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Ei se viela kuol-
lut ole...

Tied4n, ett4 edellinen leht oli myshsssd
reilusti, Olen myéskin kivualiaan tie-
toinen siitd, etts timéikin lehti saattaa
olla my6h#issd huolimatta ponniste-
€ ; luistani asian vilttéimiseksi. [tse asias-

S A s ZZ0”  sa on hyvinkin todennzksists, cttd tima
N -‘ o lehti mychédstyy hieman. [Jos ci paino

mokaa, niin ainakin vuoden -90 puo-
lella ilmestyy -Cr.]

Valitettavaa, mutta totta. Syntipuk-
kia on turha hakea, silld se ei pelkistiin ole turhaa vaan myés haitallista. Jo
tapahtunutta emme voi ené4 muuttaa ja kaikki energia onkin suunnattava varmista-
maan ettei samaa tapahdu jatkossa - ainakaan liian usein. Jo syyllistd halutaan,
leimattakoon sitten yleinen hissékk4 ja erindiset laitteistohankaluudet allekirjoitta-
neen siirryttyd pois aktiivitoimituksesta. Nyt kuitenkin uusi toimitus lienee vakiintu-
nut ja homma pyérii tdydelld teholla.

Yhdistyksen toiminta ei ole itsest4tinselvyys - yhdistyksen toiminta on sen jisenten
toimintaa. Jos jdsenet vain oikovat koipiaan auringonpaisteessa ja odottavat omenan
tippuvan suuhun, ei miti#n luonnollisestikaan tapahdu. Tietenkin erikoistaitoja
vaativat tyét kannattaa keskitt## asiansa osaaville, mutta se ei suinkaan tarkoita sit4,
ettd heille tulisi sadlyttsid koko vastuu. Jokainen pystyy auttamaan, kukin taitojensa
mukaan. T6itd on muutamalle taakaksi asti, mutta monelle vain iltapuhteiksi, alkaen
vksinkertaisesta puhtaaksikirjoittamisesta aina sivuntaittoon ja kuvien scannauk-
seen.

Haluan taata henkildkohtaisesti, ett4 toiminta entiseen malliin ja RK (ei 62) ilmestyy
ajalleen. Uskon ja luotan teiddn tukeenne, yhdessd me pystymme saavuttamaan
tavoitteemme. Sitdpaitsi: Two down, only two more to go...

Mikko Kurki-Suonio
aka Maxxon
Hallituksen pj.

T#hidn vield mind lisdisin, ettd jos timi riippa on ilmestynyt sinulle uudenvuoden
tienoilla, niin Maxxonin toiveet ja ponnistelut ovat ilmeisesti tuottaneet jopa kukkaa.
Tai ainakin hédn on onnistunut tartuttamaan hallitukseen ja riippatyéryhmaén jotain
muutakin kuin viisaat puheet. Ettd alkavaa vuotta vaan kaikille ja sité rataa.

Kirsi Lindh

Alias Kriisi
Hallituksen jdsen
sekd orja
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Monta rautaa tulessa

Huolimatta erééin hallituksen kantajésen-
en muista -6h- velvollisuuksista, ideointi
ei ole suinkaan loppunut kesken. Vaikka
resurssit t#lli hetkelld ovatkin lievésti
ilmaistuna ankeat, Maxxon keskittyy sil-
loin t#ll8in uusien ideoiden kehittelyyn.
Kannattaa aina silloin téllgin seurailla
SRP BBS -vil#yksid tuoreimmasta kehi-
tyksests. Alkii epértiks kiyttds tétd uutta
kanavaa, sill4 vilitén palaute on erittdin
kéytinnéllinen uusien ideoiden muokkaa-
misessa. Nopea palaute auttaa vilttimssn
tdydellisid floppeja, joita kieltéimitts toi-
sinaan on ollut tAm#nkin yhdistyksen his-
toriassa. Samoin omien ideoiden testaa-
minen BBS:n puolella ei ole mik##in tyhms
idea. Joten modemistit soitelkaa.

Sotakirjeenvaihtaja

..on aina silloin t#lléin tavattavissa

Kumpulassa, vihint4déinkin
kerran kuussa. Tiedustel-
kaa aikoja esim. boksista.
Viestit hiinelle kulkevat
parhaiten s#hkdpostilla,
maxxon@robin.hut.fi lue-
taan ainakin kerran kah-
dessa viikossa. Kolmannek-
si sotakirjeenvaihtajan hen-
kilskohtainen SRP-boksin
noodi saattaa nousta pika-
puoliin, kunhan laiskat
apurit hommaavat asen-
nuskelpoisen kopion kou-
raan.

Lepanto 4-ever

Toimitukseen tupsahti
ruotsalainen enimmiikseen
postipeleihin, varsinkin
Diplomacyyn, syventynyt
Fanzine nimelt4#n Lepan-

to 4-ever. Lehden pé#toimittaja Per West-
ling kaipaili suomalaisisia asiasta kiin-

nostuneita tilaajia. Noin parikymmentssi-
vuinen lehti ilmestyy suunnilleen joka
viides viikko, ja kymmenen lehden hin-
naksi ilmoitettiin 100 skr. Lehti on eng-
lanninkielinen, ja sen levikki on noin 70
kappaletta. Suurin osa tilaajista on ruot-
salaisia tai norjalaisia, mutta sekaan
mahtuu my#s brittejd ja jenkkeja.

Lisdinformaatiota saat kirjoittamalla tai
soittamalla

Per Westling
Rydsvigen 246 ¢ 16
58251 Linkoping
SVERIGE

Puhelin: +46 13 260495
Yhi ja ainiaan sama ruikutus
Postilokeroon SAA tulla enemmiin mate-

riaalia. Viime aikoina loota on ollut kovin
laihalla tuulella, kun ei ole laskujen lisiiksi oi-



kein muuta saapunut kuin mikroaaltouunien
ostotarjouksia. Feel free, pallo on vapaa.

Talvihappening

...oli tarkoitus tunkea helmikuulle, ja
vuosikokous vasta myShemmiksi, mutta
kivipd niin hassusti enti keviit on yllittivin
buukattu. Siispd ndmé kaksi erillisti tapahtu-
maa yhteytetiin, ja virallinen ko-
kouspéiviimiiri on 24. helmikuuta Kumpulan
nuorisotalolla. Postilaatikostasi vilahtaa kui-
tenkin vield ihkaoikea kokouskutsulappunen,
joten en trhaan horise kellonajasta ja osoit-
teesta tissi.

Paitapaitapaitapaitapaita...

Malttia nyt niitten ‘‘eiks paitaa kuulu
jo'"-puuskien kanssa. Ensin nimii ei ollut
tarpecksi tilaukseen saakka, nyt taas kiikastaa
siitd, ettsi kolme kuukautta sitten tilattu pai-
noon lihetettéviiksi aiottu mustavalkoversio
kuvasta ei ole arvon nakitetulta saapunut. En
tiedd missid luuhaa, onko sitten vaikka tyhjin
postilokeron yksiniiset koit sydneet sen
ikiivissilin. We're working on it.

Myydéén:

Aarnikotkien saari (Iso RQ-kam-
panja) 4 75 mk,

Thieves World (fantasiakaupun-
ki, sopiimm. D&D,AD&DjaRQ)4
90 mk,

tai yhteensd 160 mk.

Ilkka Rontu
Raiviosuonmiki 3 C 42
01620 Vantaa

Puh: 90-8786734 (klo 18-21)

Myydiiin myds:

sa, ja sivuméiri on pysynyt oikeassa
plkuperiisessd méifirdssdin. Hintapyyntd
on niin naurettavan pieni, ettd sinun ei
kannata unohtaa titi tarjousta. Maksan
nimittdin sinulle (jos olet piikau
punkiseutulainen) bussikulusi, jos tulet ha
kemaan sen pois. Pitemmille lihetdn sen
pmalla kustannuksellani postissa.

Kirsi Lindh, Paasitie 9 ¢ 10, hki 83 (tai
@m SRP:n postilokero-osoite).

Ihan ihka-aito AD&D:n Dungeon Masters
Guide. Opus on valtavan hyvissé kunnos-
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TOHELOI-SE-ITSE:
Pikkusiskonvarma figulaatikko

Mestaritohelona:
Mikko Kurki-Suonio

N
Itse asiassa minun piti kirjoittaa tﬁmﬁw
juttu jo aikoja sitten, mutta kaikessa
kiireessii se piiiisi unohtumaan ennen-
kuin kun minun piti ryhtyi uuden figu-
laatikon tekoon. Toisin kuin viimeker-
% taisessa artikkelissa (Rexona Raider, RK
3/90 s. 24-28), tissd tarvitaan hieman
ostomateriaalia. Kustannukset eivit
kuitenkaan #idy ihan dlyttomiksi, otta-
en huomioon etenkin sen, etti lootaan
menee kevyesti pieni armeija suojaan
pikkusiskolta ynni muilta metsédnelii-
milti.
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Vanhat hyvit ajat...

Ennen oli mekaanikoilla yms. mukanaan
ldhes poikkeuksetta aito ldkkipeltinen
tyokalulaatikko, ja léytyihdn tuollainen
aika monesta kodistakin. Nykyisinhin
kaikki autonkorjuusarjat ja muut til-
pehbérit tupataan myymé#n valmiiksi
pakattuina omiin kéteviin muovilaatikoi-
hinsa, joissa on sopivat kolot kullekin
tyokalulle. Meitd kuitenkin kiinnostaa
enemmin tuo vanhan hyvén ajan likki-
peltinen tyskalulaatikko, sill4 se on erin-
omainen lihtskohta figunkuljetuslaatikol-
lemme. Mikili kotopuolesta ei 16ydy van-
haa lootaa, voi koluta alueen huoltoasemia
ja rautakauppoja ldpi. Yleensd tarvitse-
mamme laatikko l6ytyy jostain nurkasta
polyttymésté jairtoaa itdvalmisteisenan.
50-70 killingin uhrauksella. Kun ottaa
huomioon, etti lootaan saa helposti toista
sataa figua, ei summa aivan &lytén ole -
noin 2-3 figupakkauksen hinta.

Yleensd valinnanvaraa ei loydy, mutta

seuraavat asiat kannattaa tarkistaa en-
nen kuin lyd tuohta tiskiin: Lokeroiden
tdytyyollariittdvinsyvid. Yleensd laatik-
ko koostuu kolmesta kerroksesta, joista
kaksi ylinté ovat matalampia ja alin noin
kahden edellisen yhteenlasketun syvyy-
den korkuinen (soveltuu isoille figuille ja
pienoismalleille). Ylikerrosten tiytyy olla
noin reilun figun korkuisia, plus pari
senttid pehmusteita varten, tai joudut
rajoittumaan kédpidarmeijoiden kerdi-
lyyn. Liian lokeroitu loota ei myéskién
saa olla, tai saatat havaita peltisten vili-
seinien sijaitseva juuri niissd véd#rissd
paikoissa (esim. armeijakunnan komen-
tajan kypéirdn tupsun puolivilin tienoil-
la).

Jos saat helposti asennettua lootaan
munalukon, se on selvi bonus, mutta klii-
nisissé testeissd on havaittu useimpien
vintididen katseen kulkevan tylsédn nikoi-
sen tybkalulaatikon ohi kiintoisia figuja
etsiessé#in [Tosin jos kyseessd on maani-
nen etsintd, niin luulen ettd se lukko on



todella paikallaan... -Cr].

Lisdksi tarvitaan reilusti liimaa (EriKee-
per tai vastaava on sopiva tarkoituspe-
riimme) ja paljon pehmustetta, joksi hy-
vin kdy vaahtomuovi. Vaahtomuovia saa
runsaasti erilaisista tietokonepakkauk-
sista [Varaston risan nojatuolin raiskuu
on myds huomattu hyvdksi -Cr], mutta
jos tillaisia ei ole saatavilla, voi mybs
leikelld pesusienis viipaleiksi. Samoin
pehmusteeksi tarvitaan myis jonkinver-
ran paksua pehme#i kangasta, esim.
verkaa tai huopaa, seki tietysti pahvia
véliseiniin.

Puhtaus on puoli ruokaa

Ensin laatikko kannattaa putsata, eten-
kin jos sits on aiemmin kéytetty tyskalu-
jen sdilytykseen - ylimédrdinen mootto-
ri6ljy ynnd muu rasva eivit todellakaan
sovi kuvioihimme téll4 kertaa. Kun laa-
tikko on putsattu, kannattaa ryhtyé ver-
tailemaan laatikon ja ké#ytéssd olevan
pehmustepalojen mittoja keskenién.
Tokihan pehmusteet voi liimailla kiinni
tilkkutdkkin#kin, mutta lienee kaikkien
etujen mukaista suunnitella hieman
etukédteen - kuluu vdihemmin aikaa ja
liimaa, sekd saumojen mé#rd vihenee.
Pehmustetarpeen misrdd sdilytettdvien
figujen laatu. Jos kyseessé on tavanomai-
sia jalustalla seisovia ukkeleita, ei pohja-
pehmustetta vilttdmédttd tarvita.
Kiytinnossd olen havainnut hyviksi
tavaksi asetella figut suurinpiirtein ko-
kojdrjestykseen ylh&altd alas.

Ylimpiin kerroksiin sijoitetaan tavalliset
jalkavden figut omiin lokeroihinsa, seu-
raavaan kerrokseen esim. ratsuviki ja
pienemmiit hirvist, ja alakertaan suurim-
mat hékétykset louhikédrmeistéd tankkei-
hin.

Liimaorgiat
Lokerointityyli riippuu tietysti kunkin

omista mieltymyksists, mutta selitfin t4sséd
erd#in mallin.

Yldkerta:

Yldkertaan sijoitamme jalkavien ynnid
muut pienet figut. Pohjapehmustetta ei
vilttimittd tarvita, mutta sen voi silti
vuorata kankaalla siltd varalta, ettd figu
kaatuu kuljetuksen aikana tai joudutkin
yllittien kuljettamaan alustattomia fi-
guja. Kansi kannattaa myéds vuorata
kankaalla, jottei tule kuoppaisella tielld
kolhuja otsalohkoon. Pidd kuitenkin
silmiill4, ettd kansi mahtuu vielid sulkeu-
tumaankin. Sein#dt kannattaa vuorata
vaahtomuovilla, joka on sen verran pak-
sua, etteivit figut pédtise kolhiutumaan
edes seinien ylidreunoihin, jotka yleensd
ovat hiiritsevisti sisdéinpdin taitettuja.
Vaahtomuovin voi joko liimata paikoil-
leen tai leikata sopivan tiukkoja paloja ja
toivoa, ettd ne pysyvi#t paikoilaan. Itse
suosittelen liimausta.

Seuraavaksi valmista pahvista lokerikko
loveamalla sopivan mittaisia pahvinsui-
kaleita ristikk#in keskenitn, ja liima se
paikoilleen. Vaihtoehtoisesti voi
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Tama VO olla pikkusiskosi todellinen mind. Ald
Jjdd arvailemaan, vaan pistd toimeksi. (Pikku-
siskojen torjuntayhdistys)



tehdd lyhyemmisté suikaleista juuri hie-
man liian pitkié, jolloin ne joutuu paina-
maan seinien vaahtomuovipehmusteisiin.
T4llbin seinét pysyviit paikoillaan, mutta
ne voidaan tarpeen vaatiessa myds irroit-
taa. .

Jos haluat kohdella figuja aivan erityisen
hellisti, vuoraa mybs pahviset viliseinét
kankaalla.

Itse sain ylikertaan mahtumaan 2x3x9=54
figua, eli vaikkapa muutaman Warham-
mer-yksikon,

Vilitaso:

Vilitason ongelma on se, ett4 yleensi sen
ulkoreuna on hieman ylétason lattian alla,
jolloin yldkerran asettelumallia ei voi tdhén
aivan suoraan kopioida. Itse varasin timén
kerroksen koneille yms.
Toimintaperiaate on aivan sama kuin
yldkerrassa, paitsi ettéi pohjapehmusteena
kannattaa olla myds vaahtomuovia, sillé
elikot joutunevat lojumaan kyljellién
kuljetuksen ajan. Lokeroista tehd#én
sopivan kokoisia, miké yleens# merkitsee
sitd, ettd vain poikittaisviliseind tarvi-
taan.

Pohjakerros:

Pohjakerros kannattaa vuorata kokonaan,
mieluummin vaahtomuovilla, ja hatéti-
lassa myds kankaalla. Mittaile suuria
figujasi pohjalle ja valmista pahvista tar-
vittavat véliseinit, jotka jilleen kannat-
taa vuorata kankaalla -- sijaitsevathan
kalleimmat ja yleensd suurimmalla vai-
valla maalatut figut juuri t4ssi kerrok-
sessa. )

Jos tilaa j44 yli, voi alakertaan sijoitella
lisd4 pienempié figuja. Néille voi tehd#
joko samanlaisen lokerikon kuin ylem-
mill4 tasoilla, tai ns. munarasialokerikon.
Niiden yhdistelmi lienee kuitenkin kaik-
kein paras, mikili tilaa on jddnyt yli
enemmén kuin kolmasosa, ja séilottdvid
pienempié fihuja on vield runsaasti.

Ensin tehd4én pahviseindinen lokerikko
pohjalle, jonka péille sovitetaan pahvile-
vy. Jotteivit alimmat figut kérsisi, kan-
nattaa tehdi viliseinéit riittévén korkeik-
si. Pahvisen vilipohjan péiille asetellaan
munakennoja, joko sellaisenaan munako-
telosta irtileikattuna, tai ainakin turhat
pahvit pois trimmattuina, tai sitten suu-
remman tilan tarpeeseen ja pienehkdjen
figujen kyseessi ollessa pienennettyiné.
Munakennot leikataan irti ja niiden nur-
kat leikataan lovelle ylh#lt4 alas samal-
la 5-10 mm pahvisuikale poistaen. Kenno
puristetaan kasaan siten ettd seinit ovat
jilleen yhteydessé toisiinsa (jos teit oi-
kein, kennon pitéisi nyt olla suunnilleen
suoraseinidinen ja alkuperdistd kapeam-
pi) ja teipataan kasaan. Kun téllaisia ken-
noja on tehty riittidvisti, ne voidaan joko
vain kasata vilipohjan péille, liimata
siihen, toisiinsa tai periiti molempia, ai-
van kéyttijin mieltymysten mukaan. Ken-
noista on kylld hieman helpompi ottaa
figut pois, jos ne ovat irrallisina, mutta
silloin ne eivit kestd kuljetusta yhté hy-
vin.

Tyé viimeistelldin “Omaisuus varkaudel-
ta suojattu”-tarralla ja riennetién lataa-
maan armeijaa lootan uumeniin ennen
kuin ei-toivotut tahot pdésevit figurdyk-
kiton kisiksi.

No huhhuh

Viimeinkin lootan valmistuttua voimme
pohtia sen funktiota: Ensinnékin figujen
kantaminen helpottuu huomattavasti -
enéi ei armeijan tuominen naapuriin pelid
varten ole tyystin ylivoimainen taakka.
Toisekseen laatikko pehmusteineen suo-
kaa figuja suhteellisen hyvin matkan kol-
huilta ja toyssyiltd, sekd mielipuolisilta
kuskeilta, jotka eivdt ymmirrd ettd figu-
lastia tulee késitelld kuin nitroglyseriinié
konsanaan. Kolmanneksi vanhempasi
luulevat sinun harrastavan jotain hyd-
dyllist4, kuten autonkorjausta, kun kul-
jet tyékalulaatikon kanssa.



Piinapenkissi:

Guns, Guns, Guns

Tekija:
Julkaisija:
Tyyppi:
Hinta:
Kriitikko:
Gun, Guns, Guns, eli lyhyemmin 3G on
varsin omalaatuinen lihdeteos. Useim-
pien ldhdeteosten kisitellessd fantasia-
maailmoja ynnd muita useimmiten tuu-
lesta temmattuja aiheita, 3G on raakaa
faktaa. Halkaisijat ja lihténopeudet vi-
listiiviit tekstissd kuin villakoirat punkan
alla, ja monimutkaiset kaavat hyokkadvét
kielilinjan yli lukijan silmille kuin veri-
koira. Péillisin puolin teos ndytt44 todel-
la asiantuntevalta ja suorastaan pursu-
avan hyddyllist4 tietoa, eikd huono saata-
vuuskaan kieli laadun heikkoudesta, sillid
kopiot yleensd hidipyvit kuin kuumille
kiville alan liikkeista.

Greg Porter

Lahdeteos
n. 60 mk

Laskin sauhuaa

Tarkemmin tutkittaessa havaitaan kaa-
vojen suunnaton mé#rd. Ilman funktio-
laskinta ei 3G:n tietoja pysty suurelta
osin hyédyntdméi4n. Laskutoimituksia on
paljon, eivitkd ne ole jiarin yksinkertai-
sia. Ennen kuin aseen saa suunniteltua,
pitdd laskea ammuksen ominaisuudet,
lukot, piiput, lippaat, ynnd muut, ja sut-
tupaperia kuluu tonneittain. P#illisin
puolin kaikki niyttdd hyvinkin realisti-
selta, mutta tarkemmin katsoen asian-
tuntijan [? -Mx] tarkka silméd havaitsee
muutamia omituisuuksia. Ensinnikin
vaurio kasvaa kaliiberin laskiessa, silld
paine kohdetta vasten kasvaa. Tdmi pétee
kieltdméittsd ldpdisykyvyn osalta, mutta
suuretluodithan on nimenomaan suunni-
teltu tekem#&n isoja reikid... Rekyylilas-

Blacksbury tactical Research Center

Mikko Kurki—Suonio

kelmat eivit ota niink#in perustavan laa-
tuista seikkaa huomioon, kuin ascen pai-
noa ja muita yksityiskohtia. Yleisilmeena
kuitenkin toimiva systeemi.

Miti hydtyi?

3G sisdltad kiittettdivdn valikoiman ase-
tyyppej4, ottaen jopa huomioon hiukkas-
tykkien ylijidmiséteilyt ja monct muut
aseiden systeemien huiomiotta jittimét
seikat. Vaikka teos antaa perustietoja
aseista, on sen hyéty olematon pelinjohta-
jalle, joka on jo tyytyvdinen pelinsii aseis-
toihin. Omien systeemien kehittelijéille
ja uusien nipridjille sen sijaan 3G on
verraton apuviline realismin tavoittelus-
sa. Jos jokaisen pelin asesuunnittelussa
k#ytettiisiin edes puolet 3G:n kattamas-
ta pohdinnasta tavanomaisen “kani ha-
tusta”-taituroinnin sijaan, olisi pelien
yleinen realismin taso astetta korkeampi.

Moitteen sijaa

En tosiaankaan kehoita jokaista
vilittbmésti ryntdiméin alan lilkkeeseen
3G:n hankkiakseen. Ensinnékin siitéd on
hyotyd ldhinnd vain matemaattisesti
suuntautuneille systeemin népriiijille, ja
toisekseen se ei ole aivan priimaa muu-
tenkaan. Ensimmaéiseksi huomio kiinnit-
tyy ulkoasuun. Kuvitus on vihiistd ja
paikoittain varsin kehnoa, mutta eniten
hiiritsee tekstin episelvyys. Tiirkeitd
kaavoja ei ole korostettu, vaan ne uppo-



o

avat muun tekstin sekaan. Otsikointi on
alkeellista, eivdtka viliin d4ngetyt taulu-
kotkaan pelasta tilannetta. 3G on ehdot-
tomasti kdytdvé ensin lédpi korostuskynén
kanssa ennen kiyttstnottoa.

Lopputuomio

Vaikka parantamisen varaa kenties olisi-
kin, on 3G lajinsa ehdottomasti paras (ja
ainoa?) edustaja. Tuliaseista muuten kiin-
nostuneille suosittelisin kylld muita teok-
sia, mutta ahkeralle ndpré4jélle ostos on
korvaamaton.
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Syntymiistd kuolemaan

Sampo Smolander

Monien pelien hah-
monluontisysteemi antaa
aloittelijoita kaikille tasa-
puolisesti. T#ssé on kaksi-
kin virhetti:

Ensinnékin, pelaajien
pitidisi saada ottaa juuri
niin kokenut hahmo kuin
he haluavat. Toisekseen, ei
kaikkien hahmojen pidd
olla yhtd hyviid [Tai huono-
Jja, niin kuin aloittaessa
yleensd kdy -Cr] taidoil-
taan. Sill4 eiké roolipelin
tarkoitus ole ensisijaisesti pitidd haus-
kaa, ja eiko ole hauskempaa, kun aina
kaikki hahmot eivit ole onnettomia
tunareita. Vaikka onhan niidenkin
pelaaminen oikein antoisaa, varsinkin
kokeneiden riesana, heh heh.

Minusta pelaajilla pitéisi olla se
mahdollisuus pelata tismélleen niin
kokenutta hahmoa kuin haluavat. Nidin
pelin mahdollinen hauskuus paranee,
varsinkin kun pelinjohtaja voi halutes-
saan rakennella Taru Sormusten Her-
rasta -kaltaisia mahtavia kampanjoita.
Sitépaitsi: eihéin Tarussakaan kaikki
hahmot olleet mahtavia ja kokeneita.
Silti sen 14pi pelaaminen olisi varmaan
mit# parasta roolipelid.

Johtopéitss: Roolipelien tarkoitus
on pité4 hauskaa - hauskuus syntyy
hahmon rooliin eldytymisest, tosin
hahmon téytyy silloin olla sellainen,
ettd sithen on mukava eliytyi, eli viis
hahmonluontisiinntistd.

Uusi tapa

Téssé téytyy tosin ottaa huomioon,
ett jos (typerd) pelaaja kahmii hah-

monsa arvot parhaiksi
mahdollisiksi, on haus-
kuus kaukana. On sanka-
reillakin puutteita. TAm&
taas vaatii hyvidd yhteis-
tyotd pelinjohtajan ja pe-
laajan vililld, sekd molem-
milta mahdollista hyvid
makua. Tissd olisi
kéytossd hyviksi havaittu
hahmonluontijdrjestelma,
josta kiitos lankeaa eraille
kaverilleni, jonka itse ke-
hittelemén pelin kylkisi-
seni se muotoutui. Itse olen tosin vield
lisdillyt hieman vapautta (l4hinni al-
kuun), mutta asiaan:

1, P44t4 muutama perusseikka,
kuten rotu, syntypers, vanhemmat ynni
muu perussasiat ja ennen kaikkea hah-
mon yleinen luonne. Sitten neuvottele
PJ:n kanssa hahmon ominaisuudet
sopiviksi. Téah#dn kuuluu myés joissakin
peleissi sellainen turhuus kuin hahmo-
luokka.

2a. Mieti hahmon syntymipaikka ja
ala kelaamaan héinen eldimé##nsi vaihe
vaiheelta syntymésti eteenpdin. Téssd
kannattaa huomioida tarkkuus milld
asiat kisitelldén, silld se vaikuttaa sii-
hen miten nopeasti timé vaihe etenee.
Roolipelimiiseen tarkkuuteen ei pid4
ruveta (ellei sitd halua ja omista rutosti
aikaa), vaan kéydi asiat piillisin puo-
lin 14pi. Vaarallisissa paikoissa tiytyy
ottaa huomioon, etti hahmon ei vield
pitdisi voida kuolla. PJ voi halutessaan
rajoittaa liian vaarallista eldmid
eldneen hahmon taustaa.

i



Esimerkki: Oltuaan kolme vuotta seppid
Fregadin oppipoikana Pelargirissa, Bar-
dir kylldstyi ja liittyi armeijaan. Puolen-
toista vuoden koulutuksen jilkeen hin
kidvi kaksi vuotta sotaa merirosvoja vas-
taan Belfalasin lahdella. Erééssé taiste-
lussa hédn takavarikoi merirosvon ruu-
miilta omituisen amuletin. mentyiin
Delrehinin kanssa naimisiin, hin jitt
sotapuuhatkin. Bardir oli télléin 25-vuo-
tias.

2b. Aina sopivan hetken koittaessa, pysiyti
kelaaminen ja pyydi pelinjohtajaa anta-

nykyhetkeen. Silloin se onkin valmis, ja
voit aloittaa pelin. T4dss4 tuleekin systee-
min ainoa haitta: kun pelinjohtaja kiiy
lépi jokaisen hahmon taustan, niin aikaa
vierdht#i melkoinen tovi. Jos peliporuk-
ka on vidhinkin isompi, voi tihin tuhrau-
tua parinkin viikon peli-illat, mutta se
kannattaa. Tilld systeemilldi hahmosta
saa paitsi juuri halutun tasoisen, pidisee
myids paremmin kiini hahmon luonteesta,
motiiveista, mielenlaadusta ja monet
tunnenko-tuon-polun/olenko-kiynyt-tuos-
sa-kaupunissa -kiistat hiavidvit. On myos
mahdollista tutustuttaa hahmoja toisiin-
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maan kuluneen ajan kokemus. Tdm4 voi
kéiydi suorina lisépistein4 taitoihin (Esim.
RQ:ssa) tai vain lis4dtasoina, jos pelisi ei
muuta tunne, Myés kerédtty omaisuus ja
erikoisesineet (joita ei tosiaankaan saa
olla liikaa) tdytyy soluttaa menneisyyden
syovereihin. PJ:n téytyy olla jokseensa-
kin jirkevdi lisien annossa ja niiden sijoit-
telun valvonnassa. Esim. esimerkin Bar-
dirin téiytynee olla aika hyvi taistelija yli
kolmen vuoden asiaan tutustumisen pe-
rusteella. Mieti itse, miten hahmo kehit-
tyisi jos tuo aika pelattaisiin normaalisti.
Jos kokemusta tulee aivan liikaa, on sys-
teemisi epéirealistinen ja sit4 pitisi kor-
jata. Pdinvastaista tuskin ilmenee.

Toista téitd kunnes hahmosi on saapunut

sa jo taustan aikana ja ehki kelata osia
siitd ndiden kanssa yhdessd. Ndin osa
hahmoista voi olla tuttuja jo pelin alkaes-
sa.

Ja jatkossa

Kun hahmot néin on luotu ja niiden pe-
laaminen aloitetaan, ei ajatusta ajan
kulumisesta ja pelin epdtarkentamisesta
pidd unohtaa. Pitkdn ja seikkailurikkaan
erdmaaretken jilkeen hahmot varmaan-
kin lep##viit kotonaan, jos heilld sellai-
nen on. T#lloin ei pid4 tunkea seikkailuja
joka paikkaan, silld se ei ole mielekisti,



saati sitten realistista. Ja jos hahmot
kulkeutuvat sotaan, joka voi olla pitkskin,
niin lukemattomien taistelujen/kahakoi-
den/viijytyksien pelaaminen voi olla
tylsdd. Timé varsinkin jos joutuu koko
ajan vain taistelemaan, tappelemaan,
miekkailemaan etc. T#ll6in voi sopia, ettd
hahmot jatkavat sodassa esim. vuoden, ja
sen ajan tapahtumat kelataan l4pi suur-
piirteisesti ja jaetaan sopiva kokemus.
Pelid jatketaan tarkemmin, kun sota on
voitettuwhivitty/hyldtty.

Myds tétlld piilee vaikeus hahmon

kuolemisesta nopeasti pelattujen jakso-
jen aikana. Minusta ei ole jirkevid, ettd
PJ vain tylysti ilmoittaa hahmon kuol-
leen, vaan mahdollisen kuoleman pitéisi
tapahtua tarkan pelin aikana. Joten jos
haluat tappaa hahmon, luo keskelle
sotaa yksindinen skenu, joka pelataan
kunnolla. Hahmon tappamisen etiikka
onkin jo luku sin#ns#, mutta jos mitidn
syyt4 ei ole, ei hahmoa pitiisi tieten
tahtoen tappaa kesken vaarallistakaan
sotaa [Paitsi Paranoiassa, hih#és -Cr],
vaan esim. pit#isi pelata ldpi muutamia
vaarallisia taisteluita sodan eri ajan-
kohdista, jotta vaara sdilyisi pelaajien
ylla.
Nopea asioiden ldpikiynti voi olla mybs
avain tilanteisiin, joissa hahmot kulkevat
vélilld omia teitddn. T#lloin ei tarvitse
tuhlata loppuvuotta lukuisiin soolopeli-
iltoihin tai luoda pinoa uusia matka-
kumppaneita jokaiselle vanhalle hahmol-
le, vaan asiat selvidvdt muutaman illan
jutustelulla kunkin pelaajan kanssa.

Ja lopuksi

Téll4 tavalla saadaan roolipelaami-
seen uutta syvyytts, kun pelataan todel-
lakin hahmojen elimé4, eikéd vain
heidéin kommelluksiaan maan alla. Ja
vaikka vield pitdytyisikin perinteisen
hahmonluonnin lukuisissa rajoituksis-
sa, olisi taustan ldpik#ynti ja mybhempi
ajan kuluminen hyvi ottaa huomioon.

Joku voisi tietysti sanoa, etti asioita
kelaamalla hankittu kokemus taustan/
pelin aikana ei ole ansaittua, sill4 se on
saatu kuin ilmaiseksi ja vaaraa koke-
matta. Jokainen, joka ei ole ko. henkils,
tajunnee kuitenkin tyylin idean ja var-
sinkin sen, etti toolipelaaminen ei ole
tiukkaa pisteenmetséstyst4, vaan hah-
mon rooliin eldytymist4 ja sen kautta
vaeltamista toisten maailmoiden loppu-
mattomilla niityill4.

(i )
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Arvostelu:

- GURPS Supers: Super Scum

Tyyppi:

Tekija: Mark Johnson

Hahmokokoelma GURPS Superiin

Valmistaja: Steve Jackson Games Inc.

Hinta:

55 mk

Hieman omituista arvostella lisdosa jo-
honkin, jota itsess#in ei ole vield arvostel-
tu, vai mité? Noh, asialla lienee jotain
tckemistd sen kanssa, ettd lojun varus-
kuntasairaalassa (En ole mielentilatutki-
muksessa, ihan totta!) yksin, seuranani
vain lehtié. Tylsistyminen MTV:n katse-
luun ei kuitenkaan vihenné timén tuot-
teen meriittis.

Super Scum on selvisti erilainen GURPS-
tuote - se on suhteellisen suurelta osin pe-
lispesifisid stateja, karkeasti ottaen jopa
noin kolmasosa kirjasen annista. Mutta
mit4 se sitten kaikenkaikkiaan sis#lt44?

Ensinnékin on pari sivua johdatusta kir-
jan siséltéon, sekd muutamia sanoja kir-
jan kéytostd. Ei mitdén ihmeellistd, mut-
ta varmastikin tarpeellista tekstid. Mar-
ginaalissa olevat normaalikonna, etenkin
vinkit niiden k#ytdstd supervastustajia
vastaan, sen sijaan ovat erittiin kiyttokel-
poisia - pienen monotoniankin uhalla.
Kuka jaksaisi tehdé tdydellisen erilaisen
hahmon jokaisesta kisilaukun sieppaa-
jasta?

Koko loppukirja onkin hahmo- ja organi-
saatiokuvauksia. Joka kuvaukselle on
varattu kokonainen aukeama ja
kieltim#ttd homma ei ndytd hutaisulta:
painoasu on hyvin ajateltu, aukeama on
tiytetty tarkkaan muttei yli, tirket4 tie-
dot ovat hyvin esilli. Hahmokuvauksen
aloittaa luonnollisesti hahmon nimi -- aina

erilaisella ja asiaan kuuluvalla tekstityy-
lill4 painettuna. Kuva, sekd hahmon sta-
tit valtaavatkin paremman osan cnsimmaéi-
sestd sivusta. Kuva on hyvé tapa havain-
nollistaa hahmon ulkonékd, ja se on ase-
moitu vield varsin “vilautuskelpoisesti”.
statit ovat esills selkeisti ja loogisesti.

Vilittomésti statien jilkeen alkaa hah-
mon historia, pitk4 ja tdydellinen sclostus
aina supervoimien saannista nykyiseen
tilaan. Historiaosuuden jdlkeen seuraa
pienempii kappaleita, jotka tdydentdvit
historiaa antamalla vinkkejd konnan
ujuttamisesta kampanjaan, tarkennuksia
luonteesta ja selostuksia kyvyistii. Lisdksi
perehdytdin hahmon todennikéiseen
taistelutaktiikkaan ja lopuksi muutamaan
voimatasovariaatioon.

Peukut ylds

Miksi téimé sitten olisi niin mahtava opus,
ettd parin pizzan hinta kannattaa tiskiin
latoa? Toisin kuin monet muut vastaavat
teokset, Super Scum ei ole vain kokoelma
kaikkea kivaa métkittivdd. Ensinndkin
kaikki hahmot on luotu tédysin sdéntdjen
mukaan, joten niitd voi kiyttdd
idealdhteini tai malleina omien hahmo-
jen teossa. Toisekseen kyseessi on todella
kokoelma HAHMOJA, ei mitddn pelkkid
numerol#jii tai taistelukoneita. Osa kon-
nista ei ole kovinkaan konnamaisia ja
kaikki ovat mielenkiintoisia persoonalli-
suuksia. Valikoimaa 18ytyy 2000-vuoti-



aista germaanisista heimopéélikoists,
ympéristbaktivisteista ja diskatuista at-
leeteista Errol Flynn -faneihin. Jokaisella
hahmolla on omat selvit motiivinsa lain
toisella puolella operointiin, muutenkin
kuin “métkitdén parit supergossut tiili-
seindsté l4pi ja tienataan rutosti fyffee”.
Samoin hahmot kytkeytyvit varsin hyvin
toisiinsa.

Moitteen sijaa

Muutama valitus kirjasta kuitenkin on.
Ensinnikin jotkin kriittiset taidot saatta-
vat hukkua hahmojen taitovalikoiman
sekaan - kirjan ldpikdyntid korostuskynin
kanssa suositellaan ennen kiyttéon ot-
toa. Stateihin on myés eksynyt muutamia
painovirheiti/lipsahduksia, mutta varsin
pientihédn tdmé on.

Muut systeemit

Onko opuksesta mit##n arvea muille pe-
laajille? GURPS-tyylist4 poiketenhan se
sisdltéii paljon stateja. GURPS-statitovat
kuitenkin suhteellisen helppotajuisia,
toisin kuin joissain lyhenteiti ylettémasti
suosivissa peleissd. Systeemin kursori-
nen tuntemus toki tarvitaan, mieluum-
min GURPS Supers avuksi, mutta GURP-
Sin miellyttdvi tapa pysytelld tosimaail-
man termeissd (on huomattavasti sel-
kedmpéd tietdd, ettd telekineetikko pys-
tyy nostamaan tonnin, kuin vaikka koko-
luokka 7:n esineen tai 3500 kultakillin-
kid) sekd kirjan selvikieliset selostukset
hahmojen kyvyistd auttavat muuntamaan
statit muihinkin peleihin varsin vaivatto-
masti.

Viimeinen tuorhio

GURPS Supers -kampanjan vet#jille, joka
el halua tuhlata ylettémésti aikaa hah-
molomakkeiden tédyttelyyn, Super Scum
on ehdoton ostos - muiden superpelien
vetdjille tuhlauksen kohde ainoastaan jos
konversiohaluja riitt44. Jétettikoon tiht-

arvostelu pois, se nyt ei niin huisin hyvi
idea ole koskaan ollut.

Ostetaan:
Elfquest-sarjista niin paljon kuin léytyy.
Kielet saa olla englantia, saksaa, ruotsia,
tai pahimmassa tapauksessa ranskaa.

Kirsi Lindh, Paasitie 9 ¢ 10, Hki 83 (tai
SRP:n postiloota). [ltamydh&&n puhe-eli-
melld numeroo 90-7555386

IS



Miki on panssaribikinin AC?

- Eli, anteeksi joku on unohtanut realismin fantasiataiteesta

Kokoelmasta: Kirsin kootut jokellukset

Selvittydan brutaalista
tappelusta raa’an
oykkymoykyn kanssa, Kormy-
Kati pyyhkii verisen
miekkansa puhtaaksi,
kohentaa ylipursuavia
rinnuksiaan ja suuntaa
virheettomdn pepsodent-

hymynsd paikalle ryntidavan
““yuoden fighterit”-vuosikirjan
toimittajalle. Tdstd tulisi hyva
kuva, viimeisin manikyyri ja
tiydellisen maidonvaalea arveton iho sdilyivat

vahingoittumattomina - taas kerran.

Noniin, kaikki te hack’n’slashit nyt sitten
kysytte, ettd mitiis v****a timé nyt on?
Mutta realisimikiistojen kotiuduttua roo-
lipelimaailman timé# on nyt kuitenkin
vdistdméttd vilttimaton epddloogisuuk-
sien ja kysymysmerkkien léppileikkauk-
sen paikka. Eli toisin sanoen milloin re-
alismin vaatiminen siirtyy pelien puolel-
ta myos siihen kaikkeen kuvitukseen mité
alalta l8ytyy, varsinkin jos syynétdidn
kauniimman sukupuolen kuvaamista?

Barbie & Ken eivit pelaa roolipelejd
- vai pelaavatko?

Jos vihdoinkin pelatessa on hyviiksytty
se, ettd Barbaari-Tero yksin 30 orkkid
tapettuaan SAA jonkinlaisia vammoja,
niin milloin armas taideporukka ympéri
maailmaa hyviksyy saman asian? Yleensi
jopa merkittivienkin nimien sankarit ovat
sangen siloposkisia ja kuin Andrén kau-
neussalongista putkahtaneen nikoisié.
Miehisesti on sentdén haarniskat niskas-
sa, tosin nekin joskus niin massiivisen
nikoisid, ettd mietityttdd miten ihmeessa
Strength 12 Ranger edes jaksaa nousta
istumaan sellaiset péélldén. Periaattees-
sa tuo ei tavallisen rivipelaajaan silméén
kuitenkaan tunnu pistdvin.
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Kun Jane Fonda dkisi roolipelit

Téstd pdiisemmekin itse aiheeseen. Ja
kysymys kuuluukin: Miten ihmeessi tais-
teluammatin omaksunut naispuolinen
hahmo, joka tuskin kiy manikyyrissi joka
torstai, syé sangen huonostija epéterveel-
lisesti, nukkuu milloin sattuu ja tappelee
rankemman puoleisesti ainakin kerran
viikossa, voi mitenké#n aina kuvissa tul-
kittuna olla se yli 175 senttinen, hyvihiuk-
sinen, tdydellisen kropan omistava, silk-
ki-ihoinen, kaunisnaamainen Miss Uni-
versum? Eiki se riitd. Kirjallisessa ku-
vauksessaan muija saattaa olla hampai-
siin saakka aseistettu, tonni panssaria
ympdrillddn, mutta eikés vain taiteilija
ole maalannut tytén muodin mukaisiin
bikineihin heiluttelemassa paperiveitsen
kokoista tikaria.

No entds sitten?

Onko tdmé nyt sitten seksismin ja masku-
liinisen dominoinnin néyte -taas kerran,
siihen en ji#iviné ota kantaa. Kysyn vain,
ettd kun kerran realismista nykyéiin niin
mourutaan, olisiko taiteellakin jo aika
mennd itseensd? Viime vuonna aihcesta
oli pienoinen paneelikeskustelu FinnCo-
nissa, mutta mielestdni koko homma si-
lattiin pelkiilld huulenheitolla, eikii juttu
mielesténi edennyt “miksi piirrét alasto-
mia tyttéja"-astetta pitemmille.

Tdmé kaikki saattaa olla hiiritsevyy-
dessididn pelkkd pikkutekijd fantasia- ja
SciFi-maailman ongelmien syévercissi,
toivon silti ettd joku muukin vuodattaisi
aivojaan paperille samaisesta aihcesta.

Okay, I'm through, you can open youreyes
now...




Puhdasta pullaa
- Eli onni roolipeleissi

Mikko Kurki-Suonio

Kaikkihan toki tuntevat onnekkaan
pelaajan, sen lusmun, joka heitti#
seitsem#n kriittistd perijilkeen
onnistuen vastoin pelinjohtajan odo-
tuksia vaikeimmissakin tempuissa.
Mutta ettd onnekas hahmo? Lieneeko
mahdollista? Let’s see...

Onnen kultajyvit

Onni ilmeisestikin on jotain sisdsyntyistd
- sitd ei voi harjoitella, ei hankkia torilta
eiki pimeilts sisfelinmarkkinoilta. On siis
luonnollista asettaa onni attribuutiksi.
T#m4 ei kuitenkaan ole mik##n uusiidea,
mm. ikivanhagsa Tunnels & Trolls -pe-
lissdkin hahmoilla on Luck-attribuutti.
Samoin mm. Chaosiumin pelit tuntevat
Luck Rollin, joka mé#riytyy Power-attri-
buutista. Ongelma ei olekaan téssd, vaan
onnen ké#yttiytymisestsi pelissi. T&T:n
Luck ainoastaan nosti hahmon vauriobo-
nusta (onnekas hahmo osuu paremmin)
muutaman attribuuttia vastaan hei-
tettivin pelastusheiton ohella. CoC:ssa
ja kumppaneissa piti vippailla noppia aina
silloin t#lléin skenaarion vaatimusten
mukaan.

Molemmat onnen kiyttstavat lihteviit siiti
olettamuksesta, ett4 onni toimii vain asi-
oissa, jotka muuten olisivat tdysin sattu-
manvaraisia. Tietenkin timi olettamus
hakkaa useimpien pelien rinnastuksen
pelaajan ja hahmon onnen vilill4, mutta
on silti puutteellinen. Onni ei vaikuta
pelkéisti#in puhtaasti sattumanvaraisiin
asioihin, vaan pikemminkin kaikkeen,
miti teemme (Jét4n suoeiolla viliin 16pinsin

onnekkuuden syvimmizistd olemuksesta.
Vannoutuneet fatalistit/kyynikot voivat
jittds artikkelin lukematta). Onneaeiole
pelkistdsn lottovoitto, vaan hyvi sikid
saattaa kiyd, ja usein kdykin, muiden
askareiden lomassa. Onni ei korvaa tai-
toa: Hyvd automekaanikko olisi tajunnut
tyhjentsi bensatankin ennen sen hitsaa-
mista, onnekas vain sattui tekeméién sen
ihmeempi# ajattelematta. Sen sijaan onni
kylldkin auttaa: Jos onnekas autokorjaa-
ja on tdysi tampio hitsipillin kanssa, ei
paljoa auta, ettd hiin on vahingossa onnis-
tunut tyhjentdméé4n tankin - tyon jalki on
kuitenkin kehnoa.

Onneen ei voi myéskidén luottaa jatku-
vasti, eiki tdysin. Jopa Hannu Hanhen-
kin séiké loppui aina silloin tillgin. Sano-
kaamme vaikka ettd onnea on rajallinen
mé#rd kdytossd aikayksikksd kohden.

+3 Luck Modifier

Miten onni siis parhaiten pelisséd hoidet-
taisiin? Mietitddnpd auton-
korjausesimerkkid vield: Jollei tampio-
korjaaja olisi ollut onnekas, t4ysin bensa-
tankki olisi lopettanut korjausyrityksen
varsin pikaisesti(ja rdjdhtédvésti). Onni ei
kuitenkaan taannut tyén tiydellist4 onnis-
tumista, vaan antoi pikemminkin uuden
mahdollisuuden. T4mé#n vuoksi mielestéini
onnea ei tulisi kuvata bonuksella heitto-
ihin, oli bonus sitten jatkuva tai ker-
tak#yttsinen, sillé onni ei paranna taito-
jasi vaan avittaa niiti.

Esimerkki valaisee asiaa hieman: Onne-
kas kultaseppd ei kykene sen parempaan
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lopputulokseen kuin kukaan muukaan
samantaitoinen henkil, hiin vain pystyy
sithen helpommin. Onni olisi siis parasta
esittdd uusintaheitoilla, joita pelaaja voi
kiyttdd aina silloin t#ll6in.

Hahmon onnekkuuden miéri, mitattiin
se sitten attribuutilla tai muulla asteikol-
la, mé#rad kidytettiivisst olevien uusinta-
heittojen m##irén esimerkiksi pelisessio-
ta tai -tuntia kohden. Riippuu pelinjoh-
tajan mieltymyksist4, mutta suosittelisin
uusintaheittojen antamista vain keski-
vertoa onnekkaammille hahmoille - koko
mekaniikan idea menee, jos kaikki heit-
telvdt uusintaheittoja vdhin vilid. Sa-
moin on pelinjohtajan péditettdvissd mil-
loin uusintaheitosta tiytyy ilmoittaa
padttisks sen kidytdstd pelaaja vain pe-
linjohtaja, kuinka monta kertaa yhden
heiton saa uusia jne.

Entiis sitten ne todella satunnaiset tilan-
teet, kuten tippuuko lohkare juuri sinun
hahmosi niskaan vaiko Gharry Gyaxxin,
joka seisoo jaardin pé##iss# Barbaari-Te-
ron korskeasta olemuksesta? Helppoa:
pelinjohatja asettaa télle tapahtumalle
jonkin todennikéisyyden ja ilmoittaa
pelaajalle ikévén olevan luvassa, ja halu-
aisiko h#in kenties kdyttsi uusintaheiton.
Pelinjohtajan t4ytyy kuitenkin pidéttédy-
tyd ajamasta pelaajia tuhlaamaan uusin-
taheittojaan turhiin tai ndenndisiin vaa-
ratilanteisiin, onnistumisprosentista tai
vaaran laadusta ei kuitenkaan kannata
hiiskua - jé#ikotn pelaajan oman harkin-
nan ja vaiston varaan pé#tis uusintaheit-
tojen kiytdsté.

I don’t get it

Miksi n#hd4 moinen vaiva yhden asian
takia, jonka helposti voisi jéttdd tyystin
huomiotta. Selvishiin tuo, pelaajilla on
téysi oikeus vaikuttaa hahmonsa olemuk-
seen ja tehd#i siitd erillinen persoona.
Niinpé tulee my®s olla mahdollista tehdd

itsedéin onnekkaampi/huono-onnisempi
hahmo. Olen monesti ndhnyt hienojen
hahmojen kaatuvan siihen, ettei pelaajal-
la ole noppats#géstd tietoakaan, tai vas-
taavasti ndhnyt taitamattomien tolvanoi-
den jatkuvasti onnistuvan pelaajan ih-
meellisen dikkekouran ansiosta.

Loppujen lopuksihan kyseessé on kuiten-
kin vain pieni hienos##ti pelisysteemiin,
mutta toisaalta taas juuri piene yksitysi-
kohdat tekevdt pelistd reilaisen. Pi-
dettikson niitd sanoja vaikka henkils-
kohtaisena mielipiteendni, kukin solvel-
takoon tahi jittikéén omaan arvoonsa
tdysin oman mieltymyksensd mukaan.

[Témd juttu saattaa olla aavistuksen
erilainen Maxxonin alkuperdiseen juttuun
verrattuna, sillé Kriisin myés SRP:n
ykkosprioriteettimaileja laskuiksi luulevat
Hellhoundit jédttivdt paperiversioon

reikdiset terveiset -Cr.]




Lyhyt jokapelinskenario
-Unta, totta vai tarua?

Santtu Paavolainen

Onko ideat vdhissd, hyvit lehdissi julkaistut skenariot ovat aina jollekin
toiselle pelille tarkoitettuja? Konvertointi ei maista? Ei hatii, péditettiin
kerrankin tehdi pieni seikkailu ilman mitian statteja. Ilmoitettuna on vain
juonen kulku, eiki paljon muuta. Tarkoituksena on vain antaa vinkkeji, jos
ci itse keksi. Niitd nikyy tulevaisuudessa lisidkin.

Deren Meran palkkaa osan hahmoista
vieméin luukoristeisen lippaan
Jollekulle henkilslle johonkin paikkaan
(jilkikéteen jiljittAméton).

Myohemmin kun kyseinen tehtivd on
suoritettu, Meran palkkaa alhaisen
varkaan vilikdiden kautta polttamaan
lippaan kuljettajien
asunnon/asuinpaikan.

Mitd luultavimmin ainakin muutama
hahmo selvidd murhapoltosta ja tappoyri-
tyksen selvittiminen alkaa. Ellei polton
aloittanut varas ole kuollut on tdma mité
luultavammin ensimmadinen tietoldhde.
Siindhén on etsimisti (varkaiden kilta-
mestarilta irtoaa kaikkea tietoa rahaa
vastaan, mutta hinet pitiisi ensin loytsis).
Koska sytyttsja ei tiedd kuin sen henkilon
joka valitti tehtdvan

hanelle, on seuraava jakso siis vierailu
varkaiden killan mestarin

luona. Valitettavasti audienssin saami-
nen hénelle voi olla vaikeaa (ks. edellinen
kappale) sen takia, ettd han on melko
korkeassa asemassa paikallisessa varkai-
den killassa. Hénesti tietojen saaminen
ilman rahaa tai kidutusta voi myés olla
vaikeaa. Ja killan jdsenethan voivat aina
olla pelastamassa mestariaan. Murhayri-
tvksen takana olleen henkilon nimen tie-
toon saatuaan pelaajathahmot taitavat
yllittya.

Jos vilittéjd jad henkiin tai jos hahmot
tunnistetaan jossain vaiheessa saa Me-

ran melko varmasti tiedon heididn hen-
kiinjaimisestdén (tai ehkipa joku pikku-
tekijd oli katsomassa talon paloa). Arty-
neend yrityksensi epdonnistumisesta hin
ldhettdd muutaman taistelijan tekeméén
selvdd hahmoista. Luultavammin hah-
mot selvidvit heistd. Jos joku hyskkaa-
jistd jdd kuulusteltavaan kuntoon, hah-
mot kuulevat Meranin olleen hyskkayk-
sen takana. Meranin saadessa tiet4i uuden
murhayrityksen epdonnistumisesta han
aavistelee hahmojen pian tulevan hinen
kimppuunsa (ellei heité ensin hoideta) ja
vahvistaa henkilokohtaista vartiointiaan
moninkertaiseksi, palkaten myss muuta-
man kurkunkatkojan yélliselle tehtaville
hahmojen majapaikkaan. Jos tima ei toi-
mi, ehki hin palkkaa kymmenkunta kovaa
taistelijaa. Sitten ehkd laittaa jonkun
myrkyttiméin jne.

Jossain vaiheessa (ehki toisen murhayri-
tvksen jilkeen, tai viimeistdan pari-kol-
me padivdd murhapolton jilkeen) hahmot
kuulevan etti erdin uskonlahkon temp-
pelisti on varastettu pyha reliikki (luuko-
risteinen lipas, jonka sisdlld on jonkin
pyhdin messiaanjumalan luita). Var-
sinaisen varkauden suorittanut henkils
taitaa makailla joen pohjalla kivi nilkas-
sa.

Meran jérjesti varkauden sen takia, etti
hénen erés kyseisen lahkon
pappisystidvidnsd pyysi hédnelts sitd. Me-
ran arveli hyétyvansd melko paljon Siita
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on myos luvattu muhkea palkkio (tosin,
jos palauttajaa on syyti epdilld varkaak-

. si, voi mybhemmin edessé olla salamur-

haaja. Ko. uskonto (lahko) ei ole kovin
vikivaltainen, mutta ei itseasiassa toi-
missaan noudata vilttdmittd ‘puhdasop-
pista’ linjaa).

Kaikkein paras ratkaisu olisi saada Me-
ran jotenkin tunnustamaan olevansa
(osa)syyllinen varkauteen. Tai jos ryhmé
saa tietdd jotenkin Prashista, timén luo-
ta voisi 16yty4 se lipas, mutta tuskin hel-
posti.. Tai ehkipd hahmojen olisi kaik-
kein viisainta vain lihtea kauas pois, jos
kéy ilmi ettd Meran on liian ovela heille.
Mutta siini tilanteessa etti jotenkin Meran
ja Prash saadaa nalkkiin, kummatkin
saavat rangaistuksen (pikkudetalji: kes-
kiajun rangaistukset olivat ankaria pik-
kurikkeistéikin, joskin ankaruus vaihteli
vhteiskunnallisen aseman mukaan) ja
hahmot jonkinlaisen palkkion -- tosin vain
jos muistava kysyd siitd (takulla muista-
vat!), silld ko. temppeli mieluiten unoh-
taisi koko asian.

Deren Meranista: Luultavasti varakas
kauppias, lihavahko,

hyvinpukeutunut. Rahanahne, melkein
sairaalloinen huoli siit4 ettd

jéttdisi jalkid pimeistd puuhistaan, valttdd
itse fyysistd tyotd

teettien sen muilla.
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Tuoppi ja Taverna
-syndrooma

M-P Lauronen

Uuden kam-
panjan alussa
pelaajat 18y-
tdvit usein it-
sensi tilantees-
ta, jossa he saa-
puvat tdpd-
téiynni olevaan
tavernaan.
Mutta kuinka
ollakaan, yh-
dessé poydéissi
on tilaa kes-
kelld epii-
lyttdvid muu-
kalaisia. Het-
ken istuskelun (ja muutaman tuopin)
jélkeen kiy ilmi, ettdl - kappas vain - nuo
muukalaisetkin ovat seikkailijoita ja vield
tyénhaussa! Tuntuuko tutulta?

Mini kutsun yll4 mainittua ilmitt4 Tuop-
pi ja Taverna -syndroomaksi. Ei ole lain-
kaan helppoa keksi#, miksi primitiivinen
kalastaja ja sivistynyt velhon oppipoika
lihtevit yhdessd kiertelemi#in maita ja
mantuja vaarantaen henkensd. Koska
yksin on kuitenkin varsin hankalaa seik-
kailla, tdytyy ryhmé tuoda yhteen keinol-
la mill4 hyvénss. Koska taverna on luon-
nollinen paikka ihmisiin tutustumiselle
(seuratkaapa joskus suomalaisia ravinto-
lassa), on pelinjohtajan yksinkertaista
pistid PC:t saman pdydén 4éireen ja an-
taa luonnon tehd4 tehtéivénss.

Miksei kuitenkin voisi antaa tutustumi-
sen tapahtua “vahingossa”? Yksi pelaaja-
hahmoista kiivelee metsiitiell, kun héineen
tirmé# mies, joka huutaa jotain takaa-

ajajista, ja tAim#n jatkettua matkaa alkaa
nuolia suhahdella pelagjan ympérilld. Kun
hiéin saa takaa-ajetun kiinni (tai kuolee
puolustautuessaan 20 6rkkid vastaan),
k#y ilmi, ettd timi on ainoa eloonjdéinyt
kauppias Sen-ja-sen karavaanista, ja trkit
hénen perdssdfin janoavat verta. Kun
pelaajahahmot (tietenkin takaa-ajettua
kontrolloi yksi pelaajista) loytévit pako-
paikan, pienet rauniot, heidit melkein
ampuu mets#ist#ji, joka sanoo: “Sori, luulin
teitd joksikin toisiksi...”

T4llainen pelityyli vaatii pelaajilta so-
peutumiskyky#, koska pelinjohtajan on
kuitenkin aika pakko opastaa heité halu-
amaansa suuntaan. Vaikka vaiva saattaa
tuntua suurelta, on siiti omat hyvitkin
puolensa. Ryhmill4 ei ole tyypillistd
“Kaikki yhden ja yksi kaikkien puolesta
“mielialaa, vaan jokainen on yksils. Jos
pelinjohtaja saa jokaista motivoitua
lihtem#éin pitkslle tehtéville, niin kam-
panja on valmis!

Téllaisen kampanjan huonoja puolia on
se, ettdi ryhm# voi hajota yhtd helposti
kuin syntyikin. Pikku riita kahden osa-
puolen vilills, ja toinen her#i# (lue: jii
her#ismiittd) tikari seldssé#in, ryhmin
autokuski/mekaanikko siirtyy naapuris-
sa asuvan miljon#i#irin palvelukseen kos-
ka téim# maksaa hyvin jne... Kaikesta
huolimatta pieni vaivann#ks alussa var-
mistaa sen, ett myShemmin koetaan tosi
hauskoja hetkii ja kampanja pysyy tuo-
reena pitempé##n.
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Kamppailu

Killan Eric

Jalanjiljet seurasivat toinen toisiaan kum-
puilevassa maastossa aina Jyrkkémin lin-
nankyléstd It4haminan tielle asti. Jalat
olivat saaneet ikuistettua painanteensa
maata peittidviin ohueen lumikerrokseen,
mutta vain hetkeksi, silli harmaalta tai-
vaalta satava uusi lumi peittéisi ne no-
peasti alleen. Jiljet polveilivat puiden
viillissd kaartaen vililld oikeaan, vililld
vasempaan, mutat edeten vakaasti poh-
joiseen. Aika ajoin ne pysdhtyivit ihmet-
telméddn metsdn hiljaisuutta, pakkasen
pauketta ja lumihiutaleiden runollisen
kaunista matkaa taivaasta maahan. Pian
ne kumminkin jatkoivat kiirehtien toinen
toistaan.

Tien laidalla jiljet pdéttyivit nuoren po-
jan jalkoihin. Poika itse oli kuin lumen
tuimentama patsas - vain hiinen kiivaasti
kohoileva ja laskeva rintakehiinsid ja
sddnnollisin vdliajoin sieraimista tuprah-
televa hoyry kavalsivat héinen sittenkin
olevan eldvd. Hidnen katseensa oli kiin-
nittynyt tien toisella puolella liikehtivin
tumman jittildisen, mustan karhun, sil-
miin. Valtava peto oli myds huomannut
hinet. Se oli haistanut pojan jo kauan
ennen kuin oli nihnyt, katsellaan tdtd
mittailtuaan kohottautui takajaloilleen.
Se pé#sti murahduksen syviltd rinnas-
taan.

Poika ja peto tuijottivat toisiaan jaghment-
tyneessd ajassa ja kaikki oli hiljaista,
kunnes ensimméinen kohotti hitaasti
pelosta ja kylmésté térisevin késin mus-
kettinsa ampuakseen. Musketin piippu
seurasi pojan katsetta karhun syviin,
mustiin silmiin. Metsén hiljaisuus tiivis-
tyi sumun lailla pojan ja kontion ympéril-
le. katseet kohtasivat, kietoutuivat toi-
siinsa ja vetivit molempien mielet kamp-
pailuun, joka on kestéinyt niinkauan kuin
maailmakin. Eldima ja kuolema.

Viimein mielet irtautuivat toisistaan, ja
metsdstd tuli jélleen todellinen pojan
ympérilld, Metsdn suuri kuningas péésti
sieraimistaan tuhahduksen siiestdmén
héyrysuihkun, laskeutui takaisin neljélle
raajalleen ja k##ntyi metsddn kadoten
pian pojan nikyvistd. TAma4 seisoi jihmet-
tyneeni paikoillaan tdhdédten yh:i pedon
periin. Lopulta hénelle valkeni, citi talla
kertaa karhu oli voittanut ja hiin hévin-
nyt.

Itseensid pettyneend poika laski aseensa
ja katseensa ik#dn kuin kitkeidkscen sil-
miensé vuolaat kyyneleet metsén katseel-
ta. Tovin jalkeen kohotti hén ddntakddn
pédstéimiittd pyssynséd kohti taivasta ja
antoi laukauksen kiitid pakkasilmassa
ikipuiden runkojen vileiss, lumen taivut-
tamien korsien ali ja aina Jyrkkdmédin
asti. Poika ki#intyi takaisin kotiaan koh-
den jiljittden lumen puolittain hautaa-
mia jdlki##n. Vain jédljet lumessa ja hi-
taasti haihtuva ruutipilvi todistivat ta-
pahtuneesta. Poika oli jo kitkenyt sen
pettymysten verhojen suojaan.

Ensimmiinen

Auringonlaskun jélkeen itétuuli toi lumi-
myrskyd kantavat pilvet, jotka kietoisi-
vat yon kuluessa paksuun lumivaippaan
Jyrkkimsin koko tienoon ja sen laidalla
kohoavan vankan linnan. Nuori metsidmies
oli saavuttanut kylén juuri ennen myrikéin
alkua, ja painoi kotipirttinsd oven taka-
naan kiinnin ensimméisen puhurin is-
kiessd kiinni kattopéreisiin.

Tuvassa puhdetéitién tehneet vanha mies
ja vaimo tervehtivit katseillaan tulijaa,
kun tdma riisui jdiisen nuttunsa ja lumiset



saappaansa. Kukaan ei kysynyt mit4n
keneltikédn, silld jokainen tiesi mit4 kukin
vastaisi. Turhia keskusteluja ei oltu pir-
tin katon allak#yty pitk44n aikaan.

Kun poika ldmmint4 keittoa sybtyéén ei
laittautunutkaan heti yépuulle, vaan is-
tuutui uunin ddreen muskettiaan puhdis-
tamaan, vanha mies tivasi: “Olet ampu-
nut pyssylldsi, Matias? saitko mitdin
saaliiksi?” “En,” vastasi poika katsettaan
aseestaan nostamatta. “Ammuin ohi ja
saalis juoksi pakoon.”

Vanhus katsoi poikaa tovin. “Siinéipis nset.
Vaikka osuisitkin pilkkaan yli sadan
askeleen pé#sti, on eldvadn maaliin aina
vaikeampi osua. Kun mini ensimmiisen
kerran olin metsilld yksikseni ja kohta-
sin...” Vanhus tarinoi ensikokemuksistaan

riistan kanssa, mutta poika ei kuunnel-
lut, vaan keskeytti tytnsd ja kiinnitti
katseensa uuninpesdssi hehkuviin
kekdleisiin. Hénen ajatuksensa askaroi-
vat metsidstysretken tapahtumien kim-
pussa. Mitd hén olikaan [tihaminantien
laidalla kohdannut? Hén ei mill44n voi-
nut saada sitd mieleensé. Jéinis. Se sen oli
taytynyt olla, silld ne olivat vikkeli4 ja
hén oli ampunut ohi, vaikka olikin hyvi
muskettien kanssa.

Poika herkesi ajatuksistaan, kun vanha
mies pditettylisin kertomuksensa nousi
tuolistaan ja sipaisi hinen hiuksiaan
mennesséén nukkumaan alkoviinsa, jos-
sa vanha vaimo jo vuotti tdtd vuotees-
saan. Hén korjasi pyssyn nopeasti tuvan
nurkkaan, kévéisi ulkona tarpeillaan ja
nousi parvelle nukkumaan limpimien
taljojen ja huopien viliin. Pojan katse
viipyi vield hiipuvassa pireessd ennen
sen sammumista, ennen unen saapumis-
ta. Tupa oli limmin uunin hehkusta.

Toinen

Olikirkas pdivé ja metsd kimalteli uudes-
sa lumivaipassaan. Pakkanen puri ham-
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paansa nuoren pojan nenénpéihin, mut-
ta tim4 jatkoi siitd huolimatta kulkuaan
yhd syvemmaille metsadn. Oli hiljaista:
nuorukaisesta tuntui silti, ettd puloava
lumihiutalekin olisi voinut maahan osu-
essaan aiheuttaa koko metsdn halki rai-
kuvan dénen.

Vaikka kaikki nédytti rauhalliselta, oli
metsdmiehen mieli rauhaton. Tuntui ai-
van silt4, kuin-- Valkea réjihdys, lunta ja
jédtd. Musta hahmo kohosi pojan eteen ja
yldpuolelle ja korkealle peittden aurin-
gon, pimentden metsédn, jittden hiinet
kylméén varjoon. Mustat silmét hehkui-
vat raivoa. Pelkoa. Toimintaa. Pojan jys-
kyttidvd syddn tuntui halkaisevan hiinen
rintakehiéinsd. Hénen kitensid tarisivit
suonissa ryntiidivin veren ja epdtoivoisen
kiihkon vuoksi h#éinen nosatessaan mus-
kettinsa kohti pimeyttidkin pimeimpéad
varjoa. Musta vildhdys repéisi ilmaan
punaisen viivan pojan késivarresta pais-
katen pyssyn samalla ilman halki kauas
hénen ulottuviltaan, néén ja tajunnan
tuolle puolen. Pojan hiipuva tietoisuus
erotti kiputiheikén ldpi jostain kaukaa
kaikuvan jyrdhdyksen. Kalma valui hédnen
péilleen mirkéni ja iljettdvina. Kuole-
ma--

Pojan silmit olivat auki, mutta héin naki
yhd vain pimeytti ja tunsi kuoleman
kaikkialla ympérilld4n, kunnes kylmé
verihurme muuttui hieksi hdnen huoval-
laan ja kaukaisuudessa jyrdjavd ukkonen
hénen sydémenlyénneikseen. Hén hersi
parven nurkassa ja puristi kouristuk-
senomaisesti peitteeniéin ollutta huopaa
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rintaansa vasten. Hidnen silminsd eivét
nihneet mitddn, mutta hdn tunsi uniensa

. kauhun olevan vielé l4sné. Sen kuuman

hengityksen.

Kun poika viimein p##si painajaisestaan
eroon, laskeutui héin heikoin jaloin par-
veltaan, haki pime#ssd uunin vierestd
péreen ja sytytti sen. Hén istui lattialla
puristaen molemmmin ki#sin polviaan
rintaansa vasten ja piti katseensa tiukas-
ti liekissd, vilkuilemattakaan tuvan pi-
meisiin nurkkiin. Kun pére oli hiipumai-
sillaan, otti hiin toisen péreen, sytytti sen
ja jatkoi ndin aamunkoittoon asti.

Muutamaa kellonlyémsé ennen auringon-
nousua vanha vaimo herisi ja tapasi po-
jan istumasta tuvan lattialla pérepihti
kddessdén. Hin ei virkannut sanaakaan,
vaan tuijotti pojan jihmettynyttd hah-
moa kunnes aurinko valaisi tuvan ikku-
nan. Poika nousi lattialta ja viritti puolik-
si palaneella péireell4sin uuniin tulen ja
nousi sitten parvelle pukeutumaan. Van-
ha vaimo her#tti miehensi, joka herdsi
selk#édnsi ja vanhuuttaan valittaen. Poi-
ka ei puhunut painajaisestaa kummalle-
kaan.

Kolmas

Jyrkkdmén valmistautuminen talveen
alkoi jo ensimméisen syyskuukauden
lopussa. Viljelijit sinetdivdt viljansa
makasiineihin tulevaa talvea varten.
Kalastajat ripustivat viimeisen kalansaa-
liinsa kuivamaan pirttiensd kattoparru-
jen viileihin ja hinasivat veneensd mai-
hin, k##nsivit ne kumolleen ja peittivit
kanvaasilla ja kuusenoksilla. Jit tulisi-
vat nopeasti mereen, silli Maanylisen
salmi oli Jyrkkdmén kohdalla matala ja
kylmiid virtauksia tdynnd. Lokit muutti-
vat eteldéin ja ldnteen, Ne jdttivit kyldn
hiljaiseksi. Myés Jyrkkémén linna varus-

tautui talveen kasvattamalla miesvah-
vuuttaan sotilailla Susivarron ja Itdha-
minan mahatvista kaupungeista. Linna
oli tiirke#issi asemassa suojauduttaessa
talven aikana Maanylisen jdiden yli saa-
puvilta susilta ja rydstéretkille tulevilta
valkomaalaisilta. Talvisin koko Kaakkois-
mantu kivi sotaa pakkasta, susia ja jul-
mia valkomaalaisia vastaan. Jyrkkémén
kyld oli olemassa pelkisti#in ruokkiak-
geen linnan sotilaita; veroa maksettiin
ruokatarpeina suoraan linnan herralle ja
komentajalle.

Useat kyl#in nuoret miehet virviytyivit
linnan herran jouukkoihin kerran vuo-
dessa pidettivissd tilaisuuksissa, joissa
asemestari valitsi halukkaiden joukosta
pitevimmin aseita kisittelevdt. Matias,
puusepén kuolleen veljen poika halusi
myos yrittdd herran palvelukseen jahka
saavuttaisi miehen idn. Vanha puuseppd
ja etenkin héinen hiinen vaimonsa olivat
huolissaan pojan pyrkimyksistd, silld
t#imén is4 oli ollut linnan sotilas ja kuollut
kymmenen vuotta sitten valkomaalaisten
hyokiitessi kylid vastaan. Matiaksen didin
kuoltua kaksi talvea sitten keuhkotau-
tiin, oli poika keskittényt kaiken tarmon-
sa oppiakseen ampumaan ja taistelemaan
miekalla sek# paljain késin, silld hénen
mielestsign urhoollinen kuolema taiste-
lussa oli parempi kuin kuolema keuhko-
tautiin tai vanhuuteen. Kaikkein eniten
pojan péittéviisyys tulla sotilaaksi koski
puusepén vaimoon, joka tiesi, ettei taiste-
lijan ammatti sopinut timén luonnolle.
Héneen koski nidhdd miten ennen niin
iloinen ja lempe# poika opetteli tappa-
maan ja yritti kovettaa sydidntiddn
kyetiikseen jatkamaan iséinsd veristd ty6td.
Poika, Matias, itse kieltéytyi huomaamas-
ta ettei aseiden ammatti ehkd sopinut-
kaan hénelle. Mik4 ettei: olihan hdn aina-
kin yht4 hyvd ampumaan kuin muutkin
kylén nuorukaiset, ellei parempikin; oli-
han hén yht4 hyvi taistelemaan seipélld
kuin kuka tahansa tovereistaan.



Neljds

matiaksen kauhistuttava uni oli saapu-
nut joka kerta hidnen ummistaessaan
silmdnsd nukkuakseen. Viikon oli hidn
yrittdnyt pédéstd irti unestaan - kauhus-
taan ja ahdistuksestaan - mutta joka y
oli musta peto saapunut ja repinyt palan
hinen sielustaan, ajanut kauhun jéisen
puikon hdnen sydidmenss lipi. Matias ei
endd uskaltanut ldyd4 nukkumaan, vaan
makasi isin parvellaan pelosta ja kylmistd
vdristen, taistellen silmiluomiensa ras-
kautta vastaan. Neljin valvotun yén
jilkeen oli luomien paino kumminkin
kiynyt Matiakselle liian raskaaksi, ja niin
hdn nukahti heritikseen hetkei myshem-
min oman hikens4 niljakkuus ympéarillisn,
ahdislus ja silmitén kauhu syddmesséén.
Niin jatkui melkein kuukauden péivit,
ja joka kerta Matias tuli unissaan tietoi-
semmaksi niiden todellisesta laadusta.
Témaé ei kuitenkaan helpottanut hénen
karsimyksid#n, silld vaikka hin aina tiesi
uneksivansa, ettd musta peto repisi irti
hiénen syddmensi vain hinen unessaan,
ei unista koskaan pé#ssyt irti ennen kuin
oli liian my6haistd. Hinen epitoivonsa
kasvoi jokainen yo; joka kerta kun hin
tunsi kuolevansa mitd kammottavimman
kuoleman, han tunsi l4hestyvinsa reu-
naa - eikd tiennyt mit4 tuon reunan tuolla
puolen olisi. Vapautus vai kuolema? Kes-
kitalven juhlaan oli en#4 kolme paivaa.
Ja yota.

Se tapahtuisi jilleen, Matias tunsi sen.
Hénen sisintééin kalvavat pelon ja ahdis-
tuksen tunteet olivat kummallisessa ris-
tiriidassa keskitalvea lhestyvin metséin
rauhallisuuden kanssa. Ei tuullut laisin-
kaan; laskevan auringon loiste. Suuren
kuusen oksalla variseva lumi leijaili
maahan kimallellen. Ilman sis&llddn
kasvavia epitoivon tunteita Matias olisi
jopa voinut nauttia tuon ndkymén kau-
neudesta.

Peloissaan kuolemansa vas4jaaméittsmyy-
destd Matias ei pystynyt ottamaan askel-

takaan, vaikka héinen kaikki vaistonsa
késkivit hinti lilkkumaan, pakenemaan
ennen kuin olisi liian myshaistd. Metsa
oli hiljainen, ja lumi odotti. Matias naki
liikettd silmdkulmastaan. Nopeasti hin
kidnsi pdHtddn poispdin puristaen
silménsi tiukasti yhteen, odottaen pime-
yden kouran iskua kuin peloissaan kyy-
ristelevé jénis, sill4 peloissaan hén olikin.
Ahdistunut ja suunniltaan, Mitéén iskua
ei kumminkaan tullut. Varovasti héin raotti
silmidén ja k##nsi pdéinsid hitaasti ha-
vaintonsa suuntaan. H#nen silméinsi
laajenivat: vain kdden kurkottaman eti-
syydelld hénesti seisoi ylvddnid suuri
valkoinen hirvi. Vasta nyt, kauhunsa
tarpeeksi lievittdessd, tuli Matias tie-
toiseksi rintaansa vasten puristamastaan
musketista; hitaasti kohotti hén sen ylvista
olentoa kohti.

Laukaus réjsytti hiljaisuuteen tuhat kai-
kua, mutta nek##in eivit kaataneet hir-
ved, Sen sijaan aseesta tuprahtanut musta
ruutipilvi ahmaisi Matiaksen ja kaikki
muuttui pime#ksi. edes omia kisié4n tai
jalkojaan ei Matias kyennyt erottamaan
pimeydestd ennen kuin pimeyden halki
161 rautainen koura ja teki ne kivun kaut-
ta havaittaviksi. Ennen toistaiskua Mati-
as tunsi jilleen tuon tumman pedon liisnéo-
lon ja sen kekilemdisten silmien palon,
mutta taaskin kalma jiddytti hinen
silménsd ja puhkaisi liekein hinen
syddmenss.

Jélleen kerran Matias herési, mutta ei
pelko ja epdtoivo pidllimédisend
syddmessiin, vaan katumus, pettymys ja
kyyneleet silmissé#n,

Viides

Oli keskitalven juhlapéivéin aamu. Pui-
hin kiinni huurtunut lumi tekd ikimetszists
tarujen haltijametsén. Lunta oli jo niin
paljon, ettd vain Jyrkkimén linnan var-
tiokaartien hevosten kovaksi tallaamilla
reiteilled pystyi kéveleméén vaivatta.

Tallaamattomassa hangessa lumi tunki
siséén nuoren metséstdjin saappaiden
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varsista, vaikka hén oli tiivistdnyt ne ol-
jilla ja réteilld. Pakkanen oli ji#dyttinyt
hangen pinnan paikoin kovaksi, mutta
vasta kevédmmailld se kestiisi ihmisen
painon. Matka Jyrkk#dmén linnankylésts
Itshaminantielle kesti melkein kaksi
kertaa niin kauan kuin kuukausi aikai-
semmin, mutta pojalla ei ollut kiire: valoi-
saa oli vield melkein nelji kellonlyémas
ja jotenkin hén tunsi, ettei tim#n retken
onnistuminen ollut ajasta kiinni.

Juuri kun taivaalta alkoi leijailla muuta-
mia suuria pakkashiutaleita, sai nuoru-
kainen médrinpdéinsd ndkyviin. Itdha-
minan tietd oli melkein mahdotonta erot-
taa metséin keskelts, silli siti ei liikenndi-
ty kovinkaan paljon edes kesdisin, eiki
ollut niin hevosten eikd vankkureiden
tallaama. Nuori metséstsji tunsi kum-
minkin metséinsd hyvinm, eikd oikean
paikan tunnistaminen ollut hénelle vai-
keaa. Saavuttuaan paikkaan, jossa kuun-
kierto sitte oli metsdn kuninkaan kas-
voista kasvoihin kohdannut, pyyhki hin
erddn irtolohkareen lumesta ja asettui
odottamaan.

Pian, ei kuitenkaan aivan heti, kuuli
odottaja metsisti raskaita lumen vaimen-
tamia askeleita. Hitéilemstts, osoittamat-
ta pelon merkkidk#én, kohotti hén kat-
seensa tien yli ja tapasi suuret mustat
silmét. Molemmat hahmot, jattildismai-
nen kontio ja nuori poika, nousivat sei-
saalleen séilyttden katseidensa kontak-
tin. Kuten viimeksikin, poika tunsi kuin-
ka suuret mustat silmét vetivit hént4 irti
ympéristdstédn ja kuinka hdn vastustele-
matta irtosi siit4 jittden mestéin todelli-
suuden, lumen ja kylmyyden kauas taak-
seen. Kamppailu k#ynnistyl, mutta se
eiollut laisinkaan edellisen yhteenoton
oloinen, silldi nuoresta metsdmiehestd
tuntui silté, kuin hén oilisi ennemminkin
tanssinut vastustajansa hengen kanssa,
kuin kdynyt tdmin kanssa taistelua.
Kauan kesti t4imi tanssi, mutta lopulta
muodot pojan ympérilldi hdrmistyivét

hiyrystd suoraan jééksi, ja metsi oli jdlleen
todellinen. Molemmat olennot léysivit
toisensa seisomasta aivan kuin mitdén ei
olisi tapahtunut.

Karhu laskeutui jdlleen kontilleen, soi
metsdmiehelle vield yhden katseen ja
kisintyi takaisin metsdin pimentoihin.
Poika ei erottanut katsettaan mahtavan
pedon loittonevasta hahmosta, ennen kuin
téma4 oli oli hdipynyt laskevan auringon
metsdinluomien varjojen kétksihin. Kun
hetki oli ohi, tapasi poika laukaisematto-
man musketin késistddn ja kisitti, ettd
kyseessd ei ollut ollutkaan kamppailu
hénen ja metsédn kuninkaan vililli, ja jos
kyseessi ollenkaan oli kamppailu, oli se
elémiin ja kuoleman vililld. Téll4 kertaa
eldimad oli voittanut.

Viimeinen

Aurinko oli laskemassa ja ikipuiden var-
jot mets#ssd olivat jo tarpeeksi pitkiad
koskettaakseen taivaanrantaa. Poika aikoi
kotimatkalleen, mutta ennen lihtédén,
kuin hetken mielijohteesta, kohotti mus-
kettinsa kohti tummenevaa taivasta, ja
laukaisi.

Poika tdhysi taivaalle luotinsa perdén,
mutta vasta ruutipilven hilvettyd metsan
tyyneydessa huomasi, ettd taivaalta alkoi
sataa lunta, melkeinpd rydpyten. Hén
heitti pyssyn selkéd#dnsé ja paédsti tukahtu-
neen naurunpyrskidhdyksen: hén ei ollut
ehki saanut suurta kontiota saaliikseen,
mutta olipa vaan yhdelld laukauksella
pudottanut kaikki taivaan lumihiutaleet.
Tukahdetut naurahdukset muuttuivat
riemukkaaksi nauruksi ja s#destivit
metsdmiehen kotimatkaa aina kotiovelle
saakka.

Vain jalanjiljet jdividt todistamaan ta-
pahtuneesta, eiviitkd nekédn ikuisuuk-
siin asti. Tumma taivas satoi lunta.




Kirjepalsta

Rodipseamissia
Mie-

lesténi pelinjohta-
Jien tyyli onjokai-
sen pelinjohtajan
oma asia. T#lld en
tarkoita siti, et-
tei asiasta kan-
nattaisi keskus-
tella - pdinvastoin, pelinjohtajien vilinen
mielipiteiden ja ideoiden vaihto on omi-
aan kehittdmé&in pelinjohtamistyylid ja
ndin lisdédméén pelaajien ja PJ:n peli-
iloa.
Toiset PJ:t ohittavat usein sddntsjd
pitdékseen pelin kulun nopeana. Jotkut
eivit yksinkertaisesti jaksa kahlata lapi
kaiken maailman taulukoita tai tapattaa
pelaajia encountereilla, kun voi sen si-
Jjaan pelata ja viedi juonta eteenpdin.
Jotkut taas pitévit tarkkoja ja realistisia
sdédntdjd perusedellytyksens pelinautin-
nolle. Heid&n mielestéin sdédntbjen jat-
kuva laiminlyéminen saattaa pelin tilan-
teeseen, jossa pelaajat eivit joudu taiste-
lemaan pitiikseen hahmonsa elossa, vaan
ldhinnd kuuntelevat péydin pédssi is-
tuskelevan huru-ukon (PJ) satuja
péddsemiitts vaikuttamaan pelin kulkuun
[Luojan kiitos timd laji rupeaa olemaan
Jo hdvidvd luonnonvara, en tosin vditd
olevani mikédn ensinmainitunkaan peli-
tyylin kannattaja, vaikka laiskuuden is-
kiessd se onkin houkuttelevaa. -Cr].
Pelinjohtajien pitsisi osata ottaa huomi-
oon myds pelaajien toiveet ja tottumus
sd#intéihin.
Jotkut pelaajat sisdistavit helposti kaik-
ki Rolemasterin taistelussdéntsjen yksi-
tyiskohdat - ja haluavat myds kédyttas
tietojaan ja taitojaan taistelutilanteissa.
Siind vaiheessa yost4 kun muut nuokah-
televat ja vililld kyselevit: “Koska se

#@%&/! taistelu loppuu?”, toisct hullun
kiilto silmissé viitoittavat érkkikatraan
tietd tuonpuoleiseen tai suunnittelevat
sekunnilleen ajoitettua rynnikkoi Kafe-
rien tukikohtaan.
Osa pelaajista nauttii keskusteluista tai-
dolla luotujen NPCien kanssa ja cldytyy
innolla rooleihinsa, tai ihastelevat eri
roolihahmojen vilille syntyneiti ristirii-
toja tai ystdvyytta.
Lahes kaikki pitévét hyvien pelinjohta-
jien esitystavasta - oli se sitten humoristi-
nen ja viihdyttéva tai uhkaava ja painos-
tava, tiiviin tunnelman luova esitys.
Loppujen lopuksi itse pelinjohtajana
kannatan “kultaista keskitieti”, koska
roolipelin kaksi ddrimuotoa menevit yli
toimivan roolipelaamisen. Toisaalta
(sééntsjen ottaessa yliotteen pelisté)stra-
tegiapelin tai sotapelin puolelle, toisaalta
(sééntdjen jisidesss huomiotta) taas tari-
nankerronan tai “roolileikin” puolelle. Olen
kylld nihnyt pelityyleji molemmista
péistd, enk# halua mitenkéén “kddnnyt-
tdd” ihmisid vaihtamaan tyyliddn [Kum-
mankin ddripddn pitdisi periaatteessa
Joskus yrittéd uutta pelityylid, muuten
homma kaatuu kdésiin ellei jokainen poru-
kassa sataprosenttisesti kannata nykyistd
kdytdntod. Ja jos ei muuten, niin vaihtely
tunnetusti virkistéd -Crj.

- Pirkka Hartikainen

P.S. Milton Laszcky: Juttusi oli kivan
ironisesti kirjoitettu ja hertti ajatuksia,
mutta haluaisin oikaista yht4 asiaa; Mikili
oikein ymmérsin, yhdistit ik&vésti realis-
min ja monimutkaisuuden - niiden kun ei
aina tarvitse kulkea kisi kidessa.
Kylldh#n pelistd saadaan vaikka kuinka
monimutkainen ja vaikea ilman etti se
vaikuttaa mitenk#n realismiin. Tosin kun
tavoitellaan realismia, sdénnét tuppaa-
vat usein paisumaan ja moni-
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mutkaistumaan.

Ja vield realismista. Keskiaikaisella eu-
rooppalaisella miekalla ei saa ihmisen
pdéitd poikki (ainakaan sivusuuntaisella
iskulla), se on liian tyls4.

P.S. (vol II) Ville Lihde: En tied4 oletko
ilse ‘“saanut” todistaa roolipelien
“védrinkdyttsd"(Mx muuten: Itse en
kdyttdisi sitd termid. Olen itsekin
kayttinyt D&D pohjaisia sééntsji mas-
sataisteluihin.”"Dungeonbash” voisi olla
sopiva termi). Kyseessd oli “seikkailu”,
jossa viisi henkil$i pelasivat. Jokainen oli
vuorollaan “Luolamestari” joka heitti
taulukosta vastaantulevat hirviét ja pela-
si niilld. Muut taistelivat hirviditd vas-
taan (heittelidit noppia) ja hirvididen
kuoleman jdlkeen pelaajat kokoontuivat
aarretaulukon d#ireen heittelemisin mit4
jdrisyttiivid maagisia “ylldreiti” sieltid
loytyyk#itin., Luolan karttaa ei senti#in
piirretty yhdess4 ennen pelii, vaan jokai-
nen sai LM-vuorollaan piirtd# oman ta-
son.
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