alueiden asukkaat vain bisneksen kannalta: He eivit
identifioidu raja-alueella asuvien kanssa eivétka aja hei-
dédn asiaansa.”

Jos siis pelimaailma jda kulissiksi, eivit sen ongelmat
luonnollisestikaan nouse késiteltdviksi aiheiksi. Tama
voi olla ihan hyvikin ratkaisu: Ehka peliporukka on tyy-
tyvdinen siihen, ettd pddpaino on seikkailuissa, mutta
aina vdlilld palkkaajien kautta sanotaan jotain myos
ymparoivastd yhteiskunnasta. Aatteen pohdintaa kai-
paaville se ei kuitenkaan ole ratkaisu. Pelimaailma yksi-
nddn ei vield riitd, vaan olennaista on se, mihin peliaika
varsinaisesti kuluu eli mitd pelatessa oikeastaan teh-
daan.

Jos halutaan aatteellista pelid, aatetta pitdd jotenkin
kéasitelld. Filosofisessa keskustelussa tdmd tapahtuu
argumentoimalla puolesta ja vastaan, mutta roolipelissd
ollaan tekemisissd kerrontataiteen kanssa. Niinpd aate
pitédd jotenkin tehda konkreettiseksi ja tehokkaimmin se
tapahtuu hahmojen kautta. Haastatteluissa tuli vastaan
muutamia erilaisia esimerkkejd. Jos aatteena on feminis-
mi, laita peliin emansipoituneita naisseikkailijoita, jotka
joutuvat tekemisiin naisten kanssa, jotka surkuttelevat
seikkailijoita, jotka joutuvat kiertimddn maita ja mantu-
ja ilman aviomiehen huolenpitoa ja taloudellista turvaa.
Tai jos aatteena on globalisaatiokritiikki, laita hahmojen
ympdrille tyyppejd, joiden mielestd suuryhtididen vali-
sen kilpailun vuoksi tilatut palkkamurhat ja sabotaasit
ovat hyvid keinoja tehdd rahaa.

Kannattaa pyrkid siihen, ettd sivuhahmot edustavat
variaatioita samasta teemasta: viimevuotisessa Heimot-
kampanjassamme™ avaruusmekaanikko itse kaavaili
kapinaa, hdnen entinen rakastettunsa halusi viedd hanet

Funktionaalisia hahmoja
Aatteellisessa pelaamisessa peli-
hahmot ovat ensiarvoisen tdrkeita.
Niiden k&yttd on paras tapa antaa
kéasiteltdvan aiheen eri ndkokan-
noille ddni. Pelimaailman lait, nor-
mit ja tabut ovat vahdamerkityksisid,
ellei joku hahmo esiinny niiden
puolustajana tai vastustajana.

Hahmoille voi jo niitd luodes-
saan antaa tarinallisia rooleja, kuten
vihamies (hahmo, joka vastustaa
péddhenkilon pyrkimyksid), kannus-
taja (hahmo, joka tukee padhenki-
16n ajatuksia), uhri (hahmo, jonka
kohtalo riippuu padhenkilon valin-
noista) tai auktoriteetti (hahmo,
jonka ndkemykset padhenkilo halu-
aa ottaa huomioon).

Kannattaa kuitenkin pitdd kiinni
kunkin hahmon persoonallisuudes-
ta, etteivit he lukkiudu tarinallisiin
rooleihinsa. Vihamies, joka vastus-
taa pdadhenkilon pyrkimyksid ihan
riippumatta siitd, mitd nama pyrki-
mykset ovat, on tylsd. Hahmo, joka
vastustaa pddhenkilon tiettyjd pyr-
kimyksid mutta tukee toisia, on heti
paljon mielenkiintoisempi.

turvaan messiaan isdnd ja tuore ihastus halusi eldd hdnen kans-

saan rauhassa lyhyen loppueldménsa. Hahmojen kautta aatteita

ei kohdata puhtaan rationaalisessa muodossa, vaan aina tiettyyn

inhimilliseen tilanteeseen sidottuna - aivan kuten oikeassakin

maailmassa.

Yksi tehokas huomionohjaamisvdyld ovat mekaniikat, peli-

sadnnot. Ne toimivat ikddn kuin pelaamisen luurankona, jonka

ympdrilld ja tukemana aatteen késittely on helppo toteuttaa. 11
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Peliasetelma ja saannot
Aatteellisen roolipelaamisen kan-
nalta on tdrkedd olla sekoittamatta
pelimaailmaa ja peliasetelmaa.
Edellinen viittaa pelin fiktiiviseen
kuten

maailmaan, vaikkapa

Gloranthaan  tai  Eberroniin.
Jalkimmdinen termi taas viittaa sii-
hen tilanteeseen, johon pelissd kes-
kitytdan, kuten Orlanthi-klaanin
vapaustaisteluun tai sielullisten
sotagolemien (engl. warforged) yri-
tyksiin 16ytdd paikkansa yhteiskun-
nassa. Asetelma on keskeisessd roo-
lissa aatteellisen roolipelaamisen
kannalta.

Kotimaiselle roolipelikulttuurille
ndyttdd olevan tyypillistd valttad
selkeiden mekaniikkojen kayttod ja
ohjailla pelid pelinjohtajan kiista-
mattomalld vallalla (freeformaami-
nen). Aatteellisuus ei millddn muo-
toa vaadi mekaniikkoja, mutta
valitsemalla sopivat mekaniikat
fokusoidaan peli tietyn aiheen
kasittelyn ympdérille. Kaytannossa
mekaniikat eivit ole mitddn muuta
kuin auki kirjoitettuja roolipelaami-
sen ohjenuoria.

Esimerkiksi Dead Inside -pelissa hahmo yrittdd rakentaa itselleen
uuden sielun, ja yksi keino tdssd onnistumiseksi on hyveiden
mukaan toimiminen.” Piruja miehiksi -pelisséd taas selkkaukset
selvitetddn pokeria pelaamalla, mutta niin ettd isompi kasi pait-
si voittaa varmemmin myds tarkoittaa jareimpad vikivaltaa.'
Kun edessd on vaikkapa hahmon isdn kanssa riiteleminen, niin
kuinka kovan kdden sitd on valmis pelaamaan?

Mekaniikkojen kdyttamisen varjopuolena ndhdéédn usein se,

ettd ne rajoittavat roolipelaamiseen elimellisesti kuulu-
vaa vapautta. Vaarana on siis se, ettd pelaaja pddtyy
pelaamaan sddntojd sen sijaan, ettd hdn pelaisi pelid ja
antaisi sddntdjen reagoida omaan pelaamiseensa.
Sdannot ainoastaan tukevat pelaamista, eivitkd voi olla
sen koko sisdlto. Pelifiktiosta ja sen merkityksista irrotet-
tu sddantdjen kaytto on pelkkdd matematiikkaa.
Ratkaisuna on ndin ollen se, ettd pelisidnnot ndhd&dan
pelin palvelijana. Mekaniikat ovat kuin rakennusteli-
neet: niiden avulla pelid tuetaan ja peli saadaan rakentu-
maan hallitusti. Sdannot tuottavat tietynlaista tarinaa; ne
edustavat pelifiktion lainalaisuuksia, joten sopivilla
sddnnoilld saadaan siis juuri sellaista aatteen kasittelya
kuin halutaan.

Aatetta voi ldhestyd padsadntoisesti kahta eri kautta.
Toisessa pyritddn toisintamaan tai matkimaan tietyn aat-
teen kannattajien kadytostd, toisessa taas vasiten
kyseenalaistetaan tietyn aatteen seuraaminen. Kutsun
nditd myota- ja vastakarvaan silittamiseksi: ensimmadi-
sessd vahvistetaan hahmon identiteettid, toisessa dekon-
struoidaan sitd. Toisintamisessa tarjotaan siis tilaisuuk-
sia, joissa hahmo voi toimia luontevasti aatteensa
mukaisesti, kun taas kyseenalaistamisessa luodaan
tilanteita, joissa hahmo joutuu pohtimaan ja tekemaan
vaikeita valintoja siitd, mikd on todella tdrkeintd, kun
kaikkea ei voi saada.

Kéytannon tasolle tuotuna otan esimerkiksi hahmoni
Burning Wheel -kampanjasta. Halusin tietoisesti ldhted
toisintamaan nuoren maalaistyton eldimdd, kun han jou-
tuu ldhteméaan kotitilaltaan suureen maailmaan veljidan
etsimddn. Veljien kun pitdisi tulla pelastamaan vanhem-
mat ja kotitila voudin uhkaamalta hdadoltda. Halusin





