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Roolipelithén
ovat perusluonteel-
taan sosiaalisia pe-
lejd, senhén tietaa
jokainen niitd pe-
lannut. Monta ih-
mistd kokoontuu
yhteen paikkaan
saman asian mer-
keisséd, kommuni-
koi, ja tekee jotain
yhdessa. Tietoko-
neroolipeleji ei sen
vuoksi tdssa kasitelld silld ne niiden
perusluonteesta johtuen ovat yksinéisten
ihmisten pelejé.

Kaikkiroolipeleja harrasteneet tieti-
vit, ettei harrastus yksinomaan jaa vain

pelaamiseen. Peliporukan kanssa tulee
useimmiten tehtya paljon muutakin kuin
pelattua. Hyva esimerkki tiastd on oma
SRP:mme, joka jarjestad, tai tulee halu-
tessa jarjestamédn muutakin toimintaa
kuin pelkkiid pelaamista.

Peliporukan kanssa tulee useimmi-
ten luotua kiinteita ystavyyssuhteita. Ai-
nakin miné olen viettdnyt paljon aikaa
pelaajieni kanssa mitd moninaisimmissa
bailuissa jne. Ja pelaamisen joskus
hiivuttua, harvat pelaajat unohtavat
pelinjohtajansa ja pelitoverinsa.

Roolipelien kautta tulee myos tutus-
tuttua mita eriskummallisimpiin ja
mielnkiintoisimpiin ihmisiin. Monet
ystavyyssuhteet ovat alkaneet oudoista




peli-illoista tai roolipelitapaamisista. Esi-
merkiksi olen itse saanut n. puolet ystéa-
visténi roolipelien ja muiden niihin liitty-
vien asioden kautta.

Entapa sitten ihmissuhteet itse pe-
leissd. pelaajienhan tulisi pelata hah-
moillaan niin aitoja henkil6ita (useimmi-
ten ihmisié) kuin mahdollista. Tamaéa taas
tarkoittaisi sitd, ettd hahmojen olisi luo-
tava ja yllapidettédva ihmissuhteita pelis-
sa aivan kuten normaalieldméssakin.

Valitettavasti tilanne ei ole aivan
niin. Ainakaan omissa peleissini pelaa-
jat eivit ole tajunneet ihmissuhteiden
merkitysté, ja yleinen kommunikointikin
ihmisten kanssa kulkee “Kuole!” , “Rahat
tdnne.”, “Tiedot tdnne “ linjoilla. Hahmot
eivit ole pelien aikana luoneet juuri yh-
tdan toimivaa ystavyys- tai mitdan muu-
takaan suhdetta, ja vanhojenkin yllapito
rajoittuu hyvaksikéayttoon.

Kuten me kaikki tieddmme, tima ei
toimi eldvéassa elaméassé, miksi siis se toi-
misi roolipeleissdkaan. Roolipelithén ovat
todellisen eldmén jonkinasteista simu-
laatiota. Jos me oikeassa elaméssa
laiminlyomme ihmissuhteita, me jddmme
yksin ldheistemme (ja kaukaistemme)
hylkdamina. Miksi néin ei sitten kay

roolipeleissd? Syitd on monia. Useimmi-
ten pelinjohtaja ei kaiken muun tarpeelli-
sen ohella ehdi eiké jaksa yllapitaa moni-
puolisia ihmisuhteita, ihmissuhteethan
ovat aina kahden kauppaa, eika pelin-
johtajalla ole aikaa tai kiinnostusta pe-
rehtyé niiden laajaan maailmaan.

Asialle voisi tehda paljonkin. pelin-
johtajan tulisi rankaista pelaajia laimin-
lyodyistda ihmisuhteista, niiden loogisilla
seurauksilla tyyliin: ”"Vanha hyva ystéavési
Washingtonista, ei olekaan vastoin kaik-
kia odotuksia valmis auttamaan, vaan
paiskaa luurin korvaasi”. Helppoa, eiko?
Mutta asia ei ole niin yksipuolinen,
myospelinjohtakjn on tehtéavé jotain asi-
an eteen. Hinen olisi luotava tilanteita,
joissa on mahdollista synnyttaa ja yllapi-
taa ihmissuhteita. Silla jos pelaajat saa-
vat koko ajan taistella hengestédén, on
ithan ymmaérettavaé, jos he eivat hanki
kovin paljoa ystidvid skenarion tai kam-
panjan aikana.

Kyse ei ole kuitenkaan mistaian
mahdottomasta, vaan vaatii vain hieman
enemmaéin tyota palaajilta ja pelin-
johtajalta, ja antaa vastineeksi paljon
aidomman tuntuisen, toimivamman maa-
ilman.



