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Tervetuloa yhteisollisiin satumaisiin tarinahet-
kiin! Mahtavaa etti olet mukana!

Tassa julkaisussa kuvataan roolipelillisen satu-
tunnin kulku vaihe vaiheelta, seké tarjotaan ma-
teriaaleja sen toteutukseen yleisissé kirjastoissa,
kodeissa ja muissa paikoissa, joissa lapset ja
muut satujen ystdvit nauttivat tarinoiden taiasta.

Roolipelillisen satutunnin tarkoituksena on tar-
jota satutunnille osallistujille aktiivinen ja osal-
linen rooli satutunneille, sekd mahdollisuus vai-
kuttaa jannittavélla tavalla sadun tarinan kul-
kuun, kéyttiden yksinkertaistettuja, poytaroolipe-
leistd tuttuja elementtejd ja tyokaluja.

Roolipelilliselld satutunnilla ohjaaja ottaa pelin-
johtajan eli erddnlaisen paitarinankertojan roo-
lin kuljettaen yhteisti tarinaa eteenpéin kertoen
niistd sadussa tapahtuvista asioista, jotka eivit
ole suoraan tarinan padhenkil6iden valintoja.
Mukana olevat satutunnille osallistujat puoles-
taan luovat tarinaan padhenkil6t vahvuuksineen
ja heikkouksineen, sekd osallistuvat kerrontaan
kertomalla kuinka juuri heiddn luomansa hahmo
reagoi tarinan kussakin vaiheessa ohjaajan ker-
tomiin tapahtumiin. Tdma on kuvattu tarkem-
min tuonnempana.

Roolipelillinen satutunti tarjoaa mahdollisuuden
saduista nauttimisen liséksi rohkaista satutunti-
laiset keksiméén ja luomaan omia tarinoitaan ja
ndin aktivoida heitd sekéd luku- ettd kirjoitushar-
rastukseen ja mielikuvitukselliseen, osallista-
vaan tarinankerrontaan, jossa saadaan usean
mielikuvituksen koko potentiaali kdyttoon sa-
manaikaisesti, luoden samalla kiinnostava tarina
Jja nautittava hetki tarinan parissa.

Roolipelillinen satutunti soveltuu parhaiten esi-
kouluikiisille ja sitd vanhemmille lapsille. Nuo-
rempiakin voi olla mukana pelaamassa. Jos ndin
on, kannattaa hyodyntda pelaajapari-menettelya,
jossa pelin kommervenkit hyvin sisdistiava pe-
laaja ottaa vastuulleen auttaa aloittelevaa pelaa-
jaa (pelaajia) pelin aikana kaikissa tilanteissa.

Voit muokata roolipelillistd satutuntia tarpeidesi
mukaiseksi tdysin vapaasti. Tarkeintd on, ettd
kaikki viihtyvét tarinan parissa!

Perinteisesti roolipelin tarinaan ei jarkevésti
mahdu yli viittd pd&dhenkil6é niin ettd kaikki
henkil6t saavat saman verran huomiota tarinas-
sa. Jos satutunnille osallistujia on enemmén,
kannattaa heidit jakaa neljain tai viiteen ryh-
madn niin, ettd jokainen ryhma luo ja ohjaa yhtd
hahmoa.

Jos roolipelillinen satutunti halutaan vetaa nor-
maalia koululuokkaa suuremmalle ryhmalle,
voidaan roolit kdantdd péaélaelleen niin, etta luo-
daankin ohjaajalle yksi tai useampi hahmo seik-
kailemaan lasten ohjaajan kysymysten perus-
teella luomassa ja kuljettamassa tarinassa.

@ ” . siillneot

Roolipelillinen satutunti oli pilottivaiheessa tes-
tattavana Vaara-kirjastoissa. Erityiskiitokset
pelin testaajille Marianne Lappalaiselle ja Soila S
Salolle.

Kiyn seuraavilla sivuilla ldpi pelillisen satutun-
nin etenemisen vaihe vaiheelta. Roolipelillisen
satutunnin kulku on kuitenkin suurin piirtein
seuraavanlainen:

1 Tama Kirja
2 Muistiinpanoviilineit,
3. Noppa tai noppia

1. Maailman valinta
2. Hahmojen luonti ja esittely

3. Tehtivi saadaan
4. Tehtava suoritetaan ke
5. Hahmeot palaavat Kkotiin

6. Loppu & purkurupattelu

Session kesto on tdysin ohjaajan maériteltavissa \A
kaytettdvissd olevan ajan mukaan. Hahmon-

luontiin (2) kannattaa kuitenkin varata reilusti

aikaa pelin alusta. Tehtdvin suorittaminen (4)

vie my0s noin puolet tarinalle varatusta ajasta, %‘?
Esimerkiksi tunnin ajasta menisi kohtaan 2 vé-
hintdan 10 minuuttia, kohtaan 4 vahintdan 30
minuuttia ja loput 20 minuuttia voisi jakaa vii-
den minuutin jaksoihin kohdille 1, 3, 5 &g 6.
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Roolipelillinen satutunti alkaa pelin maailman
valinnalla. Tarkoituksena olisi, ettd osallistujat
voivat itse valita millaisessa maailmassa he ha-
luavat timénkertaisen sadun tapahtuvan. Hyvia
satumaisia maailmoja ovat esimerkiksi:

. Perinteinen fantasiamaailma, lohikddrmei-
neen ja loitsuineen

o Merenalainen maailma merenneitoineen ja
tursaineen

. Avaruusalus, avaruusasema tai sukellusvene

teknisine ihmeineen

. Jadmaailma tuivertavine tuiskuineen
. Metsd tai viidakko eldinolentoineen
o Maanalaiset tunnelit ja niiden eriskummalli-

set asukkaat

Jokainen niistd maailmoista on tunnelmaltaan
erilainen, ja jannittdvd. Maailman tunnelmaa voi
tehostaa muuttamalla valon varia satutilassa tai
lisddmalla taustalle 4dnimaiseman, musiikkia ja
ndyttdmalla aiheeseen sopivia kuvia.

Kuutta ehdotettua maailmaa ei tarvitse véltta-
mittd kdyttid sellaisenaan, vaan maailma voi
olla my®s jotain ithan muuta tai vastaavasti yh-
distelma useammasta ehdotetusta.

Ohjaajan kannattaakin hyddyntda satutuntien
maailmoissa vuodenaikoja, juhlapidivid ja muuta
sesonkiluontoista materiaalia. Tarkeda on, ettd
osallistujat valitsevat yhdessd millaiseen maail-
maan he haluavat hypété satutunnin aikana.

Mikéli mukana on kovin pienid osallistujia, kan-
nattaa kuitenkin olla varovainen esimerkiksi
avaruusaluksen, maanalaisten tunneleiden tai
sukellusveneen tunnelman kuvaamisessa. Myos
pimed saattaa pelottaa pienimpid satutuntilaisia,
joten kannattaa pitdé aina varalla jokin tapa mil-
13 voit yhtdkkid lisdtd valon ja toiveikkuuden
maérdi ja ndin keventdd pelin tunnelmaa vilitto-
masti. Esimerkiksi kaikenlaiset hassut ja humo-
ristiset tapahtumat, joille voidaan yhdessd nau-
raa, toimivat hyvin liian jannittavaksi padsseen
tilanteen pikapurkajana.

Sadun maailman valintaa helpottamaan kannat-
taa tulostaa mukaan kuvia, jotka edustavat tar-
jolla olevia maailmoja. Nidin on paljon helpom-
paa hahmottaa ja paittda mika vaihtoehdoista
olisi mieleinen.

Ohjaajan ei kannata laittaa valittavaksi maail-
moja jotka eivét tunnu sellaisilta mihin keksisit
hyvin lennossa tarinallista siséltdd. Jos esimer-
kiksi Avaruusalus-tyylinen maailma tuntuu vie
raalta ja vaikealta juuri sinulle, jitd se ihmeessd
kokonaan pois tai korvaa se vaikka jollakin mi-
ki tuntuu enemmén omalta. Vaikka joulumaalla
tai jostain elokuvasta, pelisté tai TV-sarjasta
tutulla maailmalla.

Voit my0s halutessasi vetdd valmistellun sadun
tiettyyn maailmaan ilman maailman valintaa
pelin alussa. Téllaiseen kdyttoon soveltuvat hy-
vin tdmin kirjan lopusta 16ytyvit kuusi valmista
satupohjaa aiemmin ehdotettuihin satumaail-
moihin. Mukana on myds tyhjd satupohjaloma-
ke, johon voit kirjata ndppéristi omia ideoitasi
roolipelillisen satutunnin rakenteeksi.

Vain mielikuvitus on rajana, ja sehidn on kdytdn-
ndssd rajaton.
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Kun maailmasta on sovittu, alkaa tarinan paa-
henkil6iden luominen.

Jos kaikki pelaavat yhtd hahmoa, jokainen luo
oman henkilonsi tarinaan. Jos taas pelataan ryh-
missd, ryhma suunnittelee yhdessd hahmon jota
ohjailee tarinassa.

Sadun henkil6t kannattaa luoda kaytettdvan
maailman mukaisesti niin, etteivit ne ole valta-
van voimakkaita, mutta eivit tdysin avuttomia-
kaan.

On hyva mainita ettd satuun luotavat henkil6t
eivdt edusta tai ole niitd pelaavia lapsia vaan
ovat heidadn ohjattavissaan. Tdma ero on tosi
tarkeda tehda ja varmistaa myds, ettd osallistujat
ymmadrtavit sen. Ndin sadussa tapahtuvat mah-
dolliset jannittivit, pelottavat tai ikdvat jutut
eivat tarinassa tapahdu padhenkilditd pelaaville
lapsille, vaan heididn ohjaamilleen hahmoille.

Tastd syystd hahmoja kannattaa aina tapahtu-
mien kuvailussa myos puhutella kolmannessa
persoonassa. Esim.: ”Ojasta lentda padhasi suuri
kivi ja osuman voimasta naet tdhtid”- sijaan tuli-
si kiyttad muotoa ”Ojasta lentdd Osmo Oravan
paahan suuri kivi, osuman voima saa Osmon
nidkemaan tahtid hetken aikaa.”

Hahmonluonti on helppoa ja selkeédé. Satutun-
nille osallistujia pyydetdan miettimaén hahmois-
taan kolme asiaa:

1.  Nimi ja rooli, ammatti tai tehtiivd peli-
maailmassa

2. Jokin erityinen asia missd henkilo on
erinomaisen hyvi

3. Jokin asia miki pelottaa henkilod tai on
muuten vaan timdn heikkous

Tdhén kannattaa varata muutama minuutti ai-
kaa. Voit ottaa vaikka minuutin hiljaisen tuu-
mintatauon, jonka aikana kaikki miettivét hah-
moaan. Minuutin voi helposti mitata vaikkapa
puhelimen ajastimella tai lautapelin tiimalasilla.

Keksittavat kolme asiaa luonnollisesti vaihtele-
vat kdytettdvan satumaailman mukaan.

Esimerkiksi fantasiamaailmassa yksi pelihah-
moista voisi olla vaikkapa:

?Filip, hovivelho, joka on erityisen lahjakas
tulitaioissa ja pelkdd himdhdkkeja >

kun' taas metsaseikkailuissa voisi olla mukana:

"Osmo, Orava, joka on superlahjakas kiiped-
mddn ja karttaa kastumista kaikin keinon”

avaruusaluksella seikkailussa voisi olla mukana:

YStella, sukkulapilotti, joka osaa lentiid ava-
ruussukkulalla taitavammin kuin kukaan,
mutta on todella ujo.”

...Jjaniin edelleen.

Jos osa ryhmastd on nopeampia kuin muut, voit
pyytdéd valmiina olevia miettimdan mitd heidan
luomansa hahmo puuhailee valitsemassanne
maailmassa pelin alkaessa. Tdma helpottaa hah-
mon esittelyd muille.

Voit halutessasi varata osallistujille piirus-
tusvilineita siltd varalta, etta he haluayat
piirtdi hahmoaan tarinan aikana. Tama voi
myos auttaa lapsia eliytymaéin ja keskitty-
méin satutunnilla.

Hahmojen askartelu tai piirtdminen ei ole kui-
tenkaan millaan tavalla pakollista satutunnin
onnistumiseksi.

Aina silloin tdlloin kdy myos niin ettd joku satu-
tunnille osallistuva ei milldén keksi itselleen
hahmoa. Téllaisessa tilanteessa ohjaaja voi aut-
taa kysymyksilld jo luotujen hahmojen sisaruk-
sista, ystdvisti. joita voisi tuoda peliin. Sekd
kartoittamalla millaista osaamista luodusta ryh-
méstd mahdollisesti puuttuu. Voit myos kyselld
olisiko puuttuvan hahmon omissa harrastuksissa
tai lempijutuissa jokin innostava asia, joka vois
olla my®s luotavan hahmon mieleen.
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Kun hahmot on luotu, kdyddin nopea esittelykier-
ros, jossa kaikki kertovat yuoroellaan juuri luomas-
taan hahmosta. Kertoja voi auttaa kyselemalld oh-
jaavia kysymyksid esimerkiksi Téssd vaiheessa
hahmoihin voi vield tehdd muutoksia, joten kerto-
jan kannattaa pitii silméilla, ettd hahmoista tulee
suurin piirtein yhtd kykenevid. Lopuksi muut pe-
laajat voivat kysyd tarkentavia kysymyksié.

My0s ohjaajan kannattaa tdssé vaiheessa kirjata
itselleen ylos hahmoista nuo esittelyissd mainitut
kolme asiaa, jotta pelin aikana voidaan:

1. Puhutella tarinan hahmoja niiden oikeilla nimilli,

2. Sisillyttii tarinaan esteiti, jotka sopivat juuri luotujen
hahmojen erikoiskykyihin sekéi

3. Sisillyttii tarinaan kohtauksia, joissa hahmot joutuvat
kohtaamaan heikkoutensa tai pelkonsa mutta voittavat
sen.

Kannattaa ottaa siis muistiinpanovilineet valmiiksi
ja olla tarkkana etti padhenkildiden ominaisuudet
tulee kirjattua ohjaajalle ylos.

Lapsilta voi myos kysyd miten heiddn luomansa
hahmot ovat tavanneet toisensa, mutta tima piden-
tdd satutuntia. Jos siis haluat kuitenkin tehda néin,
varaa sille aikaa.

Hahmojen esittelyvaiheeseen menee helposti
enemmaén aikaa kun on suunniteltu. Ole siis ohjaa-
jana tarkkana ettd hahmojen mééra pysyy hallitta-
vissa rajoissa (yleensd max 5 hahmoa on hyva
nyrkkisdantd). On myds hyvin palkitsevaa ja in-
nostavaa pédsta kertomaan kaikille keksimansa
hieno taustatarina hahmolle, mutta nekin kannattaa
pitdd mahdollisimman lyhyind, jotta peli paédstaan
aloittamaan ripedsti. Hahmojen taustoja voidaan
avata lisdd ja nithin voidaan palata myos pelin ku-
luessa.

Ohjaajan ei mydskdin kannata hammentya siitid
ettd hahmot voivat olla hyvinkin mielikuvitukselli-
sia. Esimerkkind vaikkapa nima testatessa synty-
neet hahmot metsé-tyyliseen maailmaan:

o Elsa, sydanlimapallo, joka osaa tehd sateenkaaria

o Mongulus fossiilien murskaaja, joka sy eldvia kirjaimia
° Kissa Hdkkinen, hyvi oksentamaan karvapalloja
Apina, joka ei tee mitaan.

Téllaisissa tilanteissa kannattaa pyrkid tuomaan
ideat sellaisiksi ettd ne toimivat pelissd. Esimer-
kissd mainitulle Apinalle voisi laittaa heikkou-
deksi laiskuuden seka keksid vield jonkin vah-
vuuden niin hahmo on valmis. Elsalle voisi kek-
sid heikkouden , ja Monguluksen ruokaa, eldvia
kirjaimia voisi tuoda pelimaailmaan tarinan ku-
luessa. On kuitenkin tarkedd ettd kaikkien peliin
osallistujien tulee hyvéksyé pelin hahmot osaksi
tarinaa ennen kuin itse peli voi alkaa.

Lopuksi voit kdyda vield kierroksen siitd miti
luodut hahmot puuhaavat juuri nyt. Anna hah-
mojen pelaajien rauhassa kertoa. Jos on vaikeuk-
sia keksid, voit auttaa apukysymyksin. Esim:

. On kesi, mitd hahmosi tykkéi tehdi kesiisin?

. On yo, mitd hahmo tekee 6isin?

. On tavallinen péivi, miti hahmosi tekee joka
paiva?

Satua kuljetetaan niin, ettid ohjaaja kertoo mita
tarinassa tapahtuu hahmojen ulkopuolella, jonka
jélkeen lapset saavat vuorotellen kertoa, miten
heiddn hahmonsa reagoivat kertojan kuvailemiin
tapahtumiin. Kertojan kannattaa paattaa kuvai-
lunsa sanoihin "Mité teette?” tai "Mitd sankarim-
me tekevit tdssa tilanteessa?”.

Jos pelaajilla tai pelin hahmoilla on eridvid mie-
lipiteitd toimintatavasta, kannattaa ohjaajan joh-
dolla miettid, voisivatko molemmat hahmot toi-
mia kuten niitd pelaajat haluavat, tarinan siitd
kummemmin héiriintymattd, vai olisiko téssa
tilanteessa kuitenkin parempi keskustella ja sopia
hahmoille yhteinen toimintatapa tilanteeseen.

T
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Aina silloin tdlloin sadun kuluessa hahmojen onnistu-
minen heidén yrittdméssién asiassa on epdvarmaa.
Talldin hahmon pelaaja heittdd yhdelld kuusitahkoisel-
la nopalla onnistuuko hianen hahmonsa haluamassaan
asiassa. Nopanheiton tulosta tulkitaan niin:

. Mikili heittotulos on 4, 5 tai 6, toiminto onnistuu.
(kuutosella erityisen hyvin, anna pelaajan kertoa kuinka)

. Mikili se on 1,2, tai 3, toiminto epiAonnistuu.
(ykkoselli erityisen epionnekkaalla tavalla, pelaaja ja
pelinjohtaja kuvailevat yhdessi)

Molemmat vaihtoehdot vievit joka tapauksessa tarinaa
eteenpiin.

Vihouwwdder ja Beiklhoudbt:

Jos hahmo yrittda tehdé jotain missé han on todella
hyvé, (hahmonluonnin kohta 2) toiminto onnistuu
automaattisesti ilman tarvetta nopanheitolle.

o

Jos taas hahmon kohtaa heikkoutensa tai haasteensa,
(hahmonluonnin kohta 3) tarvitsee se aina jonkun
muun hahmon apua selvitikseen tilanteesta.

Tilanne voisi edeta esimerkiksi niin:

Jussi (pelaaja) ilmoittaa ettd hdanen hahmonsa
Osmo Orava haluaa etsid liheisestd puusta kaikkein
makoisimman kdvyn ja kiivetd hakemaan sen mukaan- §
sa evddksi. %‘%

loytadko Osmo puusta kdvyn.

Koska Jussin nopanheitto tuottaa numeron 4,
Osmo loytid kdvyn korkealta puusta.

Osmo onnistuu puuhun kiipedmisessd automaattisesti,

Aluksi Jussi heittdd kertojan pyynnostda nopalla sitd, %
koska se on hinen vahvuutensa e

Puuhun kiipedmisen jdlkeen kertoja ilmoittaa kdvyn
olevan tiukasti kiinni oksassa.

Jussi kertoo ettd Osmo yrittdd irrottaa kdavyn voimaa
kdyttden. Ja heittdd noppaa saaden silld tuloksen 2.

Kertoja ilmoittaa, ettd kdpy kylld irtoaa, mutta putoaa
valitettavasti suureen létdkkoon. (Tdamd on siis suoraa
seurausta epdonnistuneesta nopanheitosta.)

Koska Osmo vilttelee kastumista viimeiseen asti, on
hdin menettdinyt kdvyn kokonaan, ellei pyydd muilta
hahmoilta apua.

Onneksi mukana on myés Marin pelaama hahmo
Sampsa Sammakko, joka tilanteen ndhtyddn ui Marin
kertoman mukaisesti ndppdrdsti polskien hakemaan
kévyn ldtdkostd Osmolle.

Uiminen on Sampsan vahvuus, joten edes nopanheit-
toa ei Marilta tarvita kdvyn noutamiseksi.

Orava on saanut evdidnsd ja tarina voi jatkua eteen- Sk
pdin. Kertoja kuvailee seuraavan tilanteen ja kysyy
miten hahmot siihen reagoivat.

Nopaton peli

Jos nopanheitto tuntuu
monimutkaiselta tai
haastavalta, ei hitda,
noppaa ei ole pakko
kayttii roolipelillises- e
s satutunnissa lain-

kaan.

nopattoman pelin, etene
kuvaillen ja muista ettd hahmojen vahvuudet onnistu-
vat automaattisesti ja heikkouden taas vaativat toisen
hahmon avustusta. Jos yritettavé juttu ei ole kenenkéaan aog
vahvuus tai heikkous, kuvaile onnistuneita ja epdon- I

Mikaéli haluat pelata %

nistuneita yrityksid suunnilleen yhté paljon tarinan
mielekkyyden mukaisesti. Voit my6s heittdd nopan
itse jos haluat tuoda tarinaan satunnaisuutta.
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Kun hahmot on luotu, ja nopanheittoon liittyvét sdin-
not hallussa, voi itse tarina alkaa.

Tarina kdynnistetéan siten etti kertoja kuvailee sadun
ensimmaisen kohtauksen, jonka alussa kaikki on ns.
normaalisti, ja hahmot eldvit normaalia arkeaan.

Pelaajilta kannattaa viimeistdin tissd vaiheessa kysyé
heidan hahmojensa puuhista ihan tavallisena paivana.
Samalla saadaan luotua vaikutelmaa siitd ettd timéd on
monista saduistakin tuttu ns. neutraali tilanne joka val-
litsee pelin alussa.

Kertojan kannattaa my0s tissd vaiheessa syventdé va-
littua maailmaa ja tuoda sille syvyyttd kuvailemalla
esimerkiksi vireja, hajuja makuja ja muita aistihavain-
\, toja joita pelihahmot kokevat ollessaan maailmassa.

» My6s séétilat ja yleinen tunnelma ovat mainioita tun-
nelmaa luovia kuvailtavia asioita tarkkojen yksityis-
kohtien sijaan.

Mikali pelaajat haluavat edelleen osallistua maailman-
rakennukseen, voit kyselld heiltd ideoita ja toiveita
sille, mitd maailmasta tulisi 16yty4.

Tassé vaiheessa alkavat myds usein tulla todellisem-
miksi hahmojen viliset suhteet ja jannitteet. Kertojan
on hyvi seurata tésté eteenpdin todella tarkasti sité ettd
kaikilla on kivaa, hahmot ja pelaajat eivét mene pelaa-
jilla sekaisin ja kaikki padsevit daneen.

Hyva tyokalu siihen ettd kaikki saavat puhua on esi-
merkiksi pitdd pelaajien puheenvuorot ja kuvailut hah-
mojen toimista kierroksenomaisina silloin kun itse pe-
lin tilanne ei vaadi valitontd ja nopeaa reagointia.

Myo6s nopeiden tilanteiden sattuessa tdytyy olla hereil-
13 siitd, etteivdt helpommin sosiaalista tilaa ottavat pe-
laajat paédse valtaamaan koko pelaajapuolen kerrontaa,
vaan myos hiljaisemmille pelaajille 16ytyy puheenvuo-
ro, jota muut eivat keskeyta.

Pelatkaa hahmojen arkea siihen asti ettéd kaikki ovat
saaneet sanoa jotain tai tehdd jonkinlaisen paatoksen
hahmojensa puikoissa. Tdma esittelee myds roolipe-
laamisen mekaniikan pelaajille ja luo pohjan taidolle
jota tarvitaan myohemmin.

Pian arjen rauha kuitenkin rikkoutuu, ja tapahtuu jo-
tain poikkeuksellista joka ehdottomasti vaatii hahmo-
jen reagointia. Ndin hahmot saavatkin pian jonkinlai-
sen tehtdvén suorettavakseen, tai mahdollisesti ajautu-
vat seikkailuun jotenkin muuten. Mikéli pelaajat eivét
halua tarttua tarinan koukkuun, vaan kieltdytyvit teh-
tavéstd haluten seikkailla maailmassa jonkin muun
aiheen parissa, olisi heiddn hyva antaa tehdé niin. Ky-
seessd on kuitenkin roolipelillinen kokemus, jossa voi
periaatteessa tehdd mitd vain maailman puitteet salli-
vat.

Seikkailuun ajautumisen vaiheet ovat taysin kertojan
keksittdvissd. On kuitenkin tarkedd, ettd tahin ei kulu
liikkaa aikaa, vaan tehtdvananto hoidetaan selkedsti ja
sen jalkeen siirrytdan melko nopeasti seuraavaan vai-
heeseen eli itse seikkailuun. Siitd lisdd seuraavalla si-
vulla.

i
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Tama on sadun tirkein kohtaus ja huippukohta,
jossa tarina on syyté olla jo kunnolla kdynnissa.
Itse tehtdvin tai seikkailun suorittaminen koostuu
usein kolmesta vaiheesta, jotka ovat matka, pulma
ja ratkaisu. Téssd menee myds eniten aikaa.
Matka

VE

Tama vaihe kannattaa aloittaa kuvailulla siitd, kun
hahmot poistuvat arkipdivéisistd ympyroista ja
tekevit matkaa tuntemattomaan seikkailuun. Koe-
ta saada pelaajat kokemaan miltd hahmoista tun-
tuu ldhted epdvarmana matkaan suorittamaan tér-
kedd tehtdvad. Kuvaile myos mité uutta ja outoa
hahmot nidkevit matkallaan?

Pulma

Kun hahmot ovat tehneet hetken matkaa, saavutta-
vat he sadun pédasiallisen pulman. Kyseessa voi
esimerkiksi olla jokin ratkaistava kdytdnnon on-
gelma tai jopa selked konflikti. Mahdollisia ratkai-
suvaihtoehtoja pulmaan kannattaa miettia joko
valmiiksi useita. Voit myos jittdd ratkaisun tiysin
auki. Jos pelaajat kdyttavit mielikuvitustaan ja
koettavat yhdessé 10ytda ratkaisun, joka hyodyn-
tdd hahmojen vahvuuksia, onnistuvat he ratkaisus-
saan varmasti. Pulman ratkaisu voi my0s harvoin
epaonnistua, mutta saattaa tuottaa ikdvén peliko-
kemuksen, joten kannattaa kayttda harkintaa epa-
onnistumisen suhteen. Onnistuminen on yleisesti-

Ratkaisu

Téssd kohdassa pelaajien pulmaan kehittelema
ratkaisu laitetaan testiin ja saadaan lopulta jolla-

kin lailla toimimaan. Lopputulemia voi olla
useita.

Pelaajia kannattaa kannustaa yhteistyohon esi-
merkiksi siten, ettd hahmojen yksin yrittimét
asiat ovat niin vaikeita, etteivét onnistu, tai jopa
pahentavat tilannetta, mutta yhdessé tehtiavat
asiat onnistuvat oikeastaan aina. Tdma lisdd yh-
dessd tekemisen ja yhteenkuuluvuuden tunnetta
sekd aiheuttaa me tehtiin se!”’-kokemuksen.

Jos pelaajat eivit muista hyodyntidd hahmojensa
vahvuuksia, heitd voi muistuttaa niistd. Esimer-
kiksi jos ratkaisu tilanteeseen 10ytyy korkealta
ja yksi hahmoista osaa lentid, voi kertoja &a-
neen ihmetelld ettd voi kunpa teilld olisi jon-
kinlainen tapa péésté sinne ylds”, tai sitten ithan
suoraan muistuttaa pelaajaa ettd ”hahmosi voisi
kylla halutessaan lentdd ylos katsomaan nakyisi-
ko tilanne paremmin sieltd”.

Jos pelaajat paittivit ettd hahmot eivit halua
ratkaista pulmaa vaan palata esimerkiksi sen
sijaan suoraan kotiin, kannattaa se sallia. Kotiin-
paluukohtausta kannattaa muuttaa niin etti se
sopii tarinaan.

B0 3ge—
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Kun sadun jannittdvin kohta on ohi, ja tehtiava
jollakin tavalla ohi, on aika solmia tarina paket-

toimissaan onnistuneita hahmoja tai vastaavasti

surkutellaan seurauksia epdonnistuneen tehté-

van jilkeen samalla kerraten suoraan mité vai-

kutuksia dsken tehdyilla ratkaisuilla on pelin
I maailmaan.

tiin.
} Se tehddin kohtauksessa, jossa joko juhlitaan
jf

Jos et halua peliisi surullista loppuratkaisua, pi-
da huoli ettd pulma jota hahmot ldhtivit ratkai-
semaan tulee ratkaistuksi viimeistéén tissd koh-
tauksessa.

Lopuksi miettikdd mitd valtavan suuria palkin-
toja sankarilliset hahmot saavat palkinnoksi uro-
teoistaan. Yksi hyvi keino tehdé tdmi, on kiyda
kierros pdydan ympéri, missi jokainen hahmo
saa toivoa jotakin miké yhteison on mahdollista
toteuttaa. Esimerkiksi oma talo, joku esine tai
paikka kyldneuvostossa ovat hyvié téllaisia pal-
kintoja.

Lopeta kohtaus hiipuvaan kohtaukseen jossa
tarinan esirippu sulkeutuu, pelin fokus siirtyy
hitaasti pois hahmoista ja pelaajat siirtyvét pois
sadusta sekd valmistautuvat purkukeskusteluun.

Loppu E purke

Sadun lopuksi laitetaan hahmot pois, ja pidetddn
pieni juttutuokio hahmoja pelanneiden lasten
| kanssa.

Kertojan kannattaa tissd vaiheessa tehdd hyvin
selviksi se, ettd tarina on nyt ohi ja lapset osal-
listuvat purkurupatteluun omana itsenéén hah-
mojen sijaan. Purkurupattelussa kaikki saavat
sanoa jo-
tain, mut-
ta kertojan
kannattaa
keskuste-
lun edista-
miseksi
kysya esi-
merkiksi

1. Oliko kivaa?

2. Jiiiko joku osa tarinasta epdselviksi?
3. Mitdi piditte tarinan hahmoista?

4. Oliko tillainen satutunti yhtd kiva kuin perinteinen?

5. Olisitteko kiinnostuneita samojen hahmojen uusista
seikkailuista?

Viimeinen kysymys alustaa samojen hahmojen
kayttdmistd uudelleen seuraavalla satutunnilla.
Tama onnistuu hyvin varsinkin silloin kun seuraa-
vallakin kerralla on satutunnilla mukana samat
lapset. Tarinan tulee olla seuraavalla kerralla ko-
konaan uusi. Jos samoihin hahmoihin ei haluta
palata, siti ei tarvitse kysya purussa.

Seuraavilla sivuilla on kuusi valmista satupohjaa sivul-
la 3 ehdotettuihin esimerkkimaailmoihin.

Voit hyodyntda satupohjia oman ideoinnin pohjaksi tai
inspiraation ldhteend, tai voit myds halutessasi vetié
jokaisen satupohjan sellaisenaan.

Ne eivit kuitenkaan ole missdén tapauksessa ainoita
mahdollisia kulkuja sille, miten roolipelillisten satu-
tuntien tarinat voivat edeta.

Suosittelen lampimasti pitdméadn roolipelillisid satu-
tunteja ohjatessa koko ajan mielessi, ettd pelaajia ja
heiltd nousevia tarinasyotteitd sekd vihjeitd siitd, mil-
laisen sadun he ehka haluaisivat hahmojensa kautta
kokea kannattaa kuunnella tarkalla korvalla.

Parhaat satu ja pelikokemukset syntyvit tilanteessa
jossa kaikki satutunnilla olevat ovat saaneet yhdessi
vaikuttaa sithen millainen kokemuksesta tulee.

Rohkeasti vain kokeilemaan! Téstd voi tulla sinulle
itsellesikin eloisa ja sykdhdyttivé vaihtoehto perintei-
sille satutunneille!

P.S: Kokeile ihmeessd myds omien satupohjien teke-

mistd lopussa olevalle lomakkeelle. Mukavia hetkia
roolipelillisten sa-
tuhetkien parissa!!

terveisin

Heikki Marjomaa /
Pelin paikka
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Kylddn saapuu reissussa rihjdéntyneitd matkalaisia, jotka ilmoittavat, ettd lahistolld oleva silta on sor-
tunut tai rikottu. Kyldnvanhin paittad lahettdd nuoret sankarinsa tutkimaan sillan tilannetta.

/\/5‘ N o

Matka

Hahmot matkaavat kohti rikottua siltaa illan hdmartyessi. Kun silta alkaa lahestyd, hahmot alkavat jo
haistaa ilmassa savun tuoksun. Mennessaan lahemmaiksi he huomaavat, etta siltaa ymparoivit pellot
kytevit tulessa, ja saattavat syttyd ilmiliekkeihinkin. Liekkien roihu loimottaa valoaan pimeneviin
kesdiltaan.

Pulma

Joku on siis polttanut sillan! Lisda tutkittaessa selvidi, ettd timén tdytyy olla lohikdarmeen tekosia.
Nain voisi ainakin paatelld mudassa olevista jéljistd ja siipien piiskamaisesta d4nestd joka kuuluu pel-
lolla. Itse majesteetillisen massiivinen lohikdarmekin laskeutuu pian hahmojen eteen nummelle.

Ratkaisu
Nyt ratkaisuvaihtoehtoja ja lopputulemia on useita:

1. Hahmot voivat jutella lohikdidrmeelle. Néin tehtdessd tima osoittautuu itse asiassa melko mukavaksi
tyypiksi, joka richuu ja polttaa peltoja vain, koska uskoo ettd lohikddrmeiden oletetaan tekevén niin.
Héan on muutenkin vasta 300-vuotias ja siten hieman uusi tdssd lohikddrmehommassa.

2. Hahmot voivat pelotella lohikddarmeen pakoon joko uhkailemalla suullisesti tai jonkin muun luovan
ratkaisun avulla

3. Hahmot voivat tarjota lohikd4rmeelle jotain toista asuinpaikkaa tai jotain muuta vastineeksi riehu-
misen lopettamisesta.

4. Hahmot voivat taistella lohikddrmeen kanssa. Peto on suuri ja varallinen, mutta taistelun lopuksi se
kuitenkin luikkii karkuun hédnté koipien vilissa.

Silta saadaan palautettua kdyttoon ja kaikki palaa valtakunnassa ennalleen. Hahmojen palatessa valta-
kunnan hallitsija méérad heiddn kunniakseen jérjestettaviksi suuret juhlat, joissa ruokaa ja vithdykettd
on yllin kyllin. Itse kyldnvanhinkin on tyytyvéinen, kun heidén kylddnsi ndin huomioidaan.

1. Oliko kivaa?
2. J3iko joku osa tarinasta epdselvaksi?
3. Mita piditte tarinan hahmoista?
4. Oliko tallainen satutunti yhta kiva kuin perinteinen?
5. Olisitteko kiinnostuneita samojen hahmojen uusista seikkailuista?
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Merenalainen hallitsija kutsuu hahmot neuvonpitoon. Sielld sankarimme saavat kuulla, etté vedenalaisen valta-
kunnan rajalla on samean, pahanhajuisen veden alue, joka kasvaa koko ajan. Merenalainen kuningas tarjoaa
yhden vapaavalintaisen toiveen jokaiselle sankarille, joka on mukana samean alueen puhdistamisessa.

/\j&ﬂi« g oot

Matka

Hahmot uivat kohti aluetta missd sameaa vettd on sanottu olevan. Samalla tuntuu, ettéd jotenkin pime-
nee. Kukaan ei maininnut, ettd mainittu pahanhajuinen liete pimentdd myos auringonséteet taakseen.
Kun hahmot ovat 1dhempind, saapuvat he alueelle, jossa ndkyvyys on kdytdnndssd nolla, ja vesi haisee
todella pahalle.

Pulma

Tarkemmin tutkittaessa sumuisen veden aiheuttajaksi paljastuu jonkinlainen vedenylisestd maailmasta
tuleva putki, josta lietettd valuu mereen. Sankarien ollessa paikalla sieltd hulahtaa oikein suuri miara
lietettd kerralla, ja se aiheuttaa lisdd ongelmia.

Ratkaisu
Nyt ratkaisuvaihtoehtoja ja lopputulemia on useita. Esimerkiksi:
1.  Hahmot voivat tukkia putken, jolloin pinnalla oleva asutus kokee jéteveden tulvan.

2.  Hahmot voivat ohjata putken lietteen jonnekin muualle, mutta timi saattaa aiheuttaa myohem-
min ongelmia

3.  Hahmot voivat neuvotella pinnalla olevan dimistyneen véden kanssa ja selittid ettd jitevedet va-
luvat heiddn maahansa ja siten saada lietteen laskemisen loppumaan.

4.  Hahmot voivat pelotella pinnan asukkaat siirtyméan jonnekin muualle jollakin mielikuvitukselli-
sella tavalla.

Hahmojen ansiosta vedet lopulta kirkastuvat ja elamé pinnan alla palaa ennalleen. Merenalainen hallit- ‘

sija suo jokaiselle hahmolle lupaamansa toiveen, jonka he saavat palkitsemisseremoniassa esittada.
Kaikki on mallillaan seuraavaan seikkailuun saakka.

1. Oliko kivaa?
‘ _ 2. Jaiko joku osa tarinasta epaselvaksi?
' '3‘3.5 3. Mita piditte tarinan hahmoista? 80'3
4. Oliko tillainen satutunti yhta kiva kuin perinteinen?
P Y P R

5. Olisitteko kiinnostuneita samojen hahmojen uusista seikkailuista?
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Padhenkildiden avaruusalus pysdhtyy ékisti. Aluksen alla vaikuttaa olevan jonkinlainen kiinted esine, joka imee
aluksesta kaiken virran ja moottoreista tyontovoiman. Kapteenin késkystd sankarien tulee nyt menna avaruus-
puvuissa aluksen ulkopuolelle ratkaisemaan tilanne.

Matka
Hahmot leijuvat painottomassa tilassa kohti aluksen alapintaa. Ympaérilld nékyy avaruuden ithmeita.
Pulma

Lopulta hahmot saapuvat aluksen alapinnalle. Sieltd 16ytyy pitkulainen asteroidi, josta sdteilee jonkin-
laista valoa alukseen. Tama ndyttdé vaikuttavan aluksen moottoriin.

Ratkaisu
Nyt ratkaisuvaihtoehtoja ja lopputulemia on useita:

1.  Hahmot voivat koettaa kammeta aluksen kiven pinnasta ja sysétd sen kauemmas aluksesta. Yri-
tykseen tarvitaan useamman hahmon yhtdaikainen tydpanos.

2.  Hahmot voivat tuhota kiven ampumalla sitd joko aluksen tykeilld tai laukaisemalla havittdjan,
jonka puikoissa yksi hahmoista on. Kivi hajoaa kappaleiksi ja alus pddsee jatkamaan matkaansa.

3.  Hahmot voivat ldhestya kived tutkiakseen sitd ldhemmin. Silloin kivi ottaa heihin yhteytta tele-
paattisesti ja ilmoittaa olevansa yksi asteroidivyohykkeen asteroidiolennoista, joka on eksynyt, hitdin-
tynyt ja yksin. Kiviolento voi itse kontrolloida magneettisuuttaan ja halaa sen avulla tilld hetkelld hah-

mojen alusta tiukasti. Han suostuu ilomielin hinattavaksi takaisin kotiinsa asteroidivychkkeelle.

4.  Hahmot ovat ajaneet aluksellaan keskelle maailmankaikkeuden pimeéstd aineesta tehtya rihmas-
toja, joka on itse asiassa pysdyttinyt aluksen. Kivi vaikuttaisi yrittdvén tyontdd alusta irti rihmastosta
jonkinlaisella tyontositeelld, jonka se on suunnannut aluksenne kiinteimpéan kohtaan - sen mootto-
riin. Kivialus vastaa kutsuttaessa ja osoittautuukin olevan kiviavaruusolentojen alus, joka siis yrittia

itse asiassa auttaa hahmoja.

Avaruusalus piisee jatkamaan matkaansa onnistuneesti. Mikéli kohtaaminen aiheutti kohtaamisen
jonkin toisen lajin kanssa, kiittelevit he miehistdd vuolaasti ja kertovat etté lajit ovat olleen avainase-

massa lajiemme vilisten ystdvyyssuhteiden solmimisessa. Aluksen kapteeni ja kaikki operaatiossa
mukana olleet saavat pukunsa rintaan kimaltavan kunniamerkin.

1. Oliko kivaa?
2. J3iko joku osa tarinasta epaselvaksi?
3. Mita piditte tarinan hahmoista?
4. Oliko tdllainen satutunti yhta kiva kuin perinteinen?
5. Olisitteko kiinnostuneita samojen hahmojen uusista seikkailuista?
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Jaamaailman asukkien kodit ovat vaarassa sulaa. Aurinko paistaa yhd lampimdmmin joka paiva. Tiedustelijat GC%
ovat syrjaseudulla ndhneet laitteen, joka ampuu jonkinlaisia sateitd taivaalle. Voisiko se olla syyna ilmaston
lampenemiseen. Jidmaailman sankarit saavat tehtavikseen selvittda laitteen arvoituksen.
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Matka
Hahmot tekevit matkaa sulavalla jddtasangolla. Loska ja sohjo aiheuttavat haasteita. Samoin sulamis-
. vedet, jotka virtaavat valtoimenaan sdkendivind virtoina jddplaneetan pinnalla.
Pulma
Kun sankarit saapuvat tutkimaan taivasta siddettidvaa laitetta, kdy ilmi, ettd kyseessd on suuri torni, jo-
ka aktivoituu aina kun maailman aurinko on sille ndkyvissé sddettden taivasta ja raottaen pilvikerrosta
niin, ettd enemmaén auringonséteiti padsee siitd kohtaa ldpi. Tima puolestaan aiheuttaa kuuman kesé-
pdivén auringonpaisteen keskelle talvista planeettaa. Lumet sulavat méréksi loskaksi tornin ympaérilla.
' Ratkaisu
:‘j:":' \T G
T Nyt ratkaisuvaihtoehtoja ja lopputulemia on useita. Esimerkiksi: I\
¥ Hahmot koettavat selvitéd loskassa kahlaten tornille ja lopulta perille padstyadn kaatavat sen. Kylma4 il- ‘
2 masto palautuu ennalleen pikkuhiljaa ja jaékansa saa pitda korjatut asumuksensa ehjina. /@
I 2k Hahmot tutkivat tornia, ja huomaavat siiné jonkinlaisen kameran. Kun he néyttaytyvit kameralle, side
1 sammuu ja tornista kuuluu kummallista kielta. Lopulta ilmestyy tornissa olevaan ruutuun erilaisten esineiden [
@ kuvia 2—5 kpl. Jos hahmot sanovat nididen esineiden nimet daneen, on tornin kdantdjakone kalibroitu oikein, ja ﬁ\é)
[ hahmot voivat keskustella kansan kanssa, joka on yrittdnyt lammittd4 planeetan ilmastoa muuttaakseen sen pin-
nalle.
3. Hahmot koettavat kaataa tornin kaukaa. Se onnistuu lentdmalld jokin raskas laite sitd pdin, tai linkoamal-

la esimerkiksi lumipalloja kohti tornia. Kylma ilmasto palautuu ennalleen pikkuhiljaa ja jidkansa saa pitda kor-
jatut asumuksensa ehjiné.

4. Hahmot kaivautuvat jéén alta tornin alle, ja johtavat sulamisvedet pois alueelta paljastaen samalla valta-
van railon tornin alla. Selvida ettd torni on kaivautunut maan alta pinnalle, ja ettd sen on ldhettényt toinen kan-
sa, joka asuu maan alla.

Jdamaailman hyinen kylmyys alkaa palautua. Lampenemisen katkaisseet hahmot palaavat jidkansan
pariin ja heiddn kunniakseen jirjestetdin suuret luistintanssiaiset. Kaikki ovat tyytyvéisii ja jos maan-

alaista vdkea on tavattu, on heitdkin mukana tanssiaisissa lampimissé vaatteissa liukastellen luistimil-
laan ensimmaistd kertaa.

K 3
’ i
4 ;
Y Y.
% 1. Oliko kivaa? {
Flr’

‘\Cr 2. J3iko joku osa tarinasta epaselvaksi?
3. Mita piditte tarinan hahmoista?

4. Oliko tdllainen satutunti yhta kiva kuin perinteinen?

5. Olisitteko kiinnostuneita samojen hahmojen uusista seikkailuista?
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‘% Metsddn on muuttanut uudenlainen peto. Se on tehty metallista ja tonkii eldinten tunneliasumukset rikki seké
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kaataa puut. Vanha pollo, metsén eldinten johtaja lahettdd nuoret ja vikkeldt sankarimme tutkimaan asiaa.
1a . .
Yehtivi suoritetaan

Matka

= .;%-—--};-E—{:;—— —0

Sankarit matkaavat koti metsén reunaa. Pian alkaa ndkyéa suuria kaivantoja, katkenneita oksia ja sahat-
tuja puunrunkoja, jotka on pinottu nippuihin polun viereen.

Pulma

Kun hahmot ldhestyvit pelottavaa petoa, se murisee uhkaavasti. Murina kuulostaa moottorin jyrinélta.

Pelaajat saattavat jo arvatakin, ettd kyseessd on ihmisten automaattinen metsénraivauskone, jonka teh-

tdvdna on kaataa metsdn jokainen puu. Painavassa koneessa on suuret telaketjut, jotka myllddvét maan
altaan ja romahduttavat tunnelistot.

; Ratkaisu N
K L3
Nyt ratkaisuvaihtoehtoja ja lopputulemia on useita: I\
1.  Hahmot voivat rikkoa koneen telaketjut tai hajottaa koneen kokonaan. Tdmén tapahduttua pai-
kalle saapuu hetken kuluttua autolla joukko ihmisid korjaamaan konetta. Mikéli korjaus estetdin, yrit- :
tavit ihmiset korjausta vield uudelleen, mutta luovuttavat sitten.
2. Jos hahmoissa, tai hahmojen l&hipiirissd on uhanalaisia eldimid, hahmot voivat 1dhettda heité v a
esiintymédn koneen sensoreille. Kun konetta ohjaavat ihmiset havaitsevat metsissd olevan uhanalaisia N
lajeja, he lopettavat puiden kaatamisen téssd metsdssé ja kone poistuu.
3.  Hahmot voivat hakea apua 14histolld retkeileviltd thmisiltd. Jos he onnistuvat houkuttelemaan

retkeilijit hakkuualueelle, he ryhtyvit toimeen rakkaan retkeilyalueensa pelastamiseksi. Kone pysih-
tyy niille sijoilleen. Lopulta kun metsé suojellaan, kone poistuu alueelta.

4.  Hahmot voivat tuhota koneen kokonaan, esimerkiksi vyoryttiden sen pdélle valtavan kivilohka-
reen. TAma vaatii kuitenkin suurempien eldinten apua. Tuhoutunut kone jdi metsddn ruostumaan ja
tarjoaa ennen pitkdd hyvin alustan linnunpesille ja suojan pienille jyrsijoille.

Metsin hakkuut loppuvat joko koneen tuhoutuessa tai olosuhteiden kdytyd mahdottomaksi metséta- ri
loudelle. Vanha P6l16 kehuu metsén tuhon esténeitd sankarieldimid vuolaasti. Metsdssé jarjestetddn
juhlat, joissa kaikille eldimille on tarjolla herkkuja.

T l

;% Loppu € purharapatiole {
1. Oliko kivaa? )

q05 2. J3iko joku osa tarinasta epaselvaksi?

3. Mita piditte tarinan hahmoista?

4. Oliko tdllainen satutunti yhta kiva kuin perinteinen?

5. Olisitteko kiinnostuneita samojen hahmojen uusista seikkailuista?
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Leikkiessdén pihalla, lapset nékevét jonkin todella nopean vilahtavan suuren kannon alta pilkottavaan koloon,
jonka siséltd he 10ytavét tunnelin. Kun tunnelin suuaukolta ryomii hieman pidemmélle, nikee sen aukeavan
isommaksi, valaistuksi luolaksi, joka jatkuu maan alle. Mitd kummaa tuolta luolasta voikaan 10yty&a?
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Matka

Lapset ryomivét koloon, jonka sisdltd 10ytyy kynttildin valaistu tunneli. Kynttildnvalossa luolan latti-
asta erottuu on kummallisia pienid saappaanjalkid, joten sitd on selvastikin kéytetty melko vasta.

Pulma

Kun hahmot ryomivit syvemmalle, alkaa kdyda ilmi, ettd timi on jonkinlainen tonttujen tunneli. Asia
varmistuu viimeistadn siind vaiheessa, kun vastaan kdvelee hassunnikdinen punalakkinen ja parrakas,
noin 30 cm korkea kippurasaappainen tonttu, joka katselee tunneliin rydmineitd lapsia kummissaan.

Ratkaisu
Nyt ratkaisuvaihtoehtoja ja lopputulemia on useita:

1.  Tonttu tuntee jokaisen lapsen nimeltd, ja vaikuttaa tietdvdn ovatko he olleet kiltteja vai tuhmia.
Jututettaessa kéy ilmi, ettd hdn on ns. kyseisten lasten vastuutonttu, jonka pitéékin tietdd varsinkin nuo
nimenomaiset asiat.

2.  Tonttu on kauhuissaan siité, ettd ihmiset ovat 10yténeet tonttujen salaisen tunnelin, ja hatadntyy
seka surkuttelee koska pelkda joutuvansa vaikeuksiin varomattomuutensa takia. Tonttu on rauhoitelta-
vissa, jos hahmot lupaavat, etteivit hiisku salaisesta tunnelista kenellekdan.

3.  Luolasta paljastuu maatonttujen asumus ja tyoskentelytilat. Jututettaessa tontut kertovat olevan-

sa maatonttuja ja vastuussa kasvien kasvusta ja pieneldinten hyvinvoinnista. He lannoittavat ja hoita-

vat kasvien juuria ja pystyvit juttelemaan puiden kanssa. Toisin kuin kuuluisammat ldhisukulaisensa
joulutontut, he tyoskentelevit erilaisissa toimissa kasvien parissa vuoden ympéri.

4.  Kapinalliset tontut ovat kulkeneet tunnelissa ja ovat suunnitelleet 1dhistolld olevan maanpaélli-
sen autiotalon valtaamista tonttujen kayttoon. Tdméa on ensimmainen kerta, kun tontut kokeilevat asu-
mista thmisten parissa. Tontuilla on puutteita tiedoissaan siitd, miten ihmisten maailma toimii.

Lasten neuvokkaat toimet ovat ratkaisseet tonttujen arvoituksen. Lapset ovat tdlld hetkelld ainoita ih-
misid, jotka tietdvit tonttujen salatusta maailmasta. Tontuista tulee lasten uusia ystivid, joiden kanssa
he saattavat leikkien lomassa vaihtaa kuulumisia ja kertoa tarinoita.

1. Oliko kivaa?
2. J3iko joku osa tarinasta epaselvaksi?
3. Mita piditte tarinan hahmoista?
4. Oliko tdllainen satutunti yhta kiva kuin perinteinen?
5. Olisitteko kiinnostuneita samojen hahmojen uusista seikkailuista?
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1. Oliko kivaa?
2. J5iké joku osa tarinasta epaselviksi?
- Mita piditte tarinan hah ista?
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Tervetuloa yhteisollisiin satumai-
‘ siin tarinahetkiin! Mahtavaa etti
\E olet mukana!

Téssé julkaisussa kuvataan roolipe-
lillisen satutunnin kulku vaihe vai-
heelta, seki tarjotaan materiaaleja
sen toteutukseen yleisissa kirjastois-
, sa, kodeissa ja muissa paikoissa,
J joissa lapset ja muut satujen ystavat
nauttivat tarinoiden taiasta.

Roolipelillisen satutunnin tarkoituk-
sena on tarjota satutunnille osallistu-
jille aktiivinen ja osallinen rooli sa-
tutunneille, sekd mahdollisuus vai-
kuttaa jannittavalla tavalla sadun
tarinan kulkuun, kéyttaen yksinker-
taistettuja, poytéroolipeleisti tuttuja
elementteja ja tyokaluja.
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Roolipelilliselld satutunnilla ohjaaja
ottaa pelinjohtajan eli erdénlaisen
paitarinankertojan roolin kuljettaen
yhteisté tarinaa eteenpdin kertoen
niistd sadussa tapahtuvista asioista,
jotka eivét ole suoraan tarinan paa-
henkil6iden valintoja. Mukana ole-
vat satutunnille osallistujat puoles-
taan luovat tarinaan paahenkilGt
vahvuuksineen ja heikkouksineen,
sekd osallistuvat kerrontaan kerto-
malla kuinka juuri heiddn luomansa
hahmo reagoi tarinan kussakin vai-
heessa ohjaajan kertomiin tapahtu-
miin.
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