ROOLIBI$SNES

Mikko Kurki-Suonio

taalojen kilinaéan?

Raha ja bisnes ovat yhé enemman kaikkialla - niin myos
roolipeleissd. Mutta miten voiton maksimointi vaikuttao
alan luonteeseen? Kdarsiiké tuotteiden laatu tulos-
vastuusta? Jadavatké hyvat pelit julkaisematta talou-
dellistenrealiteettien takia? Katoaako idea jainnovaatio
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Tulinpa tdssid lukeneeksi E. Gary
Gygaxin haastattelun jokin aika sitten.
No, mindhdn en kuulu miehen suurim-
piin ihailijoihin, mutta on héinellidkin oi-
keus mielipiteeseen. Haastattelussa EGG
ldhinnd pohti suhdettaan entiseen
firmaansa TSR:&én ja tapahtumia siella
ennen hanen ldahtodan. Aika katkeraa
tekstia, eika takuulla kovinkaan objektii-
vista. Eniten kuitenkin hammastytti
veikkosen asenne ja ne asiat, joita hén
tuntui pitdvan tarkeina. Kuvatessaan
kuinka hyvin TSR:1l4 oli mennyt hénen
johdossaan, EGG kertoi pelkistéaéan ra-
hasta. Onhan tietysti ihan kiva, jos fir-
man litkevaihto on kymmenissid miljoo-
nissa dollareissa, mutta en mina pitéisi
sitd tarkeimpénéd kriteerinid. Erin-
omaisetkin pelit toisinaan floppaavat ta-
loudellisesti eika huikeisiin myyntilukui-
hin kohonneita kammotuksiakaan tarvit-
se kaukaa hakea. Minun [idealistisen
naiivi -Mxjnékemykseni on, etté pelifirma
on ensisijaisesti tekeméssi hyvia peleja,
toissijaisesti rahaa. Minun ndkemykseni
el vain ole kovin yleisesti vallalla, aina-
kaan enaa.

Roolipelit ovat kuitenkin bisnesta.
Siitdhéan tassa on loppujen lopuksi kyse,
ainakin pelifirmojen mielesta. Bisnes taas
on tuonut muassaan tdménkin alan ehka
suurimman vitsauksen - lakimiehet.

"I'll sue you"

Jotkutteistd muistanevat, kuinka en-
nen oli itse asiassa varsin pieni maira
pelisysteemejé. Pienet pelifirmat tekivit
lahdekirjoja ja seikkailuita suositumpiin
systeemeihin kuten AD&D tai Traveller.
Osa naista oli todella laadukkaita ja jopa
parempia kuin niin sanotut viralliset seik-
kailut ja lidhdekirjat. Miksei niitd sitten
endd oikein nay? Rahoiksi lyoneet
pelifirmat, joiden peleilla siis ylipaataan
onniin paljon seurantaa, ettd materiaalin
julkaiseminen kannattaisi, poikkeukset-
ta tyollistavat joukon lakimiehia tekijan-
oikeusrikkomukset mielessid. Heilld on
tietysti omaan peliinsi ja sen termeihin
ynna muuhun tekijanoikeus. Tama taas
tarkoittaa, ettd pelitermienkin kayttami-
nen "harmaatuotteessa” voi olla rikos tai
taitava juristi voi sen rikokseksi muotoil-
la. Periaatteessa Riimukiwikin syyllistyy
vahan vilid naihin hirmutekoihin - on



hyvin vaikea Kkirjoittaa pelistd mitidén
muuta kuin arvostelu [joskus ei sitdkddn
ilman erillistd lupaa -Mx/] loukkaamatta
jonkun oikeuksia - tai maksamatta
lisenssisopimuksesta.

Joskus ennen, kun alalla ei varsinai-
sia suuryrityksia vield ollut, lisenssi-
sopimusten kanssa oltiin aika taipuvai-
sia. Firmat ymmaérsivéat, ettd laaja
lisdosien tarjonta on ilmaista mainosta
systeemille ja kaikille hyvéaksi. Sitten
yllattain lisenssisopimukset joko kallis-
tuivat niin huikeisiin summiin, ettei
pienkustantajalla ollut niitd varaa mak-
saa, tai niisté tyystin luovuttiin. Nimek-
kadn pelin omistajat himoitsivat koko
potin itselleen.

Henki ja kirjain

Ei tekijanoikeussuojassa mitdan vi-
kaa ole. Tottakai se, joka niska limassa
vaantaa toita ansaitsee jotain palkintoa
vaivoistaan. Suora kopiointi on ehdotto-
man tuomittavaa ja sehédn onkin lainsaé-
ddnnon tavoitteena padasiassa ollut. Kun
puhutaan uudelleen tyostetyisté kopioista,
ollaan jo hamarammalla alueella. Jos jo-
kin alkuperaispelin osa on puutteellinen,
huono tai ylihinnoiteltu, olisi vaihtoeh-
dolle selvisti markkinoita. Erityisesti
hahmolomakkeet, loitsulistat ja vastaa-
vat kuuluvat tdhdn ryhméién, jossa
tekijanoikeuksien vaarinkaytto on liian
helppoa. Hyvd esimerkki ovat vanhat
AD&D 1st ed. hahmolomakkeet, jotka ai-
koinaan painettiin virilliselle paperille
kopioinnin vaikeuttamiseksi - nykyaan-
hén ldhes joka firmalla on kylliksi dllia
sallia kopiointi yksityiskayttoon. Kun
kyseiset lomakkeet viela olivat aika sur-
keita laadultaan, ei ihme ettd muita ver-
sioita alkoi kuhista ympéariinsa.

Ongelmakohta on kuitenkin tuote,
jossa on olennainen ellei periti valtaosa
uutta luovaa tyotd, mutta jossa esiintyy
suojattuja kohtia. Seikkailut ovat hyva
esimerkki aiheesta, samoin erilaiset

Pikkufirmojen kohtalo?

ldhdekirjat. Taméahéan on yleensa laillis-
ta, kunhan lidhteet mainitaan ja tuote on
riittavian omaperéainen.

Kriittinen piste on siind, mikd on
riittdva luova panos. Onko loitsulistan
uusi typografinen asu tarpeeksi? Pitaakd
seikkailusta poistaa viittaukset olemassa
oleviin hirviéihin? Raja on kuitenkin héi-
lyva, misté syystd lakimiehet palkkaansa
saavatkin.,

Multi-game

Moniin peleihin soveltuvia ldhde-
kirjoja on ldhes mahdoton tehda ilman
jarkevia muunnoksia todellisiin sys-
teemeihin, eiko totta? Téalloin toisten peli-
firmojen suopeus heididn systeeminsa
kayttoon on tiarkeaa.

The Primal Order -ldhdekirjan tuot-
tanut Wizards of the Coast elitteleekin
mahdollisuutta perustaa julkinen peli-
statien teollisuusstandardi, jota kaikki
halukkaat voisivat kayttdaa ilman pelkoa
syytteistd kuvaamaan yleisluontoisesti
pelistateja. Jokainen pelifirma, joka on
kiinnostunut nididen yleisluontoisten
lahdeteosten kayttdjien muodostamasta
asiakaskunnasta sitten itse kehittéisi



muunnossaannot heidian systeeminsé ja
standardin valilla. Mikali tdma standardi
ikind ndkee paivanvalon, sen toiminta on
silti kiinni pelifirmojen halusta lidhtea
mukaan.

Taustatietona tdytynee mainita, etta
WotC on rosiksessa Palladiumin ja ilmei-
sesti pian myos TSR:n kanssa kyseisestéa
The Primal Order -kirjan johdosta. Nama
firmat siis haluavat, ettd heidan peliensa
pelaajat eivat voisi kayttda kyseista
léhdeteosta...

Asenne

Laki on laki. Tarkedmpéaéa on kuiten-
kin pelifirmojen asenne. Toiset firmat
suhtautuvat asiaan varsin positiivisesti,
ymmartéden ettd laaja tarjonta on kaikki-
en etujen mukaista ja kasvattaa perus-
pelin myyntia. Jos kaikki firmat suh-
tautuisivat asiaan tilla tavalla, mitdén
ongelmaa ei olisikaan.

Osafirmoista ndkee monipelituotteet
tapanakasvattaa omaa bisnestidinja suo-
sivat niitd siksi. Tdmaéakin toimii ja itse
asiassa on edellytyksend WotC:n stan-
dardikehitelmén kaltaisten yritysten on-
nistumiselle.

Lisdksiloytyy niitd firmoja, jotka ovat
ryntddvit raastupaan, vaikkei mitdén
lakia olisikaan rikottu. Hubbardin strate-
giaa kdyttden ne yrittavit hukuttaa vas-
tustajansa, yleensa pienen tulokkaan, la-
kimiesten laskuihin. Tkdva kylla taktiik-
ka on varsin toimiva.

Pahimmat tapaukset [nimid mainit-
sematta -Mx] vievat asian niin pitkélle,
ettei mikdan monipelisysteemi saa uhata
heidén de facto standardiksi kehittynytta
peliddn. Jopa sellaisista toimista kuin
mainosten rajoittamisesta (isot firmathan
suurelta osin kontrolloivat merkittavaa
pelilehdistod) ja jalleenmyyjien pai-
nostamisesta on puhuttu.

TSR:nJim Ward onsanonut:"Wedon't
like squishing companies like bugs, but
occasionally we have to - emme pidé tois-
ten yritysten liiskaamisesta, mutta toisi-
naan meidén taytyy tehda se." Jos taméan-
kaltainen ajattelu on laajemmalti vallal-
la, mihin oikein ollaan menossa? Eiko
endd kilpaillakaan parhailla tuotteilla?

Tietysti voidaan sanoa, ettd hyva tuo-
te myy itsensé ja harrastajat dédnestavat
lompakoillaan, mutta silti mainostus ja
kaunis ulkoasu merkitsevit hyvin paljon,
jakelukanavista puhumattakaan. Se, jol-
la on rahaa, sokeroi suhteellisen helposti
tuotteensa. Jos soppaan lisataan kilpaili-
joiden tyontidminen informaatiopimen-
toon, ollaan jo likaisten konstien kynnyk-
sella.

Public Domain

Téahéin asti on puhuttu kaupallisista
yrityksistd. Tarina senkun menee dlytto-
mammaéiksi, kun puhutaan yksityisista



faneista, jotka vasaavat lempipeliinsa
materiaalia ja haluaisivat levittaa sita
muille faneille julkisesti, ilman korvaus-
ta.

Kyseessa ei selvastikdan ole yritys
tienata rahaa toisten luomalla maineella
tai napsia markkinaosuuksia - kyseessa
on uskollisen fanin vaivannidko oman
lempipelinsa hyviksi. Kenties hén ei ha-
lua ansaita tyollddn, kenties ei voi juridi-
sista syistd, kenties pelifirma kieltaytyi
julkaisemasta materiaalia kaupallisessa
muodossa. Siltil6ytyy firmoja, jotka aktii-
visesti hyokkaavat tamiankaltaisen yrit-
telidgisyyden kimppuun.

Maata jalkojen alle

Useimmiten pelifirmoilla ei riitd ener-
giaa ja/tai huomiokykya piskuisten ih-
misten, fanilehtien, yhdistysten ja vas-
taavien jahtaamiseen, vaikka poikkeuk-
siakin toki 16ytyy, etenkin jos julkistuote
osoittautuu suosituksi [Amigan MechForce
on hyvd esimerkki, FASA ei sulattanut

sitd, ettd heiddn tekeleensd oli huonompi -
Mx]

Etenkin rapakon talld puolen voi suh-
teellisen huoletta toimia entiseen malliin.
Paikallinen peliteollisuus on vielé siina
maarin lapsenkengissian, ettei liiallista
kassakoneiden kilindd ole kuultavissa.
Eikd varmaan kuullakaan, ellei rooli-
pelaaminen ylléattiain saavuta latkéan tai
futiksen suosiota.

Mista kyse?

Mista tassa kaikessa on loppujen lo-
puksi kyse? Yksinkertaista: rahasta. Eten-
kin nykyéédn suuremmat pelifirmat halu-
avatsitoa asiakkaansa omiin tuotteisiinsa.
Taméa on johtanut pelimaailman kaup-
paamisen yhdessid systeemin kanssa ja
painvastoin, pullataikinailmioon lih-
deteoksissa, EGG-aikaiseen "pyhé sana” -
ajatteluun ja muihin lieveilmi6ihin.

Tottakai pelifirmoilla on oikeus teh-
da voittoa - eithédn meilld muuten ikiné
olisiuusia tuotteitaihailtavana. Mini vain
mieluummin maksan laadusta kuin
kiiltavista kansista ja tuen reilun pelin
henkea yllapitavia firmoja.

Loppujen lopuksi vain kylméa katei-
nen menee eriille kaaliin. Ennen kuin
roolipelaajat yhteisond oppivat valitta-
méiin valinnan vapaudestaan ja danesté-
méain lompakoillaan tehokkaammin, ti-
lanne pysynee ennallaan.

Toimituksen huomautus: Timdar-
tikkeli ei ole suunnattu mitddn tiettyd
yritystd tai tuotetta vastaan, vaan ainoas-
taan kritisoi ja asettaa kyseenalaiseksi
litkemaailman etitkan valossa erditd
markkinointitapoja ja yritysstrategioita.

SRP el pidd mitddn tuotetta tai val-
mistajaa synnynndisesti toista huonom-
pana.



