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1A. JOHDANTO

Oletko haaveillut ryhtyvéasi luolamestariksi? Olet
kenties  kiinnostunut “vanhan koulukunnan
peleistd” eli Old School Revivalista (OSR), mutta et
tiedd mistd aloittaa. Onneksi apu on ldhelld, silla
Aloittelevan luolamestarin opas tasoittaa tietdsi
pelinjohtajaksi!

Tama opas on tarkoitettu ensisijaisesti niille, joilla
on jo jonkin verran kokemusta roolipelaamisesta ja
Dungeons & Dragonsista. Jos olet kuitenkin aivan
vasta-alkaja, ei kannata hataantyd, silld kaikki
aloittavat jostakin. Pelinjohtaminen OSR-hengessa
on itse asiassa yksinkertaisempaa kuin miltd se
aluksi vaikuttaa, joten se on oikein hyva tapa
vaikka aloittaa roolipeliharrastus.

Voit kayttaa tata opasta minka tahansa Dungeons
& Dragonsin laitoksen kanssa, mutta oppaan
kaytetadn Frank
Mentzerin “Punalaatikkoa” (Dungeons & Dragons
Set 1: Basic Rules). Mentzerin Punalaatikosta,
samoin kuin muistakin laitoksista, on tehty myos
runsaasti erilaisia vaihtoehtoisia sddntoversiota,
joista kdytetddn nimitysta “retroklooni*”. Niihin
voi tutustua muun muassa Limun ropellukset
-blogissa.

esimerkeissa useimmiten

On syytd hieman taustoittaa sitd, mikd erottaa
vanhan koulukunnan pelit muista roolipeleista.
Térkein ero liittyy tarinaan, tai pikemminkin sen
puutteeseen. nyky-roolipelit ovat
luonteeltaan tarinankerrontapeleja. Monesti niissa
pelinjohtaja sarjan
kohtauksia, joiden lépi pelaajat kulkevat, tai sitten
juoni etenee pelaajien yhteisen improvisoinnin
varassa.

Useimmat

suunnittelee etukéateen

Téllaiset pelit saattavat muistuttavat kirjoja ja
elokuvia, silld niissd ovat pddosassa seikkailujen
kiehtovat juonet, roolihahmojen kehitys ja
mielenkiintoiset tapahtumat. Hahmot kuolevat
harvoin, ja tapahtumien kulkua ohjaa ennen
kaikkea pelinjohtajan ja pelaajien halu tuottaa
mahdollisimman ehed ja jatkuva tarina.

Vanhan koulukunnan peleissdkin on vastaavia
piirteitd, mutta pinnan alla on eroja. Vaikka
pelinjohtajalla on edelleen suuri merkitys tarinan
yhteensitojana ja pelaajilla sen kertojina, pelin
perspektiivi on hieman toisenlainen. Tarkoitus on
katsoa maailmaa kokonaisuutena: jokainen
seikkailemaan ldhteva sankarinalku ei paady
legendaksi, vaan moni kokee karmaisevan ja
epdreilun kuoleman syvélld pimedssd luolastossa.
Tarinan péddosassa eivédt ole sankarilliset yksilot
vaan eldvd maailma, jonka myyttisissd paikoissa
hahmoille kdy kuten kdy. Tdama opas kertoo, miten
tallainen maailma luodaan.

*Tutustumisen arvoisia ilmaisia retroklooneja ovat mm.
OSRIC, Labyrinth Lord ja Dark Dungeons.



1B. TAJLUKOT OVAT
YSTAVIASI

Aluksi on syytd tutustua pelin sdantokirjaan.
Saantoja on niin paljon, ettd niiden oppiminen voi
tuntua aluksi mahdottomalta, mutta niksi on siing,
ettd taitavankaan pelinjohtajan ei tarvitse osata
niitd ulkoa. Toki sinulla on syyté olla niistd hyva
yleiskdsitys, mutta kaikkea ei suinkaan tarvitse
muistaa vaan riittda ettd tiedat, missdpdin kirjaa
mikin sddntdé on. Saannot kylld painuvat mieleen
pelikertojen karttuessa, ja sitd paitsi sinulla on
apunasi pelinjohtajan paras ystava — taulukko!

Ensinnékin taulukoista saa loistavia muistilistoja.
Ennen pelaamaan ryhtymistd kannattaa koota
yhteen  yleisimméat  sdantotaulukot.
16ytad
vaivattomasti. Tamén jilkeen loydat katevasti
samasta paikasta ne sddnnot, joita tarvitset usein.
Mita pitikddn heittdd, kun seikkailijat kuuntelevat?
Paljonko varsijousi tuottikaan vaurioita? Tuliko
lahitaistelu ennen heittoaseita? Vastaukset 10ytyvéat

muistilistastasi!

Hyvia

saantokoosteita myo6s netistd  varsin

Kun muistilista on valmis, on aika sukeltaa syvaan
péddhén ja tutustua satunnaistaulukoihin. Ne ovat
pelin suunnitteluun ja ohjailuun tarkoitettuja
nopanheittotaulukoita, sdantokirjassa
paljon. Niitdkdan ei ole tarkoitus opetella ulkoa —
riittdd kun tiedat suunnilleen, mistd ne 10ytyvit.

joita on

Satunnaistaulukot ovat parhaimmillaan ihania ja
huonoimmillaankin hyddyllisid. Niistd voidaan
arpoa peliin kaikenlaisia tapahtumia, olentoja,
esineitd ja muita seikkailuelementtejd. Erityisen
paljon apua niista on suunnitteluvaiheessa, silld ne
voivat tuoda seikkailuun jotakin odottamatonta,
jotakin sellaista mité et olisi voinut keksid omasta
padstasi.
valttaimatta sovi toisiinsa saumattomasti, mutta
juuri  siksi ne  ovat
kiinnostavimpia yksityiskohtia. Ilman taulukoita
luolastostasi tulee helposti liian ennalta-arvattava
ja tavanomainen.

Taulukoista arvotut elementit eivit

usein seikkailun

Hyvan taulukon tunnistaa siitd, ettd se panee
mielikuvituksen laukkaamaan. Mainio esimerkki

on maksullinen D30 Dungeon Master Companion,
jonka erdastd taulukosta on mahdollista arpoa
27.000 erilaista sieni- ja homevarianttia. Saat
muutamalla nopanheitolla kaikki tarvittavat tiedot
ulkonéaosta,
vaikutuksista.

sienen hajusta, rakenteesta ja

Melkeinpd mikd tahansa tulos panee ajatukset

raksuttamaan:  “Oijjoi! Kadpdinen ja rapea
sienirykelmd, joka parantaa nautittuna kuuloa!
...Entdpd jos luolastoni pienet liskomiehet

nauttisivat tata saannollisesti ja soittaisivat sitten
toisilleen kummallista musiikkia!”

Néin olet saanut luolastoosi eldvan ja uniikin
piirteen, ja voit kehittdaa pitemmalle
miettimdlld sen vaikutuksia muuhun luolastoon.
Jos pienet liskomiehet soittavat musiikkia, miten
heiddn o6rkkinaapurinsa reagoivat sithen? Ehkéapa
ne tulevat kuuntelemaan ja antavat liskomiehille
jotakin  palkkioksi. Jos pelaajat tuhoavat
liskomiesten yhdyskunnan, raivostuvatko oOrkit

ideaa



heille? Ndidenkin suhteiden kehittelyyn voi hakea
apua erilaisista taulukoista. Aluksi niitd tulee
kaytettya vain silloin, kun ei keksi muuten mitdaan
tarpeeksi kiinnostavaa, mutta pian ei haluaisi
tehdd yhtikds mitdadn antamatta noppien vaikuttaa
lopputulokseen.
Seikkailun  suunnittelu  onnistuu  kuitenkin
mainiosti ilman maksullisia satunnaistaulukoita.
Saantokirjan taulukoilla padsee hyvaan alkuun, ja
netti on pullollaan hyvid ilmaisia resursseja. On
myods syytd muistaa, ettd kaikkea ei tarvitse arpoa
valmiiksi ennen pelid, silld seikkailulle kannattaa
jattaa tilaa edetd omalla painollaan. Riittdd kun
sinulla on pieni tapahtumat liikkeelle sysdava
yksityiskohta, ja sen keksimiseen satunnais-
taulukot ovat juuri omiaan. Ja jos et seikkailun
aikana tiedd miten edetd, anna taas noppien
padttaa!

Taulukoita seikkailun
suunnittelemisen lisdksi my6s pelin aikana. On
hyvd muistaa, ettd kaikki luolaston eldimet ja
hirviot eivat suinkaan halua taistella! Monissa

kaytetaan siis

sadntojarjestelmissa on erilaisia hirvididen ja ei-
pelaajahahmojen reaktiotaulukoita, joita kannattaa
ehdottomasti noudattaa. Pelaajiin ystdvallisesti
suhtautuva hirvio on, yllattavaa kylld, usein paljon
mielenkiintoisempi kohtaaminen kuin kymmenen
vihamielistd otusta. Kuten sanottua: anna noppien
paattaa, tehtavasi on vain olla niiden tulkki.

tahdataan
elavan

Taulukoiden kaytolla paitsi

yllatyksellisyyteen = myos maailman
tuntuun. Vanhan koulukunnan pelien maailma ei
pyori pelaajien ympédrilld, vaan pelaajahahmot
ovat vain yksi osa kokonaisuutta. Kun hyodynnét
taulukoita, seikkailu etenee arvottujen yksityis-
kohtien ja sattumusten kautta. Saattaa tuntua
aluksi kummalliselta, ettd kohtaamiset ja tilanteet
eivat ole
valttamatta etene niin kuin kirjoissa ja elokuvissa.
Yllatyksellisyys on kuitenkin hyvin tehokas keino
luoda kiinnostavia tilanteita ja tarinoita.
Ihmismieli on siitda ihmeellinen, ettd se osaa
muodostaa tarinan vaikka kuinka erikoisista

palasista.

etukdteen laadittuja eivdtkd ne

Jos pelaajahahmot yllattavat orkkilauman johtajan
housut kintuissa ja satut vield
reaktiotaulukosta, ettd johtaja suhtautuu pelaajiin
suopeasti, saatat joutua luopumaan ennakko-
odotuksistasi — se valmistelemasi taistelu ei
toteutunutkaan. Mutta juuri tdsta

koulukunnan pelaamisessa on kyse:
johtajakaan ei tiedd, mitd seuraavaksi tapahtuu.
Toki voit laatia myos sellaisia kohtaamisia, jotka
etenevit tietyn kisikirjoituksen mukaan, mutta
niitd kannattaa kédyttdd hyvin maltillisesti, vain

heittaméaan

vanhan
pelin-

siella taalla. Yleensa ei tarvitse suunnitella ennalta
mitddn hienoa Orkkitaistelua vaan kannattaa

keskittya pohtimaan, mitd oOrkit ovat kulloinkin
tekemdssd. Ja mielikuvituksen tukena kaytetadn
tietysti taulukoita!

WX




3. PIIRRETAAN LUOLASTO

Téssda osassa tartumme hyvin miellyttavaan
aiheeseen: luolaston piirtdimiseen. Jaamme tyon

neljddn osaan:

1) kartan piirtdminen

2) luolaston asuttaminen
3) mausteet & hoysteet
4) ympdristo.

Osien keskindinen jarjestys ei tietenkdan ole kiveen
hakattu.

Ennen kuin kdyt toimeen, sinun on hyva miettid
luolastolle jokin teema. Valitse jotakin sellaista,
mikd innostaa sinua itsedsi. Kun etsit inspiraatiota,
satunnaistaulukot ja hirvidlistat ovat erinomaisia
mielikuvituksen herattelijoitd. Ehkdpa luolaston
asukkeina on ghoulien lauma, joka kay
varastamassa niin ruumiita kuin eldvid laheisesta
kyldsta. Vai olisiko luolaston pohjalle haudattu
muinainen sankari, jonka kdyttdma voimakas
taikaesine on yhd paikallaan hautakryptassa? Vai
pitdédkd  pahainen luolastoa
tukikohtanaan? Entédpé jos luolasto onkin vuoreen
haudattu avaruusalus?

rosvolauma

Teeman ei tarvitse olla pitkdlle mietitty tai edes
kovin ihmeellinen, mutta tyota helpottaa, jos
sinulla on edes jokin kisitys siitd mihin olet
ryhtymdssd. Toki piirtdmisen voi aloittaa ilman
ensimmadistdkddn ajatusta, mutta luolastosta tulee
yhtendisempi, jos sinulla  on
jonkinlainen mielikuva luolaston luonteesta. Onko
se maaginen vai luonnollinen? Muinainen vai
vasta rakenteilla? Erdmaassa vai kiireisen
kaupungin alapuolella?

etukéateen

4A. PIIRTAMINEN

Suosittelen piirtdmiseen lyijykynaa ja
ruutupaperia. Jotkut piirtavat tietokoneella, mutta
minulle sopii kyndn ja paperin vaivattomuus.
Joskus hahmottelen aluksi luolaston suuret linjat,
mutta toisinaan vain aloitan jostakin. Mittakaavan
on hyva olla selked. 10 jalan kokoiset ruudut ovat
klassikko, mutta 5 jalan ruudut kdy aivan yhta
hyvin. Eikd metreissdkdan ole mitddn vikaa!

Sisaankadynti on suosikkini. Millainen on luolaston
padsisdaankdynti? Onko se luonnonluola vai jylhien
portaiden yldpddssd oleva temppeli? Vai kenties
pelkkd halkeama, joka johtaa syville maan
uumeniin? Hahmottele se ruutupaperille, vaikka
vain pédpiirteissadn. Kannattaa piirtdd kokonaisia
ruutuja, silld  joudut vield mydhemmin
kuvailemaan luolan mittasuhteet pelaajille, ja
silloin  on helpompi  puhua
tasaluvuista kuin 3,5 jalan levyisistd kaytdvista.
Kannattaa myos valttdd turhan monimutkaisia
muotoja, luolaston yldtasoilla ainakin, silld niiden
piirtdminen voi tuntua pelaajista liian hankalalta.

huomattavasti

Sisaankdynti toimii luolaston tunnelmanluojana ja
antaa esimakua siitd, mitd tuleman pitdd. Kun se
on valmis, jatkat vain piirtdmistd. Tee erikokoisia
huoneita ja kdytdvid, jotka yhdistyvat toisiinsa eri
tavoin. Turha monimutkaisuus ei ole tarpeen, silla
piirroksen on tarkoitus olla vain karkea luonnos
siitd, milta nayttdd. Ei
myoskddn miettid liikaa kdytdvien ja huoneiden
sijoittelun “realistisuutta”, silld karttasi on vain
vuokaavio, jonka avulla pelaajasi sukeltavat

luolastossa tarvitse



suhde
niiden

seikkailuun.
toisiinsa on

Huoneiden ja kaytavien

tarkedampi asia  kuin
sijoitteleminen jonkin todellisen rakennustekniikan
tai -tavan mukaisesti.

Kannattaa pitdd mielessd, ettd tarkoitus on antaa
pelaajille mahdollisimman  paljon
mahdollisuuksia. Esimerkiksi sisdadnkdynteja on
hyva olla useita, samoin erilaisia etenemisreitteja.
Télloin pelaajat saavat itse suunnitella reittinsa ja

valinnan-

sind vapaudut turhasta kohtaamisten tasa-
painottamisesta ja seikkailun “kasi-
kirjoittamisesta”. Vaikka jotkin luolaston osat
olisivat paljon vaarallisempia kuin toiset,

seikkailun “tasapainottomuus” ei ole ongelma niin
kauan kuin pelaajat saavat itse paiattaa, minne he
haluavat mennd seuraavaksi.

Téassa tyovaiheessa kannattaa myds silmailld
piirtdimiseen  tarkoitettuja  kartta-
merkkejd, silld ne toimivat hyvédnd inspiraation
lahteend. Mitd monipuolisempia rakenteita ja
huoneita luolastoosi sijoittelet, sen vahvemmin se
herdd eloon. Muista kuitenkin, ettd sinun taytyy
pystyé kuvailemaan huoneet myds pelaajille!

luolaston

Kun olet lopulta saanut kartan valmiiksi, ehkapa
usean piirtdimiskerran jalkeen, jatd se pariksi
paivdaksi hautumaan. Tauon aikana piirtdmisen
herdttamat mielikuvat kypsyvat, minka jalkeen
olet valmis siirtyméén seuraavaan vaiheeseen.

4B. LUOLASTON ASUKIT

Toisessa vaiheessa on aika sijoittaa luolastoon
erilaisia hirviditd ja olentoja, toisin sanoen luoda
luolaston ekologia. Jos sinulla on jo ennestidn
ajatus luolaston teemasta ja siihen liittyvista
hirvioistd, sijoittele ne nyt luolastoon ja ryhdy
muutenkin kuvailemaan huoneita. Jos taas aloit
piirtdd miettimattd lainkaan teemaa, nyt on
viimeistdan aika paattaa, millaiset olennot tai tahot
luolastoa asuttavat. Olet varmasti saanut ideoita
huoneista ja niiden asukeista piirtdmisen aikana.

Minad aloitan kuvailun siten, ettd numeroin
huoneet. Sen jilkeen kirjoitan toiselle paperille
joissa on kunkin
Mitat

parin rivin kuvaustekstit,

huoneen keskeiset piirteet ja mitat.

helpottavat huoneen kuvailua pelin aikana, koska
silloin sinun ei tarvitse tihrustaa ja laskea ruutuja
paperilta vaan voit lukea kaiken suoraan tekstistd,
joka on esimerkiksi téllainen:

“Huone 25: 10 x 50 jalkaa — luonnonluola,
Jjonka seindlld kasvaa rapeaa sientd (parantaa
nautittuna kuuloa)”
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Kun olet saanut kuvaustekstit valmiiksi, on aika
sijoitella luolaston asukit huoneisiinsa. Jos et ole
viela miettinyt luolaston ekologiaa ja listannut sen
asukkaita, viimeistddn nyt kannattaa ottaa esiin

Pillar
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pelin hirviéluettelo ja poimia siitd luolaasi sopivia
otuksia. Vaikkei tarkoitus ole tehdad asioita
sankareille liilan helpoksi, moni hirvié voi olla
ylitsepddsemattoman vaikea. Nyrkkisdanto on, etta
mitd ylempi luolastokerros, sitd vahemman
kestopisteita kerroksen hirviéilld on ja sitd
vahemman vaurioita ne myos tuottavat.

Perinteisesti kerroksen asukeilla on luolasto-
kerroksen jarjestysluvun verran kestonoppia (Hit
Dice). Siten ykkoskerroksessa on ldhinnd yhden
kestonopan  hirvigitd, kakkostasolla kahden
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kestonopan ja niin edelleen. Tama ei kuitenkaan
ole mikddn tiukka sddntd! D&D-luolastoissakin
poikkeus vahvistaa sddnnon, eikd mikddn esta

sijoittamasta  luolastoon ~muutamaa sellaista
hirviota,  jotka  ovat  paljon  kerrostaan
vaarallisempia.

Kun olet paattanyt, keitd luolastossa asuu, kaikille
olennoille pitda jarjestdaa asuin- tai oleskelupaikka.
Anna mielikuvituksesi laukata. Miten olennot ovat
tehneet asunnostaan turvallisen ja kodikkaan?
Miten ne eldvat sielli? Mihin roskat vieddan?
Mistd ne 16ytavat ruokansa? Ja niin edelleen. Kun
valitsemasi teeman mukaiset otukset — oOrkit,
liskomiehet tai muut — ovat ldytdneet luolastosta
paikkansa, on hyva jattdd osa valitsemistasi
hirvidistd vield sivuun ja suurin osa luolastosta
tyhjaksi, jotta myds nopille jaa paatosvaltaa
luolaston sisaltoon.

Minéa teen niin, ettd listaan kourallisen luolaston
teemaan tai vain omaan mielikuvaani sopivia
hirvioita paperille ja kirjaan ylos kunkin kohdalla
sen saantokirjan sivun, josta hirvidon tiedot
loytyvét. Sitten arvon loppuhuoneiden sisillon
saantokirjasta 16ytyvan taulukon mukaisesti (kts.
s.7). Mitkd huoneista ovat tyhjid? Missd on
hirvioitd, missa erikoisuuksia tai vartioimattomia
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Lopuksi sijoittelen listassani olevat
hirviét huoneisiin ja piddn samalla mielessd, miten
ne suhtautuvat toisiinsa. Elavatko eri hirvidrodut
sovussa? Millaisissa oloissa ne viihtyvat? Kuka
uhkaa tai sortaa ketdkin? Onko hirviéilld pesd, vai
onko luolastotasolle vain

4.A gotioh
aarteita?

eksynyt muutama
koboldi aarteiden perdssa? Jos hamahakit ja orkit
paatyivat hyvin ldhekkdin, ehkdpd niilld on
parhaillaan konflikti kdynnissa?

Kun hirviét on sijoiteltu, on aika arpoa aarteet.
Joskus panen luolastoon aarteita oman mieleni
mukaan, mutta suosittelen tekemddn ndin vain
harvoin ja harkiten. Aarteita ei saa missddn
nimessa olla liikaa! Téassdkin kannattaa noudattaa
sdantokirjan ohjeita. Isot aarteet ovat hyvaa
vaihtelua, mutta niitd kannattaa sijoittaa
luolastoon vain noppien suosituksesta. Jos nopat
niin paattavat, johonkin luolaston kerrokseen voi
kertyd valtavasti aarteita, mutta se on vain hyva
asia, silld yleensd nopat antavat niitd hyvin véahan.
Kehotan siis varovaisuuteen, kun paatat aarteista
itse.

Kun aarteet on arvottu, on aika miettid niiden
sijaintia ja kayttoa. Ovatko ne piilossa? Kayttaako
orkkien johtaja orkeille osunutta taikaesinetta?
Onko aarteet suojattu ansoilla? Jos olennot ovat



alykkaitd, jaan yleensa aarteet heimon tai ryhméan
merkkihenkildiden kesken ja mietin, mitd johtajat
kalleuksillaan tekevat. Onko vaarana, ettd joku
oman ryhmaén jasen varastaa aarteet? Silloin ne on
syyta suojata huolellisesti, vaikkapa myrkky-
ansalla! Vahemman alykkaiden olentojen kohdalla
mietin, mihin aarteet ovat ajan myotd paatyneet.
Onko hirvioilla jateldja, johon uhrien sydma-
kelvottomat osat padtyvat? Vai ovatko aarteet
hirviéiden mahassa tai muualla elimistdssa?

Téarkeintd on paattdd aarteiden “luonnollinen
sijainti” eli se, mihin ne olisivat voineet paatya
vuosien saatossa. Tdma voi olla olennainen tieto
esimerkiksi silloin, kun orkkien S$amaani ldhtee
sankareita pakoon. Se voi hyvinkin sdnnata
hakemaan piilottamaansa kultapussia, vaikkapa
edelld mainitusta huoneesta:

“Huone 25: 10 x 50 jalkaa — luonnonluola,
jonka seindlld kasvaa rapeaa sientd (parantaa
kuuloa nautittuna). OrkkiSamaani on piilottanut
150 kr pienelle linsiseindn tasanteelle.”

5A. MAUSTETTA JA
HOYSTETTA

Téssa vaiheessa luolasto on jo pitkéllda. Minulla on
tapana pitaa talloin taas tauko ja antaa edellisissa
vaiheissa saatujen ajatusten vield muhia. Huomaan
monesti nyt, etten vield aivan tiedd, miksi
luolaston otukset ovat sielld missda ovat. Mitd
jattilaishyttyset luolastossa tekevét, ja miksi niitéd
ylipddnsd on siella? On siis aika panna alitajunta
toihin. Joskus idea pelmahtaa p&ddhdn aivan
yllattden — keksin esimerkiksi, ettd edesmennyt
velho on loihtinut hyttyset esiin ja ettd hyttysten
asuttamasta huoneesta 10ytyy velhon tiputtama
“hyttysten esiinloihtimissormus”. Tai sitten ei.

On my6s hyva muistaa, ettd pelinjohtajan ei
tarvitse tietdd kaikkea vaan hdnen on hyva jattaa
joitakin asioita arvoitukseksi itselleenkin. Selitys
voi tulla mieleen mydhemmin, pelitapahtumien
myota tai pelaajien ehdotuksesta. Tassd vaiheessa
on kuitenkin hyva kerrata luolaston asukit,

huoneet ja mysteerit ja hioa viimeiset

yksityiskohdat kuntoon tai lisitd vield muutama
arvoituksellinen yksityiskohta.

Saan usein inspiraatiota kun mietin, mitd aiemmat
luolastoon padtyneet seikkailijat ovat sielld
tehneet. Onko luolassa jdlkid heiddan kdymistdan
taistelusta? Entd onko joku yrittanyt rakentaa sinne
asumusta? Vai onko jokin mystinen kultti
kayttanyt luolaa rituaaleihinsa ja jattanyt jalkeensa
outoja patsaita? Naiden yksityiskohtien tarkoitus
on heritelld pelaajien mielikuvitusta, ihmetyttda
heitd ja pakottaa heiddt pohtimaan luolaston
todellista luonnetta. Kyse on luolaston historian
kerroksellisuudesta. Pelaajahahmot eivét suinkaan
ole ensimmadisid luolastoon péétyneitd, ja myos
aiemmat kdvijit ovat jattaneet sinne merkkinsa.
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On kuitenkin hyvd muistaa, ettd luolastoa ei
tarvitse eikd saakaan ahtaa tdyteen. Tyhjd huone
on usein se kaikken mieleenjddvin, silla kuka
tietdd, mita sielld onkaan piilossa? Ainakin
kolmasosan tai neljasosan huoneista on hyva jaada
tyhjilleen tai ainakin osittain tyhjiksi. Osuus
riippuu tietysti luolaston teemasta. Hylatyssa
luostarissa voi olla jotakin joka huoneessa, mutta
luonnonluolassa voi olla laajojakin “tyhjid” alueita.
Oli teema mikd hyvdnsd, kaikissa huoneissa ei
tarvitse olla hirvioitd tai aarteita. Tyhja tila tuo
seikkailuun valjyytta.

Téssa vaiheessa saatan myods lisdilldi huone-
kuvauksiin erilaisia tunnelmaa luovia mainintoja
ja yksityiskohtia. On hyvad eldytya pelaaja-
hahmojen osaan ja ajatella, millaista olisi olla
paikan paallda. Kaikuuko huoneessa? Millainen
ilma sielld on? Miltd seindt tuntuvat? Kay talla
tavoin lapi kaikki perusaistit:

“Huone 25: 10 x 50 jalkaa — luonnonluola,
Jjonka seindlld kasvaa rapeaa sientd (parantaa
kuuloa nautittuna), orkkisamaani on piilottanut
150 kr pienelle linsiseindn tasanteelle. Huoneen
ilma on kuivaa ja se haisee makealta (haju tulee
sienistd)."

Tarkempia kuvauksia tehtdessd kannattaa pitda
mielessd my0s se, ettei pelaajia kannata pakottaa
tilanteeseen, jossa yksi nopanheitto voi tappaa.
Pelaajille kannattaa antaa mahdollisuus vaikuttaa
hahmojensa
peliporukkasi peli-ilo voi kérsia. Esimerkiksi ansa,
joka tuottaa 2d8 pistettd vaurioita, tappaa melko
todennékoisesti minkd tahansa ensimmaisen tason
hahmon. Tama ei suinkaan tarkoita, ettet voisi
kayttaa tallaista ansaa (hyva nyrkkisddnto niin
ansoihin kuin hirvioihinkin on se, ettd niiden
tuottamien vaurioiden noppamddrd on saman
luolastokerroksen jérjestysluku), mutta sinun on
syytd antaa pelaajille etukateen vihjeita vaarasta.

selviytymiseen,  silld  muuten

Jos seinissdé on paljon verijalkid tai samassa
paikassa on paljon aiempien seikkailijoiden
ruhjottuja  ruumiita, fiksut pelaajat tulevat
varuilleen. Ja jos eivat, niin seuraavalla kerralla
tulevat kyllda varmasti! Kun pelaajat kohtaavat
ensin vaaran merkkejd, he saavat itse valita,
ottavatko he riskin vai eivét, jolloin kuolemakaan
ei tunnu liian epareilulta.

Kun hoysteet on lisétty, luolasto on valmis. Mina
teen yleensd tdssd vaiheessa luolastolle oman
satunnaishirvidtaulukon (kts. s.6), joka koostuu
luoliin jo sijoittelemistani asukeista
talldinkin pitdd mielessd luolaston teeman ja
pohtia, mitkd hirviot liikkuvat eniten paikasta
toiseen. Naitd liikkuvaisia hirviéitd kohdataan
todenndkoéisemmin kuin muita, joten niitd
arvotaan taulukosta useammilla noppatuloksilla.

Yritan



5B. YMPARISTO

Ennen kuin pelaajat voivat tutustua luolastoon, on
vield syytd miettid sitd, millaisessa paikassa
luolasto on ja mikd saa seikkailijat ldhtemdan
sinne. Maanpaalliset seikkailut kannattaa vield
tdssd vaiheessa pitdd aika lailla vaarattomina.
Ideana on, ettd todellinen vaara (ja seikkailu)
16ytyy luolaston uumenista. Taméa ei kuitenkaan
ole kiveen hakattu asia. Kun sinusta alkaa tuntua,
ettd olet pelinjohtajana jo varmemmalla pohjalla,
voit alkaa kehitelld myds luolaston ymparistoa.
Ulkoilmaseikkailuiden peluuttaminen on
pelinjohtajalle aluksi turhan suuri taakka, mutta
kun arvelet olevasi valmis tarttumaan haasteeseen,
ne  tuovat  pelaamiseen  mielenkiintoisen
lisdulottuvuuden.

Vaikkei luolaston ympaéristo vield tdssd vaiheessa
olisikaan hengenvaarallinen, voi silti olla jarkevaa
pohtia luolaston ldhintd jarjestaytynyttd asutus-
keskusta. Missd se sijaitsee? Millainen sen
ymparistd on? Onko kyseessa pieni kylad vai suuri
kaupunki? Mitd otuksia sielld asustaa? Millaisia
varusteita ja palkollisia sieltd voi 16ytd4? Ja ehka
kaikkein tarkeimpéna: kun pelaajahahmot kayvat
sielld, millaista tietoa he voivat saada luolastosta?
Kuulevatko he aiheesta huhuja tai juoruja? Mitka
niistd ovat totta ja mitka eivat?

Monet pelinjohtajat suosivat huhutaulukon (kts. s.
14 rumour table) tekemistd etukateen. Siihen voi
merkitd tosia ja epdtosia huhuja. Jotkut huhuista
voivat olla vaikka kuinka kaukaa haettuja ja siitd
huolimatta pelaajat kylld pian selvittavat mikd on
totta ja mikd ei. Ja vaikkeivat selvittdisi, on
pelinjohtajasta aina hauskaa seurata pelaajien
varustautumista olemattomiin uhkiin. Huhu-
taulukon avulla voit helposti arpoa, mita tietoja
pelaajahahmot luolastosta saavat. Toki voit myos
lahestyéd asiaa kevyemmin, jolloin heittelet noppaa
tarpeen mukaan ja paatdat, mitd tulos kulloinkin
merkitsee.

Nyt luolasto on valmis, joten antaa seikkailijoiden
saapua! Tekemdstési tyostd on vield paljon iloa ja
hyotyd, silla piirroksesi ja suunnitelmasi ovat vasta

varsinaisten

pelkka
Luolasto herdd todella henkiin vasta sitten, kun
pelaajahahmot astuvat sinne. Ainakin yksi asia on
varma: pelaajat yllattdvéat sinut kerran toisensa

pelitapahtumien  pohja.

jilkeen. On mahdotonta kaikkiin
nerokkaisiin ja pdhkdhulluhin ideoihin, joita
pelaajat keksivit.

varautua

Tasta eteenpdin tyomadrdsi vahenee huimasti.
Usein toimit pelkkdnd kirjurina, joka merkitsee
muistiin luolastossa tapahtuvat muutokset, silla
nyt pelaajat ovat aktiivinen pelid kuljettava voima
ja sinun tehtdvdsi on endd tulkita noppia ja
luolaston olentoja.



6. LUOLASTOSSA
SEIKKAILEMINEN

Seuraavaksi tutustutaan pelinjohtamisen
kdytantoihin. Aloitetaan ottamalla esiin kaikki
tarpeellinen: piirtdméasi kartat, muistiinpanot,
saantokirjat, taulukot, luettelot, kynia,
suttupaperia ja tietysti nopat. Osa ndistd voi olla
tietokoneella, mutta sinulla on hyva olla edessasi
myo6s jotakin kouraantuntuvaa. Ennen kuin
aloitatte pelaamisen, ehditte kylld jutustella ja
kerrata kuulumisia, mutta sinun tehtdavasi on
kaantaa ajatukset lopulta kohti pelid, hyva keino
on kerrata mihin jdatiin viime kerralla tai kerrata
mitd ollaan tekemdssd seuraavaksi. Kannattaa
harkita hahmojen tekemistd etukéteen, eritoten jos
saannoét ovat uudet ja pelaajat suhteellisen
kokemattomia. Ainakin kannattaa muistaa, etta
niiden tekemiseen voi vierdhtda pitka tovi, jolloin
varsinainen pelaaminen voi jaddd ensimmaiselld
kerralla véhiin. Onhan kaikilla valmiit hahmot

varusteineen? Hyv4, sitten pelaamaan!

Jos kyseessa on ensimmadinen pelinjohtajakertasi,
etene omaan tahtiisi, esittele pelaajille luolastosi ja
anna heiddn johdatella tapahtumia. Luolaston
esittely voi olla ndinkin yksinkertaista:

“Seisotte Tuomion luolaston suuaukolla. Olette
kuulleet huhuja luolaston valtavista aarteista.
Edessdnne on mustana ammottava tunneli alas
pimedidn. Mitd teette? ”

Toisaalta voit aloittaa pelin kauempaa, kertoa
luolastoa koskevista myyteistd ja tarinoista ja
ohjata pelid vahitellen sitd kohti. Jos peli alkaa
lahimpand  luolastoa  sijaitsevasta
keskuksesta, voit antaa pelaajien kerita tietoa,
varusteita ja apureita ennen luolastoon ldhtemista.

asutus-

Jos tdmd ei ole ensimmadinen pelikertanne, kay
pelaajien kanssa nopeasti ldpi viime Kkerran
tapahtumat. Kuvaile sitten uudelleen

pelaajahahmojen sijanti ja tilanne ja anna pelaajien
heti ldhted kuljettamaan tarinaa mieleiseensa
suuntaan.




7. PELINJOHTAJAN
VELVOLLISUUDET

Pelinjohtajana sinun tehtdvédsi on 1) kuvailla
luolastoa pelaajien edetessd huoneesta toiseen, 2)
miettid, kuinka hirviét ja muut otukset reagoivat
pelaajahahmoihin ja viimeisend 3) pitda kirjaa ajan
kulumisesta.

Kuvaile, mitd luolastossa tapahtuu: mitd &ania
hahmot kuulevat tai mitéd he haistavat. Kaikki aistit
on syytd ottaa kayttoon! Sinun ei kuitenkaan
tarvitse kertoa kaikkea heti. Selosta ensin huoneen
padpiirteet, kuten mitat ja mahdollinen sisustus,
sitten muut mielenkiintoiset seikat ja lopuksi sen
asukkaat. Kun jarjestys on tdmad, pelaajat piirtavat
huoneen ensin karttoihinsa ennen kuin siirtyvéat
keskustelemaan tai taistelemaan asukkien kanssa.
Témén kaavan rikkominen voi toki olla toimiva
tehokeino, mutta sitd ei kannata kdyttda kovin
usein.

Ideana on, ettd pelaajat kyselevit sinulta lisda
niistd huoneen piirteistd, jotka heitd kiinnostavat.
Jos olet aluksi kertonut, etti huoneessa on
kirjahylly, joku pelaajista voi haluta tutustua siihen
tarkemmin. Talloin voit olettaa, ettd hahmo astuu
huoneeseen ja kdvelee kirjahyllyn luokse, mika
tietysti laukaisee mahdolliset ansat.
Ensimmiaisilla kerroilla on hyva tarkistaa, ettd olet
ymmartdnyt oikein: “Astut siis huoneseen ja rupeat
kirjahyllyd?” Jos pelaaja
myontavasti, voit kuvailla kirjahyllyd ja sen
sisdltoa tarkemmin (tai mahdollisesti kertoa, etta
ansa murskaa hahmon péan). Milta kirjat haisevat,
tuntuvat, nayttdvat? Onko kirjahyllyssa jotakin
erityisen mielenkiintoista, jonka hahmo huomaa
heti? Vai kenties sellaista, jonka selvittdminen
vaatii noppien heittdmistd tai pitkdllisempaa
tutkimista?

my0Os

tutkimaan vastaa

Olet myo6s vastuussa luolaston asukeista. Miten
hirviét ja muut otukset reagoivat pelaajien
mahdollisiin valonlédhteisiin ja heidan
paastamiinsd daniin? Haluavatko ne jutella, juosta
pakoon vai taistella? Téllaisten asioiden mielessa
pitdiminen voi tuntua aluksi ylivoimaiselta, mutta
onneksi sinun ei tarvitse miettid niita jatkuvasti.
Luolaston  asukkien  ohjaamista  helpottaa
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kummasti kaksi mitd oivallisinta tyokalua:

satunnaiskohtaamistaulukko ja reaktiotaulukko!

Satunnaiskohtaamiset ovat yhteydessd erddseen
pelaajien  hallinnoimaan
aikaan. Mitd enemmdn aikaa pelaajat kayttavat
luolaston tutkimiseen, sitd useammin he kohtaavat
hirviditda sattumalta. Perinteisesti satunnais-
kohtaamisen mahdollisuus on 1/6 ja kuusitahoista
noppaa heitetddn aina kahden vuoron (turn) eli 20
pelissa kuluneen minuutin jalkeen. Voit toki saataa
satunnaiskohtaamisen mahdollisuutta pelaajien
kayttdytymisen Jos  pelaajahahmot
pitdvat paljon danta tai herattavat huomiota muilla
tavoin, voit heittdd noppaa heti uudestaan. Joskus

resurssiin, nimittdin

mukaan.

voi olla paikallaan paattdaa, ettd viholliset
huomaavat pelaajahahmojen lasndolon
automaattisesti ja ldhtevat tutkimaan asiaa.

Varsinkin ihmisoliot kayttaytyvat alykkaasti ja
saapuvat puolustamaan alueitaan koko heimon
turvin, vaikka ne olisivat aluksi hajaantuneina eri
puolille luolastoa. Toki niiden pitda ensin jotenkin
saada tieto pelaajien liikkeistd... Kannattaa pitda
mielessd, ettd pelaajat ovat arvoitus luolastoa
asuttaville olennoille. Vaikka sina tiedat, keita
hahmot ovat ja millaisia kykyja ja aikeita heilld on,
luolaston olennot eivit tiedd ndistd asioista mitdan.

Reaktiotaulukon avulla voit selvittdad, miten
otukset pelaajahahmoihin.  Sita
kannattaa kdyttaa! On paljon mielenkiintoisempaa,
jos hirviot eivdt aina hyokkadkdan. Muista, ettd
otukset ovat alyllisida olentoja, jotka tekevét
(useimmiten) kaikkensa parantaakseen asemaansa
ja valttddkseen turhia kuolonuhreja. Ehkd ne
haluavat jutella tai varvatad liittolaisia taisteluun
muita luolaston ryhmittymid vastaan? Ehkédpa
niilld on juuri kdynnissé jonkinlaiset juhlat tai outo
uskonnollinen seremonia? Vai seuraavatko ne vain
pelaajahahmoja etdaltd ja odottavat sopivaa hetkea
iskea? Alylliset olennot eivit tietenkdan odota
paikoillaan, ettd pelaajahahmot
tappamaan ne ja vieméan niiden aarteet...

reagoivat

saapuisivat



Pelinjohtajan tdytyy myods pitdda silmélla ajan
kulumista, tukkimiehen kirjanpito on
parempi kuin hyva keino. Kirjaa muistiin jokainen
pelaajien kdyttdma vuoro (turn eli 10 minuuttia).
Joka toinen vuoro on 1/6:n mahdollisuus, ettid
hirviot reagoivat pelaajahahmoihin. Heita silloin
satunnaiskohtaamistaulukosta tai paata itse, mitka
viholliset liikkuvat hahmoja kohti. Kun on kulunut
tunti, pelaajahahmojen taytyy levita ja sytyttda
uudet soihdut. Neljan tunnin jalkeen taytyy tayttaa
uudelleen lyhtyjen o6ljysiiliot. Kahdeksan tunnin
jalkeen taytyy sy0d4, ja niin edelleen.

mihin

Jotta peli etenisi sujuvasti, on hyva pitda esilla
listaa pelivuorojen rakenteesta ja luolaston
koluamisen yleisimmistd sddnnoistd. Aluksi
kannattaa edetd ihan rauhassa ja antaa sadntdjen
tulla tutuiksi. Jonkin saantonippelin unohtuminen
talloin  ole pahasta, eikd
unohtunutta sddntdd kannata jadda murehtimaan:

silloin lainkaan
tilanne meni niin kuin meni, ensi kerralla menn&dan
sitten “oikean” sdadnnoén mukaan. Mikéli huomaat
ettd on sattunut pelid merkittdvasti muuttava
erehdys kannattaa rehellisesti sanoa pelaajille ja
paattda yhdessa mikd olisi oikeudenmukainen
ratkaisu tilanteeseen. Virheitd sattuu kaikille ja
sddntdjd on monesti niin paljon, ettei kukaan voi
muistaa kaikkia. Tarkeintd on se ettd kaikilla on
hauskaa yhdessd ja
tunnustaminen heti kun huomaa ne, on hyva
keino. Toki kaikki pienia erheitd ei kannata jaada
vatvomaan, jos unohdat heittda
kohtaamisen niin antaa menné vaan!

tdhan omien virheiden

satunnaisen-

8A. PELAAJIEN
VELVOLLISUUDET

Ennen pelin alkamista pelaajien on syytd sopia
keskenddn siitd, kuka piirtdd karttaa ja — mikali
pelaajia on paljon - kuka
puhemiehend tai -naisena (caller). Jollekulle voi
lisdksi delegoida yhteisten aarteiden ja tapettujen
vihollisten kirjaamisen sekd pelaajien mukana
kulkevien (ei-pelaajahahmojen)
yllapidon. Joskus on ihan hyodyllistd nimittaa
myos joka pitaa huolta
toimintajarjestyksesta taisteluissa. Lisdksi
madritettdva ryhmén marssijarjestys eli se, kuka
kavelee edelld ja kuka takana. Miniatyyrit ovat

toimii ryhmén
apulaisten

aloitekirjuri,
on
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tdssd oiva apu. Varsinkin kaksi ensiksi mainittua
roolia ovat todella tdrkeitd perinteisen Dé&D:n
sujuvuuden kannalta.

Kartan piirtdminen on aivan mahtavan hauskaa
hupia. Aluksi se voi tuntua vaikealta, monesti jopa
turhauttavalta, mutta kun piirtdminen alkaa sujua,
siiti ei halua endd luopua. Kun pelinjohtaja
kuvailee huoneet samassa jarjestyksessa huoneesta
toiseen, hdn ei unohda mitddn ja pelaajien
(erityisesti kartturin) on helpompi pysyd perdssa.

1) tulosuunta suhteessa huoneeseen
2) huoneen mitat

3) muut kdytdvdt/ovet

4) huoneen yleispiirteet

5) huoneen erikoispiirteet

6) esineet ja olennot:

“I)Tulette suurempaan luolaan sen

pohjoisseindn itdisestd reunasta. 2) Luola on
kooltaan 30 x 60 jalkaa. 3) Tulokdytivinne
lisdksi tilasta ldhtee kolme muuta kdytdavdd,
joista kaksi on ldnsiseinustan pohjoisimmassa ja
eteldisimmdssd pddssd ja yksi keskelld eteldistd
seinustaa. 4) Luola on muuten samanlainen kuin
mitd olette aiemmin ndhneet, 5) mutta sen katto
nousee keskikohdassaan 50 jalan korkeuteen ja
lattia on suurelta osin hiekan peitossa. Keskelld
tilaa on pieni lampi, jonka ldpimitta on 3 jalkaa.
Tilassa tuoksuu savu. 6) Lammikossa, puoliksi
veden peitossa, on suuri sammakko. Se on
kooltaan suuren koiran kokoinen, ja se pddstdd
matalaa kurnutusta.”

Nyt on hyva tilaisuus matkia otuksen dadnté! Sen
liséksi, ettda hirvididen matkiminen on hauskaa, se
luo tunnelmaa.
haudanvakavasti, silld kunhan pelinjohtaja vain
heittaytyy pelaajatkin,
palkintona on entista eldvampi seikkailu.

Sithen ei kannata suhtautua

rooliinsa siind missa

Luolastoa kuvaillessa on hyvé pitdd mielessa, etta
karttasi on vain summittainen. Tee lisdyksid ja
tarkennuksia sen mukaan, millaisena luolan
mielessdsi ndet. Kaikkea ei kannata kirjoittaa
etukdteen, silla seikkailun aikana on hyva
improvisoida. Tdma vaatii jonkin verran totuttelua
ja itseluottamusta, mutta improvisointi on itse



asiassa pelinjohtajan tarkeimmista
tyokaluista. Luota vaistoihisi ja luolastoosi!

yksi

Jos pelaajilla ei ole aiempaa kokemusta luolaston
piirtdmisestd, on syytd aluksi hieman tarkkailla
kartoittamisen etenemistd,  jotta padsette
yhteisymmarrykseen kuvailussa kayttamistédsi
termeistd. Pyri kuitenkin jo muutaman huoneen
jalkeen unohtamaan, ettd pelaajat piirtavat karttaa,
ja tyydy vain kuvailemaan tiloja mahdollisimman
huolellisesti ja eldvasti. Toista tarvittaessa
kuvauksesi ja tarkenna sitd, mutta anna pelaajien
olla itse karttansa  paikkansa-
pitdvyydestd. Muista, ettd kartan piirtdminen
palkitsee pelaajat! Peliin tulee
viehdtyksensd, kun kartta tdyttyy hiljalleen mita
eriskummallisimmista pelaajien tekemista
merkinndistd ja muistiinpanoista.

vastuussa

aivan oman

Kun pelaajat liikkuvat luolastossa, jonka he ovat jo
kartoittaneet, anna heiddn vapaasti kertoa, mihin
he kulkevat ja miten. Mihin huoneeseen he
saapuvat ja minkd reitin he valitsevat? Tasta
paattda puhemies
pelinjohtajalle my0s sen, mitd hahmot tekevat. Toki
yksittdiset pelaajat voivat vdittdd vastaan tai
ehdottaa puhemielle tai -naiselle, mitd ryhmén
kannattaisi tehdd, mutta hdn on se, joka loppujen
lopuksi  kertoo  pelaajahahmojen  toimista
pelinjohtajille. Roolia kannattaa myos kierrattaa!
Puhemiehen tai -naisen rooli ei valttamatta ole niin
tarked, kun pelaajia on vdhdn (enintddn viisi),
mutta jos pelaajia on enemmaén, puhemiehen tai
-naisen kdyttdminen nopeuttaa ja selkeyttdd pelia
huomattavasti.

tai -nainen. Han kertoo

Silloin  kun  pelaajat  kertovat liikkeistdan
kartoitetussa luolastossa, tyydy vain vahvistamaan
heiddn kuvauksiaan ja korjaamaan ja lisdédmaan
ainoastaan silloin, kun he esittiviat tarkentavia
kysymyksid. On tdysin mahdollista ettd pelaajat
eksyvat, jos he lukevat karttaa huolimattomasti ja
piirtavat sitd miten sattuu. Tulloin vain toteat, ettd
pelaajien kuvaama ja odottama huone ei vastaa
todellisuutta ja kerrot mitd pelaajat oikeasti
ndkevét. Karttaa piirretddn nimenomaan siksi, etta
ei eksyttdisi, joten anna eksymisen olla todellinen
mahdollisuus.
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Jotkut pelinjohtajat pitdvat pelaajien piirtamaa
karttaa pelimaailman objektina, jota joku
hahmoista oikeasti Jos kartta on
“todellinen” esine pelimaailmassa, sen avulla voi
selittdd my0Os kartoittamisen vaikeuksia. Kun
kuvittelee itsensd piirtimdan karttaa luolastoon
lyhdyn valossa ja jatkuvassa kuolemanvaarassa, on
selvad, ettd vain huoneiden keskeiset piirteet ovat
kartturin mielesta tarkeitd. Se, ettd kartta on peli-
maailman esine, tuo peliin myo6s jannittavia lisa-
elementtejd: kartta voi tuhoutua esimerkiksi tuli-
pallon iskiessd, ja jos kaikki hahmot menehtyvit,
menetetddn  myds  karttal Mutta  silloin
"kadonneen" kartan voi myos 16ytda luolastosta,
joka jo sindllddn syyn ldhted hieman
umpimdhkad jaljittimaan edellisten hahmojen
laajaa kartaa luolastosta.

piirtaa.

tuo

8B. TAISTELU-
KONVENTIOISTA JA
SAANTOJEN
SOVELTAMISESTA

Téssa oppaassa ei ole tarkoitus paneutua taistelun
tai hirvididen kuvailuun. Jokainen loytdaa kylla
ndissd asioissa oman tyylinsd - riittdd kun
muistutan, kuten luolaston kuvailussa, pikantit ja
elavoittavat yksityiskohdat ovat hyvastd, muista
kayttdd hahmojen aisteja. Tuleeko nurkan takaa
ensin kuvottava 10yhkd, tédriseekd tanner?
Sanallisten kuvailujen lisdksi voitte myos kayttaa
miniatyyrejd, mutta ne eivdt ole pakollisia.
Miniatyyreista hyotyd marssijarjestyksen
madrittelyssd ja monimutkaisemmissa taisteluissa,
mutta ne voi aina korvata jollakin muulla, kuten
nopilla tai lyijykynamerkinnailla.

on

[Iman miniatyyreja peli etenee nopeammin. Jos
vihollisia on yksi tai kaksi, on aivan turhaa kaivaa
miniatyyreja esiin, silld kaikki kylld hahmottavat
tilanteen. Pelinjohtajan on kuitenkin hyvéa kerrata
taistelutilanne jokaisen kierroksen alussa, jotta
kaikki ymmartavat tilanteen
Halutessasi piirtdd joistakin huoneista
etukdteen tarkempia karttoja ja miettid vihollisten
puolustustaktiikoita, mutta sinun ei kannata
takertua suunnitelmiisi. Jos pelaajat
keksivatkin ovelan keinon puolustusjdrjestelmien
kiertdmiseen tai saavat viholliset kaddntymaan

samalla tavoin.

voit

omiin



toisiaan vastaan, anna heiddn kerata palkkio
hyvéasta pelaamisesta!

Vield muutama huomio: D&D:n taistelusddnnot
ovat todella abstraktit. Ne antavat pelinjohtajalle
paljon liikkumavaraa ja tekevat taisteluista todella
nopeita, mutta abstraktiudesta seuraa myos, etta
ennemmin tai my6hemmin tulee tilanne, josta
sadnnot eivat sano mitddn, tai niin vahéan, etta
pelinjohtajan on pakko soveltaa. Tapauksia on
kahta lajia.

Ensimméinen on hahmoja koskevat heitot. Jos
heitto ratkaisee hahmon suorituksen onnistumisen
— tai kyse on elamdstd ja kuolemasta —, pelaajan
pitda tietdd, mitd heitetddn ja mitd vastaan.
Heittoon voi vaikuttaa jokin hahmon kyky tai muu
arvo, mutta voit myos jattdd kaiken noppien
varaan. Térkeintd on, ettd kerrot paatoksestdsi
pelaajalle. Esimerkiksi néin:

"Kulkemasi kieleke on niin liukas ja kapea, ettd
litkkuminen on hyvin vaikeaa. Neljd tai alle
1d20:lla tarkoittaa, ettd liukastut ja putoat
pimeyteen.’

s
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RUMOR TABLE

I A merchant, imprisonad in the caves, will reward
his rescuers.

LF A powerful magic-user will destray all cave in-
vaders,

3 Tribes of different creatures live in different
Cavas.

L3 An ogre sometimes helps the cave dwellers.
5. A magic wand was lost in the caves area.
All of The cave entrancet arg lrapped.

. If you get lost, beware the eater of menl

4, Altars are very dangerous

S9.F A fair maiden & imprisoned within the caves.
10.F “Bree-yark® s gobln-language for “we sur
render”!

Beware of reachery from within tha parly.
The big dog-men live wery high in the caves.
There are hordes of tiny dog-men in the lower

caves

14.F  Piles of magic armor are hoarded in the southermn
caves.

15.F The bugbears in the caves are afraid of dwarves!

16. Lizard-men lve in the marshas.

11 An el once disappearad across lThe marshas,

18. foware the mad hemmit of the north lands

19.F  Mobody has ever relurned from an expedition 1o
the caves

. There is more than one fribe of ocs  within the
Caveas

7
Nédin pelaaja saa mahdollisimman hyvén

kasityksen tilanteesta. Pelaaja voi itse paattaa,
ottaako hédn riskin vai ei. N&din myds vastuu
hahmon toiminnasta (ja mahdollisesta kuolemasta)
siirtyy pelinjohtajalta pelaajalle.

Toinen asia, joista sddnnot eivédt sano usein juuri
mitddn, on salassa suoritettavat heitot. Niilla
selvitetddn sellaisia pelimaailman tapahtumia,
joista pelaajat ja hahmot eivat tiedd. Toimintamalli
on suunnilleen sama. P4itd, mitd noppaa heitét ja
milld tuloksella tapahtuu mitdkin. On tdrkeda
pysya nopille ja madritella
mahdollisuudet tarkasti etukdteen. Kun olet
heittanyt jonkin tuloksen, pida siitd kiinni, vaikka
se ei olisikaan mielestési kaikkein mielenkiintoisin.
On  helppo houkutukselle
“mielenkiintoisempaa” tarinaa ja  sivuuttaa
mutta silloin kokonaisuus karsii.

uskollisena eri

antautua luoda
noppatulos,
Vastusta siis kiusausta ohjailla tarinaa mieleiseesi
suuntaan ja anna noppien pdattda! Luotamalla
niihin tulet yllattymaéan!

Toivottavasti Aloittelevan luolamestarin opas on
helpottanut peliin tarttumista. Jos se on heréttanyt
kysymyksia tai jdit kaipaamaan lisédtietoa jostakin
aiheesta, sen kuin otat yhteyttd meihin. Olemme
valmiita auttamaan!





