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TI IVISTELMÄ

Opinnäytetyössä suunnite l t i in  ja  toteutett i in  pöytärool ipel ise ikkai lu
käyttäen Dungeons and Dragons (D&D) 5E säännöstöä .  

Raport issa  käyt i in  läpi  t i iv is tetyst i  D&Dn histor iaa  sekä pel in
perustoimintaper iaatte i ta .  L isäks i  tutk i t t i in  jo  ju lka is tu jen
pöytärool ipel ise ikkai lu jen s isä l töä .  Raport issa  hyödynnett i in  sekä
painettu ja  et tä  d ig i taal is ia  lähte i tä .

Tutk imuksen kautta  synty i  k i r jo i tet tu  se ikkai lu ,  joka s isä ls i
narrat i iv is ia  e lementte jä ,  kuvi tusta  ja  mi l jöön suunnit te lua .
Seikkai lun ta i t to  ja  v isuaal iset  val innat  mukai levat  D&D ki r jo jen
i lmettä .

Lopputulokseks i  synty i  opinnäytetyö ,  joka avaa työstöprosess in
ajatuks ia  ja  35 s ivuinen englanniks i  k i r jo i tet tu  se ikkai lu .  Se ikkai lu
on tarkoi tus  ju lka is ta  jatkokehi t te lyn jä lkeen .  
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KÄSITTEET:  

D&D ,  Dungeons and Dragons :  Wizard ’s  of  the Coast in  omistama pöytärool ipel i .

DM ,  Dungeon Master :  Dungeons and Dragons pel in  vetä jä/pel in johta ja ,
tar inankerto ja .

Ear ly  access ,  Ennakkojulka isu :  V ideopel in  ju lka isu  a l fa-  ta i  beetavers iona
as iakkai l le .

Immers io ,  sanoista  immers ion into :  Metafor inen i lmaisu pel i in  ta i  muuhun
mediaan syventymisestä .  

Kampanja :  p ienemmistä  se ikkai lu is ta  koostuva suurempi  tar inal l inen
kokonaisuus 

Narrat i iv i :  suul l inen ta i  k i r jo i tet tu  tapahtumien kulku ,  kertomus .  

NPC ,  Non-playable  character :  Dungeon Master in  ohjaama s ivuhahmo.

PC ,  P layer  character :  Pelaajan luoma ja  ohjaama hahmo.

RPG ,  Role-play ing game:  Rool ipel i .  Kattotermi  ka ik i l le  rool ipele i l le .

TRPG ,  (myös TTRPG)  Tabletop role-play ing game:  Pöytärool ipel i .  Rool ipel in
muoto ,  jossa  pelaajat  kuvai levat  luomiensa hahmojen to imintaa ,  johon
pel in johta ja  vastaa kertomal la  mahdol l i s is ta  va ikutuks is ta  s ivuhenki lö ih in  ja
ympäröivään maai lmaan.



Rool ipel i tar inoiden rakentaminen on työläs  tehtävä n i in  a lo i t taval le  kuin
kokeneemmallek in  pel in johta ja l le .  Tar inat ,  ympär is töt  ja  vastusta jat  vaat ivat
monien tunt ien ,  usein  monien päiv ien verran suunnit te lua ,  puhumattakaan
kart to jen rakentamisesta  ta i  NPC-hahmojen suunnit te lusta .  A ina ka ikkea e i
kui tenkaan tarv i tse  tehdä i tse .  D&Dn julka is i ja  Wizard of  the Coast  sekä pel in
fani t  ovat  luoneet  valmi iks i  rakennettu ja  se ikkai lu ja  helpottamaan taakkaa .

Valmi iks i  k i r jo i tetut  se ikkai lut  voivat  madaltaa  kynnystä  pelaamisen
aloi t tamiseen ta i  antaa l i säa ikaa suurempien se ikkai lu jen suunnit te luun.  Ne
s isäl tävät  ka iken mitä  DM tarv i tsee perussäännöstön l i säks i  pel in  vetämiseen .
Ne voivat  myös tar jota  inspi raat iota  uus ia  maai lmoja  ta i  se ikkai lu ja  varten .

Opinnäytetyössä suunnite l t i in  ja  toteutett i in  Dungeons and Dragons 5E (2014)
säännöstöä käyttävä pöytärool ipel i tar ina  Haunt ings  of  the Heather  f ie lds .
Tavoi t teena ol i  se lv i t tää  mitä  ka ikkea tulee ottaa  huomioon valmi iks i
k i r jo i tet tua pöytärool ipel ise ikkai lua  rakentaessa .  Työssäni  pohdin es imerk iks i :
Minkäla is is ta  os is ta  interakt i iv is ten rool ipel ien tar inankerronta  koostuu? Mitä
käyttää  immers ion luomisen apuna? Kuinka luoda D&D i lmeeseen sopiva
seikkai lu?  Työssä käydään myös t i iv is tetyst i  läpi  D&Dn histor iaa  ja  pel in
perustoimintaper iaatte i ta .

Lopul l inen työ on 35 s ivuinen PDF,  joka kertoo tar inan Emerwyckin  kaupungista
ja  sen tapahtumista  sekä kans ion ,  joka s isä l tää  pelaamiseen tarv i t tavat  kartat  ja
nappulat  er i l l i s inä  t iedostoina .  Tar ina PDF s isä l tää  kuvai lut  NPC-hahmoista ,
hahmojen ja  vastusta j ien e l i  monstere iden pel i l l i set  ominaisuudet  e l i
s tat is t i ikat ,  kuvai lua tapahtumapaikoista  sekä pel i l l i s iä  taulukoi ta .
Rool ipel i tar ina  on k i r jo i tet tu  englanniks i ,  s i l lä  D&D säännöstö on myös
englanninkie l inen .  K ie l ival inta  takaa myös laa jemman pelaajayle isön .

Tai t to  toteutett i in  sela inkäyttö isel lä  Canva-ohjelmal la ,  sen tar joamien
monipuol is ten mater iaal ien sekä nopean ja  helpon edi to imisen tak ia .  Kartat
luot i in  käyttämäl lä  Inkarnate-ohjelmaa,  joka mahdol l i s t i  n i in  kaupungin kartan
kuin ruudukol l i s ten ta is te lukart to jen luomisen .  Hahmot sa ivat  v isuaal isen
muotonsa Hero Forgel la .  Se ikkai lun kuvi tus  hyödynsi  Canvan graf i ikkatar jontaa
ja  i lmais ia  kuvapankkeja  kuten Unsplash ja  P ixabay .  P i i rs in  i tse  yks i t tä is iä
tar inal le  ominais ia  kuvi tuks ia  d ig i taal isest i  Adobe Photoshopi l la .
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1 JOHDANTO



Pöytärool ipel i t  o l ivat  minul le  lähes  tuntematon as ia  v ie lä  muutama vuosi  s i t ten .
Ne kui tenkin  k i innost ivat  minua konsept ina ,  s i l lä  o len jo  nuoremmasta  iästä  ast i
p i tänyt  k i r jo i t tamisesta  ja  uppoudun innol la  k i r jo jen ja  e lokuvien tar joami in
fantas iamaai lmoihin .

Pelaaminen vaat i  syvää omistautumista  pel i l le  sen ka ik i l ta  pelaaj i l ta  ja
säännöstöt  tuntuivat  pelottav i l ta  k i r jakasoi l ta ,  joten a jatus  e i  ik inä edennyt
pidemmälle .  Vuonna 2019 kui tenkin  avautui  mahdol l i suus  päästä  kokei lemaan
Dungeons and Dragons pöytärool ipel iä  porukan kanssa ,  jo i l le  ka ik i l le  pel i  o l i
uus i .  Pel in  luoma innostus  ol i  ku in  k ip inä ,  joka sa i  hetkessä  a ikaan suuren
roihun.  E ipä a ikaakaan,  kun a jatukseni  pyör ivät  lähinnä D&Dn ympär i l lä .

Kokemukseni  mukaan moni l le  Dungeons and Dragons näyttäytyy  edel leen
menneisyyden nört t iharrastuksena ,  jota  pelataan hik isenä vanhempien kel lar issa
sormet  täynnä juustonaksujen pölyä .  Kent ies  jo i l lek in  mieleen nousevat  1980-
luvun syytteet ,  jo iden mukaan D&D kannust i  nuor ia  satanismi in  ja  noi tuuteen
(Kuva 1)  (Haberman 2016) .  ”Nört t ikul t tuur in”  y le is tyessä  myös D&D koki  uuden
nousun ja  se  h i l ja l leen uudel leenbrändäyty i  ta i te i l i jas ie lu jen luovuuden
pel ikentäks i .  Pelaamista  s t r i imaavat  ryhmät  kuten Cr i t ica l  Role  ja  Adventure
Zone ovat  nostaneet  Dungeons and Dragonsin  ja  monet  muut  TRPGt  uus ien
sukupolv ien nähtävi l le  (Gray ,  2020)  (Whit ten ,  2020) .  Myös monet  ju lk isuuden
henki löt  kuten Vin  Diesel ,  Robin Wi l l iams ja  Stephen Colbert  ovat  kertoneet
D&D harrastuksestaan ja  näin  auttaneet  pel iä  i r tautumaan menneisyyden
st igmoistaan (Shanafel t ,  2005) .

Mielestäni  D&D on oodi  luovuudel le .  Se  mahdol l i s taa  muun muassa maai lmojen
ja  se ikkai lu jen luonnin ,  hahmosuunnit te lun ,  hauskan yhdessäolon ,  pelaamisen,
improvisaat ion ,  sekä tar inankerronnan ja  n i i ssä  kehi t tymisen .  Dungeons and
Dragons puhaltaa  s ie lun tar inoih in ,  jotka  muuten pölyt ty is ivät  unohduks i in
työpöydän kulmalaat ikossa ,  tuoden ni ih in  a ivan uus ia  ulottuvuuks ia  interakt ion
ja  yhte isen tar inankerronnan kautta .

2

2 A IHEESEEN PÄÄTYMINEN

Kuva  1 .  (muka i l tu  Ch ick ,  20–21)  Ruutu ja  fundamenta l i s t i k r i s t i t t y  Jack  Ch ick in
luomasta  sa r jakuvas ta ,  joka  os i t ta in  he i jas taa  a ikansa  keskus te lua
roo l ipe l ien  vaaro i s ta .
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Dungeons and Dragons on Gary  Gygaxin ja  Dave Arnesonin luoma pöytärool ipel i ,
jonka ens immäinen vers io  ju lka is t i in  vuonna 1974.  Täl lö in  pel imaai lman
suuressa  suos iossa  ol ivat  takt iset  miniatyyr isotapel i t ,  jotka  kesk i t ty ivät  joukko-
osasto jen st rategiseen ohjaamiseen pel ia lustal la .  Gygax ja  Arneson kaipas ivat
kui tenkin  pelaamiseen enemmän luovuutta  ja  hahmoihin  kesk i t tyvää
rool ipelausta  pelkän pel i takt ikoinnin l i säks i .  Tämä aukko pel i tar jonnassa to imi
ponnahduslautana Dungeons and Dragonsin  syntyyn .  (S idhu & Carter ,  2020,  2 . )

Myöhemmin pel is tä  on ju lka is tu  lukuis ia  uus ia  vers io i ta ,  jotka  täydentävät
s isä l töä ta i  kor jaavat  a ika isempien vers io iden s isä l tämiä v i rhei tä  (Mona,  2007) .
Uusin  vers io  on vuonna 2014 ju lka is tu ,  pel in  v i ides  painos ,  5E .  

Dungeons and Dragonsin  voidaan katsoa luoneen pohjan nykyaika is i l le
pöytärool ipele i l le .  Se  yhdistää  uni ik i l la  taval laan vanhojen sotapel ien
strategista  pel imekani ikkaa sekä luovan rool ipelauksen yhdeks i
tar inankerronnal l i seks i  kokonaisuudeks i .  (MacCal lum-Stewart ,  2009) .  Sen l i säks i
D&D on inspi ro inut  monia  muita  RPG-genren pele jä  kuten World  of  Warcraf t  ja
Skyr im (Kogod,  2020) .

Dungeons and Dragons ol i  a lun per in  kynää ja  paper ia  hyödyntävä rool ipel i ,
jossa  ka ikk i  pelaajat  i s tu ivat  saman pöydän ääressä .  Nykyään s i tä  pelataan
pal jon myös internet in  kautta  etänä .  Myös pelaamiseen tarv i t tavat  t iedot  ovat
saatavi l la  d ig i taal isest i .  (Scr iven ,  2021,  1 . )

2.1  DUNGEONS AND DRAGONS

2.1 .1  PÖYTÄROOLIPEL IEN HISTORIA

2 .1 .2  PEL IN  TOIMINTAPERIAATE

Pel i ryhmä koostuu pelaaj is ta  sekä pel in johta jasta ,  Dungeon Master is ta .  Jokainen
pelaaja  luo oman miel ikuvi tuksensa sekä D&D-säännöstön avul la  hahmon,  jota
hän rool ipelaa ja  hal l i tsee .  Jokaisel le  hahmolle  luodaan sääntöjen avul la
hahmolomake,  jossa  er i la iset  ta idot  saavat  numeraal isen muodon.  Useasta
hahmosta  muodostuu ryhmä,  joka pääsee se ikkai lemaan hei l le  luodussa
maai lmassa .

Dungeon Master in  tehtävänä on puolestaan to imia  tar inankerto jana ja
tuomar ina ,  joka on pääas ia l l i sest i  vastuussa pel in  narrat i iv is ta .  Hän luo
pelaaj i l le  mi l jöön ja  asettaa  s inne etenemistä  va ikeuttav ia  este i tä  ja  haaste i ta .
Hän kuvai lee  pelaaj i l le  mitä  heidän hahmonsa näkevät  ja  kuulevat ,  jo l lo in
pelaajat  voivat  päättää  mitä  heidän hahmonsa tekevät  annetussa t i lanteessa .
Hahmojen to imintojen onnistuminen mitataan hei t tämäl lä  noppaa .  (Wizards  of
the coast ,  2014a,  5–7. )  Mikäl i  luku y l i t tää  DMn ennalta  asettaman ra jan ,
to iminto onnistuu ja  näin  Dungeon Master  kuvai lee  to iminnon tapahtumisen ja
sen lopputuloksen .  Mikäl i  to iminto epäonnistuu voivat  pelaajat  keks iä  to isen
tavan yr i t tää .  

https://fi.wikipedia.org/wiki/Dave_Arneson
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Dungeon Master  on pääsääntöisest i  vastuussa maai lman rakentamisesta ,
se ikkai lu jen luonnista ,  vastusta j i s ta ,  NPC-hahmoista ,  säännöistä  ja  lukuis is ta
muista  as io is ta  (Wizards  of  the Coast ,  2014b,  4–6) .  Työmäärä on suur i  ja  tästä
syystä  jokainen pel ikerta  vaat i i  DMltä  tyypi l l i sest i  useamman tunnin
valmistelu ja .

Työtaakkaa helpottamaan on luotu valmi iks i  k i r jo i tet tu ja  se ikkai lu ja ,  jotka
s isäl tävät  lähes  ka ikk i  pel in  vetämiseen tarv i t tavat  t iedot .  Näi tä  t ieto ja  ovat
es imerk iks i  auki  k i r jo i tet tu  juoni rakenne,  NPC-hahmot sekä h i rv iö iden
stat is t i ikat  (Wizards  of  the Coast ,  2014b,  72) .  Va ikka valmi i t  pel i t  vaat ivat
pidempää tutustumista  pel in  s isä l töön,  vähentävät  ne pel isess io iden väl i l lä
suunnit te luun kuluvaa a ikaa .  Näin  DMät  voivat  kesk i t tyä  enemmän i tse  pel in
eteenpäin v iemiseen .

Valmi iks i  luodut  pel i t  ovat  myös käteviä  a lusto ja  lyhyempien pel ien vetämiseen .
Sen l i säks i  ne ovat  kevyempiä  a lo i tuks ia  uus i l le  Dungeon Mastere i l le .  Ne voivat
myös to imia  mal l ies imerkkeinä s i i tä  mitä  ka ikkea se ikkai lu  vaat i i  o l lakseen
tar inal l i sest i  eheä (Ross i ,  2020) .

2.2  VALMI IT  SE IKKAILUT

2.2 .1  VALMI IDEN SE IKKAILUIDEN HYÖDYT

2.2 .2  VALMI IDEN TARINOIDEN RAKENNE

Ennen oman tar inani  rakentamista  tutk in  kolmea D&D seikkai lua  ja  n i iden
rakennetta .  Se ikkai lut  o l ivat  Lost  Mine of  Phandelver  (Wizards  of  the Coast ,
2014c) ,  Hoard of  the Dragon Queen (Wolfgang & Winter ,  2014)  ja  fani ju lka isu  A
Night  of  Masks  and Monsters  (Ashley  Warren ,  2020) .

Het i  se ikkai lu jen a lusta  löytyy  t i iv is te lmä tar inasta .  Se  avaa tar inan juonta  ja
antaa luk i ja l leen käs i tyksen se ikkai lun mi l jööstä  ja  tunnelmasta .  Sen l i säks i
a lkuun s isä l lytetään ohje i ta  DMlle  se ikkai lun vetämiseen ta i  sen va ikeustason
säätämiseen .  Suos i te l tu  pelaajamäärä  ja  pel ihahmojen taso ovat  myös
seikkai lu jen a lkuun k i r jat tu ja  t ieto ja .  Tar ina- ,  se ikkai lu-  ta i  hahmokoukussa
(story- ,  adventure-  ta i  character  hook)  annetaan ideoi ta ,  ku inka luoda
pelaajahahmoi l le  mot i iv i  edetä  tar inan lähtöpisteeseen.

Seikkai lut  on jaettu  os i in .  Tämä on todennäköisest i  tehty  pel isess io iden
suunnit te lun helpottamiseks i  ja  tar inan rakenteen al lev i ivaamiseks i .  Os i in
jaottelu  nopeuttaa myös se ikkai lun selaamista ,  mikäl i  pelaajat  hyppäävät  t ietyn
tar inal l i sen osuuden ohi  seuraavaan.
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Osiot  va ihtelevat  p i tuudeltaan ja  s isä l lö l tään ,  mutta  tukevat  koko se ikkai lun läpi
kulkevaa suurempaa juonenkaarta .  Ni is tä  on kui tenkin  havai t tav issa  Chr is tensenin
(2012,  27)  se ikkai lu jen yks inkerta is tet tu  rakenne:  kar t ta ,  lohikäärme ja  aarre .
Kart ta  kuvastaa t iedonlähdettä :  mitä  tapahtuu ja  miten paikal le  on mahdol l i s ta
päästä .  Sen e i  tarv i tse  ol la  k i r ja imel l inen kart ta ,  vaan kyseessä voi  o l la
es imerk iks i  as iasta  kertova henki lö  ta i  enneuni .  Lohikäärme edustaa konf l ikt ia ,
ongelmaa,  joka tekee etenemisestä  haastavan .  Se  voi  o l la  kul t t i ,  h i rv iö  ta i
kokonainen armei ja .  Aarre  on puolestaan hahmojen mot ivaattor i .  Se  voi  o l la
k i r ja imel l inen kul ta-aarre  ta i  s isä inen mot ivaat io  kuten t iedon hankkiminen ta i
kosto .  Mot ivaat io  voi  o l la  myös va in  y le isen rauhan y l läpi to .  (Chr is tensen,  2012,
27–28. )  Tämän rakenne voi  to is tua yhden os ion s isä l lä  useast i  ja  jopa jatkua
seuraavan os ion puolel le .

Ääneen luettaval le  d ia logi l le  ta i  tar inankerronnal le  on oma laat ikkonsa ,  jot ta  ne
ovat  helpost i  löydettäv issä  tekst in  seasta .  V i ra l l i s issa  D&D seikkai lu issa
laat ikoiden reunat  koostuvat  pal lo ih in  päätyv is tä  v i ivo is ta .  Usein  tummemmista
laat ikoista  löytyy  a lav i i t te iden tapaisest i  pel i l l i s tä  l i sät ietoa ,  jot ta  i tse  pel i tekst i
sä i ly is i  se lkeämpänä.  Raidoi tetut  laat ikot  ovat  varat tu  taulukoi l le .  Usein  ne
toimivat  apuna DMn improvisoint i in .  Hei t tämäl lä  noppaa DM saa i tsel leen
taulukosta  sat tumanvara isen tapahtuman,  juorun ta i  pä ivän säät i lan .  Täl la is ia
taulukoi ta  kutsutaan nimel lä  random tables .

Seikkai lut  päättyvät  l i i teos ioon,  johon on kasattu  h i rv iö iden ja  NPC-hahmojen
pel is tat is t i ikat .  Tois inaan s ie l lä  saattaa  ol la  myös muuta l i sät ietoa pel is tä  sekä
kart to ja  kuvauks ineen.
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Useimmiten tar inaa lähdetään suunnit te lemaan konf l ikt in  kautta .  I tse  a lo i t in
kui tenkin  mi l jöön el i  tapahtumapaikan hahmottelusta ,  koska tarkoi tuksena ol i
luoda se ikkai lu ,  joka ol is i  mahdol l i s ta  pelata  omana kokonaisuutenaan ta i
yhdistää  osaks i  suurempaa maai lmaa .  Tästä  syystä  ra jausta  ol i  miet i t tävä het i
a lkuun.  Rajat tu  ympär is tö  estää pelaaj ia  eksymästä  kauas  tar inan ulkopuolel le  ja
antaa suunnit te lua varten selkeät  raamit .

Miet in  va ihtoehtoina kartanoa ,  metsää ,  saarta  ta i  kaupunkia  ja  päädyin  n i is tä
v i imeis impään.  Mitä  p ienempi  val i t tu  ympär is tö  on ,  s i tä  enemmän jokaisen
yks i ty iskohdan tulee ol la  h iotumpi ,  jot ta  ympär is tö  on edel leen k i innostava ja
to imiva .  Kaupunki  on hyvässä väl imaastossa  kokonaisen maai lman ja  yhden
rakennuksen väl i l lä .  Se  mahdol l i s taa  eheän kokonaisuuden luonnin ja  vähentää
r isk iä  kompastua l i ia l l i s i in  yks i ty iskoht i in .

Halus in  tapahtumapaikan olevan s i ja int insa  puolesta  syr jä isemmässä ,  s i l lä  se
helpottaa kylän l i i t tämistä  osaks i  suurempaa maai lmaa,  va ikka yhdistäminen
tapahtuis i  kampanjamaai lmassa se ikkai lun a let tua .  Se  antaa myös
mahdol l i suuden luoda kul t tuur is ia  p i i r te i tä  pakottamatta  koko maai lmaa ta i
lähia luei ta  samaan muott i in .  Suunnit te lun myötä kaupunki  p ienenty i  ky läks i
syr jä isen s i ja int insa  tak ia .

Asuinalueet  kuten kylät  ta i  kaupungit  e ivät  kui tenkaan synny paikal leen
tyhjästä .  Tarv i ts in  tar inal l i sen syyn miks i  Emerwyckin  perusta j ien mielestä  ol i
kannattavaa rakennuttaa kylä  keskel le  erämaata  ja  miks i  ky lä  ol i  ja tkanut  kasvua
s i ja innistaan huol imatta .  Hetken miet i t tyäni  mieleeni  palas ivat  1800-luvun
Yhdysval to jen ja  Kanadan kul takuume.  Kent ies  Emerwyckin  a lueel ta  ol i  löydetty
kul taa  ta i  jota in  v ie lä  arvokkaampaa.  Näin  a lkoi  muotoutua kylän syntytar ina ja
oma ident i teett i .

Kuten James D ’amato (2021,  254)  toteaa ,  jokainen kaupunki  on oma maai lmansa .
Hän käyttää  es imerkkinä s i tä ,  ku inka Chicago,  Venets ia  ja  Las  Vegas  ovat  ka ikk i
kaupunkeja ,  mutta  ne tuntuvat  sekä näyttävät  hyvin  er i la is i l ta  to is i insa
verrat tu ina .  Halus in  luoda omaan kylääni ,  Emerwycki in  ja  sen ympäröimään
Heather  f ie lds  a lueeseen pi i r te i tä ,  jotka  ol is ivat  a lueel le  ominais ia .  Mikäl i  pel i
o l is i  osa  suurempaa maai lmaa ja  tar inaa näi l lä  as io i l la  o l is i  mahdol l i s ta
yhdistää  kylä  uskottavammaksi  osaks i  tätä  maai lmaa .  Kent ies  matkoi l laan
pelaajat  vois ivat  kuul la  melk  karvan lämpöisyydestä  i lman että  he ol is ivat  v ie lä
edes  t ieto is ia  Emerwyckin  kylästä .  L isää suunnit te lemistani  a lueominais is ta
as io is ta  kuten melk i t  ja  snowroot  luvussa 5 .2 .

3 TARINAN LUONTI

3 .1  TAPAHTUMAPAIKKA

” At core, they’re very simple stories. The complexity is in the
details and the character interactions.” 

-Cedar (Christensen, 2012, 27)
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Pöytärool ipel in  tar inaa miet i t täessä  tul is i  kysyä ,  kuinka luoda tar ina pel i in ,
jossa  pel in  vetä jän ja  pelaaj ien väl inen interakt io  on suuressa  rool issa .  On
mahdotonta  ennakoida mitä  pelaajat  päättävät  tehdä kussakin  hei l le  es i tetyssä
t i lanteessa .  Usein  pöytärool ipele jä  varten suunnite l laankin  jämäkän juonen
si jaan lähtöt i lanne ja  s i tä  seuraavat  kohtaukset  (Sorsa  2018,  5 ) .  Tämä jät tää
pel in johta ja l le  varaa joustaa ,  mutta  e i  pakota  häntä  improvisoimaan juonta
pelatessa .

Valmi iks i  k i r jo i tet tu jen se ikkai lu jen lähtökohdat  eroavat  kui tenkin  es imerk iks i
kotona pelat tavasta  kampanjasta .  Kot ikampanjan pel in johta jan on mahdol l i s ta
suunnite l la ,  sekä t i lanteen vaat iessa  myös lennossa muokata ,  pelat tavaa
tar inaa sopimaan paremmin pel i ryhmäl le  ja  heidän tarpei l leen ja  to ive i l leen .
Valmi iks i  k i r jo i tetutta  se ikkai lua  suunnite l lessa  on pakko vetää t iet ty jä
oletuks ia  juonen kulusta  ja  pelaaj is ta  sekä luottaa s i ihen ,  et tä  pel iä
myöhemmin vetävä pel in johta ja  muovaa pel is tä  pelaaj i l leen sopivan .  Tämä
pätee n i in  pel is tat is t i ika l l i s i in  as io ih in  kuten vastusta j ien voimal l i suuteen,
mutta  myös narrat i iv is i in  as io ih in .  Hyvin  rakennetut  valmi i t  se ikkai lut  tar joavat
pel invetä jä l le  vankan pohjarakenteen ja  ideoi ta  juonen haarautumista  ta i
s ivuseikkai lu ja  varten .  

Draaman rakenteen teor io i ta  on olemassa lukuis ia  ant i ik in  kre ikasta  nykyaikaan
saakka .  E lokuvien ,  näytelmien ja  k i r jo jen juoni teor io i ta  on mahdol l i s ta  käyttää
hyväks i  myös rool ipel ise ikkai lu ja  k i r jo i tet taessa ,  mutta  n i iden kanssa on ol tava
varovainen,  s i l lä  lopputulos  voi  helpost i  johtaa l i ian jäykkään juoneen,  joka v ie
pelaaj i l ta  va ikutusval lan .  Tästä  syystä  koin  mielekkäämpänä käyttää  Sorsan
(2018)  tapaa jakaa yks i t tä isen rool ipel ise ikkai lu  karkeast i  nel jään er i  osaan :
lähtöt i lanne,  jänni t teen voimistuminen,  huippukohta  ja  jäähdyttelyvaihe .

3.2  TARINA

3.2 .1  LÄHTÖTILANNE

Juonta  läpikäydessä sanaa pelaajat  käytetään v i i t taamaan kokonaisuuteen,  joka
muodostuu pelaaj is ta ,  he idän päätöks is tään ,  kuin  myös i tse  maai lmassa
s i ja i tsev is ta  PC-hahmoista .  Tapahtumat  käydään läpi  l ineaar isessa
jär jestyksessä .  Juonisynopsiksen lukeminen helpottaa seuraavan tekst in
ymmärtämistä  (L i i te  1 ) .

Chr is tensen (2012,  25)  toteaa ,  et tä  abstrakt i t  ideat  harvoin  to imivat  hyvin  RPG-
tar inoina .  Pelaajat  tarv i tsevat  jota in  konkreett is ta  mitä  vastaan ta is te l la .
Pel i l lä  voi  o l la  a ihei ta  ja  jopa teema,  jo i ta  sen kohtaukset  tukevat ,  mutta
f i losof inen a jatus  harvoin  to imi i  koko pel in  juonen pohjana .  (Chr is tensen,  2012,
25 . )  Lähtöasetelma es i t te lee pelaajat  uhkal le  konkreett ise l la  taval la ,  asettaen
myös PC-hahmot vaaraan .  Grenaa ja  Ki l iania  vastaan hyökänneet  suuret
hämähäki t  ovat  konkreett inen p i lkahdus isompaa ongelmaa,  joka avautuu
pelaaj i l le  paremmin NPC-hahmojen kanssa keskustel lessa .  
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Lasken osaks i  lähtöt i lannetta  myös yöl lä  syt tyneen tul ipalon ja  sen
sammuttamisen,  s i l lä  se  konkret iso i  uhkan olevan myös vaarana
pelaajahahmoi l le .  Mikäl i  he  e ivät  auttaneet  Grenaa a ika isemmin,  tu l ipalo  v i i t taa
s i ihen kuinka p idemmällä  odottelul la  uhka voi  tu l la  myös heidän luokseen jopa
hetkenä ,  jo l lo in  he e ivät  o le  valmi i ta  puolustautumaan.  He ovat  nyt  ky lä lä is ten
tavoin vaarassa ,  halus ivat  ta i  e ivät .

Tar inal l i set  t ietokonepel i t  s isä l tävät  usein  jonkinla isen kerto jan .  Thon (2014,
40)  antaa es imerkkinä Warhammer 40 ,000:  Dawn of  War  pel in ,  jossa  pel in
kerto ja ,  Kapteeni  Angelos ,  edistää  tar inan etenemistä ,  mutta  auttaa  myös pel in
t i lo issa  suunnistamista  sekä antaa t ietoa pel in  mekani ikoista  ja  tavoi t te is ta .
Vaikka D&D-seikkai lu issa  DM on tar inan ka ikk i t ietävä kerto ja ,  to imi i  Grena tässä
tapauksessa narrat i iv in  eteenpäin v ie jänä t ietokonepel in  kerto jan tavoin .  Hän on
pelaaj i l le  ens immäinen kosketus  tar inaan;  hän antaa hei l le  heidän ens immäisen
tehtävänsä ja  tarv i t taessa  kertoo a lueesta .  Grena on akt i iv isessa  asemassa
tar inan eteenpäin v ie jänä koko se ikkai lun läpi .  Hänen painoarvonsa tar inal le  voi
kui tenkin  va ihtua ,  mikäl i  pelaajat  e ivät  ota  häneen akt i iv isest i  kontakt ia .   

3.2 .2  JÄNNITTEEN VOIMISTUMINEN

Aamun hätäkokous es i t te lee hahmot v i imeistään tässä  kohtaa ka ivoksen
omista ja l le ,  Terroksel le .  Hahmoi l le  selv iävät  myös kylässä  val l i tsevat
er imiel isyydet .  Pelaajat  saavat  paremman kokonaiskuvan t i lanteesta  ja  hei l le
es i te l lään seuraava väl i tavoi te :  noidan löytäminen.  

Kuten Sorsa  (2018,  6 )  toteaa ,  jänni t teen voimistumisvaiheessa tul is i  o l la
kohtauks ia ,  jotka  haastavat  hahmoja  ja  jo is ta  seuraa sekä onnistumis ia  et tä
epäonnistumis ia .  Noidan tapaaminen voi  päätyä monel la  er i  taval la  r i ippuen
si i tä  kuinka suorana totuutena pelaajat  ot t ivat  ky lä lä is ten miel ip i teen hänestä
ta i  kuinka vahvast i  he  päätt ivät  kuunnel la  Terrosta .  Mikäl i  he  näkevät  noidan
vihol l i sena ja  yr i t tävät  murtautua hänen ta loonsa ,  t i lanne muuttuu p ian
haastavaks i  ta is te luks i .  Mikäl i  he  häviävät ,  he  löytävät  i tsensä keskel tä
erämaata  ja  osa  heidän tavaroistaan ryöstetty inä .  Jos  he voi t tavat ,  noidan ta lon
t ieto  ja  es ineistö  on heidän käytettäv issään .  Jos  pelaajat  päättävät  puhua
noidal le ,  t i lanne etenee rauhaisast i  ja  he voivat  saada noidasta  jopa l i i t to la isen .
Samaan t i lanteeseen on s i i s  monta er i la is ta  ratka isua .  Heidän on myös
mahdol l i s ta  jät tää  vastaanottamatta  työtar jous  ja  suunnata  tar inarakenteessa
eteenpäin puhumal la  ky lä lä is i l le ,  jo i l ta  he tässä  tapauksessa saavat  tarv i t tavat
t iedot  juonen etenemiseen.

Noidan tar inaosuuden tarkoi tuksena on saada pelaajat  kyseenala is tamaan
Terroksen ja  ky lä lä is ten t iedon luotettavuutta  ja  osoi t taa ,  kuinka samasta
t i lanteesta  voi  o l la  useampi  näkökulma.  Tämän juonenkäänteen myötä
tar inal l inen jänni te  kasvaa ja  pelaajat  saavat  n i in  t iedol l i s ia  kuin  es ineel l i s iä
valmiuks ia  lopputa is toon.



Palattuaan kaupunki in  pelaajat  saattavat  käydä puhumassa Terroksen kanssa ,
joka tulee k ie l tämään kaikenla iset  syyt teet  ka ivoksen epämääräisestä
to iminnasta  ta i  mahdol l i s ta  ongelmista .  P ian hän poistuu äkäisenä paikal ta ,
jatkokysymykset .  Hän kui tenkin  k ie l tää  pelaaj ia  astumasta  ka ivosten syvempi in
os i in  p idätyksen uhal la .  

Mikäl i  pelaajat  palaavat  Grenan luokse löydösten kanssa ,  voi  hän myös todeta
noidan t ieto jen vastaavan huhuja ,  jotka  ovat  kantautuneet  myös hänen
korv i insa .  Grena on vahvast i  s i tä  miel tä ,  et tä  ka ivokset  on tutk i t tava n i iden
omista jan luval la  ta i  i lman.  Hän myös lupaa auttaa pelaaj ia ,  mikäl i  Terros  saa
heidät  k i inni  ka ivoksessa  luvatta  ole i lemisesta .

Pelaajat  saattavat  murtautua Terroksen asuntoon,  josta  heidän on mahdol l i s ta
löytää v ih je i tä  ka ivoksen tapahtumi in  sekä selkeä kart ta  muist i inpanojen kera
kaivoks issa  suunnistamista  helpottamaan.  Toinen vaihtoehto t i lanteen
tutk imiseen on myös The Dancing Pigeon taverna ,  jonka kävi jäkunta  koostuu
paikal l i s ta  ka ivostyölä is is tä .  Heidän kauttaan on mahdol l i s ta  saada l i sät ieto ja
kaivoksesta  ja  s i i tä ,  mitä  s ie l tä  löydett i in  ennen syv ien os ien sulkemista .

Kaivoksen osasta ,  josta  ka ivostyölä iset  ovat  puhuneet  ta i  joka on merk i t ty
Terroksen omaan kaivoskart taan merk i l lä  ” ! ” ,  on mahdol l i s ta  löytää suur i  luola ,
jossa  kyntt i lämeren keskel lä  se isoo val tava lu inen otus .  Luupahola inen on lähes
sulanut  s i tä  pei t täneestä  ik i jäästä ,  mutta  sen ja lat  ovat  v ie lä  jään pei tossa  mikä
estää s i tä  l i ikkumasta .  Pahola inen terveht i i  pelaaj ia  te lepaatt isest i ,  mutta
käyttäytyy  hei tä  kohtaan aggress i iv isest i  koska uskoo pelaaj ien tul leen
tappamaan hänet .  Näin  a lkaa pelaaj ien ta is to  Emerwyckin  puolesta .

Huippukohdan tarkoi tuksena on ol la  se ikkai lun suur in  haaste ,  joka testaa
hahmoja  eni ten (Sorsa ,  2018,  7 ) .  Tavoi t teena on rakentaa haastava t i lanne,  josta
selv iäminen e i  kui tenkaan ole  mahdotonta .  Mitä  enemmän pelaajat  päättävät
tutk ia  t i lannetta  ennen kaivokseen ryntäämistä ,  s i tä  paremmat väl ineet  hei l lä  on
s ie l lä  selv iytymiseen .

9

3.2 .3  HUIPPUKOHTA

3.2 .4  JÄÄHDYTTELYTILANNE

Jänni t teen laukeamisen jä lkeen on sopiva  pelata  jäähdyttelyvaihe ,  joka kertoo
pelaaj ien onnistumisen ta i  epäonnistumisen seurauks is ta  (Sorsa ,  2018,  7 ) .  Jos
luupahola inen onnistuu pääsemään karkuun luolastaan taval la  ta i  to isel la ,  tu lee
se tuhoamaan kylää  ja  tappamaan sen asukkai ta  ennen katoamistaan
kaukaisuuteen .  Kylän ka ivosten r ikkaudet  katoavat  ja  a jan myötä kylä  katoaa
asukkaiden muuttaessa  pois  työn perässä .
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Mikäl i  pelaajat  pä ih i t tävät  o lennon,  jär jestävät  ky lä lä iset  juhlat  heidän
kunniakseen saatuaan t iedon tapahtuneesta .  Kaivosten smaragdir ikkaudet
hi ipuvat  pahola isen ruumi in  h i ipuessa ,  mutta  e ivät  yhtä  nopeast i  ku in  s i l lo in  jos
pahola inen pääsee pakoon.  Pelaajat  pääsevät  myös va ikuttamaan kylän
tulevaisuuteen äänestämäl lä  ky län pormestar in  vaale issa .  Vaihtoehtoisest i
heidän on mahdol l i s ta  tehdä sopimus pahola isen vapaaks i  auttamisesta ,  mutta
täl lö in  pelaajat  saavat  jä lk ikäteen kuul la  kuinka luupahola inen on a iheuttanut
tuhoa lähikaupungeissa .

Jäähdyttelyvaiheessa tar inan synnyttämä konf l ikt i  saa  ratka isunsa ja  myös
mahdol l i set  s ivujuonet  voidaan saattaa  loppuun ikään kuin  suuremman
seikkai lun pölyn laskeutuessa .  Myös pel i tekniset  as iat  kuten aarteen jakaminen,
varuste iden päiv i tys  ja  kokemuksen laskeminen kuuluvat  jäähdyttelyvaiheeseen
(Sorsa ,  2018,  7 ) .  Pelaajat  saavat  voi t tot i lanteessa rahal l i sen palkk ion kylän
auttamisesta  ja  he todennäköisest i  nousevat  pel i tasol laan korkeammaksi
v i imeistään tässä  va iheessa .  Sorsan (2018,  7 )  mukaan DMän on myös mahdol l i s ta
pohjustaa tulev ia  se ikkai lu ja  ja  n i iden juonikoukkuja  tässä  va iheessa tar inaa .
Kuviossa  1  on nähtävissä  Sorsan (2018)  määr i t te lemät  rool ipel ise ikkai lun osat
yhdistet tynä oman tar inani  a ika janaan.

Lähtötilanne

Jännitteen 
voimistuminen

Huippukohta

Jäähdyttelykohta

- Hämähäkki hyökkäys
- Kylään saapuminen

- Yön tulipalo

- Kokous
- Noidan etsintä

- Kylään palaaminen
- Tiedonhaku

- Kaivos ja luupaholainen

- Taiston lopputulos
- Juhlistus
- Äänestys

1 2 3 4

Kuv io  1 .  Ti iv i s te t ty  a ika jana
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PC-hahmot ovat  D&D-tar inoiden päähahmoja  ja  usein  myös n i iden sankare i ta .
DMn tehtävä on täyt tää  maai lman muut  rool i t  ro is to is ta  heidän apureih insa ,
romantt is i in  k i innostuksenkohteis i in  ja  karvais i in  kavere ih in  saakka .  Jokainen
NPC-hahmo ei  voi  o l la  yks i ty iskohdi l taan r ikas ,  Oscar  palk innon ansai tseva
es i tys ,  mutta  NPC-hahmoihin  on s i l t i  suotavaa varata  suunnit te luaikaa ,  jot ta  ne
eivät  a la  va ikuttamaan mitäänsanomattomil ta  k loonei l ta .  (Chr is tensen,  2012,
112. )  

Tasapainon löytäminen on NPC hahmojen suunnit te lun ja  yks i ty iskohta isuuden
kanssa on tärkeää .  Kokemukseni  perusteel la  helpoin  tapa on ra jata  tar inan
narrat i iv in  eteenpäin v iemisen kannalta  tärkeimmät hahmot omaksi  ryhmäkseen
ja  käyttää  n i iden persoonal l i suuden ja  mot ivaat io iden suunnit te luun enemmän
aikaa .  Koska pelaajat  palaavat  näiden hahmojen luokse useammin,  on hahmojen
oltava ehei tä ,  jot ta  immers io  ta i  narrat i iv i  e ivät  kärs i .  Kevyempi  luonnostelu
r i i t tää  usein  muiden,  juonel l i sest i  p ienemmässä asemassa olev ien NPC-hahmojen
pyör i t tämiseen .

The Haunt ings  of  the Heather  f ie lds  pel in  juonel l i sest i  o leel l i s immista
hahmoista  löytyy  kuvaustekst iä  pel in  tekst issä .  Kuvaustekste issä  käydään
pääpi i r te isest i  läpi  hahmojen luonnetta  ja  o lemusta ,  mot ivaat io i ta  ja  u lkonäköä
sekä to is inaan kerrotaan jota in  hahmojen histor iasta .  S ivummalla  olevat  NPC-
hahmot kuten tavernojen ta i  kauppojen omista jat  saavat  p ienen,  muutaman
lauseen mit ta isen kuvai lun ,  jota  DM voi  käyttää  hyväkseen hahmoja  pelatessa .
Ne s isä l tävät  usein  v i i t tauks ia  ulkonäköön ja  hahmon luonteeseen ja  tapaan
kommunikoida ,  mutta  e ivät  kerro  mot ivaat io is ta  ta i  menneisyydestä  ol lenkaan.
DM luo osan hahmoista  kuten kylä lä iset  ta i  ka ivostyönteki jät  tarpeen mukaan,
mikäl i  pelaajat  ot tavat  hahmoihin  kontakt ia .

Juonel le  tärkeimmät hahmot edustavat  taval la  ta i  to isel la  e lokuvien ja  te lev is io
sar jo jen hahmoarkki tyyppejä .  Myers  (2022,  131)  jakaa hahmot v i i teen er i
arkk i tyyppi in :  Protagonist  (Päähenki lö ) ,  Nemesis  (Arkk iv ihol l inen) ,  At t ractor
(Houkuttel i ja ) ,  Mentor  (Mentor i )  ja  Tr ickster  (Teeskentel i jä ) .  Hahmoarkki tyypi t
edustavat  ideaal ia  vers iota  hahmosta ,  jo l la  on t iet ty  narrat i iv inen tarkoi tus
(Myers  2022,  131) .  

PC-hahmot edustavat  Protagonist ia ,  päähahmoa,  joka tavoi t te lee t iet tyä
päämäärää .  Hahmo,  joka haluaa estää protagonist ia  saavuttamasta
päämääräänsä ,  on Nemesis ,  joka tässä  tar inassa  hahmojen osal ta  on Terros .  

4 HAHMOT JA  KARTAT

4.1  HAHMOT

” There are people living in this world and they’re not just
wooden puppets. You don’t have to describe each one, but

you need to pick a few to make vivid.”
 -Cedar (Christensen, 2012, 108)
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Nemesis  työskentelee vastakkaisel la  taval la  saavuttaakseen jota in  mitä
protagonist i  haluaa ja  tästä  r i s t i r i idasta  syntyy  mot i iv ien konf l ikt i  (Myers  2022,
145) .  Nemesis-hahmolla  on usein  myös negat i iv is ia  ominaisuuks ia  ja  impulsse ja ,
jo is ta  hän i tse  e i  väl t tämättä  ole  täys in  t ieto inen (Myers  2022,  145) .  Ne
kui tenkin  pei lautuvat  hänen käytöksessään ja  mot i ive issaan .

Att ractor  on hahmo,  jonka päätarkoi tus  tar inassa  on to imia  emot ionaal isena
tukena ta i  va ikutta jana Protagonist i l le  (Myers  2022,  159) .  K i l ian täyt tää
eräänla isen p ikkuvel jen rool in  pelaaj i l le .  Häntä  he joutuvat  suojelemaan ni in
ulkopuol is i l ta  uhi l ta  sekä hänen omalta  nai iv iudeltaan .  Hän to imi i  pelaaj i l le
muistutuksena s i i tä  ke ih in  heidän val intansa tulevat  va ikuttamaan ja  to isaal ta
myös s i i tä ,  ku inka p i tkäl le  he ovat  se ikkai l i jo ina päässeet .

Grena on puolestaan Mentor ,  hahmoarkki tyyppi ,  jonka tarkoi tus  on to imia
protagonist in  opetta jana .  Mentor  ohjaa protagonist ia  o ikeaan suuntaan
moninais i l la  t iedoi l la  ja  ta idoi l laan ja  voi  t i lanteesta  r i ippuen to imia  myös
protagonist in  l i i t to la isena (Myers  2022,  175) .

Amara täyt tää  parhai ten Myers in  (2022,  193)  kuvai leman Tr ickster- rool in .  Hän
on t i lanteesta  ja  pelaaj is ta  r i ippuen joko v ihol l inen ta i  l i i t to la inen ja  voi  myös
l iukua rool is ta  to iseen tyypi l l i sen Tr ickster-hahmon tavoin .  Hänen
tar inaosuutensa monimutkaistaa  protagonist ipelaaj ien etenemistä .
T iedonjanoisuus  ja  Wee Jas  jumalattaren a l t tar in  uudel leen rakentaminen ovat
Amaran l i ikkeessä p i tävät  mot ivaattor i t .

Hahmoarkki tyypeistä  puhuttaessa  interakt i iv isen tar inan yhteydessä on
kui tenkin  a ina p idettävä mielessä  tar inan muovautuvuus .  Myös arkk i tyypi t  voivat
vaihtua t iet ty jen hahmojen kohdal la  r i ippuen s i i tä ,  miten pelaajat  hei tä
kohtelevat .

Luonnekuvauks ien ja  mot ivaat io iden suunnit te lun l i säks i  lo in  tar inal le
oleel l i s is ta  hahmoista  3D mal l i t  käyttäen Hero Forge -s ivustoa .  S ivusto  on
tarkoi tet tu  3D tulostet tav ien miniatyyr ien ja  patsa iden tekoon,  mutta  s i l lä  on
nykyään mahdol l i s ta  luoda myös d ig i taal is ia  pel imerkkejä  s i l lä  luoduista
hahmoista .  S ivusto  on helppokäyttö inen,  e ikä  se  vaadi  käyttä jä l tään ol lenkaan
3D mal l intamista .  Hahmot koostetaan valmi is ta  os is ta ,  jotka  voi  myös l i säämisen
jälkeen vär jätä  haluamal laan taval la .  Hahmojen i lmeitä  ja  poseerausta  sekä
vala is tusta  on myös mahdol l i s ta  säätää .

Kuvat  NPC-hahmoista  auttavat  pelaaj ia  ja  DMää ymmärtämään paremmin hahmon
olemusta  ja  u lkonäköä .  Ne mahdol l i s tavat  myös d ig i taal is ten pel inappuloiden
tekemisen,  jo i l la  voidaan dig i taal isessa  ympär is tössä  pelatessa  merk i tä  hahmon
paikka karta l la  (Kuva 2) .
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Kuva  2 .  Kuva  sekä  d ig i taa l i se t  pe l inappula t  Grena  hahmosta

Suur in  osa  pelaamisesta  tapahtuu miel ikuvi tuksen voimal la ,  mutta  on jo i tak in
t i lante i ta ,  jo issa  v isuaal iset  e lement i t  ovat  tarpeel l i s ia .  Aron Chr is tensen kertoo
kerran käyttäneensä pel i ryhmänsä kanssa 20 minuutt ia  yr i t täen keks iä  to inen
toistaan er ikoisempia  suunnite lmia ,  jo i l la  heidän hahmonsa pääs is ivät  u los
huoneesta  va in  s i i tä  syystä ,  et tä  heidän pel in johta jansa ol i  unohtanut  kertoa ,
et tä  kyseisessä  huoneessa on myös ovi  (Chr is tensen,  2012,  52) .

Kartat  nopeuttavat  ja  selkeyttävät  pelaamista  er i ty isest i  ta is te lukohtauks issa .
Pelaajat  pystyvät  i tse  näkemään koko pel inkentän ja  sen s isä l tämän es ineistön
i lman,  et tä  DM joutuu s i tä  jatkuvast i  kuvai lemaan.  Kart to jen avul la  hahmojen ja
v ihol l i s ten paikkoja  e i  tarv i tse  muistaa ulkoa ja  epäselvyydet  etä isyyks is tä
häviävät .

Kartat  ovat  myös yks i  ke ino immers ion luont i in  (Chr is tensen,  2012,  52) .  Ne
vahvistavat  suul l i s ta  kuvai lua ja  voivat  tuoda es i in  myös e lementte jä ,  jotka
muuten jä is ivät  kuvai lun ulkopuolel le .  Pelaaj ien on myös usein  mahdol l i s ta
löytää as io i ta ,  jo i ta  he voivat  hyödyntää ta is te lussa .  Täl la is ia  as io i ta  ovat
es imerk iks i  suoja  hyökkäyks i l tä ,  aseet  ta i  muut  hyödyl l i set  käyttöes ineet .
Täl lö in  he pystyvät  havainnoimaan ympär is töä lähes  yhtä  laa jast i  ku in  heidän
hahmonsa pysty is ivät .

Ennalta  on mahdotonta  arv io ida kuinka moneen er i la iseen ta is te lut i lanteeseen
pel i ryhmä loppujen lopuks i  päätyy .  Usein  valmi iks i  k i r jo i tetut  pel i t  s isä l tävät
kui tenkin  kartat  juonel l i sest i  tärkeimpi in  ta is te lukohtauks i in .  Kaupunkikartat
ovat  to inen tyypi l l inen kart tatyyppi ,  jota  es i intyy  valmi iks i  k i r jo i tetu issa
pele issä .  Ne auttavat  ympär is tön havainnoint ia  ja  s ie l lä  l i ikkumista .

4.2  KARTAT
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Loin sekä Emerwyckin  kaupungin ,  et tä  ka ivoksen kartan immers io  mielessäni .  Ne
eivät  o le  pelaamisen kannalta  väl t tämättömiä ,  mutta  auttavat  ympär is tön
ymmärtämisessä .  Kaivoskart ta  tuo pelaaj i l le  hyödyn,  jos  he sen onnistuvat
saamaan käs i insä ,  mutta  kart ta  to imi i  myös ohjeena DMlle .  Selkeäst i  ta is te lua
varten on luotu kartat  sekä Amaran ta losta ,  et tä  luupahola isen luolasta  (Kuva 3) .
Näissä  paikoissa  etä isyydet  ja  es ineistö  ovat  avainrool issa  pelaaj ien
etenemisessä .

Kart tatyökalu jen avul la  kart to jen teko on huomattavast i  nopeampaa,  s i l lä
jokaista  es inettä  ta i  tekstuur ia  e i  tarv i tse  luoda i tse .  Koska työni  o l i  jo
k i r jo i tuspuolel taan raskas ,  kar t tatyökalun käyttäminen ol i  se lkeä val inta .
Alkuperä inen suunnite lmani  o l i  tehdä ne maal iskuussa 2022 ju lka is tussa
Dungeon Alchemist issa .  Ohjelma käyttää  hyväkseen tekoälyä  nopeuttaakseen ja
auttaakseen kart to jen luomisessa  (Dungeon Alchemist ,  2022) .  Dungeon
Alchemist  mahdol l i s taa  myös 3D näkymän karto is ta  sekä hyvin  dynaamisel ta
näyttävän vala is tuksen luomisen .  Ohjelman ju lka isua kui tenkin  joudutt i in
lykkäämään ja  tarkemman tutk imisen jä lkeen selv is i ,  e t tä  sen ju lka is tava ear ly
access  tukee va in  p ienien ulkoympär is tö jen luomista .  T ies in  tarv i tsevani
kaupungin kartan ja  se  e i  o l is i  tu l lut  onnistumaan ohjelmal la  omassa
aikataulussani .

Päädyin  ets imään uutta  va ihtoehtoa kart to jen tekoon ja  päädyin  Inkarnateen,
sela imessa käytettävään kart tatyökaluun.  Se on suunnite l tu  f ik t i iv is ten kart to jen
luont i in  ja  kattaa  suunnit te lun maai lmankarto is ta  s isät i lo jen suunnit te luun
saakka .  Inkarnatel la  kartat  luodaan er i la is ten maatekstuur is ivel t imien kanssa
sekä yks i t tä is is tä  le imoiks i  kutsutuista  skaalautuvista  kuvista .  Kart to ih in  on
mahdol l i s ta  myös asettaa  etä isyyks is tä  kertova ruudukko,  l i sätä  tekst iä  ja  säätää
vala is tusta .  Kart to ja  on mahdol l i s ta  jakaa mui l le  ohjelmaa käyttäv i l le  ja  osa
karto is ta  on i lmaiseks i  kopio i tav issa  ta i  saatavissa  pohjaks i  muokkaukseen.
Inkarnatesta  on käytettäv issä  suppeampi  i lmaisvers io  sekä laa jempi  kuukausi -
ta i  vuos imaksul l inen vers io .  

Kuva  3 .  Ta i s te lukar ta t  luupahola i sen  luo las ta  ja  Amaran  ta los ta

https://www.dungeonalchemist.com/


Koska D&D on l i sensoi tu  pel i ,  on sen tuotte issa  yhteneväinen i lme.  S ivujen
taustat  muistuttavat  tekstuur i l taan ja  vär isävyl tään vanhaa paper ia ,  joka luo
keskia ika is inspi ro i tuneen fantas iamaai lman tunnelmaa luk i ja l leen .  Kuvi tukset
ovat  yks i ty iskohta is ia  d ig i taal is ia  maalauks ia ,  use in  va i l la  selkei tä  äär iv i ivo ja .
Ots ikkotekst i t  ovat  punaruskei ta  ja  mukai levat  D&Dn brändivär iä ,  punaista .

5.1 .1  OMAT VALINNAT
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5 TAITTO

5.1  D&D ILME

Halus in  se ikkai luni  myötä i levän vahvast i  D&Dn i lmettä  yr i t tämättä  kui tenkaan
ol la  sen täys i  kopio .  Hain  inspi raat iota  myös to isesta  fani ju lka is tusta
valmisseikkai lusta  n imeltä  A Night  of  Masks  and Monsters  (Warren ,  2020) ,  joka
mielestäni  onnistu i  hyvin  D&D i lmeen mukai lussa  tuoden myös omaa
näkökulmaa ta i t toon .  Er i ty isest i  tar inan osan vaihtumista  merk i tsevän s ivun
er i la inen i lme näkyy inspi raat iona myös omassa työssäni .  Selkeä ots ikkos ivujen
tunnistet tavuus nopeuttaa os ien väl i l lä  hyppimistä  mikä on vars in  y le is tä
ohjek i r jo jen kanssa .  Käyt in  omassa työssäni  myös paper imaisen taustan ,
kaks ipalsta isuuden,  valokuvien ja  kuvi tuksen (Kuva 4) .

Val i ts in  työstöalustakseni  Canvan.  Vaikka Canva e i  o le  vahvimmil laan
ki r jamaisen ta i ton tekemisessä  s i l lä  työskentely  o l i  nopeaa .  Työ sä i ly i
ta l lennettuna internet issä  ja  s i ihen ol i  mahdol l i s ta  päästä  käs iks i  mi l tä  tahansa
koneelta .  Se  myös mahdol l i s t i  i lmais i in  kuvapankkeihin  pääsyn ni in  graaf is ten
elementt ien kuin  valokuvienkin  kautta  i lman edi to int inäkymästä  poistumista .

Jako osiinJako osiin

Beige,Beige,
paperimainenpaperimainen
taustatausta

Punaruskeat otsikot

Raidoitetut taulukot

Beige,
paperimainen
tausta

Vesiväri reunaVesiväri reuna

TekstilaatikotTekstilaatikot

Vesiväri reuna

Beige,Beige,
paperimainenpaperimainen
taustatausta

Vesiväri reuna

TekstilaatikotTekstilaatikot

Punaruskeat
otsikot

Jako osiinJako osiin

Kuva  4 .  (Muka i l tu  Ash ley  War ren ,  2020  & Wizards  o f  the  Coas t ,  2014a )
Fan i ju lka i s tun  se ikka i lun ,  P layer ' s  Handbook in  ja  oman se ikka i lun i  ta i ton
p i i r te i tä
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Wizards  of  the Coast  on luonut  l i senss in  n imeltä  Open Game l icense (OGL) ,  joka
sal l i i  RPG-kehi t tä j i l le  o ikeuden muokata  ja  kopio ida os ia  D&D mater iaal is ta
(Demil  & Lecocq ,  2014,  23) .  Yks inkerta is tet tuna tämä tarkoi t taa  s i tä ,  et tä  D&Dn
sis intä  perussäännöstöä on mahdol l i s ta  käyttää  vapaast i ,  kunhan sen käyttö  e i
s isä l lä  v i ra l l i s ia  D&Dn maai lmoja  ta i  n i iden s isä l tämiä as io i ta .  Tämän l i säks i  on
kui tenkin  olemassa s ivusto  n imeltä  DMsGui ld ,  jo l le  ju lka is tul la  mater iaal i l la  on
laajempia  o ikeuks ia  käyttää  Wizard ’s  of  the Coast in  v i ra l l i s ia  D&D maai lmoja  ja
ohjek i r jo jen s isä l töä (Taulukko 1) .  S ivusto  on OneBookhel f in  luoma ja  se  tekee
vi ra l l i s ta  yhte is työtä  Wizard of  the Coast in  kanssa (Montgomery) .  

Koska kyse on l i senss io ikeuks is ta ,  valmi in  pel in  ju lka isu  vaat i i  v ie lä  lak ias io ih in
parempaa perehtymistä ,  mikä jää  tämän opinnäytetyön ulkopuolel le  ra jatun a jan
takia .  Työ kui tenkin  s isä l tää  jo  valmi iks i  DMsGui ld in  suos i t te lemia lak i tekste jä
l i i t tyen l i sensseih in ,  s i l lä  lopul l i sena tavoi t teena on saada valmis  tar ina  jaettua
DMsGui ld issä .

5.1 .2  L ISENSSI

Taulukko  1 .  Tau lukko  OGL ja  DMsGui ld in  l i senss io ikeuks i s ta
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D&Dn nykyisel le  tyy l i l le  uskol l i s in  kuvi tusmuoto on jo  a iemminkin  maini t tu
dig i taal inen maalaus .  Luonnostel lessani  kuvaa Heather  f ie lds in  ympär is töstä  
 huomasin ,  et tä  ka ikk ien tarv i t tav ien kuvien tuottaminen i tse  ol is i  o l lut  l i ian
raskasta  ja  a ikaa v ievää (Kuva 5) .  Tästä  syystä  päät in  käyttää  d ig i taal is ten
maalausten l i säks i  kuvapankkien kuvatar jontaa .  Idea tähän ratka isuun tul i  A
Night  of  Masks  and Monsters  (Ashley  Warren ,  2020)  D&D valmistar inasta ,  jossa
valokuvat  i s tu ivat  mielestäni  y l lät tävän hyvin  d ig i taal is ten maalausten kanssa .

Vaikka ol in  päättänyt  käyttää  kuvi tukseen valokuvia  ja  Canvan graf i iko iden
tar jontaa ,  kar t to ih in  Inkarnatea ja  hahmoihin  Hero Forgea ,  o l i  s i l t i  jä l je l lä
muutamia as io i ta ,  jo i l le  a iemmin maini tut  tahot  e ivät  voineet  tar jota  kuvi tusta .
Näihin  kuuluvat  i tse  keks imäni  as iat  kuten muncher i t ,  melk i t ,  snowroot-kasv i  ja
sen el iks i i r i .  Koin  kuvi tuksen olevan er i ty isen tärkeässä osassa  näi l le  as io i l le ,
s i l lä  n i iden ulkonäkö el i  a inoastaan omissa  ideoissani .  Koska minul la  o l i
a iempaa kokemusta  d ig i taal isesta  maalaamisesta ,  päät in  toteuttaa kuvat  i tse .
Työst in  ne Adobe Photoshopi l la .

5.2  KUVITUS

Kuva  5 .  Hahmote lma Heather  f ie lds in  maisemasta
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Melkin  kuva ol i  ens immäinen työhön tehty  maalaus .  E lä inla j in  idea ol i  yhdistää
ylämaan kar jaa  sekä kanadanhirveä yhteen omaksi  e lä imekseen r ipauksel la
fantas ian makua (Kuva 6) .  Melk  on rakenteel taan enemmän solakan
kanadanhirven kal ta inen,  mutta  sen paksu turkk i  on selkeä y lämaan kar ja l ta
la inattu  ominaisuus .  Sarv ien muoto ,  l i sätyt  kor is teet  ja  suuret  korvat  tuovat
kuvaan fantas iapi i r te i tä .

Kuva  6 .  Melk  e lä imen insp i raat ion  lähteet  j a  työs töprosess ia
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Muncher-hirviön idea lähti tarpeesta luoda pienempi ja heikompi versio D&Dn virallisen hirviön,
xornin pohjalta (Kuva 7). Lainasin hirviön sävymaailmaa ja muutamia piirteitä kuten kivien peitossa
olevan ihon, keltaisen silmän, suuren kidan ja käsien kynsimäisen muodon, jotta inspiraation lähde
olisi selkeästi nähtävissä myös visuaalisesti. Muncher sai jo luonnosteluvaiheessa nopeasti lopullisen
muotonsa (Kuva 8).

Kuva  8 .  Muncher in  työs töprosess ia

Halusin luoda eläimistön lisäksi alueelle ominaisen kasvin. D&D-säännöstön mukaan hahmojen on
mahdollista luoda yrteistä erilaisia rohtoja auttamaan maailmassa selviämisestä. Tästä syystä halusin
antaa pelaajille mahdollisuuden päästä käsiksi kasviin, jonka avulla he voivat tehdä heikon
parannusrohdon. Halusin kasvin olevan myös hyödyllinen paikallisille useammalla tavalla, jotta sen
kerääminen olisi kannattavaa. Pohjainspiraationa toimi pohjoisen oloissa viihtyvä tupasvilla. Halusin
kasvin olevan helposti kerättävä myös talven kovettamassa massa, joten sen juuren oli oltava lyhyt.
Näiden ajatusten pohjalta syntyi kasvi nimeltä snowroot. Emerwyckin asukkaat hyödyntävät sen
pehmeää kukintaa tyynyjen ja peittojen täytteenä ja sen juuresta pystytään valmistamaan
yskänlääkkeenä toimivaa eliksiiriä. 

Kuva  7 .  Xorn  (muka i l tu  Wizards  o f  the  Coas t )
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Opinnäytetyöni  tavoi t teena ol i  rakentaa valmi iks i  k i r jo i tet tu  D&D-seikkai lu  ja
selv i t tää  mitä  ka ikkea tulee ottaa  huomioon pöytärool ipel ise ikkai lua
rakentaessa .  Työ e i  kesk i t tynyt  a inoastaan tar inan rakentamiseen vaan s isä ls i
myös se ikkai lun v isuaal isen i lmeen tuottamisen .

Työl leni  o l i  o leel l i s ta ,  et tä  tutk in  a iempia  vastaavia  teoks ia  ja  analysoin  n i iden
rakennetta  ja  v isuaal is ta  i lmettä .  Perehdyin  myös moni in  tar inankerronnal l i s i in
v inkkeih in  ja  käyt in  oppimaani  hyväks i  oman työni  rakentamisessa .  Tästä
tutk imisen ja  tuottamisen kokonaisuudesta  muodostui  työni  ydin .

Keski ty in  tuomaan työhöni  as io i ta ,  jo i ta  o l in  huomannut  ka ipaavani  monista
muista  teoks is ta  n i in  pelaajana kuin  DMnäkin .  Vaikka Emerwyck on f ikt i iv inen
kylä ,  halus in  luoda s i i tä  ja  sen asukkaista  todentuntuisen ja  järkeenkäyvän .
Pyr in  myös tar joamaan pel in  vetä jä l le  eväi tä  v iedä tar ina yhä p idemmälle  ja  yhä
paremmaksi ,  ku in  mitä  i tse  ol in  s i tä  rakentanut .  Tästä  yhtenä es imerkkinä ovat
pel i tekste issä  pohjustetut  s ivujuonien mahdol l i suudet .

Koen,  et tä  luomani  e lä imistö  ja  es ineistö  sopivat  D&D säännöstöön ni in
v isuaal isel ta  kuin  s tat is t i ika l l i se l ta  puolel taan .  Onnistu in  mielestäni  tuottamaan
D&Dn i lmeen pi i r te i tä  mukai levan,  mutta  myös oma näkemykseni  s isä l tävän
ta i ton .  Se  on d ig i taal iseen ympär is töön tarpeeks i  se lkeä hylkäämättä
fantas iaelementte jä .  

En ole  kui tenkaan sokea työni  parannuskohdi l le .  Juoni  vois i  o l la  v ie läk in
joustavampi  pelaaj ien val innoi l le  ja  se  vois i  pohjustaa muutaman NPC-hahmon
l isää .  Tar inankerronnassa on a ina mahdol l i s ta  kehi t tyä  paremmaksi .  Sen tak ia  se
on ni in  palk i tsevaa kuin  raastavaakin .  

P ienen v i i lauksen jä lkeen Haunt ings  of  the Heather  f ie lds  on valmis
julka is tavaks i  DMsGui ld i in .  Ennen ju lka isua on käytävä huolel la  läpi ,  et tä
seikkai lun s isä l tö  vastaa s ivuston asettamia vaat imuksia .  Pel i testaus  autta is i
säätämään pel in  haastavuustasoa tarkemmaksi .  Emerwyckin  kauppojen
inventaar io l is taus  ol is i  myös hyvä l i sä  keventämään DMn työtä .  K i rs ikka kakun
pääl lä  o l is i  i t se  maalattu  kans ikuva ,  jossa  se ikkai lun NPC-hahmot ja  tar inan
juoni  tu l is ivat  enemmän es i l le .
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Li i te  1 :

Juonisynopsis  

(Tapahtumien oletettu  etenevän t iety l lä  taval la  selkeyden vuoks i .  Pelaaj ien
hahmoihin  v i i tataan sanal la  pelaajat )

Emerwyck on p ieni  kasvava kylä  Heather  f ie lds  n imisen tundramaisen alueen
keskiössä .  Kylä  synty i  a lueel le  koska vuoresta  löydetyt  smaragdiryppäät  o l ivat
tarpeeks i  runsaat  ka ivoksen perustamisel le .  

A lue on a ina ol lut  otuks i l taan vaaral l inen sen läpi  matkustav i l le ,  mutta  kylän
asukkaat  ovat  tot tuneet  puolustamaan i tseään .  V i ime a ikoina väkival ta is ia
selkkauks ia  otusten kanssa on kui tenkin  tapahtunut  taval l i s ta  enemmän ja
kylä lä iset  a lkavat  o l la  huol issaan kylän turval l i suudesta .

Matkal la  koht i  Emerwyckiä  pelaajaryhmän matka keskeytyy  suureen melk-
joukkoon,  joka tukki i  t ien .  Kauempaa on nähtävissä ,  kuinka f i rbolg-nainen ja
poika  puolustavat  i tseään kahdelta  jät t imäisel tä  hämähäki l tä .  Pelaajat  auttavat
hei tä  ja  saavat  f i rbolg-naisen ,  Grenan pyynnöstä  napattua k i inni  yhden
hämähäkeistä .  He to imit tavat  hämähäkin tutk i t tavaks i  ky lään matkustaneel le
biologi l le ,  Shepherd ’s  rest  n imiseen tavernaan ja  saavat  t ietää  a lueel la
yle is tyneistä  otusten kanssa tapahtuneista  selkkauks is ta .

Yön pimeinä tunte ina kylä  herää tul ipaloon.  S i tä  sammuttaessa on mahdol l i s ta
huomata kolmen pienen otuksen k ip i t tävän pois  paikal ta  ja  kuinka n i i l lä  on
todennäköisest i  näppinsä pel issä  tul ipalon syt tymisessä .  

Seuraavana aamuna kylä  kokoontuu keskustelemaan s i tä  kohdanneista  vaaroista .
Adr ian Terros ,  e lementaal i  mies  ja  kaupungin ka ivosten omista ja  kertoo ,  kuinka
pahamaineisen noidan on nähty  l i ikuskelevan lähimai l la .  Menneen kohtaamisen
perustel la  he epäi levät ,  et tä  noidal la  on näppinsä pel issä .

Terros  tapaa pelaajat  kokouksen jä lkeen ja  tar joaa hei l le  rahal l i sen palkk ion ,
mikäl i  he  ottavat  selv i l le  noidan puuhista  ja  mahdol l i sest i  poistavat  tämän
häir iköimästä  a lueel la  taval la  ta i  to isel la .

Pelaajat  matkaavat  kahden päivän verran noidan ta lol le .  Heidän tutk iessaan
aluetta  noi ta  palaa paikal le  ja  t ivaa syytä  hänen kot insa  ympär i l lä  urkk imisel le .
Pelaajat  kysyvät  häneltä  a lueen oudoista  tapahtumista  ja  mitä  hänen ja
Emerwyckin  asukkaiden väl i l lä  tapahtui .  Noi ta ,  Amara Marth ,  kertoo kaupungin
tuhonneen hänen jumalattarensa a l t tar in  ja  rakentaneen to isen jumalattaren
temppel in  sen pääl le .  Hän myös k i i s tää  ol leensa osal l inen 
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alueen tapahtumi in  ja  puolestaan kertoo nähneensä outoja  valo ja  ky län
kaivoksen suul la  ky lää  yöl lä  ohi t taessaan sekä outoja  kuiskauks ia  tuulessa ,  jotka
pyytävät  apuun.  Amara i lmaisee olevansa halukas  kor jaamaan suhteensa
kylä lä is i in  ja  tutk imaan mitä  ka ivoksessa  o ike in  tapahtuu .  

Pelaajat  palaavat  kaupunki in  Amaran kanssa ja  kysyvät  Terroksel ta  ka ivosten
toiminnasta .  Terros  k ie l tää  vahvast i ,  e t tä  ka ivoksessa  ol is i  rakenteel l i s ten
kor jausten l i säks i  mitään muuta to imintaa ja  painottaa ,  et tä  ka ivoksen s isään
meneminen on vahvast i  k ie l let ty .  Tämän jä lkeen hän marss i i  pa ikal ta  pois
är tyneenä ja  maksamatta  palkk iota .

Pelaajat  t iedustelevat  paikal l i sessa  ka ivostyölä is ten suos imassa the Dancing
Pigeon tavernassa mitä  ka ivoksessa  tapahtuu .  He kertovan kaivoksen
sulkeutuneen jonkin  a ikaa s i t ten kor jaustöiden tak ia ,  mutta  työt  ovat  kestäneet
pal jon kauemmin taval l i seen verrat tuna .  Ennen sulkemistaan ka ivoksesta  löyty i
suur i  ik i jään lohko,  jonka s isä l lä  o l i  jonkinla inen olento ja  he epäi levät ,  et tä
kaivoksen salamyhkäiset  as iat  l i i t tyvät  s i ihen .  He p i i r tävät  pelaaj i l le
summitta isen kartan ka ivoks is ta  helpottamaan s ie l lä  kulkua ,  mikäl i  he  päättävät
s i tä  lähteä tutk imaan.

Pelaajat  h i ippai levat  ka ivoksel le  ja  suunnistavat  paikkaan,  jossa  ka ivostyölä iset
ol ivat  kertoneet  jäälöydöksen s i ja i tsevan .  Per i l lä  hei tä  kohtaa sato jen
kyntt i lö iden ympäröimä,  nyt  va in  ja lo is taan jäätynyt  luupahola inen (bone devi l ) ,
joka terveht i i  pelaaj ia  te lepaatt isest i .  Se  uskoo Terroksen lähettäneet  pelaajat
tappamaan hänet  ja  puolustautuu p ienempien otusten avul la  pelaaj ia  vastaan .

Voi tetun ta is ton jä lkeen pelaajat  palaavat  ky lään ja  kertovat  mitä  on
tapahtunut .  Kylä  i lo i tsee ,  mutta  kysyvät  katseet  s i i r tyvät  Terrokseen.  Terros
päätyy  kertomaan,  kuinka hän luul i  saavansa jäälöydöstä  luonnont ieteel l i sest i
arvokkaan luurangon ja  kuinka otus  jäätä  sulatet taessa  heräs ik in  e loon.  Otus
kerto i ,  ku inka ka ivoksen ja lok iv i r ikkaus  ol i  sen ans io i ta  ja  mikäl i  se  kuol is i
ka ivoksen r ikkaukset  katoais ivat  myös .  Jos  Terros  autta is i  sen pakoon,  s iunais i
se  paikan r ikkaudet  jatkuvaks i .  Huol issaan kylän tulevaisuudesta  i lman
kaivoksen r ikkauks ia ,  Terros  lupautui  auttamaan ja  sulk i  ka ivokset .

Pahola inen e i  kui tenkaan ol lut  tyytyväinen taht i in ,  jo l la  s i tä  vapautett i in  ja  se
päätt i  kutsua lähistöl lä  o lev ia  otuks ia  apuun.  Ne to ivat  ka ivokseen mukanaan
kyntt i lö i tä  auttamaan sulat tamisessa .  Otukset  jät t ivät  Terroksen rauhaan
pahola isen luolassa ,  mutta  a lkoivat  to is inaan käyttäytymään aggress i iv isest i
s i i tä  kauempana.  Lukuisten kylä lä is i in  kohdistuneiden hyökkäysten jä lkeen
Terros  a lkoi  poht imaan,  o l iko päätös  auttaa  s i t tenkään o ikea ja  a lkoi  tutk imaan
muita  va ihtoetoja ,  jä t täen pahola isen oman onneensa nojaan .  Pahoi la inen koki
sopimuksen r ikotuks i  ja  päätt i  tuhota  kylän het i  vapaaks i  päästyään .

Kylän juhl i t tua pelaaj ia  ja  eteenpäin matkaamisen koi t taessa ,  Grena kertoo
pelaaj i l le ,  ku inka kaupunginhal l i tuksen ja  pormestar in  äänestys  on p ian
alkamassa .  Hän pyytää pelaaj ia  antamaan äänensä haluamal leen
pormestar iehdokkaal le ,  s i l lä  ky lä lä iset  arvostavat  sankar iensa miel ip idettä
as iassa .

Myöhemmin matkoi l laan he saavat  t ietää  äänestyksen tuloksesta  ja  s i i tä  mihin
suuntaan kaupunkia  lähdett i in  kehi t tämään uuden pormestar in  johdol la .


