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Oman fantasiakampanjan ja maail-
man kehittdminen on huomattavasti edul-
lisempaa kuin lukuisten valmiiden, kau-
pallisten tuotteiden hankkiminen. Ensin-
nikin, sinulla on tiysin vapaatkidetjoka
asiassa, ja toisekseen palaute tulee Sinul-
le eikad jollekin massiiviselle Peli-
korporaatiolle, jolle vain raha merkitsee.
Oma soppa on aina paras soppa, ja kun
siitd pitavat muutkin poydéan dédressé, se
on hyvin tehty. Siitd huolimatta, etta tdma
artikkeli onkin kirjoitettu vartavasten
hiukan laiminlyétya fantasian perusideaa
silméllapitaen (net, jotka eivat muista
endd patkadkiaan mistda fantasiassa on
kysymys, avatkoot sivistyssanakirjan

kyseisesta kohdasta) se on varsin vapaa
késite ja vaikka roolipeleissé on tiettyja
perinteitd mielleyhtyméin ympaérilla vaa-
littu aivan aikojen alusta (niinko elffit,
dwarffit ja maazik), mikdan ei todella-
kaan kielld sinua kiyttamésta fantasiaa
vain, esimerkiksi, tunnelmasi tyyppiné,
vaikka SciFi-kampanjassa. Fantasia-
pelaajien ja -GM:en pitdd kuitenkin
omata tietty mentaliteetti, jotta peli toi-
misi niinkuin kuuluu, on yksinkertaisesti
vain tajuttava (no, ainakin pohdittava
asiaa), ettei roolipeleja voi kasvattaa it-
sensid mukana, niiden tarkoitus eiole opet-
taa mitdin, ja ettd luova ilmaisu niiden
kautta on tuskallista ja turhauttavaa.




Eikohian meidén, olemme jo sen verran
varttuneita tyttgja ja poikia, ole hyvak-
syttava se fakta, etta roolipelien hauskin
piirre on sen naiivius ja leikkimeininki
(lieva ristiriita edelld on tarkoitukselli-
nen). Koetan olla artikkelissani mahdolli-
simman objektiivinen, mutta kuten jo
kenties olet huomannut, luontoni kahlit-
seminen on meikaldiselle tavallista vai-
keampaa (oman kehun loyhkdid, mutta
luonto kiittdd luonnonystavaa).

Inspiraatio

Jostakinhan se kampanjan luonti lih-
tee, hienoimmillaan ihka omasta ideasta,
mutta ainahan ihmiset, jossei nyt ihan
plagioi, niin ainakin ottavat vaikutteita.
Pida vain huoli etteivit pelaajat huomaa.
Henkilokohtaisesti suosittelen Michael
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Moorcockin ja Jorge Luis Borgesin
turinoita ulkoisiksi innoikkeiksi. Hyva
traditionaalinen fantasiakampanja voisi
jo itsessdédnkin olla jotakin varsin uutta.

Eskapismi

Todellisuuspako ilmenee aina jossa-
kin muodossa roolipeleissi ja fantasia on
luultavasti potentiaalisin kampanjateema
tuomaan eskapismin kasinkosketeltavan
ldhelle pelaajia, eiki roolihahmot saa olla
tiella. Karkaaminen, aidan yli hyppaami-
nen, lopullinen irtautuminen ympériston
rajoituksista. Jonkinlainen exodus-ilmig
on ensisijaisen tarkeda fantasiarooli-
pelissa. Pidd se mielessi, niin kupla tus-
kin sédrkyy, ainakaan heti.



Sense of Wondet

Fantastisen tunnelman yllapitami-
nen tulee olemaan GM:n kovimpia haas-
teita ja siksi fantasia vaatiikin erityisen
hyvaa mielikuvitusta GM:1t4 ja liikkuvaa
aihetta, jotta peli voisi jatkuvasti kasvaa
ja uudistua, hammastyttiaa pelaajia.

Tunnelman hyvia pelastajia ovat “Kis-
sat Taskussa”, yllattavat kasnteet jotka
sysayttavat hitaasti vajoamaanlédhteneen
session raiteilleen, tai jopa parempaan
tilaan, riippuen GM:n kyvysta suunnitel-
la niita kohtauksia. Ne todellakin tulee
suunnitella, silld mik&dén ei ole vaaralli-
sempaa kuin improvisoitu Kissa taskus-
sa. Pidda mielummin tupakkapaussi (tai
vastaava), kuin ettd alat riechumaan tai
kuivut kokoon. Kissan Taskussa ei valtta-
mitta tarvitse olla pelottava, mutta
vardyttava sellainen on aina hyvé, huo-
maa ettd se el koskaan ole rangaistus
pelaajia kohtaan, vaan pakollinen ope-
raatio GM:1t4, joka ei ole onnistunut pité-
méaidn asioita tarpeeksi liikkuvina. Kun
tietdd misté naruista vetdd, tunnelman
luominen on helppoa.

Normit

Sinun olisi tehtava tasséd vaiheessa
itsellesi selvidksi, mihin oma maailmasi
pystyy, siis kuinka esittda ympéristo pe-
laajille ilman ettd akilliset tapahtuvat
tuntuvat korkealentoisilta ja jollakin ta-
paa “off-the-point”. Tavallisestihan
fantasiamaailmatovat olleet mytologiselta
pohjaltaan niin laajoja, ettd kaikenlaiset

sattumat ovat helposti selitettavissa jol-
lakin tietyn tarun ekstraktilla. Téllainen
tunnetusti saattaa johtaa yhden saman
luun kaluamiseen, mika on tylsia, eika
tylsa ole kivaa. Magia tietysti on olennai-
nen (joskaan ei pakollinen) osa fantasiaa,
mutta sen ilmenemismuotoja ja tyylia
kannattaa pohtia erikseen ja toteuttaa
seurauksia vaihtelevasti. Vahvasti
keskiaikaisvaikutteisen kampanjan pe-
laajat kéarsisiviat suunnattomasti, jos hei-
didn hahmojensa pitéisi sulautua iloiseen
elaméaidn Venuksella (uskomattoman
taikamyrskyn telesiirtaména), vaikka pit-
kaaikainen sota Kuningas Agneria vas-
taan oli vield kesken.

Pelaajien paikka

Hahmojen aloiteympéristé on aina
suhteellisen sitova. Mité erikoistuneempi
tunnelma introskenussa on, sitd ongel-
mallisempaa sinun GM:nd on muuttaa
sitdjalkeenpdin. Lisdksipelaajien on aina
vaikeampi virittdytyd tunnelmaan, mita
useammin siitd poikkeat tai jatiat asian
huomioimatta. Jotta pelaajat voisivat
nauttia hahmojensa ympaérilla tapahtu-
vista ithmetyksista, heilla taytyy olla va-
paat kadet. Tamaé on erityisesti fantasia-
pelissa olennainen piirre, pelin rajoitta-
mattomuus ja toiminnan vapaamuo-
toisuus asetettunajoparoolin pelaamisen
ylapuolelle. GM aina antaa vaihtoehtoja,
tavalla tai toisella, siksi on introskenun
optioiden rajaton mééara tultava heti sel-
ville. Tdmaén jédlkeen ei luultavasti tarvit-
se endd pelaajien pelata, ettda GM
johdattelee heita.

Blaih

Suhtautuminen pelisystematiikkaan
on hiukan tympéiseva juttu, silld sen
merkitystid roolipeleissa liioitellaan jat-
kuvasti. Hukutetaan koko idea taistelu-
tilanteen realistisen simulaation numero-
logiseen standardimyllerrykseen. Peli-
systeemid myos vahitelldan, heitetdan



koko sana “peli” pois ja koetetaan luoda
varttunutta ja hienostunutta roolin esi-
tystd (tunnustan langenneeni tihin an-
saan henkilékohtaisesti ajoittain, yritan
parantaa tapani), mika on aivan yhté ty-
perdad kuin “nuolen kérjen terdvyyden
suhde itdatuuleen ja ampumiskulmaan”.
Ratkaisuja on systeemiongelmaan use-
ampia, suositeltavin lienee se, etta asetat
pelitermit ja finglishin pannaan ja
“piilotat” kayttamasi pelisysteemin vain
mekaniikaksi, jolla ratkaiset tilanteet,
missi sattumalla ja taidolla on sijansa.
Jotta sinun ei tarvitsisi ihan yksin heitel-
14 noppiasi, anna pelaajille vaikka taysin
systeemille tuntematon noppa (pelaajat
pitavit kuitenkin nopan heittdmisesté),
jonka sitten nopeasti muunnat omiin
tarkoituksiisi. Kaikkia tyydyttava komp-
romissi systeeminkéytostd on kuitenkin
tarpeen, eiké tamaéan valttamatta tarvitse
pudota taysin GM:n harteille.

Hahmot

Pelaajahahmojen luomisen voi hoi-
taa monella tavalla. Joko pelaajat itse
rakentelevat ne ithan systeemin kautta;
antavat tiedonannon siitd, minkélaisen
hahmon he haluavat ja GM setvoo meka-
niikan, tai vastaavaa. Itse véasasin erdan-
laisen vaihtoehto... no, lomakkeen, missa
on vain isot sarakkeet hahmon nimille,
rodulle, fyysiselle ja henkiselle ja vastaa-
valle taustatiedolle, mitd eldva olento
yleensaitsestiin tietdd, ilman numeroita
(pituudet ja sensellainen poislukien). No-
peisiin, paradoksaalisiin kampanjoihin,
tai muuten erityistapauksiin suosittelen
GM:n tekemia valmis-PC:itd. Koska eten-
kin fantasiassa ilmenee vapaamuo-
toisuutta ja yllattavaa valinnanvaraa,
pelaajien luottamus GM:&4én ja toistepain
on kiistattoman asiallista. Krhm.

Sosiaalinen peli

Roolipelihén on sosiaalinen harras-
tus, ja vaikka suurimmat keskustelut

kaydaankin pelin ulkopuolella, pelin si-
sdpuolella rajatun kommunikointi-
kykymme haitat tulevat esille varsin
korostettuina. Koska fantasiassa harvem-
min haetaan tarkoituksellista sdhlaysta
(enkiell, etteiko se olisi paikoittain haus-
kaa, sdhlays nimittéin), taito jonkinmoi-
seen huomioonottavaan peliin on tarkeaa.
Fantasiassa sosiaalisen pelin raja ei ole
kuitenkaan ylettomén korkealla, sillé jos
jonkinihmetapahtuman kieltdminen seu-
raa esimerkiksi siitid syysté, ettei ole viela
pelaajan vuoro peléstyé, niin... no jarki
mukaan. Kritiikki pelistd kannattaa esit-
tda sille varatuilla pausseilla (paussi-
ehdotuksen voi esitta pelin keskelldkin)
tai pelin jialkeen, mutta pelin aikana se
aiheuttaa harhautumista ja koska pelaa-
ja/GM saattaa olla ennakoitua alyk-
kaampi, ei saa hatikoida (ehkda GM:n
klishee olikin vain kontrasti tulevalle, tai
ehka pelaajahahmo olikin tyhmaé sen ta-
kia, ettd héanelld oli lahjoja néaytte-
lemisesséd). Kusipdille ei kannata peleja
pitaa.

Stoori

Fantasiapelissa GM:n tuskin kannat-
taa ryhtyid punomaan mitddn monimut-
kaisia juonikuvioita, silld hin, pelaajat ja
tunnelma hukkuvat sellaiseenja siitd tulee
taas tylsda. Sen sijaan suosittelen EP-
hahmoihin panostamista, heididn paa-
madriinsé, suhtautumisiinsa ja et cetera.
Unohda tarinarakenteet, sellaiset eivit
kuulu edes roolipeleihin yleensé, muista
vain ettd Lopullinen Vastaus loytyy aina
kiertotietd. Jos sinulla on Idea, Taustatie-
dotja Aloitetunnelma késissési, stoorin ei
pitdisi olla endd ongelma. Se kehittyy
kylla itsestaan.

Lopuksi

Roolipeliharrastuksen voi ottaa va-
kavasti niin kauan kun se on hauskaa.



