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Kolmetoista tusinassa...

...tuntuu olevan
erilaisia roolipe-
liyhdistyksid
nykyjétin. Kos-
ka minid mm.
vastaan SRP:n
suhdetoimin-
nasta, olen ollut
mybs yhteydes-
s erindisiin
muihin yhdis-

ole Suomen ai-
noa alan yhdis-
tys - kaikenkir-
javia roolipeliyhdistyksi#, -klubeja ja -
kerhoja tuntuu riittfivéin joka l#htson. On
tiysin kaupallisesta maksuttomaan, maa-
ilmanlaajuisesta paikalliseen - ja kaikilla
toimintaa t##ltd ikuisuuteen. Tai ndin
puljut ainakin v#itt#ivit... Min# en aina-
kaan ole onnistunut esimerkiksi saamaan
késiini yhdenk##n toisen roolipelipuljun
lehte#i/muuta julkaisua, saati kuullut
misté#in suuremmasta tapahtumasta.

Sanoin, ettd olen ollut kuitenkin niihin
yhteydessi. Ja mik#ikshiin oli asia? Lihes-
tyjd ja -tymistapa ovat vaihdelleet, mutta
perusgjatuksena on aina ollut jonkinlai-
nen yhteistyd jdrjestijen vililld. Mutta
yksik#i#n pulju e ole suostunut mihink##n
konkreettiseen yhteistyémuotoon (tdssi
yhteydess# en laske mukaan Turun SciFi
seuraa, jonka kanssa meill4 on hedelmlli-
nen lehdenvaihtosopimus), useimmat ovat
jopa ovat tyystin katkaisseet kirjeenvaih-
don/muun kommunikaation kanssamme.

Ja uusia yhdistyksi# perustetaan jatku-
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vasti. Osasyyni on tietenkin SRP:n alhai-
nen mediaprofiili, josta on omat hystynsi
ja haittansa. Hybdyisti ehki kirjoittelen
joskus mydhemmin, mutta haitat ovat
selviit: Vaikeus virvitd uusia jésenis, sek#
né#iden uusien yhdistysten jatkuva ilmes-
tyminen kuvioihin,

En viité, ettd SRP olisi suurin, vanhin,
paras tai kaunein. Minulla ei niiet ole
k#ytinnollisesti katsoen mit#i#in kovaa
dataa muista puljuista, joten parempiolla
mokaamatta itsefiin. Mutta silld ei ole
mit#sin merkitysts timén kannalta. Min
en vilttiméittd halua, ettsi kaikki liityi-
givéit meihin. Suomi on toistaiseksi vapaa
maa ja ihmisilld on t4ysi oikeus perustaa
yhdistyksi#, jos siltd tuntuu. Mutta sen
min# sanon, ettd on idioottimaista tehdi
sama tyd kahteen kertaan. Vaikka se
saattaa rivijéisenestd nayttis silkalta
pupulta RiimuKiwenkin aina myth#s-
tyesss, tih#in hommaan on tosiaankin
upotettu aika pirusti tybtd. Ja vain hie-
man vihemm#ssi m#i#irin rahaa. Uusien
yhdistysten perustajat tulevat oppimaan
kantapiitin kautta, just tasan kuinka paljon
toitd esimerkiksi RiimuKiwenkin tasoi-
sen lehden julkaisemisessa on.

Emmek# me tee pelkistéi#in turhaa rin-
nakkaista tySti - k#ynnissd on myds
enemméin tai vihemmin vilkas sota jése-
nist#, jota k#iyd#i#in median avulla toden-
perdisyydelt#isin vaihtelevilla jutuilla. SRP
jéi#i hieman pahaan nalkkiin: Meill4 ei ole
kaupallisen organisaation piiomaa taka-
namme, eik# paikallisen kerhon kompak-
tiutta ja kunnallisavustuksia. Me emme
anna uuden ja yli-innokkaan puljun lu-
pauksia huimasta toiminnasta ja ilmai-



suudesta emmeks kaupallisen vastaavia
ulkomaisista lehdistd, alennuksista tai
muusta sellaisesta. Mutta me olemme silti
onnistuneet toimimaan reilun vuoden. Ja
se oli toimimaan, ei vain “olemaan joukko
tyyppejd, jotka sattuvat kutsumaan it-
sedifin yhdistykseksi”.

SRP:n linja on suurelta osin minun linja-
ni. Ei siksi, etti min# pasttiisin taslla
kaikesta, pikemminkin niin, ettd min4 en
tekisi néin (painokelvoton termi poistet-
tu) paljon téitd timiin eteen, jos linja ei
minua miellyttéisi. Linja on t4mé, koska
me tunnemme sen oikeaksi tai se on
hyvéksi havaittu. Maksuttomuus esimer-
kiksi on kaunis idea, niin kuin on tiydel-
linen aseistariisuntakin. Valitettavasti
kauniilla ideoilla on yksi yhteinen vika:
Ne eiviit toimi ké#iytiinndssd. SRP on yh-
teydessi myds Ruotsin roolipelaajien
keskusjérjeststn, SVEROKiin. SVEROK
on periaatteessa maksuton, mutta se on
vain periaate: Askettdiin saamassamme
SVEROKin messuesitteessé oli siisti hin-
nasto mukana. Valitettava totuus on, ettd
tyhjéstd on paha nyhj#sts - toiminta vaatii
pddomaa. Me olemme péityneet malliin,
jossa jisenmaksu riitt#i kaikkeen -
ylim##riisié maksuja ei perit#i (postipelin
semmoinen on muuten poistettu). Silli on
tietysti omat kiytinnén puolensakin,
kirjanpito n#et helpottuu huomattavasti.
Muunmuassa kaikki SciFi -puljut, joita
voitaneen pit4# roolipelivastaavien esi-
muotona, periviit vuosittaiset jisenmak-
sut, ja niisti muutamat ovat toimineet jo
70-luvulta alkaen. Ja voiko kuusikymp-
pi4 tosiaan olla niin uskomattoman suuri
summa? Eih#n silli nykypéivéing saa kuin
hé&dintuskin yhden pizza-aterian...

Samoin yhteen tai muutamaan systee-
miin keskittyminen on tosi kova juttu
kyseisten systeemien pelaajien kannalta,
mutta entés kaikki muut? Me yritimme
parhaamme mukaan kattaa kaikkia pe-
lejé, riippumatta niiden suosiosta, kus-
tantajasta, julkaisukielestd tai muista
diskriminointiperusteista. Aina tim# ei

onnistu, mutta yritimme parhaamme.
Téytynee taas mainita, ettei véihiisin syy
tilanteeseen ole se, etti arvatkaa-kolme-
kertaa-kuka kirjoittaa n% lehdest#, missi
n tosiaankin on ihan liian iso luku.

Typer# naljailu puljujen vililld pitiisi
saada loppumaan. Yhdessikin olemme
vain suhteellisen mitéitén voima verrattu-
na esimerkiksi urheilujéirjestsihin, miks
ei ainakaan eduksi ole roolipelien harras-
tajille - puhumattakaan sitten nykyisesti
tilanteesta.

Jaa, ettdi mik# pisti minut téllaisen tilla
kertaa kyn#ilem##in? Ollessani ostoksilla
pari péivii sitten sain kouraani KURRYm,
Keski-Uudenmaan Roolipelaajat r.y. :n,
mainoslappusen. Ei maksuja, toimintaa,
moduleita, ilmaisia muiden kustantajien
lehtis - kuulostaa tosi hyviiltd, eiks totta?
siihen loogisia reikifi kunnes sitd voisi
paremmin k#yttid spagettisiivilini ja
sitten heittis palaset neljiin ilmansuun-
taan tuulen viet#iviksi. Valitettavastiolen
liian hyviinahkainen tehd4kseni moista.

Tavan vuoksi aion kuitenkin ottaa yhte-
yttd myts KURRYyn ja kertoa meisti ja
ehdottaa yhteistybts, edeslehdenvaihtoa.
Mutta veikkaanpa, ettd vastauksena tu-
lee poikien kohteliaisuuden tasosta riip-
puen tavalla tai toisella muotoiltu “ei me
teitd kaivata” - jos meinaan viitsivit vas-

tata alkuunkaan. :

Joskus musta tuntuu, ettdi mé teen tits
ihan turhaan.

Mikko Kurki-Suonio
Hallituksen sihteeri
(toistaiseksi)
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Riimutaulu v2.0

Maxx-O-NNN-7 hoitaa télld kertaa “uuti-
sia”, silld klooni numero kuutonen joutui
kavalan kirjepommin uhriksi. Mutta
kavahda lainrikkoja! Sinun Riimukiwesi
on sivelty #4rimmaéisen tehokkaalla her-
momyrkylld... Prospektiivisille tappajille
huomautettakoon, ettd klooniperheeseen
kuuluu myss Maxx-U-NNN-357...

Rahaa, rahaa!

Pienoisen vi#rink#isityksen seurauksena
olet saattanut joutua maksamaan edelli-
sestd RiimuKiwestédsi postille lunastus-
maksun. Ei, me emme tosiaankaan pih-
taa postimaksuissa, mutta edellinen lehti
oli ensimméinen lehtipostina mennyt, ja
hienoisilta epéselvyyksiltd ei n#kojitn
sitten voitu vilttys. Jos tuo x matrkan
suuruinen summa kolautti talouttasi
suuremmin, voit toki ottaa meihin yhte-
yttd, niin summa korvataan sinulle.

Ja toisekseen rahasta: Jos lehtesi vilissi
on maksulappu, se on tarkoitettu kiy-
tettdviksi, eli jisenyytesi on hyvis vauh-
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tia hiipumassa menneisyyden
unholaan, ellet pikaisesti kiiku-
ta rahaa pankkiin. Mieluummin
vield yhdistyksen tilille.

Konerikko

Hienoisten teknisten ongelmien
(lue: kovalevy otti ja sano riks
pum mésiks) vuoksi katosi kilo-
kaupalla  enemmién tai
vihemmin tirkedi dataa (var-
muuskopiot? mitd ne on?). Mu-
kana oli mm. jdsenrekisteri, Rii-
muKiwi 6:n jutut, postipelien
tilanteet ja testausvalmis uusi
PBM-projekti. Sellasta sattuu...
mutta yrittdikdd ymmaértis. Jos
havaitset jotain omituista (RK
tulee vuoden vanhaan osoittee-
seen yms.)ilmoittele - kylld tdmi
vield tésta...

Vakavammin puhuen: Témai haaveri osoit-
taa tdsmilleen kuinka fragiili nykyinen
organisaatio on. Jos eréis tietty nimeltd
mainitsematon henkilé pa#ttiisi yhtikkii
heittdd veivinsid/lahjoittaa tietokoneensa
kodittomille kissoille/lihted armeijaan,
koko puljun toiminta pysidhtyisi kuin
isukin bemari tiiliseindén. Vastuuta ja
hommia pit#isi pystyd jakamaan hieman
paremmin... olinko nikevinini sielli ta-
kariviss# jonkunilmottautuvan vapaaeh-
toiseksi tekemién jotain?

Alk#iks sitten sanoko isukille, ettd mina
k#skin kokeilemaan...

Vuosikokous

Nyt onkin jilleen(?) sdéntéméiiridisen
vuosikokouksen aika. Vuosikokouksessa
on tuikitdrke#is asiaa jokaiselle jasenelle
myds tyypillisen viihdeohjelmiston lis#ksi.
Paikka on vanha tuttu Kumpulan nuori-
sotalo, Isonniitynkatu 7 Helsingiss4. Ja
sivuhuomautuksena teille kaikille “mix
ne on aina hesassa” -nurisijoille: Asia on



teistd itsestdnne kiinni. Hallituksen puo-
lesta kokous voidaan pitdd vaikka Ta-
kamikkylédssi, jos joku sielld hoitaa jirjes-
telyt. Vaan eipd vapaaehtoisia tunnu
saavan Keha IIL:n ulkopuolelta hakemal-
lakaan.

Niin, aikahan on tietysti 1.4.1990 klo 1400-
1800. Ohjelmassa virallisen pulinan ohel-
la mm. SRP Warhammer 40,000 Cupin
avajaisturnaus. Valitettavasti tiukan
aikataulun takia aivan tarkkoja ohjelma-
tietoja ei ole saatavilla (ette usko, kuinka
hankalaa on saada jirjestdjid kiinni),
mutta jotain kuvaa antanee seuraava lis-
ta peleisti ja muusta ohjelmasta, jota saat-
taa olla tarjolla. Painotan sanaa saattaa,
silld vaikka teemme parhaamme, viime
minuutin muutoksilta ei varmaankaan
véltytd juuri tuon aikataulun kireyden
takia. Eli siis listaa:

Paranoia **

Warhammer 40,000 ***

Paneelikeskustelu *

Dungeonquest *

Talisman **

Fury of Dracula *

Mits enemmiin tihtié pelin nimen perissi,
sitd varmemmin se kuuluu ohjelmaan.
Warhammer 40,000 on 90% varmuusluo-
kassa, ja muut siité alaspdin. Huom! Tami
ei ole ainoa ohjelma! Esimerkiksi roolipe-
lejd yritetdédn saada liséé kuvioihin, mutta
tdssd vaiheessa on mahdotonta luvata
mitésin. Jos sind kuvittelet voivasi vetii
esim. (tidysin hatusta vetiisty esimerkki)
D&D -seikkailun, soita 90-883240/Mikko
iltaisin tai tule kéviisem&én hallituksen
sunnuntaipalaveriin. Tiedoksi jarjestsjil-
le, jotka lupaavat hoitaa jotain, mutta
sitten yhtikkis katoavatkin jonnekin, kun
toitéd pitdisi tehdi: Erids erikoisliike Hel-
singissd tarjoaa U.S. Army -ylijésiména
luodinkest#vii liivejd aika huokeaan...

Katso virallinen ohjelma tarkemmmin
muualta tédstd lehdestd. Loydat kokouk-
sen tydjérjestyksen ja yhdistyksen toi-
mintasuunnitelman vuodelle '90.

Maailmalla tapahtuu

Edellisen uutisartikkelin katoamisesta on
Jjotain hydtys - ndma jutut ovat nyt sitten
edes hieman ajankohtaisia :-)

2300 AD on tullut nyt suomeksi nimelld
Tie Tahtiin 2300. Julkaisijana ACE-Pelit,
joltaon myés RuneQuestin suomenkielin-
en versio saatavissa. Tie Tadhtiin on tétid
kirjoitettaessa testauksessa joten varau-
tukaa téydelliseen raporttiin seuraavas-
sa RiimuKiwessi.

ACE nsyttii saaneen oikeudet myés ICE:n
peleihin ja MERP -suomennos luvataan
syksyksi. Myos laajalti RQ-, 2300AD-, ja
MERP -lisdkamaa on tulossa pitkin vuot-
ta.

Suomennoksia on tulossa varsinainen 14ja
tdnd vuonna, mikéli kaikki projektit to-
teutuvat aikataulussaan: mm. TK-kus-
tannus lupaa Twilight 2000:n ja Protocol
taasen AD&D:n 2nd Editionin. Minua kylli
jdihdmadmadn viite Twilightin ja 2300:n
yhteensopivuudesta - pelit ovat kieltamatts
saman firman (GDW) tekeleits ja niissé
niin ollen on tiettyja yhtélaisyyksid, muttei
nyt sentddn yhteensopivuutta. Vai lie-
neekd Twilightin suomennos sitten raa-
kattu uusiksi sdénnéistdin, mikd tekee
siitd taasen yhteensopimattoman alku-
perdisten englanninkielisten Twilight-
lisikamojen kanssa?

Suomalaisten roolipelilehtien kirjoa kat-
soessa luulisi olevansa isommassakin
maassa: Meilld on Magus, Riimukiwi,
Seikkailija, Sininen Lohikddrme (aak-
kosjérjestyksessé ilmoitettuna, jos kiin-
nostaa tietéid) sekd erindisten SciFi-klu-
bien julkaisujen enemmin tai vihemmin
vakinaiset roolipelisektiot... miki on tie-
tysti kuluttajan kannalta positiivinen
Jjuttu. Tosin mielestini on hienoista leh-
tien vilistd nujakointia havaittavissa.

Viime aikoina on ulos tullut mm. uusi
Seikkailija, nyt isompana ja virikannel-
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la. Onnistuin oman kopioni jonnekin leh-
tipinoon hukkaamaan, mutta ainakin
lehden ulkoasu on parantunut huomatta-
vasti sitten viime nikem?in. Osuutta asia-
an taitaa olla uudella graphic designeril-
la, jonka palvelut lehden toimitus on
nékojadn katsonut tarpeellisiksi. Toisaal-
ta jutuissa olisi ehkd hieman parantami-
sen varaa lukuunottamatta druidi-stoo-
reja, jotka olivat tdyttéd asiaa. Sen sijaan
sepustus AD&D:n attribuuteista oli mie-
lestéini suhteellisen turha - moisia on ollut
useita ennenkin ja toisekseen ko. pelin
tekijat ovat kaiken todennikéisyyden
mukaan vetiineet esim. rotujen keskiar-
vovoimakkuudet hatustaan (useimmat
peliattribuutitja -arvotluodaan ns. yritys
ja erehdys -menetelmills, ts. valitaan
satunnainen hyviltd kuulostava arvo ja
muokataan sité, jos se ndyttdd aiheutta-
van vakavia epétasapainoja pelissi. Toi-
sinaan tuo muokkausvaihekin sivuute-
taan tyystin), joten niiden selitteleminen
ns. tosiseikoilla on suhteellisen turhaa
puuhaa.

Kourassani komeilee myds uusi Magus,
numero on jo kolmonen., Asiaa on mm.
2300AD:sta, RuneQuestista ja D&D:sta

sekd mukana on varsin hupaisa “Tan-
demsoturit” -minipeli, joka tyylilt4én tuo
mieleen parin vuoden takaisen White
Dwarfin joulunumerossa olleen “Sleigh
Wars” -minipelin. Suurimman osan leh-
destéi imaisevatkin RQ- ja D&D -seikkai-
lut. Than kiva lehti, mutta himaamaén jai
tosin Sauli Santikon 2300AD -esittely,
joka on ldhes sanasta sanaan sama kuin
héinen Spiniin kirjoittamansa versio.
Maguksen mietteiden kirjoittaja, joka kylld
kai lienee pédtoimittaja, voisi silti osoit-
taa sen verran siviilirohkeutta, etts lait-
taisi nimensé juttuun.

Rapier Errata

Rapierista jéi ndkojddn pois epihuomios-
sa waterize -loitsun kuvaus sivulta 30,
joka kuuluu:

Waterizen avulla hahmo voi luoda 10 lit-
raa puhdasta vettd haluamaansa paik-
kaan.

Olettaisin ettd esim. vastustajan keuhkot
ei kelpaa halutuksi paikaksi. Tdydellinen
Rapier -raportti on muuten tulossa (taas
joskus). Eli jos se ei ole tissd lehdessi,
niin seuraavassa sitten.

Osto - Myynti - Ryosto

Niin kerrataanpa siis: Osto-jne. on eriis armon yhdistyksemme
jasenpalveluista, ja taasen ihka ilmainen. Siis halusitpa hank-
kiutua eroon kamasta tai hommata siti liséé, timéi on oikea
paikka! Teksti vain kortille ja kortti postiin.

Onko kelld#in myyd# ICE:n vanhoja Court of Ardor ja/tai Umbar - Haven of
the Corsairs -kampanjoita? Sovitaan hinnasta tarkemmin.

]
Mikko Hirmeinen

Haapatie 3"B 15
40250 JYVASKYLA

tai 941-272891 klo 16-21



Suomen Roolipeliyhdistyksen vuosikokouksen 1990 tydjarjestys
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Kokouksen avaus.

Valitaan kokouksen puheenjohtaja, sihteeri ja kaksi poytikirjantarkastajaa.
Todetaan kokouksen laillisuus ja pédtssvaltaisuus.

Hyviksytdin kokouksen tygjirjestys.

Esitetddn tilinp#itos, vuosikertomus ja tilintarkastajien lausunto,

Pédtetddn tilinpdétoksen vahvistamisesta ja vastuuvapauden myontimisests
hallitukselle ja muille vastuuvelvollisille.

Vahvistetaan toimintasuunnitelma, tulo- ja menoarvio seki liittymis- ja jédsen
maksun suuruus.

Valitaan hallituksen puheenjohtaja ja hallituksen muut varsinaiset ja va

rajdsenet.

. Valitaan kaksi tilintarkastajaa ja heille kaksi varamiesta.
10. Padtetddn kokouskutsutavasta seitseménnen pykilin rajoissa ja mahdollisesta

kokouskutsulehdesti.
11. Muut esille tulevat asiat.

_ ——
Suomen Roolipeliyhdistyksen toimintasuunnitelma vuodelle 1990

Yhdistyksen toimintaan wvuonna 1990
tulevat kuulumaan seuraavat asiat:

- RiimuKiwi

- Ainakin kaksi suurempaa tapahtumaa
- Postipelin resurssien ra joissa

- Hallituksen sunnuntaikoulu ja yleinen
pelihetki sunnuntaisin Kumpulan nuori-
sotalolla Helsingissi

- Yhteydenpito sekd muihin alan jirjestéi-
hin ettd alan yrityksiin kaikkialla

- Muu toiminta tilaisuuden mukaan ja/
tai jasenkunnan aloitteesta

Niistd tarkemmin:

RiimuKiwi: Koska jésenistsmme on perin
hajanaista maantieteeliselt4 sijainniltaan,
on RiimuKiwi monelle jisenelle ainoa
konkreettinen niiyte yhdistyksen toimin-
nasta. Lisdksi RK:n toimitus vuoden -89
lopulla koki monia valitettavia hiirisita,
Jjoita syvésti pahoittelemme, joten RK:n
tekoon uhrataan entistd enemmn resurs-
seja.

Tapahtumat: Ainakin tulemme jérjes-
tdméin tdmén vuosikokouksen ohella taas
pikkujoulut. Pyrimme my#s suuntaamaan
tapahtumia entistd enemmin Helsingin

i
ulkopuolella asuville jidsenille. Kesid '89
tapahtuman suosio oli niin laimea, etti
tédytyy vakavasti harkita onko koko idea
kesdtapahtumasta kiyttokelpoinen.
Ylim#drdiset tapahtumat jérjestetddn
resurssien puitteissa.

Postipeli: Valitettavasti postipeli on tois-
taiseksi lamautunut laitteistovian vuok-
si, mutta tilanne pyritddn korjaamaan.

Sunnuntait: Kumpulan vakiovuoromme
sunnuntaisin klo 14-18 on edelleenkin
jdsenten kiytettvissd. Paikalle voi saa-
pua pelaamaan tai tapaamaan hallituk-
sen jésenid.

Yhteydenpito: Pidimme edelleenkin yll4
nykyisid kontaktejamme ja pyrimme luo-
maan uusia resurssien puitteissa.

Muu toiminta: Siilyttdiksemme tietyn
jdsenystévillisyyden, pyrimme
Jjérjestimédn resurssien puitteissa myos
muuta toimintaa jidsenten ideoihin poh-
jautuen.



Official SRP
arhammer 40,000
Cup

Mikko Kurki-Suonio,

Saamamme
positiivisen
palautteen
runsauden
johdosta
piddtimme
organisoida
ainakin
WH40K
(tunnetaan
myds ni-
melld war-
tithou) Cu-
pin. Mahdollisesti muillekin peleille vas-
taavaa on luvassa, mutta ensisijaisesti
téimé4 riippuisi halukkaiden mi#ir#sti ja
siitd, suostuuko joka hoitamaan pienti
kirjanpitoa hommasta. Mutta nyt asia-

Join the Army...

Kyseesstih#in on tietysti armoitetun yh-
distyksemme ilmainen jisenpalvelu,
“ilmainen” ja “j4sen” korostettuna. Kuka
tahansa j4isen voi osallistua ilmottautu-
malla yhdistyksen postilokeroon kirjeitse
(osoite mm. takakannessa) tai vaikka
henkilskohtaisesti esim. hallituksen suh-
nuntaipalaverissa tai muussa tapahtu-
massa. Molemmissa tapauksissa tulee
kirjata paperille selvilld roolipelijargo-
nilla seuraavat asiat:

[Members Only|

- Nimesi
(esim. M. Kurki-Suonio)

- Valitsemasi armeija
(esim. Space Marines)

- Armeijasi nimi
(esim. Purple Hearts Chapter)

- Puhelinnumerosi
(timé#n tiedon pitdisi olla jésenre-
kisterisss, mutta monet valitettavas-
ti jattévit sen ilmoittamatta) (esim.
90-883240 iltaisin)

Armeijaksi tulee valita jokin seuraavista
hujakoittain komppanian (satakunta
verenhimoista teurastajaa) kokoisista
yksiksistsi. Ald huoli, vaikket omistaisi-
kaan sataa figua: Yksikén koko masrsa
koko armeijasi koon, mutta kaikkien ei
suinkaan tarvitse olla yht4 aikaa kentills,
loput ovat reservisséi/muualla tappelemas-
sa/lorvimassa tukikohdassa. Enemmién
tappeluista mybhemmin, mutta nyt ar-
meijalistat.

Armeijalistat

Perusmiehistélld on rotunsa normaalis-
tatit (Space Marine lasketaan tissi yh-
teydessd omaksi rodukseen). Ryhmien
kersanteilla on Championin statit, Luut-
nantilla Minor Heron ja Kapteenilla Major
Heron. Perusvarusteet on se, mitd joka
jétkélls on aina, ja muut kamat onkin
listattu sitten tyypeille. Eikthén tédmé ole
aika selvd#? Ilmottauduttuasi saat téy-



denlistauksen joukoistasi, jossa on kiitsyt
ruudut, joista voi rastia raadot pois roste-
rista...

Space Marines

Avaruusjalkaviki, Imperiumin soturien
kerma, on aina paikalla kun kuohuu. Ja
sitdpaitsi niitd saa halpoina ja hyvini
muovifiguina kiitevésti. Ja on vielad kek-
sitty Traitor Marinetkin, nuo ihmiskun-
nan petturit, Kaaoksen k#tyrit, niin ettd
saavat Marinetkin tekosyyn tapella kes-
kendin.

Perusvarusteet: Power Armour (with
communicator & respirator), Bolt pistol,
frag grenades, knife

Kapteeni: Conversion field, power glove,
Bio-scanner, Melta-Bombs

Luutnantti: Power sword, Bolt gun, Hand
flamer

Ja kahdeksan seuraavan laista ryhms:

Kersantti: Power sword, Bolt gun
Marine: Missile launcher with frag &
crack, 2 suspensors

Marine: Flamer

7x Marine: Bolt gun

Imperial Guard

Keisarillinen kaarti, Imperiumin maavoi-
mien selkéranka, on mybs helppo kasata
edullisista muovifiguista. Ja tottakai
niistékin on traitor-versiot!

Perusvarusteet: Flak armour, knife, frag
grenades

Kapteeni: Mesh armour, Photochroma-
tic visor, Laspistol, Power sword, commu-
nicator, Photon grenades, Respirator

Luutnantti: Mesh armour, Photochro-
maticvisor, Respirator, Chain sword, Las-

pistol, Communicator
Ja kymmenen ryhmi:

Kersantti: Chain sword, Communicator,
Laspistol, Crack grenades

Guardsman: Grenade launcher with frag
& blind, Laspistol

Guardsman: Lascannon, Laspistol

7x Guardsman: Lasgun

Squats

Kiipist avaruudessa, ou jee! Samoin
saatavilla kitsyji muovifiguja, ja onpa
taas nuo petturitkin mukana.

Perusvarusteet: Flak Armour, knife, frag
& crack grenades, Laspistol

Eapteeni: Mesh Armour, Respirator,
Photochromatic visor, Power glove, Com-
municator, Melta Bombs, Plasma pistol

Luutnantti: Mesh Armour, Respirator,
Photochromatic visor, Power axe, Com-
municator, Bolt pistol

Ja yhdeks#n ryhms#s:

Kersantti: Chain sword, Communicator,
Lasgun, Bolt pistol

Trooper: Heavy Bolter

Trooper: Multi-Melta

7x Trooper: Lasgun

Eldar

Mik4 olisi WH40K ilman noita hienostele-
via Eldareja? Tieteisfantasiasotapeli edel-
leenkin, olettaisin, mutta myss Eldar -

komentaja voi osallistua seuraavanlaisel-
la armeijalla:

Perusvarusteet: Auto-senses, Mesh Ar-
mour, Respirator, Communicator, Laspis-
tol

Kapteeni: Conversion field, Plasma pis-
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tol, Force sword, Jokaero Digital Laspis-
tol, Cameleoline, Bio-scanner

Lis#ksi kapu on Level 2 Psyker: 20 Psi-
points (Wind Blast, Cure Injury, Aura of
Resistance, Mental Bolt, Smash)

Luutnantti: Conversion field, Hand fla-
mer, Power sword, Cameleoline, Bio-scan-
ner

Ja kuusi ryhméi:

Kersantti: Refractor field, Shuriken ca-
tapult, Power sword, Plasma grenades,
Bio-scanner

Trooper: Refractor field, Plasma gun
Trooper: Refractor field, D-cannon, 4 sus-
pensors

7x Trooper: Refractor field, Shuriken ca-
tapult

Orks

Orkit ovat myds kuvioissa mukana, eih#in
pelistd muuten mitéi#in tulisi. Etenkin nyt,
kun on saatavilla uusia muovisia érkke;ji,

on drkkiarmeijan kasaaminen silkkaa iloa.

Perusvarusteet: Flak armour, knife, frag
& crack grenades

Kapteeni: Power armour (with commu-
nicator & respirator), Plasma pistol, Bolt
pistol, Power glove

Luutnantti: Mesh armour, Hand flamer,
Bolt pistol, Chain sword, Communicator

Ja yhdeks#n ryhm##:

Kersantti: Mesh armour, Bolt pistol, Bolt
gun, Chain sword, Communicator

Ork: Heavy Bolter, Bolt pistol

Ork: Heavy Plasma Gun, Bolt pistol :
7x Ork: Bolt gun

_———

10

..Travel Around the World,
Meet Interesting People...

Kaikki osallistujat saavat listan muista
osallistujista yhteystietoineen. Matsien
sopiminen on ns. pelaajien oma ongelma.
SRP:n suuremmissa tapahtumissa tulee
olemaan aina suurtaistelu, jossa mita-
taan isommalla porukalla miechists
(6rkeist#) mittaa. Muistakaa, etts esim.
SRP:n sunnuntaivuorolle Kumpulaan voi
saapua pelaamaan, jos muualta ei 15ydy
tilaa.

...And Kill Them!

Itse otteluista téimiin verran: Kéytetsitin
WH40K:n s#fintsji sellaisinaan, lukuun-
ottamatta paria korjausta, jotka ilmenevit
osallistujien saamista lapuista. Mit##n
ylim##irsisii sifint5ji muista lihteists ei
k#ytets. Koska aseiden statit WH40K:ssa
ovat tiiynni painovirheit#i, my&s nsists on
tiedot ko. lapussa.

Pelaajat sopivat kesken#i#in tietyn mé#iréin
ryhmi4 etuk#iteen. Tmiin verran joukko-
ja saa tuoda areenalle, jos figuja riittas.
Pelisss tulee kiiytt## ainakin suunnilleen
oikean nikdisiZ maalattuja figuja. Jos
yritét tuoda kentiille selviisti véi#irtinlai-
sen figun vastustajalla on oikeus kielt#y-
ty#i huomioimasta sit4. T4t4 sf#ntsd on
syytd tulkita suht 16yh#sti, sanokaamme
niin, etti figun rodun tiytyy olla oikea
samoin kuin sen kantaman aseen koon
(ts. heavy weaponin tiytyy kanssa n#yttsis
siltd). Jos toisella pelaajista ei riit4 figuja,
voidaan sopia, etti h#inen loput joukkon-
sa saapuvat vahvistuksina kunhan
riittéivéisti jo kentélle ehtineit4 sotureita
on kuollut.

Taistelun kuluessa molemmat merkitseviit
vastustajansa paperiin tappiot oikean
ryhméin kohdalle. On erittdin tirke#s,
ettdi tappiot ruksataan juuri oikeasta
ryhmiists, kuten tulette huomaamaan,



Joka toinen kent#lti karkuun juossut
(routed off the table) soturi lasketaan
tappioksi. Pelin loputtua hommataan
molempien papereihin vastustajan sek#
puolueettoman tarkkailijan puumerkit,
sek#d merkitéifin selke#sti taistelun voitta-
ja. Sitten ne pikaisesti postitetaan SRP:1le,
palautuskuorien ja -merkkien kera tie-
tysti, tai tuodaan sunnuntaipalaveriin
henkilskohtaisesti. Mahdollisesti my#s
muita alueellisia valvojia nimetéi#n. Tie-
dot laitetaan rekisteriin, jonne pisteet
kasautuvat ja tarkistetut laput palaute-
taan pelaajille seuraavaa pelii varten.

Mutta mutta... kuolleet pysyy kuolleinal
Ja eritoten ne pysyy kuolleina siitd
ryhmiisté, josta ne sattuivat kuolemaan.
Jakoska taistelun joukot valitaan nimen-
omaan ryhmittéin, voi pahasti tappioita
kiirsinyt armeija joutua taisteluun vain
parin miehen kokoisilla ryhmill4, kun
vastustajalla on tiydet kymmenmiehiset
kéytosséin. Eilienevaikeaa arvata, kuka
on alakynnessi.. Hajalle ammuttuja
ryhmii ei saa yhdist#is, mutta kapu ja/tai
luti saa aina tulla leikkiin mukaan ilman
ennakkovaroitusta. Kapu ja luti muuten
myds parantavat taisteluiden vililli kaik-
ki haavansa, elleiviit sitten sattuneet
kuolemaan. Taistelun ajaksi ryhmiit saa
jakaa kahteen korkeintaan viiden mie-
hen taktiseen yksikéén liikkumista var-
ten, mutta tappioiden kannalta ne ovat
edelleenkin yksi iso ryhmi. Varusteet
kuolevat miehen mukana, ts. jos missile
launcher mies kuolee, on launcherikin
mennyttd kalua.

Kun yll4pito katsoo sen tarpeelliseksi, ts.
yleensid aina uuden RiimuKiwen ilmes-
tyessd, ns. putsataan sheetit, eli kuolleet
her##vit henkiin (Realistit: Varviystoi-
misto lihett#id rintamalle just oikean
mé#rén tdydennyksi) ja koko homma
jatkuu entistdi kiivaampana. Saavutetut
pisteet tosin sdilyvit ja vuosikokouksen
yhteydess# on kauden viimeinen matsi,
jossa ratkeaa koko Cupin voittaja.

Entés pisteet?

Pisteytys on helppo: Voitosta saa kolme
pistetti ja osallistumisesta yhden, per
ryhmi - suurtaisteluista jérjestéjin
pidtdksen mukaan enemmin. Listksi
voiftaja voi saada voittobonuksia, jotka
ilmenevit hinen lapustaan, kun se palaa
kisittelysti. SRP voi pidittd4 pisteet
himér#persisists taisteluista (esim. sel-
laisista, jossa kukaan ei kuollut).

Esim. Maxx-O-NNN-7 tuo kentiille kolme
ryhméd Space Marineja ja Kar-I-NEN-4
neljé ryhmdad orkkeja. Orkit ottavat pa-
hasti nokkiinsa. Tulos: Maxx-O-NNN-7
saa +9 pistettd (3pts. x 3 ryhmdd) voitosta
Ja Kar-I-NEN-4 saa +4 pistettd (Ipt. x 4
ryhmdd) osallistumisesta. Huomaa, ettd
Maxx-O-NNN-7 ei tuonut kentille tiytt
Joukkoa, silld sopimus olisi sallinut nelji
ryhmadd.

Tama vuosi

Nyt on vuosikokouksessa mahtava start-
timatsi aidoilla GeoHex -laatoilla, ja viit-
tipd joku kasaavansa hieman muutakin
tauhkaa kentille... valitettavasti aikara-
joituksen takia otteluun sallitaan vain
yksi ryhmi sotureita. Ennakkoilmottau-
tuminen suotavaa, muttei pakollista.
Onnea kaikille osallistujille. Mybs par-
haiten maalattu ryhmi palkitaan!

Lisd-ultra-super-bonus!

Kirjoita taistelustasi t4ydellinen raportti
ja lihet4 se meille! Parhaat palkitaan ja
julkaistaan RiimuKiwesss muiden jisen-
teniloksi. Muoto on vapaa, mutta eritoten
kartat, kaaviot ynns muut sellaiset ovat
suotavia, eiki lukukelpoinen tekstik##n
pahaa tekisi.
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Skenarion teko

Mikko Kurki-Suonio

Minulta usein kysytiin, miten teen skenarioni.
Viliikseni jatkuvasti toistamasta samaa litaniaa,
péitin kirjoittaa aiheesta artikkelin. No, itse asi-
assa kukaan ei ole minulta tuota kysynyt, mutta
komealta kalskahtava aloitus kuitenkin, eikd totta?
Asiaan sitten.

Muistelmia

Joskus aikoinaan, kun roolipelaamiseni oli alul-
laan ja olin tuore pelinjohtaja, riitti seikkailuksi
kasa sattumalta yhteen liitettyjd huoneita miti
moninaisimmilla vihollisilla kansoitettuna. Juo-
neksi ritti vanha vakio ‘‘pahan kunkun linna/
brkkilauman luola/kummituskartano/joku muu
kulunut klisee”. Eihidn siind miti#n, pelaajat
kahlasivat hirvitlaumojen l4pi ja kaikilla oli
hauskaa. Aikansa... viihitellen aloimme kyllastyi
seikkailujen monotoonisuuteen ja jatkuvasti
huterimmiksi tuleviin miten-te-nyt-tinne-taas-
jouduitte -selityksiin. Lisfisin hieman juonta
vihitellen seikkailui-
hin. Ensin selvd
pdivastustaja, jonka
alaisia vastaan kamp-
pailtiin  odotellessa
loppuhuipentumaa,
sitten jo oikein kun-
non juonia kaikkine
vivahteineen, aivan
kuin kirjasta kon-
sanaan.

Aivan kuin kirjasta
konsanaan... nimen-
omaan - huolellisesti
etukiteen pohdittu ja
muistiin merkitty
juoni, tarkkaan suun-
nitellut vastustajat,
kasoittain pohjapiir-
roksia. Ja tottakai niit4
piti kiyttéii, kun ker-
ran tehty oli - pelaa-
jien oma valinta jii
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triviaalipé#itdsten tasolle, kun heiti ohjailtiin lipi
tarinoiden, jotka ohikivelemiselldin vain me-
nettiviit merkityksensi. Eikd rappio rajoittunut
vain tarinaan, silld pelaajatkin tottuivat johdatte-
luun niin paljon, etti heidén kykynsi itseniiseen
pi#tdksentekoon hivisi lihes tiysin. Kun kerran
heidin olisi omatoimisesti pitidnyt seurata erdsti
erittdin selkeiii johtolankaa, mokomat vain is-
tuivat pubissa odottamassa kuninkaan seuraavaa
komentoa.

Nykyisyys

Joskus pelastus saattaa tulla uskomattomalta
suunnalta. Niin minunkin pelini pelasti piille
kasautuvat mm. yhdistyksen hommat, jolloin ei
eniiéi yksinkertaisesti ollut aikaa monimutkais-
ten karttojen ja kuvausten tekemiseen, puhu-
mattakaan lukemattominen hirvididen statien
kopioimiseen lihdeteoksista.




Syntyi impro-adventure, jossa juoni keksittiin
pelin kuluessa. Tottakai minulla oli aina val-
miiksi pohdittuna muutamia pé##piirteitd, mutta
esimerkiksi pelaajien kulloisenkin suunnitelman
tehokkuuden pohdin paikan piilli apuna kiiyttien
ennalta tehtyjd muistiinpanoja yleistilanteesta.
Kun jokin hieman suurempaa valmistelua vaati-
va episodi oli edessd, lopetettiin sen viikkoinen
peli tdllaiseen nk. “‘cliffhanger’’ -tilanteeseen ja
ryhdyin valmistelemaan ensi viikon pelid.

Joo-joo, mitd siitd?

No, improvisoidulla seikkai-
lulla on puolensa. Ensinniikin
se korostaa huomattavasti
enemmin roolipelaamista -
kuninkaan airueen monoto-
nisesti toitottaman viestin si-
jaan pelaajat keskustelevat ;
ihmisten kanssa, kun halu-
avat saada jotain selville.
Mielenkiintoisia sivuhen-
kilitd syntyy jatkuvast pe-
lin aikana ja pelaajille kehit-
tyy huomattavasti parempi
“‘tuntu’’  pelimaailmaan.
Toiseksikin improvisointi
avaa paljon uusia mahdolli-
suuksia juonen kululle ja k#inteille. Enii seik-
kailun kulku ei ole pelinjohtajallekaan itsestizinsel-
vyys, esimerkkini vaikka omasta pelistini tilan-
ne, jossa pelaajat olivat vankeina piraattilaivalla.
Suunnitelmiin kuului myrsky piakkoin, ja ole-
tin, ettdi he pakenisivat uppoavasta laivasta. Ja
miti vield! Tyrmielimi ei viehittinyt heité ja he
onnistuivat puhumaan itsensd vapaiksi, tosin
vasta voitettuaan merirosvot noppapelissi. Kai-
ken seurauksena heilld on vielikin nelji haaksi-
rikosta pelastamaansa uskollista merirosvoa apu-
reinaan.

Kolmanneksi sanottakoon, etti improvisointi
vihentdd huomattavasti pelinjohtajan ‘turhaa’
tydtaakkaa. Ei tarvitse suunnitella kaiken maail-
man luolia ja linnoja, joissa kenellikiin ei ole
aikomustakaan kidydd. Vapaan energian voi
suunnata sellaisille pelin alueille, jossa se huo-
mataan.

Impro-skenariot vaiheittain

Kiinnostaako? Téss# yksinkertainen vaihe-vai-
heelta -kaavio miti pitiisi tehdi, kun aikoo aloit-
taa impro-kampanjan.

Vaihe 1 - Pohjustus

Ensimmiinen vaihe on saada aikaan oikea tun-
nelma. Lue sopivia kirjoja,
katso sopivia leffoja ja miet
miten saisit timiin tunnelman
siirrettyd peliin. Mieti mitd
maailmassa on tapahtunut ja
miti tulee tapahtumaan. Pohdi
missi pelaajat ovat ja miksi.
t Edellisessi RiimuKiwessi oli
[(® oiva artikkeli hahmojen tu-
tustuttamisesta toisiinsa, ja
juuri tuollaisista tilanteista
¥ peli pifisee hyvin alkamaan.
Pelinjohtajan on hyvi aset-
taa alkuun jokin katalysaat-
tori, jotta homma rupeaa lu-
istamaan.

]
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Vaihe 2 - Mieri jatkon ylei-
nen linja

Kun olet saanut pelaajiesi ensimmaiisen reaktion
tilanteeseen, pohdi jatkon kulkua. Miti pelaajasi
n#yttivit aikovan tehdd? Mitd heihin vaikut-
tavaa joku muu tekee lihiaikoina? Mieti val-
miiksi muutamia tirkeitd henkilbiti ja tapahtu-
mia.

Vaihe 3 - Pelaa

Vihiin lyhyt lista, mutta kuitenkin. Tehtyési ylld
mainitut alustushommat jiii jiljelle vain itse
pelaaminen. Kun tunnet kuluttaneesi valmiiksi
mietityn matskun loppuun, palaa kohtaan 2
miettiméin ja suunnittelemaan lisi4.

Nimi ovat kieltimitti omia subjektiivisia mie-
lipiteitiini, joten niité ei pidi ottaa liian vakavas-
ti. Roolipeleji ei yleensikéin tulisi ottaa liian
vakavasti. Toivon kuitenkin, etti téstii jupinasta
on muutakin iloa, kuin kasvattaa RiimuKiwen
sivumiirii,
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Ajan kuvia ikuisuudessa

Killan Eric

T Roolipeleissi
on useita tapo-
ja pelimaail-
man eldvdi-
ttimiseksi.
Tutuin tapa
pistid mieliku-
vitusmaail-

% maan sépindi
p on tietenkin
kohtaamisten satunnaisgenerointi. Tdm&
tapa lisdé peliin ennalta-arvaamattomuu-
den luonteen, mutta ik#vé kylld pelinjoh-
tajakaan ei aina voi olla varma mit4 sa-
tunnaiskohtaamistaulukko pelihahmojen
eteen heittsid. Hallitumpi tapa on tehdd
kohtaamisista pelihahmojen olinpaikas-
ta ja kellonajasta, ei nopista ja sattumas-
ta, riippuvaisia - aikatauluilla.

Aikataulut

Vaikka aikataulut takaavat realistisem-
man pelin satunnaiskohtaamistaulukkoi-
hin nihden, on niilli myés huonoja puo-
lia: aikataulut eivit ole yhté kiitevid kuin
satunnaiskohtaamistaulukot, koska ne
tidytyy valmistaa ennen pelid. Mikli peli
sijoittuu lisdksi hyvin toiminnantiytei-
selle alueelle, on taulukkoja valmistetta-
va jopa useita kymmenié. Pelinjohtajan
on siis osattava pé#tté milloin aikataulu
on parempi kuin satunnaisgenerointi,

Sivuhahmoaikataulu
Kaikki ennaltastifidetyt kohtaamiset

merkittivien sivuhahmojen ja tapahtu-
mien kanssa on syyté kontrolloida aika-
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tauluilla. Jopa tuikitutun pelihahmoille
tyotd tarjoavan patroonan liikkeet voi
taulukoida. Pelinjohtaja voi paattis, etta
patroona odottaa pelihahmoja majatalos-
sa vain tasan puoli tuntia ja lihtee sitten
takaisin kartanolleen. Tavallisestihan
pelaajat/pelihahmot eivit pidd kiirett#
toimeksiantajansa luokse mennesséin,
vaan saattavat pistdyty4 tunniksi johon-
kin kapakkaan kokemuksiaan kartutta-
maan - eihéin sitd koskaan tiedi jos vaik-
ka saisi kohennettua miekkailutaitoaan!
Pelinjohtaja voi mielesséiin hykerrellen
kuvitella miten himmé#styneiti pelaajat/
pelihahmot ovat, kun he monien mutkien
kautta kohtaamispaikkaan saavuttuaan
huomaavatkin, etti patroona ei olekaan
en#i sielld odottamassa. Sitten pelaajien
on muisteltava mik# patroonan nimi oli,
etsittiivd héinen kartanonsa ja anottava
néyrind audienssia mydhéistymistdin
anteeksi pyydellen. Vaikka tésté aiheu-
tuukin ajahukkaa seké varsinainen seka-
sotku, on se silti realismia yksinkertai-
simmillaan.

Kohtaamisaikataulu

Myos mahdolliset kohtaamiset, joilla voi
olla merkitystid pelihahmojen ja seikkai-
lun kannalta, on hyvid aikataulukoida.
Esimerkiksi kaupungin vartiokaartin liik-
keet voitaisiin merkitd muistiin vdhin
samaan tapaan kuin pankkiryéstyid suun-
nitteleva voro voisi tehd4. On yksinomaan
pelaajien syy, jos he osuvat kaartin kans-
sa vastakkain raahatessaan linnanher-
ran aarrekammiosta rybstimisiin aartei-
ta kitkdpaikkaansa - pelaajathan oman



reittivalintansa tekiviit, vartiokaarti vain
noudatti ennaltaméarittys reittisisin.

Tapahtuma-aikataulu

Kaikki tapahtumatkin voidaan merkiti
aikataulukoihin. Pelinjohtaja voi pasittas,
ettd kova ukkosmyrsky puhkeaa yht#kkii
tasan kello 0206. Ei ole hinen syynsd, ett4
pelihahmot ovat juuri t#ll4 hetkelld mur-
tautumassa vihollislinnoitukseen suuren
asetornin kautta - 30m korkeudella maan-
pinnasta. (Tai ehk# pelinjohtajalla oli
néppinsé peliss4, sill4 héin oli jo etukiiteen
péaitellyt, ettd pelihahmot roikkuvat kéy-
destd maan ja taivaan vililld suunnilleen
myrskyn puhkeamisen aikoihin.)

Vanhassa vara parempi

Seikkailun kannalta tiysin merkitystd
vailla olevia kohtaamisia ei liene syyti
taulukoida. Olisi tosin hauskaa, ettei
yritiputiikin pit4jid tai kerjdldinen olisi
aina tavallisella paikallaan, vaan vilill4
ovessa tai seinll4 olisi paperilappu : “Olen
lounaalla. Palaan tunnin p##sti.” Myés
eldin- ja hirviskohtaamiset ersimailla oli-
si kdytinnéllisintd pitdd satunnaisina,
ellei kohtaaminen sitten ole hyvin tirkes
ns. automaattikohtaaminen, joka on
vilttiméton seikkailun etenemisen kan-
nalta.

Muutoksia aikatauluissa

Mikili pelinjohtaja kéytt44 samaa aika-
taulua useaan otteeseen, esimerkiksi
kerran pdivéssd samaa vakioreittd kulke-
van vartiokaartin tapauksessa, voi sithen
tehdd pienid muutoksia realistisuuden
sdilyttimiseksi. Vaikka vartiokaarti olisi
kuinka tismillinen tahansa, on sen liik-
keissd aina muutaman minuutin heittoja.
Pelinjohtaja voisi esimerkiksi lisdtd ku-
hunkin taulun aikapyk:iléin (1n10-1n10)
minuuttia tai, jos haluaa ajankohdan
mieluummin siirtyvin tuonnemmaksi,
(2n10-1n10) minuuttia. On kuitenkin

varottava, ettei aikataulusta tule epiloo-
ginen - eihiin missi#n nimess# voisi k#iyd4
niin, ettd vartikaarti olisi ensimmaisessi
tarkastuspisteessi 2 minuuttia toisen
tarkastuspisteen jilkeen. Pelinjohtajan on
siis “huijattava” nopanheitoissaan niin,
ettd aikataulu sdilyttéid normaalin etene-
midjérjestyksenss. Liikkkumisaikoja tau-
lukoitaessa olisi my&s hyvad merkiti kuin-
ka kauan matka paikasta toiseen kes-
kim#irin kestii.

Mybs pelaajat/pelihahmot saattavat
muuttaa tahallisesti tai tahattomasti
ainakin sivuhahmo- ja kohtaamisaikatau-
luja. Niin tapahtuessa pelinjohtajan on
ensin piiteltivd voiko aikataulu edeti
normaalisti ja toiseksi kuinka paljon ai-
kataulu my8héstyy ja mitd muutoksia
sithen tulee. Jos pelihahmot vaikkapa
hoitelevat kohtaamansa vartiokaartin
sairaalakuntoon, ei kyseinen kohtaami-
saikataulu voi enéi# edets. Jos vartiokaar-
ti puolestaan kukistaa pelihahmot, vie se
heidit luonnollisestikin ensin putkaan tai
sairaalan ennen kuin jatkaa tavallista
kierrostaan. Pelinjohtajan tdytyy aina
muistaa, ettd pelaajat voivat keksii tu-
hansia tapoja sekoittaakseen pelinjohta-
jan aikatauluja ja luultavasti tekevitkin
niin - silkasta ilkeydesti.

Siis?

Aikataulut ovat vain yksi keino pelimaa-
ilman eldvéittdmiseksi. Vaikka kolmea
esiteltyd aikataulukkotyyppis kayttimslls
pelimaailma muuttuu sangen itseniisek-
si, erilliseksi, pelaajista riippumattomak-
si kokonaisuudeksi on pelinjohtajan osat-
tava olla myds loistava kertoja, osattava
hysdyntdd mielikuvitustaan ja oltava
nopea reaktioissaan. Tuhannet taulukot
eividt yksinomaan tee kenestiksiin tiy-
dellisti pelinjohtajaa: ne ovat vain apuvili-
ne.
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Noviisin Nurkka: Hahmonluonti

Velho

Mikko Kurki-Suonio

Vain salamannopeat refleksit
pelastivat Barbaari-Teron varmatta
kuolemalta - salama osui hénen
kilpeensd lennattden kipunoivia
puunsdleitd ympdari kolkkoa kam-
miota ja iiman taytti palaneen
puun ja otsonin katku. Ylipappi
virnisti ilkedsti alttarinsa luota. *Ei
edes sinun raaka voimasi mahda
magialleni mit&an! Tamdan kristallin
avulla olen voittamaton!”* Ghar'y
Ghyaxx huusi ja ryhtyi jdlleen
lausumaan noita arkaaisia loit-
sujaan abyssin syvimmist& sydvere-
ist& olevalla kimittavalla danellaan.
“"Ehkei voimani riit&@’’, totesi Bar-
baari-Tero viskatessaan kilven
jamat syrjéddn, “*'mutta siksi toinkin
apurin.”” Pérrépdinen hahmo irrotti
otteensa Teron nilkasta varsin vas-
tahakoisesti ja kohottautul seiso-
maan ryhtyen samalla mumise-
maan jollain muinaisella kauan sit-
ten unohdetulla kielelld. Kun seu-
raava taikasalama rdjahti Teron
kasvojen edessd vasten
nakymatoéntd seinéd, han yksimbal-
kaan totesi: '‘Saanen esitelld,
Miriam - vylipappi Ghyaxx.
Késittadkseni olette kollegoja...”

—)

€
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Hahmonluontisarja jatkuu ja t4ll4 kertaa
vuorossa on monien pelien perushahmo,
velho.

Attribuutit ja ominaisuudet

Klassinen velho on fantasiakirjallisuuden
pitkéipartainen hahmo, joka korventaa
ihmisié tulipalloilla ja taikasalamoilla -
mutta timi ei suinkaan ole velhon am-
matin koko kuva: Velho on yhtd hyvin
kotonaan SciFi-, moderneissa ja historial-
lisissa kuin fantasiamaailmoissakin.
Kuten A. C. Clarke on todennut, riittévin
edistynyt teknologia on mahdoton erottaa
magiasta. Ei, tarkoituksena ei ole sanoa,
ettd velhot olisivat (vilttiméittsd) aika-
matkaajia, vaan ettd velho on henkils,
joka hallitsee tieteitd, olkoot ne sitten
todellisia tai ns. salatieteitsi, huomattavasti
kadunmiests paremmin. Ja mit4 tulipal-
loihin tulee, niin vaikka tieteet ovat
suurelta osin my®s sotatieteité, on velhon
alentaminen salamoita viskovaksi taiste-
lijaksi hiipe#ksi koko ammattikunnalle,
Velho voi olla fantasiamaailman mystikko,
keskiajan alkemisti, avaruusaluksen
psyykikko tai tietokoneiden konsoli-cow-
boy.

Velho ei yleensi ole fyysisesti voimakas.
Héinen ammattinsa ei vaadi mahtavaa
ruumiinkuntoa, ja muutenkin kirjojen
parissa istuminen treenaa korkeintaan
pakaralihaksia. Rapakunnossa olemisesta
on kuitenkin selkeit haittansa: velhoilu
vaatii tiivisti keskittymistsd, mikd on
suhteellisen vaikeaa jos hengistyt jo



ldhikauppaan kiéivelemisestsi. Seikkaili-
janelémtissi tulee monia tilanteita, joissa
kunto on tarpeen, alkaen yksinkertais-
esta matkasta mets#n halki paikasta A
paikkaan B. Ylipainoinen vitys
todennikdisesti luovuttaa viimeist#izin
ensimméisen majatalon kohdalla, vaikka
kuinka olisi magian mestari.

Pohdi siis tarkoin velhon voiman ja
kestéivyyden merkitysté. Alhaisen teknolo-
gian vallitessa ainakin keskiverto voima
on kohdallaan, mutta korkean teknolo-
gian ympéristdissi selvids velho hieman
alhaisemmallakin. Jotkut systeemit
kéyttivit voimaa myds maagisen ener-
gian mittarina, jolloin kannattaa katsoa
tarvittavan voiman médirdd todella
tarkkaan. Jos voimasi ei riit4 loitsujen
kiiyttimiseen, on niiden osaamisesta paljon
vihemméin hybtys kuin kividristd ilman
ammuksia (tyhj#i kiviirid voi sentiisin
k#iyttis nuijana).

numero) himoavat velhoparan verta ja
sisuskaluja, on tietty ketteryys paikal-
laan. Etenkin jos velhon kykyjen
kéiyttbetsisyys on lyhyenpuoleinen tai
niiden luonne vihemmdn vikivaltainen,
on erittdin terveellistd treenata 110m
aitajuoksua ja suojaan heittdytymisté.

Ketteryyden valintaan vaikuttaa eniten
velhon tyyli: seikkailijatyyppi vaatii
hieman keskiarvon yli olevan ketteryyden,
tiet#djityyppi taasen pérjas vaikka rullat-
uolissa. Jos systeemi asettaa loitsuille tai
taidoille ketteryysrajoituksia, on n#its
syyti tutkia tarkkaan: mikéén ei ole niin
noloa kuin verenhimoisen demonin
lontystiessé kohti havaita, etteivét rikki-
pallot pysyk##n hyppysissi...

Alykkyys on velhon ehdottomasti térkein
ominaisuus. Alykkyys on pohja kaikille
velhon ammattitaidoille, eiks sen mui-
takaan hybtyja tule vihitelld: Velho on

Nippéryysjaketteryys saattavat olla vel-
holle vilttdméittsmis. Vaikkei spagaatin
tekeminen tai rekilld kiepahtelu kuu-
lukaan olennaisesti velhon toimenkuvaan,
ei mybskéi#n tiydellinen réihm#nsippi pysty
korjaamaan mikropiirej4 tai suorittamaan
maagisia rituaaleja vaikka kuinka teori-
assa tietdisi miten asia pitéis hoitaa. Usein
myds taistelutilanteessa, kun kaikki oi-
keaoppisesti luodut taistelijat (ks. ed.

usein se hahmo, joka osaa murtaa sala-
kielisen koodin tai kertoa takaa-ajavan
laivan olevan varustettu klushilaisilla
tulipommeilla. Informaatio on téirke# osa
velhon toimenkuvaa - hin tieti# asioita
enemmén kuin punttisalilla aikaansa
viettéineet toverit. Hin osaa mybs padtelld
ja havaita seikkoja, jotka voivat olla
ddrettomén tirkeitd. Seikkailijan eldma
onvaarallista,jausein vaarallisin vastus-
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taja ei suinkaan ole se, joka partaveitsen-
teréivid miekkaa heiluttaen hyskkis
raivokkaasti karjuen kimppuusi, vaan
aivan joku muu... joku jota tyhmempi ei
osaa edes ep4illi.

Alykkyys on siis térkes. Anna velhollesi
niin reilu &lykkyys kuin vain pystyt
ylettomiisti muita arvoja sakottamatta.
Varsinainen #lykkyysarvo on tietenkin
systeemikohtainen, ja jos systeemisi ja-
kaa #lykkyyden eri osa-alueisiin, perin-
teigid velhon osa-alueita ovat tahdonvoi-
ma ja kekselidisyys.

Karisma voi olla velholle
elintirkedsd - tai ldhes
hysdytontd. Koska ihmiset
eiviit usein pidi tuntematto-
masta, eli mybs velhoista,
saattaa tilannetta hankaloit-
taa ennennikemiittomssti
Jjos ruokit toisten epéluuloja
epésosiaalisella kayttiyty-
miselld ja turhankin sala-
perdiselld menolla, Kun
inkvisiittorit ja noidan-
metséstijit saapuvat kau-
punkiin, on ihan kiva, ettei
jokainen naapurisi ole va-
paaehtoisena kertomassa
osoitettasi. Velho saattaa
myds joutua usein selitteleméén tekosi-
aan ja vakuuttamaan ihmisiid puhumalla
(“Anteeksi rouva, mutta saisimmekohan
etsid ullakoltanne lepakonsiipi4?”), jol-
loin karismaattinen olemus on paikallaan,
Velholle siis on eduksi ainakin tuollainen
keskiverto karisma, ehké hieman parem-
pikin. Karisma ei nyt aivan elintirked
ole, joten kylli sit4d ilmankin pérjis, eten-
kin velho, joka osaa vaikuttaa ihmisten
mieliin. Térkein valintakriteeri on siis
tyyli.

Mitd muihin ominaisuuksiin tulee, osa
systeemeisté olettaa velhoilta joitain tiet-
tyjd ominaisuuksia tai lahjakkuuksia,
jotka ovat perusattribuuttien ulkopuolel-
la. Tutustu systeemin vaatimuksiin ja
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ehdottomasti kaikki tarpeelliset ominai-
suudet, silli mitd hystyd on loitsujen
osaamisesta, jos sinulta puuttuu “se jo-
kin”, maaginen lahjakkuus. Kuka palk-
kaisi konsoli-cowboyn, joka ei edes pysty
kytkemiin itsedsin matriisiin tahi astro-
navigaattorin, jonka psyykkisten tietei-
den hallinta rajoittuu vuoden '67 psykoki-
nesiamessujen baarin hinnaston prekog-
nitioon? (Itse asiassa t&m# kylld olisi
postkognitiota, koska ko. messut on jo pi-
detty. Postkognitio on erittéiin yleinen psi-
voimain muoto ja vain harvat ja valitut
eivit koskaan harrasta sitd. Kansankie-
lell4 postkognitiota usein sa-
notaan myis jalkiviisaudek-
8i :-)

Taidot

Ammattitaidot ovat ilmei-
sesti velhon perusta, olkoon
ne sitten loitsuja, psi voi-
mia, tietokoneohjelmointia
tai ydinfysiikkaa. Kuten
soturi, ei velhokaan saa
langeta ylierikoistumisen
ansaan. Kannattaa pitédd
yll4 tiettys alan tuntemusta
myds vihemmiin kiytetyilta
saroilta. Tulipallo tuskin
vakuuttaa paronia ysti-
viillisists aikeistasi ja nekromantikon on
ihan kiva osata parannusloitsuja, kun kau-
punginviranomaiset saavat selville
tdsmélleen kenen ne kulkutauteja le-
vittévit zombit olivat. Kybermaagin on
hyddyllists osata kiyttéa dataa, johon hin
péidsee kisiksi suojaavan jéin murret-
tuaan.

Myéis erilaiset tieteelliset taidot ovat pai-
kallaan, silld onhan velholle aina hyéty4
tiedosta. Alykkyys antaa jilleen vain
pohjan tietimiselle - oikea taitovalinta
tdydentéi timén piirteen velhosta tiyteen
tehoonsa.

Kuten aikaisemmin karisman kohdalla
totesin, ei myoskédn sosiaalisia taitoja



tule viiheksy#. Velho on usein hyvi neu-
vottelija ja puhemies, silld h#nen ti-
etimyksensid antaa hyvéin kuvan tilan-
teesta ja hinen #lykkyytenss nopeasti
selvittsis toisen osapuolen pA4mdsrit.

Seikkailijavelho tarvitsee myés asetaidon
tai pari. Hén ei kuitenkaan ole taistelija,
joten on turhaa lihtes panostamaan liikaa
aseenkiyttoon. Pieni ja néippéri ase, kuten
veitsi tai pistooli, usein riitti& velhon
tarpeisiin.

Varusteet

Velho tarvitsee ilmeisistikin ammatti-
varusteensa, miti ne sitten ovatkaan:
taikakomponentteja, energiakristalleja tai
kyberdekkeji. Ilman niitd tarvikkeita
velho on orpo kuin taistelija ilman asetta.

Ei mybskéin sovi unohtaa olosuhteden
mukaisia varusteita. Jos oletettavissa on
leiriytymisté ulkoilmassa, varaa matkaan
leiriytymistarvikkeet. Samoin ei tule
viiheksys muo-
natarvikkeita,
navigoin-
tivilineit# tahi
kulkuvilinei-
i, mikali niill4
vain saattaa
olla kgiytws.
Velho eroaa
kuitenkin sii-
nd mieless#
muista hah-
moista, ett4
hén pystyy
usein erikois-
taidoillaan tdy-
sin korvaa-
maan varustei-
den puutteen.
Miksi kantaa
sateenvarjoa,
kun pisarat
eiviit edes osu
sinuun? Kuka
vaivautuisi
rahtaamaan
haisevaa kaak-
kia matkassa,
kun avulias il-
manhenki saa-
daan paikalle
keidenlcizinteessi?

Haarniska ei
ole vilttdma-
ton varuste vel-
holle, mutta
kevyt panssa-
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ri ei ole silti toiminnan tuiskeessa oleile-
valle velhollekaan pahastakaan. Velhon
valtteja kuitenkin on nopeus, joten tur-
haa haarniska- ja varustelastia on syyt4
vélttds, mutta cuirboullin, kevyen ketju-
paidan tai kevlar-liivit saa helposti kaa-
vun alle.

Jamité vaihtoehtovarusteisiin tulee, niin
kyll# ne Kumrian 1§yhkésuot vaikuttavat
velhonkin olemukseen. Tilanteeseen on
aina syyt# varautua oikeilla varusteilla ja
tarvikkeilla, riippumatta muista taidois-
tasi. Jos taitosi eiviit kata jotain, #l4 epérsi
ottaa varusteita tih#n hommaan. On
viifirin ajatella, ettd velhon tulisi voida
hoitaa kaikki erikoistempuillaan - vaikka
siitd kieltéiméttd tulee oivallinen hait-
taominaisuus hyvinluodulle velho-
hahmolle.
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Taustatarina

Velhon ammatti vaatii aika
mittavaa opiskelua ja harjoit-
telua, tuskin kukaan tulee
velhoksi sattumalta tai olo-
suhteiden syysti, mikéd muissa
ammateissa on téysin mahdol-
lista. Milloin viimeksi joku oppi
kvanttifysiikkaa hengailemal-
la opiskelijakuppiloissa? Vaik-
ka moni niin toivookin...

Velho voi olla itseoppinut tai
jonkun vanhemman ja koke-
neemman velhon opettama.
Kannattaa jélleen perustella
taito- ja ominaisuusvalinnat jol-
lain konkreettisilla seikoilla
hahmon menneisyydestid. Jos
maailmasi on velhokielteinen,
on hyvd hommata jokin peite-
ammatti. Velho ei joudu kos-
kaan olemaanilman t5it4, edes
ilman erikoistaitojaan, silld hin
edustaa hieman korkeampaa
kulttuuria kuin ympérists. Hén
voi palvella kirjurina tai
leivéinpaahdinten korjaajana
hititilassa, eikd kukaan epdile héinen
todellista ammattiaan, ainakaan niin
kauan kun kirjak##rot eivit sytyt latoja
tuleen eiki leivinpaahdin toivota kor-
jauksen jilkeen hyvid#d huomenta.

Loppusanat

Velho on kenties ersis mielenkiintoisim-
mista hahmotyypeists, jotka pelaa-
jahahmoksi sopivat. Velhon luontia ei siis
pidd ottaa kevyesti, vaan tuohon urak-
kaan pitdd suhtautua vakavasti. Hyvin
luotu velho on pelaajalleen nautinto pela-
ta. Mieti tarkkaan miksi todella haluat
pelata velhoa. Paras ja painavin syy on
usein yksinkertainen pitdminen velhon
pelaamisesta, mutta jos tulipallot ja par-
annusloitsut ovat ainoita syité, kannat-
taa harkita uudelleen.



Kahden Kamppailu: Mies miesti vastaan
Phoenix Command vs. Sniper

Mikko Kurki-Suonio

Peli: Phoenix Command Sniper
Valmistaja: Leading Edge Games TSR/SPI

Tekija: Barry Nakazono Steve Winter
Hinta: n. 130,- n. 100,-

Lisit: Advanced Phoenix Command  Sniper Expansion

Damage Tables

Civilian & Police Weapons
Hinnat n. 40-60 mk

Kahden
kamppailu
jatkaa taas.
Tédlld ker-
taa syyniin
ovat joutu-
neet TSR:n
uudel-
leenlimmit-

vanhaa SPI-tuotantoa) ja uuden pikkufirman,
Leading Edgen, ultrarealistinen systeemi Phoe-
nix Command.

Mitd ndilld on tekemisti keskendin?

Lukuunottamatta aseita ja ammuskelua, nimi
pelit tuntuvat alusta hyvin erilaisilta: Sniper on
vanha konkarilautapeli, jolla on selvi yhtlii-
syyksii alan klassikon, Squad Leaderin, kanssa.
Sen laatikosta 18ytyy tutut ja turvalliset pah-
vildpyskit ja hexaruutuiset kartat. Phoenix
Commandin takakansi sen sijaan mainostaa
pelkkii systeemi, ei pelid, ciki laatikon aukais-
eminen paljoa tilannetta muuta; sisilld ei ole
lapyskité, ei karttoja, ei oikeastaan miti#in kahden
séfintvihkosen ohella.

Tarkemmin katsottaessa pelit ovat kuitenkin
perusteiltaan hyvin samanlaisia - molemmat ovat
simulaatioita mies-miesti-vastaan -taistelusta
moderneilla aseilla. Tdm4 seikka yhdistii peleji
enemmién kuin mik4%n ulkoinen rihkama tahi
piirre.

Special Forces
Bug Hunter
Hinnat n. 55-80mk

Sniper - Uusintaotos

Sniper on suhteellisen vanha SPLn sotapeli,
josta TSR on nyt SPI:n ostettuaan tehnyt uuden
painoksen. Perinteisesti peli kisittelee toisen
maailmansodan taisteluita, mutta peli toimii tdysin
yhti hyvin Vietnamissa, Libanonissa kuin lisio-
sien avulla siirtomaaplaneetta LV 427:1likin
urheiden FronTac marineiden taistellessa muu-
kalais-Predatoreja vastaan (Aliens? Eheeii...).

Sniperin tiirkein piirre on ns. aktivointi. Jokai-
sella miehelld on oma aktivointiluokituksensa,
joka miiréd hdnen toimintatiheytensi. Parem-
min aseistetut, mutta ‘laiskat’ joukot saattavat
joutua katselemaan tumput suorina, kun heidin
agressiivisemmat vastustajansa hyokkiizivit piille.
Suurin osa pelin taktisesta haasteesta muodostuu
juuri téstd; agressiiviset soturit voi I4hetti hoi-
tamaan tehtivid omillaan, mutta ‘laiskajaakot’
on pakko asettaa upseerin liheiseen valvontaan
tai lataajiksi ja kantajiksi tovereilleen, Vihol-
linen téytyy voittaa huolimatta taistelua kart-
tavista sotilaista.

Sniperin paino on selvisti hahmopuolella: Aseet
ovat vain karkeita yleistyksii, ero ei tule laittei-
den vaan miesten tasossa. Kuitenkaan miesten
yksityiskohtaisuus ei ole suurta, vain muutama
tieto kustakin on tarpeen, mik# kieltimttd no-
peuttaa hieman suurempia peleji. Peli on niisti
yleistyksisti johtuen erittin joustava, kuten alusta
saattaa huomata: peli sellaisenaan kattaa helpos-
ti vuodet 1939-1975 ja parilla lisiosalla voi
helposti pelata joko 80-luvun kommandoilla tai
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tulevaisuuden erittiin “‘Aliens’’-vivahteisessa
maailmassa, eiki tarvittavien jynssiysten teke-
minen omaa pelitilannetta varten vaadi paljo-
akaan tyGui.

Klassiseen sotapelityyliin Sniperissa on erittiin
paljon erivirisii pahvilappusia osoittamaan
miesten sijaintia, seki tuhatta ja yhtd muuta
asiaa, kuten paniikkia, haavoittumista, lippaan
tyhjenemisti, tihtddmists jne. Timi saattaa al-
kaa hiiritd pelid, kun pelaajat joutuvat kasaa-
maan laudalle eiffeltorneja lipyskoisti ja otta-
maan vield jilkeenpéin selvii, mitd ihmettd tuossa
kasassa mahtoikaan olla. Samoin usein kiytetyt
laput, kuten ‘‘Kuollut’’ tai ‘‘Haavoittunut’’
loppuvat usein kesken pelin.
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Sniper-laatikko sis#lti4 kaiken tarpeellisen pe-
lin aloittamiseen aina klassisen huteralle paper-
ille painetun sidntdopuksesta yleiskiyttoisiin
karttoihin ja lipyskivarastolokerikkoon
(kdytdnndllinen, valitettavasti liian pieni). Yksi
asia tosin minua kummastuttaa: Jos et katso
tarvitsevasi lipyskivarastoa ja noppia seki ajat-
telet pelaavasi kuitenkin enemmiin SciFid (Bug
Hunter) tai kommandokamaa (Special Forces),
séiiistiit noin viisikymppii ostamalla jommankum-
man niisti ‘‘Companion’’ peleistd, silli ne
siséltiviit tarvittavat lipyskit ja kartat seki tiy-
det siinndt.

Sidntokirjan tiytteens on jonkinlainen skenaari-
osektio ja lyhyet sdéinndt omien taistelujen tasa-
painottamisesta. Yleiseen sotapelityyliin nimi
sddnndt eivdt ole
niink#in kiinnostunei-
ta tasavikisyydesti kuin
historiallisesta tarkkuu-
desta.

Phoenix
Command
- Tietokoneajan
tuote

Realismi on Phoenixin
peruspiirre. Koko peli
tihtii mahdollisimman
suureen realismiin jo-
kaisella osa-aluellaan.
- Jo alussa hahmojen
luonti alkaa kuten roo-
lipelissd konsanaan - on
attribuuttia jos toista ja
erilaista laskua suori-
tettavaksi. Samoin pe-
lin kulku on tehty mah-
dollisimman realisti-
seksi siten, ettd pelaa-
jat pédtdvit etukiteen
toimintansa ja ne ta-
pahtuvat sitten yht’ai-
kaisesti. Tulitussdinnot
ottavat huomioon eri-
laisia asioita aina
tihtéysajasta ja ampu-



ma-asennosta aseen tulinopeuteen ja rekyyliin.
Vaurios##nnét eivit ole vain kasa hit pointteja,
vaan liuta erittiin monipuolisia tietokonesimu-
laation avulla kasattuja taulukoita, joiden tarkoi-
tus on selvittiifi ennemmin taistelijan tila kuin
niinkiin menetetyt *‘hitit’’.

On sanomatta selviili, ett peli, jonka tekijit ovat
tutkineet luodinosumien vaikutusta ihmiseen
tarkoilla tietokonesimulaatioilla, on erittiin re-
alistinen. Mutta se on my®s siksi erittéin yksi-
tyiskohtainen - erilaisia taulu-
koitaon paljon. Timieitee pelid
vaikeaksi, silli taulukot ovat
helppokiytdisid ja selkeiti,
mutta hieman hitaita kiyttis.
Siind missi Sniper-pelaaja vai-
vatta komentaa 15-25 sotilasta,
Phoenix Commandissa on kiidet
tiynni jo kolmesta paperiram-
bosta.

Phoenix Command ei my&skéin
ole valmis peli. Siini ei ole
minkifinlaisia karttoja, figuure-
ja, peliapuvilieiti jne. Pelaajan
tiytyy siis itse hankkia nimi,
kuten yleensi tabletop-peleissi.
Toiset pitévét titd suurena mii-
nuksena, toisille taas silli ei ole
suurempaa merkitysti. Makun-
sa kullakin.

Phoenix Command keskittii erittdin paljon
huomiotaan laitteistopuoleen - niinpé pelin ase-
lista on erittéin yksityiskohtainen ja eriis parhai-
ta tuntemiani modernien sotilasaseiden lihde-
teoksia! Kuitenkin mielenkiintoisen *‘Action
Count’’ -systeemin avulla pysyy mybs henkildi-
den merkitys tirkelini - treenattu sotilas voittaa
keltanokan lihes varmasti aseista riippumatta.

Tuomion hetki

Tésstipd jilleen pieni yhteenveto hdystettyns
omilla kommenteillani kustakin pelisti. Edel-
leenkiiin tarkoituksena ei ole tuomita kumpaa-

kaan, vain tuoda tosiasioita esille.

Sniper on aika huomattavasti halvempi peleisti.

Pelaamaan pifisee noin viidelli kympill, eiks
**hienompi’” settikiiZin maksa kuin satasen. Phoe-
nix Command maksaa jo perusosana enemmiin
jalis#iksi vaatii viel# listiinvestointeja karttoihin,
figuihin ja muuhun oheiskamaan,

Sniper on peleisti vihemmin realistinen, ts.
enemmiin onneen perustuva, mutta se myds hoitaa
helpommin ja nopeammin hieman suuremmat
taistelut. Tietyt sdéintdkohdat ovat hieman han-
kalia muistaa ja toteuttaa, kuten mm. erilaiset
paniikki- ja eristymissdinnét,
puhumattakaan raivostuttavan
korkeista (ja huterista) laudalle
kasaantuvista lipyskiipinoista.

Phoenix Command on itse realis-
mi, miki tosiaan hieman hidastaa
pelid, mutta antaa tosi taktikolle
- enemmiin likkkumavaraa. Toimin-
ta on hieman pienemmilli yk-
sikdilld, miki tekee pelin persoo-
nallisemmaksi (se ei ole vain SMG
commando, se on itse peljitty
kersantti Rockwell H&K MP5:n
ja luodinkestiivien liivien kera) .
Sifinnbissd on monia optionaali-
siakohtia, joten pelaajillaon suuri
mahdollisuus vaikuttaa pelin re-
alistisuuden asteeseen. Hieman
rasittava piirre ehki on joukkojen
luonnin hitaus ja “‘ensin timi
taulukko, sitten tuo ja tuo..."”" -tyyli kautta pelin.
Siinndt ovat kuitenkin selkeiti ja vailla tyhmii
““poikkeuksia’’.

Loppuarviona voisin todeta Sniperin soveltuvan
taktisten sotapelien, esim. Squad Leaderin, ystiivil-
le, jotka kaipaavat hieman suurempaa detaljia
kuumiin taisteluihin Stalingradin sokkeloissa/
Vietnamin h8yry#vissi viidakoissa/ulkoavaruu-
dessa.

Phoenix Command soveltaa taas paremmin
“‘rakentaja’’-tyypille, joka itse tekee karttansa ja
maalaa figunsa, miettii tarkan skenarion hie-
noisine ykstyiskohtineen, varustaa joukkonsa
viimeistd piirtoa my®ten ja asettaa panttivankien
hengen vaakalaudalle uskaliaalla hyskkiyksells
terroristeja vastaan.
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Kylmaad Teradsta
- Sarjatulta

Mikko Kurki-Suonio

Itse asiassa Kylmén Tersksen piti
aikoinaan olla vain yksi artikkeli, mutta
erdéssd hallituksen kokouksessa kave-
rini kertoi pelikokemuksestaan, jossa hin
oli ampunut hytkkéjis konepistoolilla
metrin péisté tdydell4 sarjalla - ja laukais-
sut tyystin hutiin ilman edes mit#én
ihmeellisté huonoa onnea. Ryhdyin miet-
timéién aihetta hieman ja péitin kirjoit-
taa artikkelinkin. Koska kyseessd on
selviisti taistelun realismia koskeva juttu,
péitin liimata sen Kylmi# Ter#std -ni-
mikkeen alle.

Roolipeliharrastukseni aikana olen nihnyt
monia erilaisia s&ént6jd - mutta mitk&sn
séfinndt samasta aiheesta eivit ole olleet
niin erilaisia kuin sarjatuliséfinnét. Osa
peleistd kisitt#é sarjatulen vain monena
yksittidislaukauksena, osa antaa osumaan
miinusta ja vaurioon bonusta, osa antaa
osumaan bonusta normaalivauriolla ja osa
on sekalaisia sekotuksia n#ist4d. Ne ovat
kaikki vésrissi. Koska pelintekijitkasn
eiviit n#ytd tdsmélleen tietdvin, miten
sarjatuli toimii, miten ihmeessi pelaajat
voisivat tulkita sé#ntsja oikein?

Palatakseni tuohon keskusteluun, kaver-
ini demonstroi miten hénen olisi rekyyl-
istd huolimatta pitéinyt osua. Istuen piydén
toisella puolella héin sanoi: “Kun aloitan
tdstd alhaalta, niin vaikka rekyyli nostaa
piippua, kylld ainakin pari laakia osuu
ennen kuin piippu sojottaa kattoon.” Jep,
néinhin se olisi... mutta tuo on viirs tapa
ampua sarjatulta. Perehdytésinp4 sarjatu-
len kehitykseen: Vuosisadan vaihteen
tienoilla alettiin uusimaan sotilaskivéirejs
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rankemman kerran, silld kivisirin rooli
oli muuttunut. Useimmat kivi#ritaistelut
kiytiin korkeintaan 800 metrin passi
kohteesta - kaukaisempiin maaleihin
tehosivat paremmin raskaat aseet kuten
tykists. Niinpé sotilasaseiden kehityksessa
ryhdyttiin painottaamaan suurta tu-
linopeutta tehokkailla matkoilla suuren
tarkkuuden sijaan. Kehityksen seu-
rauksena olivat lippaalliset ja sittemmin
puoliautomaattiset aseet, miki johti taas
tehokkaiden etiisyyksien kutistumiseen,
kun sotilaiden halu rauhassa tihd:ta
vihollistulen keskelli pieneni entisest#&n
- nykyddn katsotaan kivéiritaistelun
tehokkaaksi maksimietéisyydeksi 300m
vaikka vanhasta tavasta aseissa on usein
vield tdhtdimet 500-800m asti. Automaat-
tiase on paras tapa toimittaa
maksimimé#rd luoteja kohteeseen mi-
nimiajassa.

Sarjatulen funktioei ole aiheuttaa yhteen
viholliseen suurempaa vahinkoa. Koska
osuminen taistelutilanteessa on muuten-
kin hankalaa, sotilaskaliiperit valitaan
siten, ettd yhden luodin osuma péihén tai
ruumiiseen todennékéisesti tiputtaa
miehen - vai milloin viimeksi n4it .22LR -
kaliiperisen sotilasaseen? Sarjatulen
funktio on osua yhteen tai useampaan
viholliseen nopeasti. Kertalaukaukset ovat
huomattavasti sarjatulta tarkempia, jos
on aikaa tdhd#td. Nyky#in kertalau-
kausaseet ovatkin vain ldhinn4 tarkk’am-
pujien kéytdssi. Tarkastellaanpa hieman
ampumistapahtumaa: Kertalaukausaseella
ampuja tdhtdd, painaa liipasinta ja jos
maali ei tipu, kiroaa ja yritt44 uudestaan.



Sarjatulella ampuja painaa liipasimen

pohjaan ja “sahaa” maalin poikki
vaakasuuntaisella liikkeelld. Héin seuraa
luotien osumista maahan maalin 1&histsll4
ja yrittds korjata téhtaysvirhettd. Kokenut
ampuja ei yritik#in ampua tdsmilleen
kohti, vaan aluksi hieman liian alas, jol-
loin h#n n#kee tdsmilleen mihin oli
ampumassa, ja kun luoteja tulee koko
ajan, suihku on suhteellisen helppo ja
nopea siirtd# kohteeseen. Vihiin kuin
yrittdisi osua johonkin puutarhaletkun
suihkulla.

Noeiseihannoin helppoa ole, sarjatulella
on monta haittapuolta. Ensinn#kin se on
erittdin tehotonta ampumista. Vain pieni
osa ammutuista luodeista todella osuu
johonkin ampumisen arvoiseen. Onpa jopa
viitetty, ettd jenkkien Vietnamissa am-
pumista luodeista noin 1% oli todella jol-
lekin vaaraksi. Sarjatuli myéskin kulut-
taa lippaan uskomattoman nopeasti -

moderni rynniikkéskivéri tai konepistooli
on tyhjé noin 1.5-4 sekunnin sarjan j4lkeen.
Nyky#dsn ollaankin siirtyméssd ns.
valikoivaan sarjatuleen, jolloin ase am-
puu vain valikoidun lyhyité sarjoja, yleensi
kolme ammusta. Ja vaikkei lipas loppui-
sikaan (mm. M16 voidaan muuttaa am-
pumaan ammusvydlts, joka voi teoriassa
olla vaikka kuinka pitk#), on osuttava
nopeasti tai tulitus siirtyy nk. ilmatorjun-
takategoriaan. Rekyyli on erittéin todel-
linen ongelma sarjatulta ammuttaessa -
se el tee vain olkap#itd kipesksi vaan
haittaa myds osumista. Ensimméiset
rynnikkokiviédrit (14hinns saks. FG42)
valmistettiin normaaliin kivédrika-
liiperiin. Pian kuitenkin ammusta lyhen-
nettiin jonnekin pistooli- ja kivi&riam-
muksen vilimaastoon. Heikommalla
ammuksella on toki myés haittansa. Sen
tappovoima heikkenee, kantomatka, las-
kee ja osumatarkkuus pienenee. Hetki-
nen, emmekd juuri alentaneet tehoa
osumatarkkuuden parantamiseksi? Kylla,
mutta taistelutilanteessa (ja metsis-
tyksessé, jos tarkkoja ollaan) tulee ku-
vaan mukaan ns. risuvakavuus. Kun maali
on puiden ja puskien takana edes osittain,
mik# useinon tilanne, tielle sattuvat risu-
set saattavat ké#intss luodin pois radal-
taan, jolloin se sitten osuu ihan minne
sattuu. Néin peukalos#finténs hidas ja
raskasluoti on nopeaajakevyttsi vakaam-
pi. Viimeiset vuosikymmenet asekehitte-
lij4t ovatkin yrittéineet 16yt&4 juuri oike-
aa kaliiperia - suhteellisen turhaan. Joka
ammuksella on omat selvit etunsa.

Miten sitten peliss4 tulisi késitelld auto-
maattiaseita? Kaikkein totuudenmukaisin
tapa olisi hoitaa tulitus ammus am-
mukselta: ensimméiselld ammuksella on
normaali osumamahdollisuus, mika
pikaisesti ammuttunailman téhtiysts on
aika heikko. Seuraavaan laakiin vaikut-
taakin jo t#htdyksen parannus sek#
rekyyli, kombinaation tulisi olla kuiten-
kin hieman positiivisen puolella. Parin
seuraavan laakin ajan tarkkuus kasvaa,
kunnes rekyyli saa tiihtdyksen kiinni ja
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tarkkuus laskee rankasti. Jos onnekkaana
sinulla on rekyylitsn ase, esim. laser, voit
parantaa osumamahdollisuudet teoriassa
jopa reippaasti yli normaalilla
tihtéismiselld saavutettavan tason - voit
rauhassa t#hdédtid samalla koko ajan
néhden tdsmiilleen mihin nyt osuu.

Tdmé péitee aivan hyvin normaaliin soti-
lastaistelutilanteeseen, jossa etiisyyttd on
jonkinverran ja ampuja vaivautuu
téihtéidmsisin edes hitusen. Mutta entésjos
ammutaan sokkona? Tai tosi lihelts?
Etenkin konepistooleilla timé# tulee
ajankohtaiseksi. Konepistooli lakkasi
olemasta vakava sotilasase toisen maail-
mansodan jidlkeen, jolloin toimivat
rynnékkokivédrit tulivat kiyttson. Seu-
rauksena konepistoolista tehtiin siviili-
ase ja sitd pienennettiin “nfippiryyden”
saavuttamiseksi. Té4sté johtuen tarkkuus
kérsi suunnattomasti ja tulinopeus kasvoi
(mielenkiintoinen aseenrakennusdetalji
on, ettd aseen pienentdminen ja
keventéiminen nostavat yleensi tulinopeutta).

Pienti tukitonta konepistoolia, josta ei
edes saa kunnolla kahdella k#della
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kiinni, on lihes mahdoton piditelld sen
potkiessa tdysautomaattitulituksessa.

Kun konetuliasetta kiiytetiisin lahietzisyydells,
ei ampuja enii tiht4s tai “siirrd” sarjaa
kuten pidemmills matkoilla. Hén yrittas
pitédd piipun vyétirtntasolla ja “sahaa”
vaakatasossa toivoen osuvansa johonkin
matkalla. Ampujan taidon merkitys on
endid hyvin pieni, osuminen on enemmaén
onnesta kiinni. Pelissd tdm# lihinni
merkitsee sits, ettd ampujan taito
rekyylilld modifoituna m#4rittsis mahdol-
lisuudet kontrolloida ammusten jakautu-
mista tulilinjoille ja tuon jakautuman
tiheys kussakin maaliruudussa mairas
mahdollisuuden osua johonkin. Tétd ei
pidd k#sittid védrin - metrin passtd
sarjatulella osuminen on tosi helppoa,
todennikdisesti osumia tulee vieli
useampikin. Toisaalta, metrin p#sstd
osuminen ei ole vaikeaa yht#4n mill4sn
aseella...

~
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Kirjakulma

Ville Lihde

Noitatorvi
(Kauppiaitten Kustannus, 101 s.)

Ville Léhteen Noitatorvi on harvinainen
ilmestys - suomalainen fantasiakirja.
Tarina kertoo pime#n ja valon taistelusta
mielenkiintoisella, joskin ehk# vihén tri-
viaalilla poikkeuksella, ja Keltalehti -
nimisen nuorukaisen osasta t4ssi kamp-
pailussa. Keltalehti on ennustuksen san-
kari, jonka teht4ivén4 on pelastaa pimeéin
lapset valon ylivallalta. Juoni on hieman
yksinkertainen ja suoraviivainen, eiki
hahmoista kuin Keltalehti hahmotuikin#
kunnolla, mutta teos on mukavaa luetta-
vaa silti, juuri sopiva esimerkiksi digitaa-
litekniikan luennon piristykseksi.

Kaikenkaikkiaan lupaava alku, suositte-
len kaikille jo pelkéistisin suomalaisen
fantasiakirjallisuuden tukemiseksi. Toi-
vottavasti niemme Lihteelts tulevaisuu-
dessa lis#4 toits.

Jack Yeovil

Drachenfels
(Games Workshop, 247 s.)

Tém# on ensimméinen viime Riimussa
mainituista Games Workshopin Warham-
mer -kirjoista, ja ostin sen lihinni mie-
lenkiinnosta. Vastoin odotuksiani, kimp-
puuni ei hyskénnyt luotisuora juoni, ole-
maton logiikka, kuiva henkilégalleria tai
pelimainos. Itse asiassa Drachenfels on
himmistyttévin hyvi kirja, nsin pelikir-
jallisuudesta puhuttaessa jopa tunnettu-
jaDragonLance -kirjoja parempi (viittaan
siis sarjan osiin 1-3, enki t4ysin abys-

maalisiin viime aikaisiin julkaisuihin).
Tarina on jaettu kahteen osaan - prelu-
diin, joka kertoo urhean prinssi Oswaldin
ja hiinen seurueensa taistosta ilke## vel-
ho Constant Drachenfelsia vastaan, ja
varsinaiseen kirjaan, joka kuvaa prinssin
25 vuotta myshemmin tapahtuman kun-
niaksi jirjestéim#ii ndytelmis. Kaikki ei
kuitenkaan ole aivan miltd niyttis...
Enemp#i nerokkaasta juonesta ei tissi
viitsikéifin paljastaa, jotta lukueldmys olisi
itse kullekin paras mahdollinen.,

Kirjan henkilst hahmottuvat lukijalle
hyvin ja salaperdinen tunnelma siilyy
vire&in# loppuhuipennukseen asti. GW:n
tunnusta ei siis kannata peléisty4, Drac-
henfels on erinomainen kirja itsess#n,
eikdi esimerkiksi vaadi Warhammerin
tuntemusta lukijalta lainkaan. Kannat-
tava ostos mysteerinnilkiisille.

Piers Anthony
Bio of A Space Tyrant,
Osat 1-5

(eri kustantajia, aika hitosti sivuja)

Bio... on aika kolossaalinen teos - Piers
Anthonylla on varmaan jotain henkilskoh-
taista viattomia puita vastaan. Osissa on
paljon heilahtelua sek# tyylissi etts laa-
dussa, joten ainoa sarjalle oikeutta te-
kevi tapa on kisitells arvostelu osa osal-
ta.

Ensimmiinen osa Refugee kertoo tulevan
diktaattorin, Hope Hubrisin, paosta ko-
tiplaneetaltaan kohti Jupiteria, vapau-
den maata. Pakolaisten pikku aluksen
kuitenkin rybvésvit tuhmat piraatit use-
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ampaankin otteeseen ja suurin osa Hopen
ldhiomaisista menehtyy tai muuten vain
katoaa maisemista. Tokihan sankari myds
rakastuu, tosin sydinkipykin on kuolon
oma ennen teoksen loppua - niinkuin koko
paatin miehistd sankaria ja tdmén toista
siskoa lukuun ottamatta. Hohhoijaa...
ensimméisen rybston jilkeen kirja jéd
jotenkin polkemaan paikoilleen ja koko
roskan olisi voinut kutistaa 10% sen
nykyisestii koosta.

Toinen osa Mercenary kertoo sankarim-
me urasta Jupiterin laivastossa eriénlai-
sena siirtotybldisens. Piraatteja syvisti
vihaava Hope (ks. osa 1) panostaa ener-
giansa noiden maanvaivain poistoon au-
rinkokunnan kartalta. Itse asiassa lukuun
ottamatta pitkistyttéivisi raiskauskoh-
tausta, timé kirja on koko sarjan paras.

Kolmantena oleva Politician on mielen-
kiintoinen vain kirjoitustapansa takia -
aivopesty ja kidnapattu Hope alkaa vihi-
tellen muistaa kohtia viime aikaisesta
eldmiistéiéin sellinlattiaan raapustamien-
sa salakirjoitusten perusteella (mielen-
kiintoinen koodisysteemi). Hubrisin ura
rehtind poliitikkona (paradoksi sinéinsi)
ilkedd ja korruptoitunutta Tocsinia vas-
taan kamppailemassa on varsin tylsidi
luettavaa - etenkin kun Piers Anthony on
siirtinyt kaiklki maapallon poliittiset
ongelmat Kuuban ohjuskriisisté ldhtien
avaruuteen ja yritt#i tunkea lukijan
kurkusta alas omia ratkaisujaan niihin.
Ilked Tocsin voidaan voittaa vain perus-
tuslakia muuttamalla, mik# johtaa...

...osaan nelji (Executive), jossa Hope on
Jupiterin yksinvaltias ja ryhtyy toimitta-
maan suuria uudistuksia, jotka muutta-
vat valtion paremmaksi paikaksi el#é.
Aivan oikein arvattu, jilleen Anthonyh
nerokkaat ratkaisut kaikkiin nykypéivin
ongelmiin tydttomyydestd huumeisiin ja
rikollisuuteen. Onneksi Hope saa sent##n
ex-vaimoltaan monoa, jotta sarja jatkuisi.

Osassa viisi (Statesman) tyrannin pallil-
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ta syrjiytetty Hope ryhtyy ajamaan ava-
ruusmatkailuhanketta, jonka tarkoituk-
sena on, dadaa, ratkaista kaikki pulmat!
(Alkaako tuntua tutulta?) Saamme seu-
rata maapallo-siirretty-aurinkokuntaan -
kiertoajelua, kun Hope taivuttaa val-
tionpddmiehis liittymi#én hankkeeseen
avaruuden valloittamiseksi ja salamur-
haajat yrittivit listid hinet, valitettavas-
ti huonolla onnella. Ainoa mielenkiintoi-
nenkohta on Merkurius(Eteld-Afrikkain
space).

Kirjojen yhteinen teema on, uskokaa tai
#slk#is, seksuaalisuus. Ainoa yhdistéivid
tekiji teoksilla hataran juonen ohella
n#iyttéis olevan armoitetun pakolaisen/
sotilaan/poliitikon seksuaalinen kiytos.
Anthony vatvoo pééhenkilon moraalisia
ongelmia ja perversioita edestakaisin aina
kyllistymiseen asti ja aika ronskisti sen
ylikin. Samoin téytyy joka kirjassa tois-
taa samat ja edelleen yht4 typerit pseu-
dotieteelliset selitykset kaikille tulevai-
suuden vimpaimille leivinpaahtimesta
hammastikkuun., Myés mythemmissd
osissa esiintyvd maailmanparannusmen-
taliteetti alkaa rasittaa uskomattoman
nopeasti.

Kirjoissa on tiettyjd hyvid kohtia ja oival-
luksia, mutta kun niiden esiin kaivami-
seksi tiytyy suodattaa noin 1500 sivua
puppua, ei sarja suositeltava lukukohde
ole. Ainoa ostamisen arvoinen osa on itse
asiassa kakkonen, ja siit#kin voisi repid
noin 50 sivua raiskausjaarittelua pois.




William Gibson
Neuromancer
Count Zero

Mona Lisa Overdrive
(Grafton, n. 300 sivua kukin)

Niin kutsuttu Sprawl-trilogia (nimitys on
ilmeisesti syntynyt vasta sarjan kulues-
sa, silld varsinainen sprawl -ideologia
ilmenee vasta Count Zerossa) on 80-luvun
SciFin parhaimmistoa - sek# varteenotet-
tava ty6 uudelta kirjoittajalta. Tyylillises-
ti trilogia on cyberpunkkia, uuden aallon
SciFi, johon kuuluvat katusamurait,
korporaatiot, wetware ja ennen kaikkea
tietokonematriisi, suunnaton koko maail-
man kattava datastruktuuri, jonka kon-
soli-cowboyt aistivat vireini Jjamuotoina.
Maailma on ihastuttavan likainen ja
ankea, suorastaan pessimistinen. Pé#hen-
kilot eivit ole puhtoisia, moraalisesti
hyviksuttivig, kiiltokuvasankareita. He
ovat rikollisia, h#vidjid, narkkareita,
psykopaatteja ja laitapuolen el4ji, jotka
suurelta osin vain ajautuvat tapahtumien
mukana.

Neuromancer aloittaa matkan matriisin
syvimpiin sybvereihin. Se ei kenties ole
sarjan paraskirja, vaikka onkin voittanut
sekd Hugo- etts Nebula -palkinnot. Eten-

kin loppu on ehk hitusen liian psykede-
listd kamaa minun makuuni. Gibsonin
monivivahteinen kerronta pé#see oikeuk-
siinsa vasta Count Zerossa, jota pidin
sarjan parhaana teoksena. Hienoisena
miinuksena voidaan pit#4 sen suhteelli-
sen mit4tonts linkkisi edelliseen osaan -
kokonaisuuden pystyy hahmottamaan
vasta ML Overdrivea lukiessa. Gibson on
onnistunut saamaan Zeroon nasevimman
lopun koko sarjasta.

Mona Lisa Overdrive toimii kuin suppilo,
joka ker#4 edellisten osien ratkaisematta
jétineet kifinteet, persoonat ja ideat yh-
teen mahtavaan kulminaatioon. Hajau-
tettu kerronta toimii ML Overdrivessa
parhaiten, kirjaa suorastaan ahmii odot-
taessaan seuraavaa juonenk#dnnetti
aluksi ndennéisen irrallisissa tarinoissa.
Trilogian loppuratkaisu on tosin hieman
epétyydyttivi, mutta se ei vihenni teok-
sen kokonaisarvoa.

Cyberpunk -faneille sarja on ehdoton
vilttimittsmyys, eikd muunkaan SciFin
harrastajille se ole huono ostos. Ehdotto-
masti suositeltavaa luettavaa, vaikka
valitettavasti etenkin Neuromancer on
nyky#in kiven takana.
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Miksi?
- eli onko supersankari-RPG kuollut?
Mikko Kurki-Suonio

Mind omistan
aika liudan
roolipeleji, ei-
ki ole mik#én
ihme, ettd mu-
kaan on eksy-
nyt yksi super-
sankaripeli-
kin. Systeemi
ei ole lihimain-
kaan kehnoin
nikemini, ei
edes kehnoin
omistamani.
Silti pelaajat
aina nurisevat,
kun ehdotan supersankaripelid. Miksi?
Kaverini totesi tuossa jokin aika sitten
menettdneensd wuskonsa GURPSIiin
niéhtyisin GURPS Supersin kaupan hyl-
Iyll4, vaikkei ollut edes vilkaissut sen
sisdltod. Miksi?

Supersankaripelit mielletd4n jotenkin
lapsellisiksi ja tyhmiksi. Thmiset vikisevit
autoja nostavista hahmoista samalla kun
he mitddn kyseleméttd hyviksyvit
hahmon, joka selviid hengissd tipu-
tuksesta maan kiertoradalta, vaikka onkin
vain tavallinen ritari. He pitdvit super-
maailmojen pseudotieteellisid laitteita
epérealistisina ja varustavat vakavat

SciFi-hahmonsa anti-painovoimalaitteilla,.

hyperavaruushyppyaluksilla ja supergo-
nisilla frombotzereilla. He nauravat ener-
giasalamoita ampuvalle superhahmolle,
kun heidén velhonsa kérventévit srkki-
katraita tulipalloilla. Miksi?

Aikamme media, televisio, on oiva viline
pilaamaan maineita. 60- ja 70-luvuilla
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tehdyt Batman-, Spiderman- ja Hulk-tele-
visioinnit, jotka eividt kieltdiméttd mi-
tenkdin dlyttomin tasokkaita olleet,
puhumattakaan siité etté ne olisivat jotain
sarjishahmojen identiteetin sailyttimi-
sesti vilittineet, onnistuivat suurelta osin
lykk&iméédn supersankareille typerin
imagon. Lisiiksi kun sarjakuvateollisuus
toimii kaupallisella pohjalla, on aina sil-
loin téllsin markkinoille tullut vihemman
vakavaa materiaalia, kun joku tilasto-
tieteiliji on laskeskellut lukijain keski-
ikdd. Etenkin DC Comics on noussut ala-
maistaan vasta viime aikoina ja ryhtynyt
julkaisemaan ns. fiksumpaa sarjakuvaa.

Jos vaivautuu paneutumaan aiheeseen,
huomaa nopeasti nykyisten supersarjis-
ten olevan huomattavasti tasokkaampaa
kamaa kuin monet barbaari-, agentti- tai
avaruussarjikset, puhumattakaan kyseis-
ten aihepiirien ns. massakirjallisuudesta.
Supersarjis on siis ihan vakavaa viihdetts,
joka tarjoaa monasti muita suosittuja
roolipelien teemoja enemméin vi-
rikemateriaalia ja ideoita. Miksi sitten
ihmiset vieroksuvat superroolipeleja?

Yksi syy on nimenomaan tuo vakavuus.
Ihmisille on iskostunut liian vahva kuva
supereista naurettavana kakrukamana,
jotta he voisivat edes yrittdd suhtautua
vakavasti - ja kun kukaan ei suhtaudu
peliin vakavasti, ei siitd ilmeisestikddn
voi mitédén tulla. Aina superhahmoa teh-
dessé yleisin selitys supervoimille on “ra-
dioaktiivinen koira/kissa/norswhuora puri
mua”. Tosi vakavaa, eikt mit4?

Toinen syy on skenariosuunnittelu. Jep,
seikkailut. Huonot seikkailut pilaavat



hyviinkin pelin, mink# ns. hack’n’slash
-seikkailujen uhriksi joutuneet voivat
todistaa. Pelinjohtajankin on siis syyt4
keksi# hieman #lykk##mpi# juonia kuin
“pdiviin pankkirytsts”. Kadulle ei
mybsk#ifin kannata marssittaa kaval-
kaadia uusia konnia joka seikkailua var-
ten, silld koko maailmasta katoaa uskot-
tavuus, jos superhahmoja alkaa esiinty4
valintaladon kassoina ja passipoliiseina.
Lukemalla laatusarjista, kuten vaikka
X-Meni4 tai Batmania, huomaat tarinoi-
den juonen olevan erittéiin monis#ikeisis
ja pitk#jannitteisid. Kaikkia piirteité ei
suinkaan kuluteta loppuun yhdessd
numerossa, vaan juonenkehitys jatkuu
jopa vuosikaupalla. Parhaiten juonta voisi
luonnehtia Dynastiaksi, jossa on jérke.

Kolmas syy on pasifistisuus. Aivan oi-
kein, supertarinat ovat yll#ttévéin pasifis-
tisia huolimatta eréiden tahojen toisista
viittimistd. Vertaa nyt vaikka yhtd
Conanin ja Batmanin numeroa kesken#fin
jalaske raadot. Ei tarvita ruudinkeksijéi
arvaaman kumpi sarjis “voittaa”. Syystd
tai toisesta pelaajat viheksyviit vikival-
latonta ratkaisua - etenkin nyt, kun on
haavoittumaton hahmo, joka k#ytts4 pil-
venpiirtsjis nyrkkeilystkking, niin miksi
pidéttydi vain tyrm&iméin konnat? Tape-
taan ne, niin pé#fisee koko riesasta hel-
pommalla. Itse asiassa nykysarjiksessa
on alkanut esiinty# yhi enemmiéin vikival-
taisia hahmoja, kuten Tuomari tai Wol-
verine, jotka eivét kaihda tappamistakaan,
mutta tdmé ei silti tee kaikista supereista
tappokoneita. Superin luonteeseen kuu-
luu olennaisena osana timé viikivallat-
tomuus, ja se on ihan hyvé niin. Tappa-
misen etiikasta voisi kirjoittaa erillisen
jutun tyystin, mutta lyhyesti todettuna
pelaajat usein yliampuvat vikivaltai-
suuden. Katsomallal4dhes mit4 tahansa
fiktiivist4 teosta, joita roolipelin tulisi
simuloida, eiviit psshenkilst systemaat-
tisesti listi tielleen sattuvia tyyppeji.
Viikivaltaisen ratkaisun valitsevien
hahmojen tulisi pohtia hieman, miksi
he ylip##tinss “puolustavat oikeutta”.

Olen t#4ssé ladellut syits, miksi super-
roolipeli ei ole yht#i#in sen huonompi
vaihtoehto kuin fantasia-, agentti-, SciFi-
tai mik# tahansa muu roolipeli. Se on
erittdin rikas taustamateriaaliltaan,
hyvin tehtyini sen seikkailuilla on po-
tentiaalia hakata parhaatkin “tavano-
maisten” alojen seikkailut - eiviitksd sen
huonot seikkailutkaan ole sen huonom-
pia kuin muiden huonot. Lis&ksi supe-
rin maailmankuva on miellyttévén po-
sitiivinen moniin “ikuisen teurastuk-
sen” ideologioihin verrattuna. Miksi
ihmiset eiviit silti pysty voittamaan en-
nakkoluulojaan ja kohtaamaan toisi-
seikkoja - hyviksym##n superroolipe-
lin tasavertaisena vaihtoehtona? Siihen
mintik#in en osaa vastata.
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