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Lahdemateriaali: Pelinjohtajan apulainen, Laserburn ja Kolhitut sankarit.
Pdin tyyli ja milj66: Jumalan kaupunki

Kolmannessa maailmassa on kyse rahasta. Se on ainoa asia, jolla on merkitystéa ja joka pitéa yksilot
hengissi. Kaikkialla on kurjuutta, kdyhyytta, syrjaytymista, yksinéisyytta, toivottomuutta,
vakivaltaa jatuhoa— raha on ainoa keino hilata itsedan ylos elaman likakaivosta. Rahaa ansaitsee
parhaiten tekemalla kauppaa, mikéa edellyttéa sitd, etta tuntee oikeat ihmiset. Muu on epétoivoista
selviytymiskamppailua.

Pelimaailmana toimii valtaosa maailmasta eli kaikki ne alueet, joissaihmiset elavét kurjuudessa—
erityisesti suurkaupunkien slummit. Kehitysmaat sortuneine yhteiskuntineen ja olemattomine
infrastruktuureineen tarjoavat hyvan lahtokohdan, muttamikéan el esté pelaamasta
hyvinvointivaltion varjoisillakujilla. Olennaista on, ettéd maailma nayttda hahmojen kannalta olevan
rappiotilassa, jossaihmishenki on arvoton. Armottomuuden diktatuuri hallitsee: Néillaihmisilla ei
ole mitdan turvapaikkaa tai -verkkoa, jokaottaisi heidat kiinni, kun he putoavat. Suuret
organisaatiot ja yhteisot kéyvét omia valtataistelujaan, mutta hahmoilla ei ole siihen osaa eika
arpaa. Hahmot ovat ravintoketjun pohjalla: Heti, kun he saavat kerédtyksi riittévasti rahaa
selviytydkseen, he voivat joutua petojen kynsiin. Heidan parhaat yrityksensa voivat osoittautua
turhiksi.

Ennen pelin aloittamista pelagjien ja pelinjohtagjan pitéa siis keskendan sopia, missa maankolkassa
he haluavat pelata. Vaikka kurjuus onkin yhteinen tekijd, on kuitenkin olemassa erilaista kurjuutta
Esimerkiksi Afganistanin jalkavakimiinojen raatelemat ihmiset elavét erilaisessatilanteessa kuin

koska hénen tehtévansa on elavoittaa pelimaailmaa omalta osaltaan.
Hahmonluonti: Unohtumaton menneisyys

Hahmonluonti tapahtuu Kolhitut sankarit —artikkelin avulla. Haitoista saadut kykytasot sijoitetaan
hahmon ominaisuuksiin, erikoistaitoihin, yhteyksiin jarahaan. Artikkelia téytyy muutamilta osin
hieman soveltaa:

Ikahaitat ovat laps javanhus. Lapsi tarkoittaa 9-14-vuotiasta, joka ei ole viela fyysisesti
eikéa psyykkisesti kypsynyt aikuiseksi. Vanhus taas on raihnainen henkild, jonka fyysiset ja
psyykkiset kyvyt ovat alkaneet rapistua. Vanhuksen ei siis tarvitse olla valttamétta iallisesti
erityisen vanha, vaan han on vain huonommassa kunnossa kuin keskiverto henkilo, joka
asuu samassa ympéaristossd. Esmerkiksi jos miljooksi valitaan jengien kansoittama slummi,
Vvoi jo 40-vuctias henkil® jaada pahasti jalkeen parikymppisten suoritustasosta. Y lipdansa
harvat elavét yli 60-vuotiaiksi. Kumpi tahansa ik&haitta tuo viisi kykyastetta.

Ulkondk6- ja olemushaitat riippuvat luonnollisesti valitusta miljoostd, mutta viittaavat aina
etnis-kulttuurisiin erityispiirteisiin. Esimerkiks "erikoinen vaatetus' taytyy taten tulkita
tietyn ryhmittyman symboleiksi (muslimit, prostituoidut, viranomaiset jne.) ja "erikoinen
puhetapa" taas merkitsee jotain alueen valtakulttuurille vierasta kieltd, murrettatai slangia.



Sidonnaisuus-haitta taytyy olla jokaisella hahmolla. Tamé kuvastaa hahmon valitonta
sosiaalista taustaa, josta hahmon téytyy pitéa huolta (tai joka riistéa hahmoa), jota han
kunnioittaa (tai pelkdd) jajosta hanelld on ainakin yksi kontakti.

Psykologisille tai "luonneominaisuuksille” ei lasketa prosenttiarvoja

Takaa-gjettu -haitan prosenttiarvot pyoristetéan ylospain, koskatassa pelissa el tehda
varsinaisia prosenttiheittoja. Eli esim. 15 % pydristyy 20:ksi, jatarkoittaa kymmensivuisesta
nopastasivujal ja?2.

Perintdesineet ja erikoiskyvyt on uudistettu kokonaan. Niisté lisda seuraavassa kappal eessa.
Pelagja kirjoittaa jokaisesta haitasta vahintéan lauseen verran taustaa, eli mista se on tullut.
Jalleen on syytd huomioida valittu pelimiljoo: brittil&inen kdyhé piripda on voinut saada
"jalattomuuden” loikattuaan pollyssa sillalta, kun taas nigerialainen vanhus on voinut saada
saman haitan siséllissodan aikana harhaluodista.

Hahmoilla on kolme ominaisuutta: neuvottel utaito, fyysinen kyvykkyys ja kokemus. Neuvottelutaitoa
kéaytetd8n sosiaalisissa tilanteissa, fyysista kyvykkyytta taas kaikkeen keholliseen toimintaan
(juoksemisesta ammuskel uun) ja kokemus puolestaan tulee kysymykseen silloin, kun hahmo
kayttad aykkyyttaan (kattaen myos teknologian ja kaikki véhankéén monimutkaisemmat
mekaaniset laitteet). Y ks ominaisuuspiste maksaa yhden kykytason. Jokaisessa ominaisuudessa
tulee olla vahintéan yksi piste. Taman lisaksi hahmo voi hankkia kahdella kykytasolla
erikoispiirteen jonkin ominaisuuden alaisuuteen. Sellainen ensisijassa kasvattaa hahmon
toimintamahdollisuuksia, mutta joskus myos helpottaa tiettyjatoimia. Erityispiirteita ovat
merkittavét sosiaaliset asemat, erikoiskoulutukset, varusteet ja sen sellaiset. Myos haitat on hyva
kirjata kunkin ominaisuuden alla sen mukaan, mihin ne sopivat: Esmerkiksi "lapsi" useimmiten
sopii kaikkiin kolmeen ominaisuuteen, mutta "itsehillinnan puute”" koskee vain neuvottelutaitoa
(ellel se sitten ole vakavaksi méritelty haitta, jolloin se vaikuttaa my6s muihin ominaisuuksiin).

Hahmolla on myds yhteyksid. Nama yhteyshenkil6t ovat elintarkeité kaupankaynnin kannalta:
ilman alati lagjenevaa kontaktiverkkoa hahmo ajautuu vararikkoon hyvin nopeasti. Kontakteilla on
kaksi ominaisuutta: kontaktiverkko ja uskollisuus. Kontaktiverkon suuruus merkitsee sitd, miten
lagjat javaikutusvaltaiset yhteydet kontaktihahmolla on, uskollisuus taas sitd, miten hyvissa
valeissd han on pelagjahahmon kanssa. Kummassakin ominaisuudessa on oltava vahintdan yksi
piste. Pelagja ostaa hahmolleen hankkimillaan kykytasoilla myds kontaktiensa ominaisuudet aivan
kuten omalle hahmolleenkin.

Jos hahmonluonnistajéi kykytasoja yli, ndma vaihtuvat téssa vaiheessa valuutaksi. Kolmannessa
maailmassa kaytetdan vaihtokauppaa, rahataloutta ja palveluksia Kukin kykytaso vaihtuu kahdeksi
rahayksikoksi. Pelagja voi vapaasti valita kéteista (valuutan tarkka nimi ja maaré riippuu
pelimiljoostd) ja arvotavaraa sen verran kuin rahayksikét antavat myoten, mutta palveluksia voi
hankkia vasta pelin aikana.

Kaupankaynti: Myy sitd, mika tuottaa

Hahmoilla on olennaisesti kaksi tapaa toimia maailmassa. Toinen on kaupankaynti ja toinen on
tehtavien suorittaminen. Nama liittyvét toisiinsa sikali, etté joskus saadakseen kauppatavaraa tai
yll8pitéékseen yhteyksid8n hahmon on suoritettava tehtévia Tehtaviad suoritetaan kuitenkin myos
muista syistg, kuten hahmon omistatai hanen l&hipiirinsd motiiveista. Peliteknisesti ilmaistuna
tehtavien suorittaminen kattaa kaikki muut toiminnot, paitsi kaupankdynnin.

Kaupankaynnin ensimmainen askel on kauppatavaran hankkiminen. Taméa tapahtuu joko
yhteyshenkilGiden tai teht&vien kautta. Joskus tarvitaan molempia, kun kontaktit osaavat vain sanoa,



mista rahanarvoistatavaraa I0ytyisi, mutta eivét itse pddse siihen kasiksi. Kaupankaynti jatehtévien
suorittaminen kayttavét samanlaista kaavaa onnistumisten laskemiseksi. Tilanteestariippuen
valitaan ensin joko yhteyshenkilon kontaktiverkkoarvo tai tehtéavan vaikeusaste. Taman jalkeen
katsotaan, mitd ominaisuutta hahmo tilanteeseen tarvitsee: Jos kyseessa on yhteyshenkil6on
turvautuminen, kyse on neuvonpidosta, mutta tehtévan kohdalla voi tilanteesta riippuen kayttada
muutakin ominaisuutta. Jos hahmo kayttéa jotain tiettya erikoispiirrettd, hdnen on kaytettava sen
ominaisuutta. Sopivan ominaisuuden alta lasketaan kaikki tilanteeseen sopivat haitat ja lisdtéén
niiden maaréa vaikeustasoon / kontaktiverkkoon. Tasta summasta vahennetéddn hahmon ko.
ominaisuusarvo ja mahdolliset erikoispiirteet. Lopullinen tulos on arpakouran koko
(kymmensivuisia noppia kayttéen). Onnistuminen maaritellaén heitettyjen noppien silmalukujen
mukaan: jos nopista tulee yksikin 9 tai 10, hahmo ep&onnistuu. Jos taas nopista tulee yksikin 7 tai 8,
joku isompi taho on havainnut hahmon liiketoimet. Jos taas noppia e j&a heitettavéksi ainoatakaan,
hahmo onnistuu automaattisesti ja isojen poikien huomaamatta.

Eli: tehtdvan vaikeusaste / kontaktiverkko + haitat — ominaisuusarvo — erikoispiirteet = arpakouran
koko; paljastuminen, jos yksikin noppa 7-8 ja epaonnistuminen, jos yksikin noppa on 9-10

Kauppatavaran myyminen on samankaltainen prosessi, joskin tassa kohtaa on pakko turvautua
yhteyksiin. (Pelitarinan siséisen logiikan kannalta muuten hahmo ei voi hankkia ja myyda samaa
tavaraa saman yhteyshenkilon kautta.) Lisé&ksi mita paremmissa valeissd hahmo on yhteyksiensa
kanssa, sitd helpompi tavaraa on myyda. Kaava on siis muutoin sama, mutta valitun yhteyshenkilon
uskollisuusarvo vahennetéén arpakourasta.

Siis: tehtdvan vaikeusaste / kontaktiverkko + haitat — neuvottelutaito — erikoistaidot —
yhteyshenkil6n uskollisuus = arpakouran koko; paljastuminen, jos yksikin noppa on 7-8 ja
epaonnistuminen, jos yksikin noppa on 9-10

Jos hahmon liiketoimet paljastuivat, pedot (pelimiljoosta ja tilanteesta riippuen esim.
tullitarkastgjat, jengiléiset, korruptoituneet poliisit, vapaustaistelijat, ryovérit tai saman alan
suuremmat yrittgjét) tulevat vaatimaan osuutta alueellaan tehdysta liikevaihdosta. Heidén
vaatimuksensa on puolet kaupan lopullisesta tuotosta. V eronkanto "roolipelataan normaalisti”, eli
pelagja voi turvautua joko puheenlahjoihinsa, tehtévaén tai palvelukseen tilanteesta selvitakseen.
Puheenlahjoilla viittaan siihen, etta tilanne fiktiossa voi syystatai toisestaolla sellainen, ettd asia
voidaan sovitella. Tehtavatoimii kuten sd8nndista voisi olettaa (tehtdvan vaikeusaste + haitat —
ominaisuusarvo — erikoistaidot).

Kaikkia sosiaalisia suhteita el kuitenkaan hoideta pelkalla rahalla. Pelinjohtajan niin salliessa (so.
hénen keksiessa pelitilanteeseen sopivan syyn) pelagja voi saada yhteyksiltéén automaattisella
onnistumisella kauppatavaraa, mutta han jaa palveluksen (so. tehtavan) velkaa. Sama pétee myos
petojen vaatimuksiin: rahallisen verottamisen sijaan he voivat vaatia palvelusta jossakin asiassa.
Aloite voi luonnollisesti tulla kummalta taholta tahansa. Hahmo voi esimerkiksi yrittda tehda
palveluksen pedoille, jotta ndmé eivét tulis hdtyyttelemaan hanen kaupankayntidan.

Onnistuneesta kaupankdynnista saa siis tuloja. Hankittujen rahayksikkojen méara lasketaan
yksinkertaisesti laskemalla yhteen myyvan yhteyshenkilon kontaktiverkko tai tehtévan vaikeusaste
javdlittavan yhteyshenkilon kontaktiverkkoarvo. Tasté vahennetdan puolet, jos hahmon toimet
paljastuivat ja pedot saivat osuuteensa.

Rahan kayttdminen: Kyse on vain hinnasta



Raha on pelagjahahmolle valttamattomyys. [lman rahaa hahmo ei pysty parantamaan asemiaan eika
pitemmalla tahtdimella pysy edes hengissi. Lienee sivumennen paikallaan sanoa, ettei "rahan”
tarvitse olla vélttamétta virallista valuuttaa, kunhan se vain on kéypa vaihdon valine. Hahmon
varallisuus voi hyvin olla sidottu erilaisiin hyodykkeisiin, seteleistd huumeisiin. Taman vuoksi
hahmon omai suutta mitataan rahayksikoissg, jotka voidaan tulkita eri tavoin pelifiktion tarpeiden
mukaan.

loppuvat rahat, han yksinkertaisesti menehtyy kahden nollapaivan jalkeen. (Pelagja ei voi tahallaan
jéttéa elatusrahoja kayttamétta, vaan hahmo kuluttaa automaattisesti rahayksikon valttamattomiin
juokseviin menoihinsa).

Hahmon sidonnai suus-haitan my6ta mééritelty taustayhteisd odottaa hahmolta joka paiva yhden
rahayksikon edestatukea ja yllapitoa. Taustayhteiso tai sen edustaja el kuitenkaan menehdy, vaikkel
hahmo aina jakaisikaan omastaan heidan hyvékseen. Y hteiso kuitenkin reagoi muilla, tilanteeseen
sopivillatavoilla (kuten halveksunnalla, pettymyksellg, syytoksillatai surulla).

Rahaa voi kayttédd myds hahmon ominaisuuksien parantelemiseen ja yhteyshenkilGiden
hankkimiseen: kaksi rahayksikkoa vastaa yhta kykytasoa (jolloin esim. erikoispiirteen saa neljala
rahayksikolld). Taménkin rahankayton pitdd kuitenkin heijastua pelin tarinassa, eli esimerkiksi
neuvottelutaidon parantaminen voisi tarkoittaa, ettd hahmo jakelee parilla seuraavalla kerralla
lahjuksia. Samallatavalla merkitykselliset (so. peliteknisesti vaikuttavat) varusteet tai arvoasemat
hankitaan erikoispiirteind. Uusia yhteyshenkil6ité hankitaan aivan kuten hahmonluonnin
yhteydessd, mutta vanhoista voi parantaa vain uskollisuusarvoa rahaa jakamalla. Kerran hankittujen
yhteyshenkil6iden kontaktiverkko e muutu pelin aikana.

Lopuks

Kolmas maailma on ytimeltdan perinteinen roolipeli, joka kaipaa toimiakseen aktiivista
pelinjohtgjaa. S&annot ovat kohtuullisen abstraktillatasolla, jolloin jaa pelinjohtajan ja pelagjien
tehtavaksi elavoittaa niita kerronnallaan. Tehtavat sopivat kaikenlai seen toimintaan ja ihmissuhteet
kehittyvét "normaalin roolipelaamisen kautta': pedot voivat jopa tappaa yhteyshenkil6itd noin vain
jatuhota vartioimatta jétettyd omaisuutta, vaikka ndma olisivatkin erikoispiirteitd. Hahmojen
toimintojen tulee aina olla realistisia pelin fiktion kannalta ja juuri téssd erikoispiirteet tulevat
kayttoon: ilman erikoispiirrettd "auto” pelagja e voi asettaa tehtévakseen vaikkapa isojen
tavaraméarien kuljettamista. Joskus yhteyshenkil6t voivat kieltéytya kaupankaynnista syystéa tai
toisesta (jolloin tosin pelagjat voivat vaatia asiasta tehtévaheittoa) ja joskus taustayhteisdissa
tapahtuu muutoksia, joihin hahmojen on pakko reagoida. Takaa-ajgjat -haitan vainoojien
ilmestyminen vaatii heiton, mutta pelinjohtaja paéttéa vapaasti, milloin asiasta heitet&an.
Pelinjohtajan tulee ylipéénsa pelata kovaa ja armottomasti, jotta Kolmannelle maailmalle ominainen
kurjuus ja epétoivo padsevét esille.

Tehtavien vaikeusasteet riippuvat viime kédessa pelinjohtajan pdatoksista, mutta suuntaviivojen
tasolla enssimmaéiselle vaikeusasteelle kuuluvat yksinkertaiset ja vaarattomat toimet (viestien
viemiset, tavaroiden huoltaminen, vahtiminen), kolmannelle laittomat, vaaralliset jatoista ihmista
vahingoittavat toimet (huumekauppa, mukilointi, petokset). Vaikeusaste kohoaa sen mukaan,
millainen vastus on ja mihin hahmo pyrkii: Esimerkiksi yksin viiden aseistautuneen jengiléisen
kurmottaminen on kuudennella tasolla, mutta néilta piiloutuminen kolmannella tasolla. Téssa
kannattaa kuitenkin huomata, etta erikoispiirretta e voi kayttaa kahdesti samaan tehtavaan: jos
piirre jo mahdollistaa tehtévan yrittamisen, se @ enda alenna vaikeusastetta. Jos hahmo joutuu



syystatal toisesta vastakkain yhteyshenkildiden tai toisten pelagjahahmojen kanssa, vaikeusaste
maaréaytyy vastapuolen sopivan ominaisuusarvon mukaan. Pelinjohtajan ei tarvitse huolehtia siita,
ovatko vaikeusasteet tdysin tasapainossa ja johdonmukaisia: elaméhan ei ole reilua téssa pelissa.



