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“Barbaari-Tero? Kuka Barbaari-Tero?” ahisi Teha-
win valtionkansleri o’'Two ddnelld, joka vaikutti
enemmdn hautajaissaatiueeltakuin ihmiseltd.
“Arvoisa kansleri, se barbaari, joka teki selvaa
klutzin vitaheporatsastajista viime vuonna”, inisi
visiiriSchlendal vastaukseksi. “Ikiné kuullutkaan”
“Se barbaari, jokatappoi Skourd Verisen, itdisen
maan suurimman louhikadédrmeen paljain késin, oi
kansleri” “Ei sano mitadan” “Se barbaari, jolla on

kaan?”

+99 Sword of Multi-Slaying, +101 vs. awful green
thingies from dimension X” “Ai SE barbaari, nyt
muistankin hdnet. Mikés hdnen nimensa nyt oli-
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Vakavasti ottaen nyt on kyse hahmojen
varustuksesta. Otsikko viittaa eradseen
pienoismalliin, jonka satun omistamaan.
The Compleat Adventurer on rajoitetun
painoksen pienoismalli jostain Citadelin
kultaisilta péaiviltd, joka esittdd téysin
varustautunutta seikkailijaa. Miesraukka
kantaa seldssdan kaiken keittion
pesualtaasta lahtien [vitsi ei kddnny
englannista hyvin, mutta figullatodellaon
sepesuallas seldssddn -Mx/. Yksikin silméys
figun suuntaan pistdaa hymyileméan. Mutta
pieni vilkaisu hahmojen lomakkeisiin
kaantda pian pelinjohtajan suupielet
alaviistoon...

Figuuri onkin yllidttavian todellinen - siksi
se tavallaan onkin niin hauska. Mutta
realismi ja jarki saattaa olla varsin
kaukana pelistd, jossa moisia hahmoja

tavataan. Jalleen tulee mieleen esimerkki
erddstd nimeltd mainitsemattomasta
pelistd, jonka nimessid on &-merkki:
pelaajat kantoivat kaiken loytdméansa
arvotavaran surutta vaikka mantereen
poikki, kunnes kerran laskin moiseen
taakkaan tarvittavan isommanpuoleinen
norsulauma kuljetustarpeisiin...

Varusteongelmia on monia, mutta
periaatteessa ne voidaan jakaa kahteen
luokkaan niitd aiheuttavien pelaajien
mukaan: Pelaajiin, jotka rakastavat
varusteitaan ja pelaajiin, jotka eivit.
Toinen ryhmé& hinkuu lijdpdin kamaa,
lisdten varusteisiinsa jokaisen vahénkin
tarpeellisen tilpeh6orin, jonka suinkin voi
listoista l16ytdad tai muuten keksia. Toiset
taas unohtavat jatkuvasti edes hankkia
varusteita tai sitten kirjata niitéa



hahmolomakkeeseen - yleensa tdmé ryhmaé
vield olettaa, etté tarvittaessa esine kuin
esine kuitenkin taskun pohjaltaloytyy.

Varusluettelo

Ensimmaéiisen askeleen parempaan
suuntaan voi ottaa vaatimalla kaikkia
kirjaamaan tdydellisen varustelistan
hahmolomakkeelle. Hutilopelaajat saa
opetettua vaatimalla, etté jollei pelaaja ole
merkinnyt ylos tarvittavia tietoja
varusteista néitd tarvittaessa, hidn on
ilmeisestikin huolimattomuuttaan hukan-
nut kyseisen esineen jonnekin.
Sekatavarakauppiaat taasen varmaan
tukehtuvat nédhdessédédn varustelistansa
painon vaikutuksen hahmon toimintaan.
Tama on jo askel parempaan suuntaan,
muttakaukanaideaalista.

Miten niin? No roolipelinhédn pitéisi olla
uskottavaa tosieldmaén tai fiktion mukailua
tietyissa puitteissa. En miné esimerkiksi
kanna mukana laheskddn koko
omaisuuttani,javaikka kantaisinkin, aina
silloin téalloinjotain hukkuu, kuluuloppuun
tai menee rikki. Liian monelle hahmolle
varustelista on niin pyhé, ettd hidintuskin
siité voi poistaa kaytetyt ammukset. Eihén
tamaé ole totta, ldhimainkaan, vaikka onkin
ymmaiarrettavaa, ettd kome tuntia
ldhdeteosten  parissa  viettianyt
varusteintoilija ei ilahdu pelinjohtajan
aloittaessa session kertomalla rosvojen
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vieneen kaikki tavarat [Téssd vaiheessa
pelinjohtaja ei saisi pyytdd pelaajia
tekemddn listaa omaisuudestaan, se aina
pistid pelaajat epdilemddn tavaroiden
palautuvan pikaisesti -Mx/. Toinen ongelma
on erikoisesineet, joita on rajattu maara,
kuten kuninkaan sinetti, palkkarahat tai
vastaavat - ne tuntuvat aina olevan juuri
sopivimman pelaajan hallussa. Jos joku
tippuu jokeen jyrkianteeltd, hén ei ikiné
kantanutmitidén erityisen térkeéé yhteisté
omaisuutta. Jos miné keksisin miten tuon
voi toteuttaa kaytannossa,
vakuutusyhtitiden markkinatkapenisivat
kummasti.

Mita sitten pitéisi tehdd? Ongelman juuri
on hahmolomakkeessa - se on paperia.
Paperi kuluu ja muuttuu sotkuiseksi
jatkuvien korjausten ansiosta. Siksi
paperiin ei haluta tehdd muutoksia, kun
sen on kerrankin saanut [ldhes -Mx]
luettavaan muotoon. Ideaalinen ratkaisu




olisijokaisen pelaajan oma pééte sopivalla
apuohjelmalla, mutta pelkiastaan yksi
pelinjohtajan kéytosséa olevakannettavakin
tietolelu kelpaisi hyvin, kaikkien pelaajien
varustetiedot vain tiedostoon. Koneelta
listaa on helppo muokata, kone laskee
tarpeelliset laskut valmiiksi ja tarpeen
tullen listan voi tulostaa huomattavasti
tyypillisen roolipelaajan raapustuksia
selkedmpéana. Valitettavasti kuitenkin
koneeseen joutuu uhraamaan suhteellisen
suuriarahasummia, etenkinjos sen taytyisi
ollakannettava pelipaikan vaihtuvuuden
takia.

Siksipa toinen vaihtoehto, jota kaytin
aikoinaan **&*:n aikoina, nimittdin
pelimerkit. Hit pointtien kohta hahmossa
aina kului puhki, joten pino prikkoja pultissa
toimittilaskurin virkaa - osumien mukaan
otettiin vain pois prikkoja. Tarvikkeita on
kuitenkin paljon erilaisia,jotenideaataytyy
laajentaa. Kaikkein tyylikk&aintdahén olisi
tietystihankkia tahi tehdénikoiskappaleet
kaikista varusteista, mutta timéa nyt on
sentddn hieman yliampuvaa. Sen sijaan
esimerkiksi Talismanista tutut varuste-
kortit sopivat varsin hyvin tdhéan
tarkoitukseen. Pelinjohtaja valmistaa erian
sopivan kokoisia varustekortteja, joita voi
sitten monistaa pelaajien tarpeisiin. Etuna
systeemissid on se, ettd korttiin mahtuu
suhteellisen runsaasti tietoa: Endid ei
tarvitse kahlata kirjoja liapi jatkuvalla
syotolld, kun tarkeimmét ominaisuudet
lukevat suoraankortissa - pidemmaén péélle
saastaa seka pelaajilta ettéa pelinjohtajalta
vaivaa. Liséksi korteilla on todella helppo
ilmaista, mitd varusteita on mukana ja
tasmaéalleen kenella ne ovat.
Ammusvarastoa varten voi kokeilla ylla
mainittua prikkatemppua tai vaikka
pyoritettavaa laskuria esimerkiksi
hajonneesta pyoran matkamittarista. Tyota
tulee tietysti hieman enemmaéin pelia
aloitettaessa, mutta itse pelin tulisi sujua
jouhevammin niilla apuvilineilla.

Man and Machine...

Alussa oli hieman puhetta varusteiden
toisestakin puolesta,joka kuitenkin liittyy
edellé esitettyyn kaytéannon puoleen. Taméa
liittyy [taas -Mx/ hahmonluontiin. Hahmo
onolevinaan todellinen henkil6. Todelliset
henkil6t yleensa tunnistetaan nimen tai
viimeistddn tekojen perusteella -
harvemmin silld perusteella, mita
varusteita heilld on, toisin kuin roolipelissa.
Miksei hahmon nimed muisteta? Sehédn on
kuitenkin kaikkein tarkein piirre, se tekee
hahmon joksikin omintakeiseksi. Vai
kuinka monta elokuvan tai kirjan hahmoa
muistat pelkkien varusteiden perusteella?
Barbaari-Tero on aivan eri asia kuin level
20 fighter, mutta jos hidnesti ei muisteta
mitddn muuta kuin tasoja varusteet, niin ei
kai muuta voikaan odottaa. Téllainen on
loukkaus hahmoakohtaan, vaikka suurin
Syy on pelaajassa itsessadéan -Barbaari-
Terossa on paljon muutakinja tarkeampaa
muistettavaa kuin sword of multi-slaying...
pelaajan vain téaytyy tuoda puolet esille,
missd jalleen tormédmme hahmoon
elaytymiseen ja roolipelaamiseen, joiden
korostamisesta minua on kritisoitu
ennenkin.

Ei hahmonluontia pidéd, kannata eiké saa
aloittaa kysymyksella: “Millainen pitdéolla,
ettd saa kayttdaad Thoren Mark XXIV
MegaKill-o-UltraZap plasmablasteria?”
Jos hahmo on rakennettu pelkin
varustelistan varaan, mitd han on
menetettyddn varusteensa? Entia jos
muutkin hahmot hankkivat samanlaiset
tarvikkeet - varustehahmo hévidia omaan
mitattomyyteenséa. Varusteet eiviatole osa
hahmoa, ne ovat tiaydennys. Ottamalla
kayttoon edelld mainittuja kaytidnnon
konsteja pelinjohtaja voi helpommin
totuttaa pelaajia kéasittaméaan varusteet
kulutus-jahahmot kestohyodykkeiksi - eiké
péainvastoin.



