VERKKOKURSSI:

Elavat pelit

Mika on sinun kaikkien aikojen lempipelisi? Afrikan tahti, Minecraft, Peili, Domino, Tetris,
Super Mario Bros, XCOM, Chinahand, Cluedo vai Angrybirds? Pelit kiehtovat kaikenikaiisii.
Peli voi olla kilpajuoksua pelilaudalla tai kilvoittelua aikaa vastaan, mutta my6s maailmojen ja
hahmojen luomista, yhteisten sddntdjen kehittelyd, tarinankerrontaa, riskinottoa, strategioiden

kehittelya ja yllatyksid. Naurua, jannitysta, oppimista seka elaytymista.

Erilaiset pelimaailmat ovat monille lapsille ja nuorille tuttuja ja tirkeitd ymparistoja. Elavit
pelit -verkkokurssilla tutut pelihahmot voivat karata peleistiin ja suunnata uusiin, osallistujien
itse keksimiin seikkailuihin. My6s tutut leikit saavat uusia sivyjd kun ne sijoittuvat jannittaviin

pelimaailmoihin.

Elavit pelit on monitaiteellinen, pelimaailmoista ammentava menetelmipaketti nuorille

sekd nuorten ja lasten kanssa toimiville aikuisille. Kurssi sisaltda esimerkiksi koululuokan

tai harrastusryhman kanssa toteutettavia tehtivid ja leikkejd, joista osa ammentaa jo
olemassaolevista peleisti ja osassa puolestaan luodaan omia peleja. Monet tehtavista sisaltavat
luovaa kirjoittamista, suullista tarinankerrontaa tai draamailmaisua. Tehtavipaketissa on my6s
piirtamista ja askarteluun pohjaavia harjoitteita. Tehtavit voi toteuttaa yksittdisind harjoitteina
tai pitkdjanteisempind, laajenevana prosessina, jossa ryhmi luo oman yhteisen pelimaailmansa,
jonka sisilld voidaan soveltaa erilaisia peleja ja leikkeja. Pelin tai pelimiisen leikin kehittdiminen

yhdessa on jo itsessddn erddnlaista pelaamista, jossa ryhmityotaidot kehittyvit.

NAVIGOINTI MONISTEISSA:

Opas on jaettu neljaan kategoriaan, joista kukin on merkattu omalla virilliin kokonaisuuksien
hahmottamisen helpottamiseksi. Kunkin osion tehtavimonisteet 16ytyvit aina kyseisen osion
lopusta, ja ovat valmiita tulostettavaksi sellaisinaan seké varillisind ettd mustavalkoisina.

Kategoriat ovat seuraavat:

1. TARINOITA PELEISTA JA PELATTAVIA TARINOITA
2. ENNENKOKEMATON MAAILMA

3. MONENLAISTA HIIPPARIA JA VIPELTAJAA: HAHMOT
4. KOHTI TARINAPELIA



TARINOITA PELEISTA

JA PELATTAVIA TARINOI

1. KIRJOITUSTEHTAVA: PYSAYTYSKUVA

Valitse yksi kuva. Kuvat voivat olla esimerkiksi kuvia peliruuduista pelitilanteissa. Kirjoita
kuvasta tarina. Mitd kuvassa tapahtuu? Mitd on tapahtunut juuri ennen kuvaa, entd mita

tapahtuu kuvan jilkeen?

Tulostettavat esimerkkikuvat I6ytyvdt tehtdvdosiosta sivulta 6.

2. TUTTUIHIN PELEIHIN TARINAA

Pelataan pihalla yhdessa erimerkiksi hippaa. Keksitadn sithen kuitenkin tarina ja muutetaan

tarinan mukaan sitd, miten pelissa toimitaan.

Esim: Pokemon-hippa.

Hippa ottaa kiinni juoksijoita. Hippa on Pokemonmetsistiji ja karkuun juoksijat ovat
Pokemoneja. Jokainen on valinnut, mikd Pokemon on, ja liikkkuu sille ominaisin tavoin.

Hippa ottaa kiinni sulkemalla Pokemonit palloonsa (ensin koskettamalla, sitten halaamalla).
Kiinnijaanyt Pokemon jia paikalleen ja menee pallon muotoon. Pokemonin voi pelastaa siten,
ettd toinen Pokemon tulee painamaan Pokemon-pallon nappulaa eli kiinnijaaneen Pokemonin
selkda. Talléin Pokemon vapautuu ja voi taas jatkaa juoksemista pakoon.

Peleja voi kehitelld my6s pidemmiille ja monimutkaisemmaksi.

3. JATTIPELILAUTA

Rakennetaan esimerkiksi tyynyisté tai paperiarkeista lattiaan teippaamalla “jattipelilauta”
eli rata, jossa pelaajat ovat itse pelinappuloita. Pelaajat etenevit radalla noppaa heittamalla.
Ohjaaja voi toimia nopanhaltijana, joka kuljettaa nopan pelivuorossa olevalle heitettivaksi.
Radalle voidaan kehitelld my6s erikoisruutuja, joithin péadtyessdaan voi esimerkiksi joutua

jaidmain yhden kierroksen ajaksi tai saada ylimairaisen heittovuoron. Jittipeli voidaan sijoittaa
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johonkin maailmaan, esimerkiksi viidakkoon, suurkaupunkiin, keskiaikaiseen linnaan tai
oudolle planeetalle. Rata kannattaa suunnitella sopivan viljaksi, jotta useampia pelaajia mahtuu
samaan ruutuun. Tosin samassa ruudussa useamman pelaajan kanssa tasapainottelu voi olla
hihityttavaakin puuhaa. Halutessaan pelaajat voivat keksia omat pelihahmot ja eldytya niilla
peliin (esim. pyramidissa voi seikkailla arkeologeja tai egyptilaisia jumalia). Pelia voi vaikeuttaa

niin, ettd maaliin tulee paista tasaluvulla.

Valitse jokin pelihahmo. Millaisessa kodissa hin mielestisi elaa? Mita kaikkia tavaroita
hanella on kotonaan tai huoneessaan? Mita nuo tavarat kertovat hanesti? Mitka ovat hinen

salaisuustavaroitaan, joista muut eivit tiedar

Piirra kuva hahmon kodista tai huoneesta. Piirra kuvaan hahmolle tarkeita tavaroita.

Voit esimerkiksi piirtad, millainen koti jollain Pokemonilla on Pokemon-pallonsa sisalla.
Loytyyko sieltd TV, uima-allas, kirjasto, kokonainen Pokemonperhe? Tité tehtavid varten voi
valmiiksi leikata avattavaan paperin Pokemon-pallon muotoiseksi (eli kaksi palloa yhdessa,
avautuu korttimaisesti, kortin ollessa kiinni nayttad vain tavalliselta Pokemonpallolta, mutta

avatessa sieltd 10ytyy kokonainen maailma.)

Valitse peli, jossa on kiinnostava hahmo. Se voi olla kannykkipeli, tietokonepeli, lautapeli tai
roolipeli. Mitd timd hahmo yleensa tekee pelissa? Mita haasteita hin kohtaa? Miltd hanesta

tuntuu?

Kirjoita minamuotoinen kertomus pelin hahmon nakoékulmasta.

Kertomus alkaa nain:

MINA LAHDIN MATKAAN.



Tarvikkeet: parillinen mdcdrd pahvista leikattuja n. 12 cm x 9 cm-kokoisia kortteja (esim. 2
korttia eli yksi pari/osallistuja), liimaa, tulostettuja / lehdistd leikattuja kuvia tai vaikka

taidepostikortteja, sakset, liimapuikkoja, kynid

Tehtdvdin kulku vaiheittain:

kuvien valitseminen

niiden liimaaminen kuvakortteihin

pienten , kuvista inspiroituneiden tarinoiden kirjoittaminen tyhjiin kortteihin

pelin pelaaminen

Ideana on tehdd oma ainutlaatuinen muistipeli, jossa pareina ovat kuva ja tarina (perinteisessi

muistipelissd usein pareina ovat identtiset kuvat).

On sama maari kuvakortteja (tulostettuja tai lehdista leikattuja kuvia) ja alussa viela tyhjid
tarinakortteja. Esimerkiksi 15 kpl molempia eli 30 korttia yhteensa. Kaikki kortit ovat
saman kokoisia ja takaapiin saman nakoisid. Jokainen kuva on erilainen. Jokaisesta kuvasta
kirjoitetaan tarina (jokainen osallistuja voi valmistaa yhden parin). Kuva ja siitd kirjoitettu

tarina muodostavat parin.

Ennen pelin alkamista jokainen esittelee ryhmalle oman kuva-tarinaparinsa, jotta kaikki
tietdvat, mitkad ovat oikeat parit. Sen jilkeen voidaan pelata. Pelid pelataan tavallisen muistipelin

saannoilld. Aina parin 16ytyessa voidaan lukea tarina aianeen.

Versio: Jokainen voi my0s piirtad itse kuvan ja kirjoittaa siita tarinan. On myos mahdollista
toimia pareittain: molemmat piirtavit kuvat, sen jilkeen vaihdetaan siten, ettd toinen pati

kirjoittaa toisen piirtimastd kuvasta tarinan.

Tulostettavia esimerkkikortteja l6ytyy tehtdvdosiosta sivuilta 7-10, tyhjid korttipohjia
sivulta 11. Taustan korteille saa tehtyd parhaiten ostamalla vdrillistd tai kuviollista kartonkia,

johon liimata A4-tuloste ennen korttien leikkaamista.



TEHTAVAT

TARINOITA PELEISTA
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ENNENKOKEMATON

MAAILMA

1. MAAILMAN AISTIT

AISTIT AUKI

Keksitain maailma ja kuvaillaan sita erilaisin aistein:
Olet kavelylld maailmassa. Kirjoita havainnoistasi. Mitd ndet ja millaisia asioita kuulet? Miltd
sielld haisee? Millaisia makuja maailmasta 16ytyy? Miltd maailma tuntuu, tuleeko kavelylld

vastaan kenties teravid, kylmid, kuumia tai porroisid asioita?

AISTITARINA

Kirjoitetaan tarina ohjeiden mukaan. Luetaan oppilaille yksi ohjevirke kerrallaan ja annetaan

osallistujen kirjoittaa. Kohdan kuusi jilkeen jokainen saa jatkaa tarinaansa vapaasti.

KIRJOITA ALKUUN: ”Astun ulos autosta tai muusta kulkuneuvosta ja silmani ovat sidotut.”
1. Kuvaile ensin kolmea aanta, jotka kuulet.
2. Ainakin yksi niistd on todella pelottava dini, josta et osaa sanoa, misté se tulee.
3. Sen jilkeen kuvaile kahta hajua, jotka haistat: toinen on hyvi ja toinen on paha.
4. Joku koskettaa sinua: kuvaile sita.
5. Sen jalkeen sinut laitetaan maistamaan kahta makua, kuvaile niita.
0. Sen jalkeen sinulta otetaan silmien ymparilta liina pois ja ndet maailman: kirjoita,

mita naet.
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2. KIRJOITUSTEHTAVA: MUSIIKISTA MAAILMA

Laitetaan taustalle musiikkia soimaan taustalle. Mita pelissd voisi tapahtua timéin musiikin

soidessar?

Kuunnellessa kirjoitetaan tai piirretian sellaisesta maailmasta, joka tulee musiikista mieleen.

MUSIIKKILISTA:

Eeppisti pelimusiikkia:
https://www.youtube.com/watch?v=sfXqKHaZwLs
Tunnelmallista pelimusiikkia:
https://www.youtube.com/watch?v=KIOMHwGzI6U
Rentoa Legend of Zelda -musiikkia
https://www.youtube.com/watch?v=y2-4xBjj9vc
Iloista ja eeppisti pelimusiikkia:
https://www.youtube.com/watch?v=o0R5CVG4PyeE
Parhaat pelimusiikit -kompilaatio:
https://www.youtube.com/watch?v=uat6 EMxN1t4

3. PIIRTAMIS- TAI ASKARTELUTEHTAVA: MAAILMAN
KARTTA

Yhteisen maailman piirtaminen. Jokainen piirtad tai maalaa maailmaa vuorollaan.
Tulostetaan valmiiksi iso kartta, jonka paille maalataan. Voidaan my6s tulostaa monia
karttoja, joita yhdistellddn leikkaamalla ja liimaamalla. Tall6in realistinen pohja muuttuu
mielikuvitusmaailmaksi. Halutessaan lahted luomaan maailmaa myos tyhjille paperille.
Maailman voi my0s toteuttaa kolmiulotteisemmin niin, ettd tukevammalle pahville liimataan
erilaisia askartelumateriaaleja (hiekkaa, muovia, riisid, paperisilppua, jne) maastonmuodoiksi,
vesistoiksi, rakennuksiksi ja kasvillisuudeksi. On my6s mahdollista kehittaa yhdessa laaditusta

kartasta lautapeli.

Tehtdvdosiossa sivulla 16 on ysksinkertainen pelilaudan runko, jonka ympdirille voi

kehittdd maailmaa sekd keksid pelisddnnot. Rungon voi tulostaa A4- tai A3-arkille.
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4. KIRJOITUS- JA ASKARTELUTEHTAVA: MAAILMAN
KUUKAUDET

Tehddan maailman oma kuukausikalenteri. Sen voi tehda joko yksin tai yhdessé yhteisesta
maailmasta. Kuukaudet voivat olla mitd tahansa kuukausia eiké niiden tarvitse liittyd vuoden
kiertoon. Tdssd maailmassa voi olla esimerkiksi kauhukuu, jolloin yhden kuukauden aikana
tapahtuu koko vuoden kaikki kauheat ja pelottavat asiat tai hampurilaiskuu, jolloin sy6ddin

koko kuun ajan pelkistiin hampurilaisia.

Tehtdvdosiossa sivulla 17 on tdytettdvd vuosiympyrd.

5. KIRJIOITUSTEHTAVA: MAAILMAN LAIT

Keksi luomallesi maailmalle lait. Kuka sielld paattaa laeista? Kuka maailmassa hallitsee? Kuka

valvoo lakeja? Mité tapahtuu, jos lakeja rikkoo?

Tehtdvdosiossa tulostettava moniste sivulla 18.
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LAIT
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MONENLAISTA HIIPPARI

JA VIPELTAJAA

1. HAHMOIHIN TUTUSTUMISTA

Tutustutaan erilaisiin pelihahmoihin. Millaisia hahmoja peleissa on? Kuka tai miki on
lempihahmosi? Miksi? Miki tekee hahmosta kiinnostavan? Pohditaan yhdessd hahmojen

ominaisuuksia, supervoimia ja heikkouksia.

Ryhmissa voidaan piirtdd yhdessa yksi iso hahmo siten, ettd jokainen saa piirtaa vuorollaan

hahmoon jotain lisaa.

Sen jalkeen ohjaaja voi halutessaan esittaa kyseista hahmoa ja ryhmaldiset saavat haastatella

hintd. He voivat kyselld hineltd esimerkiksi tehtivan 2 lomakkeen kysymyksia.

2. KIRJIOITUSTEHTAVA: OMAN HAHMON LUOMINEN

Luo ithan oma hahmosi. Kuka hin on? Miti hin tekee? Missa hin asuu? Taytd hahmon tiedot

kyselyyn! Tdman jilkeen voidaan haastatella jokaista hahmoa parilla kysymyksella.

Tulostettava kyselylomake tehtdvdosiossa sivulla 23.

3. PIIRUSTUS- TAI ASKARTELUTEHTAVA: HAHMON
MUOTOKUVA

Tarvikkeet: virikynid, paperia, askartelumassaa, erilaisia askartelutarvikkeita, leikattuja

kuvia erilaisista ihmisistd ja eldimistd
Piirra kuva hahmostasi. Kuvassa hahmo voi tehda jotain itselleen tirkeaa asiaa. Mikd on

hahmon mielipuuha? Tai mitd hahmo inhoaa tai pelkaa yli kaiken? Voit piirtad hanet tekemassa

myos jotain sellaista. Voi myos piirtad hahmon luontaisen elinympiriston.
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Hahmot voidaan myos muotoilla askartelumassasta tai askarrella. Kolmiulotteisia hahmoja

voidaan kayttaa jatkossa “pelinappuloina” yhdessa toteutetussa lautapelissa.

Jokainen on luonut oman hahmonsa ja esitellyt sen ryhmalle. Ryhmalaiset jarjestyvit jonoon

aina ohjeen mukaan, hahmojen piirteiden mukaan.

Esimerkiksi:
Menkai jirjestykseen hahmon koon mukaan. Pienin hahmo tihin pdahin jonoa, suurin
hahmo tuonne paihin jonoa.
Menkai jirjestykseen hahmon idn mukaan. Vanhin hahmo tihin paihin jonoa, nuorin
hahmo tuonne paihin jonoa.
Menkai jirjestykseen hahmon pelokkuuden mukaan. Pelokkain hahmo tihdn paahin jonoa,

rohkein hahmo tuonne paihin jonoa.

Tarvikkeet: virikynid ja piirustuspaperia

Piirré itse luomasi hahmon kodin pohjapiirros. Muista, ettd hahmon kodissa voi olla ihan mita

vain!
Kun tehtavia tehdddn ryhmassi, voidaan pitdd timin jilkeen asuntoesittelyt. Jokainen paperi
sijoitellaan eri paikkaan huonetta ja vuorotellen kaydain jokaisen asunnon luona. Jokainen voi

vuorollaan esitelld hahmon asunnon — joko asuntoesitteliji tai naytelld hahmoa itsedan.

Pohjapiirrosesimerkki tehtdvdosion sivulla 24. Pohjapiirrosesimerkin avulla voi tarpeen

tullen kdydd pohjapiirroksen symbolit ja rakenteet.

Valitse henkiléhahmo. Se voi olla jonkun pelin hahmo tai se voi olla hahmo, jota olet itse



luonut pelikurssin aikana.
Hahmo on joutunut pulaan ja hin lahettai kirjeen, jossa han pyytad apua. Mita hin kirjoittaa

kirjeeseen? Millaista apua han kaipaa?

Tehtivaa voi myos jatkaa. Halutessa kirjeet voidaan kerita ja jakaa jokaiselle ryhmalaiselle yksi
kirje (paitsi oman hahmon kirjoittama). Jokainen lukee kirjeen ja kirjoittaa sithen vastauksen.
Voi kuvitella, mitd oma hahmo vastaisi tahdn toisen hahmon lahettimain kirjeeseen. Tasta voi

my6s alkaa hahmojen vilinen useamminkin kirjeen vaihto.

Yksin kirjoittaessa:
Olet nyt luonut hahmosi. Kuka on hinen vastustajansar Kirjoita keskustelu, jossa hahmosi
ja hinen vastustajansa tapaavat toisensa. (Keskustelun aikana he ovat aluksi eri mielti jostain

asiasta. Heille saattaa tulla jopa riitaa, mutta lopulta jompikumpi voi muuttaa mieltaan.)

Ryhmassa kirjoitettaessa:
Vaihtoehto A: Kirjoita keskustelu sinun ja parisi hahmon vilille.
Vaihtoehto B: Kirjoita vuorotellen parin kanssa tarinaa, jossa sinun hahmosi ja parisi hahmo

kohtaavat toisensa.

(Sddntoja: esim. jokainen saa paattad, milloin oma hahmo kuolee.)



TEHTAVAT
MONENLAISTA HIIPPARIA



KYSYMYKSIA HAHMOLLESTI:

MIKA ON HAHMON NIMI?

MILTA HAHMO NAYTTAA?

MINKA IKAINEN HAHMO ON?

MISSA HAHMO ASUU?

KUKA ON HAHMON YSTAVA?

MILLAISIA VARUSTEITA HAHMOLLA ON?

MITA HAHMO TEKEE USEIN?

MITA HAHMO HALUAA JA TAVOITTELEE?

MIKST HAHMO EI SAA SITA, MITA HAN TAVOITTELEE?

MISSA HAHMO ON HYVA?

MIKA ON HAHMON ERITYISVOIMA TAI ERIKOISKYKY?

MIKA ON HAHMON HEIKKOUS?

MIKA ON HAHMON SALAISUUS?

MITA HAHMO PELKAA?

KUKA ON HAHMON VASTUSTAJA?

KUKA ON HAHMON APURI?
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KOHTI TARINAPELIA

1. YHTEINEN TARINA

Roolipelaaminen on kaytannossa yksinkertaisimmillaan yhteista, elaytyvaa tarinankerrontaa.
Muiden pelaajien kuunteleminen ja heidin tarjoamiensa (usein oman idean kanssa ristiriidassa
olevien) ehdotusten hyviksyminen on tarinan etenemisen kannalta tarkeda - mutta valilla
aika haastavaa, keskittymisti ja joustavuutta vaativaa puuhaa. Kuuntelua ja heittiaytymista
voi harjoitella ryhmina kevyilld, impro-teatterista tutuilla Tarina sana kerrallaan -tyyppisilla

leikeilla. Leikin voi toteuttaa kertoen tai vaikka taululle kirjoittaen.

Kerrotaan tarinaa vuorotellen siten, ettd jokainen saa jatkaa vuorollaan yhdelld tai kahdella
sanalla. Ensin voidaan valita yhdessi tarinalle alkupiste, pdahenkilo tai joitakin tapahtumia,
joita tarinan pitda sisaltaa.

TAI
Kirjoitetaan tarinaa niin, ettd jokainen kirjoittaa yhden lauseen. Seuraava kirjoittaja nikee
kuitenkin vain yhden edellisen lauseen, ei muita lauseita.

TAI

Taydennetain valmiin tarinan adjektiivit tietimitti tarinaa.

https://wwwileikkien.fi/product/421 /roryn-tarinakuutiot---rorys-story-cubes

2. PIENRYHMATEHTAVA: HAHMOJEN SEIKKAILU

Jakaannutaan pieniin ryhmiin. Jokainen kirjoittaa siind ryhmassa tarinan, jossa ovat kaikkien
ryhmaliisten (aiemmin luodut) hahmot. Tarinassa he voivat esimerkiksi selvitd yhdessa

vaarallisesta seikkailusta. Tdman jilkeen luetaan omalle pienryhmille.

Halutessa voi jatkotyGstia siten, ettd ryhma yhdistda tarinoita ja tekee niistd yhden yhteisen

tarinan. Voidaan my6s muokata esitykseksi. Lopuksi esitykset esitetddan koko ryhmalle.
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Aloitetaan niin, ettd jokainen saa itsekseen miettid oman mielikuvitusmaailmansa. Millaisia

maisemia sielld on? Millaista vikea sielld asuu?

Yksi osallistuja kertoo, mitd hinen mielikuvitusmaailmastaan 16ytyy ja mita siella tapahtuu.
Muut tulevat esittimdin maailmaan kukin vuorollaan yhtd sieltd maailmasta 10ytyvaa asiaa.

Maailma kasautuu osallistuja kerrallaan “elaviksi kuvaksi”.

Ollaan ringissa. Yksi leikkijoista on keskelld ja esittdd puuta sanoen: ’Olen puu’. Kuka tahansa
ringistd voi liittyd puuhun esim. sanomalla: "Mina olen puusta roikkuva lehti’ ja esittaimalld
lehted. Tita jatketaan kunnes kaikki ringista ovat liittyneet mukaan kuvaan jollakin tavalla.
Leikkijoita kannattaa kannustaa vilittomyyteen: ensimmdinen ajatus on hyva ja huonoja ideoita

ei ole. My0s abstraktit ideat ovat sallittuja, esim.: "Mina olen kaiken ylld oleva surumielisyys’.

Tama viimeinen harjoite voi tuntua vetijille ehka haastavalta mutta limmin suositukseni:
kannataa kokeilla rohkeasti! Oikeastaan sen toteuttamiseen tarvitaan ennen kaikkea vain kahta
asiaa: kuuntelua ja kykya improvisoida. Tarkoituksena on toteuttaa roolipelihenkinen leikki,
jossa ohjaaja toimii erdanlaisena pelinjohtajana ja osallistujat padsevit “pelaamaan’ luomillaan
hahmoilla. Koska osallistujien aiemmin luomat hahmot ja niiden ymparistot voivat poiketa
toisistaan todella paljon, vaaditaan pelinjohtajalta kekselidisyytta yhdistelld nditd keskendan
ndennaisesti ristiriitaisiakin elementteja.

Jos olette aiemmin luoneet yhteisen maailman, voitte hyodyntaa sitd pelissi - kuten myos

kunkin osallistujan itse kehittimai kuvastoa.

On hyvi, ettd pelinjohtaja valmistautuu etukiteen tarinapeliin miettimalla tarinalle runkoa:
- Millaisia vastustajia ja vaaroja pelaajat voivat kohdata?
- Millaisessa tarinassa osallistujien kehittelemia hahmoija olisi hauskaa kuljettaa? (jos
pelaajien hahmot ovat vaikka viikinkisoturi, peuraprinsessa, puhuva kakka, kyborgi ja
minecraft-creeper nimeltd Pertti, voit pistid hahmot joutumaan erilaisilla tavoilla vieraalle

planeetalle, joka on niille kaikille yhtd outo ja etsimdin yhdessé planeetan ytimessa
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sfjaitsevaa Onnensampoa...)

- Miten hahmojen ominaisuudet paisevit hyvin tarinassa esille?

- Miti pelaajat tavoittelevat?

- Millaisia ovat maailmassa kamppailevat hyvin ja pahan voimat?

- Mité esineitd, paikkoja ja hahmoja maailmasta 16ytyy? Miten ne vievat tarinaa eteenpain?
- Minkalaisia tehtivid pelaajien pitda osata ratkaista, jotta he saavuttavat tavoitteensa?
(osata rakentaa silta kuilun yli, vastata oudon vanhuksen arvoitukseen, yhdistda eri
huoneista 16ytyvit palat kokonaiseksi kulkuneuvoksi/tyokaluksi/ taikaesineeksi, tuhota

muinainen hirvio, jne...)

Muista kuitenkin, ettd kaikki ennalta suunniteltu voi pelin edetessa joutaa romukoppaan, kun
pelaajat tarjoavat tarinalle suuntia, joita et itse olisi ikind voinut keksid. Sopivassa suhteessa
uskollisuutta ennalta suunnittelemallesi tarinalle ja joustavuutta pelaajien padhinpistoille on

hyvi nyrkkisadnto.

Peli etenee siten, ettd pelinjohtaja kertoo tarinaa antaen jokaisen pelaajan vuorollaan valita,
mitd he haluavat seuraavaksi tehda ja johdattaen samalla tarinaa haluamaansa suuntaan. Aluksi
hin voi kertoa jokaisen pelaajan hahmon alkutilanteesta hieman, esitellda hahmon jossain sille
tyypillisessa tilanteessa (viikinkisoturin leirinuotiolla taistelun jilkeen, peuraprinsessan metsassa
juoksemassa, jne.) ja osallistaa jokaisen pelaajan antamalla timan kertoa tilanteestaan. "Mita
teet?”” on hyva kysymys, johon pelaaja voi vastata joko ensimmaisessd persoonassa: “otan
linkoni ja tahtdan...” tai kolmannessa persoonassa: “Igor paattaa kayttad taikaharjaansa...”
miten hinen hahmonsa aikoo seuraavaksi toimia. Pelinjohtajan haastava mutta hauska tehtiva
on hienovaraisesti johdatella kunkin pelaajan vuorolla tarinaa kohti seuraavaa haluamaansa
paamairaa, vaikkei paljastaisikaan pelaajille, miki se tarkalleen on. On tirkeaid kertoessa

antaa vihjeita asioista, joihin pelaajien kannattaa kiinnittda huomiota paastakseen voitokkaasti

eteenpadin tarinassa.

Voitte kayttaa arpakuutiota pelissa siten, ettd kun pelaaja on vuorollaan yrittimassa jotain
(hiipimassa vartijan ohi, kaatamassa puuta, puolustautumassa lentoliskojen hyokkaykselta)
hin voi heittdd noppaa. Esimerkiksi arpaluku 1-2 voi merkitd surkeaa epaonnistumista, 3-4
tapardd onnistumista ja 5-6 loistavaa onnistumista. My6s taidot ja vilineet voivat vaikuttaa
lopputulokseen. Puun kaataminen kirveelld sujuu paremmin kuin viidakkoveitselld ja
mestarivaras on taitavampi hiipija kuin huononikoéinen jattildinen. Voitte sopia pelaajien

kanssa ennen pelia, kaytittekoé noppia vai luotetaanko pelissa taysin pelinjohtajan kerrontaan.
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Jos osallistujat ovat pelanneet aiemmin roolipeleja, voitte ottaa kiytt66n roolipelaamiseen
tarkoitetut nopat ja kehittda itse yksinkertaiset pistetaulukot. Sitd varten kannattaa varata

kuitenkin suunnitteluaikaa etukiteen.

Varoitus: on hyvi varautua sithen, ettd usein pelissid on osallistuja, joka haluaa haastaa
pelinjohtajaa, toimia juuri painvastoin kuin olettaa timin haluavan ja alkaa johdattaa
kertomusta. Tallaisen pelaajan kanssa kannattaa kayttad lempeda oveluutta. Pelinjohtaja on se,

joka tietda ja padttda mihin ja miten tarina on menossal

Tdama kevyesti roolipelin hengessa pelattava tarinapeli on todella hauska ja mahdollistaa seki
pelaajille etta pelinjohtajalle elaytymista mita mielikuvituksellisempiin hahmoihin. Haasteena
on kyetd olemaan riittavan joustava. Pelissd kannattaa antautua yhteisen, hetkessd syntyvin
tarinan vietdvaksi. Tarinapelissa yhteinen seikkailu ja hauskanpito onkin tirkeampaa kuin
voitto tai edes pdamairan saavuttaminen. Jokainen jaettu tarinapeli-seikkailu on taysin

ainutkertainen!
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