Eriaan pelinjohtajan
mietteita

Quitu

Vasyneendjatympddntyneend pelagjien jorinoihin
yritdn tarmottomasti kuvailla kartanoa, johon
pelaagjat ovat joutuneet. Yhtakkié yksi pelaagja
rupedad nauramaan ja jupisee jotain savupiipusta ja
luurankojoulupukista. Hihat palaa. Mietin paljonko
charrostajdisijaljelle, jos kyseinen savupiippu sottuisi
tadman niskaan. Kaannyn toisen pelaajan puoleen,
pyrkien saamaan tastd jotain irti, turha toivo Marvel
onvienyt miekkosen mielenkiinnon. Kolmas valittaa
ettd hdnella on ndlkd, ja neljds on muka ulkona
pelista. Osa pelagjista tuntuu jopa pitdvan
charroistaan, joten padtan ettd savupiippu sortuu

hihittelevéin hyypdn niskaan, ja paikalle ilmestyy demoni, joka silpoo
charrot. Session jalkeen ei juuri kelldén ole mielenkiintoa uuteen

kauhuaiheiseen kampanjaan.
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Tadmén tyyppinen sessio olisi taydel-
linen kammi pelinjohtajalta, joka on tun-
nelman, pelinautinnon ja hullun maail-
mansa luoja. Pelaajat ovat vaativia joka
session on oltava edellistd parempi. Jos-
kustdma saattaa aiheuttaa pelinjohtajalle
paineita, ja pelid edeltava yo on mennyt
skenua véaséatessa.

Me vastaan ne

Skenua tuhoavia tekijoitd on luke-
maton méiird, ja masentavimpia pelin-
johtajan taholta ovat mielestdni ainakin
pelinjohtajan maaninen tarve tappaa pe-
laajien hahmot. Téllainen asetelma joh-
taa vain yhteen tulokseen eli pelaajien
kyllastymiseen pelinjohtajan peleihin.

Téasta seuraa pelinjohtajalle yleensa se
ettd hianen pelejdin ei pelata, ketéa kiin-
nostaa hack-and-slaypelit pitemmaéan paal-
le [etenkdicin, jos niissd ei voi voittaa -Mx/.
Toisaalta pelinjohtaja yleensa huomaa
milloin hian ampuu yli, talloin pitéisi pa-
lauttaa mieleen roolipelin tarkoitus eli
pitdéd hauskaa taijotain. Noovathan hack-
and-slayt tavallaan ldhelld meidéan jokai-
sen sydinta silla niilla kai jokainen on
aloittanut. Mutta osa peleisti ldhes kan-
nustaa téllaiseen.

Pykala ja artikla

Pelien sddannot on mielestédni tehty
ohjeellisiksi, tama ei yleensa mene kaik-
kien kaaliin. Miké on drsyttavampad kuin



se, ettd joko tahallaan tai vahingossa pois
jatetty pikku nippelisddnté aiheuttaa
pelaajissa agressiivisia reaktioita. Itse
systeemi ei ole tidrkein vaan sen toimi-
vuus ja joustavuus, eikd pelaajien edes
valttamatta tarvitsisi tietaa mika systee-
mi on kyseessia. Silld pelinjohtaja luo
mailman, tunnelman ja sensellaisen, eli
systeemilld e1 kiytdnnossa ole mitdan
vaikutusta sessioihin (ei ainakaan pitéi-
si).

Miksi ei charron luontia voisi tehda
siten, ettd jokainen kuvailee hahmonsa
siten kuin parhaiten nikee ja néiden tie-
tojen perusteella pelinjohtaja luo lopulli-
sen hahmon. Siiné poistuisi tietyt sdanto-
jen hyviksikaytot ja viilailut, jotka ovat
omiaan pilaamaan roolipelaamisen nau-
tinnon. Uskokaa hyvét ihmiset ettd sys-
teemi ei ole kaikki kaikessa. Roolipeleihin

pitda ottaa tietty asenne, tdméi tietysti
riippuu pelaajastaitsestaéan. Onjopahen-
kiloitd, joille roolipeli on tiarkeintéa,joten
mielestini sen pitéisi olla harrastus mui-
den joukossa.

Tiimalasi ja tien loppu

Itse taidan pitdd koko hommaa liian
tarkednd, enki voi suhtautua sithen tay-
sin objektiivisesti, nidin taitaa olla aika
monella kaverillanikin. Sen ei pitaisi toi-
mia niin, silld se vaikuttaa ldhes joka
peliin negatiivisesti. Jos sessioita on yli
kaksi viikossa se vaatii pelinjohtajlta 14-
hes ylimaallisia kykyja pitda peli mielen-
kiintoisena. Paras tapa on mielesténi se
etta sopii viikosta yhden péaivén, jolloin
pelataan (perjantai ei ole paras mahdolli-



nen), talloin pelinjohtajlla on viikolla ai-
kaa pohtia skenua.

Hahmoihin pitédisi suhtautua tietylla
varauksella, niihin ei pidé kiintyé liikaa,
kylldhén se ottaa pannuun, kun on jotain
hahmoa pelannut vuoden ja sitten se kuo-
lee. Pidé roolipeli harrasteena jota har-
rastat vain joitain pdivia kuukaudessa.

Troubleshooting

Itse pelissa suoraan esiintyvid ongel-
mia, pelinjohtaja vs. pelaajat lisédksi, ovat
esimerkiksi tietyn hahmon suosiminen,
saman teeman toisto, pelaajien huomion
puute yms.

Onhan se pelaajasta mieluisaa jos
juuri hénen hahmonsa on pelinjohtajsta
mielenkiintoinen,ja pelaaja saakokonais-
peliajasta puolet. Talloin pelinjohtajan on
muistettava etta ei ole juuri mitdan tyl-
sempédd, kuin seurata sivusta sessiota.
Joten kaikki pelaajat on huomiotava ta-
sapuolisesti vaikka ei pitédisi kyseisesta
hahmosta tai pelaajasta.

Mikéén ei ole tympéaisevampéaa kuin
hyokata pahan maagin/mafioson/sissi-
paéallikon tukikohtaan seitsemétta ker-
taa. Jos pelit menevit tidhin, kannattaa
pelinjohtajan miettid onko hénen mieli-
kuvituksensa todella ndin olematon, jos
on antakoon jonkun toisen toimia
pelinjohtajana.

Sitten ongelma, jota kutsun yleenséa
erdaan pelaajani nimellda (mutta en halua
loukata hidnen tunteitaan), eli sarja-
kuvasyndrooma. Tamé& on akuutti kiin-
nostuksen puute jonka poydilla lojuva
sarjakuva laukaisee, talloin joutuu
lypsamalla lypsaméaéan pelaajalta tdméan
aktit yms. En itse ole loytanyt viela rat-
kaisua, mutta jos jollakulla on samanlai
nen ongelma toivotan onnea.

Riittavasti lepoa

Jos pelinjohtaja nayttaa silta, etta
viikon youni on jadnyt valiin tai vaikuttaa
muuten kykenemaittomalta, ei taida pe-
laajien ystavallisetkdan hymyt saada
pelinjohtajaa virkistymééan. Koska viliin
jatetty sessio on mielestani parempi kuin
tdysin ala-arvoinen, on parasta tilléin
siirtda pelid. Huonon session muisto kal-
vaa pitkddn kaikkien mielta.

A true story

Itse olen siind vaiheessa roolipeli-
harrasteessani, ettd tirkeimpéana pidan
tunnelman luomista, se vaatii nykyaan
paljon. Kaikkein pahimpia homman
pilaajia ovat yli-danekkéét persoonat, jot-
ka pitavit tappelua roolipelin perustana.
Yrita siiné sitten luoda mielenkiintoisia
ei-pelaajahahmoja, kun heti kun kaveri
osoittaa pientidkin epailyd hahmoa koh-
taan, niin se pyritaan listimééan [samalla
mitalla takaisin, sanon ma -Mx]/. Kun
alkuaikoina NPCt olivat joko tehtidvian
antajia tai typeria vihollisia, niin niille
harvemmin péési syntyméaan minkaan-
laista luonnetta. Nyt mielestani NPCt (ai-
nakin tarkeammat) pitéisi asettaa taysin
tasavertaisiksi pelaajahahmojen rinnal-
la. Talloin todellinen roolipelaus nousisi
tiarkeimpéaan asemaan noppien heittelyn
ja taulukoitten plaraamisen ohi. Kun on
pelannut tarpeeksi pitkédan, luultavasti
ryhtyy etsiméén roolipelistd mahdolli-
suutta rentoutua ja vaikka purkaa pai-
neita, suunnilleen kerran viikossa. Sil-
loin on tunnelman aikaan saaminen mie-
lestéani tarkeintéd, mutta lidhes aina yhta
vaikeaa.




