Tekija: J Matias Kivikangas
PRINTATAAN YKSIPUOLEISINA SIVUINA!

Pahuus nousee!

Peliin tarvitaan 3-5 pelaajaa (ei pelinjohtajaa), tyhja A4 -paperi kartaksi ja viivoitin (tai muu cm-pohjainen
mitta), seka kaikille pelaajille paperilappuja, kynia ja kumi. Peliaika 45 min, sitéd ennen valmisteluihin 15 min.

Peliin voi ryhtyad kylmiltdan, ilman ettd kukaan tuntee saant6ja etukateen. Talldin lukekaa ja seuratkaa
ohjeita kappale kerrallaan. Jos joku tuntee sdanndét, adneen lukemisen sijaan voi selittda vapaamuotoisesti
(mutta jarjestyksessa vaihe kerrallaan).

|. Paattakaa kuka pelaa muinaista pahuutta (hirsipuu-sanan arvuuttaja), loput pelaavat lohikaarmeen
paita (arvaajat).

Il. Jakautukaa lohikdarmeen pelaajat yhteen ja pahuuden pelaaja vaijymaan Iahelle niin ettad nakee ja
kuulee mutta pystyy piilottamaan kirjoittamansa sanat. Ottakaa “Lohikdarmeen pelaajat” tai “Pahuuden
pelaaja” -sivunne (sivut 2 ja 3) ja seuratkaa niiden valmisteluohjeita. Valmisteluissa luodaan lohikédarme ja
valtakunta (lohikdarmeen pelaajat) seka valitaan arvattava sana ja joukko mekaniikkaa ajavia triggerisanoja
(pahuuden pelaaja).

Kun valmistelut on suoritettu (max 15 min), palatkaa takaisin télle sivulle kohtaan lll. ja laittakaa
valmisteluohjesivut 2 ja 3 syrjaan.

lll. Valmisteluiden jalkeen lohikdarmeen pelaajilla on nyt lohikdarme ja valtakunta keksittyna ja kartan
aloitustilanne piirrettyna. Pahuuden pelaaja kertoo montako kirjainta arvattavassa sanassa on. Valtakunnan
nimen vieressa olevaan laatikkoon merkitddn pahuuden voimakkuudeksi aluksi 3.

Muistutus: tdma on yhteistyopeli, toimii parhaiten jos heittaydytte lohikdarmeyteen ja pahuuteen fiktiossa,
mutta pelaajina vedatte yhta koytta jotta valtakunnan luominen ja tuhoaminen sek& sanan arvuuttelu on
kaikille hauskaa.

Pelin pelaaminen (45 min)

Aloitus.

Kohtaus: Pahuuden pelaaja kuvailee, kuinka valtakunnan paayhdyshenkil6 lohikdarmeeseen
(ylipappi? kuningas?) saapuu kertomaan talle ettd muinainen pahuus on nousemassa ja on jo
tehnyt tuhojaan (mitd?) valtakunnassa. Lohikdarme on elanyt vuosituhansia, joten ainakin yksi
paista (kuka?) muistaa, etta valtakunnassa taytyy olla jossain Korruption Lahde, mika on
tuhottava.

Arvattava sana on siis tdma Korruption Lahde. Kirjaimia ja sanaa arvaamaan paasee pelin ydinluupin
avulla.

(voitte jattaa taman sivun nyt syrjaan; ottakaa esiin pelaamissaannét; sivut 4-5)



Lohikaarmeen pelaajat

Valmistelut (max 12 min): valtakunnan keksiminen ja piirtaminen

Kukin pelaaja saa yhden lapun, ja pdydalld on yhteisend A4-kokoinen paperi johon piirretdan kartta.
Antakaa pahuuden pelaajan kuulla ja ndhda kun keksitte ja piirratte.

1. Keksikda ensin yhdessa:
e Valtakunnalle nimi (kartan ylareunaan), ja sen viereen laatikko johon pitaisi mahtua yksi numero.
e Muutaman sanan kuvaus kartan teemasta tai konseptista joka antaa mielikuvan kansasta ja
valtakunnasta. Esim. roomalainen satamakaupunki; atsteekkipyramidit viidakossa; vihreiden 6rkkien
heimo aavikolla; sotaisia kdéapibitéa luolastoissa; steampunk-eetteripurjehtijoiden saaria avaruudessa

2. Kun valtakunnalla on nimi ja teema tai konsepti:

e Paattakaa yhdessa lohikaarmeelle nimi ja kirjoittakaa se oman lappunne ylareunaan (pailla ei ole
omia nimid). Nimen tulee olla pitka, se ei saa olla mitddn osaamaanne kielta, ja sen on
kuulostettava muinaiselta, eeppiselta, ja vaaralliselta.

e Lohikaarme on puolijumala ja valtakunnan suojelija, ja jokainen sen paista edustaa jotain
jumalallista alaa mita lohikdarme voi hallita ja mika on valtakunnalle tarkea. Paattakaa kukin oman
paanne ala, jota voi iimentaa kartalla piirtamalla siihen liittyvia asioita, ja kirjoittakaa se
lohikdarmeen nimen alle. On suositeltavaa valita konkreettisia asioita, abstrakteja voi olla vaikea
iimentaa kartalla. Esim. kaupanké&ynti (iimenee toreina, kauppakaravaaneina ja -laivoina); tuli
(ilmenee liekkeind, tulivuorina, polttoaineella toimivina koneina); alkemia (ilmenee
laboratorio-temppeleinéa joiden pééllé nékyy putkia, savupilvind); keijut (ilmenee siivekkainé pikku
keijuina, illuusioina ja magiana joihin liittyy séihketta); viisaus tai viha olisi vaikea piirtaa.

e Kuvatkaa parilla sanalla paanne ulkonakoa. Esim. mustat suomut, paksut kierteiset sarvet jotka
muistuttavat kruunua, ylpeéa ilme; kddrmemdaisen ovelat kasvot, pitkéd kaksihaarainen kieli;
metallinhohtoinen nahka, piikkejé joka puolella, ikuista tulta hohtavat silmét

3. Piirtdkaa valtakunnan kartan alkutilanne. Noudattakaa valtakunnan tyylia ja piirtdkda myds alojen
ilmentymia. Ensimmainen piirtda keskelle lohikaarmeen pesassaan tai muussa asumuksessa (muutaman
sentin kokoinen), jonka jalkeen jokainen piirtda vuorollaan yhdesta allaolevista kategorioista:
e Maastonmuotoja. Esim. joki, kukkuloita tai vuoria, vesistoé ja ranta, aavikko, luolissa kéaytévia ja
kammioita, eetterissé saaria joilla maastonmuotoja.
e Rakennuksia. Esim. kaupunkeja, kylia, teitd, akvedukti, vartiotorneja, kasarmi, peltoja,
metséstysmaita, temppeleitd, colosseum, pyramidi, satama.
e Viestoa tekemassa asioita. Esim. kansaa tdissé, rukoilemassa, juhlimassa, metsdstdméassa;
laivoja, karavaani, ratsastajia, armeija.

Kartan reunoille jaa valtakuntaan kuulumatonta luontoa (ja ehka naapureita?). Piirrokset ovat riittavan
hienoja kun niista saa selvaa, alkaa kayttako valtavasti aikaa yksityiskohtiin. Lohikdarme pyrkii kansan
hyvinvointiin, joten piirtdkaa valtakunta kukoistamaan! Jatkakaa rakennusten ja vaeston piirtamista kunnes
kartalla on n. 7-12 valtakuntaa edustavaa asiaa, ja maastoa lisaa tarpeen mukaan
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Pahuuden pelaaja

Valmistelut (max 12 min): keksi arvattava sana ja joukko triggerisanoja
Revi paperilappusi kuuteen osaan kuudelle sanalle.

Sen aikana kun lohikdarmeen pelaajat luovat lohikdarmeen ja valtakunnan, kuuntele heidan keskusteluaan
ja seuraa kartan piirtamista ja keksi sen perusteella sanoja seuraavasti. Jarjestys on vapaa, valmista taytyy
olla vasta valmistelun lopussa, eli kun 15 min alusta on kulunut.

e Muinaisena pahuutena olet korruptoinut valtakunnassa jonkun tai jonkin. Talle Korruption
Lahteelle on arvattava sana jonka lohikdarmeen pelaajat yrittavat 10ytaa.
o Ei erisnimea vaan suomen kielen yleissana (tai kaksi),
o jossa enintdan 10 kirjainta (jos valitset kaksi sanaa, muita kirjaimia voi olla 10, mutta
sanavalin sijaintinumero on sanottava alussa kun kerrot kirjainten maaran),
o joka sopii valtakunnan teemaan tai konseptiin, ja
o joka on piirrettavissa kartalle (eli ei liilan abstraktia).

Ala valitse taysin iimeista tai laajaa (lohikdarmetta, sen alaa, koko maata tai merta), vaan jokin
tarkea yksittainen asia jonka olemassaolon voi joko ndhda kartalla tai paatella kartan teeman ja sille
piirrettyjen asioiden perusteella. Ala valitse mydskaan mahdollisimman vaikeaa jota on liian vaikeaa
arvata (liian epatavallista, liian yleista jollaisia valtakunnassa varmaan on mutta jota ei voi teemasta
tai kartasta paatelld). Esim. “kivipaasi” kun teemana on alkemistikdépioité luolastossa; “kuningatar”
kun kartalla on selvésti keskiaikainen valtakunta missé on linna ja lohikéddrmeen pelaajat puhuivat
kuninkaasta; “toteemi” kun teemana on henkimagiaa kayttava érkkiheimo aavikolla.

Kirjoita sana lapulle selvasti ja hirsipuumaisesti kirjain kerrallaan ja numeroi kirjaimet; pida lappu
piilossa muilta pelaajilta.

e Valitse lisdksi 5 kirottua sanaa jotka liittyvat kartan teemaan, ja mista oletat ettd lohikdarmeen paat
tulevat puhumaan. Kun lohikdarmeen paa lausuu jonkin naista sanoista, tai lohikaarme kay
sellaisen lahella tai tekee jotain sellaiseen liittyen (ellei sana ole jo tunnettu ja sitd varotaan), voit
keskeyttdad huutamalla “pahuus nousee!” ja pdaset pahuutena tuhoamaan valtakuntaa. Tarkoitus on,
etta lohikdarmeen pelaajat osuvat naihin helposti jotta peli etenee.

o Sanojen on oltava yleissanoja, ja niiden on

o liittyttava valtakuntaan tai lohikaarmeeseen (eli ne eivat voi olla kielen rakenteen sanoja

kuten “ja”, “kun”, tai “mina@”).

Pelin aloituksessa saat itse valita yhden asian joka tuhoutuu heti, joten saattaa kannattaa valita yksi
sana liittymaan siihen. Esim. jos satamassa on tuhoutunut laituri, “laiva”, “meri”, tai “satama” voisivat
olla sanoja joita todennékdisesti mainitaan. Muuten sanojen kannattaa liittya paiden alaan tai
muuhun mita kartalle ollaan piirtdmassa. Kirjoita jokainen sana selvin kirjaimin omalle lapulleen ja
pida ne piilossa siihen asti kun ne sanotaan.

Pelaamisen aikana

Pelin mekaniikka perustuu kirottuihin sanoihin: muut pelaajat paasevat arvaamaan kirjaimia vain osuttuaan
niihin, ja ilman kirjaimia arvattavaa sanaa ei voi keksia. Vaikka pahuus fiktiossa voittaa jos aika loppuu, sind
pelaajana haviat jos muilla ei ole ollut kunnon mahdollisuutta arvailuun.

Tulkitse alussa sanotaanko kirottu sana varovaisemmin (ala huuda pahuuden nousua jos lohikdarme sanoo
jotain sinne pain), mutta mitd kauemmin muilla kestaa, tartu mahdollisuuksiin useammin (tulkintavalta, ja
siten vaikutus pelin tahtiin, on sinulla).



Pelin pelaaminen (jatkuu)
Ydinluuppi: lohikdarmeen vaihe -> kirottu sana -> tuhoaja -> suojelija (kysy kirjainta) -> lohikaarmeen vaihe

Lohikaarmeen vaihe on vapaata keskustelua ja kuvailua. Paat pyrkivat jumalallisilla voimillaan
korjailemaan pahuuden tuhoja, kehittdmaan suojauksia uusia hydkkayksia vastaan, ja etsimadan Korruption
Lahdetta. Lohikdarmeella on vain yksi keho, joten sen lahtiessa tekemaan jotain muiden paiden pitaa
myontya — niinpa paat joutuvat keskustelemaan pahuuteen liittyvistd ounasteluistaan ja aikeistaan, ja
pelaajat kuvailevat kun lohikaarme lahtee tekemaan jotain valtakunnassa. Paat voivat luoda ja maltillisesti
hallita mitd tahansa alaansa kuuluvaa materiaalista, ja pelaajat voivat kuvailla valtakunnan komennettua ja
oma-aloitteista toimintaa.

Kohtaus: Muutokset piirretaan kartalle ja pelataan hahmoissa. Tama kuitenkin keskeytyy kun:

Kirottu sana toimii triggerind. Pahuuden pelaaja on valinnut viisi kirottua sanaa. Kun lohikdarmeen paa
sanoo kirotun sanan tai lohikdarme kay tekemassa jotain sanaan liittyen, pahuuden pelaaja keskeyttaa
huutamalla “Pahuus nousee!” ja nayttaa lapun jolle oli sanan kirjoittanut. Lappu jaa poydalle ja sana pysyy
kirottuna, eli pahuus nousee joka kerta uudelleen kun mika tahansa niista sanotaan.

Kun kirottu sana on sanottu: Tuhoaja. Pahuuden
pelaaja piirtda kartan reunaan hirvion, niiden joukon,
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vahan sisemmalle kasvaessaan. Tuhoaja

iimestyessaan tuhoaa yhden asian valtakunnasta TN @M —

(ilmaise jotenkin kartalla: pyyhi ja piirra raunio, piirra , G F\ﬂ

paalle tuhoa, suttaa, tms). N ~_ M
Kohtaus: Pahuuden pelaaja kuvailee tuhoajan h (ﬁ N M -
saapumisen ja tuhot. ,\ } S A

Kun tuhoaja on piirretty: Pelaaja joka sanoi kirotun \

sanan kutsuu, aseistaa, tai luo suojelijan — olennon, M

joukon, ilmién, tms. joka voittaa tuhoajan (Lohikdarme 1

ei jumalana vaivaudu itse tekemaan mitaan fyysisesti.)
Suojelijan nimen ensimmainen kirjain on
lohikdarmeen pelaajan arvaus keksia Korruption Lahteen eli arvattavan sanan kirjaimia. Pelaaja
tarvittaessa tdsmentaa mika nimi ja siis arvattu kirjain on (M niin kuin “Merenhenki”, vai H niin kuin “Henki,
meren-"). Iskiessaan tuhoajaa vastaan lohikdarme saa siis epamaaraisen vision Korruption Lahteesta.

Kohtaus: Lohikdarmeen pelaaja piirtaa suojelijan — se (aina) voittaa tuhoajan olemalla sita
suurempi — ja kuvailee lyhyesti kuinka tuhoaja voitetaan piirtdessaan.

Lohikaarmeen pelaajan piirtama suojelija voi olla
minka kokoinen tahansa (kunhan se on suurempi
kuin tuhoaja), mutta silla on aina seurauksensa: se
liiskaa asiat jotka jaavat sen alle, ja jos se vie
puolet kartalta tilaa, tai on muutoin ikdva kansan
elamalle, valtakunnan vaki - ja muut paat - voivat
olla harmissaan. Suojelijaa voi myéhemmin
komentaa esim. liikkumaan ja piirtda toiseen
paikkaan, mutta sita ei voi poistaa tai pienentaa (se
tarvitaan suojelemaan!).




Kun suoijelija on piirretty: Pahuuden pelaaja kertoo oliko arvattu kirjain Korruption Lahteen sanassa, seka
kaikki numerot joilla paikoilla ko. kirjain sanassa on. Jos Korruption Léhteen sanassa ei ole arvattua
kirjainta, tuhoaja kylla poistuu, mutta saa ennen sita tuhottua toisen asian kartalta. Jos arvaus osui oikeaan,
muuta ei tuhoudu.

Mahdollinen kohtaus: pahuuden pelaaja kuvaa kuinka tuhoaja tuhoaa lisaa

Tuhoajan kukistuttua pahuuden voimakkuutta kasvatetaan yhdella. Palatkaa lohikaarmeen vaiheeseen.

Ensimmaisen kierroksen jalkeen:

Lohikdarme haluaa suojella valtakuntaa ja valttaa kirottuja asioita, mutta pelaajien etuna on osua niihin jotta
paasette arvaamaan. Jos arvattavaa sanaa on vaikea keksia, mydhemmin voi olla tarpeen toistaa jo
Idydettya kirottua sanaa ja antaa nain pahuudelle enemman valtaa. Joka kerta saatte arvata uuden
kirjaimen, mutta valtakuntaa tuhoutuu enemman.

Toistakaa ydinluuppia kunnes lohikdarmeen pelaaijilla on arvaus mika Korruption Lahde voisi olla. Sen
tuhoamisen rituaaliin (ks. alla) siirrytdan lohikdarmeen vaiheesta.

Jos luulet keksineesi Korruption Lahteen paljon ennen muita ja aikaa on runsaasti, odottele muita.

Jos sanaa ei ole arvattu oikein siihen mennessa kun aikaa on 5 min jaljelld, pahuuden pelaaja antaa
yhden ylimaaraisen vihjeen piirtamalla kartalle fyysista korruptiota paikalle jossa Lahde voisi olla. Esim. jos
Korruption Lédhde oli “toteemi”, heimon pyhélle aukiolle jonne toteemeja on piirretty ilmaantuu mustaa,
maan halkeamia, savua, tms. Tama ei ole tuhoaja eika tuhoa valtakuntaa.

Korruption Lahteen tuhoamisen rituaali. Kun lohikdarmeen pelaajat ovat saaneet idean mik& Korruption
Lahteen nimi voisi olla, paat voivat lohikddrmeen vaiheessa valtakunnan korjailemisen ja suojaamisen
ohessa koettaa rituaalisesti tuhota Korruption Lahteen. Arvaus ilmaistaan selvasti ja piirretaan kartalle.

Kohtaus: lohikdarmeen pelaajat kuvaavat rituaalin kuinka otaksuttu Korruption Lahde tuhotaan.

Pahuuden pelaaja kertoo oliko arvaus oikein. Jos ei, pahuus kertoo kuinka rituaalin epdonnistumisen kautta
saapuu ylimaarainen tuhoaja (aina max 3 sentin kokoinen, mutta se saattaa olla keskella karttaa) joka
tuhoaa yhden asian — lohikdarmeen on torjuttava se suojelijalla, ja saatte siis myds uuden arvauksen.
Pahuuden voimakkuus ei kasva taman tuhoajan seurauksena.

Pelaajat eivat voi saada selville oliko jokin Korruption Lahde muutoin kuin yrittdmalla tuhoamisen rituaalia.
Sita saa kuitenkin yrittda niin monta kertaa kuin haluaa. Jos rituaaliin Iahtiessa sanotaan kirottu sana, se
suoritetaan rituaalin sijaan.

Mahdollinen kohtaus: pahuuden pelaaja kuvaa rituaalin epaonnistumisen seurauksena noussutta
tuhoajaa.

Pelin loppu: aika loppuu. Jos aika loppuu, pahuuden pelaaja piirtda viimeiset tuhoajat jotka voivat olla
minka tahansa kokoisia ja jotka havittavat koko valtakunnan. Lohikaarme on surullinen.

Mahdollinen kohtaus: pahuuden pelaaja kuvaa valtakunnan tuhon.
Pelin loppu: Korruption Lahde on tuhottu. Jos arvaus ja tuhoamisen rituaali osui oikeaan:

Mahdollinen kohtaus: pahuuden pelaaja kuvaa kuinka pahuuden ote valtakunnasta irtoaa ja se
painuu taas tuhatvuotiseen uneen.

Lohikaarme voi huokaista helpotuksesta, valtakunta on pelastettu — mutta se on silti muuttunut
peruuttamattomasti tuhojen, suojelijoiden, ja muiden muutosten myé6ta. Jokainen pelaaja (myos
pahuuden) kertoo yhdella lauseella kuinka.



