Metsaneldimet Markkinoilla

Juoni lyhyesti:

Metsin eldimet ovat 16yténeet valeasun, jonka turvin he ujuttautuvat
ihmisten syysmarkkinoille herkkuvarkaisiin.

Varusteet vain sattuvat kuulumaan tunnetulle puolituissankarille, Villemi
Viherviitalle. Elukoita tietysti luullaan haneksi!

Todellisuudessa Villemi on huijari ja voro: han on katkenyt nayttavan
vaatepartensa, jotta voi huomiota herattdmatti vohkia markkinoiden
palkintorahat. Jos han myohemmin saapuu sankarina paikalle ja “jaljittaa”
edes osan ryostosaaliista, hanta kylld juhlitaan!

Eldinten temppu laittaakin Villemille kapuloita rattaisiin. Sankariksi
tallaytyneita eldimid pyydetddn avuksi ryoston selvittdmiseen.

Ohjeita pelinjohtajalle:

Aluksi hahmojen tavoite on vain tutustua markkinoihin ja 16ytda herkkuja.
Kéayta pelaajien valitsemia Suosikkiherkkuja ja Uteliaisuuden kohteita
houkuttelemaan eldimet jannittaviin tilanteisiin!

Anna jonkun markkinakévijan hehkuttaa piirakansyontikisaa.
Mehevien piiraiden pitiisi olla hahmoille vastustamaton mahdollisuus!

Karhusta selvidminen ja Varkaan jiljittiminen ovat seikkailun kohokohta,
mutta voit korvata kumman tahansa vaikkapa Eskil-metsastajan
kampittamisella tai piirakansyonnilld... tai muulla operaatiolla, josta
pelaajat innostuvat.

Peli kiyttida 6- ja 8-sivuisia noppia.
3-5 pelaajaa.
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Alkutilanne: (lue pelaajille)

“Ldheisen kyldan ihmisilld on kdynnissd sadonkorjuumarkkinat. Kukin

teistd on ldhtenyt nuuskimaan, josko markkinahumun liepeiltd loytyisi
helposti kdhvellettdvid herkkupaloja. Matkan varrella térmdsitte toisiinne
Jja padtitte lyéttdytyd yhteen.

Ensimmadisen saaliinne l6ysittekin jo ennen markkinoita! Joku oli
hyldnnyt vanhan metsdsillan alle nyssykdn, josta paljastui puolituisen
kokoinen seikkailijan vaatekerta — viittoineen, hansikkaineen ja
silmikoituine kypdrineen. Ovelin teistd sai oitis oivan ajatuksen: vaikka
yksin olette pienid, yhdessd voisitte talldytyd seikkailijan varusteisiin ja
pddsisitte helposti aivan keskelle herkkuja! Hidasjdrkiset thmiset tuskin
huomaavat mitdadn.”

Ennen kuin aloitatte:

- Anna pelaajien valita hahmonsa. Laita kartta/varusteet esille.

- Kysy, mitka ovat kenenkin herkut ja uteliaisuuden kohteet.

- Selitd nopanheitot ja Taitojen kaytto valeasussa.

- Sopikaa, mita osaa valeasusta kukin ohjaa aluksi. Jaa pelaajille
asun osia kuvaavat pelimerkit.

- Valeasuun tarvitaan aina viisi eldinta. Jos pelaajia on vihemmain,
heiddan mukanaan on pari NPC-eldinta. Ne auttavat valeasun
operoimisessa, mutta eivit ole kovin ovelia tai oma-aloitteisia.



Tapahtumat:

1. Peli alkaa, kun hahmot saapuvat metsédpolulta niitylle.
e Markkinoiden lyhyt kuvaus. Mihin hahmot suuntaavat ensin?
e Ole valmis tekemédan ensimmainen haaste-heitto riskinopalla, jos
hahmot sekoilevat!

2. Joku tunnistaa “Sankarin.” Vaihtoehtoja on useita:
e Lapset (Kuisma, Ohto, Ilsa, Eivor) piirittdvit “Sankarin.”

o Lapset tanssivat ja laulavat lorua:

“Viherviitta, Viherviitta, jattildisen kukistaa!
Viherviitta, viherviitta, tuo aarteita ja lahjoja!
Viherviitta, Viherviitta, tuhmia vain tukistaa!”

o Jotkut kerjadvat lahjoja tai pyytavat leikkimaan hippaa.

Toiset ldhtevit seuraamaan “Sankaria.”
e Pehtoori on sahtiteltan edessd paAsmaréimassa.

o “Eivoiolla! Sehdn on Villemi Viherviitta! Meiddn
markkinoilla! Painakaahan puuta sahtiteltassa, kun vain
kerkidtte! Mistd pdin olette tulossa?”

e Trubaduuri Arva anelee “Villemia” avuksi esitykseen.

Joka tapauksessa “Sankarille” kerrotaan myos tulevasta kisasta:
Eniten piirakkaa varttitunnissa syonyt saa palkinnoksi rahasakin tai
lumotun lautasen, joka loihtii herkkuja tyhjasta!

3. Karhu Mesikimmen ilmestyy metsisti ja aiheuttaa paniikin.
e “Sankaria” tietysti pyydetdan ajamaan peto tiehensa!
e Karhusta on hidin tuskin paisty eroon, kun...

4. Pehtoori juoksee kertomaan, etti palkintorahat on varastettu!

e DPiirakansyontikisaa ei voi pitaa, ellei rahoja saada takaisin.

e Palkkio varkaan nappaajalle, “Sankaria” pyydetaan apuun!

e Villemi ei ole kerennyt pitkéille, vaan istuu sahtiteltassa, rahat
sullottuna silakkatynnyriin. Kun han huomaa jonkun kulkevan
hdnen tamineissaan, han ehka paljastaa olevansa Villemi ja syyttaa
“Sankaria” varkaaksi. Miten eldimet puolustautuvat?
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Tarkeat sivuhahmot:

Villemi Viherviitta

Sankarina esiintyva kierteleva voro. Ryostéa rikkailta, antaa koyhille.
e Taitava miekkailija, hiippailija ja liioitteleva tarinoitsija.
e Heitoissa aina viahintdan 1 Riskinoppa

Pehtoori Valpuri Hillervo
Suurimman maatilan taloudenhoitaja, markkinoiden péaijarjestija.
e Terava-alyinen, vaativa, kova kaupanhieroja.
e Ottaa kernaasti hyodyn irti tunnetun sankarin ldsnéolosta!
Suostuttelee “Sankaria” esiintym&in tai mainostamaan.

Karhu Mesikimmen

Metsin suurin, ahnein ja drein karhu. Hahmojen hyvin tuntema!
e On tullut paikalle tyhjentimaan pitopoydat.
e Kuka hahmoista ei ole Karhun suosiossa? Miksi?

Muita mahdollisia sivuhahmoja:

Arva. Uuvahtanut trubaduuri. Villemin vanha seikkailutoveri.
e [Esitysten aikana Arva pitdd hymyn huulillaan, mutta kayttda minka
tahansa tekosyyn saadakseen pitda taukoa.

Eskil. Omahyviinen metsistija. Metsianeldinten arkkivihollinen.
e Markkinoilla hauskanpidossa; saaliidensa turkit ja taljat han on
myynyt nahkureille jo aiemmin. Nyt hin etsii uutta heilaa!

Vento. Ennustaja, noita, taikakalujen kaupittelija.
e Tunnistaa ehki eldimet, muttei valttamatta nayta sitd. Saattaa
antaa kelpo neuvoja — tai vain kujeilla ja kiusoitella eldimia.

Kotielaimia. Hakkikaupalla kanoja, tusina pikkuporsasta aitauksessa.
e Eldimet ovat hermostuneita markkinoiden halysti. Epdvarman
tilanteen takia ne voivat pyytda apua paastiakseen karkuun.



Nopanheitot

Kun joku eldimista havittelee jotain erityisté, heittdkda noppaa.
Pelaajilla on kaikkiin heittoihin ainakin yksi noppa. Jos pelaaja heittda
useampia noppia, korkein noppa maarii tuloksen.

Pelaaja saa lisédd noppia, jos:
e Hahmo kiyttas jotain Taitoaan
e Toinen hahmo auttaa kayttdmalld omaa Taitoaan
e Panoksena on hahmon lempiherkut tai uteliaisuuden kohde
e (+Noppa, jos ei ole valeasussa)
Pelinjohtaja heittéii lisdéd Riskinoppia, jos:
Valeasusta puuttuu joku

e Joku kiyttdd “vaardd” ominaisuutta valeasussa

e Hahmo yrittdi vastustaa herkkuja tai uteliaisuuttaan

e Tilanteessa on erityinen riski, vastustajan ylivoima tms.
Tulokset:

e 6: hommahan menee aivan nappiin

® 4-5:jotain sinne pain

e 1-3: ei tule mitdan
...useampi kuutonen tarkoittaa, ettd hahmo onnistuu aivan erityisen
menestyksekkiisti ja saa yllin kyllin hyvaa aikaan!

Riskinoppa:
Riskinoppa on d8.
Riippumatta siita onnistuiko pelaaja heitossaan, jokainen pelaajan tulosta
korkeampi Riskinoppa aiheuttaa jotain ikavaa:
e Hahmo kompuroi ja herittda Epailysta.
e Hahmo kokee niin suuren kolauksen, ettd menettdd kayttiméansa
taidon loppupelin ajaksi.
e Hahmo aiheuttaa ongelmia tai hukkaa jotain tarkeaa.
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Valeasu

Valeasussa ollessaan eldimet voivat kiyttda vain yhta taidoistaan
luontevasti, riippuen onko asun paiané, katena vai jalkana. Muiden
taitojen kéytto lisdi aina riskia!

Yksindin eldimet voivat kayttaa kaikkia taitojaan ilman haittaa, mutta
ihmiset ovat kiarkkaitd haatimaan alueelleen tunkevat villieldimet.

Epailyttivyys

Eldinten valeasu paljastuu, jos he herattavit litkaa epiilyksia. Pida
Epdilyksen mairasti néakyvésti lukua esim. nopilla tai pelimerkeilla.

3 Epailystia: Joku epiilee vilunkia ja tulee esittimaan kysymyksia.
6 Epailystii: Eldinpyramidi kaatuu ja huijaus paljastuu! Onnistuvatko
eldimet livistimaan - tai jopa nappaamaan viela jotain saalista?

Paikkojen vaihtaminen, asusta poistuminen

Paikkojen vaihto rauhassa onnistuu aina.
Paikkojen vaihto hatiisesti vaatii heiton, Riskinopalla!

Valeasusta voi erkaantua, mutta se saattaa herattda huomiota... tai jattaa
muut pahasti epatasapainoon. Hitdinen poistuminen saattaa vaatia heiton.



tsatahti

Markkina-alue

1. Kestikievari Varusteet

2. Viljelijdiden poydat

1sitvilaisten koiut e Lumottu kyparg, jonka avulla voi puhua ihmisille!
3. Kasityotaisten koj e Lyhyt miekka ja keihss... joita ette osaa kayttsa.
4. Esiintymislava o pussillinen HYVIN TAHMEITA karamellejs.

e Rahakukkaro, jossa muutama ropo.



e Mikd on ehdoton suosikkiherkkusi?
e Mikd thmisten juttu kiehtoo sinua kovin?
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METSAKISSA
5
Ihmistuntemus Kynsiminen Hiipiminen

e Mikd on ehdoton suosikkiherkkusi?
e Mikd thmisten juttu kiehtoo sinua kovin?

ISOROTTA

Mikd on ehdoton suosikkiherkkusi?
Mikd thmisten juttu kiehtoo sinua kovin?

KETTU
=\,
2
Palturi, Mielistely Hotkaisu Vaistaminen

e Mikd on ehdoton suosikkiherkkusi?
e Mikd thmisten juttu kiehtoo sinua kovin?

Tarkat silméat, Kuulo Pihtiote Liihottelu

HUUHKAJA

=2

Mikd on ehdoton suosikkiherkkusi?
Mikd ithmisten juttu kiehtoo sinua kovin?

Huuto, Puskeminen Jarsiminen Kiipeily

e Mikd on ehdoton suosikkiherkkusi?
e Mikd thmisten juttu kiehtoo sinua kovin?

RUPIKONNA
Z
Rehentely Tahmakieli, Myrkky Ponkaisu

Mikd on ehdoton suosikkiherkkusi?
Mikd ithmisten juttu kiehtoo sinua kovin?

MAYRA

N
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Sisukkuus Tonkiminen Tanakkuus

Mikd on ehdoton suosikkiherkkusi?
Mikd ithmisten juttu kiehtoo sinua kovin?







