Téama sivu on vain pelinvetdjdn luettavaksi

Seikkailijan synty

Tdssd roolipelissa tutkitaan syitd sille, miksi joku ryhtyy seikkailijaksi, maattomaksi kulkuriksi
ja yksindiseksi urotekojen tekijaksi. On tirkedd huomata, ettd pelihahmosta ei vilttimattd tule
pelin aikana seikkailijaa, eikd se tarkoita pelin epdonnistumista. Seikkailijan uran hylkddmi-
nenkin kertoo siitd, millainen ihmisen pitiisi olla, jotta hdnestd voisi tulla seikkailija.

Pelin rakenne

Pelissd luodaan pelaamalla pelihahmon taustatarina tai hdnen tarinansa alku, ei koko eldméin-
tarinaa. Lyhyen hahmonluonnin jdlkeen pelataan neljd kohtausta, joista jokaisen péitteeksi
pelaaja valitsee mihin suuntaan hdnen hahmonsa on kasvamassa kohtauksen tapahtumien pe-
rusteella. Neljannen kohtauksen jdlkeen pelaaja kertoo lyhyen epilogin, josta hahmon lopulli-
nen uravalinta kay ilmi.

Sankarin synty on tehty yhdelle pelaajalle (pelinvetdjén lisdksi). Jos peliin osallistuu useampia
pelaajia, on yksi heistd hahmonpelaaja ja muut ovat tuotantotiimii. Tuotantotiimin tehtdvina
on kohtausten raamittaminen ja sivuhahmojen pelaaminen. Perinteisin roolipelitermein il-
maistuna pelissi on till6in yksi pelaaja ja monta pelinjohtajaa. Porukalla pelattaessa pelinveta-
jéan kontolle jd4 muiden osallistujien opastaminen ja pelin etenemisestd huolehtiminen.

Pelimaailma syntyy osana tarinaa 1 oene )
youyy Lohikdarmesaaret ovat saaristoval-

takunta, jota kuningas johtaa yksin-
valtiaan ottein. Siksi monet ruh-
tinaat yrittavatkin lahettds lapsiaan
hdnen neuvonantajikseen.

Seikkailijan synty pyrkii siihen, ettd seikkailijan
taustatarinan luomisen ohella pelaajat my6s luovat
ympdar6ivdd fantasiamaailmaa siind méarin kuin tar-
vetta on. Pelinvetdjin tulee ldhinni huolehtia siits,
ettd syntyva kokonaisuus on kaikin puolin riittdvin

johdonmukainen Suurin osa kansasta on talonpoikais-

viestod, joka asuu valitsemiensa
pormestarien johtamissa kylissa.
Kuun jumalatar Lunan papittaret
ovat hyvin arvostettuja. Heidén jou-
kostaan valitaan patevimmat opiske-
lemaan akatemiaan, jossa heisti kou-
lutetaan sotanoitia. Yhdessa kesytet-
tyjen lohikddrmeiden kanssa he ta-
kaavat saarten turvallisuuden. Kaup-
palaivasto puolestaan tuo Lohik&ar-
mesaarille vaurautta.

Jos pelinvetdjd pelauttaa Seikkailijan syntyd vain
hahmonpelaajalle, tiytyy vetdjan huolehtia itse tdstd
pelimaailman luomisesta. Siksi ohessa on lyhyt kuva-
elma fantasiamaailmasta, jota voi kdyttda joko sellai-
senaan tai poimia siitd ideoita.

Pelinvetimisen yleisid ohjeita

Pelinvetdjin tirkein tehtdvi on ohjata hahmonpelaa-
jan ja mahdollisen tuotantotiimin luovaa prosessia
eteenpdin. Jos pelaajilla on itselld4n ideoita, tulee
pelinvetdjin antaa heidédn kiyttdd niitd. On parempi
kyselemailld aktivoida heiddn luovuutensa kuin toi-
mia itse tarinankertojana. Pelinvetdjidn on kuitenkin
huolehdittava pelin etenemisesti, jos muut sattuvat
olemaan hiljaisia. On pelinvetdjin vastuulla, ettd peli
pysyy 45 minuutin aikarajoissa.

Monen saaren sisdosissa on edelleen
tutkimatonta korpea. Joskus sieltd
saapuu kammottavia hirvioitd ahdis-
telemaan talonpoikia, jolloin jérjes-
tdytymattomat hirvionmetsastdjat
tarttuvat toimeen.

Pelinvetdjin tulee sdddelld omaa pelityyliddn erilaisten pelaajien mukaan. Paljon fantasiakirjal-
lisuutta lukeneella on usein enemman ideoita kuin muilla. Hiljaisempia pelaajia kannattaa roh-
kaista osallistumaan. Lasten kanssa tarinan panokset ovat kevyemmit ja toiminta siivompaa.



Téama sivu on kaikkien osallistujien nihtaviksi

Pelisaannot
Hahmonluonti

Pelaaja valitsee hahmolleen nimen tai keksii sen itse. Sitten hin valitsee hahmolleen vanhem-

piensa ammatin, johon sisiltyy myos urakehitysmahdollisuus. Hin kirjoittaa valintansa ja ura-
kehityksen hahmolomakkeen urapolkuihin. Seikkailija on sielld jo valmiina kaikille hahmoille

yhteisend kolmantena vaihtoehtona.

Kolmantena vaiheena pelaaja voi halutessaan maarittdd hahmolleen yhden kiinnostavan omi-
naisuuden eli piirteen. Piirteitd kertyy lisdd pelin aikana. Lopuksi pelaaja kertoo muutamalla
lauseella pelihahmonsa lapsuudesta. Jos pelaajalla ei ole ideoita, pelinvetdji voi auttaa esitti-
malld kysymyksid: Miten hahmo tuli toimeen sisarustensa kanssa? Miten hidnen vanhempansa
kohtelivat hiant4? Millaisia ystdvid hidnella oli? Kokiko hin isoja pettymyksii tai onnistumisia?

Hahmonluonnissa nousee usein esille kysymyksiéd pelimaailmasta. Jos pelissd on mukana tuo-
tantotiimi, voi pelinvetdja keksid vastauksia ndihin kysymyksiin yhdessa heiddn kanssaan. Ndin
muillakin pelaajilla on tekemistd hahmonluonnin aikana.

Ennen kohtausta

Kukin tuotantotiimin jdsenistd raamittaa kohtauksen vuorollaan. He voivat joko valita sopivan
kohtauksen listalta tai keksi4 sellaisen itse, kunhan se vain sopii kohtauksen aiheeseen. He
my0s keksivit ketd sivuhahmoja kohtauksessa esiintyy ja jakavat nédiden roolit keskendin. Pe-
linvetdjén tulee tarvittaessa ohjata, auttaa ja tukea tuotantotiimin toimintaa.

Kohtauksen aikana

Kohtausten sisdiset tilanteet ratkotaan n10-nopanheitolla. Vain pelihahmon pelaaja voi heittdd
noppaa. Pelihahmo onnistuu yrityksessdén, jos nopan silmédluku on vahintdan yhta suuri kuin
vaadittu kohdeluku. Tyypillinen kohdeluku on 5. Jos pelihahmolla on tilanteessa selked etu tai
haitta, pelinvetdjd voi muuttaa kohdelukua pykaldn verran. Kukin hahmon piirre, joka sopii
tilanteeseen, antaa pelaajalle lisdnopan heitettédviksi. Téll6in vain paras tulos huomioidaan.

Kohtauksen jilkeen

Kun kohtaus on pelattu, hahmonpelaajan tulee rastittaa hahmolomakkeeseen pallukka siitd
urapolusta, jota kohti hahmon toiminta kohtauksessa hinta vei tai jonka edustamin keinoin
hidn toimi. Jos timd tuntuu pelaajasta hankalalta, voi pelinvetdji tarjota hénelle kahta eri vaih-
toehtoa perusteluineen. Pelaajan tulee kuitenkin itse tehdd paatokset hahmonsa kehityksesta.

Tuotantotiimi keksii hahmon toiminnan ja kohtauksen tapahtumien perusteella kaksi piirretta,
joista hahmonpelaaja voi halutessaan valita yhden hahmolleen. Uusi piirre voi korvata vanhan
piirteen. Hahmolla voi olla korkeintaan kolme piirretta.

Pelin pddttyminen

Neljin kohtauksen pelaamisen jdlkeen seuraa epilogi. Siind hahmonpelaaja laskee mihin ura-
polkuun hin on laittanut eniten rasteja (ja ratkaisee itse mahdolliset tasapelit). Sitten hidn ker-
too lyhyesti hahmonsa eldmaistd seuraavina kuukausina, mistd kiy ilmi hahmon valitsema tie:
tuliko hinesti seikkailija vai ei. Pelaaja ei kuitenkaan saa kertoa, miten hahmolle lopulta kavi,
koska tdssd pelissd luodaan vain pelihahmon taustatarina tai hdnen elimintarinansa alku.



Tamai sivu on tuotantotiimille

Kohtauksia elamista

Kukin tuotantotiimin jdsenistd valitsee vuorollaan listalta sopivan kohtauksen tai keksii sellai-
sen itse, kunhan se vain sopii annettuun aiheeseen. Kohtauksen raamin eli ldhtétilanteen lisdk-
si he keksivit ketd sivuhahmoja kohtauksessa on mukana, jakavat ndma sivuhahmojen roolit
keskendin ja pelaavat niitd kohtauksessa.

Pelatessaan sivuhahmoja tuotantotiimin tulisi pyrkii toteuttamaan kohtaukselle annettu aihe.
Sivuhahmojen tulisi mieluummin aiheuttaa pelihahmolle ongelmia kuin ratkaista niitd. Jos tuo-
tantotiimii ei ole, ndma tehtdvit jadvit tietysti pelinvetijan harteille. Muutoin pelinvetija tu-
kee tuotantotiimin toimintaa esittdmalld kysymyksié, antamalla ideoita ja lopettamalla kohta-
uksen kun sen aihetta on kisitelty.

Ensimmdisen kohtauksen aihe: Pelihahmoon ja hidnen kotioloihinsa tutustuminen.
Niin luodaan tausta tuleville tapahtumille, vastakohta muille uravalinnoille ja esitellddn ken-
ties tirkeitd sivuhahmoja. Samalla opetellaan roolipelaamista.

% Arkisen tyon tekemisti

%  Sisarus osoittaa olevansa hahmolle kateellinen

% Vanhemmat tuovat ilmi toiveensa hahmon tulevaisuudesta

%  Entisen seurustelukumppanin tapaaminen

% Ystdvi kertoo iloiten pddsseensd pelihahmon urakehityksessd mainittuun ammattiin

Toisen kohtauksen aihe: Seikkailijan elima vastakohtana pelihahmon nykyiselle elamalle.
Samalla kehitellddn seikkailijoiden asemaa tdssi pelimaailmassa: ovatko he kuuluisia sankarei-
ta, kirottuja kulkureita vai jotain muuta?

% Rikas seikkailija saapuu tuhlaamaan rahojaan

% Koyhd seikkailija pyytdd ilmaista ydsijaa

% Nuori seikkailija puhuu innostuneesti vapaudestaan

% Isd lahjoittaa talon ainoan hevosen urhealle sankarille

% Rappioitunut seikkailija yrittdd vietelld pelihahmon sisaren

Kolmannen kohtauksen aihe: Kriisi, joka uhkaa suistaa pelihahmon eldmén radaltaan.
Se ikdidn kuin tyontdd hahmoa seikkailijan uralle, mutta hahmo tietysti tekee omat valintansa.
Tassd kohtauksessa kannattaa kéyttdd pelissd aiemmin esiin tulleita elementteja.

K/

% Kuninkaan veronkorotukset ajavat pelihahmon perheen taloudellisesti ahtaalle

K/

% Peikot sieppaavat pelihahmon sisaren mukaansa

K/

% Rutto koettelee 14hialueita kovalla kéddell4 ja vie pelihahmon vanhemmat

K/

% Kuningas mddrdd nuorukaiset sotavikeen kauas pois kotiseuduiltaan
/7

% Pelihahmon sisarus yrittdd ottaa hdnen paikkansa perheessi
<+ Hahmon todellinen syntypera kéy ilmi, kun oikeat vanhemmat tulevat hakemaan

Neljannen kohtauksen aihe: Houkutus l4hted seikkailijan uralle.
Jos edellinen kohtaus ikdédn kuin ty6nsi hahmoa seikkailijaksi, niin timéa kohtaus vetdd hanti
sinne. Se voi my®ds tarjota seikkailullista ratkaisua edellisen kohtauksen esittdmaélle ongelmalle.

% Pelihahmon serkku ndyttdd hénelle saamaansa aarrekarttaa ja pyytdd mukaansa

% Hirvionmetsadstdjit etsivit uusia jasenid vaaralliseen mutta tuottoisaan ammattiinsa
%  Huhutaan, etti kyldd uhkaavan voiman ldhde on Mustavuoren uumenissa
Pelihahmon perhe syyttdd hinté tapahtumista ja ajaa hinet pois kotoa

Maineikas sankari menetti viime seikkailussa aseenkantajansa ja etsii nyt korvaajaa



Pelihahmon luomisen ohjeet

1) Valitse hahmolle nimi listasta tai keksi sellainen itse.
Morgan, Marilla, Kadis, Ethina, Vestar, Atael, Goran, Ishilon

2) Valitse listasta hahmon vanhempien ammatti. Samalla niet hah-

mon toisen urakehitysmahdollisuuden seikkailijan lisdksi.
Irtolainen - maantierosvo
Puunhakkaaja - talonpoika
Talonpoika - majatalonpitija
Papitar - sotanoita
Ritari - lohikddrmekouluttaja
Ruhtinas - kuninkaan neuvonantaja

3) Voit halutessasi keksid hahmolle ensimmaisen piirteen eli kiin-
nostavan ominaisuuden (lahjakkuus, erityistaito, saavutus, ihmis-
suhde, sosiaalinen asema tms.)

4) Kerro lyhyesti muutamalla lauseella hahmon lapsuudesta.
Pelisdintojen yhteenveto

Ennen kohtausta:
Tuotantotiimi tai pelinvetdji keksii kohtauksen raamin ja siini
esiintyvit sivuhahmot

Kohtauksen aikana tilanteiden ratkaiseminen:
Nopalla saatava sama tai suurempi kuin kohdeluku; tilanteeseen
sopivista piirteisti saa lisdd noppia heitettavaksi

Kohtauksen jilkeen:
Pelihahmon pelaaja merkitsee rastin sithen urapolkuun, jota kohti
hahmo eteni. Tuotantotiimi ehdottaa hahmolle uusia piirteita.

Téama sivu on pelihahmon pelaajalle (hahmolomake)

Kirjanpito pelihahmon tiedoista

Pelihahmon nimi:

Pelihahmon vanhempien ammatti:

Urakehitysmahdollisuus:

Urakehitysmahdollisuus:

0000

0000
0000

Seikkailija
Piirteet:

1)

2)

3)




