Tehtidvavetoisen seikkailun
perusta
1) Joku haluaa jotakin tapahtuvan
e pelaajahahmot haluavat tehdad
jotakin
e sivuhahmo haluaa pelaaja-
hahmojen tekevin jotakin
2) Jotain tdytyy tehdd
e pelaajahahmoilla on ainakin
lyhyen tdhtdimen suunnitelma

e tehtdvinantajalla voi olla pitkdn

Toinen vaihtoehto on rakentaa seikkailu siten, ettd se
ldhtee hahmoista itsestddn. Mitd aktiivisemmin pelaajat
kehittdvét ja ohjaavat hahmojaan, sitd selvemmin hah-
moille voi syntyd itsendisid tavoitteita. Pieni rohkaisu
voi ajaa heiddt pyrkimddn haaveisiinsa ja ylldttden
pelinjohtajana ei tarvitsekaan tehdd suuria suunnitel-
mia, vaan ainoastaan reagoida hahmojen maaratietoi-
seen toimintaan. Se ehkd riistdd pelinjohtajalta osittain
mahdollisuuden esitelld omia visioitaan suuresta juo-
nesta, mutta pelaajien itse asettama tavoite on erittdin
motivoiva.

Ellei pelaajilla ole selvid suunnitelmia, niin hahmo-

tihtdimen tavoite
3) Haasteet

e joku tai jokin ei halua pelaaja- ellei vastamyrkkyd oteta 48

hahmojen onnistuvan

e joku tai jokin hankaloittaa pelaa-

jahahmojen toimintaa
4) Seuraukset
e tapahtumat vaikuttavat
hahmoihin
e tapahtumat vaikuttavat

pelimaailmaan

lahtoisid seikkailuja voi tehdd ohjaillustikin: Hahmon
heila kaapataan tai hdn saa myrkky4, joka on kuolettava
tunnin  kuluessa.
Molemmissa esimerkeissd pelaajalla ja hahmolla on
vahva motiivi toimintaan. Mitd paremmin tunnet hah-
mot ja pelaajat, sitd hienovaraisempia keinoja voit kayt-
tdad. Mitd karkeampi on hahmojen tuntemus, sitd kar-
keampiin keinoihin tdssd joutuu turvautumaan.
Hahmon hengenmenolla uhkaaminen on siind suhteessa
ddriesimerkki karkeasta keinosta. Erddssd kampanjas-
samme hahmoja vietiin kuin pdssid narussa, kun he

kuulivat, ettd pirullinen sotaherra, joka oli noyryyttanyt
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heitd vuosi sitten heiddn ensimmaiselld seikkailullaan, oli mat-
kalla ylldtysvierailulle ldheiseen linnoitukseen vain pienen saat-
tojoukon kera.

Aragornin haahuilu Sormusten herrassa on hahmoldhtoistd
seikkailua. Hanelld on agenda taistella Mordoria vastaan ja
organisoida vapaiden kansojen vastarintaa. Siind sivussa han
nappaa isoimman valtakunnan valtaistuimen hdddn hetkelld
muinaisen verilinjan ja muiden hahmojen tuella.

Hahmol&htoisiin seikkailuihin saa parhaiten potkua kysele-
maélld ennen pelid pelaajilta ndiden hahmoista. Onko hahmolla
tavoitteita, joko lyhyelld tai pitkalld tahtdimella? Onko hahmoil-
la vanhoja kaunoja joidenkin tahojen tai nimettyjen henkiloiden
kanssa tai muita keskenerdisid asioita? Mitd pidemmastd kam-
panjasta on kyse, sitd paremmin pelinjohtaja saa hahmoista tun-
tumaa pelikokemusten, hahmojen toiminnan ja pelaajien juttu-



jen perusteella. Alkavissa kampanjoissa, kertapeleissa ja
uusien hahmojen tullessa mukaan niit4 etuja ei ole kay-
tossd.

Usein pelaaja ei osaa tuoreen hahmon kanssa vastata
kysymykseen, mitd hdn haluaa hahmollaan tehda.
Tamaénkaltaisessa tilanteessa hyva keino panna hahmo
ajattelemaan ja tekemddn pddtoksid on luoda eloa hah-
mon tirkeimpddan sivuhahmoon. Cthulhu-kampanjas-
samme hahmot ovat useita kertoja ajaneet maaseudulle
yhden pelaajahahmon vanhempien luokse. Sielld kun

Haamulomake

e Miti tavoitteita pelaajahahmoilla
on?

e Mitd tavoitteita sivuhahmoilla
on pelaajahahmojen suhteen?

e Mitd kontakteja pelaajahahmolla
on?

e Mitd hahmoaan koskevaa asiaa
pelaaja ei tiedd?

saa aina ilmaista ruokaa ja egyptologian professori jou-

tuu karvisteleméddn ditinsa kysymysten kanssa.

Minulla on ollut tapana pitdd pidempéaan kestdneissd peleis-
sd mukana haamulomaketta. Haamulomake on yksinkertainen
paperi, jossa on pelaajahahmojen nimet ja kullekin sopivasti
tilaa tarkeimpien taustatietojen merkitsemiseen. Sieltd voi lunta-
ta ne henkil6t ja paikat, joilla on merkitystd hahmon taustatari-
nassa ja jotka saattavat olla hyodyksi pelissd. Samaan lomakkee-
seen olen sitten sotkenut myds muita hahmoa koskevia tietoja,
joita pelaaja ei tiedd, kuten hahmon mukaansa pollimien jaloki-
vien arvon, mukana kulkevan etiketittomén taikajuomapullon
sisdllon jne.

Kolmas vaihtoehto on lyodd hahmoja vasten kasvoja peli-
maailmalla niin rajusti, ettd se pakottaa heiddt toimimaan:
Heiddn kotinsa tuhoutuu ja heiddn on pakko ldhted tien padlle.
Lentokone, jossa he ovat matkalla, kaapataan tai se sydksyy
maahan keskelld vihamielistd seutua. Hahmojen edustamaa
kansaa/uskontoa/hahmoluokkaa ryhdytddn vainoamaan.
Fasistit kaappaavat vallan ja hahmot saavat potkut tyopaikoil-
taan. Meriltéd purjehtii sadoittain jédvuoria, joita asuttavat tekno-
logisesti paikallisia kehittyneemmait pingviinit ja timd salaperéi-
nen lintukansa orjuuttaa paikalliset ja pilkkoo valtakunnat siir-
tomaikseen.

Téssd on tilaisuus sankareille! Jos pelimaailmassa on jokin
asia hahmojen kannalta selkedsti vddrin ja sen muuttaminen on
kuitenkin heiddn mahdollisuuksiensa rajoissa, niin timd on
keino rohkaista heidédt seikkailuun. Robin Hoodin taru on
kuvaava esimerkki maailmaldhtoisestd seikkailusta: Juhana
Maattoman hallinto on niin kehno ja epdoikeudenmukainen,
ettd Robinin moraali pakottaa hanet seikkailuun.
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