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Mikko Kurki-Suonio

RuneQuest on jo ansain-
nut klassikon maineen, eiké
sen suomenkielinen versio-
kaan uusi ole, mutta koska
emme ole varsinaisesti titéa
pelia arvostelleet ja uusi pai-
nos on painoasultaan huomat-
tavasti tyylikkaampi ja miel-
lyttavampi lukea kuin edelli-
nen, on arvostelu paikallaan.

ArvosteluNurkka

Tiedoksi niille, jotka eivdt Rune-
Questia [onneksi nimi jdtettiin kddntd-
mdttd -Mx) tunne, kyseessid on vanha
roolipelien konkari jo 70-luvulta. Ensim-
maisend kunnollisena realistisena fanta-
siapelinid se keridsi itselleen kult-
timaineen, jokajatkui vield 80-luvun puo-
livialissa. Vanhalla RuneQuestilla oli
tosin myo6s huonot puolensa - toinen laitos
oli varsin kallis, mika puri etenkin eu-
rooppalaisilla markkinoilla. Kolmas lai-
tos oli edullisempi, muttei voittanut van-
hojen fanien suosiota. Kun tdhan sop-
paan lisdtadn kustantavan yrityksen
vaihdokset edestakaisin Avalon Hillin
[ison hintalapun alkuperd, muuten -Mx]
ja Chaosiumin valilla, seké 80-luvun lop-
pupuolen ldhes tiaydellinen RQ-tuottei-
den kato, on hyvéa peli uhannut vaipua
unholaan. Nyt tilanne vaikuttaa parem-
malta isossa maailmassakin. Suomessa-
han RQ on toiminut erittidin hyvin, ldhin-
né ehka sen takia, ettd hyvia toisen lai-
toksen aikaisia lisdosia riittaa nykyisella
julkaisuvauhdilla kdannettaviksi jonne-
kin vuoden 2000 kieppeille.

Sitten itse peliin. RuneQuestin laa-
tikko pitaa sisidllaan pelaajan ja pelin-

johtajan sidantokirjat, nopat ja joukon
irroitettavia lomakkeita ja taulukukoita.
Niittiselkaiset ja pehmedkantiset sééanto-
kirjat vaikuttavat riittavan kestavilta jo-
kapéaivaiseen kayttoon.

Painoasultaan kirjat ovat miellytta-
vid ja selkeitd, vaikkei WordPerfect -tau-
lukon tunnistamiseen ruudinkeksijéa tar-
vitakaan. Kddnnos on hyvéa ja kieli suju-
vaa, vaikkei kaikilta komméahdyksilta ol-
lakaan valtytty.

Systeemi

RuneQuest on tuonut roolipeleihin
monia piirteitéd ja sitd voidaan hyvin pitaa
taitopohjaisten systeemien isédné siina
missid D&D onluokkapohjaisten. Hahmot
rakentuvat attribuuteista, yleensa valilla
3-18, sekd prosentuaalisista taidoista.
Attribuutit méaaritellian satunnaisesti
nopalla mutta vaihtoehtoisissa sdannois-
sa kykyja saa sentddn hieman valita en-
nen seikkailijan uran /mikd ikind se sitten
onkaan -Mx] aloittamista.

Suurin osa asioista selvitetdan yk-
sinkertaisella heitolla kykyé vastaan tai
heitolla vastustustaulukosta -ryyditettyna
erikois- ja kriittisilld onnistumisilla, seké
tietysti kompuroinneilla. Taistelu on suh-
teellisen monimutkainen ja realistinen,
mutta silti toimiva, kunhan ensin oppii
alkeet. On ihmisié, jotka vannovat RQ-
systeemin nimeen, mutta kylla kaikissa
systeemeissi on heikot puolensakin. Niin-
pa RuneQuestinkin taistelussa on tiettyja
epéaloogisuuksia, komméahdyksii ja puut-
teita huolimatta systeemin raskaudesta



ja tarvittavien nopanheittojen seka
taulukoiden méaéarastia. Kenties kaikkein
rasittavin piirre on kriittis-yms. mahdol-
lisuuksien laskeminen taitoprosenteista,
ne kun voivat muuttua vaikkapa joka
viides vuoro viasymyksen ansiosta. No,
kuten sanottua, systeemi kuitenkin toi-
mii ithan hyvin, jahka sen siséistaa. Sii-
hen asti voikin pelinjohtaja kayttias jotain
itse vesittaméansi versiota.

Taikuutta 16ytyy kolmea lajia - hen-
ki-, riimu- ja velholoitsuja, jotka kaikki
toimivat hieman eri tavalla. Henkiloitsut
ovat helpoimpia ja niitd on periaatteessa
jokaisella maajussillakin kiaytossaan.
Riimuloitsut ovat tehokkaampia, mutta
vaativat jonkin kultin jasenyytti ja ajan
ynné varogjen uhraamista kaiken maail-
man temppeliherroille. Velhotaikuustaas
on potentiaalisesti kaikkein joustavin ja
tehokkain taikuuden muoto, mutta péate-
viksi velhoksi kehittyminen on hidasta
puuhaa ja samalla saa sietdd epadmaéaarai-
sid ja jossain maarin tiysin arbitraarisia
jastereotypioita kannustavia rajoituksia,
ettei pelaajahahmoina velhoja useinkaan
née. Useimmat pelaajatliittynevitkinjon-
kin sodanjumalan kulttiin tai ryhtyvat
shamaanilinjalle. Tamé lienee syy myos
sithen, ettéd lisdosissa on panostettu la-
hinna riimu- ja henkitaikuuteen.

Minusta RuneQuestin taikuuden vika
on siind, etta siitd on tehty liian arkista ja
mekaanista. Kuten sanottua, jokainen
palkkapussinsa arvoinen hyypio osaa pari

loitsua ja lisdksi ns. paremmistakin
inkanaatioista puuttuu varid. Riippuu tie-
tysti pelinjohtajan tyylistd, mutta yleen-
sa taikuus on kuitenkin myos pelaajien
elinehto. Yli kymmenen pisteen pans-
sarista alkaa olla hiiskatin hankala pau-
kuttaa lapi mitaén ilman loitsuja.

Kokemus ja hahmojen kehittdminen
ovat pelin ehkd huonoimmat sidannot.
Olkoon, ne ovat ehké jossain méérin rea-
listisia, mutta toisaalta kannustavat yrit-
tamaan kaikkea maan ja taivaan valilla
kokemusrastien ansaitsemiseksi ja toi-
saalta hyvista ideoista tai roolipe-
laamisesta palkitsemiseen ei ole mitdédn
varsinaista tieta.

Sekalaisia

Pelinjohtajan kirja tietysti sisaltaa
lajan otokoita, peliapuvélineita kohtaa-
mistaulukoista meritaistelusdiantoihin,
esimerkkiseikkailun ja neuvoja pelin-
johtamigsesta. Oliot ovat kaikennéakdoista
fantasiavakioista Gloranthan erikoisuuk-
siin. Tkava kylla kuvaukset ovat hieman
lyhyen puoleisia, mutta onneksi RQ:n oli-
ot ovat taydellisia, eli niilld on kaikki
samat attribuutit kuin pelaajahahmoilla,
eivatka silvottuja lyhennelmié taistelu-
tarkoituksiin. Tdméi muun muassa mah-
dollistaa periaatteessa minkid tahansa
olion pelaamisen hahmona ja toisaalta
oliot voivat kehittyid samaan tapaan kuin
hahmot.

Esimerkkiseikkailukin on tietysti
Gloranthasta ja aikalailla tavallinen.
Muutaman mielenkiintoisen seikan ohel-
la sillé ei ole juurikaan muuta hyvéaa puol-
ta kuin sidantojen opettaminen aloittele-
ville pelaajille. Eiké siiné edes tule kaikki
saannot kasiteltya... Toisaalta se myos
demonstroi eriasti RQ:n heikkoutta -
EPH:t vaativat julmasti tilaa, jos niille
annetaan taydet statit. Sitdpaitsi, mita
ihmetta tekee taistelustateilla majatalon
tarjoilijattarelle, etsi tdamé aviomiesta eli
ei?



Mielenkiintoisin osuus on kuitenkin
neuvot pelinjohtajalle. Kuten me kaikki
tieddmme, jokaisessa roolipelissé on kak-
si pakollista kohtaa: “Mitéa ovat roolipelit”
ja “Pelin johtaminen”, ihan silta varalta,
etta joku aloittelija sattuisi tuotteen osta-
maan. Niistd ensimmadisen olen itsekin
selittdnyt jo niin monta kertaa, ettei se
pahemmin hatkayta. Jalkimmaéisen sen
sijaan aina luen ja parempiin niisté
aina valilla palaa verestimédin muis-
tia ja muistoja. RuneQuestin ohjeet
pelinjohtajalle ovat kdantdjan kom-
menttien savyttamia, mika tekee niis-
td normaalia eldavampia. Kuitenkin
RQ:n muinaiset historian juuret na-
kyvit kaapin alta - tietty méatkeen ja
ldiskeen filosofia on taustalla.
Nayttadkseni, ettd irtonaisella
lainauksella voi osoittaa mité vain,
ole hyva RQ:

“Ulkonadsta ja persoonallisuudesta
et tarvitse paljon merkint6ja.”
“Vékivaltainen yhteenotto on

roolipelin suola...”
“Finaali on tavallisesti fyysisesti
ratkaistava tilanne: lopullinen
taistelu tai vihollisen kohtaaminen.
Hienostunut tai avoin, alyllinen tai
moraalinen finaali jattaa pelaajat
turhautuneiksi. Hyva taistelu
laukaisee paineet ja paattaa pelin
mukavasti.”

Makunsa tietysti kullakin, mutta
ohjeina aloittelevalle pelinjohtajalle mi-
nusta téllainen lepertely on aikansa ela-
nyt. Aloitteleva peliporukka ldhes var-
masti painottuu muutenkin tappeluun,
onko sitd pakko rohkaista? Muutenkin
neuvot ovat enemménkin tyypillisesta
pseudokeskiaikaisesta fantasiamiljoosta
kuin todellisuudesta. Vaeltelevia seik-
kailijoita on varsinaisesti ollut oikeas-
taan ainoastaan Kiinassa, eiké sielldkéaéan
kyseesséa ollut mikdan arvostettu ammat-
ti. Jos kuninkaalla tai muulla mahti-
miehellid on puolikin mahdollisuutta vali-
ta hommaan uskollinen vasalli, hén niin

varmasti tekee epamadiiriisen ja rahan
ahneen seikkailijaporukan suosimisen
sijaan. Sitédpaitsi suurin osa hallitsijan
omaisuudesta on kiinni maassa eiki
kullassa - hin mieluummin palkitsee
ladnityksellda kuin sakilla killinkeja.
Pelinjohtajan ei erikoisesti tarvitse kehit-
tda vakivallatonta kanssakdymista ei-
pelaajahahmojen kanssa, jos hédnen
yhteiskunnassaan on puolikin gram-
maa logiikkaa. Keskiaikaiset rangais-
tukset varkaille ja murhamiehille ei-
vit olleet mitenkddn mukavia. Ja sita
rataa...

Maailma

RuneQuest on hieman hassu
pelimaailman suhteen. Toisaalta se
on maailmaton systeemi, aivan ku-
ten vanhoina hyvina aikoina, kun
ldhes jokaisella pelinjohtajalla riit-
ti mielikuvitusta ja energiaa oman
pelimaailman luomiseen, toisaalta
esimerkeissa viljellddn sekaisin
pseudo-eurooppalaista maailmaa
ja virallista RQ-maailmaa, Glo-
ranthaa. Ottaen huomioon, etta
ldhes kaikki RQ -lisdosat kuiten-
kin sijoittuvat Gloranthaan, on
hieman outoa, ettei peruspelissa
siitd enempéd puhuta.

Finaali

Kyykkyhyppy sentddn, onhan ky-
seessid eras roolipelien historian loisto-
tahtiija toimiva, hyva systeemi. Kaikissa
peleisséd on puutteensajaniin tietysti myos
RuneQuestissa, mutta loppujen lopuksi
hyvat puolet kallistavat kuitenkin
vaakakuppia selvasti enemmaén. Sekalai-
sesta valikoimasta suomenkielisia fanta-
siapeleja RQ on selvasti karkipaassa seka
suosion ettd laadun suhteen ja tilanne
tulee todennékoisesti jatkumaan. Ei se
ole parasjuttu sitten viipaloidun hobbitin
- ei miké&én ole, mutta kylla se vahintaén-
kin puolensa pitaa.



