Bjarmia elaa

Raportti Lapissa 13.-19.6 pidetysta Live Action Roolipelista.

Pasi Malmi

SRP oli mukana jarjestamassa Live Action
Roolipelia lapissa viime kesdkuussa. Seuraavassa
pelin GM, Pasi Malmi kertoo mitéa tapahtui, missa
tapahtui ja mitka olivat tunnelmat kun tapahtui
(sekéa hieman jalkeenpdainkin). [JT]

J

J

Skenarion tarkoituksenaoli Bjarmia-
laisten rydstaméan kuninkaantytar Ainon
pelastaminen. Tapahtumat alkoivat
odottavaisen tunnelman vallitessa Kemi-
jarven rautatieasemalla. Pehmustetut
bofferimiekat, kilvet, viikinkisaappaat,
kyparat sekd hopeaverkosta valmistetut
chainit jaettiin niité tilanneille pelaajille.
Bussin ajaessa kohti Pyh&tunturia
osanottajille arvottiin magic resistance
lukema sekéa tietajdhahmoille magical
magnetism.

Alkusahellysten jalkeen player-
hahmot jakautuivat kahteen ryhmaan ja
lahtivat etsimdan tietdja Karin mokkia
Pyhatunturilta. Toinenryhmaeli Kainuun
kuningas Gislin varustama party tormasi
heti alkumatkasta tunturin rinnetta ylos
noustessaan vihamieliseen tietdjaan seka
taman kahteen satakiloiseen henki-
vartijaan. Tietdjan soturit ottivat heti
luulot pois bofferimiekan heilutteluun
tottumattomilta kainulaisilta player-
hahmoilta. Lopulta kainulaisten maaral-
linenylivoimaseka lukuisat magic missile
loitsut (“Tulta iskee ilman Ukko, jne.”)
tekivat selvaa vihollistietdjan joukosta.

Melko pian ruumiiden putsauksen ja
haavojen parantamisen jalkeen pelaajat

tormasivat toiseen playeriryhmaan, eli
Suomen kuningas Andurin joukkoon, joka
oli pikavauhtia kiertanyt koko tunturin.
Yhdessa playerit loysivat tietgja Karin
mokin, jonka luo tdméa saapui jonkin ajan
kuluttua. Karilta pelaajat saivat selville
tien Bjarmialaisten alueella vaikuttavan
tietdja Pietun varustukselle.

Ennen paasyadan Lokan altaalle
playerit joutuivat viela tekemé&éan selvaa
toisesta encounterista: Isokurun rotko-
laaksossa olevan Pyhan lammen luo
leiriytyneestd rosvojoukosta. Liséksi
playerit ja NPC:t yhdessa osallistuivat
kivivydrynalle joutuneen rippikoululaisen
pelastamiseen, mikéa katsottiin sen verran
tarkeadksi, etta LARPpailu pysaytettiin
joksikin aikaa.

Lopulta porukka l6ysi itsensd Lokan
altaalta - pitkahkon bussimatkan jalkeen.
Kanootit laskettiin vesille ja tietdja
kaynnisti artefactin, jonka avulla koko
1set erkanivat kainulaisista ja jatkoivat
matkaa jalan. Kainulaiset jatkoivat
ylavirtaan kanootteja koydesta vetamalla.
Luiro-joen suoalueella he eksyivat ja
kulkivat ohi Harrihaaran suun. Seu-
rauksenaoli kymmeniéaturhiakilometreja



kanoottien vetadmistd - mika viivytti
kainulaisia kokonaisella vuorokaudella.

Talla valin suomalaiset olivat nuoren
“Riehun”johdolla kulkeneetsuorintatieta
kohti Tuiskukurua. Suorin tie ei kui-
tenkaan tainnut olla nopein, silla suuri
osa matkasta kulki ylipddseméattomaksi
luokitellun suon yli - eika kaikilla
suomalaisilla ollut reiteen asti ylettyvia
“viikinkisaappaita”. Tuiskukuruun
saavuttuaan vaeltajat paattivat jatkaa

matkaa yksin, jdamatta odottamaan
kainulaisia. Ajatuksena lienee ollut etta
“yksi suomalainen vastaa kymmenta
bjarmialaista”.

Saavuttuaan Suomujoelle suoma-
laiset tormasivat tietgja Pietun rmiehiin,
jotka olivat partiomatkalla kohti Tuis-
kukurua. Pietun oppipojan loitsima
“Verihappoloitsu” teki pahaa jalkea
Riehun reiteen (verihappo=paint ball
laukaus), mutta kovan taistelun jalkeen




suomalaiset tappoivat kaikki bjarmia-
laiset ja lahtivat vaeltamaan alas
Suomujoen laaksoa myoten.

Kesédkuun 17. paivan iltana vaeltajat
loysivat Pietun varustuksen Suomujarven
itdpaasta. He hyokkasivat ylivoimaista
vihollista vastaan raivoisasti karjuen, ja
yllattivat nama taysin. Kaikki matkan
rasitukset ja karsimykset purkautuivat
raivoisassa verileikissa, jossa 4 suo-
malaista todellakin tappoi 8 Bjarmialaista
ja vapautti Kainuun kuninkaan tyttaren
Ainon. Ylpeind saavutuksestaan suo-
malaiset odottivat Ainolta kiitoksen
kyyneleitd, mutta saivatkin vastaansa
pelkkdd surua ja raivoa. Murheesta
sekaisin Aino rukoili suomalaisia nos-
tamaan rakastamansa tietdja Pietun
takaisin henkiin. H&n vannoi, ettei ikina
palaisi elavana takaisin isdnsa Gislin
taloon, ellei saisi takaisin Pietua.

Holmistyneet ja taysin hammen-
tyneet pelaajat herattivat Pietun henkiin
ja useiden tuntien loitsuamisen jalkeen
kaikki bjarmialaiset olivat taas hengissa.
Vihamielisyydet unohdettiin ja Pietu
ryhtyi heti jarjestamaan itselleen jaainolle
kunniallisia had&aseremonioita. Suoma-
laiset vannoivat ikuista ystavyytta ja
yhteistydta Pietun kanssa ja lupasivat
puhua taman puolesta kainulaisille.

Seuraavan paivan iltana kainulaiset
viimein saapuivat Suomujarvelle, jossa

h&aruuat jo odottivat valmiina. Matkasta
rasittuneet kainulaiset sek& heidan
mukaanaan kulkenut ruotsalainen
palkkasoturi Torsten ottivat tyrmis-
tyneena vastaan tiedon siita, etta Gislin
tytar Ainoolikin menossa naimisiin Pietun
kanssa - vaikka hanet oli luvattu
puolisoksi Ruotsin kunikaan pojalle.
Hetken aikaa kainulaiset harkitsivat
ryhtymista taisteluun suomalaisia ja
bjarmeja vastaan, mutta luopuivat
tuumasta... kenties paatokseen vaikutti
haaolut, jota heille heti tultiin tarjoamaan.

Haat jatkuivat aamuun asti. Rakot,
kdnsat ja monen paivan paleleminen
unohtuivat. Miehet taistelivat huvikseen
toisiaan vastaan ja kokeilivat Torstenin,
Ainon ja kainulaisten opettamia tansseja.
Tietgja Pietun suureksi huojennukseksi
kukaan haavieraista ei pannut erityista
huomiota Ainon kaulassa olevaan van-
haan pronssipantaan, jonka Pietu oli
saanut transsissa rakkauden jumalatar
Lemmikiltéa - ja kiinnittdnyt ikuisiksi
Ainon kaulaan. Vain Pietu ja Lemmikki
tiesivat, miksi Aino oli niin kovin, kovin
rakastunut.

Jakaikki elivatelamansaonnellisina
loppuun asti, lukuun ottamatta sita
ruotsalaista kuninkaanpoikaa

PS. Bjarmia 94 tapahtuma pidetdan
Kitkajarvella ja kitkajoella. Tarkempia
tietoja puhelimitse: P.Malmi, 960-311 736.
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Pelaajien esittdmien kommenttien kooste:

Maisemat ja erémaan tunnelma..9+
Taistelutilanteiden fiilis....9+

vaelluksen aikana)

Reitin valinta................ 7 (liian raskas)
S84.....cn 6- (likaa sadetta)
Hyttystilanne................. 9 (ei lainkaan)
Paatosjuhla................... 9+

Kpaluukuljetus ................. 5- (klo 03-11:30)

Roolipelaamisen maara......... 6+ (liian vahan encountereita ja
roolipelaamista Saariselan
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