Haaksirikkoutuneet

Rikostensa vuoksi karkotetut saavat uuden mahdollisuuden, kun heitd kuljettanut laiva haaksirik-
koutuu myrskyssd. Kysymykseksi jdd mitd karkotetut paittavit tehdd, kun he ovat saaneet uuden
mahdollisuuden eldméssaan.

Yleinen skenaarion rakenne

Skenaario alkaa siitd, ettd hahmot herddvét rannalta 1dheltd myrskyn runtelemaa kyldi. Peli etenee
siitd pelaajien valintojen mukaan. Lain koura tavoittelee tietysti karkureita ja vaikuttaa siten pelin
kulkuun. Pelinjohtajan tulisi ohjata pelié niin, ettd kukin pelaajahahmoista péétyy johonkin seuraa-
vista vaihtoehdoista:

e Hahmo piityy ladninherran tuomittavaksi

e Hahmo pakenee korpeen elddkseen yksin ja rauhassa

e Hahmo sidilyttdd vapautensa surmaamalla jokaisen, joka yrittdd vangita hinet
Nama vaihtoehdot on pyritty ottamaan huomioon skenaarion rakenteessa. Pelaajien ratkaisut voivat
kuitenkin olla moninaisia ja siksi pelinjohtaja joutuu kédyttaméaan luovuuttaan.

Hahmonluonti

Kukin pelaaja valitsee hahmolleen rikoksen, motivaation, ammatin ja nimen. Taidot madrdytyvit
ammatin perusteella ja ne kirjataan hahmolomakkeelle. Tdmaén lisdksi pelaaja saa lisdtd yhden taito-
pisteen mihin tahansa taitoon.

Rikokset: murha, maanpetos, veronkierto, vdira vala, ennustaminen
Motivaatiot: uskollisuus, oikeudenmukaisuus, kostonhalu, nautinnonhaluisuus, ahneus
Elinkeinot: maanviljelija, vartija, kauppias, metsistdja, virkamies

Erdnkdynti kuvaa kykyé selviytyd luonnon armoilla. Taisteleminen kuvaa hahmon valmiutta ja ky-
vykkyytta kiyttdd fyysistd vikivaltaa. Kddentaidot kattaa kaikenlaiset talonpojan taidot kuten kor-
jaustyot ja maanviljelyn. Kaupankédynti kertoo hahmon ymmaérrysti kauppaneuvotteluista ja kykya
taivutella vastapuoli suostumaan kaupantekoon.

Saannot

Pelin pelaamista varten tarvitaan kaksi tavallista noppaa sattuman kuvaamista varten. Muistiin-
panovilineistd on my0ds hyotyai.

Kun pelaaja kertoo hahmonsa tekevin jotain, jossa onnistuminen ei ole varmaa, heitetéfin noppia.
Kahden nopan silmiluvut ja tilanteeseen sopivan taidon arvo lasketaan yhteen. Jos summa on vi-
hintiin tietty kohdeluku, hahmo onnistuu tekemisissidin. Kohdeluku on 7, ellei tekstissd muuta
mainita tai ellei pelinjohtaja perustele pelaajille miksi se on jokin muu luku.

Aina kun hahmo vahingoittuu — johtuipa se sitten onnettomuudesta, taistelusta tai uupumuksesta —
pelaaja merkitsee yhden Kunto-ruudun. Jokainen merkitty Kunto-ruutu vihentdd yhden pisteen
hahmon kaikista taidoista. Kolmannen vammautumisen jdlkeen hahmo on tdysin toimintakyvyton.

Viljami Lappalainen kirjoitti alkuperdisen skenaarion, Mixu Lauronen veti sen Ropeconissa 2015 ja Sami Koponen
kirjoitti timén uusitun version Laurosen pelautuksen innoittamana.
CC BY-SA 4.0 <http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/>



Skenaarion pelauttaminen

Tamin skenaarion kulku riippuu pelaajien tekemistd valinnoista. Pelinjohtaja ei voi etukéteen tietédd,
mitd pelaajat tulevat tekeméén. Siksi skenaario on esitetty pelimaailman paikkojen kuvauksina.

Pelinjohtajan tulisi ensin hahmottaa kokonaisuus, jotta hiin tietdd mitd missédkin paikassa tapahtuu.
Pelimaailmassa kun olisi hyvé tapahtua asioita, vaikkeivit pelihahmot olekaan nidkemaissa. Jos esi-
merkiksi hahmot siirtyvit heti metsdén ja menevit vasta myohemmin kylédén, niin rannan kuvauk-
sessa mainittu vartija on tietysti tdlla vilin ehtinyt kdvelld kylddn. Niinp4 sielld on hahmojen saapu-
essa yhden sijasta kaksi vartijaa vahtimassa tuomaria.

Skenaarion pelauttaminen edellyttdi pelinjohtajalta luovaa reagointia pelaajien tekoihin. Se on mel-
ko helppoa, etenkin kun pelaajat eivét tiedd, mitd missdkin pitdisi olla. Jos unohdat jotain tai muutat
joitakin osia, niin ei se haittaa pelaajia eiki siten teiddn pelaamistannekaan.

Vangittuna laivan ruumassa

Pelin alussa hahmot ovat kahlehdittuina vankilaivan ruumassa. Heidét on tuomittu rikoksista ja hei-
td ollaan viemissd meren yli jonnekin vieraalle maalle, jonne heidit karkotetaan.

Pelinjohtajan tulisi tdssd tilanteessa antaa pelaajien lyhyesti esitelld hahmonsa. PJ voi tarvittaessa

kysyé tarkentavia kysymyksid, kuten “miltd hahmosi ndyttda”, miten hahmosi suhtautuu tihéan
tilanteeseen” tai ’jutteleeko hahmosi muiden vankien kanssa”.

Sitten nousee myrsky, joka alkaa heitelld laivaa. Merimiehet hylkddvét merihétdédn joutuneen laivan.
Eris vartijoista heittdd vangeille kahleiden avaimet, koska pitdd hukkumista kauheana kuolemana.
Hahmot ehtivit pelastautua uppoavasta laivasta, mutta joutuvat veden varaan.

Rannalla myrskyn jilkeen

Hahmot heriivit hiekkarannalta. Myrsky on mennyt menojaan. Sisdmaassa kasvaa metsidd. Pohjoi-
sessa ndkyy lahden poukamassa oleva pieni kyld. Eteldidn nikyvyyden peittdd jyrkké rantakallio. Jos
hahmot kiipedvit sen piille, he nikevit etelidn suunnassa yksindisen vanginvartijan.

Vartija selvisi haaksirikkoutuneesta laivasta, mutta putosi myohemmin pelastusveneesti. Jos hin
nikee pelihahmot, hin kohtelee nditd vankeina, mutta ei yritd yksin kdyda ndiden kimppuun. Hén ei
tiedd, mitd muulle laivan vielle tapahtui ja onkin menossa kyldédn etsiméén heité. Jos hin tapaa
hahmot kylédssd, hdn vaatii kyldnviked auttamaan heiddn vangitsemisessaan.

Poukaman pieni kalastajakyla

Vanginvartijoiden pelastusvene saapui myrskyn aikana kalastajakyldin. Hahmot tuominnut tuomari,
joka oli laivan kyydisséd, loukkaantui haaksirikon yhteydessd vakavasti. Hinet jétettiin toipumaan
kalastajakyldén ja yksi vartijoista (sama joka vapautti vangit laivalla) jdi hinen turvakseen. Muut
jatkoivat saman tien matkaa vieddkseen haaksirikosta sanan lddninherralle.

Kylé on kérsinyt pienid tuhoja myrskyssé ja asukkaat ovatkin korjaamassa vaurioita. Jos hahmot
saapuvat kyldin, kyldnviki olettaa heiddn olevan haaksirikkoutuneita merimiehid. Kyldn puhemies
pyytdd hahmoilta apua korjaustdissi ja tarjoaa vastineeksi yosijaa ja keittoa. Jos hahmot kertovat
olevansa rikollisia, puhemies pysyy tarjouksessaan, mutta kertoo myds, ettei hin aio suojella hah-
moja jos virkavalta saapuu paikalle. Puhemies ei kerro hahmoille, ettd loukkaantunut tuomari on
kyldssd, mutta asia luultavasti tulee ilmi kyldn pienuuden ja asukkaiden juoruilunhalun vuoksi.



Metsi ja metséitie

Selviytyminen metsédssid on hankalaa. Jos hahmot suuntaavat sinne suoraan rannalta heti myrskyn
jalkeen, hahmot menettivit pisteen Kunto-arvostaan.

Ravinnon ja suojan I6ytdminen metséstd vaatii onnistumista Erdnkdynti-heitossa. Epdonnistuminen
vie hahmolta pisteen Kunto-arvosta. Jos Erdnkédynti-heitto onnistui, hahmo voi yrittdi rakentaa pa-

rempaa suojaa itselleen ja tovereilleen Kéadentaidoilla tai Erdnkdynti-taidoilla. Jos yksi tai useampi

hahmo saa yhteensd kolme onnistumista rakennustydssd, heidin katsotaan laatineen asumiskelpoi-

sen suojan metsddn ja he voivat jiddd asumaan sinne.

Metsin halki kulkee tie, joka vie kalastajakyldin ja lddninherran kartanolle. Kalastajakyldn suun-
taan kulkee kauppias, jonka aasin vetdmistd kérryistd irtoaa rengas. Kérryjen korjaaminen vaatii
onnistuneen Kidentaidot-heiton (kohdeluku 5). Jos hahmot auttavat kauppiasta, hidn jakaa evididnsi
niiden kanssa. Kauppias myos kehottaa karkureita tulemaan kanssaan kalastajakyldin ja lupaa pu-
hua heistd hyvéi kyldn puhemiehelle.

Myohemmin samaa tietd pitkin kulkee lddninherran ldhettima vartijapartio, joka yrittdd ottaa hah-
mot kiinni.

Liaédninherran vartijapartio

Lidninherra ldhettdd kylddn vartijapartion (kaksinkertainen méaéari vartijoita pelaajien médrdéin ver-
rattuna). Heidén tehtdvénéédn on ensisijaisesti huolehtia tuomarin siirtdmisestd parempaan hoitoon,
mutta heidédn oletetaan myos ottavan kiinni mahdolliset karkuun pédédsseet vangit.

Hahmot voivat kohdata partion metsétielld tai kyldssd. Jos he saavat hahmot kiinni, he vievit nima
mukanaan lddninherran eteen uuteen oikeudenkdyntiin.

Uusi oikeudenkiynti

Jos vartijat saavat hahmot missédidn kohtaa kiinni (tai hahmot antavat itsensd ilmi vartijoille), he vie-
vit ndmad lddninherran eteen tuomittaviksi.

Oikeuden péaitds riippuu siitd, mitd hahmot ovat karkumatkallaan tehneet. Laske pisteet yhteen ja
katso, mitd summasta seuraa:

O Hahmon aiempi rikos oli murha, maanpetos tai vaard vala (+5)

O Hahmon aiempi rikos oli veronkierto tai ennustaminen (+4)

O Hahmo tuhosi tai varasti kyldldisten tai kauppiaan omaisuutta (+1)

O Hahmo taisteli vartijoita vastaan (+2) tai jopa tappoi vartijan (+3)

0O Hahmo tappoi haavoittuneen tuomarin tai muun avuttoman henkilon (+5)
0O Hahmo auttoi kauppiasta rikkoutuneen kérryn korjaamisessa (-1)

0O Hahmo auttoi kyléldisid myrskytuhojen korjaamisessa (-2)

O Hahmo antautui vapaaehtoisesti tuomarille tai vartijoille (-2)

Summa on 0 tai vihemman: Ladninherra armahtaa hahmon, koska tdm4i on teoillaan osoittanut ka-
tumusta ja pyrkinyt parantamaan tapansa.

Summa on 1-6: Ladninherra pitdd aiemman karkotustuomion voimassa.

Summa on 7 tai enemmén: Lidninherra julistaa hahmolle kuolemantuomion, koska tdmé on osoitta-
nut julmaa piittaamattomuutta ihmishengista.
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Hahmojen nimid: Tom, Thaddeus, Puna-Marilla, Varna, Ethna, Kadis, Salah, Atanas, Gollur, Ishi-
lon, Tobel, Kira, Prikol, Drest, Susane, Ahelis, Meraud, Eloise, Melcher, Gelen, Warin, Lunete

Rikokset: murha, veronkierto, véddrd vala, maanpetos, ennustaminen

Motivaatiot: uskollisuus, oikeudenmukaisuus, kostonhalu, nautinnonhaluisuus, ahneus

Elinkeinot ja taitoarvot: maanviljelija (1/0/2/1), vartija (1/2/0/1), kauppias (1/0/1/2),
metsastdja (2/1/1/0), virkamies (0/0/2/2) seké 1 yliméérdinen piste johonkin taitoon



