Turvamekaniikkoja kertapeleihin suomeksi

Tassa on esitelty viisi poytaroolipelien turvamekaniikkaa, jotka on suomennettu
erityisesti lyhyita kertapeleja ja conipeleja ajatellen. Osaa mekaniikoista voi kayttaa
erikseen, osa toimii hyvin myos yhdessa.
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Koostettu kesakuussa 2022 Conipelinjohtajakurssia varten. Kurssin jarjesti Ropecon ry,
Suomen roolipeliseura ry ja Oodin Oneshot-kerho.



X-kortti

X-kortin esittelypuhe John Stavropoulosin tapaan:

Haluan pyytaa teidan kaikkien apua yhteen juttuun. Nimittain siihen, etta kaikilla on
hauskaa tassa pelissa. Jos mika tahansa asia taman pelin aikana tekee olonne
epamukavaksi, nostakaa tama kortti (ndyta x-korttia). Ei tarvitse selittaa miksi, mutta
voit tarvittaessa tarkentaa, mika asia sinua hairitsee. Aina kun x-korttia kaytetaan, me
yhdessa editoidaan pelista pois x-kortitettu asia. Jos haluatte, voidaan aina myos pitaa
tauko ja jutella asiasta yksityisesti. Ma tiedan etta tama kuulostaa hassulta, mutta
tama auttaa meita pelaamaan siisteja peleja yhdessa ja useimmiten mina itse olen se
joka kayttaa x-korttia pitaakseni itsestani huolta. Sopiiko kaikille x-kortin kaytto? Vai
onko teilla joku toinen valine jota mielummin kaytatte? Oli miten oli, tassa pelissa
ihmiset on tarkeampia kuin peli. Kiitos, etta autatte tekemaan tasta kaikille kivan
pelin!

Huomioitavaa:

e Tarkeinta X-kortin kaytossa on sen esittely ja se, etta se on poydassa kaytossa.

e Toiseksi tarkeinta on, etta X-kortin kayttoa ei tarvitse perustella. Jos kortin
nostanut haluaa, han voi kertoa, mista ikava olo johtuu, mutta tata ei saa
kayttaa tilaisuutena siihen, etta pelaaja suostutellaan jatkamaan tai hanen
tuntemustaan arvostellaan.

e Anna mahdollisuus selittaa yksityisesti mika asia pelissa vaivaa, jotta
mahdollisia henkilokohtaisia asioita ei tarvitse paljastaa koko peliporukalle.

e X-kortin kayttaminen vahemman vakaviin pelin suunnan ohjailuihin ei
vahenna sen voimaa, vaan laskee kynnysta kayttaa sita. Nayta esimerkkia
kayttamalla x-korttia jos esimerkiksi torjut pelin tunnelmaa rikkovan idean.

Ruskan lyhennetty ja vapaa kaannos John Stavropoulosin ohjeesta, alkuperainen
(englanniksi) taalla: http./tinyurl. com/x-card-rpg



http://tinyurl.com/x-card-rpg

Luxton-tekniikka X-kortti varianttina

Jos pelin aikana tulee vastaan sinulle pelaajana epamiellyttava elementti pelissa,
kayta X-korttia ja saat tayden narratiivisen vallan ohjata kohtausta tai x-kortittamaasi
asiaa pelissa. Kerrontavalta ulottuu myos siihen, etta voit leikata tai editoida kohtausta
elementin osalta vapaasti sinulle toimivampaan muotoon. Jos et tarvitse taytta
kerrontavaltaa, voit x-korttia kayttamalla kertoa pelinjohtajalle, mita tarvitset tai
haluat (esim. “juuri nyt talle hahmolle ei saa kayda mitaan pahaa” tai “tarinan lopuksi
tama asia ei voi jaada kasittelematta”). X-korttia kayttdessa ei tarvitse perustella, miksi
muutokset ovat tarpeellisia, luotamme siihen, etta jokainen pelaaja tuntee omat
rajansa parhaiten.

Huomioitavaa:

e Luxton-tekniikka ei kayta x-korttia mekaniikan kaytannon toteutuksessa
alkuperaisessa versiossa, mutta koska alkuperaisessa lahteessa ei kuvailla
miten tekniikka otetaan kayttoon pelitilanteessa, tassa se esitellaan X-kortin
vaihtoehtoisena kayttotapana. Sita on varmasti mahdollista soveltaa myos
Liikennevalojen kanssa.

e Muista aina kertoa selvasti, miten tekniikka eroaa alkuperaisesta X-kortista,
jotta saastytte sekaannuksilta!

e Jos kaytatte Luxton-tekniikkaa X-kortin lisaksi, sopikaa, miten ilmaisette
x-korttia kaytettaessa haluaako x-kortittaja kerronnallisen vallan vai poistaa
hairitsevan asian.

e Luxton-tekniikka on tarkoitettu mahdollistamaan kipeidenkin aiheiden
kasittely turvallisesti, mutta tama on lyhennetty versio. Suosittelen
tutustumaan alkuperaiseen tekstiin, jos peluutat raskaita aiheita.

Ruskan mukaelma PH. Leen Luxton Technique -blogikirjoituksen pohjalta,
alkuperédinen (englanniksi) taalla:
https.//briebeau.com/thoughty/the-luxton-technique-by-p-h-lee/



https://briebeau.com/thoughty/the-luxton-technique-by-p-h-lee/

Liikennevalot

Poydalla on punainen, keltainen ja vihrea kortti. Kun haluat varmistaa vastapelaajalle,
etta sinulla on hauskaa vaikka tilanne on tiukka, nayta vihreaa korttia. Kun haluat
ilmaista, etta tilanne on viela ok, mutta ollaan menossa kohti rajojasi, nayta keltaista
korttia. Kun keltaista korttia naytetaan, kohtaus voi jatkua, mutta sita ei enaa
eskaloida. Kun haluat tilanteen pysahtyvan tai rauhoittuvan, nayta punaista korttia.
Kun punaista korttia kaytetaan, tilanne keskeytetaan ja yhdessa pakitetaan takaisin
turvalliselle alueelle. Korttien kayttoa ei tarvitse perustella, riittaa, etta tarvittaessa
tarkennat, mika elementti pelissa sinusta tuntuu ikavalta.

Huomioitavaa:
e Huomioi varisokeat ja merkkaa varikortit myos muodoilla tai tekstilla!
e Punainen kortti toimii kaytannossa kuin X-kortti perinteisessa muodossaan.
e Vihreaa korttia vol myos kayttaa ilmaisemaan, etta haluaisit tilanteen olevan
rajumpi.
e Pelikaverilta voi myos suoraan kysya liikennevaloa, jos on epavarma siita onko
tilanne hanelle ok.

Ruskan muunnos larpeissa kaytetysta samannimisesta tekniikasta. Esitetty
esimerkiksi Turvallisempaa larppausta -paketissa (s.20) taalla:

https./turvallisempaa.files. wordpress.com/2018/03/turvallisempaa_larppausta_materi
aalipaketti vi-4.pdf


https://turvallisempaa.files.wordpress.com/2018/03/turvallisempaa_larppausta_materiaalipaketti_v1-4.pdf
https://turvallisempaa.files.wordpress.com/2018/03/turvallisempaa_larppausta_materiaalipaketti_v1-4.pdf

Verhot ja rajat (Lines & Veils)

Verhot ja rajat vedetaan yhdessa pelin alkukeskustelussa. Pelinjohtajana voit vetaa
verhoja ja rajoja jo etukateen ja pyytaa pelaajia taydentamaan listaa.

Rajaksi merkitaan asiat, jotka halutaan rajata kokonaan ulos pelist3, eli joita pelissa ei
haluta kasiteltavan lainkaan. Jos esimerkiksi kiduttaminen on raja-listalla, silloin
pelissa pahimmatkaan pahikset eivat kiduta ketaan, pelaajat eivat kiduta ketaan, eika
kiduttaminen ole oleellinen osa kenenkaan hahmon historiaa.

Verhon taakse piilotetaan asiat, joita voi olla pelissa, mutta joita ei haluta tuoda
valokeilaan ja kuvata yksityiskohtaisesti. Jos kiduttaminen on verho-listalla,
kidutuskohtauksia ei pelata suoraan, vaan kidutuksen alkaessa kohtaus esimerkiksi
paattyy tai tapahtuma kuvaillaan vain pintapuolisesti. Kaikkien luotetaan pelaavan
hahmojaan niin, etta verhon taakse piilotettuun kidutukseen reagoidaan teon
vaatimalla vakavuudella ilmankin yksityiskohtaisia kuvauksia.

Huomioitavaa:

e Verhoja ja rajoja listatessa voi myos listata “Kylla kiitos!” -listan asioista, joita
peliin ehdottomasti halutaan sisallyttaa. Talla voit entista paremmin
kommunikoida pelaajille, minkalainen seikkailu sinulla on mielessa -
esimerkiksi hovijuonittelupelissa on aika suuri ero onko “seksi” tai “vakivalta”
verho-, raja- vai kylla kiitos! -listalla.

e Verhoja ja rajoja listatessa mennaan varovaisimman ehdolla, eli jos yksi pelaaja
listaisi kidutuksen verhoksi, mutta toinen pelaaja listaisi sen rajaksi, se
listataan rajaksi. Kylla kiitos! -listalle laitetaan vain sellaisia asioita, jotka
sopivat kaikille pelaajille, pelinjohtaja mukaan lukien.

e Jos pelisi sisaltaa sellaisia teemoja, jotka jollekulle voivat olla raskaita, on
tarkeaa, etta jo peli-ilmoituksessa kerrot niista. Jos pelisi juoneen olennaisesti
kuuluu vaikkapa kidutus tai seksi, eika niita ole mahdollista verhota
muuttamatta pelia liikaa, ilmaise se etukateen.

Ruskan lyhennelma ja suomennos Ron Edwardsin alkuperaisesta Lines & Veils
-mekaniikasta, alkuperdinen (englanniksi) taalla:
https./rpg.stackexchange.com/questions/30906/what-do-the-terms-lines-and-veils-m
ean



https://rpg.stackexchange.com/questions/30906/what-do-the-terms-lines-and-veils-mean
https://rpg.stackexchange.com/questions/30906/what-do-the-terms-lines-and-veils-mean

Samalla sivulla (Same Page Tool)

Kayta Samalla sivulla -kysymyslistaa alkukeskustelun runkona. Tarkoitus on kayda
se lapi yhdessa pelaajien kanssa keskustellen ja valita jokaiseen kysymykseen vain
yksi vastaus.

Samalla sivulla -kysymykset

Pelaatko voittaaksesi?
a) Todellakin! Minulle voittaminen merkitsee... (tfaydenna itse)
b) Hyvassa pelissa ei ole kyse voitosta tai haviosta.

Pelaajahahmojen voi odottaa...

a) puhaltavan yhteen hiileen; riidat ja konfliktit toimivat 1ahinna mausteena.

b) tyoskentelevan yhdessa; konflikteja saattaa syntya, mutta ne sovitellaan ajan
kanssa.

c) tyoskentelevan yhdessa, mutta merkittavia konflikteja saattaa ilmeta eika sovintoa
valttamatta synny.

d) ajavan eteenpain omia tavoitteitaan — joskus yhteistyossa, joskus toinen toistaan
vastaan.

e) ajavan eteenpain omia tavoitteitaan. Liittoumat ovat vain valiaikaisia.

Pelinjohtajan rooli...

a) ..on valmistella lineaarinen tai haarautuva tapahtumasarja, jonka lapi pelaajat
kuljettavat hahmonsa, ja ohjata pelin kulkua antamillaan vihjeilla.

b) ...on valmistella kartta ja tayttaa se ei-pelaajahahmaoilla ja/tai hirvicilla. Pelaajat
valitsevat minne haluavat hahmojensa kulkevan naiden kykyjen ja tavoitteiden
perusteella.

c) ...on toteuttaa ei-pelaajahahmojen motivaatiota kuvailemalla naiden tekoja ja
reaktioita vailla sen suurempaa suunnitelmaa.

Pelaajien rooli on...

a) ..toteuttaa pelinjohtajan visiota tarinasta.

b) ..asettaa hahmolleen tavoitteita ja pyrkia aktiivisesti toteuttamaan niita tarinassa.
c) ...paiskata hahmonsa keskelle kiperia tilanteita ja tehda vaikeita (ja joskus
epaoptimaalisia) valintoja.

Hahmosi selviytymisen kannalta paras toimintamalli...
a) ...on se, mihin hyvan pelaajan tulisi aina pyrkia.

b) ..ei aina ole se kaikista tavoiteltavin valinta.

c) ..ei ole tassa pelissa erityisen tavoiteltavaa.



Mita saantoihin tulee, pelinjohtajan tulisi...

a) ..noudattaa aina saantoja (pelipoydan omat sovitut saannot mukaan lukien), kavi
miten kavi.

b) ..jattaa saannot huomioimatta silloin, kun se parantaa tarinaa.

c) ..jattaa sadnnot huomioimatta silloin, kun ne ajaisivat tarinaa suuntaan, joka on
ristiriidassa realismin, pelin miljoon tai peligenren kanssa.

Monen yhdessa pelatun session jalkeen yksi pelaajista paattaa kesken session
hahmonsa liittoutuvan vihollisen kanssa muiden pelaajahahmojen selan takana. Mika
nyt eteen?

a) Poh! Tallaista tilannetta ei olisi edes pitanyt syntya. Pelaaja toimi ikavasti muita
kohtaan.

b) Meh. Kyseisen hahmon pitaisi siirtya ei-pelaajahahmoksi, joko valittomasti tai
lyhyen ajan sisalla.

c) Ok. Pelaajan ja pelinjohtajan pitdisi sopia moisesta paatoksesta keskendan jo ennen
pelisessiota.

d) Mikas siina! Niin kauan kuin muut hahmot eivat tieda tapahtuneesta, tulisi ndiden
pelaajien pyrkia roolipelaamaan kuin eivat sopimuksesta tietaisikaan.

e) Vau! Tallainen paatos luo tarinaan vakevan, mieleenjaavan kaanteen ja oiva
esimerkKi loistavasta roolipelaamisesta.

Riemukas ilta tavernassa aityy nujakoinniksi! Kuinka tarkeaa on maaritella
esimerkiksi yksittaisten huonekalujen ja kunkin lasnaolijan tarkka sijainti?

a) Yhtenainen visio on todella tarkeaa. Pelihahmot ja ymparoivat esineet sijoitetaan
tarkasti kartalle tai ruudukolle, figuureita tai muita pelimerkkeja apuna kayttaen.

b) Melko tarkeaa. Pelinjohtaja kuvailee tavernan sisustuksen ja lasnéolijoiden
suhteelliset sijainnit, ja pelaajat voivat esittaa tarkentavia kysymyksia.

c) Ei kovin tarkeaa. Peliin sisaanrakennetut mekaniikat (esimerkiksi nopanheitto)
mahdollistavat sen, etta pelaajat voivat ilmoittaa loytavansa jonkin tietyn
tarvitsemansa esineen kaden ulottuvilta.

d) Ei lainkaan tarkeaa, kunhan lopputuloksena syntynyt tarina on viihdyttavaa. Kuka
tahansa voi lisata ymparistoon yksityiskohtia.

Jotta pelaaminen olisi mahdollisimman hauskaa...

a) ...jokaisen pelaajan tulisi lukea ja sisaistaa seka pelin saannot etta
maailmakuvaukset huolellisesti.

b) ..jokaisen tulisi tuntea saannot hyvin.

c) ..jokaisen tulisi tuntea pelimaailma hyvin.

d) ..jokaisen tulisi osata ainakin pelin perussaannot.

e) ..jokaisen tulisi ainakin tuntea genre jota peli pyrkii emuloimaan.



f) ..vain yhden pelaajan taytyy tuntea saannot kunnolla.

Seuraavassa kysymyksessa voit valita useamman kuin yhden vastauksen. Ympyroi
vastaukset jotka tuntuvat sinulle relevanteilta.

Peli on parhaimmillaan, kun pelaajat panostavat erityisesti...

a) ..hahmojensa mekaanisiin ominaisuuksiin ja taitoihin.

b) ..hahmojensa taustatarinoihin.

c¢) ..hahmojensa motivaatioihin ja naita eteenpain ajaviin olosuhteisiin.

d) ..hahmojensa suhteisiin muihin hahmoihin (liittolaisina) ja/tai (vihollisina).
e) ..taustatyohon ja tutkimukseen esimerkiksi pelimaailman (tai meidan
maailmamme) historiasta tai kulttuureista.

Huomioitavaa:

e Valikoi lista etukateen peliisi sopivaksi: valitse vain tarpeellisilta tuntuvat
kysymyset ja anna pelaajille valittavaksi niihin vain sellaisia vaihtoehtoja,
joihin voit itse pelinjohtajana sitoutua tassa pelissa - jos pelisi idea vaatii
pelaajahahmojen yhteistyota, karsi muut vastausvaihtoehdot kokonaan pois.

e Voit myos kayttaa kysymyslistaa kommunikoidaksesi suoraan millaista pelia
haluat vetaa: talloin valitset vastausvaihtoehdot itse etukateen.

e Samalla sivulla ei auta peliporukkaasi loytamaan konsensusta jos ette sellaista
halua loytaa, eika sita ole tarkoitus kayttaa erikseen taytettavana kyselyna - se
on tarkoitettu apuvalineeksi pelityylin sopimiseen yhdessa.

Kysymysten suomennos ja lyhennelma: Tanja Kuusniemi, alkuperainen tekija
Christopher Chinn: https.//bankuei. wordpress.com/2010/03/27/the-same-page-tool
Ohjetekstit on mukaillut Ruska Soanjarvi.
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Ropeconin hairinnanvastainen linjaus

https:/ropecon.fi/permanent/2021-hairinnan-vastainen-linjaus-fi.pdf

Huomioi helposti ja Turvallisempaa larppausta -materiaalit

https:/turvallisempaa.wordpress.com/2018/07/22/huomioi-helposti/


https://bankuei.wordpress.com/2010/03/27/the-same-page-tool
https://ropecon.fi/permanent/2021-hairinnan-vastainen-linjaus-fi.pdf
https://turvallisempaa.wordpress.com/2018/07/22/huomioi-helposti/

(Englanniksi) TTRPG Safety Toolkit

The TTRPG Safety Toolkit is a resource co-curated by Kienna Shaw and Lauren
Bryant-Monk. The TTRPG Safety Toolkit is a compilation of safety tools that have been
designed by members of the tabletop roleplaying games community for use by players
and GMs at the table.

https:/t.co/gA6hV6VKgm


https://t.co/gA6hV6VKqm

