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Barbaari-Tero kadntyi vastustajiinsa pdin.
Orkinpenikat hyppelivét oudosti kivien lomassa ja
toisinaan joku ampui jousellaankin Teroa. Hetken
barbaari tuijotti ihmeisséadn o6rkkejé ennen kuin
kyllastyi vitkutteluun ja syéksyen kimppuun kuin
terdksinen pyorremyrsky, tappoine. Viimeinen 6rkki

korisi

loppuhenkosillaan: “...
pihtihyokkays...”

kadnteinen

Qe

\

Tyypillinen esimerkki rooli-
pelitaistelusta - taktisestijamahdollisesti
myos lukumaéadaraisesti ylivoimainen puoli
haviaa, koska vastustajalla on liian hyvit
statit. Kaikki taktinen ajattelu héaviaa
pelistéjataistelu muuttuu en-sano-minké-
pelin “lyo sd mua, sit mé lyon sua ja sama
uudestaan”-leikiksi, koska systeemi ei tue
fiksuja ideoita. Ei hahmon suuruus ja
mahtavuus kielld tai tee tarpeettomaksi
hyvaa taktiikkaa - esimerkiksi The Queen
of The Black Coast -tarinassa itse Conan
vetdytyl pyramidin huipulle puolus-
tusasemiin jousineen sen sijaan, etté olisi
rynnéannyt suoraan taisteluun - ja kyse oli
sentddn Bélitin kuoleman kostamisesta,
joten barbaarin kylm&da harkintaa
tilanteessa sietéa kunnioittaa.

Kaikki riippuu paljolti tietysti
pelinjohtajasta - demonstroinpa kerran
AD&D:ssa ylimieliselle pelaajaporukalle,
miten tilastollisesti surkeampi porukka
péaihittaa heidit yksinkertaisesti parem-

malla taktiikalla. Esitys toimi ja viestikin
meni ainakin ogsittain perille, mutta
systeemin heikkous tuli ilmi strategian
valinnan vaikeudessa - systeemin
porsaanreikii sai etsia kissojen ja koirien
kanssa.

Choose Level

Taktisen elementin siséllyttaminen
on ilmeisen tiarkedd taistelujen
mielenkiinnon siilyttdamisen kannalta,
mutta pelinjohtajan on ensin valittava ha-
luttu taso. Liian vihéan taktiikkaa ja siir-
rytdaéan suruttoman laiskinnidn maastoon,
liian paljon jaroolipelistéa tulee lautapeli -
kukaan hahmon kehittdmisestda kiin-
nostunut eijaksa hoyldtid nahinaa hahmon
jajuopon kanssa kokoillan mittaa.

Osataktiikan tasostaonvalittavissa
saantoja vaihtamalla tai muokkaamalla,
mutta tidssid kannattaa olla tarkkana -



miljoona taulukkoa ei luo taktisesti
monipuolista systeemid jos niité tulkitaan
aina samalla tavalla tai nopanheiton
osoittamalla tavalla [Nopat muuttavat
painopisteen pelaajan taktisesta valinnasta
noppaonneen. On aivan eri asia joutua
heittamddn taulukostaosumakohta kuinitse
valita se -Mx/. Erilaiset vaihtoehdot
pelaajien ja vastustajien kéaytosséa luovat
sen. Hahmoilla tulisi olla muitakin
piristeité rutiiniin kuin pelkkéloitsunheitto.

Liikkuminen

Liikkuminen taisteluareenalla on
kenties tiarkein edellytys, silld ilman
taktisiin asemiin siirtymisté ja aktiivista
maaston hyviaksikayttod kaikenlaiset ma-
nooverit menettavat perin pikaisesti hoh-
tonsa. Taistelu ja toiminta on elokuvassa-
kin huomattavasti mielenkiintoisempaa
litkkuvana kuin jahmeénéd staattisena
kuvana, ja sama péitee peliversioonkin.
Maaston on tarjottava mahdollisuuksia -
suojaa ja nikoestettd, mékia ja kuoppia,
vaihtelevuutta - ja sddntojen taytyy tukea
niiden hyviaksikidyttod. Eiolemitddnideaa
tuhlata aikaa poydalle hyppéaéamiseen, jos
saantojen mukaan silld ei ole mitdén
vaikutusta taistelun kulkuun.

Pelinjohtaja ei toki ole mitenkéén
velvollinen jarjestdméain pelaajille hyvia
suojaisia asemia tai muuta vastaavaa
jokaiseen kuviteltavissa olevaan kohtaan.
On pelaajien ilysta ja kekselidisyydesta
kiinni oivaltaa maaston edut ja haitat, ja
osassa tapauksista vain onni miaaraa
taktiikan tehokkuuden - ulkoapéin sekunnin
pika-arviona on mahdoton havaita, onko
pakkilaatikko tdynni heinéé ja hyodyton
luotien pysayttidmiseen, vaiko kenties
traktorin moottorin pakkaus.

Toisaalta harva tyhja varasto-
hallikaan todella tyhji on - tyhjiatlaatikot,
vanharomujavarastohyllythuomattavasti
todennékoisemmin tayttavitlattiaa. ..

Hyokkays

Itse hyokkiayksessdkin tulisi olla jotain
vaihtoehtoja kuin pelkka “mé lyon sitad”.
Valinnaiset osumakohdat, vaihtoehtoiset
hyokkéaykset, haméaykset, puolustuksen
painotus, etéisyys, asentoja sijainti kaikki
vaikuttavat taistelun monipuolisuuteen.
Jokaisella taktiikalla tulee olla hyvit ja
huonotpuolensa, muutoin yksiniistd erottuu
“parhaaksi” ja muut jaavat unholaan -
ollaan taaslahtoruudussa.

Fog of War

Pelaajien opittua ensin systeemin
kaytettavissa olevat vaihtoehdot pelin-
johtajan tulisi painottaaratkaisun nopeutta
jatarkeytta. Hahmolla eiole tositilanteessa
aikaaselataléhitaisteluopastalapi, niinpa
pelaajankin  [Ja  pelinjohtajan,
tasapuolisuuden nimissd -Mx/ tulisi paattas
siirtonsa konsultoimatta sddnnostoa
ekstensiivisesti ensin. Parhaillekin
asiantuntijoille sattuu mokia, vaaria
valintoja silloin télléin. Jos pelaaja tai
pelinjohtaja ilmoittaa hahmon tekevén
jotain mahdotonta, mitd ilmeisimmin
hahmo silloin tuhlaa aikaansa mah-
dottoman yrittdmiseen. Taten pelaajat
voivat kehittéda todellista taktista taitoa,
tilanteen pikaista punnitsemistajaoikeiden
paatosten tekoa. Shakkikello voi olla
oivallinen apuviline tdssi - jos pelaaja ei
saa siirtoaan loppuun ajan X kuluessa,
hahmo viettda aikansa ihmetellen maail-
man menoa ymparillaan. Mikali hahmolla
on jotain asiaankuuluvia erityistaitoja,
pelinjohtajavoi antaa vinkkeja esimerkiksi
kertomalla oman ndkemyksensid hahmon
tilanteesta tai vihjaamalla vastustajien
todennikoiseen kiyttaytymiseen taiantaa
pelaajalle lisda aikaa siirron tekemiseen.

Toinen tiarkea tekija on rajoitettu
havainnointi. Pelinjohtajan ei tulisi kertoa
pelaajille enemmén kuin heidédn hahmonsa
voivat havaita. Jos hahmo esimerkiksi
ampuu vihollistalautaseinén l4pi sokkona,
hénelle ei ole aavistustakaan osumien
madarastd, puhumattakaan niiden tehosta,



ennen kuin menee asian tarkistamaan.
Samoin jos jousimies ampuu vihollista
sadan metrin pdastd ja tama héaviaa
pusikkoon, on mahdoton sanoa sen enempéé
- ehké vastustaja kuoli, ehké hin vain
haavoittui ja maastoutui, ehkd hinen
isoditinsa sattui soittamaan NMT:114 juuri
silloinja hin poistui taistelun tuoksinasta
vaihtaakseen pari ystavallistd sanaa.

Samoin pelinjohtajan tulee vas-
tustaa kiusausta antaa ei-pelaajahahmoille
enemmain tietoja kuin tarpeellista. On
hyvinkin mahdollista, etteivit orkit tieda
haltiasoturin nuoliviinen olevan tyhja tai
suojaavan loitsun kaantavan kaikki
heittoaseet takaisin... Paras vaihtoehtohan
olisi kayttda ulkopuolista pelaajaa
vastustajien ratkaisujen tekoon, mutta
valitettavasti se ei aina ole mahdollista.

Old dogs and new tricks...

Vanhaan systeemiin juuttuneet
pelaajat ovat varmaankin aivan diména
ensi alkuun, joten pelinjohtajan tulee
johdatella heitd vihitellen ratkaisujen
tekoon. Jokainen pelaaja on saatva
toimintaan mukaan, tekeméin paatoksia,
pohtimaan tilannetta.

Ne pelaajat, jotka on aina ennen
taytynyt herattaa torkuilta oman vuoron
nopanviskontaa varten, voivat olla
hankalahko tapaus - mutta toisaaltanéma
tyypit usein eivat kiinnitd peliin
muutenkaan huomiota (torkkuvat, pelaa-
vat tietokoneella tai juttelevat muita
mukavia), joten onko heiddn osuutensa
peliporukassa muutenkaan tiarkeéloppujen
lopuksi? Aktivoimiseksi pelinjohtaja voi
kuitenkin yrittda kuitenkin jotain ensin.
Esimerkiksi pistdé kyseinen pelaaja itse
litkuttamaan hahmoaan kartalla,
laskemaan muutokset nopanheittoon,
kuvailemaan hahmon taktiikkaa muu-
tenkin kuin: “Mélihvasen sita.”

Kannattaa kuitenkin ryhtya syot-
tamaan ideaa pelaajille vihitellen, eika
lyodé heti kdrkeen mestaristason taktikolle
tarkoitettu haastetta. Erinomainen tapa
on opettaa taktiikkaa niin sanotusti kan-
tapaan kautta, eli demonstroida vas-
tustajilla, kuinka tehokas taktiikka itse
asiassaon - viesti menee yleensi nédin par-
haiten perille.

a N
Barbaari-Tero vastasi yksmalkaan:
”Ei kuitenkaan vetdnyt vertoja
suunnatulle salamaoffensiivilleni
vhdistettyn@d ekstensiiviseen
maaston hyvaksikayttéooén ja
klutzilaiseen kaksoishéimdykseen.
Oon ndads suorittanu Barbaari-
Akatemiantaktiikan kirjekurssin.”
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