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William Morrisin lasimaalaus "Kuningas Arthur ja sir Lancelot™ vuodelta
1862. Kuningas Arthurin alla lukee "suuri kuningas Arthur, englantilaisis-
ta mahtavin (tai anglien ylikuningas)™ ja Lancelotin alla "sir Lancelot du
Lac, voittamaton ritari”. Namad ovat epdileméatta Arthur-tarinoiden kaksi
tunnetuinta henkil6d. Vanhimmissa tarinoissa Arthur oli sotasankari.
Keskiaikaiset ranskalaiset tarinat lisésivat kristillisen juonteen Graalin
maljasta ja alkoivat korostaa ritarien, etenkin Lancelotin asemaa. Tama
peli myotailee tuota keskiaikaista traditiota.



miLLainen Gama peii on?

2%@ egendan mukaan kuningas Arthurin hovi Camelot oli Britannian
~A2; historian kulta-aikaa. Valtakunta kukoisti muinaisen Rooman sor-
tumisen jalkeen, mutta ennen pimean keskiajan alkua. Aikakautensa ta-
voista poiketen Arthur puolusti ihmisten tasa-arvoa ja yhtélaista oikeu-
denmukaisuutta. Han loi Py6redn pdydan ritarikunnan ja antoi sen tehté-
vaksi kulkea ympadri Britanniaa ja puolustaa oikeudenmukaisuutta.

Arthurin legendaa on kasitelty monessa eri tarinassa ja siitd on luotu
monia erilaisia tulkintoja. Tassé pelissd ei pyrita historialliseen tarkkuu-
teen, vaan tulkitsemaan Arthuria vapaasti nykyajan nakokulmasta. Pyo-
redn poydan ritarit ovat kuin nykyaikaisia YK:n rauhanturvaajia jossain
modernin Euroopan ulkopuolella.

Pyoreén poydan ritarit on roolipeli. Se tarkoittaa vuorovaikutteista tari-
nankerrontaa. Yksi osallistujista, jota nimitetddn pelinjohtajaksi, luo ku-
vitteellisia tilanteita, joihin Arthurin ritarit joutuvat. Muut osallistujat pe-
laavat néita ritareita ja tekevat paatokset heidan puolestaan. Tarina syntyy,
kun pelaajat vastaavat ritarinahmojensa kautta pelinjohtajan kehittamiin
tilanteisiin.

Taman pelin pelaamiseen tarvitaan vahintaan kolme osallistujaa, muis-
tiinpanovdlineet ja ainakin yksi noppa. Pelaaminen on helpompaa, jos
noppia on kourallinen ja mielelldédn kahta eri varia.

Pyoreén poydan ritarit -roolipeli syntyi roolipelaamisen esittelemiseksi
uusille harrastajille pelitapahtumissa. Niinpa jos tarvitaan sopivaa rooli-
pelaamisen esittelypelid, rohkenen suositella titd. Toisaalta kehittelyn
myota peli on saanut jalat alleen eli se sopii kylla kokeneillekin roolipelaa-
jille.
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MIGA GAsSSA PeELissA Gehdaan?

» yorean pdydan ritarit -pelid voidaan pelata joko kertapeliné tai kam-
A= panjana. Kampanja koostuu useammasta seikkailusta samaan ta-
paan kuin tv-sarjan tuotantokausi koostuu monesta yksittédisesta jaksosta.
Yhdelld pelikerralla voidaan pelata yksi tai useampi seikkailu. Kampanjan
lapikédyminen edellyttad tavallisesti useita pelikertoja.

Pyoreén poydan ritareissa seikkailun ytimend on pelinjohtajan etukateen
kehittdmad tilanne, joka ritareiden pitaé ratkaista. Seikkailu alkaa ritarien
tehtdvdnannosta ja péattyy, kun ritarit ovat ratkaisseet pelinjohtajan laati-
man tilanteen tavalla tai toisella. Kampanjaa pelattaessa tata seuraa vield
ritarien haavoittumisen ja suosion kasitteleminen, joista kerron tarkem-
min myéhemmin.

Kampanja péaéttyy aina Camelotin tuhoon. Ritarien ponnisteluista
huolimatta Arthurin legendaarinen valtakunta ei kesta ikuisesti. Kaikki ei
kuitenkaan valttdmatta paaty tuhoon ja havitykseen, silla kampanjan lo-
puksi kdydaan lapi se, millaisia muutoksia ritarit saivat ratkaisuillaan ai-
kaan. Tdssé vaiheessa ritarien lahjoittamat resurssit ovat avainasemassa,
silld ne maaraavat sen, ketkd selvidvat pimeéan keskiajan kurimuksesta.

Saantotekstin ohessa on aina vélilla kursivoitua vuoropuhelua. Ne tar-
joavat esimerkkeja siitd, miten pelin eri sdantdja sovelletaan pelitilanteis-
sa. Niistd ndkyy miten pelid pelataan, tosin vain tiivistelmina aidosta pe-
laamisesta.

Kuten ehka onkin jo kdynyt selvéksi, kirjoitan Pydredn pdydan ritarit
kursiivilla viitatessani roolipeliin. Kun puhun Pyoredn poydén ritareista
Arthurin ritarikunnan edustajina, en kayta kursiivia.




Pelaajan tehtavat

Pelaajan pa4ttad, mitd hanen ritarinsa kulloinkin tekee, sanoo tai ajattelee.
Pelaajan tulisi antaa kuvitteellisen ritarihahmon oman moraalin ohjata va-
lintojen tekemistd, joskin ritarihahmon kéasitys oikeasta ja védrésta saa ol-
la hyvin ldhelld pelaajan omia arvoja. Olennaista on tunnistaa moraalinen
valintatilanne ja reagoida siihen.

Tulisiko ritarihahmon siis olla mahdollisimman oikeudenmukainen?
Pidan sitd suotavana, mutta en valttdmdattomana. Minusta on tarkedmpas,
ettd hahmo on kiinnostava. Roolipelaaminen on yhteist4 tarinankerron-
taa, jossa pelaajien hahmot ovat p&dosassa. Kiinnostavuus tulee siitg, ettd
hahmo valittaa jostakin ja vastustaa jotakin muuta — ett& hanelld on mie-
lipiteité ja valmius toimia niiden mukaisesti.

Tama4 ei kuitenkaan tarkoita, etteikd ritarihahmo voisi muuttua. Ritari-
hahmo voi muodostaa uusia ja hyldtd vanhoja késityksid siind kuin mika
tahansa tarinan paahenkil®. Tatékin on hyvé pyrkié lahestymain hahmos-
ta késin. Pelaajan asema on ndin hyvin samankaltainen kuin kirjailijan, jo-
ka kuvaa paahenkilonsé edesottamuksia. Hahmon tulisi toimia sisaisesti
johdonmukaisesti, eli inhimillisesti ymmaérrettavalla tavalla.

Yleisen viihtyvyyden nimissa pelaajan on kuitenkin hyva olla valmis
tekemé&an kompromisseja. Vaikka ritarien ei tarvitse olla kaikesta samaa
mielté (erimielisyydet ovat tdssa pelissd oikeasti rikkaus), ei kannata antaa
tietynlaisen ritarietiikan harkapdisen seuraamisen pilata koko pelid. Hyvé
pelaaja ottaa muutoinkin muut pelaajat huomioon. Jos joku porukan pe-
laajista tuntuu ja&van tarinassa sivuun, on reilua kysyé aina vélilld hanen
ritarinsa kantaa késill4 olevaan asiaan.



Pelinjohtajan tehtavat

Pelinjohtajan tulee luoda moraalisia valintatilanteita muiden pelaajien rat-
kottaviksi. Han ei siis kehité juonta, ainoastaan avoimia tilanteita. Kay-
tdnndssé tama tarkoittaa sivuhahmojen ja heidéan ongelmiensa keksimis-
ta.

Kuten pelaajan, myos pelinjohtajan on hyva pysya uskollisena peli-
maailman hahmojen siséiselle johdonmukaisuudelle. Valintatilanteet eivat
nimittdin ole itsetarkoituksellisia. Sivuhahmojen ei tulisi heittdytya hanka-
liksi vain siksi, ettd pelaajat keksivat nopeasti ratkaisun pelinjohtajan ke-
hittdma&n ongelmaan Pelinjohtajan tulisi pelata sivuhahmoja samaan ta-
paan kuin pelaajat pelaavat omia ritarinahmojaan.

Taman liséksi pelinjohtajan tulee huolehtia pelin sujuvuudesta pu-
heenjohtajan tavoin. Tdma ei tarkoita, ettd pelinjohtajalla tarvitsisi olla
valmis vastaus kaikkeen, mutta hanen tulisi parhaansa mukaan késitella
pelitilanteita puolueettomasti. Tehdessdan paatoksia pelimaailman sei-
koista tai sadntojen sovelluksista h&nen ei tulisi suosia pelaajien ritarihah-
mojen etua, mutta ei liioin ole mita4n syytd, miksei pelinjohtaja voisi
huomioida pelaajien mielipiteita. Pelinjohtajan pitéisi myos pyrkié siihen,
ettd jokaisella pelaajalla olisi tilaisuuksia osallistua peliin. Joskus tdma tar-
koittaa innokkaimpien pelaajien toppuuttelemista ja joskus hiljaisimpien
pelaajien rohkaisemista.

Pelinjohtaja myos lahtokohtaisesti huolehtii pelin rytmityksesté. Han
paattad, millaisista tilanteista tarinan kohtaukset alkavat ja milloin siirry-
tadn kohtauksesta toiseen. Pelinjohtajan tulisikin tasapainotella sen valillg,
ettd han antaa pelaajille tarpeeksi harkinta-aikaa ja toisaalta myds estaa
pelid pysahtymastd itsedan toistavaan pohdiskeluun. On tarkeéa, etté pe-
linjohtaja vie pelid moraaliongelman kasittelemiseen.



"Mutta lapsi ei sanonut sanaakaan, vaan katseli iskuun kohotettuja miek-
koja nauraen huolettomasti”. T&ma on Morris M. Williamsin kuvitusta
vuodelta 1907 tarinaan Sir Gawain and the Lady of the Lys. Kuvan tilan-
teessa lady Lys juoksee valiin lopettaakseen veljensé sir Gawainin ja mie-
hens& Bran de Lysin vélisen kaksintaistelun.
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HahmontLuonsi

’ﬁ oidakseen pelata Pyorean poydan ritareita jokaisen pelaajan (mutta ei
M_, pelinjohtajan) tulee luoda itselleen kyseiseen ritarikuntaan kuulu-
va rltarlhahmo. Hahmon tiedoista kannattaa pita4 kirjaa jollekin paperille,

koska ne muuttuvat jonkin verran pelin aikana.

Nimi
Ensimmaisena ritarihahmo tarvitsee nimen. Pelaaja saa valita sen vapaas-
ti. Olen itse kdyttanyt muinaisenglantilaisilta kuulostavia nimid, mutta kai-

kenlaiset nimet kelpaavat. Jos pelaajalla itselldan ei ole ideaa, esimerkkeja
|6ytyy lopun liitteesta sivulta 36.

Elaintunnus

Seuraavaksi ritarille valitaan eldintunnus. Tamaé eldin esiintyy ritarin vaa-
kunassa ja se saattaa myds jollakin tavoin kuvata ritarin luonnetta. Esi-
merkiksi urhean ja oikeudenmukaisen kuningas Arthurin tunnus on lei-
jona, kun taas ylpeén ja itseriittoisen ritari Lancelotin tunnus olisi var-
maankin susi. Jos pelaaja ei keksi sopivaa eldinté, voi han heittdd sen no-
palla sivun 36 taulukosta.

Esimerkki eldintunnuksen valitsemisesta:

Henrika: "Minun ritarini Lyellin tunnuseldin on leijona. Lyell nimittdin on Arthu-
rin etdinen sukulainen."

Esko: "Bors on villisika. Han ryntda aina suin péin taisteluun."

Sami (PJ): "Ja ehk&pa ruuan kimppuun mygs?"

Esko: "Juu, Bors on véhén sellainen tukevammanpuoleinen ritari."

Matti: ""Hm. Minun ritarini on intialainen. Hanen tunnuseldimensé on... haikara.
Britanniassa han on kuitenkin ottanut nimen Cedric."”
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Mahti ja kunnia

Kolmas vaihe hahmonluonnissa on ritarin peliominaisuuksien maaritté-
minen. Vaikka pelaamisen kannalta ritarin moraali on tarkein, pelimekaa-
nisella tasolla huolehditaan MAHTI- ja KUNNIA-Ominaisuuksista.

MaAHTI-ominaisuus kuvastaa ritarin taistelutaitoja, toiminnallisuutta ja
elinvoimaisuutta. Kaikki ritarien toiminnalliset teot ratkaistaan MAHTI-
ominaisuuden nojalla, kuten sivulla 19 kerrotaan. MAHTI on alussa 1 kai-
killa ritarihahmoilla.

KUNNIA-ominaisuus kuvastaa ritarin maineikkuutta ja ritarien keski-
naistd suosiota. On syytd huomata, ettd tdmé on eri asia kuin ritarin hy-
veellisyys. KUNNIA-ominaisuuden suuruus maéaritetddn hahmonluonnissa
vertailemalla hahmojen eldintunnuksia. KunNiA on [1 + jokainen sellai-
nen eldin, jonka ritarin oma tunnuseldin voisi sy6da]. Tulkitsen itse tata
syomiskriteerid aika laveasti, jotta saan ritareille erilaisia KUNNIA-arvoja.
Se nimittdin tuottaa mielenkiintoisempaa pelié.

Esimerkki kunnia-arvon maarittdmisesta:

Sami: "Lyellin tunnuseldin on leijona, joka peittoaa villisian ja haikaran. Lyellin
KUNNIA on siten 3."

Matti: "Meilla muilla on Kait sitten ykkoset, kun eivathan villisiat syo haikaroita
eiké toisinpéin."

Esko: "Enpa tiedd. Villisiat voivat kylla sydda lintujen munia."

Sami: "Olen samaa mieltd. Katsomme téssa villisian voittavan haikaran."

Matti: "Eli Cedricin KUNNIA on 1 ja Borsin KUNNIA on 2, eikds ndin?"

Sami: "Kylla vain."

11



Piirteen maarittaminen

Viimeinen vaihe hahmonluonnissa on ritarin piirteen maarittdminen. Sen
pelimekaanisesta merkityksestd on kerrottu sivulla 19. Omissa kampan-
joissani piirteen tdrkedmmaksi tehtévéksi on osoittautunut eronteko rita-
rien Vélilld. On tyypillista kéyttaa piirretta ritarinsa taustan, luonteen tai
kdytoksen maaraavana tekijand. Siitd usein paatellaan, millaisesta hah-
mosta on kyse. Olen itse tyypillisesti jattanyt piirteen tuomisen peliin pe-
laajan vastuulle. Pelaaja voi siis halutessaan tuoda ilmi hahmonsa piirretta
kun se hénesta sopivalta tuntuu.

Piirre maaritelladn heittdmalla kahta noppaa, laskemalla niiden silmé-
luvut yhteen ja katsomalla seuraavasta taulukosta. Heittojarjestys on kor-
keimmasta KUNNIA-arvosta matalimpaan. Jos ritareilla on sama KUNNIA,
heitetddn piirteet nimen mukaan aakkosjarjestyksessa. Jos tulos on sama
kuin aiemmalla ritarilla, saa heittda vield toisen piirteen. T&man uusinnan
padsee tekemaan vain kerran.

2 Lasaruksen viitta 8 maalaistausta
3 Arthurin serkku 9 veteraani

4 druidin jélkeldinen 10 erankavija

5 vaimo on noita 11 pyhiinvaeltaja
6 ulkomaalainen 12 kirottu

7 laaninherra

Esimerkki piirteiden maarittamisesta:

Sami: "Koska Lyellin KuNNIA on korkein, heitd sind Henrika ensin."
Henrika: Y hteensa viisi. *"\aimo on noita"”. Mutta minun ritarinihan on nainen!"
Sami: "No, tuo kertoo kylla aika paljon hahmostasi."”

Henrika: "Eikad riité, jos Lyellin puoliso eli aviomies olisi noita?"

Sami: "Jos niin haluat. Ei tdm& niin haudanvakavaa ole.”

Esko: "Taalta tuli 7, eli la&ninherra. Haa, Borshan on isantdmiehid!"

Sami: "Todellakin. Entas Cedric?"

Matti: "Kuusi ja yksi eli samoin seiska. Toinen lordi."”

Sami: "Heitéhan sitten vield lisdpiirre, kun Bors on jo l&&ninherra.”

Matti: "'Kymppi eli erdnk&vija. Selvastik&én Cedric ei oikein viihdy linnassaan,
vaan kay usein pitkilla metsastysretkilld."”
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SeikKaiLun vaLrmiséaminen

A=, seikkailla. Pelinjohtajan teht&va on vastaavasti kehitt&d seikkailu eli
joukko tilanteita, joita pelaajat paasevét ratkomaan.

Pydrean pbydan ritarit -pelin seikkailujen suunnittelu on helppoa, kun
tyon jakaa kolmeen osaan: aloitukseen, kohtaamiseen ja pulmaan. Aloitus
on pelaamisen l&htopiste. Siind ritarit tavalla tai toisella lahtevat hoita-
maan jotakin tehtdvad. Kohtaaminen tapahtuu ritarien matkatessa kohti
alussa ilmoitettua tehtdvad. Kohtaamiset ovat samankaltaisia kuin pulmat,
mutta panokset ovat niissé vahdisemmat. Pulma on seikkailun varsinai-
nen pihvi. Se on tilanne, johon sivuhahmot odottavat ritareilta hyvéa ja
oikeudenmukaista ratkaisua. Pyoredn pOydan ritarithan ovat kuninkaan
edustajia.

Kun itse kehitén seikkailuita, aloitan aina pulmasta ja etenen siita taak-
sepéin kohtaukseen ja aloitukseen. Niinpé esitdn suunnittelutydn samassa
jarjestyksessd. Ensin kannattaa miettid jokin itseddn kiinnostava arvo tai
aihe. Siit4 on sitten helppo muotoilla moraalinen pulmatilanne. Kun pelia
on pelattu enemman, pelinjohtaja voi myos valita sellaisen aiheen, joka
on usein noussut esiin pelatessa.
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Pulma

Hyvid pulmien aiheita ovat aateliston ja talonpoikien, pakanoiden ja kris-
tittyjen, miesten ja naisten seké englantilaisten (anglien) ja saksien jannit-
teiset valit. Kuhunkin niistd liittyy omanlaisiaan vallankdyton kysymyksié,
joista saa helposti seikkailun ytimen. Inspiraation l&hteend voi kayttaa
my06s Arthurin saagaan ja Pyoredn pdydan ritareista kertoviin tarinoihin
liittyvid tapahtumia. Olen myds koonnut ideoita sivuille 31-32.

Esimerkki seikkailun pulman keksimisesté:

Kysymys naisten asemasta herdttdd Samin mielenkiinnon. Onko ritarien mielesta
nainen kelvollinen hallitsija? Kysymys on Kiinnostava, etenkin kun ritarihahmojen
joukossa on sek& miehid ettd naisia.

Kun pulma on selvilld, kannattaa ruumiillistaa se kiisteleviksi sivuhah-
moiksi. Kummallakin taholla on oma nakemyksensa eiké sopua l6ydy il-
man ritareita. Pelinjohtajan kannattaa kirjoittaa kustakin sivuhahmosta
(1) lyhyt kuvaus, (2) se mita sivuhahmo tekee talla hetkelld ja (3) mihin ta-
voitteeseen sivuhahmo pyrkii. Ndma auttavat keksiméan miten sivuhah-
mo reagoi, kun ritarihahmot esittdvat oman ratkaisuehdotuksensa. Pidan
itse siitd, ettd seikkailut ovat napakoita, joten pulmaan ei kannata sotkea
kovin montaa eri sivuhahmoa. Isommassa vyyhdissa pelkkaan tiedon-
hankintaan eli eri osapuolten kuulemiseen tarvaantyy tarpeettoman pal-
jon aikaa.

Esimerkki sivuhahmoista:

Fenwin on edesmenneen linnanherran ainoa perijatar. Hanell4 on suuria vaikeuksia
linnanherran tehtévien hoitamisessa. Han haluaa kuitenkin pysy4 itsendisena.
Edward on kuolleen linnanherran veli. Han suostuttelee veljentytartd&n Fenwinid
menemd&n naimisiin kanssaan. Héan haluaa péast4 veljensa perijaksi.

Sivuhahmoja kirjoittaessaan pelinjohtaja voi miettig, miten kukin heis-
t& suhtautuu erilaisista taustoista tuleviin ritareihin. Joskus myos kehitté-
malla riidalle lyhyen taustatarinan saa paremmin otteen siitd, millaisesta
pulmasta oikein on kyse.

14



Aloitus

Aloituskohtauksen teht&vé on verrytelld varsinaiseen pelaamiseen. Kam-
panjan ehtiessd pidemmadlle aloituskohtauksessa on myds hyva jollakin ta-
voin kerrata aiempia tapahtumia. Pelaajat voivat kuvata, miten heidén
hahmonsa on muuttunut tapahtumien myoté ja pelinjohtaja kertoo, mil-
laisia seurauksia ritarien teoilla on pelimaailmassa.

Esimerkki aloituksen luomisesta:

Sami paattaa aloittaa Arthurin hovin helluntaijuhlista. Siell4 ritarit kerskailevat
edellisen kesdn uroteoillaan. Juhlat kuitenkin keskeytyvat, kun paikalle rynndnnyt
hovineito vaatii p&ésta itsensa Arthurin puheille. H&n on tullut hakemaan apua
Fenwinille.

Kohtaaminen

Matkallaan suorittamaan Arthurin maaradmaa tehtévaa ritarit kohtaavat
jonkin sattumuksen. Kohtaamiset ovat samankaltaisia kuin pulmat, mutta
ne eivat ole yhta haastavia. Ne ovat siis tilanteita, joissa ritareilta pyyde-
tadn apua tai oikeudenmukaista ratkaisua johonkin vahapatoiseen Kiis-
taan.

Kéytén itse kohtaamisia usein pelimaailman arkipéivaisten tapahtu-
mien esittelemiseen. Toinen hyvaksi osoittautunut keino on kytked mat-
kakohtaamiset pulmiin. Samainen tilanne, joka ensimmaiselld kerralla
esiintyy kohtaamisena, voi seuraavassa seikkailussa olla kehittynyt pul-
maksi. Kohtaamisen ja pulman valilla voi olla my6s temaattinen yhteys.
Mika tahansa tapa kdy, kunhan se vain auttaa pelinjohtajaa keksimaéan
kohtaamisen.

Esimerkki kohtaamisen kehittdmisesta:

Sami tuumii, etté skenaariota voisi terastdd mahdollisella toimintakohtauksella.
Han keksii, etté tavallista pahasisuisempi karhu on hétyytellyt talonpoikia ja sur-
mannut ndiden karjaa. Talonpojat olisivat ikionnellisia, jos ritarit hankkiutuisivat
eroon tasta metsan pedosta.
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Muita neuvoja seikkailujen kehittdmiseen

Selked kolmiosainen rakenne aloitus — kohtaaminen — pulma auttaa
pelinjohtajaa suunnittelemaan seikkailuita Pydredn poydan ritareihin. Kun
seikkailuiden luominen alkaa olla hanskassa, kannattaa t4ta kaavaa vélilla
vahan rikkoa. Matkakohtaamisen voi esimerkiksi jattdd kokonaan pois tai
avunpyynnon sijaan ritarit saattavat itse keksia jonkin sopivan kohteen
urotoilleen. Aina ei edes tarvitse olla kyse moraaliongelmien ratkomises-
fa.

Kehitin seikkailun rakenteen pelinjohtajan avuksi. Se on tarkoitus tu-
kea seikkailun keksimisessa ja rytmittad pelid pelaamisen aikana. Sen ei
ole tarkoitus olla tylsistymista aiheuttava pakkopaita. Pelin aikana raken-
netta ei tarvitse erikseen korostaa. Pelaajille riitta4, ettd on tilanteita, joi-
hin heiddn hahmonsa voivat reagoida.

Kampanjassa seikkailuita kannattaa pyrkié ajoittain kutomaan yhteen
niin, ettd pelaajat nékevdt tekemiensa ratkaisujen seuraukset. Seuraukset
tekevdt pelimaailmasta elévén, kun seikkailut eivét ole vain irrallisia sattu-
muksia Britannian maaseudulla. Jo kasiteltyihin tilanteisiin ei kuitenkaan
kannata palata kuin kerran, koska muutoin pelaajille syntyy herkasti tun-
ne, ettéd tekivatpa he mita tahansa, samasta asiasta syntyy aina uusi ongel-
ma.

Vaikka Pyorean pdydan ritarit onkin lahtkohtaisesti ongelmakeskeinen
peli, on joskus myds hyvd tuoda ilmi positiivisia seurauksia, kuten menes-
tystd tai ritareille osoitettuja erityiskiitoksia. Tdmd kannustaa pelaajia suh-
tautumaan pulmiin rakentavasti myos jatkossa.

Seurausten kéyttdminen myohempien seikkailuiden 1&htékohtina edel-
lyttdd, ettei pelinjohtaja laadi pitkéllisida suunnitelmia. Pelinjohtaja ei voi
etukateen tietdd, miten pelaajat ratkaisevat sivuhahmojen ongelmat. Niin-
pé pelinjohtaja voi tavallisesti suunnitella seuraavan seikkailun vasta kun
edellinen on pelattu. Kampanja puolestaan on jotain, mika syntyy auto-
maattisesti pitempiaikaisen pelaamisen tuloksena.
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"Sir Madorin peitsi pirstoutui séleiksi, mutta toisen ritarin peitsi kesti."
Tama N.C. Wyethin teos (v. 1922) on osa The Boy's King Arthur -kirjan
kuvitusta. Kyseisessa kohtauksessa tuntemattomaksi ritariksi naamioitu-
nut Lancelot puolustaa kuningatar Guineveren kunniaa. Taisteleminen
on kovin tyypillinen tapa ratkoa ritarien keskindisia erimielisyyksia.



mekaniikasc

—

Yo un Pybredn poydan ritareita pelataan, itse pelaaminen tapahtuu péaé-
K. saantoisesti pelaajien ja pelinjohtajan vélisend vuoropuheluna. Pe-
linjohtaja kuvaa tilanteen ja pelaajat kertovat, miten heidan ritarinsa sii-
hen suhtautuvat. Pelinjohtaja kertoo, millainen vaikutus ritarien toimilla
on pelimaailmassa ja pelaajat edelleen reagoivat tahan.

Pelissd ritarit kdyvat kuninkaan juhlissa, he joutuvat sotiin, he yrittavét
neuvotella riitapukarien kanssa tai mité ikind siina teiddn kampanjassanne
nyt tapahtuukaan. Toisaalta on my0s asioita, joita ritarit eivat voi saada ai-
kaan. Mahtavinkaan ritari ei saa hevosta loikkaamaan linnanmuurin yli,
pysty yksind&n kukistamaan saksien armeijaa tai hurmaa prinsessaa vas-
toin hanen tahtoaan.

Pelinjohtaja pdatta4, missd toimissa ritarit automaattisesti onnistuvat ja
missé he epdonnistuvat. Pelinjohtajan on kuitenkin syytd muistaa, ett4
Pydredn poydan ritarit ovat maanpiirin mahtavimpia sotureja, jotka kul-
kevat itsensa kuningas Arthurin nimissé. Suurimman osan ajasta ritari-
hahmaojen siis pitéisi onnistua siind, mitd pelaajat kertovat heidéan teke-
van. Lisdksi jos pelinjohtaja kovin torjuu pelaajien esittdmid toimia, vuo-
ropuhelu kuihtuu. Olennaista onkin siis 16yta& peliporukan yhteinen tyy-
litaju, jonka pohjalta pelinjohtaja voi paatoksiaan tehda.

Naiden tavanomaisten tilanteiden lisdksi on joukko dramaattisia tilan-
teita, joiden lopputulosta pelinjohtaja ei voi maaratd. Niiden lopputulok-
set selvitetaan heittdmalla noppaa. Olosuhteet toki vaikuttavat noppien
maaraan ja tarvittaviin silmalukuihin, mutta viime kadessa lopputulos on
satunnainen. Tama satunnaisuus luo peliin jannitysté, koska lopputulosta
el paata pelaaja eiké pelinjohtaja.

18



Selkkaus

Selkkaus on dramaattinen pelitilanne, jossa erilaiset lopputulokset ovat
yhtélailla kiinnostavia. Pydredn pdydan ritareissa kaikki selkkaukset ovat toi-
mintakohtauksia. Ajatuksena on, ettd siind vaiheessa kun sanat eivat enaa
riitd, ritarit voivat tarttua aseisiin. Mikaan ei kuitenkaan esta teitd kaytta-
masté selkkausmekaniikkaa muidenkin dramaattisten kohtausten ratko-
miseen.

Selkkauksen ratkaisemiseksi kdytet&an ritarin MAHTI-Oominaisuutta ja
mahdollisia resursseja. Kertapelissa resurssit ovat loputtomat, mutta
kampanjassa niitd on rajatusti (s. 22).

Ensin pelaaja kertoo, mitd hénen ritarinsa aikoo saada aikaan ja poimii
itselleen ritarinsa MAHTI-arvon verran noppia. Sitten han voi keraté lisaa
(mieluiten erivarisia) resurssinoppia korkeitaan ritarinsa KUNNIA-arvon
verran. Taman jalkeen kerétyt nopat heitetdén ja luetaan tilanteen ratkea-
minen niistd. Jos ritarin erikoisominaisuudesta on tilanteessa hyotya, saa
pelaaja heittdd epaonnistuneet (so. silmaluvut 1-3) MAHTI-nopat uudel-
leen.

* Jos yhdenkin nopan silméluku on 4, 5 tai 6, ritari onnistui aikeis-
saan.

* Jos MAHTI-nopista ei tullut yhtaan silmalukua 4, 5 tai 6, ritari on
haavoittunut (s. 21).

« Jos resurssinopan tulos on 1, toimintaan kéytetty resurssi kului
loppuun tai tuhoutui toiminnan aikana.

Esimerkki selkkauksesta:

Eskon sir Bors yrittdd kaataa karhun. Borsin MAHTI 0n 1 ja KUNNIA 2. MAHTI-
nopan tulos on 2, resurssinopista tulee 1 ja 4. Karhunkaato siis onnistuu, mutta sir
Bors haavoittuu ja varusteet karsivat. Tuloksen voisi kertoa pelissa vaikka niin, etta
Borsin rynnakkd epéonnistuu: karhu hyékkaakin kohti ritaria, raatelee tdmén he-
vosen hengiltd ja Bors itse putoaa tuskallisesti kannon paalle. Han ei kuitenkaan
luovuta, vaan tarttuu keihddseensd ja onnistuu nujertamaan pedon.
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Selkkauksen erityistapauksia

Né&ma silmaluvut kuvaavat normaalia tilannetta. Jos ritari yritti jotain suu-
rempaa urakkaa, voi siind onnistuminen vaatia useampaa onnistumista
(silmdluvut 4-6). Vastaavasti jos ritarin vastustaja tai olosuhteet ovat eri-
tyisen haastavat, voivat vain korkeammat silméluvut (5-6 tai jopa pelkka
6) olla onnistumisia. Esimerkiksi omissa peleissani vaadin kolmea onnis-
tumista, kun ritarit halusivat ottaa ynden menninké&isnoidan vangiksi ja
surmata muut. Vastaavasti Lancelotin saattoi voittaa kaksintaistelussa
vain saamalla ainakin yksi kuutonen.

Téllaisten vaikeusasteiden lisddmisten pitéisi kuitenkin olla harvoja eri-
koistapauksia. Ritarihahmot ovat Pyoredn pdydan ritareita, maan parhaita
sotureita. Heilld pitéisi olla sangen hyvédt onnistumistodennékdisyydet.
Tassa pelissé olennaista ei ole se, onnistuvatko ritarit, vaan se, mité he
voimillaan tekevét.

Jos samaan selkkaukseen osallistuu useampi kuin yksi ritarihahmo,
kaikki ker&dvat ja heittdvat nopat samaan tapaan. Jos kuka tahansa ritari-
hahmoista onnistui (so. sai tuloksen 4-6), tavoite saavutettiin. Haavoittu-
minen ja resurssien kuluminen katsotaan kuitenkin kunkin ritarin kohdal-
la erikseen.

Jos onnistumisia (eli silmélukuja 4—6) ei tule tarpeeksi, ritari ei saavuta
tavoitettaan. Tall6in tapahtumat kerrotaan sen mukaisesti. On kuitenkin
hyvé kertoa selkkauksen ratkeaminen niin, etté tilanne joka tapauksessa
kehittyy johonkin suuntaan. Selkkaus on tyls4, jos sen tuloksena mikaan
ei muutu.

Esimerkki tilanteen kehittymisesté:

Oletetaan, ettd Bors ei olisikaan saanut karhunkaadossa yhta&n onnistumista. Peri-
aatteessa tdma voisi tarkoittaa, ettd Bors vain haavoittui kamppailussaan karhun
kanssa ja voisi vaikka yrittdd uudelleen. On kuitenkin kiinnostavampaa, jos ep&on-
nistumisen seurauksena onkin se, ettd Bors eksyy metsadn ja kohtaa sielld vaikkapa
karhunmetséstysté vastustavan druidin. Tai kenties Bors nolaa itsensé ja joutuu jon-
kun térkeén sivuhahmon epdsuosioon.
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Haavoittuminen

Jos pelaaja ei saanut toiminnallisessa selkkauksessa maHTI-arvolla keréa-
mistadn nopista yhtaan onnistumista, hdnen ritarihahmonsa haavoittuu.
Haavoittuminen merkitsee pelimekaniikan kannalta, ettei hahmo voi
mennd uuteen selkkaukseen ennen kuin hdn on parantunut haavoistaan.

Haavoittumisesta parantuminen on oma selkkauksensa. Se toimii me-
kaanisesti samaan tapaan kuin tavallinenkin selkkaus, paitsi ettd muut ri-
tarit eivat voi osallistua siihen. Epdonnistumisesta ritarin MAHTI-arvo las-
kee yhdelld. Parantumisselkkausta on yritettava, kunnes hahmo onnistuu
tai kunnes MAHTI-pisteet loppuvat. Jos MAHTI laskee nollaan, on ritarin
taru lopussa. Pelaaja saa talloin valita, menehtyyko hanen ritarinsa vam-
moihinsa vai jaako han eldmaan rampana. Vaistamatonta kuitenkin on,
ettei tdma ritarihahmo voi enédd palvella Pydredn pdydan ritarien joukos-
sa.

Pidan itse tarkedna sita, ettd hahmon haavoittumisen tehtava ei ole
poistaa pelaajaa pelista. Pelaaja voi tehda parantumisheiton heti haavoit-
tumisen jalkeen ja hdnen hahmonsa voi taten olla tdysikuntoinen heti
seuraavassa tilanteessa. Haavoittumisen tehtévé on pistaé pelaaja pohti-
maan, onko hénelld varaa menné selkkaukseen, koska siind voi haavoit-
tua. Lisdksi h&nen téytyy pohtia, paljonko resursseja hén haluaa satsata
parantumiseensa. Resurssien kaytto liittyy erityisesti kampanjapelaami-
seen (s. 22).

Valinta hahmon kuoleman ja rampautumisen vélilld on merkittava. Pe-
laaja padsee néin paattdmaan hahmonsa lopullisesta kohtalosta. Joillekin
hahmoille sopii paremmin kunniakas kuolema, toisesta taas voi tulla ram-
pautumisensa jalkeen uusien ritarien kouluttaja. Hahmonsa menettanyt
pelaaja voi luoda uuden ritarin, joka tuodaan peliin heti sopivan tilaisuu-
den tullen.

Varsinkin aloitteleville hahmoille, joiden maHTI on 1, haavoittuminen
on vaarallista. Siiné vaiheessa, kun hahmon mMAHT!I on viitosen hujakoilla,
haavoittuminen on l&hinnd end4 hidaste, joka ei todellisesti uhkaa hah-
moa. Kuolemanvaaran véistyminen ei kuitenkaan tarkoita, ettei hahmon
tarinassa olisi end4 jannitystd. Ritari Lancelot oli voittamaton, mutta niin-
pé hanen traaginen tarinansa liikkuikin rakkauden ja uskollisuuden tee-
mojen ympérilla.
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Kampanjamekaniikac

0s Pydredn pdyddn ritareita pelataan kertapelind, ei seuraavia meka-
&2, niikkoja tarvita. Mutta silloin kun tarkoitus on pelata useampi peli-
kerta Camelotin kohtalon ja ritarien tarinoiden loppuun viemiseksi, seu-
raavat pelisddannot antavat siihen rakennetta.

Kampanjapelin resurssit

Kuten legendoista tieddmme, Arthurin loistokas kuninkuus ei kest4 iati.
Camelot tulee vaistdméattd sortumaan riippumatta siitd, miten oikeamieli-
sid ritareita PyOrean pdydan ritarit ovat. Pelissd tata kehitystd seurataan
Camelotin resurssien avulla. Kun resurssit loppuvat, Camelot tuhoutuu ja
kampanja siirtyy loppupeliin. Kampanja py0rii siten vahvasti resurssien
kayton ymparilla.

Camelotin resurssit ovat kampanjan alussa 20 noppaa. Kun Arthur la-
hettéd ritarinsa tehtévilleen, h&n varustaa ndma tietylld maaralla resursse-
ja. Se lasketaan seuraavalla kaavalla: [korkein KUNNIA, joka ritarihahmoil-
ta I0ytyy + matkaan I&htevien ritarien maard). Naistd matkalle annetuista
resursseista otetaan ne selkkauksessa KUNNIA-arvolla kdytettavat resurssi-
nopat (s. 19).

Esimerkki matkaresursseista:

Jos Sami kavereineen olisi pelannut kampanjaa, olisi pelinjohtaja antanut heille teh-
tdvanannon yhteydessa kuusi noppaa Camelotin 20 nopasta. Siis kolme, koska rita-
rihahmojen korkein KUNNIA on kolme (Lyellilld) ja toiset Kolme, koska pelaajia on
kolme. Ndisté kuudesta nopasta Esko olisi ottanut kaksi taistelussa karhua vas-
taan ja menettdnyt niisté toisen. Taistelun jélkeen heilld olisi siis end& viisi resurssi-
noppaa jaljella.
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Resurssien kayttaminen

Selkkausten ulkopuolella ritarihnahmot voivat kayttaa resursseja kuten mi-
t4 tahansa rikkauksia. Joskus he voivat onnistua ratkaisemaan riidan lah-
jomalla toisen tai molemmat osapuolet. He voivat myds luovuttaa niité
koyhén kansan turvaksi tai jopa vied& niitd omien tilustensa hyvéksi. Jos
téllaisessa tilanteessa pelaajien ritareilla tulee erimielisyytta siitd, miten re-
sursseja tulisi kayttad, resurssit taytyy jakaa ritarien kesken.

Resurssit jaetaan eripuraisten ritarien vélilld KuNNIA-arvon mukaan.
Jokainen pelaaja saa vuorollaan ottaa resursseja, mutta jakojérjestys on
suurimmasta KUNNIA-arvosta pienimpéan. Pelaaja voi ottaa itselleen re-
sursseja korkeintaan hahmonsa KUNNIA-arvon verran. Jos useammalla ri-
tarilla on sama KUNNIA-arvo, he ottavat resurssinoppia vuorotellen. Jo-
kainen pelaaja kertoo tdman jaon jalkeen, mitd hanen ritarinsa resursseil-
laan tekee. Jaosta ylijadvat resurssit on viime kédessa vietéva takaisin Ca-
melotiin.

EsimerkKki resurssien jaosta:

Sami: "Eli Lyell haluaa tukea Fenwinid, mutta Cedric haluaa vaihtaa I&anityksen
hallitsijaa kokonaan? Laitetaan siis resurssit jakoon."

Henrika: ""Voin siis ottaa nuo kaikki kolme jéljelld olevaa resurssia?"*

Sami: "Niin voit, jos haluat, ettei Cedric saa mitdan. Kaytédtko suosiotasi asemiesten
keskuudessa hyvaksesi?"

Pelinjohtajan on hyvd huomata, etté resurssit toimivat kuten rikkaudet
myos sivuhahmojen kannalta. Jos ritarit joutuvat rydstetyiksi, poista heil-
t& resurssinoppia. Vastaavasti kiitolliset sivuhahmot voivat luovuttaa rita-
reille resurssinoppia aarteina. Sivuhahmot voivat myos yrittaa taivutella
ritareita toimimaan tietylld tavalla lahjomalla heit& resursseilla.

Sivuhahmojen toimet tarjoavat oivan keinon saddelld kampanjan ete-
nemisvauhtia. Itse en tata k&ytd, mutta jos tuntuu silté, ettd kampanja ete-
nee lilan hitaasti, laita sivuhahmoja yrittdmaéan resurssien varastamista.
Vastaavasti jos tarina tuntuu olevan vield pahasti kesken, mutta Camelo-
tin nopat uhkaavat loppua, voi pelinjohtaja tarjota ritareille mahdollisuut-
ta lisdresurssien hankkimiseen.
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Talvivaihe

Kampanjaa pelattaessa seikkailun ratkaisemista seuraa viela yll&pitovaihe.
Ritarit tavallisesti kulkevat Arthurin asioilla ympéri Britanniaa kevaalla ja
kesélla ja vetdytyvat talveksi omille mailleen tai Camelotiin. Talvivaiheen
aikana katsotaan, miten ritarihahmot ja Camelotin kohtalo kehittyvét.
Ndma4 seuraavat toimet voi tehdd haluamassaan jarjestyksessd, mutta esit-
telen ne siing jérjestyksessd, missd itse olen tottunut kdymaan ne I&pi.

Parantumisselkkaukset on tehtdvé viimeistaan talvivaiheessa. Pelaaja
voi siis pelata haavoittuneella hahmolla korkeintaan sen seikkailun lop-
puun, jossa hahmo haavoittui. Sitten ritari joko tervehtyy tai joutuu jatta-
mé&an Pybrean poydan ritarin tehtadvat vammautumisensa vuoksi.

Pelaajat voivat tehd4 péatoksia jaljelle jadneiden matkaresurssien jaka-
misesta vield talvivaiheessakin. Kysyn usein pelaajilta, josko he kohtasivat
matkoillaan jonkun sellaisen sivuhahmon, jolle he haluavat antaa tukensa.
Tama on tarkeé kohta, koska Camelotin jalkeinen Britannia muotoutuu
sivuhahmoille lahjoitettujen resurssien kautta (s. 26).

Talvivaiheessa ritarien jéljelldolevat matkaresurssit palautettaan Came-
lotin noppien joukkoon. Sitten kaikki Camelotin resurssinopat heitetaan.
Noppien joukosta poistetaan kaikki ykkoset, kuten tavallisessakin selk-
kauksessa. Jos ritarihahmot ovat toimineet Arthurin tunnettua tahtoa
vastaan tai epdonnistuneet tehtévan hoitamisessa, noppien joukosta pois-
tetaan myos kakkoset. Taté jalkimmaistd saantoa olen itse tarvinnut vain
muutaman kerran, mutta se on muistuttamassa siité, ettd Camelot ro-
mahtaa hetkessd, jos ritarit kdantyvat kuningasta vastaan.

Esimerkki Camelotin resurssien vahentymisesta:

Pelaajat saivat mukaansa 6 noppaa Camelotista. He kuluttivat niistd kaksi selk-
kauksissa ja lahjoittivat kaksi Fenwinille. Loput kaksi he palauttivat Camelotiin,
jossa on ndin 16 noppaa. N&ma heitetadn ja tulosten joukosta poistetaan ykkaset
— niit4 tuli kolme. Seuraavan seikkailun alussa Camelotissa on siis en&d 13 re-
surssinoppaa.
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Talvivaiheen nelj&s hoidettava seikka on katsoa, miten ritarihahmojen
MAHTI- ja KUNNIA-Ominaisuudet muuttuvat. Jos hahmo otti osaa taiste-
luun (ja siitd tehtiin selkkaus), hdnen mAHTI-ominaisuutensa kasvaa yh-
delld. Jos hahmo on haavoittunut, tdméa korotus tapahtuu vasta kun pa-
rantumisselkkaus on onnistunut. Liséksi jokainen pelaajista kertoo vuo-
rollaan kenen urotdista h&nen ritarinsa puhuu talven mittaan. Jokainen ri-
tari, joka kehuu toista ritaria, korottaa tdmén toisen ritarin KUNNIA-OMI-
naisuutta yhdella.

Esimerkki ominaisuusarvojen muuttumisesta:

Sami: "Olikos kukaan ritareista taistelussa?"

Esko: "Borshan oli, sit4 karhua vastaan."

Sami: "Todellakin. Borsin MAHTI kasvaa yhdelld, eli on nyt kaksi. Enté kenen
urot6ista hahmonne kertovat tarinoita talven mittaan?"

Matti: "'Bors meni Kieltdméatta vallan rohkeasti sen karhun kimppuun.”

Esko: "Todellakin! Esittelen sité taljaa kaikille, jotka tulevat talven mittaan kéy-
méaan linnassani."

Henrika: "Lyell puolestaan arvosti Cedricin maltillisuutta siind Fenwinin ja Ed-
wardin riidan késittelyssa."”

Sami: "Eli Borsin ja Cedricin KUNNIA Kasvavat yhdell4."

Esko: "Omakehu ei siis auta KUNNIA-arvon korottamisessa?"

Sami: "Ei auta ei. Mutta Bors voi toki tehdd juuri niin."

Kuningas Arthurin epésuosio tekee hallaa ritarin KUNNIA-arvolle. Jos
Arthur saa kuulla, ett4 h&nen ritarinsa on tehnyt jotain todella kunniaton-
ta, kyseisen ritarin KUNNIA puolitetaan. En itse joutunut kdyttdmaan tata
sdadntda missaan vaiheessa, mutta se on mukana muistuttamassa siitd, et-
tei ritarien KUNNIA perustu vain heidadn keskindiseen arvostukseensa.

Vahankin isommalla peliporukalla ainakin yhden ritarin KUNNIA-arvo
voi kohota nopeasti. Tdma on hyvé asia, koska statuserot ritarien valill4
luovat usein kiinnostavia tilanteita. Korkea KUNNIA-arvo vaikuttaa myos
sivuhahmojen kdytokseen. Arthurin luottamus on ylenpalttista, talonpoi-
kien odotukset ovat korkealla, linnanherrat yrittavat tuputtaa tyttaridan
vaimoksi ja kiertelevat ritarit tulevat haastamaan mittel6on.
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Loppupeli

Sivuhahmoille luovutetuista (ei muutoin menetetyistd) resurssinopista tu-
lee pit&d kirjaa. Merkitka4 aina muistiin kuinka monta resurssinoppaa ku-
kakin sivuhahmo on saanut. Niita tarvitaan siind vaiheessa, kun Camelot
kaatuu eli resurssinopat loppuvat Camelotista.

Resurssinoppien loppuminen Camelotista merkitsee Camelotin tu-
houtumista, tyypillisesti saksien hydkkaysten ja siséisen hajaannuksen ris-
tipaineessa. Sota vie monen ritarin hengen ja Pyoreén pdydan ritarikunta
hajoaa. Havitys on suurta, kun Arthurin loistokas valtakunta vajoaa pi-
meé&én keskiaikaan.

Kaikki ei kuitenkaan valttdméatta tuhoudu. Kéykaa kukin resurssinop-
pia saanut sivuhahmo vuorollaan I&pi ja heittdkda hanelle annettujen re-
surssien verran noppia. Tulos kertoo, miten han pdrjasi Camelotin tu-
houtumisen jalkeen:

* 0 onnistumista (ei yhtaan silmalukua 4, 5 tai 6): kuten Arthur ja
hanen ritarinsa, tdméakin hahmo muistetaan vain tarinoista.

* 1 onnistuminen: hahmo selviytyy mullistuksista.

* 2 tai enemman onnistumisia: hahmo menestyy ja vaikuttaa ympé-
ristonsa kehitykseen.

Tama loppupeli on monella tapaa Pydrean pdydan ritarit -pelin huipen-
tuma. Se kertoo meille, millaisen perinnén ritarit jattavat jalkeensa. San-
karit kuolevat ja unohtuvat, mutta heidan tekonsa ovat jattaneet jalkensa
maailmaan.

Ei ole lainkaan huono idea keskustella peliporukan kanssa kampanjan
padtteeksi siitd, mitd pelaamalla kertomanne ritaritarina sanoo sankaruu-
desta. Olivatko pelaajien ritarit sankareita? Jos kukaan sivuhahmoista ei
selvinnyt, tekeek se sankariteoista turhia?
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"Jattilainen istui illallisella, jayti ihmislinaa ja paistatteli valtavaa runoaan
tulen loimussa." Lancelot Speed kuvasi vuonna 1919 hirviomaista jatti-
laistd, jonka Arthur surmasi matkallaan kohti Roomaa (Arthur syoksyy
kuvaan vasemmalta). Miksihan naiset aina joutuvat hirvididen orjiksi?
Kuva on teoksesta The Legends of King Arthur and his Knights.



ARGhURIN vaLGakunsa

Y= yoredn pdydan ritarien pelimaailma toimii ennen muuta seikkailuiden
A, taustana, ei niinkaan itsessaan merkityksellisend kokonaisuutena.
Kun pelinjohtaja kehittaa seikkailuita, hdn voi samalla kehitt&d pelimaail-
maa tarpeen mukaan. Tdma luku on kirjoitettu antamaan virikkeita ja
ideoita pelinjohtajalle.

Britannia

Tassa pelissé ei pyritd historialliseen tarkkuuteen. Olen itse kehittanyt pe-
limaailmaa poimimalla aineksia Arthurin ja Pyoredan poydan ritarien le-
gendoista. Silloin harvoin kun historiaa on tarvittu, olen kayttanyt kam-
panjoideni taustana 400-500-lukua.

Britanniassa on oikeastaan nelja kuningaskuntaa. Niista suurin on
Logres, joka on kuningas Arthurin maata. Lantinen Cornwall, luoteisran-
nikon Cambria ja pohjoinen Cumbria ovat liitossa Logresin kanssa ja sik-
si Arthuria nimitetaan ylikuninkaaksi. Kéytdnnossa liitto kestéa kuitenkin
vain niin kauan kuin Arthur pystyy tarjoamaan muille kuninkaille turvaa
vihollisia vastaan.

Ylikuninkuus on Britanniassa uusi asia. Uther Pendragon, Arthurin
isd, onnistui saavuttamaan ylikuninkaan aseman, mutta sai pian sen jal-
keen surmansa taistelussa sakseja vastaan. Arthurin jalkeen taas ylikunin-
kuutta ei — legendan mukaan — ole saavuttanut kukaan.

Valtakuntaa uhkaavat ulkoiset viholliset ovat ennen muuta piktit ja
saksit. Piktit ovat Cumbrian pohjoispuolella elavia barbaareja. Saksit puo-
lestaan ovat mantereelta tulevia valloittajia, joille on Logresin itdrannikol-
ta jouduttu antamaan pienid laanityksid. Lisaksi kiusana ovat raakalais-
maiset maantierosvot, velvollisuutensa laiminlyovét aateliset ja kapinoivat
talonpojat. Niin ja tietysti luopioritari Mordredin vallankaappaushaaveet:
legendoissahan Camelot sortuu ennen muuta siséisiin kiistoihin.
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Myyttisyys

Arthurin Britannia on myyttinen maa. Monet Arthurista kertovat legen-
dat kuvaavat yliluonnollisia olentoja ja tapahtumia. Olen huomannut, ettd
pelissd tdmd toimii parhaiten korostamalla fantasiaolentojen ainutlaatui-
suutta. Ritarit kohtaavat vain yhden haltiakuninkaan hovin, vain yhden
jattildisen, vain yhden jarvenneidon. Ne eivat ole mink&an rodun edusta-
jia, jotka toimisivat aina tiettyjen kulttuuritapojen mukaan, vaan ne ovat
salattuja ja ihmeellisia olentoja, yksilQita.

Arthurin unelma

Kuningas Arthur pyrkii tasa-arvon toteuttamiseen. Han haluaa kuulla
niin talonpoikaa kuin linnanherraakin, arvostaa naista siind kuin miesté ja
pyrkii takaamaan yhtéldiset oikeudet pakanoille ja kristityille. Osoituksena
tastd Arthur on itse ottanut kasteen, mutta pit&d druidi Merlinid neuvo-
nantajanaan. Han on myos perustanut Pydredn pdydan ritarikunnan, jo-
hon hén on valinnut hyvi ritareita ikdan, sukupuoleen, uskontoon ja
taustaan katsomatta. Ritarikunnan tehtévé on varmistaa, ettd Arthurin oi-
keudenmukainen hallinto toteutuisi koko maassa.

Arthurin ihanteet ovat kuitenkin perinteille vieraita. Monet linnanher-
rat uskovat edelleen ihmisten luokitteluun saatyjen mukaisesti ja kirkolla
on ollut vaikeuksia estéa seurakuntalaisiaan hakkaamasta druidien pyhia
lehtoja polttopuiksi. Perinteiset lait eivdt tunnusta naisten oikeudellista
asemaa. Pyoredn pOydan ritarien suurimpina esteind ovatkin usein kansan
ja etenkin valtaapitdvien vanhoilliset mielipiteet.

Arthur ei kuitenkaan ole (nykyaikaisen mittapuun mukaan) tdydellinen
hallitsija. Han on monarkki, joka uskoo valistuneeseen itsevaltiuteen.
Hén kuulee neuvonantajia, mutta tekee kaikki paatokset aina itse. Lisaksi
Arthurin unia riivaa yhd enemman ajatus pyhastd Graalin maljasta. Se
edustaa hanelle hengellista tayttymysta ja toivoa maan uudistumisesta.
Kéytannossd Graalin maljan etsinté vie hanen aikansa niin, etté valtakun-
nan hallitseminen ja& véhitellen sivurooliin. Silloin kun omissa kampan-
joissani pelaajat ovat k&antyneet Arthuria vastaan, se on johtunut néista
syista.
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Pyorean poydan ritarikunta

Arthur kutsuu luokseen ritareita ja nimittaa heitd Pyéredn pdydan rita-
reiksi. Joskus h&n kutsuu ritarin tdimén maineen perusteella, joskus neu-
vonantajiensa ohjeesta, joskus koska uskoo nakevansa ritarin olevan si-
simmaltaan vilpiton. Joskus ritari itse hakeutuu Arthurin luo péastékseen
Pydredn poydan ritarikuntaan.

Ritari nimitetaan Pyodreén pdydan ritarikuntaan Camelotin kevdisessa
helluntaijuhlassa. Vuosittainen helluntaijuhla on myos yleinen ritarikun-
nan kokoontumisaika. Juhlan jalkeen ritarit vahitellen hajaantuvat yksin
tai pienissé seurueissa hoitamaan Arthurin antamia tehtdvia tai muutoin
kiertdmaan maata. Suurimman osan vuotta ritarit kulkevat ndin omilla
teilld&n. Vasta kun talvi tekee matkanteosta hankalaa, ritarit suuntaavat
takaisin Camelotiin.

Arthur on nimittanyt useita kymmenié Pydredn poydan ritareita. Har-
voin he kuitenkaan ovat kaikki paikalla. Helluntaijuhlaan osallistuminen
ei ole pakollista, eivéatka kaikki ritarit edes ehtisi pitkiltd matkoiltaan tal-
veksi takaisin Camelotiin. Moni on myds kuollut tai kadonnut I&hdetty-
dan suorittamaan Arthurin tehtavid.

Britanniassa ei ole majataloja. Ihmiset kylla kokoontuvat illanviettoon,
mutta mitd4n hotellien tai baarien varhaisversiota ei ole. Kun ritarit mat-
kaavat ympéri maata, he yopyvét aina talonpoikien luona. Tdma luo kate-
vasti tilaisuuksia talonpoikien ongelmien kohtaamiselle.

Pydredn poydan ritarikuntaan kuuluminen on likipitden korkein ase-
ma, jonka Arthurin Britanniassa voi saavuttaa. Ritarikunnan jasenilla on
sama tuomiovalta kuin kuninkaalla itsellaén. Siksi Pyoredn poydan rita-
reilla on lahes kaikissa tilanteissa korkein maaraysvalta, eikd tuomiosta oi-
kein voi valittaa. Ainoastaan toinen Pyoredn pOydan ritari voi vaatia ver-
taisensa tilille vadryyksistd, eli haastaa timan kaksintaisteluun. Pyoreén
poydéan ritarien harteille on néin uskottu valtava vastuu.
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SeikKAILUIOeoiGa

euraavassa on pelinjohtajalle valmiita lahtokohtia seikkailuiden ke-
227, hittdmiseksi. Kuten aiemminkin on tullut sanottua, pelinjohtajan
kannattaa valita seikkailu tarpeen mukaan. Jos aiemmin ritarit ovat vaik-
kapa osoittaneet suurta sympatiaa sorrettuja talonpoikia kohtaan, voit
seuraavaksi kokeilla mitd he tekevat kohdatessaan oikeuden omiin kasiin-
sd ottaneen talonpojan.

* Talonpojat ovat napanneet druidin ja haluavat hirtt4d hanet noita-
na. He kuitenkin kysyvdt ensin ritarien tuomiota.

* Talonpojat pyytévit ritareita karkottamaan l&hiseutuja uhkaavan
jattiléisvillisian. Peto on kuitenkin druideille pyhé el&in.

» Cumbrian kuningas Gundleus tarvitsee apua piktien hyokkayksen
torjumiseksi. Villit ovat suuttuneet nuorukaistensa surmaamisesta
kesken taysi-ikéisyysrituaalia. He vaativat hyvityksend linnanher-
ran tytartd uhrikseen.

* Salametsastdjd ja maantierosvo Punakynsi on rygstanyt usean
luostarin aarteet. Han kuitenkin nauttii kansansuosiosta, koska ja-
kaa ryostosaalistaan koyhille talonpojille.

» Cambrian kuningas Gorfyddyd on vienyt maalaisnaisia vakisin lin-
naansa, koska hdnen oma vaimonsa on lilan vanha synnyttdméaén
perijaa.

* Haltiaprinssilld ja aatelisneidolla on salainen rakkaussuhde. Naisen
veljet eivat tata hyvaksy ja yrittavat tappaa haltiaprinssin. Haltia
omaksui valkoisen peuran hahmon péaastakseen nopeammin pa-
koon.

* Aatelisrouva syyttdd miestaan vékivaltaiseksi, jotta ritarit ottaisivat
tdman hengilta. Paikallinen pappi kun ei suostu myontdmaan heil-
le avioeroa.
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Arthurin saaga

Pelatessa ei tarvitse pyrkié toisintamaan Arthurin legendaa yht&an sen
enempdd kuin sopivalta tuntuu. Toisaalta Arthurin tarinassa on paljon so-
pivia aineksia, joista pelinjohtaja voi hakea ideoita omiin seikkailuihinsa.
Esitan tassd yhden vaihtoehdon, jossa pelattavat seikkailut seuraavat Ca-
melotin resurssien kehitystd. Mit4 vahemmaksi resurssit kéyvat, sitd dra-
maattisempia kaénteitd kampanjassa tapahtuu.

Camelotin resurssit 20 tai enemman: Camelot eldé kulta-aikaansa

* Ritari Pellinore olisi arvokas lisa Pydreén pdydan ritarikuntaan,
mutta hén ei liity siihen ennen kuin on tdyttdnyt valansa myyttisen
suurpedon surmaamisesta.

* Liones-neito ei suostu Punaisen ritarin vaimoksi, joten ritari piirit-
tad neitoa pitden hénté ndin vankina omassa linnassaan.

* Hirvidmadinen jéttildinen saapuu Britanniaan ja aiheuttaa suurta
havityst4 eteldrannikolla.

Camelotin resurssit 10-15: Camelotin vaikeudet alkavat nakya

* Ritarit lahetetddn hakemaan Isoldea vaimoksi Cornwallin kunin-
gas Markille, mutta Isolde rakastuukin yhteen saattajistaan.

o Arthur ldhettéaa ritareita etsiméaan pyhaa Graalin maljaa, mutta
kaikki etsinnét ovat turhia.

* Haltianeito Nimue inhoaa Merlinin l&hentelyja. Niinpd hén loihtii
Merlinin vangiksi puun sisélle. Oikeaa puuta on mahdotonta I0y-
taé laajasta Brocéliaden metsasta.

Camelotin resurssit ovat 5 tai véhemman: Camelot on tuhon partaalla

* Lancelot j&& kiinni kuningatar Guineveren kanssa ja joutuu maan-
pakoon. Kuningatar Guineverea syytetddn aviorikoksesta ja uha-
taan kuolemanrangaistuksella.

* Arthurin avioton poika Mordred johtaa kapinalliset ritarit sotaan
Camelotia vastaan.

* Arthurin kuoleman jalkeen saksiruhtinaat kayttévét valtakunnan
siséistd hajanaisuutta hyodykseen ja hyokkaavat.
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Julia Margaret Cameron teki valokuvan "Sir Lancelotin ja Guineveren er-
kaneminen" vuonna 1874. Tdmé on kuvitusta Arthur-romaanista Idylls
of the King. Aviorikos on toistuva teema Arthurin tarinassa: héan itse oli
kuningas Utherin apdrd, Lancelotilla oli salasuhde kuningattaren kanssa ja
Arthurin tappoi hdnen oma avioton poikansa Mordred.



GeKijan sanas

=

yoredn pdydan ritarit on roolipeli sankaruudesta. Sen ytimend on se
A%, hetki, kun pelinjohtaja esittad pelaajille moraalisen ongelmatilan-
teen ja kysyy: "Mité teette?" TallGin pelaajat padsevat nayttdmaan, millai-
sia tyyppeja heidén ritarinsa oikein ovat — mihin he uskovat, miten he
toimivat, mitkd heidan arvonsa ovat. Pyoredn poydéan ritareilla on paljon
valtaa. Kiinnostavaa on nadhdé, miten he kayttavat sité.

Taman takia pelissd ei ole mukana valmista ritarinormistoa, jota pelaa-
jien pitdisi seurata parhaansa mukaan. Tdmén takia skenaarioille on an-
nettu valmis rakenne. Tamén takia pelin sédnnot ovat sellaiset kuin ovat.
Uskon, ettd peli toimii parhaiten, kun peliporukka pyrkii pelaamaan tdmé
sankaruuden teema mielesséan.

Pelisuunnittelussa merkittavasti auttanut Eero Tuovinen halusi lisita
peliin HYVE-ominaisuuden. Vastustin sitd, ja niinpd sitd ei pelin tassé ver-
siossa olekaan. Pidan tdrkeand, ettd ritarin KUNNIA-ominaisuus ei kerro
mitddn hénen oikeudenmukaisuudestaan tai hyvyydestaan. Painvastoin,
on kiehtovaa huomata, miten pelaajat kasittelevét kunniaa ja oikeuden-
mukaisuutta. Usein he pédtyvét pitdméaan ritarin kunniaa rikkumattoma-
na: ritari ei voi tehda virhetté ja hdnen on aina pidettévd sanansa - olipa
han tehnyt mité tahansa. Vaimoni mielestd kunnian korostaminen tekee
pelistd raivostuttavan patriarkaalisen. Minusta se ei ole pelissé, vaan pe-
laajien tulkinnassa ritariudesta.

Kun pelaatte Pydredn pdydan ritareita, kuulisin mielellani, millaisia ritari-
tarinoita teilld syntyy. Muutoinkin saa toki ottaa yhteyksig, jos tulee vaik-
ka epéselvyyksid sddnndistd tai muita kysymyksié. Minut tavoittaa
sdhkopostilla <sami.johannes.koponen@gmail.com> tai Efemeros-blo-
gin <www.efemeros.wordpress.com> kautta.
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Tunnustus esikuville

Esittelen téssa lyhyesti timdan pelin suunnitteluun vaikuttaneita tahoja.
Haluan toisaalta kiittd4 tunnustamalla mistd vaikutteet ovat perdisin ja
toisaalta tarjota lukijalle liséevéit4, jos aihepiiri rupesi kiinnostamaan
enemmankin.

Pyore&n poydan ritarit syntyi lahes kokonaisuudessaan kesallg 2010, kun
Eero Tuovinen auttoi minua kehittdmdan roolipelaamisen esittelypelin
Tracon-pelitapahtumaan. Loppu oli Iahinn& vain timantin hiomista (jossa
siinékin Eeron apu oli korvaamatonta).

Pelillisid esikuvia ovat ennen muuta James V. Westin The Questing Beast
(2003) ja Vincent Bakerin Dogs in the Vineyard (2004). Aihe, julkaisutyyli ja
tietyt sdédntomekaniikat ovat yhtenevid The Questing Beast -roolipelin kans-
sa, mutta rohkenen sanoa, etté pelikehityksen myoté Pybrean pbydan ritarit
on parempi versio. Dogs in the Vineyard taas kannattaa hankkia kasiinsg,
jOS pitad tastd pelistd, mutta kaipaa enemman sédntdmekaniikkaa ja katta-
vammat ohjeet seikkailujen luomiseen. Liséksi pitdd mainita Paul Czegen
Kétyrin osa (suom. 2004), joka mullisti késitykseni roolipeleist4 ja josta
poimin ajatuksen loppupelista.

Ritareista innostuneille suosittelen Greg Staffordin roolipeleja Prince
Valiant (1989) ja Pendragon (2010, 5. laitos). Prince Valiant on samalla taval-
la sdannoiltaan yksinkertainen kuin Pydredn poydan ritaritkin, mutta se on
niin vanha peli, ettd sit4 on vaikea saada kdsiinsa en&d mistaan. Pendragon
puolestaan kasittelee ritareja historiallisesta ja ritariromantiikan ndkokul-
masta.

Suomenkielisten roolipelien joukosta Pyrean pdydén ritarit -pelin kaltai-
sia ovat ennen muuta Matt Snyderin Piruja miehiksi (suom. 2005) sek& Ti-
mothy Kleinertin \Vuoren velho (suom. 2006). Piruja miehiksi sijoittuu Vil-
liin lanteen ja kayttda pelikortteja mekaniikkana, mutta inmissuhdepulmat
ovat samanlaisia. Vuoren velhossa taas on samaan tapaan selkeé rakenne,
taustalla vahva genre ja keskeisella sijalla pelaajahahmojen keskinaiset
suhteet.
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Yhteenveto: pelivalmistelut
Hahmonluonti (s. 10-12):

* Keksi ritarille sopiva nimi
* Valitse ritarille eldintunnus
* M&4rita ritarin MAHTI ja KUNNIA
KUNNIA =1 + toisten ritarien voitetut eldintunnukset
* Heit4 nopalla ritarin erityispiirre

Esimerkkeja ritarien nimista:

Gawain, Karen, Lionell, Elizabeth, Bedivere, Lucan, Alis, Balin, Nathan,
Pelleas, Ector, Dagonet, Brunor, Gwinnith, Agravaine, llene, Cador, Ga-
heris, Lamorak, Liaze, Owain, Violette, Galen, Safir, Tor, Kay

Ritarin elaintunnus (heitd noppaa):

haukka
kettu
janis
koira
hiiri
karhu

Ol WwN

Ritarin erityispiirre (heitd kahta noppaa):

2 Lasaruksen viitta 8 maalaistausta
3 Arthurin serkku 9 veteraani

4 druidin jélkeldinen 10 erankaviji

5 vaimo on noita 11 pyhiinvaeltaja
6 ulkomaalainen 12 Kirottu

7 [adninherra

Skenaarion valmistamisen yhteenveto (s. 13-16):

* Keksi aloitus, kohtaaminen ja pulma
« Kehita sivuhahmot: (1) kuvaus, (2) toiminta, (3) tavoite
* Pohdi pulman taustatarinaa
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Yhteenveto: mekaniikat
Selkkauksen kulun yhteenveto (s. 19-20):

* Ritarin tavoitteen méarittely
 Onnistumisten méaara ja vaikeus
Normaalisti yksi silméluku 4—6 riittaa
* Noppien kokoaminen:
MAHTI + resursseja korkeitaan KUNNIA-arvon verran
* Tuloksen lukeminen:
silmaluvut 4-6 onnistumisia
ei onnistumisia MAHTI-nopista = haavoittuminen (ei voi selkata)
silméluku 1 resurssi-nopasta = resurssin menettdminen

Haavoittumisesta parantuminen (s. 21):

* Selkkaus parantumisesta

 Onnistuminen = parantuu vammoista

 Epdonnistuminen = mAHTI laskee yhdella pisteella

* MaHTI 0 = ritari joko kuolee tai joutuu jattdmaan ritarikunnan

Talvivaihe (s. 24-25):

* Parantuminen
* Resurssien antaminen sivuhahmoille
 Camelotin tilanne:
kaikki Camelotin nopat heitetéan
silméluvut 1 pois
my0s silmaluvut 2 pois, jos ritarit toimivat Arthuria vastaan
* MAHTI- ja KUNNIA-muutokset:
MAHTI nousee yhdelld, jos ritari taisteli
KUNNIA nousee yhdell jokaisesta kehujasta

Loppupeli (s. 26):

* Heitetdan kullekin sivuhahmoille lahjoitetut nopat
0 onnistumista = sivuhahmo tuhoutuu
1 onnistuminen = sivuhahmo selviytyy
2+ onnistumista = sivuhahmo menestyy ja vaikuttaa muihinkin
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wwyww.roolipelit.wordpress.com

Tule sindkin lukemaan ja kirjoitamaan, mité skenessa tapahtuu! Minua
ainakin kiinnostaisi tietaa.

gxoolipelitiedotus

Suomalaisen roolipeliskenen yhteinen tiedotuskanawva
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