin
tulkitsemaan ja lopuksi sovelta-
maan. SAannoét opeteltiin ulkoa (hir-
vididen ominaisuuksista
puhumattakaan).

AD&D:n hurmaa kesti kaksi vuotta.
Ensimmainen horisontinavartaja oli
Call of Cthulhu. Akkia kaikki tuttu
muuttui taas oudoksi. Lyomalla ei
parjannyt. Mielenterveys oli tar-
keampaid kuin yleiskunto. Ei koke-
mustasoja. Todelliset ammatit (no
myénnetisin ne 23 vuotiaat profes-
sorit). Hahmot kuolivat tai tulivat
hulluiksi vihintid4dn kolmen peliker-
ran jilkeen. Maailma oli monimut-
kainen ja -tasoinen paikka. Ja mika
pahinta pelinjohtaja piti pelaajat
tidysin pimennossa kaikesta peliin
liittyvastd. Ei Monster Manuaalin
selaamista kahvipoydassid. S&an-
noistd ei keskusteltu (itse asiassa
olen pitinyt ko. tyylistd CoC:ssa niin
ettd vasta t4na vuonna luin saanto-
kirjan ensimmaisti kertaa). Ja mika
tarkeintd nyt seikkailuissa oli mu-
kana tunnelma. Kauhu. Hahmojen
luonteet pysyivat kuitenkin perin
paperinmakuisina. Joillekin kehittyi
tapahtumien my6td perin tarkka
luonne, mutta lahes jarjestdén aina
jonkun asian seurauksena, ei ennal-
ta suunniteltuna. Pelien rakenne pe-



rustui edelleen tarkasti moduleihin.

Modulit olivat tyypillisen usein nk.
junaseikkailuita jossa pelaajat kul-
keutuivat aiheesta toiseen ennalta
suunnitellusti. Kamppikset olivat
yha yksinkertaisesti sarja seikkai-
luita. Kamppikset padttyivat kun
missasimme maailmanpelastamis-
seikkailun.

CoC:uun tutustuminen aikaansai
ryntidyksen uusien pelimaailmojen
hankkimiseksi. Akkid maailma ja
ympéristd tuli merkitykselliseksi.
Traveller, RuneQuest ja Middle-
Earth astuivat kuvaan. Aloittaessani
keskimaan pelauttamisen halusin
jotain samanlaista uutta kuin CoC
oli osoittanut olevan mahdollista. Li-
séksi tietysti olin vield tuolloin asi-
aankuuluvasti vannoutunut
Tolkien-fani. Odotin uunituoreelta
MERP-systeemiltd samanlaista uu-
distusta kuin CoC:lta. Saantéjen
osalta putosin nopeasti maanpin-
nalle ja olin pakotettu ottamaan
kiayttoon Rolemasterin, Sadntdjen
perusrakenteelta oltiin yha
AD&D:ssi. Se mitd ICE todella toi
merkittdvii ei suinkaan ollut s&an-
tosaralla. Se oli moduleissa. Kamp-
pis- ja seikkailumoduleissa oli nyt
maailma taustalla. Eikd miki ta-
hansa hatusta vedetty fantasiamaa-
ilma vaan Sormusten Herran
Keskimaa. Seikkailut olivat lisdksi
tyypillisesti hyvin erilaisia kuin
AD&D:ssa tai CoC:ssa. Nyt oltiin va-
paasti liikuttavassa maailmassa jos-
sa sai, jos uskalsi, menni Mordoriin
tai Dol Gulduriin. Aiemmin Rune-
Quest oli jo tarjonnut jotain saman-
kaltaista mitd maailmaan tulee,
mutta selvasti vihemmin evain. Glo-
rantha, vaikkakaan ei todellakaan
ollut hihasta pudonneita maailmoja,
ei pystynyt tarjoamaan samaa detal-
jitasoa eiké syvyyttd. RQ:n seikkai-
lut olivat Cthulhun tyyliin erillisia,
rajattuja ja junamaisia (poikkeukse-
na Pavis ja muutama muu seikkai-
lupaketti). ICE pystyl kuitenkin
nopeasti luomaan aluekuvausmo-
duleita joissa kaikissa oli useita pie-
nempii kokonaisia seikkailuita tai
tarkkoja kuvauksia seikkailtavista
paikoista. Keskimaa kartoittui hi-
taasti mutta varmasti ja mita seik-
kailujen yksityskohtaisuudessa tai
juonenkuvauksessa menetettiin se
kokonaiskuvassa reilusti voitettiin
takaisin. Ensi kertaa oli pelaajilla
maailma pelattavana mene-minne-
haluat tyyliin.

Ongelmana ICE:ll4 oli tietty kohe-
renttisuuden puute ja alkutekstien
(LotR) perin kirjallinen ote josta ei
suinkaan selvistikaan ollut roolipe-
lin suunnitteluaineistoksi. Akkid

kévi ilmi etté ICE:n keskimaa ei ollut
Tolkienin keskimaa, mutta se oli
riittivan hyva niilla alueilla mitd
JRR ei ollut edes ajatellut luovansa.
Tyypillisesti  tyyliltddn MERP toi
kulttuuritaustat ja rodut hahmoille
niin etti oli todella merkitystd mista
olit kotoisin. Eik4 kyseessi ollut ai-
noastaan haltijat/kaipiét -kuvio
vaan ICE loi ja ekstrapoloi lukuisia
uskottavia ja kiinnostavia ihmis-
kulttuureita. Alue joka yha loisti
poissaolollaan oli luonnekuvaukset
ja etenkin uskonto. Missd Rune-
Quest toi ensikertaa uskottavat ja
kiinnostavat pelimekaniikalla tuetut
uskonnot ja kultit, MERP jai tassa-
kin D&D:n tasolle “Uskonto:Manwe’'.
Tassi epiilemitta jalleen nakyi Tol-
kienin oma ajatusmaailma ja kirjal-
liseen tuotantoon perustuva
maailmankehitys. Hyvastakaan kir-
jasta ei yksinkertaisesti ole roolipe-
lin pohjaksi jollei sita erityisesti ole
otettu kirjoittaessa huomioon.
Roolipelimaailmat ~ perusluonteel-
taan eroavat luoduista kirjallisista
maailmoista useaa kertaluokkaa
laajemmalla detaljivaatimukseltaan.
SiinA missi kirja nayttaa lukijalleen
vain sen mita kirjailija hanelle ker-
too, taytyy roolipelimaailman pystya
uskottavasti vastaamaan tilantee-
seen missi kokija saa vapaasti tu-
tustua maailmaan. Tolkien itse
totesi puhuessaan aliluomises-
ta’(sub-creation) etta kirjailijan tay-
tyy tehdakseen maailmasta
uskottavan luoda asioita joita lukija
ei koskaan nde, mutta talléin on
kyse tasosta jossa “aliluominen’ pal-
velee siti osaa tarinasta minké kir-
jailija paattas kirjoittaa, ei koskaan
sitd osaa jota lukija haluaisi nihda,
jos voisi vaikuttaa kirjan juoneen.
Kirjailija voi aina lopettaa aliluomis-
prosessin selitetty4an itselleen ker-
tomansa aiheen tai juonen taustan.
Pelinjohtajan tiytyy kyetd luomaan
maailma uskottavalla tasolla sellai-
sistakin kohdista joita etukéteen ei
voida tietéia. Lisaksi kirjalliseen tuo-
tantoon perustuvia peleja vaivaa
tietty esikuvasitoutuminen joka var-
sinkin klassikkoteoksissa on itses-
sdan usein samaa
kiveenkaiverrettua Jumalan (JRRT)
Sanaa. Pelimaailma ja -hahmot pyr-
kivit pahasti peilautumaan kirjan
henkilshahmojen kautta. Niinpa
joka jumalanhylkdaméasté vaeltajas-
ta pitds tehd4 ammattiluokka ja jos
kirjan hobitit osaavat yhdessa koh-
taa kiivetd, osaavat roolipelin kaikki
hoppelit kiivetid. Ja kuten elokuvis-
sakaan, ei kirjoissakaan usein ker-
rota missi vaatteet pestddn, mista
ihmiset oikeasti saavat elantonsa ja
mité sankarin aiti tekee.

Siina missi ICE epionnistui saanté-
jen puolesta on myéhemmin tapah-

tunut huimaa kehitysta.
Ensinnikin kiinnostus selvastikin
suuntautui taistelu- ja kokemus-
sdéntojen virittelemiselle, niin etta
RQ@3, RM ja lukuisat muut systeemit
veivit saantéviilailun naurettavuuk-
siin asti. Todellista uutta alalle toi
kuitenkin vasta kiinnostuksen siir-
ryttyd taistelusta muuhun pelime-
kaniikkaan. Tasta yhad paras
esimerkki on Pendragon. Liséksi to-
dellista uutta peleihin toi Ars Magica
tuodessaan mekaniikan tukemaan
kamppista ja etenkin kamppiksen
jatkuvuutta ja sujumista. Nyt koko
pelitapahtuma irroitettiin erillisista
seikkailuista ja Pendragonin tyyliin
pelia oli yhtikki4 seikkailujenkin ul-
kopuolella. Hahmoilla oli elinkaari ja
pelaaminen sattoi viedd hahmon
luonnolista tieti hautaan mika ol
lahes ennenkuulumaton keksinto.
Aika rupesi dkkia kulumaan. En tie-
da yhtaan AD&D-hahmoa, joka olisi
kuollut luonnollisesti vanhuuteen.
Lisdksi sekid Pendragonissa etti Ars
Magicassa pyrittiin luomaan uskot-
tava tausta hahmoille ja mika tér-
keinta uskottava tausta
seikkailuille. Ongelma, joka on aina
vaikea, kun pit4a yhtaalla pitd4 mie-
lenkiintoinen peli ja selittda uskotta-
vasti miksi aina tapahtuu kaikkea
mielenkiintoista. Ars Magica toi li-
sédksi itselleni takaisin sen minka
D&D:n jalkeen kadotin omista pe-
leistdni taysin. High Fantasy:n.
AD&D:n huonojen kokemusten jal-
keen olen pelauttanut keskimaatani
hyvin vakavasti sammakkoperspek-
tiivipelind. Eli hahmot ovat nollia
jotka saavat olla ylpeité jos tappavat
elinaikanaan kolme o6rkkid. Matkus-
taminen on VAIKEATA, lihes hen-
genvaarallista ja hidasta sekd
pelissa etta tosiajassa. Harnmaster
edustanee taman tyyliluokan paras-
ta AAripaAta.

Pendragon toi genreen lisdnd hah-
moille pelimekanistisen luonneku-
vaussysteemin. Nyt hahmojen
luonne syntyi jo pelin alussa mééri-
tellysti ja tarkasti. Lisdksi erinomai-
nen systeemi tuki taydellisesti
luonnemekaniikkaa niin etté oli 4k-
kii mahdollista pyrkid kuningas-
kunnan urheimmaksi ritariksi, tai
rakastumaan intohimoisesti kreivin
tyttareen.

Luonnemédrityssysteemit ovat sit-
temmin kehittyneet vihemméin me-
kanistiseen suuntaan niin kuin
kaikki uudemmat pelit yleensékin.
Vampire, Werewolf ym. tulokkaat
ovat lisdna tuoneet peleihin ripauk-
sen livepelaamisen tyyli4. Nyt rooliin



elaytyminen ja hahmon tausta ovat
yhi korostuneemmassa asemassa.
Lisaksi tarkeinti, ja misté itse olen
yhi suuremmaassa méérin kiinnos-
tunut, hahmojen asema yhteiskun-
nassa ja yleisesti sosiaalinen
merkitys on tuotu esiin. Uusissa pe-
leissd hahmot ovat lihes jarjestdin
osia erilaisia ja keskenaén kilpaile-
via sosiaaliryhmii. Maageja, kiltoja,
sukuja jne. Nama tekijét ovat tietysti
kuin luotuja sosiaaliseen roolipelaa-
miseen ja li-
vepelaamisee
n. Pelaajat ei-
vat enda tap-
pele
orkkilaumo-
ja vastaan
vaan neuvot-
televat ja juo-
nivat muiden
pelaajien
kanssa.

Niinpa pelaa-
misen saavu-
tettua usean
mutkan
kautta tilan-
teen, ettd pe-
leissa on
toimivat
sainnot,
maailma,
ajankulku,
luonnesys-
teemi, rooli-
pelielementit,
uskonnot, so-
siaaliryhmat,
taustat,
kamppisme-
kaniikat, us-
kottavuus ja
pelattavuus,
herdakin ky-
symys etta
mit4 viela voi-
si keksid ja
parantaa. Pe-
laaminen on
kehittynyt
ongelmanrat-
komissarjas-
ta  luovaan
eliytymispelaamiseen ja pelimeka-
niikka lyon-orkkisd-8pt-tAppaa saan-
noista hahmojen isoisan
elamankuvauksen interaktiiviseen
detaljointiin. Eipa luulisi olevan siis
valittamista. Aloittelevilla pelaajilla
on aivan eri ote ja mahdollisuudet
kuin kuusitoista vuotta sitten. Si-
nénsi ironista on ettd mielesténi pa-

ras loytamistdni peleistd joka
tayttas yhdeksian kymmenesta edel-
14 mainitusta pelien saavuttamasta
seikasta on periisin vuodelta 1974.

Epamiellyttava tosiasia kuitenkin on
etta pelien kehityksen mukana myds
pelaajat “evolutioituvat’. Kritiikki ja
vaatimustaso nousevat pelivuosien
my6ta ja kymmenen pelivuoden jél-
keen saa olla todella pateva juonen-
kddnne tai kuvaus, joka jaksaa

nostattaa edes puolittaista mielen-
kiintoa. Tai jota ei olisi jo ndhnyt sa-
tana eri variaationa. Lisdksi ajan
myé6ta elaméantilanne muuttuu au-
voisien opiskeluaikojen kadotessa
vapaa-ajan kanssa johonkin epé-
mairidiseen sumuun. Lisdksi tAssid
vaiheessa usein tarve keinotekoisel-
le jannitykselle tai “seikkailulle’ hii-

puu luonnollista tietd, useimmin
vihiten kaipaa lisdd jannitystid tai
ongelmia elama#insd joka rupeaa
pikkuhiljaa olemaan tdynna sité to-
dellista kiipimist4, rahaongelmaa,
juonittelua ja selkd&npuukotusta.
Eip4 silti pelaamisesta néissi asiois-
sa ei ainakaan ole haittaa ollut,
painvastoin.

Itse en ole oikeastaan koskaan ym-
martinyt termid todellisuuspako’
roolipelien
yhteydessa,
pelaaminen
on minusta
ollut aina
lahempédna
keinotodel-
lisuutta
kuin ‘pa-
koa’ ja niin-
pa pelaajan
evoluution
myo6ta, “to-
dellisen’ to-
dellisuuden
alkaessa
joko  kiin-
nostaa
enemman,
tai vaajaa-
mattd muo-
dostua
todelliseksi
sieltd kor-
keakoulun
seinien ul-
kopuolelta,
keinotodel-
lisuuden
hohto ja
kiinnostus
vajjaamat-
td viahenee
muuttuu

varautua
sithen etta
se mikd on
aiemmin ol-
lut pelattua
keinotodel-
lisuutta onkin yhtena (vihemman)
kauniina paivana totisinta totta.

Onneksi on tullut harjoiteltua sitd
pdivaa varten se kymmenen vuotta.



DDA perustettiin syk-
sylld 1991. Olimme
vasta kouluun saapu-
neita fukseja, nuoria
ja innokkaita. Olimme
kaikki kuulleet Excali-
burista koululta saa-
miemme
tutustumisldystikkei-
den kautta ja jo ennes-
tdidn roolipeleja
pelanneina olimme
tietenkin kiinnostu-
neita. Uteliaimmat
meistéd kidvivit ker-
hon silloisella kerho-
huoneella, siinid
nykyisen Edisonin
kabinetin kohdalla,
heti koulun alettua
tutustumassa paikalla
jo silloin pyorineisiin
vanhoihin kdhmyi-
hin, samoihin jotka
notkuvat kerhohuo-
neella vield tanddnkin.
Tuollaisella visiitilld
pistin sitten itsekin
nimeni uusien pelien
listaan, ja tarjouduin
vetdmédin muutaman
pelin D&D:té.

Kauden ensimmaisessé keskiviikko-
kokouksessa kaikki kuitenkin varsi-
naisesti alkoi. Sankka joukko uusia
ja vanhoja excaliburilaisia kokoon-
tui huoneessa SJ212A. Kerho esit-
taytyi. Me esittdydyimme. Ja sitten
kokoonnuimme pelaamaan; mina ja
muut peliin ilmoittautuneet seka
yksi luokkaan eksynyt random en-
counteri. Ensimmiiset hahmot ky-
naiiltiin  huomattavasti nopeammin
kuin nykyédin, huolimatta kaikesta
keraAmaistamme kokemuksesta.

Dumtoe Puolituisen ensimmaiset
paivikirjamerkinnét (kirjoitettu
25.9.1991 jKr.) kertovat sekavasta
seikkailijajoukosta, jonka nimetto-
méaksi jainyt kauppias kerési
Tresholdilaisesta tavernasta pelas-
tamaan tyttéarensa peikkojen ja pa-
hojen kultistien kynsistd 200
kultarahan  palkkiota vastaan.
Dumtoe kirjoittaa:

DDA - 300 tarinaa

“Saavuimme hylattyyn
temppeliin ja ryntasim-
me sisdlle. Tapoimme
kasoittain peikkoja ja
ihmisia, kunnes jou-
duimme vangeiksi. Seu-
raavana paivana
pakenimme vankilasta
petollisen haltian kans-
sa. Ylipappi osoittautui
maagiksi ja kuoli. Tytar
loytyi ja rydstésaalis oli
runsas. Temppeliritari
Mikael kuoli. Palattu-
amme Tresholdiin Fre-
gor meni naimisiin
pelastetun tytén kans-
sa. Ei kauppiaan tytta-
ren vaan toisen, Eloran
kanssa.”

Vuosien varrella Dum-
toesta tuli sankari ja pa-
roni, ja han vetdytyi
elikkeelle vaimonsa ja
lapsensa kanssa. Uusia
sankareita astui hanen
tilalleen, jatkaen taiste-
lua pahoja voimia vas-
taan. Tai muutamassa
tapauksessa  pahojen
voimien puolesta. San-
kareita syntyi ja kuoli,
muutaman kohdatessa
kuolemaakin  pahem-
man kohtalon. Vuosien
varrella myos maailma
kasvoi suuremmaksi ja
suuremmaksi, markkinavoimien
tuottaessa uutta materiaalia tiedon-
janoiselle kansalle ja pelinjohtajan
kehitellessi  silloin talléin jotain
omaakin. Saintdja  muuteltiin,
vadnneltiin ja kainneltiin miellytta-
main kulloistakin kysyntédé, kunnes
tini vuonna siirryttiin kayttdméain
Magea - erdanlaista D&D:td lievin
sdantomuutoksin.

Nyt, yli seitsemén vuotta myShem-
min, alkuperiisesta peliryhméisti on
vield puolet jaljella. Loput on korvat-
tu wuusilla tuttavuuksilla, joista
muutama on jilleen korvattu uusilla
pelaajilla. Osa meista on jo valmis-
tunut koulusta, yhden ollessa perati
lisensiaatti. Muutama meisté on ke-
rennyt suorittamaan varusmiespal-
veluksensa, ja olemme saaneet
juhlia myds avioliittoja ja kastajai-
sia. ElamA menee eteenpdin, mutta
pidamme silti kiinni viikottaisesta
mielikuvitusmatkastamme. Pelattu-
amme yhdessia muutamaa pelid vail-
le 300 sessiota ja tuhlattuamme
niissi ‘naurettavissa noppaleikeis-
s&’, kuten eras tirked toinen osa-
puoli niin kuvaavasti ilmaisi,
yhteensd noin 10 000 miesty&tuntia
(250 ov.) haluamme yha uudestaan

ja uudestaan kokoontua saman péy-

din &direen taistelemaan samoja
vastustajia vastaan ratkomaan sa-
moja juonia ja saamaan samoja pal-
kioita, sekd karsimddn samoja
néyryyttivii tappioita. Osittain pelin
vuoksi, osittain voitonjanon ja haas-
teiden vuoksi. Mielikuvitusta ruok-
kivien paikkojen, tapahtumien ja
tapaamisten vuoksi. Ja osittain sik-
si, ettd vuosien varrella olemme ys-
tivystyneet, ja oppineet nauttimaan
toistemme seurasta tarinoiden &a-
relld, ankean todellisuuden tuolla
puolen. Tamé on yksi tarina vuosien
varrelta:

Kauppa aina kannattaa!

Francoisilla oli huono paivi. Paitsi
etté paiva oli sateinen ja kolea, hin-
t4 harmitti. H4n oli vasynyt, hieman
nuhainen ja hinti pelotti. Ja kaikki
oli hidnen setinsi, Kelvinin paronin
Desmond II:n syyta.

Ei kai seté ollut voinut kuvitella, etta
han pysyisi kiltisti kotona kaikki il-
lat sen jalkeen kun hénet oli pakko-
naitettu. Han oli nuori ja halusi elda.
Ei hin aikonut istua kotona loppu-
ikdansa kuuntelemassa lapsen par-
kumista ja Audreyn nalkutusta.




Hanhén oli itse tarjoutunut hankki-
maan yrtit joilla lapsesta olisi paasty
vaivatta, ilman etti kenenkéén olisi
tarvinnut tietda mitasn. Mutta ei. Se

petollinen akka oli mennyt itkemé&&n
hinen sedilleen, joka ei tietenkdin
koskaan kuunnellut jarkipuhetta.
Vaimo ja lapsi séivdt suurimman
osan hianen vahaisesta kuukausira-
hastaan, jota hanen seténsa ei suos-
tunut nostamaanu vaikka hinen
piti sentdin elattda koko perhe. Ja
jos hanelle joskus jai muutama cro-
na, oli kylldA hinen oma asiansa
kuinka han ne kayttaisi.

Setd ei hyvaksynyt uhkapelid. Han
nalkutti siiti aina. Lopulta, kun seta
niki hinet sen tarjoilijattaren, Bel-
lan, vai Bessin, niin Bessin kanssa
silloin taysikuulla, setd meni aivan
kohtuuttomaksi. Sen sijaan ettd han
olisi suostunut kes-

kustelemaan asiasta
niinkuin sivistyneet miehet, maarasi
hén Francoisin ulos talostaan. Seti
pakotti hinet, sivistyneen kaupun-
kilaisen, lihtem#in noiden tylsien
maankiertijien matkaan. Than niin-
kuin tuo Lady Catrin pystyisi opetta-
maan héanelle mitdan, tuo vahaisen
lammasfarmarin nousukas tytér.
Eivatkd hianen seuralaisensakaan
olleet sen parempia.

Koko matka oli mennyt huonosti.
Nuo moukat olivat pakottaneet hé-
net nukkumaan kivilla, vain peitto
allaan. Hén ei ollut nukkunut kun-
nolla viikkoon. Koko matkan he oli-
vat pitdneet kauheata Kiirett4,
niinkuin olisi tuli hdnnén alla. Vuo-
rilla hin oli melkein paleltunut nuo-
tion sammuttua yollad. Selenicassa
hinen ei ollut annettu kiyda edes
torilla ostoksilla, kun taas oli pitinyt
juosta eteenpdin. Ja sitten he olivat
juuttuneet tinne, Nemiston nimi-
seen kipykylaan, Kelvinidkin pie-
nempéin junttilaan. Majatalokin

10

sulki ovensa puolelta 6in, eika sielld
ollut naisia. Paitsi lihavia maalaise-
ukkoja, joilla oli kananhéyhenii
hiuksissaan.

Kun hin oli lopulta kyllastynyt, ja
paattanyt kayttaa aikansa hyodylli-
sesti, niin eikés siitdkin ollut nous-
sut kauhea meteli. Oli puhdas
vahinko ettei hidn ollut muistanut
sammuttaa tilapiissoihtuaan pois-
tuessaan jalokivisepan pajalta. Va-
hinko, joka olisi voinut tapahtua
kenelle vain. Ja ensimmaiseksi tuo
ylimielinen Cool Breeze oli alkanut
syyttis tapahtuneesta hinti, mat-
kakumppaniaan. “Ei saa varastaa
meidan kotikaupungissa.” “Ei saa
varastaa ilman lupaa.” Than niin-
kuin hén olisi joku orja, jonka tehta-
vina on availla arvon herrasvielle
ovia silloin kun heit4 sattuu miellyt-
tAmaan. Han valikoi itse kohteensa.
Jos muut halusivat le-
vata, ei se tarkoitta-
nut, ettei hin saisi
harrastaa omia bisnek-
! sidan silli aikaa. Lopulli-
! seksi noyryytykseksi nuo
nelja paattivat rankaista
/ hanta, paronin sisarenpoi-
kaa, kuulematta hianen kan-
taansa tai vaivautumatta
suorittamaan oikeudenkayntid.
Tuo kurja hiippailija Extremus
\'. heitti loitsun hinen paéllensa.
%, Kirosi hénet. Sanoi etta hinen
' kéavisi huonosti, jos hin viela
' ottaisi jotain ilman heidé4n lu-
! paansa. Hanet oli kirottu, eikd
1 kukaan voisi hanta pelastaa.
' Edes haltia Peleon ei ollut
noussut hinen avukseen,
vaikka haltioiden pitéisi olla oikea-
mielisia ja hyvia.
Francoisilla oli huono paiva, ja se oli
juuri muuttumassa huonommaksi.
Han istui ikkunalaudalla katsellen
ulos sateeseen. Hanen neninsd oli
tukkoinen ja hénen silmiidin kirvel-
si. Alkava nuha sai kyyneleet nouse-
maan hanen silmiinsd. Hanta
vérisytti ikkunan vedossa ja hianen
niskassaan tuntui jomotus, joka ei
sallinut hinen nukahtaa. Toisaalta
han uskoi, ettd hin nékisi joka tapa-
uksessa painajaisia. Niinhan kirotut
aina nikivat. Han ajatteli tummia
varjoja jotka tulisivat hdnen uniin-
sa. Silmia jotka vilkkuisivat naén
Adrirajoilla, tulematta koskaan kun-
nolla esille. Han ei ollut koskaan en-
nen pelinnyt pimeaa. Akkid han
siapsidhti. Pimeédssd liikkkui jotain.
Huoneen nurkassa oli kaksi vihreaa
silméi, jotka tuijottivat hanti. Ha-
nen kitensa syoksyi vyolla olevalle
veitselle. “Kuka siella on?”

“Kukako? Ei kukaan! Ja kaikkil”
Iloinen, hieman pilkallisen kuuloi-
nen A4ni vastasi pimeésti. Francois
siristi silmidén lyhyen, punertavan
ja tumman vihredn hahmon astues-
sa huonetta valaisevan kynttilin pii-
riin. Se oli tuskin kolmen jalan
pituinen. Sen kaljua p44ta reunusti
kaksi suurta hieman repaleista kor-
vaa. Sen leveésti suusta pilkisti kol-
me teravda  hammasta sen
hymyillessd Francoisille rohkai-
sevasti. Hahmo kumarsi syvaan,
heilauttaen kittdan suuressa kaa-
ressa. “Palveluksessanne, ja sukun-
ne palveluksessa.” Francois oli liian
Allistynyt vastatakseen mitd4n. Sen
sijaan han kysyi: “Mi... kuka sind
olet?”

“Nimeni ovat monet! Voit kutsua mi-
nua pikku ystaviksesi. olen taalla
auttaakseni sinua.” Francois hauk-
koi henkei. “Auttaaksesi minua?”

“Niin juuri. Etkds siné olekin se poi-
kaparka joka juuri kirottiin. Kovin
epaoikeudenmukaisesti. Ilman mi-
taan mahdollisuutta. Tsk tsk.” Imp-
pi hyppési istumaan yopdydalle.
“Nuo maagit ovat niin kamalia. IThan
hirvittaa.”

Francois oli hAimmistynyt. “Kuinka
sina siita tiedat?”

“Olinhan paikalla kuulemassa kau-
hean loitsun. Sammakonreisii se
vaati. Ja kdsirmeen pain. Ja kolme
unssia siankérsamoad. Kuulin kuin-
ka noita manasi pasllesi pahaa on-
nea. Hin méirisi, ettd jos koskaan
ilman hénen kisky#in varastat ku-
parirahaakaan, kurtistuvat kasvosi
ja harmaantuvat hiuksesi. Jos edes
16ydat tieltd vanhan rukkasen ja ja-
tit sen palauttamatta saat késiisi ja
kasvoihisi maksalaiski ja syylid. Ja
jos varastat unssinkaan kultaa, kui-
vaavat lihaksesi ja miehuuteesi is-
kee maiti ja se irtoaa. Tai jos
koskaan varastat mitdin hanelta tai
muilta kumppaneiltasi, sydamesi
repeds ja kaadut kuolleena maahan.
Jos vain ajatteletkin pettavasi heit4,
tai jos mielessési moitit hantd, noi-
taa, et saa yon ja pimeyden haamu-
ilta rauhaa, vaan ne sydksevét sinut
hulluuteen, josta et palaa.” Imppi
huokaisi pitkidin ja haikeasti. “Noi-
dan kirous on mahtava. Suotta ei ole
hin saanut lisdnimea Ilked.”

Francoisia heikotti. Se siis oli kiro-
uksen sisilté. Ruma ja kateellinen
noita veisi hinelti paitsi vapauden
ja vaurauden, my6s hanen ulkoné-
kénsa ja onnensa. Eikd han voisi
tehda mitién. Ei mitdan. “Mitd mind
teen?”

Imppi katseli luhistuvaa Francoisia
laskelmoivasti. “On toki olemassa



mahdollisuus. Niinkuin sanoin,
kuulin loitsun. Ja siksi kuulin
mydés, kuinka kirouksen voi poistaa.
Sinulle se voisi olla vaikeata, tai sa-
notaanko kohtalokasta, tiedathan.
Mutta mini ehki voisin...”

Francois nousi sipsidhtien. “Onko
siis mahdollisuus? Voinko pelastua?
Voinko kostaa? Voi auta minua. Lu-
paan mité vain. Olen hyva ja kiltti.
Teen mité vain. Ostan sinulle talon.
hankin sinulle naisia, miti vain ha-
luat!”

“Talon? Naisia? Mitipa min niista?
Ei niill4 ole minulle arvoa. Saan niin
monta kuin haluan. Milloin vain!
Autan sinua mielellani ilmankin. En
kaipaa suuria palkkioita. Olet karsi-
nyt muutenkin jo liikaa. En halua
muuta kuin pienen palan sieluasi.
Mitattdéman hitusen vain.”

Francois tuijotti imppi4, tajuten vih-
doin mité hinell4 oli vastassaan. Pi-
meyden olento. Kuolematon
kaupankavija. Han oli kuullut niis-
ta. Sanottiin, etti jos antoi impille
pikkusormen, se vei koko kiden.
Francois tiesi, ettd nyt pitéisi olla va-
rovainen. “Et tahdo muuta? Mutta
eiko siindkin ole jo paljon? Pala mi-
nun sielustani. Kadotukseen? Enpé
tieda...”

Imppi irvisti francoisille. “Mit4 sitten
haluat? Sielusi on jo mennytta. Olet
kirottu. Luuletko muka etta kirotut
padsevat onnelaan, tai minne nyt
sitten luuletkaan paisevasi. Sielusi
on menevi Pytsiin, vanhan Alma-
noidan pataan. Sinne sind joudut.

Mutta min voisin pelastaa osan sie-
lustasi. En aivan kokonaan, mutta
suuren osan. Antaisit minulle vain
pienen mitittdmén hippuspalan.
Kylldhin sinulla sielua riittdéd. Jos
siis vain pelastan sen.”

Francois mietti hetken. Imppi puhui
jarkea. Sehdn kai ndméi jutut par-
haiten tiesi. Mutta silti... palakin
sielua kuulosti paljolta, eikd Fran-
cois pitinyt kaupoista, joissa hin
maksoi kalliisti. Ehké hén voisi tin-
kia... “Hyva Imppi. Ystivi. Tarjouk-
sesi on antelias. Mutta siltikin
pyydat paljon. Mutta ehki voimme
tehda kauppaa. Ei liene sinulle vai-
keaa poistaa kirous. Ja minun pitéi-
si luovuttaa pala itseidni. Enkd siis
minédkin ansaitse saada kaupasta
jotain hyvéi. Jotain arvokasta, mut-
ta joka ei ole liikaa. Esimerkiksi...
mieleni on pitkdin tehnyt maagista
huilua. Sellaista jota voisin soittaa
majatalossa nuorille tytéille. Kau-
nista ja maagista. Se ei liene suuri
toive. Onhan luolasi tdynné aarteita
ja magiaa?”

3

“Hrmmmph...” Sanoi Imppi. “Vai
aiot tinkid. Huilu? Maaginen huilu?
Mistdhan mini sellaisen saisin? An-
nas kun mietin, olisiko jollain mois-
ta... Niin. Ehka se olisi
mahdollista... ehképa. Hyvd on.
Hankin sinulle huilusi ja poistan ki-
rouksen, ja maksuksi saan palan
sieluasi. Se on sovittu. Kirjoitat vain
nimesi tdhin lappuseen. Verelld jos
saan pyytaa.”

“Ei niin nopeasti imppiseni. Ensin
huilu!”

Impin silmat pyérahtivat. “Vai et
sind luota minuun. Pitdisi varmaan
loukkaantua. Mutta hyva on. Odota
hetki.” Imppi katosi rikinkatkuiseen
pollihdykseen.  Francois  kakoi
kurkkuaan, ja syoksyi avaamaan ik-
kunan. Sade oli tauonnut mutta ul-
kona oli viela kylma. Francois
katseli ikkunan alla kivelevai kyla-
laistd. Humalassa. Ja rahapussi
vyolla. Ehkdapa myoéhemmin illalla.
Kunhan ensin olen hoidellut pari
kiireisemp&a asiaa...

akkia outo valo taytti huoneen ja he-
ratti Francoisin unelmista. Hén
kaantyi, ja nidki edessdin impin,
joka piteli kaunista, kirkasta valoa
hohtavaa valkoista huilua kéades-
saan. Imppi vaikutti vaivautuneelta,
ja piteli huilua késivarren mitan

it-

“Ptyih! Tas-

si on huilusi. Nyt vain nimi alle.”

Francoisin kidet vapisivat hinen
tarttuessaan sulkakynain. “Verel-
14”, imppi tiuskaisi. Sen hénta viilsi
haavan Francoisin kdteen. Francois
kiristi hampaitaan kivun vihloessa
kiden selkai, kostutti kynén teras,
ja kirjoitti nimensad kellertdvaan
vanhaan paperiin. “No niin. Siinid
on.”

“Erinomaista, erinomaista! Ja ki-
rouskin poistui samoin tein. Olet
taas terve ja onnellinen. Hyva juttu.
Pitaskin téisti 1ahted.” Imppi kdantyi
poistuakseen, avaten sormenkyn-
nelldin pienen aukon ulottuvuuksi-
en viliin. Jossain kaukana Francois
saattoi nidhdd punaisten liekkien
peittimén tummanvihredn meren ja
saaren. Saaren keskelld Francois
saattoi juuri erottaa pienen ryhmén
kalpeita aaveita, jotka kukin néaytti-
vit olevan naulattu yhdesti pienes-
ta kulmastaan saaren keskelld
makaavaan mustaan kivipaateen.
Francois nielaisi. “Odota hetki! Ala
mene vield. Kerro ensin, miti huilu
tekee?”

Imppi hyppési aukosta. “Se valai-
seel”
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Aloitin KERPin pelaut-
tamisen fuksikamp-
piksena itsekin
fuksina ollessani syk-
sylld -92 kun puheen-
johtaja Dyke nappasi
tuoretta GM-potenti-
aalia niskasta kiinni ja
kantoi pditteelle
lihettdméidn postia
uudesta kampanjasta -
ndin niitd fuksipeleja
saadaan!

Mukaan tulivat ainakin Jan, joka ei
ole tainnut missata tihan mennessa
yhtakasan sessiota, Teemu ldhes
yhtd tiukalla aktiivisuudella, Ran-
dom vihiksi aikaa satunnaisesti (1)
ja joukko muita ihmisid, jotka nyt
ovat jo kadonneet historian hama-
riin. Pelissi ovat taman jalkeen vie-
railleet ainakin PP, Kyllénen ja
Loner. Kokemus on osoittanut etta

-

16

yleensa pikkujoulut ovat olleet hyva
tilaisuus tunkea mukaan.

Ensimmaisena syksyna pelattiin ly-
hyt kampanja, joka nykyisin tunne-
taan SuperKERPpina ja jota Jan ja
Teemu edelleen tuntuvat ajoittain
muistelevan kaiholla. Peli oli suora-
viivaista mittéa pienelld juonella
hoystettynd ja juuri niin hauskaa
kuin mit4 tuollaiset pelit ovat.

Saman syksyn lopulla aloitettiin sit-
ten pitkd kampanja Rhudaurissa,
joka jatkui kesdén 1997 asti, eli yht-
akkia laskien viisi vuotta. Tarkoi-
tuksena oli pelata nopeasti ennen
armeijaan lihtdoani Rhudaurin Mus-
ta Maagi (Dark Mage of Rhudaur),
mutta uusien ideoiden ja pidempien
juonisuunnitelmien takia peli sitten
venyikin odotettua pidemmaksi.

Hahmot aloittivat alkutalvesta 1408
Kolmatta aikaa karavaanin vartijoi-
na Thuin Boidin kylassi (1) tarkoi-
tuksena auttaa perille
ruokakuljetus Tirthonin kokkotor-
niin (2). Tirthonissa hahmot joutui-
vat mukaan  piiritystaisteluun

Angmarin Noitakuninkaan joukko-
jen hyokéatessi. Tassa kohdassa viri-
si idea pidemmaisti kamppailusta
Noitakuningasta vastaan; taistelu
nimittiin oli nazgulien paallikén yri-
tys saada varmistettua huoltoreitit
tulevaa sotaa varten.

Taistelu héavittiin ja hahmot joutui-
vat pakenemaan tornista eloonjaa-
neiden kanssa. Linnanvouti pyysi
heit viemiin sanan taistelusta Ri-
vendelliin (3) Elrondille lahtien itse
tiedottamaan omille pasllikéilleen
tapahtuneesta. Muutaman mutkan
jalkeen hahmot selvittivat tiensé Ri-
vendelliin ja raportoivat Elrondille,
joka tajusi mité oli tekeilld ja pestasi
hahmot palvelukseensa tiedusteli-
joiksi ottamaan selvdd Noitakunin-
kaan tulevista juonista.

Elrondin palveluksessa hahmot ka-
vivit sitten useilla tiedusteluretkilla
selvittelemdssi angmarilaisten toi-
mia. Ensimmadinen retki suuntautui
menetetyn kokkotornin maastoon
(2). Seuraavaksi hahmot lahtivit
tutkimaan Herubar Gular-nimista




linnaa (4), jossa oli kuuleman mu-
kaan tapahtumassa “jotain outoa”.
Linnassa asusti hullu maagi, jolla oli
oppilaanaan Dirhavel-niminen vuo-
rilaisnainen. Noitakuninkaan palve-

luksessa Dirhavel oli ajanut
opettajansa kasvattamaan Sauronin
salatiedolla elaimist4 valtavia hirvi6-
méaisid otuksia kuin itse pahuuden
mestari ikaan.

Dirhavel lumosi yhden kampanjan
keskushahmoista, Arandur-nimisen
gondorilaisritarin ja sai manipuloi-
tua ryhmén surmaamaan opettajan-
sa. Arandur jai  viettdmaén
onnellista perhe-elamda raunioitet-
tuun Herubar Gulariin muiden pala-
tessa kertomaan Elrondille
tapahtumista. T4ta seurasi Arandu-
rin hallintokausi, joka paattyi vasta
kun ryhmé palasi hakemaan ritari-
aan ja Dirhavel joutui salamurhan
uhriksi. Naist4 tapahtumista on yk-
sityiskohtaisempi kertomus vuosi-
julkaisussa 1994.

Herubar Gularista jatkettiin Cameth
Briniin (5), koska Elrond halusi saa-
da tietoja Angmarin liittolaisten
suurimmasta linnoituksesta Rhu-
daurin alueella. Tarkoituksena oli
vakoilla linnoitusta ja tutkia josko
sisdén loytyisi mahdollisesti jokin
huomaamaton reitti, jota tulevat tie-
dustelijat tai salamurhaajat voisivat
kayttas. Samalla matkalla muun
ryhman mielestd oudosti kéyttayty-
vd JP:n pelaama metsdhaltia jai
peikkojen vangiksi ja oli kadonnut
peikkoluolasta kun muut ehtivat
hanti pelastamaan. Kyseessd oli
Angmarin vakooja, joka oli soluttau-
tunut ryhméiin mutta onnettoman
sattuman takia joutui pulaan ja Noi-
takuninkaan apurit joutuivat hake-
maan omansa pois.

Loppujen lopuksi Cameth Briniin
16ytyi salatie ja toista vangiksi joutu-
nutta haltiatiedustelijaansa pelasta-
essaan muut hahmot havaitsivat
vuorilaislinnoitukseen majoittuneen
melkoisen joukon vuorilaissotureita
tiydessd sotavalmiudessa ja jopa
komppanian verran orkkeja, mika
oli melkoisen halyttavas néin etelés-
sé.

Ryhméan palattua Rivendelliin El-
rond oli vakuuttunut Angmarin tu-
levasta suurhyokkayksestd muttei
ollut viela varma kohteesta. Sana
1ahti kuitenkin kiertamaén haltia- ja
danadan-kuningaskuntiin ja val-
mistautuminen sotaan alkoi talvella
1409 K.A.

Seuraava matka suuntautui itdan
Anduinin laaksoon ja sen suurim-
paan kaupunkiin, Maethelburgiin
(6). Matkalla oli ylitettdva léntisen
Keski-Maan suurin luonnon asetta-
ma este, mahtavat Sumuvuoret. Pit-
kian ja vaarallisen matkan jilkeen
ryhma selvitti tiensa lapi lumen ja
Yla-Solan (7) érkkien paésten aloit-
tamaan tutkimuksensa.

Tarkoituksena oli selvittda Anduinin
laakson pohjalaisten reaktio siihen,
jos Angmar yrittaisi kuljettaa jouk-
koja vuorten itdpuolta pitkin etelddn
ja Yla-Solan lapi Rhudaurin puolel-
le. Myos Maethelburgissa vaanivat
Noitakuninkaan kétyrit, mutta ryh-
ma sai kuitenkin selville ettd pohja-
laiset eivat sallisi taydellisen
tuhoutumisen uhallakaan alueiden-
sa lapi marssivia érkkiarmeijoita.
Maethelburg oli muidenkin kuin El-
rondin kiinnostuksen kohteena.
Hahmot tapasivat niin Gondorin
suurldhettilddn kuin Arthedainilai-
sen vakoojan Morweninkin. Valitet-
tavasti hahmot aiheuttivat
vahingossa Morwenin lihes paljas-
tumisen ja tdméa joutui jattdmaan
asemapaikkansa juuri kun hénen ja
Arandurin vililli oli alkanut syntya
jotain... Pelaajille/hahmoille ei kai
koskaan selvinnyt kuka oli kenen-
kin puolella. Vuosijulkaisussa 1995
on taas Arandurin kirje Elrondille.

Maethelburgin jalkeen ryhma palasi
viela viimeisen kerran Rivendelliin
keskustelemaan mestari Elrondin
kanssa. Tassi vaiheessa kaikille oli
selvad, ettd ensi kevadna oli tulossa
suuri sota jossa ratkaistaisiin luotei-
sen Keski-Maan kohtalo. Elrond va-
pautti hahmot palveluksestaan ja
ryhma jatti Rhudaurin lumet taak-
seen. Arandur oli perinyt pienen lin-
nan Tharbadin (8) 1&helta ja hahmot
jaivit talvehtimaan sinne.

Seuraavana kevdina toteutui se,
mitd oli odotettu: Noitakuningas
kaynnisti massiivisen hy6kkayksen,
josta kerrotaan Tarussa Sormusten
Herrasta niin:

“Vuonna 1409 lahti Angmarista
suuri sotajoukko joka ylitti joen,
tunkeutui Cardolaniin ja saartoi Vii-
mapéin (9). Dunedain lyétiin ja (ku-
ningas) Arveleg sai surmansa. Amon
Sidlin Torni poltettiin ja héavitettiin
maan tasalle; mutta palantir onnis-
tuttiin pelastamaan ja vetdytyjat vei-
viat sen Fornostiin; Angmarille
alamaiset pahat ihmiset miehittivat
Rhudaurin ja sinne jaaneet dineda-

in joko surmattiin tai he pakenivat

lanteen. Cardolan  hévitettiin.
Araphor Arvelegin poika ei ollut viela
tiaysikasvuinen mutta han oli uljas
nuorukainen ja Cjrdanin avulla han
torjui vihollisen niin etta se ei paés-
syt Fornostiin eikd Pohjan Ylangolle.
Ne joita uskollisia dinedainista oli
jaljella taistelivat myds urhoollisesti
Tyrn Gorthadissa (Hautakeroilla) ja
osa etsi turvaa laheisesta metsasta.”

Hautakeroilla taistellut armeija tu-
houtui lahes viimeiseen mieheen
mutta onnistui ajamaan Angmarin
armeijan takaisin. Hahmot taisteli-
vat Hautakeroilla ja selvisiviat hen-
gissa. Tatad tosin ei pelattu, mika
myShemmin on harmittanut anka-
rasti.

Cardolanin tilanteen vdhan rauhoi-
tuttua kevailla 1410 hahmot tem-
pautuivat mukaan = Tharbadin
juonitteluihin. Kuningas oli kuollut,
prinsessa alaikdinen ja valtakunta
edelleen kaaoksen vallassa. Noita-
kuninkaan uhka oli vaistynyt het-
keksi, mutta sekava tilanne tarjosi
oman edun tavoittelijoille tilaisuuk-
sia ja hahmot paityivatkin mukaan
huumekaupan kiemuroihin seka es-
timadn diplomaattista selkkausta
varastettujen kruununkalleuksien
takia.

Viimeisend matkanaan ryhma lahti
etsimidin myrskyn paljastamaa aar-
retta meren rannalta Lond Daerin
(10) raunioiden alta. Hahmot kavivat
ankaria taisteluita osittain veden-
alaisten raunioiden kaytavilla ja lop-
pujen lopuksi kaatuivat sinne. Vain
yksi selvisi takaisin Tharbadiin ker-
tomaan sankareiden tarinan. Tosin
jokin aika sitten on alkanut kuulua
uhoamista tyyliin “kylla me oltaisiin
perustettu palkkasoturikomppania
ja kaapattu se prinsessa Rivendelliin
koulutettavaksi ja palattu kymme-
nen vuoden paisti palauttamaan se
valtaistuimelle ja maa jarjestyk-
seen...”

Tata kampanjaa pelattiin siis melko
aktiivisesti viiden vuoden ajan. Sa-
malla syntyi ja kuoli joukko vahéai-
sempid yritelmia, mm.
kunnianhimoinen Numenor-kam-
panja ja Gondorin siséllissota. Kam-
panjan paatyttya aloitettiin uusi
pitkéksi tarkoitettu kampanja Um-
barissa, jossa hahmot valmistautu-
vat Gondorin valloittamiseen, seki
pitkiksi venynyt kesdkamppis van-
hassa kunnon Rhudaurissa kol-
mannen ajan alussa.
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Kampanjaa on pelattu
nyt vuodesta 1988
asti. Kampanja on
pysynyt samana ja
tapahtumat ovat
edenneet peliajassa
vuodesta 1000 AC
vuoteen 1004 AC.
Maailmana on muuta-
maa muille olevaisuu-
den tasoille tehtyi
matkaa lukuunotta-
matta alkuperidinen
D&D:n Known World.
Nykyisistid pelaajista
4/6 on alkuperdisii ja
onpa yksi alkuperiii-
nen hahmokin aktiivi-
nen. Tistid voikin jo
paitelld, ettd kampan-
jassa on tapahtunut
vain pieniid evolutio-
néédrisid muutoksia.

Alkuvuosien aikana saantéja liséil-
tiin jonkin verran eri ldhteistd, en-
nen kaikkea D&D Gazetteereista ja
omasta paasti. Sittemmin sédantdjen
tarkeys on viahentynyt ja viime aikoi-
na péitoiveenani on ollut sujuva pe-
lauttaminen ja hyvien modulien
lsytaminen. Kunnollisen pelautetta-
van materiaalin 16ytyminen onkin
pieni ongelma varsinkin T$R:n lope-

D&D Classic

tettua D&D-materiaalin tuottami-
sen.

Ensimmaéinen kampanjassa pelattu
seikkailu oli muistaakseni Seikkaili-
ja-lehdessa ilmestynyt Aphastesin
temppeli -seikkailu. Sittemmin on
pelattu sekaisin klassisia D&D-mo-
duleita (mm. Night's Dark Terror,
The Warcrafts of Kron ja The Temple
of the Frog), yksi AD&D:n Ravenloft-
moduli, lehtien seikkailuita ja omia
viritelmia. Omat seikkailut ovat
muodostuneet tarkkojen NPC-kuva-
usten ympirille. NPC:n aikaisem-
man historian, taitojen,
luonteenpiirteiden ja motiivien tun-
teminen mahdollistaa vapaamuo-
toisten seikkailujen pelauttamisen,
joissa pelaajahahmoilla on valta
yrittAs mit4 tahansa ratkaisua.

Verkkainen pelautustahti ja pelaaji-
en verkkainen eteneminen seikkai-
luissa aiheuttavat kiusauksen lisita
koko ajan valmismoduleihinkin uut-
ta aineistoa ja tarkennuksia niin
etti lopulta minulla on tavallisesti
lehden valmismodulistakin enem-
méan kasinkirjoitettuja A4-sivuja
kuin alkuperiisessid modulissa oli
sivuja.

Joitain muutoksia kampanjassa on
tapahtunut. Ensimméisené vuonna
kampanjassa kuoli 25 hahmoa, sen
jéalkeen yhdeks#ni vuonna on kuol-
lut kaikkiaan 22 hahmoa. Osin
timi johtui ensimmiisen tason
hahmojen luonnollisen suuresta

kuolleisuudesta ja osin siit4, etta pe-
laajat oppivat nopeasti vaihtamaan
seikkailua, jos se alkoi vaikuttaa lii-
an hengenvaaralliselta.

Hahmojen tasotkin ovat vuosien
mittaan nousseet, tosin eivit miten-
kiin huimaa vauhtia, kun hahmo-
jen keskiméaarainen taso on nyt noin
10 tai 11. Vuosien mittaan hahmot
ovat tulleet tarkemmin kuvatuiksi,
mukaan on otettu erilaisia taitoja,
erikoiskykyjd, ulkomuodon tarkem-
paa kuvausta, luonnekuvaukset
ovat tarkentuneet ja tunteetkin vai-
kuttavat nykyain paljon hahmojen
toimintaan. Monia hahmoja on pe-
lattu hyvin pitkdsn ja ne ovat ajan
myé6ta tarkentuneet ja tulleet yha
elavammiksi. Gazetteerien muka-
naan tuomia uusia hahmoluokkia
pelaajat ovat kiyttaneet aika varo-
vaisesti, vaikka enpéa kylla kaipaisi-
kaan yhtiin merchant-werewolf-
mysticid, vaikka moinenkin kum-
majainen olisi nykysaiantdjemme
mukaan mahdollinen.

Taméan hetken seikkailijajoukko on
koostumukseltaan aika perinteinen:
taikuri, pappi, puolituinen, varas,
pari taistelijaa ja yksi faerie. Nykyi-
nen seikkailu on todella klassista
dungeon bashingia taikurin hau-
dassa, tavoitteena l6ytaa taikajaloki-
vi lunnaiksi seurueen toisesta
papista, Dramenista, jonka joku
epidkuollut on kaapannut. Dramen
oli suolla etsimédssd muinaista mus-
taa lohikdirmettd kaydakseen ta-
man kanssa kauppaa haposta
tuhotakseen aikaisemmin 16ytyneen
pahan epdkuolleiden artifaktikirjan.
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Tidtd RQ-kampanjaa
voi sanoa ensimmadi-
seksi kunnolliseksi
kampanjakseni Excali-
burin piirissa.

(TAma ei missiin nimessa ole Lhan-
kor Mhy-dokumentti koska ne jasti-
paat olisivat hukanneet sen joka
tapauksessa)

Jaa etta miksi Glorantha ? Koska se
ei ole keskiaikafantasiaa eiki, kuten
esimerkiksi useat AD&D-maailmat,
ylenméaéraisen dualistinen. Sen mo-
nipuolisuutta on vain korostanut
viime vuosina esiin tullut materiaali,
josta valitettavasti vain murto-osa
on virallista.

En ole enda pitanyt kovin tarkasti
huolta siitd, onko tausta nyt
157%:sti Greg Staffordin viimeisten
ideoiden mukainen, silla en pysyisi
perassia kuitenkaan. Luultavimma-
tusti kamppis olisi gregattu useam-
paan kertaan. Sita paitsi
kumpikaan kampanja ei edes muis-
tuta viime vuosina Glorantha-pii-
reissd suosituksi tullutta
yhteis6kampanjaa, jossa kaikki ovat
samasta kyladsta.

Ja kukapa pelinjohtaja ei harrastai-
si sddntémuutoksia - varsinkin kun
virallinen versio tuntuu olevan koh-
ta kokonaan poissa kaytosta. Ei silti
ettd kaikkeen hirvedsti sdantéja tar-
vitsisi. Toisaalta nayttaad siltd etta
kaikesta huolimatta Oikea Jalka on
vieldkin suht suosittu osumakohta -
joskaan mita4n tilastoa en ole pita-
nyt.

Maailmalla varsinainen RuneQuest
-systeemi sellaisenaan nayttaa ko-
keneen haaksirikon Hasbron ostet-
tua Avalon Hillin ja annettua RQ
Slayers-version kehittdjille sandaa-
linpotkijaa. Chaosium lanseeraa jo
seuraavaa Glorantha-pelia nimeltd
Hero Wars joka nayttdd péaidtyvan
enemmain kuvailupohjaiseksi kuin
edeltijansa. Aika néyttda mitd siita
loppujen lopuksi tulee.

Viime vuosina pelaajaryhmien koos-
tumus on pysynyt melkein samana.
Tosin maksimissaan yhteensa 12
pelaajan porukalle on ajoittain vai-
kea keksia tekemista...

Alunperin RQ Weneliana alkanut
kampanja on ehtinyt kulkeutua aika
kauas alkuperiiselti alueelta ja ha-
jota 3-4 osaan. Nykyisistd hahmois-
ta ei kukaan ole oikeastaan sieltd
painkain. Eraassa vaiheessa sen
rinnalla oli lyhyt Borderlands- kesa-
kampanja, pohjautuen samannimi-
seen kampanjamoduliin. Sittemmin

RQ AkuQuest

alkuperdinen porukka hajosi kol-
meen osaan, josta ovat jaljella nykyi-
set Volcanic ja Merchant-ryhmét.

Kampanjoiden aikana on tullut pe-
lautettua seka muualta muunnettu-
ja ettd omasta paidsti sorvattuja
skenuja; viimeksimainituista jotkut
ovat paityneet Magus-lehden sivuil-
le. Toisaalta joskus pelaajat ovat it-
sekin keksineet tekemistd mika on
mielestani vain myonteistad. Kunhan
kertovat niista ajoissa...

Ja koskas mikédin olisi mennyt ai-
van suunnitelmien mukaan. Olen
kai silti tehnyt jotain oikeinkin.
Vuodet 1618-1621 Ajan Alkamisen
jalkeen ovat ainakin Keski-Generte-
lassa (ja hieman muuallakin) suju-
neet vilkkaasti sekd ympéristén etta
seikkailijoiden kannalta. Muun
muuassa Punaisen Kuun Keisari-
kunnan valloitussota Heortlandissa
ja maihinnousu Caladramaassa ja
Esrolian mutkistuva sisapoliittinen
tilanne ovat jo vaikeuttaneet elamas
jonkin verran, vaikka pelajaahah-
mot ovatkin vélttaneet suurisuun-
taista poliittista aktiivisuutta. Itse
asiassa he yleensa pyrkivat poistu-
maan sotatoimialueilta.

Sen jalkeen kun alkuperdinen, Sari-
tin saarelta tullut joukko onnistui
tapattamaan itsensd Hiralaisessa
majatalossa, porukan koostumus
on muuttunut huomattavasti moni-
puolisemmaksi. Porukkaa riittda
Manirian paistd padhian - ja Gener-
telan itapaahan.

Kumpikin porukka on ehtinyt hank-
kia vihamiehid (ja -naisia) kaaos-
kulttien ulkopuoleltakin. Tadrak
ehti jo vasya kauppiaisiin, Jargh’h
puolestaan apuapyytaviin vesihevo-
siin. Kaikki pelaajahahmot ovat ol-
leet ihmisid mutta muita lajeja on
l6ytynyt paikasta jos toisestakin.
Tietenkin Augur on kiynyt kauppaa
kaapioiden kanssa ja mm. vieraillut
peikkojen keskuudessa Varjotasan-
golla amulettia poistamassa. Toi-
saalta haltioista ei yleensa ole ollut
muuta kuin riesaa, varsinkin Calad-
ramaalaisille - ei Garthar aivan tur-
haan saanut lisdnimeaan
Haltianpuhkoja. Vuosien aikana on
tosin tapahtunut vain kaksi eloon-
heratysti joista toinen oli Jargh hin
hevonen.

Kuuden vuoden pelauttamisen jal-
keen vain kaksi hahmoa on saavut-
tanut kultissaan ylemmaéan asteen;
Asiaan epaileméatta vaikuttaa joi-
denkin kulttien kykyvaatimukset.
Kaldar Caladramaasta on pédssyt
Yelmalion Valon Pojaksi ja Augur sai
viimein pappisvihkimyksensa Issa-
riesin kulkukauppiaslahkon papik-

ensiksimainittu on

si. Vain
poistunut pelisté. Toisaalta Augurin
kymmenykset muodostivat jo aikai-
semmin suuren osan Donbryn Issa-
rien temppelin tuloista...

Maineesta ja mammonasta voi silti
jo puhua; tiatd nykya maantierosvot
ovat hipihiljaa jos tunnistavat Tad-
rakin porukan. Erédskin jolppijengi
lantisessé Caladramaassa jo vannoo
hénen nimeensd ja Kuuman Maan
Jengi ei suinkaan ole tuntematon
Hiran rannikkokaupungissa. Tad-
rak puolestaan ei nayta varsinaisesti
onnelliselta tisti asemasta...

Roolipelaamista on tapahtunut ta-
holla jos toisellakin. Augur on jopa
levitellyt rahojaan tarvittaessa (mm.
systerin parantajalaskuihin),
Jargh’h adoptoi esrolialaisen orpoty-
ton Eikd shamaani Kaidoniakaan
voi varsinaisesti aktiivisuuden puut-
teesta syyttaa.

Lyhyesti siitd, mitd viime vuosi-
julkaisun jidlkeen on tapahtunut:

Augurin (pieni) karavaani joutui
Kralorelassa, Cianonin rajakaupun-
gissakin keskelle omituisia tapahtu-
mia kun puolet asujamistosta
tuntui katoavan &kkid jonnekin.
Heita vakoilemaan lahetetty nosto-
mies Tseng Chiang puolestaan huo-
masi vakoilleensa vairan puolen
laskuun ja maastakarkotuksen saa-
tuaan liittyi porukkaan, joutuen nyt
matkaamaan Maailman Ulkopuolel-
le. Pois tullessaan Augur jo térmaési
Ralioksesta asti tulevaan vankkuri-
karavaaniin...

Matka Praxin halki takaisin Pavik-
seen oli suhteellisen tapahtumaton
erasta tielle sattunutta broiden uh-
ria lukuunottamatta. Paviksessa he
hakivat strutsiratsastajien heille jat-
tamat rautapuukamat vaikka jou-
tuivatkin kédvaisemiédn Rubblen
puolella. Matka siis jatkui Sartarin
ja Ruohomaan kautta takaisin Esro-
liaan jossa miltei koskemattomana
saapunut suuri silkkilasti aitheutti
erdinlaisen silkin arvon deflaation
ja erdan kauppiaspapin (itse?)mur-
han. Augur sai pappisvihkimyksen-
sa ja rupesi perustamaan
pankkilaitosta Asrelialaisten vasta-
vaitteista huolimatta. Silti han liittyi
Hardanin mukaan tamén edelleen
etsiessi setddnsa vuoristosta.

Tadrak puolestaan saapui takaisin
Hiraan ja sai viimeinkin vihjeen vel-
jensa Tarmonin mahdollisesta olin-
paikasta. Parin viikon ratsastus
Pralorelan rajoille kannatti, silla veli
kuului olevan erdin Bastiksen 144-
ninherran vankina. Vanhempi hah-
mo Niki ryhtyi oppaaksi Sonyan
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jaAdessi Hiraan kouluttamaan kult-
tisisariaan.

Lasninherran palkkasotureiden tul-
lessa hatyyttiméaan heitd porukka
kaynnisti vastahydkkayksen, vaikka
paikallisista kesyista alustalaisista
olikin epésuorasti apua. Veli 16ytyi-
kin ripustettuna sisalinnan viljator-
niin, jonka lukon Niki Nopea avasi
keihddnkirjen kainteessd. Pako
Pralorelan puolelle sujui nopeasti
varsinkin kuin paikallinen asuja-
misto hieman avitti.

Sitten Pralorishamaani pyysi Kai-
donilta apua vuoriston leijonahei-
molaisia vastaan; Seurauksena oli
Gartharin ensimmainen kokemus
ruumiistapoistumisesta - se totta to-
siaan sattui viela paivikausia jalki-
kateen. Basmolintorjunnan jilkeen
porukka paitti palailla Hiraan pain -
tosin Niki paitti jaada Pralorelaan.
Matkan keskeytti malkionihydkkays
kyldan, jolle on Tadrakille tiettya
merkitysta - ja ilmestyipa sinne So-
nyakin...

Yamsur, Yelmin poika ker-
too.

Katselin jumalaisen vavistuksen val-
lassa kun Yelm kultasi Arandaylan
siivet sekd raatelukynnet hinen
syoksyessiin taivaalta d&nettdméis-
i janistad etdisesti muistuttavan
olennon kimppuun. Janiksen voiku-
kan sydminen loppui pieneen tu-
kahtuneeseen parkaisuun
Arandaylan kynsien raadellessa sen
punaista vérisevda lihaa. Janiksen
takajalkojen viela satkiessd jumala-
ni alkoi repié siita isoja paloja tora-
hampaillaan. Paitin antaa hanelle
ruokarauhan ja odottaa etti han oli-
si lopettanut ateriansa ja olisi toivot-
tavasti kylldinen ja suopea minua
kohtaan. Kun janiksen kaltainen
eldgin oli muuttunut luurangoksi,
josta roikkui vielA muutamia punai-
sia saikeits, lihdin rauhallisesti ka-
velemain kohti Arandaylaa. Han
katseli minua lihinna uteliaasti eikd
hinen slimissiin ollut mielestani
havaittavissa nalkaista ilmettd. Kun
olin paissyt noin 15 askeleen péa-
hén ja tervehtinyt hanta kunnioitta-
vasti kumartaen hin kysyi minulta:
“Kuka sinid olet?” Vastasin mitd
kunnioittavimpaan ja arvokkaim-
paan sdvyyn: “Mina olen Jar... hum,
jamsur, siis Yamsur, Yelmin poika”.
Kerroin hénelle ihailleeni hinen tai-
vaalla tekemi&in sulavia kaartoja ja
nopeaa syoksya ja kerroin myds aina
tunteneeni vastustamatonta halua
lentii taivaalla hinen laillaan. Hén
naytti hymyilevin minulle veren
kostuttamalla turvallaan. Rohkenin
pyytiaa haneltd suurta suosion 0soi-
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tusta. Kysyin d4ni hienoisesti véris-
ten olisiko hidn halukas suomaan
minulle sen i lon, ettd saisin hanen
selassdin kokea lentimisen taivaal-
lisen ilon. Arandayla ravisti paataan
ja naytti hymyilevan vield levedm-
min. Han sanoi: “Pyyntdsi on minus-
ta sangen rohkea ja huvittava hyva
Yamsur. En kuitenkaan halua ottaa
sinua selkdini, mutta jos se sinua
ilahduttaa voin tehdd muutaman
kaarron taivaalla ja sin4 voit katsella
minua.” Sanoin olevani onnellinen
tasta suuresta suosion osoituksesta
ja tallettavani jokaisen kuvan hé-
nestd sydameni syvimpiin ja salai-
simpiin sopukoihin.

Yha hymyillen Arandayla nousi au-
tereiseen ilmaan auringon valon
leikkiessd hénen siivilladn. Aran-
dayla nousi tuulen mukana ylés
kohti taivaan kantta ja alkoi tehda
kauniita kaarroksia ja paiatd hui-
maavia sytksyjd vain hetken kesta-
van ikuisuuden verran. Sydédmeni
tayttyi oudosta onnen tunteesta ja
kun hén lopulta laskeutui kumarsin
hanelle kiittden hanta tistd suuren-
moisesta lahjasta. Jatkoimme kes-
kustelua lentamisen iloista, kun
viereisen kukkulan takaa alkoi kuu-
lua raivoisaa karjuntaa. Oli kuin sa-
tojen askelien mittainen tiikeri olisi
huutanut haasteensa koko maail-
man kuultavaksi. Kdantiessani kat-
seeni kohti kukkulaa jaykistyin
kauhusta, silld haasteensa ilmoille
huutanut olento oli suunnattoman
suuri satojen askelien pituinen sa-
pelihammastiikeri, jonka silmisti
tuntui uhoavan sanoin kuvaamaton
verenhimo ja viha kaikkea elavaa
kohtaan. Sen oranssin ja mustavii-
ruisen nahan alla pullistelevat li-
hakset nayttivit voimaa  ja
yliluonnollista nopeutta antavilta
jousilta. Torahampaat ja kynnet
nayttivit puolestani veitsen teravilta
seki terdstd kovemmilta. Suuri peto
odotti rauhallisesti Arandaylan
sybksyd ja pyydysti hanet tassuil-
laan kuin kissa pyydystdi pienen
varpusen. Arandayla putosi pienen
matkan paidhin nurmelle ja tiikeri
alkoi lahestyd putoamispaikkaa
laiskan ja ylimielisen nékéisena.
Olin seisonut hetken hélmistyneena
ja tilanteen vakavuuden tunkeudut-
tuani tajuntaani vedin miekkani tu-
pesta ja ldhdin raivosta karjuen
juoksemaan kohti suurta kissaa.
Tiikeri kaAntyi laiskasti minua kohti
ja sen vihreat silmét katsoivat mi-
nua huvittuneina. Tarkasteltuaan
hetken etenemistini peto tuhahti
halveksuvasti ja valmistautui iske-
miin minua tassullaan. Saatoin
nahda viikatteen terdn kokoisten
kynsien tulevan esiin sen silkin peh-

meédstd kipalastd. Kuin unessa
juoksin kohti sapelihammastiikerii
ja sen kohottaessa kéipélansa murs-
kaavaan iskuun yritin kiepahtaa
tassun oikealle puolelle ja lydda
koko heikon kiteni voimalla. Miek-
kani tuntui osuvan johonkin pehme-

4an ja kun minusta pienen
ikuisuuden jilkeen tuntui silta, ettd
olin yha hengissa ja vielapa sangen
hyvissi voimissa saatoin avata varo-
vaisesti silméni. Tuskainen peto
piehtaroi maassa parin askeleen
padssid etutassu repsottaen vain
muutaman nahan riekaleen varas-
sa. Tunsin kasvavani suuremmaksi
ja ilman pienintdk44n epardintia as-
tuin varmoin askelin kohti petoa
sammuttaakseni sen suurten silmi-
en ilkean loisteen. Ensimmaisella is-
kulla jattilaistiikerin otsa halkesi
rusahtaen pronssin ja valkoisten
luunsirujen sekaantuessa punerta-
van harmaaseen aivomassaan. Pe-
don hianti heilahti vield muutaman
kerran kouristuksen omaisesti. Sit-
ten tiikeri makasi hiljaa paikallaan.
Hyvin hiljaa. Tuijotin jarkyttyneena
ensin tiikeriin, sitten miekkaani ja
jélleen tiikeriin. Sen enempéd pe-
dosta valittAméatta juoksin, ei vaan
suorastaan lensin kohti Arandaylaa,
joka makasi hieman kauempana va-
semmalla kyljelld4n siipi pahasti al-
leen taittuneena.

Kosketin varovasti hdnen kuvettaan
ja pyysin hénelti lupaa hénen vam-
mojensa hoitamiseksi. Arandayla
katsoi minuun hieman ihmetellen ja
myéntyi pyyntooni. Laskin kéteni
hinen haavoilleen ja keskityin.
Arandaylan kyljen haavat paranivat
silminrapayksessa jattdméattd min-
kasnlaisia arpia. Onnistuin myds
saamaan paikalleen ja uudelleen
luuduttamaan valkoisesta veren
tahrimasta siivesta torrottavat kat-
kenneen luun pait. Jumalani liikut-
teli varoivasesti siipeddn ja sanoi:
“Hieman aran tuntuinen.” Muuta-
man voimakkaamman siiven iskun
jalkeen hin sanoi: “Kiitdn sinua oi
Yamsur. Haluaisitko lentdé kanssa-
ni taivaan sineen?” Kiitin puolestani
hinti ja kehoituksen saatuani nou-
sin hianen selkainsi. Muutamalla
valkoisten siipien iskulla Arandayla
nousi kevyesti kohti oranssina heh-
kuvaa aurinkoa. Vihreéit niityt ja si-
ninen vesi loistivat varikylldisind
meidin kohotessa yhi nopeammin
yha korkeammalle. Tuuli hulmutti
hinen harjaansa ja tehdessdmme
huimaavaan kaarron hymyilevan
auringon alla toivoin ettei timé mat-
ka paittyisi koskaan. Rukoilla en
uskaltanut.



Traveller: TNE Vyborg

Pelin taustamaailmat

Peli ja pelijdrjestelma
on muuttunut vuo-
sien kuluessa suu-
resti, silld Traveller-
peli on vaihtanut
omistajaa jo neljid ker-
taa.

Pelisti on olemassa viisi eri versiota:

“Classic Traveller” eli “CT” oli pelin
alkuperiinen versio, joka julkaistiin
1977. CT:n taustamaailmana oli ih-
misten hallitsema keisarikunta, jo-
hon kuului n. 11.000 asuttua
aurinkokuntaa. CT:n aikaiset seik-
kailut tapahtuivat ldhinna keisari-
kunnan raja-alueilla, ja sisalsivat
vakoilua, poliittista kdhmintda ja
kaupankayntid. CT:n aikana Maa-
planeetalta (ja Sol-aurinkokunnas-
ta) lihtoisin olevat ihmiset, “Soloma-
nit”, hallitsevat omaa
liittohallitustaan keisarikunnan ra-
janaapureina. Viimeisen keisarikun-
nan ja Solomanien vilisen sodan
jadnteena Maa on keisarikunnan
valtaama.

CT oli ehka ensimmainen varsinai-
nen scifi-peli, ja sen pelijarjestelmé
oli viela varsin kehittyméaton. Alku-
peraisesta CT:sti puuttui mm. mah-
dollisuus saada kokemusta ja
kehittda hahmon taitoja pelin kulu-
essa.

“MegaTraveller” eli “MT” oli jatkoa
CT:lle, ja sen tapahtumat alkoivat
siitd, kun erds keisarikunnan arkki-
herttuoista murhaa keisarin ja kei-
sarikunnassa puhkeaa mahtava
sisdllissota. Sisdllissodan havitysta
taydentia se, ettd Solomanit paatta-
vit kayttaa tilaisuutta hyvakseen ja
valtaavat takaisin keisarikunnan
edellisessi sodassa valloittamat alu-
eet. Sisallissodasta tulee pitka ja jul-
ma, ja kokonaiset aurinkokunnat
muuttuvat joukkohaudoiksi.

MT:n pelijarjestelma oli hieman ke-
hittyneempi kuin CT:n, ja pelin
taustamaailma oli paljon tayteléi-
sempi.

“Traveller: The New Era” eli “TNE” si-
joittuu 75 vuotta siséllissodan paat-
tymisen jilkeen. Sota loppui paljon
julmemmin kuin kukaan osasi odot-
taa, silla viimeinen ase tappoi enem-
man siviileja kuin sotilaita.

Jo CT:n aikoihin kaikissa keisari-
kunnan alueella toimivissa avaruus-
aluksissa oli pakollisena varusteena
“transponder” -tunnistuslaite. Tran-
sponderi sisélsi aluksen “rekisteriot-
teen”, ja transponderien
keinoalyohjelmat keskustelivat kes-
ken&an ja vaihtoivat tunnistustieto-
ja. Transponderin keinodly oli niin
monimutkainen (ja keisarikunnalla
oli kaytossaan korkeimman tasoi-
nen tekniikka), ettd transponderin
huijaaminen oli ldhes mahdotonta.
Jos aluksen transponderi ei toimi-
nut tai antoi vaarda tietoa, voitiin
alusta valittémésti pitda vihamieli-
sena.

Sisallissodan viimeisin ase oli trans-
ponderien kautta valittyva keinoaly-
virus. Se valtasi aluksen
paitietokoneen (johon transponderi
oli kytketty) ja alkoi kayttda aluksen
laitteita miehistén ja muiden alus-
ten, rakennusten yms. tuhoami-
seen. Sota-alusten mukana Virus
levisi keisarikuntaa ympéaraiviin val-
takuntiin, ja lihes kaikki korkeam-
paa teknologiaa kayttavat
yhteiskunnat romahtivat.

TNE sijoittuu aikaan, jolloin Viruk-
sesta selvinneet yhteis6t alkavat jal-
leen matkata avaruudessa ja tutkia
ymparéivia alueitaan. Valitettavasti
Viruksen kontrolloimia sota-aluksia
on yhi olemassa, ja avaruusmatkai-
lu voi olla erittéin vaarallista.

TNE kaytti GDW:n uutta pelijarjes-
telmida, joka oli erittdin monipuoli-
nen ja sisalsi hyvat
tekniikkasiinnét. Tekniikkasaanto-
jen avulla pelinjohtaja saattoi laskea
arvot lihes mille tahansa pelissd
kaytettavalle varusteelle.

Keridilykorttipelit laskivat yllattaen
roolipelien myyntia ja Travellerin eri
versioita julkaissut GDW meni vara-
rikkoon, jolloin pelin oikeudet pa-
lautuivat takaisin Mark Millerille.

“Mark Miller's Traveller” eli “MMT”
sijoittuu historiassa taaksepéin kei-
sarikunnan syntyaikoihin, jolloin
CT:n aikaisen keisarikunnan alu-
eesta on iso osa viela tutkimatta.

MMT kaytti omaa CT:hen perustu-
vaa pelijarjestelmaé, ja oli TNE:n jal-
keen mahtava harppaus
kehityksessi taaksepain. MMT:n
julkaisussa oli paljon ongelmia (peli-
kirjoja ei oltu oikoluettu, paino kayt-
ti vadrai kirjasintyyppia jne.), ja
omistaja vaihtui kahdesti ennen
kuin se lopetettiin.

“Gurps Traveller” eli “GT” sijoittuu
kokonaan omaan vaihtoehtoiseen
aikalinjaansa, jossa CT:n aikainen
idyllinen keisarikunta jatkaa ela-
maansa ja keisaria ei murhata.

Kuten muutkin Gurps-pelit, GT-kir-
ja on lahinna hyvilaatuista lahde-
materiaalia Gurps-pelijarjestelmalla
pelautettavaan peliin. Gurps-jarjes-
telmé sopii erittdin hyvin “mini-ma-
xing” ja “munchkin” -pelaajille,
mutta varsinaisena ongelmana
Gurps -jarjestelméssa ovat kaytetyt
mittayksikot. Aikaisemmissa Travel-
lerin painoksissa keisarikunnassa
kaytettiin SI-mittayksikoitd, mutta
Gurps kayttaa pelijarjestelmassisan
OIU-yksikoitd (Obsolete Imperial
Units). OIU-jarjestelmassa pituu-
den, painon yms. perusyksikoét voi-
vat perustua jalanjaljen pituuteen
(feet), ohranjyvin keskimaardiseen
painoon (grain) jne. OIU-yksikkéjen
mukaan esimerkiksi ajoneuvon no-
peus voidaan ilmoittaa yksikoissa
“furlongs per fortnight” (220 jaardia
pitkid auranvakoja neljantoista vuo-
rokauden aikana), kun taas Sl-yksi-
koissa  kaytetdan  mieluummin
“metreja sekunnissa” tai “kilometre-
ja tunnissa” -yksikoita.
OIU-yksikéiden vuoksi Gurps-kirjo-
jen varusteluettelot voivat aiheuttaa
herkimmissa ihmisissi voimakkaita
inho- ja pahoinvointikohtauksia.

Kaytetty pelijirjestelma.
Aloitimme uuden Traveller-pelin
vuonna 1994. Kiaytimme juuri il-
mestyneen TNE:n taustamaailmaa,
ja hahmot tehtiin GDW:n uuden pe-
lijarjestelman mukaan.

Peli sijoittuu Solomanien alueelle Vi-
ruksen jalkeiseen aikaan. Hahmojen
koti on sodasta jokseenkin hyvin
selvinnyt Vyborgin aurinkokunta (eli
suomeksi “Viipuri”). Ennen sotaa
Vyborg oli yksi kolmesta teknisesti
kehittyneimmastd Solomanien hal-
litsemasta aurinkokunnasta koko
sektorissa, ja vyborgilaisessa yhteis-
kunnassa on useita mielenkiintoisia
piirteita (asukkaat ovat etnisesti
puhtaita “Nordic Europide” -ihmis-
rodun jasenia, jotka puhuvat paa-
kielendan suomea).

Vuonna 1991 julkaistiin CORPS -pe-
lijarjestelma. Kuten GURPS, CORPS
on taitopohjainen pelijarjestelma,
joka soveltuu useihin eri taustamaa-
ilmoihin. CORPS sisaltda useita erit-
tain kehittyneitd pelimekaanisia
piirteita.

Lyhyen kokeilun jilkeen muunsim-
me TNE-hahmot CORPS-jarjestel-
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miille ja jatkoimme pelia aivan kuin
mik#4n ei olisi muuttunut.

Luutnantti O. J. Kyllénen,
EJK (siiretty Ilmavoimista)

Pttty

—3,,(?
N

e
—

Genotyyppi: Paranneltu geeniperi-
mai, Proteus-viruksella tehtyja pysy-
via muutoksia.

Siirrdnniiset: kiihdytetty hermosto,
hermokytketty tietokone, keinosil-
mit, lasarusyksikko, steriplantti.
Tietoja: monitaitoinen &ssalentdja,
joka on toiminut mm. omien lent&ji-
en koulutuksessa kiytettavassé Vi-
hollislentueessa. Yritetty PSI-
kouluttaa.

Muuta: Viimeaikoina OJ on vdhen-
tanyt ryyppadmistiidn ja alkanut
tuntea enemméin vastuuta teois-
taan. Lentimisen liséksi han on
saanut pitkien tehtivien aikana ko-
kemusta kenttityoskentelysta.
Kayttinyt usein aseenaan lyhytta
gauss-haulikkoa.

Luutnantti V. B. Reiman,
EJK (siirretty Hyppyjdika-
reistéd)

Genotyyppi: Valittua geeniperiméia.

Siirriniiset: Kloonattua lihasku-
dosta, hermolinkki, keinosilma, la-
sarusyksikko, steriplantti.

Tietoja: Valittu EJK:n PSI-koulu-
tukseen. Telepatian lisdksi hén osaa
irtautua ruumiistaan.

Muuta: Toimii normaalisti iskuryh-
méan johtajana. Yksin toimiessaan
han muuttuu kylméksi ja laskelmoi-
vaksi ja tuntee yhti vahan sailia
kuin lihakirves. Reiman saattaa olla
hieman luonnevikainen, silld hinta
viisitoista minuuttia haastatellut
psykologi sai hermoromahduksen.
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Aliluutnantti M. Palonen,
EJK (siirretty Hyppyjdaka-
reistéd)

Genotyyppi: “Ronin V” -tyyppinen
taistelubiodroidi.

Siirrdnndiset: hermolinkki,
rusyksikkd, steriplantti.

Tietoja: Valittu EJK:n PSI-koulu-
tukseen. Voimakas telepaatti, joka
osaa myods telekinesian ja telepor-
taation.

Muuta: Koska “Ronin V” -tyyppisen
biodroidin keho on “virheetén” ja
“kykenemétén vanhentumaan”, Mi-
kako niyttds aina n. 17-vuotiaalta
ja hanen pelkka ulkondkénsa voi ai-
heuttaa paikallisia seisokkeja. Liian
nuorena aloitetun sotilaskoulutuk-
sen vuoksi Mikakon on hankala ym-
martia siviilien
kayttaytymismalleja. Adrenaliinin-
arkomaanina hén tuntee olonsa hy-
viksi vaaratilanteissa. Mikako on
onnistunut tappamaan yhdella tele-
paattisella iskulla lihes kolmesataa
sivullista.

lasa-

Aliluutnantti L. Puhakka,
EJK (siirretty Hyppyjdéaka-
reisté)

Genotyyppi: Paranneltu geeniperi-
ma (Lucien upgrade).

Siirréinndiset: hermolinkki,
rusyksikkd, steriplantti.

Tietoja: Valittu EJK:n PSI-koulu-
tukseen. Perustelepaatti, jolle on al-
kanut kehittya uusia kykyjé.

Muuta: Lyhyt pinna, &rsytettyna
haukkuu esimiehensd ulos huo-
neesta. Selvinnyt hengissd useasta
PSI-onnettomuudesta. Ainoa eloon-
jaanyt Mikakon Saxessa aiheutta-
masta telepaattisesta iskusta. Jos

lasa-

vanha sanonta - se mik ei tapa mei-
ta tekee meistd vahvemman - pitia
paikkansa, niin Puhakka saattaa
olla yllattavin voimakas telepaatti.

Aliluutnantti Hannula, EJK
(siiretty Tiedustelusta)

Genotyyppi: Paranneltu geeniperi-
maé (Lucien upgrade).

Siirréinndiset: hermolinkki,
rusyksikkd, steriplantti.

Tietoja: EJK:n PSl-koulutukseen
siirretty perustelepaatti.

lasa-

Muuta: Tiedustelukoulutuksen saa-
nut kylmi ja tunteeton manipuloija.

Kersantti K. Saarenpid,
EJK (siirretty Hyppyjdiké-
reisté)

Genotyyppi: Valikoitu geeniperima.
Siirrdnniiset: (katso Muuta).
Tietoja: EJK:n PSl-koulutukseen
siirretty perustelepaatti. Poistettu
aktiivipalveluksesta.

Muuta: Ruumis tuhoutui taistelu-
tehtivissi, joten aivot ja selkiaranka
sijoitettiin kyborgiproteesiin siksi ai-
kaa, kun uutta ruumista kloona-
taan. Kyborgina toiminut Saarenpaa
alkoi véhitellen seota, joten hénet
kutsuttiin hoitoon. Tilla hetkella
Saarenpé4n aivot ja selkiranka asu-
vat pienessa purkissa Tilkan anten-
niosastolla.

Alikersantti T. Teikari,
EJK (siirretty Hyppyjdika-
reistd)

Genotyyppi: Valikoitu geeniperima.
Siirrinniiset: hermolinkki,
rusyksikkd, steriplantti.

Tietoja: EJKin PSl-koulutukseen
siirretty perustelepaatti. Siiretty toi-
siin tehtaviin.

Muuta: Muutaman tehtédvan jalkeen
Teikari “ryytyi vakavasti kinekseen”
ja psykologin mukaan hin lopulta

lasa-



“hajosi aamuihinsa”. Hanet siirret-
tiin rauhoittumaan Oortin pilvessa
sijaitsevalle yhden hengen kuunte-
luasemalle. Nykyisissa tehtiavissdan
hén toimii antenninjatkeena.

Kaksi vanhaa miesta istui rantasau-
nan verannalla katsellen metsin jat-
tilaispetdjien ylla nakyvaa
verenpunaista auringonlaskua. Ve-
rannan lautalattian alta kuului vai-
meaa kilinas, kun Talvinen kaivoi
esiin uuden pullon. Han kopautti
kyynirpaallaan pullon pohjaa, kier-
si korkin auki ja taytti kaksi pienta
lasia. Han ojensi toisen vodkalasin
Kuusistolle.

“No, kerro Craven tilanteesta.”

Kuusisto katsoi hetken kau-
kaisuuteen ja pudisti padatian 'I
surullisen nakoéisena. |

“Siellda on menossa kaikki
piain helvettid. Thenianin .i| /
muututtua elinkelvottomaksi
oli asukkaiden ldhdettdva
planeetalta. Heill4 oli jaljella
muutama rahtimoduulin
kuljetukseen sopiva hinaa-
ja, joten he lastasivat mo-
duulit tayteen pakolaisia ja “#fR
alkoivat vieda heitd Craveen. My
Ensin saapuivat sota-aluk- 7% i']al
set, sitten sotilaita tdynna ole-
vat rahtimoduulit ja viimeiseksi
pakolaiset. Hinaajille edestakainen
matka kestdd kuukauden, ja ne
ovat rahdanneet pakolaisia puolen
vuoden ajan.”

“Enté cravelaiset? Miten he suhtau-
tuivat tapahtuneeseen?”

“Ensimmaiset pakolaiset otettiin
avosylin vastaan, olivathan he
myoskin arabialaista syntyperdi ja
islaminuskoisia. Siinid vaiheessa,
kun cravelaiset huomasivat vaaran
merkit, heiddn hallintokoneistonsa
oli jo vallattu. Talla hetkella planee-
talla on enemmén pakolaisia kuin
alkuperaisti vaest6a.”

“Hmm. Kerro siitd Jyhadista.”

“Thenialaiset ovat kiihkouskovaisia,
jotka kuvittelevat Jumalan johdatte-
levan heidédn jokaista toimintaansa
ja olevan heidan jokaisen henkil6-
kohtainen ystava. Lisdksi heidin
kisityksensi mukaan paikallinen
pappi voi paiattdd uskonnollisista
asioista, joten lakeja ja sd&nnoksia
tulkitaan eri tavalla eri paikoissa.
Kaupunkien valilldA matkustaminen
on erittiin vaarallista, silld joissain
paikoissa voi esimerkiksi miesten
olla pakko kasvattaa kokoparta ja
parran ajaminen on rikos. Lait ja

saadokset voivat muuttua sen mu-
kaan, miten vanhan Mullahin ruu-
ansulatus toimii.

“Kun Thenianiin tuli ydintalvi, pai-
kalliset papit pitivat sitd merkkind
Jumalan kéaskystd hankkia uutta
elintilaa. Vanhan profeetan kuoltua
nousi uusi jumalan &#nitorvi’, joka
maarasi pyhan sodan uusien asuin-
paikkojen valtaamiseksi. Crave oli
vain ensimmadinen askel, ja koska
sen ekosysteemi ei kesta lilan suurta
mairas pakolaisia, on thenialaisten
pian vallattava uusia planeettoja.”

“Enti tiedustelu? Montako miesta
meillad on Cravessa?”
“Talla hetkella vain yksi, ja han jou-
tuu tekemadn toita yllapitiadkseen
taustaansa. Uusien tiedustelijoiden
soluttaminen on erittiin hankalaa,
ja sopiva tapa-
’] koulutus kes-
I

viikkoja.”

Talvinen katsoi tyhjan lasinsa poh- -

jaa ja taytti sen uudelleen. Han kat-
soi hetken kaukaisuuteen ja teki
sitten paatoksensa.

“Tama Jyhad hairitsee liikaa toimin-
taamme, joten asialle on tehtava
pian jotain. Voisimme uusia Saxe-
Aegir -operaation ja lahettdd heille
uuden profeetan.”

Kuusisto kurottui ottamaan pulloa
ja pudisti samalla paataan.

“Ei taida onnistua. Tehtavaan tarvit-
tavan tiedusteluryhmén koulutus
kestiisi liian kauan, ja Craven tilan-
ne on niin kaoottinen, ettd se saat-
taa muuttua milloin tahansa.”

Talvinen hymyili julman nakéisena.

“Emme tarvitse tiedusteluryhméaa.
Lihetin EJK:n kolmosryhmén. He
sopivat erittdin hyvin kyseiseen teh-
tavaan.”

“Hmm. Kolmosryhméa kuuluu Psi-
yksikkéon. Kenen ryhmé se oikein
on?”

“Ryhmaé4 johtaa Reiman. He palasi-
vat juuri Promisen operaatiosta.”

Kuusisto tyhjensi lasinsa ja pudisti
paataan.

“Kéaytit siis vanhaa ‘hanki isompi le-
ka’ -menetelméa? Taidan lahted itse
seuraamaan tapahtumia, silld en
halua heidén aiheuttavan liian pal-
jon tuhoa.”

Talvinen nousi ylos ja heitti pyyh-
keensi roikkumaan naulaan.

“Sopii. Mennéin takaisin 16ylyyn.”

Mikako laittoi tulkkaimen hermolin-
kin niskassaan olevaan pistokkee-
seen ja Kkatsoi itseddn peilista.
Laskkeiden vaikutuksesta hénen
hiuksensa olivat kasvaneet pitkiksi
jaiho tummentunut. Han kietoi kas-
voilleen mustan hunnun ja nosti
kaavun hupun padnsa yli siten etta
vain hanen silménsa nakyivat. Vii-
meisen tarkistuksen jalkeen hén
poistui hytistdin ja kidveli Reimanin
hyttiin.
“No joko ldahdetaan? Liikkuu
jo!”
Reiman Kkatseli synkasti
—i_ mustan partansa ylitse ja
sovitti padhinsid valkoista
liinaa, johon oli varjatty mus-
~ ta verkkoristikkokuviointi.
Hénen 16ysan silkkitakkin-
sa vyotarolle oli kiedottu pitké kan-
gasvyd, jonka keskella oli iso J-
kirjaimen muotoinen tikarintuppi.

“No, rattipda. Mikd maksaa? Mat-
kustajat ovat jo poistumassa, ja mei-
dan on paras liittya alkuasukkaiden
joukkoon.”

Reiman viskasi matkalaukkunsa
Mikakon syliin ja heitti muinaisen
rynnékkokivaarin olalleen.

“No mennaan sitten. Muista, ettd
paikallisten tapojen mukaan nainen
kantaa laukut ja kévelee kaksi as-
kelta miehen takana!”

Mikakon keritessa laukkujaan Rei-
man ldhetti hénelle vielad telepaatti-
sen viestin.

Reiman: * Ja 4l enda puhu suomea,
helvetin pahvi. Kayta tulkkainta. *

Taakseen vilkaisematta Reiman liit-
tyi aluksen ilmalukkoa kohti kévele-
vain matkustajajoukkoon.
Uloskiynnin luona hin niki turbaa-
nipidisen Kyllosen, joka hyvasteli
aluksen kapteenia. Hermokytketyn
tietokoneensa avulla Kyllénen kyke-
ni puhumaan puhdasta arabiaa pai-
kallisella murteella ilman ongelmia.
Reimanin kayttama tulkkain kdansi
puhuttua ja luettua arabiankielista
tekstia ja kirjoitti kiannoksen naky-
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viin hinen nikoékenttinsa alalai-
taan. Lopputulos vaikutti teksitetyn
elokuvan katselemiselta.

Viimeisen pitkdnidntoivotuksen jél-
keen Kyllonen kaveli ulos ilmalukos-
ta Reimanin ja tavaroita kantavien
naisten seuraamana. Ilmastoidun
aluksen jilkeen Cravin raikea aurin-
gonpaiste ja kuuma, pélyinen ilma
oli kuin isku vasten kasvoja. Las-
keutumisalustan auringonkuumen-
tama betoni poltti kenginpohjien
lavitse ja ilman lampétila oli 44 as-
tetta varjossa. Seuraten matkustaji-
en virtaa he kulkivat kohti
terminaalin tullia.

Terminaali oli tiynna vikei ja meteli
oli uskomaton. Riisyisten pakolais-
ten ja silkkeihin pukeutuneiden
kauppiaiden joukossa kulki mustiin
pukeutuneita Tuareg-sotilaita ja
prassattyihin virkapukuihin pukeu-
tuneita poliiseja. Sisddnkéaynnin vie-

ressa kaksi

lojui
ruumista.

ruhjottua

Matkustajat ohjattiin metalliverkoil-
la aidattuun kapeaan kéytdvaan,
jonka padssa oli tullimiesten tarkas-
tuspiste. Virkapukuisten tullimies-
ten lisaksi tarkastuspisteessid oli
tusinan verran mustia turbaaneja
kiyttavia takkupartaisia miehid.
Mikako: * Keitd nuo mustahattuiset
ovat? Eivit vaikuta poliiseilta. Mita
tiedustelu sanoo? *

Hannula: * Zealootteja. Uskonnolli-
sesti kieroutuneita. Ovat erdénlaisia
vapaaehtoisia poliiseja, joka etsivat
uskonnollisten sd&nnosten rikkojia.
Heid4n mukaansa Koraanin laki on
muiden lakien ylapuolella, joten he
ovat maallisten lakien ylapuolella. *
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Puhakka: * Eivat vaikuta kovin sel-
vajarkiseltd porukalta. Tuo mesoa-
minen ja vaahtoaminen vaikuttaa
jotenkin sairaalta. Kayn katsomas-
sa. *

Puhakka kosketti telepaattisesti 1a-
himpien zealoottien mieltd ja luki
heid4n pinta-ajatuksiaan.

Puhakka: * Nayttda huonolta. Nuo
sekopaat yrittavat hakemalla hakea
sopivia syitd, jotta saisivat jonkun
kiinni lakiensa rikkomisesta. Nuo
oven vieressa olevat ruumiit on kivi-
tetty kuoliaaksi jonkin kuvitteellisen
rikkomuksen perusteella. *

Reiman: * Ainoastaan Kyllénen osaa
kieltd niin hyvin, etti voisi puhua
tiensa ulos taaltd. Jos kiy huonosti,
meidén taytyy ehki avata pakotie
ampumalla. Yritetd4dn ensin toista
keinoa. *

Puolen tunnin jonotuksen jilkeen
Reiman ja Mika-
ko astuivat tul-
lauspisteeseen.

Tullimiesten teh-
dessd ensimmadi-
sia kysymyksid
Mikako luki 14-
himpien Zealoot-
tien ajatuksia.

Mikako: * Helvet-
ti. Sain juuri sel-
ville, etta
zealootit eivét ole
kivittineet  ke-
taan  hengilta
kahteen tuntiin
ja aikovat nyt
ponkittdd arvo-
valtaansa otta-
malla meidat
silmétikuiksi.
Kilvet ylos. Pita-
ka4 aivoistanne kiinni. *

Juuri tullimiehen avattua ensim-
maisen matkalaukun Mikako lahetti
voimakkaan telepaattisen pulssin,
joka iski kaikkien lasnéolijoiden au-
tonomiseen hermostoon. Kauempa-
na terminaalissa olevat ihmiset
tunsivat vain voimakkaan pahoin-
voinnin tunteen, mutta lihelld olleet
tullimiehet ja zealootit kipertyivat
lattialle hirvein pahoinvoinnin kou-
rissa. Lahimmit zealootit saivat niin
voimakkaita kouristuksia, ettd he
purivat kielidsn poikki, hampaitaan
halki ja oksensivat verensekaista
sappea. Reiman lihetti toisen tele-
paattisen pulssin, jonka aiheuttama
pelkoreaktio sai aikaan pitkin termi-
naalia levidvan joukkopakokauhun.
Kyllénen katseli yllattyneend ympa-

rillasan tapahtuvaa sekasortoa ja
katsoi sitten Mikakoa.

“Mita sielldi matkalaukussa oikein
oli? Sinun pesemittémat kalsarit-
ko?”

“Ei. Sielld on Reimanin vanhat su-
kat. Nyt olisi hyvi aika lahted.”

Raivattuaan tiensi panikoivan ih-
misjoukon lavitse he saapuivat ter-
minaalin paikoitusalueelle.
Taksikuskit olivat paenneet alueelta
pakokauhun aikana, joten heidan
taytyi kavella auringonpaisteessa
muutaman kilometrin matka lento-
asemalle.

Lentoasema oli lihes yhtd tiynna
kuin avaruusasema, mutta ihmisten
lisaksi asemalla oli jonkin verran ko-
tielaimia. Lippuluukun jonossa Rei-
manin edessi oleva mies talutti
mukanaan vuohta, joka jarsi irti tu-
kipylvéidn pinnassa olevaa maalia.
Paisty4dn viimein luukulle Reiman
tilasi viisi matkalippua padkaupun-
kiin meneville lennolle. Myyjén hin-
tavaatimus yllatti hanet.

Reiman: * Helvetti. Aija yrittas pyy-
taa lipuista kolminkertaista hintaa.
*

Puhakka: * Hian huomasi varmaan,
etta olet pukeutunut hieman varak-
kaan nakoisesti. Yritetaanko tinkia?

*

Hannula: * Myyji on luultavasti yk-
sityisyrittija, joka maksaa lentoyhti-
o6lle kiintean summan lipuista, joten
hén yrittaa kiskoa asiakkailta mah-
dollisimman suuren ostohinnan. Kai
muistat, ettid tinkiminen tehd&&n
sormimerkeilld kankaan alla. *
Reiman: * Selva. Min4 tingin vahan.
*

Reiman muisteli kuumeisesti mita
oli lukenut paikallisista kaupan-
kiynnin tavoista. Tingittdessa hin-
tachdotus tehtiin  puristamalla
kauppiaan oikean kéden sormia eri
paikoista. Eri tavoin tehdyt eri sor-
mien ja nivelien kohdalta tehdyt pu-
ristukset vastasivat tiettyja
numeroita, joten ostaja ja kauppias
kykenivit tinkimi4n sanomatta sa-
naakaan. Pdydan pailla lepaivien
késien paille asetettu liina esti ulko-
puolisia tietiméasta lopulta sovittua
hintaa.

Nahdessain, ettei lippuluukun poy-
dalla ollut sopivaa kangasta, Rei-
man nappasi Mikakon Kkasista
matkalaukkunsa ja otti sieltd en-
simmiisen kiteen sattuneen kan-
kaan. lmeenkaan varahtaméatta han
heitti armeijan lyhyet kalsarit poy-
dalle ja tyonsi kitensa toiseen lah-
keeseen. Han muodosti
ajatuksissaan sopivan sanan, lihet-
ti sen hermolinkin kautta tulkkai-



luki nakoékentissain
nikyvat dantamisohjeet.
“Tingitdan, huoranpenikka!”

melle ja

Kauppias yllittyi vaatimuksesta, ja
hieman suuttuneena hin tyénsi ka-
tensd oudon kangaspalan alle. Moi-
sen loukkauksen jalkeen hén
nostaisi hintaa roimasti. Hin etsi
kisiinsa asiakkaan kiden ja ehdotti
sormiotteella  kahdeksankertaista
hintaa. Han yllattyi, kun asiakas
vuorostaan otti hanestd kéttelyot-
teen, jolla hyviksyttiin tehty tarjous.

Poydalla olevan kankaan alta kuului
terava rusaus, ja kauppiaan kasvot
valahtivat ensin kalpeiksi ja sitten
punaisemmiksi. Han yritti hampaat
irvessa vetia kattaan ulos kankaan
alta, ja rummutti toisella kadelldan
tiskia.

Rusennettuaan kaikki kimmenen
luut Reiman otti kiinni kauppiaan
pikkusormen ensimmaisestd nivel-
esti joka merkitsi lukua “yksi”, ja
katsoi kauppiaan silmiin kysyvésti.
Kauppias yritti yha vetda kéattdan
pois, jolloin Reiman ty6nsi peukalol-
laan kauppiaan pikkusormen poik-
ki. Han katsoi uudelleen kauppiaan
silmiin, ja nyokkasi sitten hyvaky-
vasti.

“Siis yksi dinaari viidest4 lentolipus-
ta. Kaupat tuli.”

Reiman otti poydalta viisi lippua ja
heitti kalsarit takaisin matkalauk-
kuunsa. Han jakoi liput matkatove-
reilleen ja lihti kéavelemain kohti
lihtevien koneiden terminaalia. Hei-
dian takanaan kipushokissa oleva
kauppias liukui tuolitaan lattialle, ja
lipputiskin jonossa seuraavina vuo-
rossa olevat matkustajat alkoivat vi-
haisina rummuttaa lippuluukun
seinii.

Kyllénen katseli epiuskoisena lento-
koneen sisitiloja. Han oli koulutuk-
sensa aikana ndhnyt satoja eri
lentokoneita, lentinyt useaa kym-
menti eri konetyyppid, mutta tAmén
koneen rakenne ja suorituskyky my-
kistivit hinet. Tuntui mahdottomal-
ta, ettd mitdidn ndin surkeaa ja
hidasta lentolaitetta oli koskaan viit-
sitty rakentaa. Tekniikan historiaa
muistellessaan hén péatteli, ettd
lentokone perustui Solomanien
1970-luvulla tehtyihin suunnitel-
miin, jotka oli toteutettu 1940-luvul-
ta perdisin olevalla tekniikalla
hyviksikayttiden 1800-luvun mate-
riaalitekniikkaa. Koneen runko oli
kerroksittain liimattua vaneria ja
balsaa, metalliosat vaikuttivat ké&-
sintaotuilta ja matkustamon lamp-
pujen polttimoissa oli hiililangat.

Koneen molempiin siipiin oli kiinni-
tetty tiahtisylinteriset mantdmootto-
rit, jotka savua  tupruttaen
pyorittivit nelilapaisia puupotkurei-
ta.

Vilkaistessaan ikkunasta alla néky-
vAa hiekka-aavikkoa Kyllonen kirosi
hiljaa. Normaalisti han olisi lentinyt
tallaisen matkan alle tunnissa, mut-
ta aliddninopeudella jyriseva potku-
rikone kulutti matkaan kuusi
tuntia. Matalalla lentdvan koneen
ahdas matkustamo oli tukalan kuu-
ma, ja muiden matkustajien “mat-
katavarat” olivat saada hénet raivon
valtaan. Koneen keskikaytavalla sei-
soi aasi ja kaksi vuohta, ja koneen
peralla olevista kanahékeisti kuului
jatkuva kotkotus. Matkustamossa
oli voimakas ulosteiden haju, ja ko-
neen peréssi olevan ainoan kayma-
lain edessd oli jatkuva tappelu.
Heidan istumapaikkansa olivat juu-
ri siipien takana, joten moottorimelu
oli voimakasta. Kaiken lisdksi ko-
neen lento oli ollut valilla holtitonta,
ja han oli nahnyt kapteenin ja peréa-
miehen tappelevan ennen koneen
lahtoa.

Kyllbnen kuuli koneen rungossa
heikon sihisevdn &inen ja vilkaisi
ulos ikkunasta. Aurinko oli juuri
laskemassa ja maisema pimeni yl-
lattavan nopeasti. Tarkasteltuaan
uudelleen maisemaa han tajusi, etta
ilma niytti samealta. Tuuli oli nos-
tanut mukaansa hiekkaa, ja koneen
siipimoottorin ilmansuodatin puhal-
si ulos paksua hiekkavanaa. Vilkais-
tuaan vield pimeneville taivaalle
hin ymmarsi, minka vuoksi rungon
ulkopinnassa ei ollut jaljelld yhtadn
maalia. Han kutsui kellonajan naké-
kenttisnsa ja totesi matkan kestd-
van vield puolitoista tuntia.

Koneen ohjaamosta kuului ensin
laukaus ja sitten nopea sarja, ja
koko kone vavahti. Hetken kuluttua
ohjaamon ovi heilahti auki, ja lento-
peramies seisoi oviaukossa kasvot
verisind rynnakkokivaari kasissdan.
Han huusi matkustajille suureen
asdneen ja ampui lippaan tyhjéksi
kohti etummaisia penkkiriveja.
Puhakka: * Miti se sanoi? *

Hannula: * Ensin jotain lentokaptee-
nista ja siskostaan, ja sitten se sanoi
“kuolkaa kaikki”. *

Puhakka: * Hienoa. Taas voitettiin
tuplajattipotti. *

Matkustamon etupaéssa olevat mat-
kustajat ryntasivat kaytdvain ja toi-
siaan talloen yrittivat siirtyd kohti
koneen perii. Aasi ja vuohet pillas-

tuivat ja alkoivat repia liekojaan, ja
penkkiriveilld pystyyn hypéanneet ih-
miset peittivat nakyman eteen.

Reiman: * Piit alas. Odotetaan kun
se taas lataa. *

Hetken kuluttua edestd kuului uu-
delleen ampumisen a#inti, ja talla
kertaa sarja oli thhdatty ylemmaéksi.
Osa luodeista osui kaytavalla tun-
geksiviin matkustajiin, ja osa tappoi
penkkiriveilld pystyyn mnousseita
matkustajia.

Valittoméasti sarjan jdlkeen Reiman
pomppasi pystyyn ja nosti rynnék-
kokivasrinsa ylos. Han iski nopeasti
kivasdrinperallda edessadn seisovat
matkustajat maihin ja tdhtési kohti
ohjaamon ovea. Panikoiva ihmis-
joukko peitti nakyvyyttd, mutta
penkkirivien vélistd han naki vilauk-
sen kyykyssa olevasta lentoperamie-
hesti, joka sovitti uutta lipasta
Kalashnikoviin. Perdmiehen nous-
tessa pystyyn Reiman ampui nope-
an heittolaukauksen, joka osui tata
vatsaan. Isku heitti peramiehen se-
lalleen, mutta kaatuessaan tama
puristi liipaisimen pohjaan ja ampui
pitkan sarjan kohti kattoa ja ohjaa-
moa. Koneen nokasta kuului terava
paukahdus, ja voimakas ilmavirta
puhalsi matkustamoon tuulilasin
sirpaleita. Kone alkoi hitaasti kallis-
tua, ja matkustajat kaatuilivat kohti
vasempaa seinéa.

Reiman: * Helvetti. Viekda Kyllénen
akkia ohjaamoon. *

Hén lopetti telepaattisen lahetyksen
ja karjaisi adneen.
“Kyllonen. Mene ohjaamoon.”

Kyllbnen hyppéasi ylés tuolistaan
rynnikkokivairi kasissdan ja alkoi
kamppailla kaytavalla olevaa ihmis-
virtaa vastaan. Kuljettuaan pari
metrii eteenpiin han tappoi lyhyella
sarjalla tiellain olevat vuohet ja aa-
sin. Tuulen ujelluksen lavitse han
kuuli matkustajien joukosta vihais-
ta huutoa aivan kuin joku olisi kar-
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junut: “Aasini! Se huoranpenikka
murhasi viattoman aasini!”

Mikako tydntyi ihmisjoukosta Kyllo-
sen viereen ja halasi hanti. Saatu-
aan pitivan  otteen Mikako
teleporttasi ohjaamon ovelle Kyllo-
nen sylissdn, ja he molemmat ty6n-
tyivit vastatuuleen kohti ohjaamon
tuoleja.

Suurin osa tuulilasista oli rikki ja
ohjaamon mittaristossa oli luodin-
reikii. Lentokapteenin ruumis roik-
kui turvavdissda, ja rattimainen
ohjaussaiva oli hieman kallellaan.
Kyllénen oikaisi koneen ja Mikako
irroitti kapteenin ruumiin penkista.
Tuulilasista purkautuva ilmavirta
toi mukanaan hiekkaa, joten Kyll6-
nen laittoi kasvoilleen vanhat lenta-
janlasit. Han liikutti varovasti
ohjaussauvaa tunteakseen koneen
ohjattavuuden.

“Helvetti. TAma ohjautuu kuin ras-
kaana oleva valas. Ja mittaristo on
Kyllénen kokeili mittariston laitteita
ja totesi lihes kaikkien laitteiden
olevan rikki. Ainoat toimivat jirjes-
telmét olivat valkkyvat varoitusva-
lot, jotka ilmoittivat moottorien
ylikuumenemisesta.

Lentokoneen rungosta alkoi kuulua
voimistuvaa jyminai. Mikako katseli
ihmeissdin ympérilleen.

“Mik4 tuo &4ni on? Mita tapahtuu?”

Kyllénen vilkaisi tuulilasin rikkou-
tuneita ikkunoita ja huomasi ikku-
nan ylikarmin vapisevan jyminin
tahdissa.

“Koneen nokka on viirin suunnitel-
tu. Kun ikkuna on rikki, tunkeutuu
ajoviima suoraan sisdan kuten pato-
moottorin ilmanotossa. Tuo &éni
johtuu painepulsseista, jotka repi-
vat runkoa. Runko ei kestd kauan
t4ta menoa.”
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Mikako otti kaapunsa alta magneet-
tikithdytinpistoolin, vilkaisi matkus-
tamoon ja teleporttasi matkustamon
viimeisen penkkirivin yldpuolelle.
Han putosi kyykkyyn tyhjélle pen-
kille ja ampui nopeasti nelja vii-
meisinta ikkunaa rikki.
Ikkunalasien rajahdettyd jymiseva
aani muuttui kimedksi ulinaksi ja
matkustamo tayttyl lentdvasti ros-
kasta.

Kyllénen kamppaili koneen ohjaus-
laitteiden kanssa yrittiessdan oi-
kaista vapisevaa konetta.
Ikkunoiden rikkoutuessa tuulilasin
kahmaama ilma pédsi poistumaan
rungon lapi, mutta koneen runko
vapisi silti pahasti ja hanen vaatten-
sa lepattivat voimakkaassa tuules-
sa.

Syrjasilméalla hdn huomasi veitsen-

teran viliyksen ja vilkaisi ovelle
pain. Aasinomistaja ponnisteli vas-

tatuuleen kohti ohjaamoa veitsi ki-
dessasin ja  kasvot  raivosta
vaantyneeni. Kyllonen kédntyi ta-
kaisin ohjauslaitteiden pariin, mut-
ta veti hiljaa tikarin vydssdan
olevasta tupesta. Aasinomistajan
saapuessa lihemméiksi Kyllénen
pomppasi ylés tuoliltaan ja heilaut-
taen kitensi selkinojan ylitse hén
iski tikarinsa miehen rintaan. Tika-
rin ollessa syvalld hin painoi kah-
vassa olevaa nappulaa, jolloin terd
alkoi nopeasti vardhdellda ja kuu-
mentua hehkuvaksi.

Jattaen veitsen miehen rintaan Kyl-
lénen palasi ohjauslaitteiden pariin.
Oikaistuaan nopeasti koneen héin
kasntyi takaisin lattialle kaperty-
neen aasinomistajan puoleen ja
tempaisi tikarin sivuttain ulos pisto-
haavasta halkaisten miehen rinta-
lastan.

Hetken kuluttua Mikako palasi oh-
jaamoon. Han vilkaisi yllattyneena
lattialla makavaa ruumista.

“Mita taalla on tapahtunut?”

“Puukkohippa. Tuli 1-0 kotivoitto
kun vierailija luovutti ensimmaéiseen
eriAn.”

Kyllénen katseli ympéri ohjaamoa.
“Mikako, nietké missian karttaa?”

Mikako katseli hetken ympériinsa ja
totesi tuulen vieneen ohjaamosta l&-
hes kaiken paperisen materiaalin.
Matkustamon etuseinassd olevasta
lokerikosta han 16ysi matkustajia
varten tarkoitetun aikakauslehden,
jonka takakannessa oli yksinkertai-
nen mantereen kartta. Han vei leh-
den ohjaamoon.

“Tassi on kartta. Taitaa olla hieman
epatarkka.”

Kyllénen silmaili nopeasti karttaa ja
arvioi heidén sortumaansa kurssis-
ta. Hetken mietittydsn han kiinsi
koneen kurssia ja laski korkeutta
erottaakseen maamerkkeja.

Savuava ja yskiva potkurikone lensi
matalalla kaupungin ylld. Ohjaa-
mon rikkoutuneen tuulilasin takaa
kaksi silmidparia tutkaili kuumei-
sesti ympérist6a.

“Toinen moottori ylikuumenee, mut-
ta onneksi polttoaine alkaa olla jo lo-
pussa. Missa  helvetissa  on
lentokentta?”

“Mistd mina tietdisin? Sindhin tati
14j44 ohjaat.”

Kyllénen vilkaisi vield kerran moot-
torien lampotilasta kertovia varoi-
tusvaloja ja teki sitten paatoksen.

“Yritin pakkolaskua moottoritielle.
Mikako, kiske muut matkustamon
etuosaan ja yriti 16ytaa heille sellai-
set tuolit, joissa on toimivat turva-
vyot.

“Selva.”

Mikako: * Kohta rysahtaa. Tulkaa is-
tumaan matkustamon etuosaan ja
kiinnittdkia turvavyonne. *

Puhakka: * Mitd matkustajille teh-
daan? *

Mikako: * Hekin rysdhtdvat. Mitd
luulit? *

Kyllénen ohjasi koneen ruuhkaisen
moottoritien ylle ja painoi laskut-
elinten avausvipua. Hanen yllatyk-
sekseen vain vasemman siiven
pydravalo syttyi palamaan. Kiroten
hian vAansi vipua muutaman kerran
ja lopuksi nosti ainoan auenneen
laskutelineen takaisin ylos. Tutkail-
tuaan tietd hetken hin ké#nsi lento-
koneen kohti autovirrassa nakyvas



aukkoa, nosti jarrusiivekkeet ja ava-
si polttoaineen tyhjennyshanan.

Mikako vilkaisi ikkunasta ldhenevai
ajorataa, katsoi sitten ylospéin ja te-
leporttasi pois koneesta. Hén ilmes-
tyi koneen ylipuolelle liikkuen
eteenpain yhta nopesti kuin kone ja
alkoi telekineettisesti jarruttaa len-
toaan ja putoamistaan.

Loivasti laskeutuva lentokone osui
ajoradan pintaan ja alkoi kirskuen
ja rytisten liukua tieta pitkin. Kyllo-
nen vainsi ohjaussauvaa nopeasti
laidasta laitaan yrittdessaan pelkal-
1a pyrstoohjauksella vaistelld vas-
taantulevaa liikennetta. Kone
heilahti rajusti, kun siivenkarki leik-
kasi ohikulkevan pakettiauton kyl-
jen halki, ja tormiayksen voimasta
kone alkoi suistua kohti tien vasen-
ta laitaa. Kone heilahti uudelleen,
kun vasen siipi repeytyi irti iskeyty-
essain tien laidassa olevaan raken-
nukseen. Kuumana hohkaava vasen
siipimoottori tunkeutui talon sisalle,
ja siipitankista purkautuva polttoai-
ne sytytti rakennuksen tuleen. Sii-
ven repeytyessid koneen painopiste
muuttui ja runko kallistui oikealle.
Lahestyessidin kaistan oikeaa laitaa
oikea siipi osui sillan kannatinpyl-
vadseen ja repeytyli myodskin irti.
Puiset potkurinlavat katkeilivat osu-
essaan katuun, ja lavankappaleet
lensivait ympériinsa kuin nuolet. Sii-
vetén kone kiintyi sivuttain ja sale-
pilven saattelemana se liukui kohti
kaistojen vilista viherkaistaletta.

Koneen nokan tullessa viherkaista-
leelle osui koneen kylkeen takaoven
kohdalle lujaa vauhtia ajava linja-
auto. Koneen koko perdosa repeytyi
irti, ja koneen perdin ahtautuneet
matkustajat putosivat ryppéind ir-
toavien osien sekaan. Térmiys hi-
dasti koneen rungon vauhtia ja
ka4nsi sen takaisin lilkenteen suun-
taiseksi. Liuttuaan viherkaistaleen
yli koneen nokka osui matalan ur-
heiluauton perdan, ja murskates-
saan auton runko hypéhti ylemmaés
ja nokka putosi edessa olevan rekan
lavalle. Rekan jouset painuivat poh-
jaan, ja heittelehtivin auton ren-
kaista  lentavat  kipindsuihkut
sytyttivit osan oikean siipitankin
jaannoksisti valuvasta polttoainees-
ta palamaan.

Kyllénen iskeytyi voimakkaasti pain
rattimaista ohjaussauvaa ja oli het-
ken huumautunut. Hin nousi hi-
taasti pystyyn huomattuaan térinin
lakanneen. Ohjaussauvan puinen
kisiosa oli rikkoutunut ja sen séleet
olivat repineet hénen paitansa halki,
mutta paidan alla oleva kova Cara-
pace-haarniska oli naarmuton. Han
irroittautui tuolista ja katsoi ulos

rikkoutuneesta ikkunasta. Lentoko-
neen hylky oli hieman kallellaan re-
kan lavalla, ja rekka oli pysdhtynyt
vinottain tienpientareelle. Auton
rengaskuilut savusivat, ja moottori-
tielld oli pitk&lla matkalla lentoko-
neesta irronnutta silettd ja rekan
renkaan riekaleita. Maisemaa valai-
sivat pienet tulipalot.

Kyllésen katsoessa ikkunasta rekan
kuljettaja hyppéasi kadulle, ja katso-
essaan autoaan kuljettaja alkoi re-
pid tukkaansa ja raivoamaan
suureen aineen. Kuljettajan &&ni
hukkui torven td6ttaykseen, ja het-
ken ajan hianen hahmonsa néakyi
selvasti ajovalojen loisteessa. Kuljet-
taja katosi yhtékkia veriseen pollah-
dykseen, mutta tormayksesta
huolimatta rekan hylyn ohittanut
kuorma-auto ei edes hidastanut.

Ottaen tukea seindsta Kyllonen ka-
veli vinoa lattiaa pitkin matkusta-
mon jadnnoksiin. Matkustamon
etuosa oli kunnossa, mutta koko
pyrsto ja viimeiset penkkirivit olivat
repeytyneet irti, ja toisen siiven tyvi
oli tullut sein&sta sisddn. Muut ryh-
mén jasenet olivat sddstyneet vam-
moilta oltuaan matkustamon
etuosassa, ja heiddn matkatavaran-
sa olivat yha kiinni katon tavaraver-
koissa. Kyllénen irrotti laukkunsa
verkosta ja raahasi sen koneen pe-
radn. Han heitti laukun ulos ja varo-
en rungon sileistd reunaa hén
kiipesi alas. Han huusi varoituksen
muille ryhmaén jésenille.

“Kannattaa sitten kévelld kaukana
tien pientareella. TA4llA nayttas ole-
van aika piittaamaton liikennekult-
tuuri.”

Mikako teleporttasi Kyllésen viereen
ja putosi kevyesti jaloilleen. Kyll6-
nen vilkaisi tita vihaisesti.

“Olen kuullut etta rotat jattavat up-
povan laivan...”

“Totta. Ne ovat alykkaita eldimid.”
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Moottoritie oli rakennettu muuta
maastoa alempana olevaan uomaan,
joten ryhmaén taytyi kavella tienpien-
narta neljannestunnin ajan ennen
kuin he saapuivat ensimmaéiselle
moottoritieltid poistuvalle rampille.
KiivettyAin pois moottoritieltd he
huomasivat tulleensa padkaupun-
kia ympardivain laajaan “esikau-
punkiin”.

Reiman: * Helvetti. Taalla haisee.
Tiedustelu, missa me olemme? *

Hannula: * Taméa on pakolaisten ra-
kentamaa hoékkelikylad. Ennen pa-
kolaisten tuloa alue oli

keinokasteltua peltoa, joten pakolai-
set saavat vetensa vanhasta kaste-
luverkosta. Loyhka johtuu suuresta
vienpaljoudesta ja viemardinnin
puutteesta. *

Puhakka: * Peltoa? Mit4 tapahtui vil-
jelyksille? *

Hannula: * Viljelykseen sopivaa
maata on hyvin vihin, joten kau-
pungit oli alunperin rakennettu kal-
lioisille alueilla viljeltivdn maan
viereen. Téten yritettiin maksimoida
maan hy6tykaytto. Kaupunkien ym-
paristdon asettuneet pakolaiset ovat
tuhonneet ldhes kaikki viljelmét
suurten kaupunkien ympéristosta. *

Puhakka: * Hmm. Nalki, pula ve-
destd, suuri vaestontiheys, sota ja
sekopiinen uskonto. Eipa ihme, etta
paikallisilla menee hyvin.”

Hannula: * Seurataan tietid itdan.
Siella pitaisi olla vanha maaty6lais-
ten kyla. Yritetasn soittaa sielté tak-
si, tai jotain. *

Kaveltydan hetken pakolaisleirin
lapi kulkevaa tietd Mikako huomasi
liikett4 tien vierell4 olevien hokkelei-
den valilld. Han laittoi kasvoilleen
laajaspektrilasit ja tarkasteli ympa-
ristdod. Tien molemmilla puolilla na-
kyi hokkelien valissa kyyristelevid
pakolaisia, jotka olivat aseistautu-
neet veitsin ja nuijin.

Mikako: * YmparillAmme on ihan oi-
keita maantierosvoja. Tapetaanko? *

Puhakka: * Parempi olla pitamatta
liikaa melua. Yrita pelotella ne pois.

*

Mikako: * Yritetddn. Viekaa Kyllonen
vihan kauemmaksi ja nostakaa kil-
vet ylos. *

Mikako keskittyi hetken ja alkoi yll4-
pitimiin voimakasta telepaattista
lahetysta. Han lahetti ympéristéén-
sd kauhun ja kuolemanpelon tun-
teen, joka sai lahimmét rosvot
vapisemaan kauhusta. Pitkin pako-
laisleiria alkoi kuulua valitusta ja
lasten itkua.

Ryhma4 jatkoi matkaansa tieta pitkin
mustaan kaapuun pukeutuneen Mi-
kakon - ja hinen mukanaan kulke-
van kuolemanpelon - kulkiessa
joukon etummaisena. Pelon aalto
kulki 14pi pakolaisleirin, ja osa hen-
kisesti epavakaimmista yksil6ista
sekosi tiysin, tappaen itsensa tai 1a-
himmaisensi. Heikoimmat lapset ja
vanhukset menettivit elaméntah-
tonsa ja kuolivat nukkuessaan.

Kuusisto istui hytissdén ja luki tuo-
retta tiedusteluraporttia. Héanen

27



aluksensa oli pimennossa Craven
toisen kuun varjossa, ja aluksen
haivelaitteen ansiosta cravelaisalus-
ten tutkat eivit kyenneet huomaa-
maan hanta nain pitkiltd
etaisyyksiltd. Selattuaan raporttia
hetken Kuusisto kaintyi nuorem-
man tiedustelu-upseerin puoleen.

“Raportin perusteella vaikuttaa sil-
td, ettd kolmosryhmé on saapunut
paakaupunkiin.”

Nuorempi upseeri tutki omaa kopi-
otaan raportista, ja pudisti sitten
paatian.

“Miné en 16yda mitaéan sithen viittaa-
vaa. Voitko selittda?”
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Kuusisto selasi raporttia hetken ja
osoitti sitten tietokoneen ylla leiju-
vaa hologrammitekstia.

“Taman mukaan pakolaisleirissa on
tapahtunut suuri joukkopsykoosi,
ja kaikki ldhteet vaittavat, ettd kuo-
leman enkeli ‘Azrael’ kulki leirin l4-
pi. Sekd Mikako ja Puhakka ovat
aikaisemmin kéyttineet tuollaista
temppua. Kuolleita on kuitenkin
niin vihén, ettd se on luultavasti ol-
lut Mikako.”

“Tuota... miten péittelet sen olleen
juuri Mikako?”

“Mikako ei vilita sivullisista paljoa-
kaan, joten han saattaa tappaa niita
vahingossa. Puhakka on paljon tar-
kempi tydssadn, joten han ei olisi
jattanyt mitaAn jalkia kiynnistasn.
Joko hén ei olisi tappanut ketdén tai
olisi sitten tappanut kaikki.”




Kerholla pelataan

Vampire Petteri Koivisto

Ann Barcomb
Mika Hannula
Jussi Hannunen
Petteri Hanninen
Jouni Karhu

Ari Kaukovirta
Risto Kurki
Petri Lankoski
Perttu Laurila
Kalle Marjanen
Riku Niittyméki
Olli Nissinen
Marko Puhakka
Martti Vuorinen

Space Master Mika Hannula

Petteri Hanninen
Jouni Karhu
Petteri Koivisto
Tommi Korhonen
Olli Nissinen
Martti Vuorinen

MV97 Mika Hannula

Hannula Mika
(Hanninen Petteri)
Karhu Jouni
Kaukovirta Ari
Lankoski Petri
Selin Mika

Riku Niittymsiki

D&D Classic Erkki Solala

Mikko Nylund
Juha Siimes

Pasi Pentikdinen
Martti Vuorinen
Perttu Laurila
Tommi Korhonen

Teeskentelijit Petri Lankoski

Mika Hannula

Kati Ahtiainen

Ari Kaukovirta

Petri Reiman
Marianna Leikomaa

AD2300 Aurore Tommi Lehtinen

Jussi Hannunen
Tommi Korhonen
Teemu Ranta
Jan Silander
Petri Vaisanen

AD2301 Tormmi Lehtinen

Mika Hannula
Petteri Koivisto
Sami Koskinen
Vesa Lehtinen
Mika Viskari

ADD FRB Ari Nuuttila

Erkki Solala
Mikko Nylund
Juha Siimes
Petri Nurminen
Ari Mononen
Pasi Pentikdinen
Mikko Niskanen

MMERP Mikko Moisio

Erkki Solala
Kimmo Poutiainen
Jussi Larjo
Tommi Lehtinen
Mikko Nylund
Jouni Karhu

Petri Vaisanen

Ari Laitinen

Tekumel Mikko Moisio

Sami Koskinen
Ari Kaukovirta
Jyrki Yli-Paavola
Pasi Pentikainen
Erkki Solala
Mikko Niskanen
Kimmo Poutiainen

AD&D Doomeye Tommi Jauhiainen

Timo Hakkarainen
Sami Hyvénen
Tero Jussila

Jani Jarvinen
Marko Ketola

Ari Lankinen

Petri Reiman

Petri Vaisanen

Ars Magica - Saga of Iron Fire Jan-
ne Keskinarkaus

Kujala Matti

Toni Korlee

Mikko Salminen

Katja Keskinarkaus
Susanna-Sofia Keskinarkaus

R@-Vikings Janne Keskinarkaus

Matti Kujala

Susanna-Sofia Keskinarkaus
Olli Nissinen

Antti Rantalahti

Sami Asikainen

Sami Kaitajarvi

R@Q-Seshnela Janne Keskinarkaus

Matti Kujala

Susanna-Sofia Keskinarkaus
Olli Nissinen

Jussi Hannunen

Sami Asikainen

Katja Keskinarkaus

DDA Anias Pasi

Kulju Janne
Ketola Marko
Kuusilinna Kimmo
Liuhamo Mika
Salmenpera Mikko

Boothill A Anias Pasi
Asikainen Sami
Hannula Mika
Kyllonen Juha
Silander Jan

KERP Pasi Vilkkynen

Teemu Ranta

Jan Silander

Mira Isoméaki
Janne Teikari
Antti Rantalahti
Jukka-Pekka Laiho

Changeling Pasi Vélkkynen

Marianna Leikomaa
Jan Silander
Marko Puhakka
Mika Hannula

Gothic Earth Risto Kurki

Mika Hannula
Petteri Koivisto
Martti Vuorinen
Pirkka Jokela
Jukka Turunen
Jussi Hannunen

C'Punk 2.0.0.4. Risto Kurki

Petri Nurminen
Jyrki Yli-Paavola
Olli Nissinen
Jouni Karhu
Jan Silander

KRM Petteri Hédnninen

Mika Hannula
Risto Kurki
Petri Lankoski
Perttu Laurila
Jouni Karhu
Martti Vuorinen
Marko Puhakka
Petteri Koivisto

Traveller TNE: Vyborg Antti Lahti-
nen

Juha Kyllénen

Marko Puhakka

Tommi Palonen

Petri Reiman
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Teppo Saarenpii

Top Secret A Anias Pasi

Karttunen Tero
Liuhamo Mika
Marjanen Kalle
Puhakka Marko
Salmenpera Mikko
Viholainen Ari

Cthulhu/Kati Sami Koskinen
Kati Ahtiainen

Minna Hoéltta

Sanna Hoéltta

Tommi Lehtinen

Ari Nuuttila

Cyber AD&D Jouni Karhu
Olli Nissinen

Jyrki Yli-Paavola

Tommi Palonen

Marko Puhakka

Ari Kaukovirta

Perttu Laurila

Mika Hannula

RuneQuest Siimes Juha Siimes

Hjelt Tuomo
Kaukovirta Ari
Neuvo Niilo
Nurminen Petri
Nylund Mikko
Poutiainen Kimmo

Mage Martti Vuorinen
Olli Nissinen

Petteri Koivisto
Petteri Hanninen
Jouni Karhu

Jussi Hannunen

Al-Qadim Martti Vuorinen
Olli Nissinen

Petteri Koivisto

Petteri Hanninen

Mika Hannula

Risto Kurki

Jussi Hannunen

Marko Puhakka

Underground Sami Koskinen

Jussi Hannunen
Jouni Karhu
Perttu Laurila
Vesa Lehtinen
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Juha Leskela
Marko Puhakka

Star Wars Tommi Korhonen

Petteri Koivisto
Martti Vuorinen
Jan Silander
Perttu Laurila
Juha Leskela
Aleksi Suhonen

Warhammer Mikko Nylund
Ahtiainen Kati

Leikomaa Marianna
Leskeld Juha

Turunen Jukka

Nurminen Petri

Puhakka Marko

Newbie-Warhammer Mikio Nylund

Asikainen Saku
Aura Samuli
Mirkka Ek
Go6tz Simon
Moisio Sami
Ritala Markus

Wraith the Oblivion Mikko Nylund

Airisto Rudi

Jokela Pirkka
Kaukovirta Ari
Kurki Risto

Laurila Perttu
Leikomaa Marianna

Earthdawn Jussi Hannunen

Petteri Koivisto
Perttu Laurila
Olli Nissinen
Valtteri Pirttila
Jan Silander
Martti Vuorinen

RuneQuest Aku Vesa Lehtinen

Ari Kaukovirta
Kalle Marjanen
Mikko Niskanen
Olli Nissinen
Marko Puhakka
Teemu Ranta
Jan Silander

Nephilim Sami Koskinen

Leskeld Juha
Nuuttila Ari

Nylund Mikko
Poutiainen Kimmo

FPA Anias Pasi

Honkala Maria
Lakkala Harri
Mustonen Piritta
Turunen Jukka

WereKisu Marianna Letkomaa

Mika Hannula
Tero Karvinen
Marko Puhakka
Jan Silander

Pasi Valkkynen

Nokia Shadows Samuel Lahtinen

Janne Teikari
Janne Keskinarkaus
Mikko Nylund
Valtteri Pirttila
Perttu Laurila

Anssi Nyman

Dark Ages Petri Reiman
Pasi Anias

Jani Jarvinen

Tero Jussila

Marko Ketola

Mika Hannula

Elric! Ville Rimpisuo
Hakkarainen Timo
Karhu Jouni

Laine Tomi

Nissinen Olli

Ranta Teemu

MageRP Petri Reiman
Jani Jarvinen

Tero Jussila

Marko Ketola

Mika Hannula

Perinteisesti muutokset ja paivityk-
set Risto Kurjelle (kafka@cs.tut.fi).
Kysymykset kampanjoista voi osoit-
taa suoraan pelin vetdjélle tai uutis-
ryhmééan tut.kerhot.excalibur.



