HAHMON KEHITYS — AUTUUS
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Aivojaan kopeloi Towo Of Finland

Kun tutustuin rooli-
pelien kiehtovaan maail-
maan joskus peruskoulun
kuudennen ja seitsemén-
nen luokan valilla oli hah-
mon kehittyminen minus-
ta jotain aivan ihmeellista,
enhén ollut koskaan paéas-
syt kuin kolmannelle tasol-
le. Sen aikainen pelini oli Nordicin
Acirema, joten timé on aivan ymmaérret-
tavaa. Siirryttyani tastd pelistd Dungeons
& Dragons:iin ja levelien ansaitsemisen
nopeuduttuaihastuin suuresti hahmojeni
kehityksen suomiin mahdollisuuksiin,
saatoinhan pari viikkoa pelattuani
riepotella alussa niin pelkoa heréttianeita
orkkeja vaivatta. Valitettavasti(ko?) en
kuitenkaanjaanyt D&D:n pariin kuinnoin
kuukaudeksi, muutoin olisin varmaan
pohtinut n&itd etenemisen ongelmia jo
aikaisemmin. Sittemmin olen pelannut
noin (n+Pii):té eri pelié, joissa on melkein
kaikissa erilainen tapa késitellda hahmon
kehitysté seikkailujen lomassa. Asiaa tar-
kemmin pohtimaan minut sai ldhinna
nykyinen pelisysteemini GURPS jossa
hahmot luodaan pisteilla yleispéatevain
pelimekaniikkaan (toimii yhta hyvin
fantasiassa kuin tulevaisuudessakin).
Téastd seuraa se, ettd aloituspisteiden
maarid asettaa tavallaan hahmon tason.
Asiassa on hyvit puolensa, muun muassa
se etta aloittavat hahmot ovat varsin kil-

pailukykyisia seikkailuun ryhtyesséén,
eivatka tykinruokaa kuten monissa pe-
leissé, johtuen erikoistumisen mahdolli-
suudesta, sekéd tietysti suhteellisen hi-
taasta kehitysvauhdista. GURPSissa on
myo6s helppoa luoda kehittynyt hahmo
pelaamatta silld lainkaan, mutta suuren
pistemaarin ollessa kaytossa voi erikois-
tuneista hahmoista tulla hyvin epérealis-
tisia, ja taasen torméitéaéan vanhaan kun-
non "kylldhéan 36 levelin fighteri lavassa
kahlaa" -syndroomaan. Tama fakta sai
minut pohdiskelemaan asiaa moninaiset
ruotsin tunnit.

Systeemien kirjo
Nyhjaamisesta ylinopeuteen

Tédssa on esimerkkeji joidenkin peli-
en kehitys systeemeistd sekd niiden
perustoista. Olen pysytellyt mahdollisim-
man paljon siind kuinka kyseisen pelin
saannotkisittelevat asiaa, enviitd kaik-
kien pelaajien toimivan alla mainitulla
tavalla. Olen myos olosuhteiden pakosta
rajoittunutitse kokeilemiini systeemeihin
tai sellaisiin joista minulla on luotetta-
vaksi luokiteltua huhuperiista tietoa.

D&D ja AD&D ovat varmaankin XP
eli kokemuspiste- ja tasopohjaisten sys-
teemien perikuvia. Kun tietty méara XP:ta



on kasassa hahmo nousee seuraavalle ta-
solle ja saa asiaankuuluvat kyvyt ja pa-
rannukset. Sddnnoissid on monia mielen-
kiintoisia rajoituksia hahmojen tasojen
suhteen, muun muassa on hahmon oltava
tietylla tasolla ennen kuin hén voi ostaa
linnan, vaikka olisi rahaa niin ettei taivu.
XP:ta saa ainakin tappamalla hirviéitéa ja
loytamalld aarteita. XP:n mééra on suo-
raan verrannollinen l16ydetyn rahan
madrain (!). Kehitys on varsin no-
peaa.

Vanha Travellerjitti koko
asian huomiotta, hahmot ei-
vit kehity joten systeemii-
kaén el tarvita [Lisdkeitoksia
kylld loytyi, mutta perus-
sddnnoissd ei tdtd asiaa
huomioitu lainkaan -Mx].

Marvel Super He-
roes kisittelee hahmon
karmapisteitd, joille on
muutakin kayttoa kuin
hahmon kehittami-
nen. Karmaa saa kai-
kenlaisista hyvista
toistd ja niin edel-
leen. Mielenkiin-
toinen ajatus on,
ettd Karmaa me-
nettiad "huo-
noista" tapahtu-
mista, esimer-
kiksijosvahin-
gossa tappaa
jonkun. Kehi-
tys on varsin
hidasta, ja
usein pelaa-
jat haalivatkin varusteita -
ennemmin kuin kayttavin
arvokasta Karmaa kehittymiseen.

Top Secret (S.I.) ja GURPS ovat
molemmat niin kutsuttuja pistepohjaisia
systeemeité joissa GM antaa "palkkioksi”
samoja pisteitd joita kidytettiin hahmon
luomisessakin. Edistyminen voi olla no-
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peaa tai hidasta, mutta tyypillisesti hive-
nen hidasta. Positiivinen puoli on
hahmojen luonnollisen kaltainen kehit-
tyminen. Topissa pointteja saa hyvista
ideoista ja tehtdvien suorittamisesta,
GURPSissa hyviasta roolipelaamisesta
néiden lisiksi.

Runequestedustaamyos omaa
tyyppidéan. Runessa saa korotella
seikkailussa kaytettyja taitoja, tai

mikéili on rahaa niin voi menné
treenaukseen. Ikiviaa on ettei
hyvistad roolipelaamisesta tai
seikkailujen onnistumisesta
saa mitaan. Rahakas hah-
mo voi myos vetaytya kah-
den vuoden virkavapaalle
jaollapalatessaan harjoi-
tuttanut itsensid mega-
sankariksi. Vaikka sys-
teemionkin ehkérealis-
tisin kaikista, siité seu-
raa lahinna se etta
hahmot yrittavit jo-
kaista aneemisinta-
kin taitoaan ainakin
kerran seikkailussa
jotta se kehittyisi
(vertaa uiminen
Saharassa).

What's the
point

If\

then?

Mihin

P hahmojen
: kehitysta
~ sitten tarvi-
~— /2‘ taan? On-
han peleja
joissa hahmo ei juuri muutu muuten kuin
rahallisenjaterveydellisen tilanteen kan-
nalta - talloin tietenkin pelaajan koke-
neisuus vaikuttaa enemmaén kuin hah-
mon. Tietenkin pelinjohtajan on muka-
vaa palkita valitsemiaan pelaajia valitse-
millaan perusteilla eikd pelaajistakaan




oleikavaa saada XP:té, pointseja, karmaa
tai mitd palkinto sitten kaytossédolevassa
pelissa onkin. Mutta miké on tdmén lah-
jan tarkoitus (késittadkseni silla kuulu
olla jokin tarkoitus)?

Onko ajatus siiné, ettd vanhat pelaa-
jat voivat uhota hahmoillaan uusille
tulokkaille suunilleen tdhén tapaan:
"Pidéhén varas, jos hypit silmilleni niin
mun Barbaari-Tero tekee susta salamia
+12 demoninvarrastimellaan!” Tai vaik-
kapa"Méaolenkuule 37:nen levelin maagi,
niin ettd dld luule meididn porukassa
parjaavas?” Enpa oikein usko. Onhan jos-
kustoki mukavaa viitelld aitheesta "Kumpi
on vahvempi..", ja harvoissa porukoissa
kasittadkseni tdallainen kumpikysely on
paastettykaan hallitsevaksi osaksi. Vaa-
ra on kuitenkin olemassa.

Toisaalta; onko palkinto pelin lopus-
sa pddasia? Jossain on mielestédni pultit
loyhéllé jos pelinjohtajan vetamié peleja
pelataan vain hahmon (mieluusti nope-
an) kehityksen toivossa, tai ainoastaan
kilpaillaan toisten pelaajien kanssa. Té-
makin on tietysti karjistetty esimerkki,
mutta olen kylld joskus heittokorvalta
seurannut joitain keskusteluja jotka ovat
kulkeneet suunilleen téhén tapaan:

-Kuule, eilen maken pelissd me hakat-
titn yx dragoni, ja saatiin niin paljon
ekspoo ettd md pddsin 15:sta levelille!

-Toi ny on pientd, me Laten pelissd
henkan kanssa rydostettiin yhdeltd puoli-
Jumalalta invisibility ringit...

Ja niin edespéin.
Terasmiehetja Puolijumalat

Téassé tulikin esille erds toinen nope-
asti edistyvien hahmojen ongelmista, ni-
mittdin hahmojen karkaus todellisuudes-
ta. Siind vaiheessa kun tahtisoturi Nenial
Aven helposti valomiekan ja henkisten
voimien avulla paihittda Gurrylaisten
tdahtilaivaston alkaa juttu mielestiani

Olipa huonot heitot. Tehdaanpa uusi hahmo.

luisua jonkin verran kisistid. En tieten-
kéaan sano etteiko superhupailu ole aivan
hauskaa ajanvietettd, mutta omien
kokemuksieni pohjalta sanoisin ettid py-
syvad kampanjaa on téllaiseen ympéris-
toon hyvin tyolasta sijoittaa juuri
hahmojen ylivertaisuuden ja tilanteen
tasapainottomuuden tihden. Mikali tal-
laiseen tilanteeseen on jouduttu kehityk-
sen seurauksena on se mielesténi ongel-
mallinen, toisaalta jokin supers - kam-
panja saattaa aivan hyvin liikkua
galaktisissa mitoissa, GM:n on vain pidet-
tava tuntumansa tilanteeseen rauta-
kouralla. Tilannetta auttaa jalkimmaéi-
sen laatuisessa kampanjassa myos se etta
uudetkin hahmot pelaavat Saturnuksen
kuilla pesapalloa.

Summa Summarum

Olisi kuitenkin ikéavaa jos hahmot
eivat lainkaaan kehittyisi, silla silloin
voivat pelaajat mieltdd hahmot kulutus-
tavaroiksi - jos hahmo kuolee, voi uuden
aina tehdéa. Olen huomannut etti pelaa-
jat tulevat huomattavasti varovaisem-
miksi peldtessédéan hienojen (ja todenné-
koisesti muita parempien) hahmojensa
puolesta. Tamén olen huomannut oikein
kaytannolliseksi tavaksi luonnekiin-
tymisen ohella pelaajien ja hahmojen
itsesuojeluvaiston ylldpitdmiseen. Onhan
myos aivan todentuntuista ettd hahmot
muuttuvat ajan hampaan heité syodessa,



eiko vain. Olisihan se suuri ihme jos Viet-
nam -veteraani ei osaisi ampua vaikka
onkin entinen pasifisti hippi, tai ihmette-
lya voisi aitheuttaa Car Warsiin tempaistu
hahmo joka ei oppisi ajamaan autoa alta
kahden minuutin vaikka olisi skitso-
freniasta kirsiva kenguru. Tasta syysta
pyrin omissa kampanjoissani valitsemaan
jonkinlaisen kultaisen keskitien. Kehi-
tyksen yritan rajoittaa jarkeviin mittoi-
hin, mutta pitda kuitenkin tasolla joka
saa pelaajat kamppailemaan hahmonsa
henkiinjadmisen puolesta seké tuntemaan
tyydytysta hyvin tehdystd tyostdan
selvittyaan seikkailusta ja rustaillessaan
joitain pienia pa-
rannuksia hahmo-
papruihinsa. Uusi-
en tulokkaiden tu-
lisi mielesténi olla
kilpailukykyisié,
muttei kuitenkaan
aivan yhta hyvia
kuin kokeneiden
hahmojen jotta
aloittelija ei saisi
samantien puu-
palttoota - eihin
sellaista pelid ku-
kaan jaksaisi pela-
ta. Olen myos sita
mielta ettda uudella
tulokkaalla tulisi
olla oma antinsa
ryhméinjohon hin
Liittyy, ja laittaa
ndin vanhatkin
hahmot eli pelaajat
pohtimaan pasmo-
jaan uusiksi. Jos
uudet hahmot néh-
ddan vain tykin-

—

tehnyt pelaajalahtee porukasta mieluum-
min tuopille.

Josko olen onnistunut noudattamaan
periaatteitani peleisséni sitd en tieda, pi-
tdisi varmaankin kysyé pelaajiltani. Al-
kaaka taas aloittako tuota "Mix mé sain 3
pointtii kun Elandal sai 5" -mankunaa.

Loppujen lopuksi. Tama artikkeli ei
varsinaisesti yrittédnyt tarjota vastauk-
sia, ainakin yritin olla tekemétta siita
mitddn jumalan sanaa, mutta toivon etta
se heratti kysymyksid ja saa viisaam-
matkin pohtimaan asiaa.

ruokana tai muuna

sellaisena ei varsi-
naista roolipelia
hirvedsti synny.
Varsinkaan ei syn-
ny kun muutaman
cannon fodderin




