Sami Koponen © 2009

(Tiedoksi: Tdmai peliraportti olisi ollut kiva julkaista Roolipelaajan numerossa 24, mutta koska edellinen
numero 23 jii viimeiseksi, laitoin tekstini Roolipelaajan foorumille 25.10.2009. Foorumi kuitenkin ajettiin
alas jo 1.11.2009, joten siirsin tekstini téllaiseksi tiedostoksi.)

Hidas kuolema olohuoneessa

Roolipelaaja #23 kolahti postilaatikosta tiistaina. Torstai-iltana pelasimme Jdd hiljaisuus -
skenaarion. Lopputulos oli erds vuoden parhaita pelikertoja.

Pienti laittoa

Risto J. Hiedan kirjoittama skenaario kolahti
itseeni kerralla. Ehki se johtui osin siitéd, ettd
Jad hiljaisuus edustaa tyylipuhdasta suljetun
tilanteen draamaa. Tillaiset ndytelmén tai
kenties larpin kaltaiset asetelmat antavat pe-
laajille tilaa ja antavat pelinjohtajan keskittya
kokonaan ohjaamiseen. Pelinjohtajan ei tar-
vitse huolehtia mekaniikoista tai sivuhahmo-
jen aikeista, vaan hinen vastuulleen jda aino-
astaan kohtausten raamittaminen (niiden aloit-
taminen ja lopettaminen) sekd tietysti pelaaji-
en naytoksestd nauttiminen.

Luin huolella Dare Talvitien Roolipelaajan
foorumille kirjoittamat huomiot skenaariosta,
ja sitd myoten paadyinkin lisddméaan hahmoi-
hin tiedot heidéin perhesuhteistaan. Tiesin
myos, ettd torstainen peliporukkamme tulisi
koostumaan kahdesta miehesti ja yhdesti
naisesta. Niinpad vaihdoin Mathiaksen Mart-
haksi ja lisdsin télle puolison ja kaksi lasta
kuolettavan aivokasvaimen epireiluuden alle-
viivaamiseksi. Pudotin Roberto Peron pois ja
korvasin Fredrik Nasen tiedon Peron tiedolla.
Paranoidinen hahmo ei oikein sopinut omaan
nikemykseeni pelistd. Skenaarion tilanne oli
niin ankara, etti terveidenkin hahmojen mie-
lenterveys varmasti horjahtelisi ilman yhtd
valmista tapausta. Samoin poistin myds yhden
et usko tehneesi sitd” -lapun.

Tasmensin myo0s sitd, ettd kaikki hahmot oli-
vat saksalaisia. Tdma ajatus tuli mieleeni en-
sisijassa hahmojen nimien perusteella, mutta
pitdydyin sithen myShemminkin. Skenaario

nimittiin sijoittui 1980-luvun alkuun, jolloin

Saksa oli vield jaettu. Fredrikin vakoilut nédin
helppo selittdd DDR:n tiliin tapahtuviksi.

Mietin pitkdin, kertoisinko pelaajille, millai-
nen skenaarion vidjaamiton lopputulos olisi.
Péétin sitten lopulta jattdd timén kertomatta,
mutta tein kylld selviksi, ettd hahmot tulisivat
olemaan loukussa. Samalla kerroin, ettd peli
olisi pelaajien oman aktiivisuuden varassa.
Mini vain pidén kulisseja pystyssi. Peli siis
vaatisi toisaalta aktiivista tarinankerrontaa,
mutta toisaalta siitd varmaan saisi eniten irti,
jos pystyy vihiénkin eldytymédn hahmojen
ahdistavaan tilanteeseen.

Tuoreet pelaajat

Pelikerralla oli mukana useampi aloitteleva
pelaaja. Tyttoystidvini kautta tutustuin hiinen
veljeensd Mattiin ja heididn ystdvadnsa Jo-
hannaan. Olimme kevéin aikana pelanneet
kokeeksi muutaman kerran mm. Zombeja!
Ovella! -pelid. Niin syksyn tullen tyttoysta-
vini ldhti Unkariin vaihto-oppilaaksi, mutta
me muut halusimme vieli jatkaa pelailua.
Tiimiimme tdydentyi riittavisti, kun mukaan
tuli jonkin verran roolipelaamista harrastanut
Matin ystavi Esko. Olimme juuri aloittele-
massa Warhammer-kampanjaa Matin johdol-
la, kun Roolipelaaja-lehdessi julkaistu Jdd
hiljaisuus -skenaario osui silmiini. Ajattelin,
ettd se toimisi hyvini kertapelini ja tarjoaisi
yhden nédkokulman sithen, miten Warham-
mer-kampanjaa voisi pelata. Kertapeleissdhédn
on tunnetusti helpompi kokeilla erilaisia peli-
tyylejd tai hahmoja, kun niihin ei tarvitse jai-
di kiinni.



Istuessani torstai-iltana saman poyddn ympa-
rille Matin, Johannan ja Eskon kanssa olin
varannut mukaani pari muutakin kertapelid
siltd varalta, ettd Jdd hiljaisuus ei kiinnos-
taisikaan. Skenaario sai kuitenkin varaukset-
toman suosion, joten rupesin esipuheena ker-
tomaan tarkemmin, millaisesta skenaariosta
oli kyse. Alkupuheiden jilkeen jaoin pelaajil-
le hahmot: Matille Julio Rossin, Johannalle
Martha Huhnsonin ja Eskolle Fredrik Nasen.
Annoin pelaajien tdyttdd hahmojensa taidot
omatoimisesti, joskin neuvoin korostamaan
niiden avulla hahmojen eri puolia.

Tekninen toteutus

Aloitimme pelin kevyesti ja fiilistelemalla.
Kuvailin vihin tilannetta tutkimusaluksella ja
annoin sitten jokaisen pelaajan kertoa vuorol-
laan, mitd hdanen pelaajansa oli tekemissa.
Pelaajat osallistuivat peliin myo6s kertomalla
tapahtumiin ja asioihin pienié yksityiskohtia.
Tdma toimi hyvini sisdidnajona skenaarioon
ja roolipelaamiseen ylipddnsa.

Kun hahmot paisivit tutkimusasemalle, jitin
pelin edistamisen pelaajien harteille. En juu-
rikaan antanut puitteita sille, mitd kohtauksis-
sa tapahtuisi. Pidin huolta vain siiti, ettid ku-
kin pelaaja pdisi vuorollaan pelaamaan eri
“vastanidyttelijoiden” kanssa. Pari kertaa kévi
niin, ettd kaksi pelaajaa pelasi pitkén dialogi-
kohtauksen. Pyrin tasapainottamaan téti silld,
ettd annoin kolmannen pelaajan heti seuraa-
vassa kohtauksessa 10ytdd jotakin mielenkiin-
toista eli skenaarion valmistellun kohtauksen.
Minun tarvitsi kuitenkin kéyttad titd vain
kahdesti, miké kertoo pelaajien omasta aktii-
visuudesta. Emme kiyttineet noppia kertaa-
kaan, enkd nide mitd kdyttod niille olisikaan.

Annoin pelaajille tilaa myos silld, ettd pidat-
tdydyin kommentoimasta pelaamista. Taval-
lista on, ettd kerron oman mielipiteeni hah-
moista ("Tuo kaupunginvartijahan on ihan
tdysi natsi!”) ja tapahtumista. Kehun myos
erityisen hyvid pelaamissuorituksia ("Vedit
tuon isd-poika -kohtaukset ihan loistavasti!”).
Tdma vahvistaa ryhmaén sisédistd kommunikaa-
tiota ja tietoisuutta siitd, millaista pelid ollaan

tekemissd. Se kuitenkin lienee myrkkyé eldy-
tymiselle (immersiolle). Niinpd yritin vetdd
skenaariota mahdollisimman kivikasvoisesti.
Loppua kohti taisin hieman poiketa tésta.

Pelaajat hoitivat oman osuutensa kunniak-
kaasti. Pienen alkuhaparoinnin jilkeen he
tarttuivat hahmojensa tiedonmurusiin ja loivat
pelid niiden avulla kohti draamaa. Matti kes-
kittyi eritoten Julion ja Fredrikin viliseen
naissuhdesotkuun, kun taas Johanna rupesi
kisittelemididn hahmonsa parantumatonta sai-
rautta hienovaraisemmin. Eskon Fredrik Nase
loi kahteen angstaajaan kontrastia yrittimalla
pitdd toivoa ylld viimeiseen asti. Pelaajat osa-
sivat hienosti kehittdd hahmojensa luonnetta
ja taustaa suoraan lennosta pelin tarpeiden
mukaan.

Kohti vadjaamatonta

Hieman yllittden pelin keskukseen ei suin-
kaan noussut se, kuka poltti veneen. Tama
saattoi johtua siitd, ettd Matti uskoi Eskon
Fredrikin olevan syypéd, mutta todellisuudes-
sa lappu oli osunut Johannalle. Niinpd Martha
el lahtenyt Matin Julion syytdksiin mukaan.

Paljon merkittdvimmiksi kuvioksi osoittau-
tuikin Julion ja Fredrikin ihmissuhdesolmu.
Pelin aikana nimittdin vihjattiin voimakkaasti
sithen suuntaan, ettd Fredrikin vaimo kantaisi
kohdussaan Julion lasta. Ymmadrrettavisti
nyrkit heiluivat, kun totuus paljastui Fredrikil-
le.

Toinen pelisisiltod tuottava teema oli ymmar-
rettidvisti toivo. Kaikki uskoivat pitkédéan pe-
lastuksen saapuvan, joten kuolemanuhka oli
enemmankin taustalla jaytdava pelko. Pdivien
kuluessa Julio vaipui apatiaan ja Marthakin
piti hienon kuolemista késittelevin monolo-
gin. Fredrik sen sijaan yritti pitdd kiinni tyon-
teosta, polttoaineen sdannostelysté ja rohkais-
ta Marthaa sortumasta itsemurhaan. Fredrikin
toivo oli itse asiassa niin voimakas, etti tylyd
loppuratkaisua jouduttiin jopa hieman hake-
maan.



Aloittelijaystivillinen peli

Jdd hiljaisuus toimi télle porukalle oikein
hyvin. Roolipelikokemuksen védhidisyys ei
haitannut yhtédéan. Ja miksipi olisikaan haitan-
nut: eihédn roolipelaaminen vaadi mitdéin eri-
tyisid taitoja tai paksujen sddntokirjojen lu-
kemisia. Jos ihmiselld on draamantajua ja
kiinnostusta tarinankerrontaan, roolipelaami-
nen on hinelle sopiva harrastus.

Kuten Wille Ruotsalainen ehtikin jo totea-
maan Roolipelaajan edesmenneelld foorumil-
la, Jdd hiljaisuus toimisi erinomaisesti myos
pieneni elopelind. Jadnkin toiveikkaana odot-
tamaan, ettd Hieta hieman hioo skenaariotaan
(itse vahvistaisin draamaelementtejd ja karsi-
sin kauhu- tai hulluuselementit kokonaan
pois). Sitten Jéd hiljaisuus onkin valmis pai-
nettavaksi samalla tavalla itsendisend julkai-
suna kuten Eero Tuovinen teki aikoinaan
Zombeja! Ovella! -pelilleen.



