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Sami Kyllonen



SUOMEN
ROOLIPELISEURA

e Poytaroolipelissa suurin osa hauskuudesta tulee pelaajilta.

e Pelaajien pitaa paasta helposti ideaan kiinni.

e Monimutkaiset ideat vaativat yleensa paljon pohjustusta tai
muuta selittamista pelinjohtajalta - se on pois pelaajien ajasta
valokellassa.

e Tee pelaamisesta helppoa itsellesi ja pelaajille: rajaa
informaation ja yksityiskohtien maaraa kaikessa vain
olennaiseen.

e Yksinkertaiset ideat, jotka joustavat yllattavien tilanteiden
mukaan, ovat palkitsevimpia.

Lahtokohdat
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e Kliseinen klassikko: Hakekaa aarre, jota vartioil
lohikaarme!

e Sama tvistilla: Suojelkaa aarretta seikkailijoilta!

e Jotaln arjesta tuttua: Loydatko kauppakeskuksesta
vessan ajoissa?

e TV:sta tuttua: Rikas perija on murhattu. Kuka on
syyllinen?

e Sosiaalista jannitysta: Sokkotreffit tulossa.

Minkalainen idea riittaa
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e Omaperaisyys on yliarvostettua. Aiheen el tarvitse olla
uusl tal tuore.

e Saat vapaasti lainata ja varastaa ideoita omaan
seikkailuusi tal hahmoosi Kkirjoista, elokuvista, lauluista
tal muualta.

e Voit myos yhdistella ja muutella ideoita.

e Toslelamasta lainatessa kannattaa olla varovaisempi,
koska silloin saattaa tulla loukanneeksi tai
jarkyttaneeksi toisia vahingossa.

Lainaa ja varasta
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e “Show, don't tell” eli “nayta, ala kerro” toimii parhaiten kun sinulla on
keiden kautta nayttaa eli sivuhahmoja, jotka voivat tuoda tietoa,
pyytaa apua, hurrata pelaajille, kuolla dramaattisesti jne.

e Kehita useampia sivuhahmoja, jotta et ole pulassa jos pelaajien
suunta onkin eri kuin arvaamasi.

e Hyvalla sivuhahmolla on ainakin: nimi, mieleen jaava tuntomerkki
ja oma elama (miksi taalla? mita haluaa?), seka tietysti syy esiintya
pelin tarinassa.

e Tee hallinnoinnista helppoa: kierrata mekaanisia osia ja nojaa
karikatyyreihin.

e Ole valmis luopumaan: sivuhahmot ovat statisteja

Ei-pelaajahahmojen kaytto
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e Tarvitaanko tahan seikkailuun taistelua ollenkaan?

e Mitka ovat seikkailusi oleellisimmat totuudet, kun peli menee
1han toisin kuin kuvittelit? Tartu tilaisuuksiin.
Dragon dating is best!

e EPHiden tavoitteet ja motivaatiot auttavat improvisoimaan
kun kaikki muu pettaa

e Ovatko sinulle oleelliset asiat myos oikeasti olleellisia
pelaajien ja yhteisen pelikokemuksen kannalta?

e Erikoisefektit ja jannapropit ovat kivoja mutta eivat saa olla
oleellisia, koska tekniikka voi pettaa.*

Mika on oleellista?
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Kaiva ennakkotehtavasi esiin
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Tehtava

Mieti yhta omaa seikkailuideaasi edella esitetyn perusteella.
Ideoil yksi hyodyllinen sivuhahamo ja yksi antagonisti. Tuntomerkki, oma
motivaatio ja syy olla tarinassa.

esim. “Velhokylan taikajoki on tyrehtynyt, mutta kukaan ei tieda mista
mystinen joki alkaa.”

Sivuhahmo: Maisah, Velhokylalla usein vieraileva punatukkainen
metsastaja. Rakastunut sepan poikaan. Tuntee maastot kuin taskunsa, osaa
neuvoa suuntaa ja varoittaa maaston vaaroista.

Antagonisti: Kannonkynsi, vanha ja vihainen kuusen nakoinen entti. Asui
100v sitten joen alajuoksulla ja kyllastyi kylalaisten saastuttaman joen
katseluun. Vaelsi ylajuoksulle ja kaansi joen juurtumalla vanhan uoman
paalle.



