No More Mr. Nice Guy

Mikko Kurki-Suonic

Selvyyttakaalisopastaeiole vielakédn saatu,
mutta silla vdalin... Tdimda koskee toisinaan
roolipeleiss@ tuntematonta kasitettaq,
nimittdin hahmojen moraaliataisen puutetia.
Jasen seurauksia. Jos uskot moraalin olevan
muutakin kuin merkintad “Lawful Good”
hahmolomakkeenreunassaq, lue...
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Kuten useimmat muutkin
pohdintajuttuni kaalikeitosta hyborialai-
sen sdilian teravyyteen, tdaméikin sivuaa
hahmonluontia. Kaikki varmaan ovat jo
tdssa vaiheessa havainneet kantani
hahmonluonnin ja noppien viskomisen
korrelaatiosta toisiinsa, mutta télld kertaa
kyse ei ole niinkédén siitd. Harvempi peli
[Valitettavasti muun muassa Pendragon -
Myx] naet pistdda viskomaan hahmon
luonteenkin nopilla.

Missé on suurijamahtavahavaitsevinaan
vikaa talla kertaa? [Haistanko tdssd
itseironian katkua? -Mx] Roolipelihin on
tietenkin todellisuuspakoaja suuriosa sen
viehityksesté onsiiné, ettd fantasiahahmo
voi tehdéd normaali-ihmiselle mahdottomia
asioita. Kuitenkin pelaajilla on toisinaan
paha taipumus toimintatapojen valinnassa
loikkia siitéd, missé aita on matalin.

So what? No, ensinnidkin taysin
moraalittomathahmot eivitole kovinkaan
realistisia - kenen mieleen tulisi
ensimmaisenéd rahojen vihyyden takia
listia hodarikauppias? Mutta toisekseen

vilaisu otsikkoon. Kyll4, kyseessdhéin on
tuoikivanhaklishee. Usein sankarilopulta
kyllastyy konnien pompotteluunja vastaa
kovaan kovalla aloittaen tarinan
kliimaksin. No more mr. Nice Guy. Mutta
miksi? Koska sankaria katsotaan
perinteisesti sitovan moraalisetja eettiset
rajoitukset.

Entas sitten roolipeleissa? Valitettavan
monella hahmolla [Lue: pelaajalla -Mxjei
ole minkéén asteeninhibiitiota, kerrankin
saa tehda just niin kuin lystéaa.
Varastaminen ja murhaaminen nahdééan
normaaleina jokapédividisind toimina.
Osittain syy on pelinjohtajan, jonka tulisi
muistaa, ettd hahmotkin eldviatmaailmassa
eivatka tyhjiossa. Vihulaisiametsistéad vino
liuta kaiken maailman seikkailijoita juuri
moisen maineen takia. Miksei siis
epasopivasti kayttaytyva pelaajaryhma
saisi lynkkausporukkaa peraidnsa?
Kovimmatkaan seikkailijat eivit voi
vastustaa kaupungin kaartialoputtomiin.
Tai jos he todella voivat, kansalaisten
passiivinen vastarinta voi osoittautua
kohtalokkaaksi tai véahintdankin



Epamaarainen laatikko, joka ei liity aiheeseen
vahaisimmassakaan maarin.

alyttomaéksi riesaksi. Jos kukaan ei halua
ollaheidéan kanssaan missdin tekemisissa,
kaupankaynti mukaanlukien, tai kaikki
jarjestaan valehtelevat, syottavat vaaria
tietoja tai paljastavat tietoja vastustajille,
ei pelaagjahahmojen eldmé hadppoista ole...

Todellisessa elaméissdkaan vaki-
valta ei tuo ratkaisua kaikkiin pulmiin,
esimerkiksi Espanjaninkvisitio todisti, etta
fyysinen kidutus on suurelta osinhyodytonta
todenperiisten tietojen hankinnassa, uhri
useimmiten kertoo mité luulee kiduttajien
haluavan tietaa [Eritoten jos hdn
todellakaan ei tiedd aiheesta mitddn, mutta
Joutuu kidutetuksi siitd huolimatta -Mx].
Miksi siitda pitéaisi tehda yleispéateva
ratkaisuroolipelimaailmaan? Eivat kaikki
taivu uhkailun tai edes voiman edessa,
historia kuhisee esimerkkeji aiheesta ja
lopulta pelaajahahmojen sikéloppuu, olivat
he kuinka hyvia tahansa - moni ldnnen
revolverisankareista kuoliluoti seldssaan.
Toisekseen, vikivalta pitdd aina sovittaa
tilanteeseen. Jos hahmo vetdd baari-
tappelussa aseen esiin [Koska on avuton
nynny, joka ei pdarjdd ldhitaistelussa edes
valttdvdasti -Mx/, suurin osa muista
tappelijoista varmaankin lyottaytyy hanta
vastaan tai lopettaa tappelun lyijy-
myrkytyksen pelossa - riski on pelaajan...

Toinen vaihtoehto on yhteiskunnan
rajoitteiden ohella hahmon omat sisaiset
estot. Hyva hahmonluontisysteemi ottaa
moiset tietysti huomioon, mutta pelin-
johtajan tulisi myos aktiivisesti kannustaa

tekemaééan jiarkevia, sosiaalisia hahmoja.
Kunniakooditja vastaavat ovatolennainen
osauseitafiktion rakastetuimpia hahmoja.
Javield toinen vilaisu otsikkoon. No more
mr. Nice Guy todellakin viittaa hahmon
omiin kunniakoodeihinja estoihin. Miksei
pelaajahahmolla voisi ja tulisi olla
mahdollisuutta luoda tamén tyyppisté
hahmoa? Miksi hén haluaisi pidéatelld, kun
toiset painaa urut auki? Kysymys onjilleen
hahmonluonnista - systeemin ja
pelinjohtajan tulee tukea hahmoja, jotka
ottavat vapaaehtoisia rajoituksia
suorituskyvylleen. On aivan eri asia, jos
hahmolla on kykylumota vastaantulijoiden
mieli kuin jos hénelld on kyseinen kyky ja
vakaa paatos olla kayttaméatta sitd kuin
kolmisilméisid vuohensarvidemoneita
vastaan.

Oma-asetteinenrajoitus voijuontaa
juurensa yhteiskunnan reaktion pelosta,
vastustajan reaktion pelosta [Kenties
vastustajallakin on vastaavia rajoitteita
ndet, litka painostus voi saada tilanteen
rajihtimddn silmille, vrt. kauhun tasapaino
-Mx/, yksinkertaisesta epavarmuudesta
omista voimistajataidoista tai selittaméton
kunniakysymys, hahmo vain pitdi koko
ajatusta niin kuvattavana ja
vastenmielisend, ettei tee kyseista asiaa
ilman todella painavaa syytd. Joka
tapauksessa hahmo uskoo asiaan.
Uskominen ja tietdminen ovat eri asia -
mind hyvinkin todennékdisesti tiedén,
kuinka lujaa lansivaylalla saa ajaa,
rajoituksen uskominen janoudattaminen
onkin juttu erikseen. Ei paljoa hahmoa
hetkauta,joshénvaintietéaa, etté sivullisten
ampuminen on rumaa. Sitten vasta, kun
tieto alkaa vaikuttaa tekoihin, on silla
todellista merkitysta.

Zoom Out

Jos olemme nyt pddtyneet sithen
ratkaisuun, ettd tietty moraali on hyviksi
niin pelaaja- kuin muillekin hahmoille, jo
realistisuuden vuoksi, niin miten on



kK .
oukko potentiaalisia massamurhaajia kokoontuu pelipdydéan aaressa...

moraalin laita néin koko pelimaailmaa
ajatellen?

Etiikka on laaja tieteenhaara
sindngsé, ja siksi emme voi kuin raapaista
hieman pintaa tédsséd yhteydessa. Mutta
etiikka onniinlaajajuurisiksi, ettei moniin
naista kysymyksisté ole selkedd vastausta.
Pahoilla pojillakin on usein moraali ja he
saattavat periaatteessataistella hyvankin
asian puolesta, mutta viarin tai
arveluttavin keinoin. Pelkdn realismin
ohella hienoinen eettinen vire seikkailussa
askarruttaa myos pelaajia. Aikoinaan
Ultima IV -pelin aloitussekvenssisséi oli
liuta testejé, joissa méaarattiin pelaajan
hahmoluokka maéaéaritteleméalld, mita
hyveitd hin eniten arvosti. Pelaaja joutui
vastaamaan joukkoon kysymyksié, jotka
asettivat kaksi “oikeaa” ratkaisua
ristiriitaan ja valitsemaan niiden valilla.
Esimerkiksi, oletko rehellinen ja viet
huostaasi uskotun rahamassin koske-
mattomana perille, vaiko hyviasydaminen
ja annat lantin kerjildiselle matkan

varrella? Pelaajat tulisi asettaa peli-
maailmassa hieman samanlaisen ratkai-
sun eteen. Onko ilkedn kultin pyséayt-
tdmisessd anteeksiannettavaa, etta
muutama tuhat viatonta sivullista kuolee?
Enta kuinka paha on huumekartelli, joka
yrittda keratd varoja ~maansa
itsendisyystaisteluun keinolla milla hyvan-
s&a? Onko puolen miljoonan palkkio tarpeeksi
Sotaherran tappamisesta?

Miké onsitten oikearatkaisu, pelissé
ja tosielaméassa? Taytyyko tulta vastaan
taistellatulella, vai tekevitko kyseenalaiset
toimintatavat sankarista konnan kaltaisen?
Pyhittadko tarkoitus keinot? Luoja tietda,
mutta pelkistiaan tamén kysymyksen esille
ottaminen luo huomattavaa syvyytta
roolipelin maailmaan. Mustaaja valkoista
eiole - onvain harmaan eri savyjé...



