HULLUUDEN MUURI

PRAEDOR-SEIKKAILU MINIATY YREILLA




" Lyhyesti: Praedorit saapuvat metsin kitkemdlle
pirunmuurille Gonian metsdssd, tarkoituksenaan
karkottaa raunioilla majailevat lainsuojattomat. Tai
ndin heille ainakin on kerrottu. Todellisuudessa he
kohtaavat mielipuolisia hirviditd ja riskeeraavat

myds oman mielenterveytensd.

MINIATYYRISEIKKAILU

Hulluuden muurit on suunniteltu miniatyyreilld

pelattavaksi seikkailuksi.

Seikkailun tarkoituksena on pédasiassa taistelu
hirvioitd vastaan, joten useimmat seikkailun
tapahtumista ja ongelmista liittyvat konkreettiseen

pelaamiseen.

HAASTEHEITOT
Jos seikkailijoilla on aikaa, ei haasteheittoja yleensi

tarvita (esim. Hyppy & kiipeily). Jos tilanne etenee

vuoroissa (taistelu), heitot tehdaan normaalisti.

Poikkeuksen muodostaa Hiivintd, joka heitetadn
aina. Eri asia on sitten, mitd heitossa epa-

onnistuminen tarkoittaa.

LIIKE & MITTAAMINEN

Useimmat miniatyyripelit kayttivit mittayksik-

koind tuumia (ndmd on merkitty lainausmerkilld,
esim. 3” on kolme tuumaa) ja jaloilla (merkitain

heittomerkilld, esim. 4’ on neljd jalkaa).

Niin seikkailijat kuin hirviotkin liikkuvat
vuorollaan Ketteryys/2” (eli Ketteryys jaettuna
kahdella tuumissa). Nelijalkaiset tai muutoin
luonnostaan nopeat olennot liikkuvat Ketteryys/

1,57

TARINALLINEN VS. VUOROISSA ETENEMINEN
Yleisesti ottaen on suositeltavaa liikkua

tarinallisesti, kun vihollisia ei ole havaittu ja siirtya

tarkempaan mittaamiseen vasta, kun silld on

oikeasti valia (kuten taistelu).

JUOKSEMINEN
Jos seikkailija juoksee, hin saa liikkua IN”

enemman, mutta han ei voi vuoron aikana tehda

muita toimintoja.

Pelinjohtaja voi sallia yhden reaktion juoksun
aikana, jos se liittyy suoraan juoksemiseen (hyppy
kuopan yli, putoavan kiven viistiminen, syok-

syminen kaatuneen pilarin turvaan).

SEIKK AILUSTA

HAVAINTOJA TESTIPELISTA
Hulluuden muurit testipelattiin Praecon IV:ssa.

Palautteen ja pelinjohtajan havaintojen mukaan alle
on keritty joitakin huomioita timén tyyppisestd

pelaamisesta.

& Muista merkitd tapahtumapaikat selkedsti, jos
tilanteisiin palataan uudelleen.
o Kun hirvioitd ei ndhdd, niiden paikan voi

merkitd pelimerkilld, jota liikutellaan.

LUPA PELATA ILMAN FIGUJA
Mikédn ei estd pelaamasta Hulluuden muureja ihan

perinteisend pdoytdpeli seikkailuna (itseasiassa on

tdysin mahdollista, ettd se toimii paremmin niin).

PELINJOHTAJAN ROOLI
Tédssd seikkailussa Pelinjohtaja on mukana

normaalissa roolissaan. Han kuvailee tilanteet,

kertoo haasteheitot ja ohjaa vihollisia.
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PELIKENTTA

Hulluuden muuri pelataan 4’x4’ Pelialue tédytetadn

puilla, kivikoilla ja raunioilla. Maastoa on hyvi olla
runsaasti, mutta kannattaa kiinnittia huomiota

hahmojen liikutteluun.

Metsadn voi halutessaan kiinnittdd enemmén
huomiota valitsemalla erilaisia puita (kts.

Tapahtumat).

Raunioissa olisi hyva olla vaihtelua. Katolliset
mahdollistavat puolustuksen lentopetoja vastaan ja
oviaukot voivat estdd isompien hirvididen liikkeen.
Raunioiden sijoittelussa voi noudattaa omaa
makuaan, eikd niiden tarvitse vilttamattd olla

tdysin jarkevid asemoinniltaan.

Seikkailijat aloittavat yhdestd nurkasta ja kahteen
lahimpédan nurkkaan asetetaan maki, kallio tai

korkea rakennus, josta pelialuetta voi tarkkailla.

Keskelle kenttdd sijoitetaan isoin raunio, joka on
seikkailun péadasiallinen kohde. Témén raunion

yhteyteen sijoitetaan myos riimukivi (tai jokin muu

maaginen maastokappale).

VALINNAINEN: HUOMIOMERKINNAT
Ennen pelin alkua pelinjohtaja voi merkita tietyt

pisteet pelikentdlld selvisti erottuvalla pelimerkilla
(lasihelmi, yms.). Ndmi kertovat pelaajille, missa
kohden pelikentdd on hahmoille jotakin tutkittavaa

tai merkittavaa.

Téllainen merkitseminen lisdd seikkailun pelil-
lisyyttd ja saattaa auttaa pelaajia hahmottamaan,
mitd heiddn tulisi tehdéd. Se kuitenkin antaa myos
samalla pelagjille informaatiota, jota hahmoilla ei

ole. Asiasta kannattaa neuvotella ennen pelin alkua.

Tassa seikkailussa huomiomerkinnan voisi antaa
esimerkiksi riimukivelle, joillekin raunioista (joista

voi 16ytdi kirjoituksia), jne.

VALINNAINEN: HIRVIOGALLERIA
Surmatut viholliset voi keritd pelikentdn reunalle.

Mitddn peliteknistd vaikutusta téllaisella ei ole,
mutta pelaajien kannalta se korostaa heiddn

saavutuksiaan.

Testipelissi  yksi hahmoista onnistui kaatamaan

huteran raunion hirvion niskaan, joten siirsin koko

“voitettuna

raunioelementin tdlle alueelle

vihollisena”.




TAUSTAA

HULLUUDEN MUURIN
TUNNETTU HISTORIA

Hulluuden muuri on saanut nimensi Sinimetsan

uudisraivaajilta. He oppivat pian, etti nimd rauniot

on syytd kiertdd vield tavallista kauempaa.

Muureille matkaa toisinaan praedoreja, mutta
yhdenkddn heistd ei tiedetd palanneen —
taysjarkisind. Useimmat eivdt ole palanneet
ollenkaan, mutta ne muutamat, jotka ovat

onnistuneet palaamaan ovat olleet mielipuolia.

Yleisesti epdillidn pirunmuurien olevan villin
magian riivaamia, mutta koska tasti rauniosta ei
ole sdilynyt edes taruja, ei syytd ole osattu kuin

arvailla.

Viimeisin viite kuitenkin on, ettd paikalla on
majaillut lainsuojattomia, jotka ovat levittidneet
huhuja raunioiden voimasta, pysydkseen piilossa

virkavallalta.

KuTSU SEIKKAILUUN

Nyt ldhimmin linnoituksen péidllikkoé on péattanyt,

ettd muurien rosvoista on padstiva eroon. Han

palkkaa praedorit tappamaan ndmié

lainsuojattomat.

Jokaiselle seikkailijalle luvataan 10 kultarahaa, seka
raunoilta 16ytyvat aarteet —kunhan kruunu saa

viidenneksen aarteiden yhteisarvosta.

MUURIN VARJOT

Kauan ennen ajanlaskun alkua, palatsia maailman

reunalla asutti velho, jonka intohimona oli etsid
nédkyjd muista maailmoista. Alkuun velho sai niistd
kaoottisista ulottuvuuksista visioita maalauksiensa
inspiraatioksi, mutta lopulta hdnen mielensa

pirstaloitui.

Velhon vajottua hulluuteen, hdnen palatsinsa (tai
kenties linnansa?) raunioitui ja sen kellareiden

oudot pedot paisivat vapaaksi.

Toisin kuin useimmissa muissa tapauksissa, hirviot
eivit kuitenkaan vaeltaneet metsén varjoihin. Jokin
sitoi ne raunioille ja estdd yha niitd vaeltamasta

pitkalle.

Raunioiden syvempi vaara piilee kuitenkin niiden
levittimassd hulluudessa. Vahd vihiltd niiden
vaikutusalue leviai, aiheuttaen ensin vesikauhua
muistuttavaa mielipuolisuutta eldimissd, mutta

lopulta vaikuttaen jopa puihin ja maaperdan.




TAPAHTUMAT

Seikkailun tapahtumat etenevdt Pelinjohtajan

madrittelemalli tavalla.

Seuraavaksi on esitelty mahdollisia tapahtumia,

jotka hankaloittavat seikkailijoiden etenemista.

Ndaméd tapahtumat voivat sattua esim.
epdonnistuneen haasteheiton tuloksena,
seikkailijoiden kiinnittdessd johonkin enemmén
huomiota tai jos Pelinjohtaja kokee, ettd

tapahtumat vaativat vihan lisdd jannitysta.

ELAVAT PUUT

Valitse satunnainen seikkailija, joka on kulkenut

liilan ldhelle puuta. Puu herdd eloon ja yrittaa
ahmaista seikkailijan. Kayta verikasvin (Pelinjoh-

tajan kirja, s. 74) arvoja.

PARVI

Suunnaton PARVI (Pelinjohtajan kirja, s. 74) nousee

raunioilta. Se hyokkaa kaikkien (myds hirvididen)
kimppuun yhden kierroksen ajan, ennen kuin

hajoaa ja katoaa paikalta.

KARKURI

Yksi seikkailijoiden apujoukoista on saanut

tarpeekseen ja ldhtee pakoon. Onnistunut Johtajuus
(4N) haaste vaaditaan karkurin palauttamiseksi

ruotuun.

VANHA KAIVO

Satunnaisesti valittu hahmo (Onni-heitto?) putoaa

kaivoon kesken liikkeen. Seikkailija ottaa 3N
iskuvauriota. Muratti peittdd kaivon reunoja, joten
ylos kiipedminen on vain 2N haaste. Kaivon

pohjalta 16ytyy 2N aarteita.

HUUTAVAT PUUT

Madrittele ryhmé puita, jotka dkkiarvaamatta

puhkeavat huutamaan kammottavalla ddnelld (vrt.
Atsteekkien kuolemanhuilu). Huuto kestaa 1N
vuoroa, jonka aikana kaikki seikkailijat kymmenen
askeleen siteelld puista kidrsivait +1N kaikkiin

hyokkaysheittoihin.

RAAPUSTUKSIA SEINALLLA

Seikkailijan tutkiessa muuria, hdn huomaa siind

merkintoja.

IN Merkinnat

1  Alueen kartta jonkun edellisen Praedorin
raapustamana. Kai siitéd jotain hyotyé voi olla?
2 Kirjoitusten tulkitseminen vapauttaa jonkun oudon

kirouksen!

3  Raapustus paljastaa kitketyn aarteen sijainnin.
Seikkailija voi kayttdd seuraavan toimintonsa
tayteen liikkeeseen ja sen jdlkeen aarteen

kaivamiseen. Aarreheitto 3N.

4 Merkinnit osoittavat, miten muurin hirvioiltd voi
piiloutua. Seikkailija saa -1N seikkailun ajaksi

piiloutumiseen.

5  Seikkailija 16ytdd ohjeet salakdytavalle. Madrittele
salakdytavan alku- ja loppupiste (ne kannattaa
merkitd). Seikkailija voi liikkua niiden valilla
suoraan, esteistd valittamitté. Seikkailijan liikkuessa
salakdytavdssd, hdan ei voi hyokati eikd hanen
kimppuunsa voi hyokdtid. Korvaa seikkailijan
hahmo jollakin toisella merkilla liikkeen ajaksi, jos

tunnelia ei voi kulkea yhdessé vuorossa.

6  Jonkun edellisen kévijan tarpeettoman rivo vitsi. Ei

muuta.

HULLUUDEN TUULET

Riipivét tuulet ja puhurit kiertdvat keskirauniota.

Ne ujeltavat kammottavasti ja haittaavat toimintaa.
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herkemmin.

SUMU NOUSEE

se muistaa velhon kokeista.

HYLATTY LEIRI

Paksu sumu haittaa nikyvyyttd. Joka kierroksen
alussa heitetddn 2N. Tdmaé kertoo, kuinka monta

askelta nakyvyytti on.

VELHOKIVI

Suuri riimukivi on selvésti pystytetty myohemmin

kuin rauniot. Se on iso siirtolohkare, johon on
maalattu maagisia riimuja. Mutta onko kyse todella
maagisesta esineestd, jdd pelinjohtajan

paatettavéksi.

Kivi voi olla esim. paimentolaisvelhon pystyttaima

maaginen “korkki”, joka estdd hirvioitd lahtemasta.

Raunioiden keskeltd seikkailijat 10ytavat hyldtyn
leirin. Onko kyseessd aiempien praedorien vai
kenties rosvojen leiri, maddrittyy parhaimmin
seikkailun aiempien tapahtumien mukaan.

Aarreheitto 3N.

SEIKKAILUN
PAATTAMINEN

Seikkailu padttyy, kun hirviét on surmattu tai

seikkailijat ovat kuolleet tai paenneet.




VIHOLLISIA

Muurilla voi asua mita hirvioita tahansa. Kaikki

kdy. Voi jopa olla, ettd vastustajat ovat todellakin

vain rosvoja, kenties hulluja sellaisia?

Alla annetut uudet hirviot on luotu niiden
miniatyyrien mukaan, joita seikkailussa on
alkujaan kidytetty. Naméd miniatyyrit ovat Deep

Madness-lautapelista.

NILVIOPOLYYPPI

Ruumis 18 Notkeus 10

Valppaus 12 Sisukkuus 12
LONKEROISNAPSIJA

Koko Suuri Suoja 3
Ruumis 14 Notkeus 18

Syvd haava 12 Veri 36/36
Valppaus 16 Sisukkuus 14

Puolustus -
Koko Ihminen Suoja 2
& b 7 Veri 18/18 Hyokkaykset Taito Pituus Vaurio

Lonkero 12 I 6 + ote*
Puolustus  +1N (ketterd)

Lonkero 12 II 6 + ote*
Hyokkaykset Taito Pituus Vaurio Tonl oo 12 11 6iots
Puraisu 16 I 8

*Jos lonkero osuu seikkailijaa raajaan, se jaa
Puraisu 16 II 8 ; . : . .

ansaan, jos uhri ei onnistu vaikeassa (4N) Voima-
Puraisu 16 111 8

heitossa. Uusi heitto aina erdn lopussa. Lonkeron

~ Ylldttavin nopea ja ketterd 1jd kalpeita lonkeroita,

. tka paittyvit iilimatomaisiin suihin.
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kosketus on my6s myrkyllinen (hdamdhikin

myrkky, s.110-111).

PISTINKIELINEN SUURPETO

Ruumis 22 Notkeus 14

Valppaus 16 Sisukkuus 16

Koko Suuri Suoja 4

Syvd haava 12 Veri 42/42
Puolustus -

Hyokkaykset Taito Pituus Vaurio
Pistin 15 I 4*
Kynnet 18 II 10

* Pistos on myrkyllinen (hdaméhdakin myrkky,
s.110-111).

KAMMOTTAVA: Olento herdttaa kauhua.
Seikkailijan on onnistuttava vaikeassa (4N)

Sisukkuusheitossa tai paettava 1IN erad. Kerran

onnistuttuaan seikkailija ei tarvitse uutta heittoa

samaa otusta vastaan.

LENTOHIRVIO

Ruumis 22 Notkeus 14

Valppaus 16 Sisukkuus 16

Koko Suuri Suoja 4
Syvd haava 12 Veri 42/42
Puolustus  +1IN (kettera)

Hyokkaykset Taito Pituus Vaurio
Kynnet 18 II 10
Puraisu 18 III 10

LENTOHIRVIO: Jos syoksystd tehty kynsihyokkdys
osuu, osumakohta on ansassa ja olento voi
tempaista uhrinsa mukanaan (vaikea (4N)

Voimaheitto).




ULVOVA MUTANTTI

Ruumis 8 Notkeus 20
Valppaus 16 Sisukkuus 8
Koko IThminen Suoja 0
Syvd haava 8 Veri 18/18

Puolustus  +2N (viisto)

Hyokkaykset Taito Pituus Vaurio
Kirkaisu* - I -
Kynnet 14 II 4
Puraisu 12 II 6

* Kerran taistelussa. Vaikea (4N) Sisukkuus-heitto

10 askeleen (5”) sdteelld tai vain reaktioita tassd ja

seuraavassa erassa.

MUODONNYRHIJAT

Ruumis 6 Notkeus 16
Valppaus 14 Sisukkuus 6
Koko Pieni Suoja -
Syvd haava - Veri -

Puolustus  +1N (nopea)

Hyokkaykset Taito Pituus Vaurio
Puraisu 12 III 4

Muodonnyrhijit ovat rapumaisia ja vikkelid
olentoja, jotka pyrkivit hyppadmidn kohteensa
paille. Jos ne onnistuvat surmaamaan kohteensa,
ne kaivautuvat uhrin sisélle. Lyhyen metamorfoosin
jalkeen muodonnyrhija ja sen surmaama olento

mutatoituvat Ulvovaksi mutantiksi.




LONKEROMUTANTTI

HULLUUDEN SUURPETO

Ruumis 14 Notkeus 18
Valppaus 16 Sisukkuus 12
Koko IThminen Suoja 2
Syvd haava 8 Veri 18/18
Puolustus  +1N (vaisto)

Hyokkaykset Taito Pituus Vaurio
Oikea kasi 16 II 6
Oikea kasi 16 II 6
Lonkero 12 1 1N happo

Ruumis 22 Notkeus 14

Valppaus 16 Sisukkuus 16

Koko Suuri Suoja 4
Syvd haava 12 Veri 42/42
Puolustus  +1N (limainen nahka)

Hyokkaykset Taito Pituus Vaurio
Lonkero 16 I 8
Puraisu 18 II 10
Lonkero 18 I1I 8

KAMMOTTAVA: Olento herédttdd kauhua.
Seikkailijan on onnistuttava vaikeassa (4N)
Sisukkuusheitossa tai paettava 1IN erdd. Kerran
onnistuttuaan seikkailija ei tarvitse uutta heittoa

samaa otusta vastaan.

LIMANULJASKA: Koskettaminen aiheuttaa 1N3

happovauriota ja sen ympérilld ei voi hengittaa

(hukkumissaannot).
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