JUHANNUS
Esittely (10 min)

Juhannusriennot on 3-4:lle pelaajalle tarkoitettu kevyt roolipeliskenaario, jonka genrend on suomalainen
kesdsekoiluseikkailu! Skenaarion on tarkoitus olla keped, tukea heittéytymistd ja kannustaa koomisen
vastuuttomaan kdyttdytymiseen.

Kursiivilla kirjoitettu teksti on tarkoitettu ddneen luettavaksi. Pelinjohtaja saa tietysti mukailla tilanteita, jos
siltd tuntuu!

Peliin tarvitaan:

- Kolme kappaletta 6-sivuisia noppia
- Hahmolomakkeet

- Tdytettdvd kellopaperi

- Kynid

- Sakset viimeisen sivun leikkelyyn

Tassa vaiheessa kannattaa antaa pelaajille hahmolomakkeet ihmeteltaviksi.

Pelin ratkaisumekaniikka on seuraavanlainen: pelaajat heittdvdt haasteita ratkoessaan joko Voima,
Nokkeluus —tai Sutjakkuus-ominaisuuksien mddrd noppia. Pelinjohtaja ei heittele haasteissa noppaa. Jos
nopista tulee tulokseksi 5 tai 6, haaste ratkaistaan onnistuneesti (pelinjohtaja saa kuvailla lopputuloksen).
Onnistumisten mddrdlld ei ole vilid. Haasteet heittdd yksi pelaaja, avustaminen toiminnoissa onnistuu
pelinjohtajan harkinnalla.

Heittdmisen sijaan voit polttaa pisteen Vimmaa (kuvaten suuria ponnistuksia tai vaikkapa alkoholiryypyn
tuomaa voimantuntoa), jolloin onnistut automaattisesti, mutta ratkaisu on raju. Jos Vimma loppuu, hahmo
on Lopussa, ja kaikki ominaisuudet laskevat arvoon 1.

Jokainen hahmo kestdid yhden pisteen Kuritusta ilman seurauksia. Kuritusta saa fyysisesté vahingosta ja
hahmon Heikkoidelle altistumisesta. Toinen pinna Kuritusta saa hahmon Loppuun, ja kaikki ominaisuudet
laskevat arvoon 1. Lopussa ollessaan hahmo ei voi kdyttdd Vimmaa eikd saattaa itseddn tilanteeseen jossa
ottaa vastaan Kuritusta (pelinjohtaja osaa sanoa milloin).

Pelissd on mukana myés Fiiliskello, joka kuvaa turhautumisen kasvua ja ajan kulumista. Kun kello on
mennyt ympdiri, hahmot ovat vésyneitd ja kdrttyisié — juhannus on pilalla. Fiiliskellossa on 8 tuntia. Mikdli
aika loppuu kellosta, peli pédttyy ikévédn loppuun. Pelinjohtaja voi lisdtd kelloon tunteja yleisen fiiliksen
mukaan, jos menee odotukseksi!

Skenaarion pddmdidird on etukdteen asetettu ja selked: hankkia savustuspéntté takaisin ja viettdd
tdydellisen perinteinen mékkijuhannus.

Intro ja reissuunldhto (5 min)

On juhannus. Kesd hellii kulkijoita. Péivdn ja illan aikana helle on kulottanut maata, mutta nyt Sinijdrven
pintaa vdrdjdd nouseva kesdtuuli. IIma kuhisee eldmdid, olut ohralta maistuu, saunassa on tulenkipuna.
Jostain hyvin kaukaa kuuluu mékkinaapureiden kitaran soitanta, laulu ja hauskanpito. Vesi herahtaa
kielellenne, kun alatte valmistaa Vdiskin ostamaa lohta illallisen pdénumeroksi.

Jérkytys on suuri, kun huomaatte ettd savustuspénttéd ei I6ydy. Ei jukoliste! Muistatte samalla hetkelld,
ettd pari suvea sitten lainasitte péntén jdrvisaarella mékkiddn pitdville Bolgerssoneille! Sinneké se jéi? Eiké



sitd palautettu jo? Ovatko ne vieneet sen uudelleen, lupaa kysymdtté?! Sehdn pitdd hakea takaisin
vdlittomdsti! Matka Bolgerssonien jérvisaarelle on pitkd ja vene vanha, mutta tédmd homma pitéd hoitaa.

Kysy pelaajilta miten he valmistautuvat hakemaan savustusponton takaisin suomenruotsalaisilta
mokkinaapureiltaan. Vene on vanha ja huonokuntoinen kuusi henkea vetava soutuvene, ja mokiltad 16ytyy
normaalia mokkitavaraa, mukaan lukien tydkaluja ja muuta vastaavaa. Mikali hahmot suorittavat pikaisia
huoltotoimenpiteitd veneelle, kehu heita vastuullisuudesta ja heitateta jonkinlainen haasteheitto, jonka
onnistumisella voi olla seurauksia. Mikali hahmot tekevat jotakin muuta kuin lahtevat valittdmasti matkaan,
lisdad 1 tunti kelloon.

Vesilld (5-10 min)

Matka Sinijéirven pinnalla soljuu tasaisesti. Airot halkovat vettd, ja nouseva tuuli viilentéé palaneita
késivarsia ja hartioita kihelmdéivdsti. Aurinko lepdd puurajalla, vaikka Iénsitaivaalta nousee tummia pilvid.
Bolgerssonien saaren yksityiskohdat alkavat jo erottua, kunnes...

Valitse yksi tai useampi haaste:

Norppaperhe molskii veneen tielld. Haaste hatyyttaa, jallittaa tai airottaa ne pois vaylalta. Norppien hairinta
ja erityisesti pahoinpitely on Laitonta! Epdonnistumisella pelaajat huomaavat jonkun kiikaroivan heita
laheiselta rannalta, ja lisda tunti kelloon. Norppien ohittaminen matkan p&asta lisda tunnin kelloon.

Joutsenperhe uiskentelee veneen tielld. Haaste hatyyttaa, jallittaa tai airottaa ne pois vaylalta.
Joutsentenkin kiusaaminen on Laitonta! Epaonnistuminen lisaa tunnin kelloon, mutta vimmastuneet
joutsenet aiheuttavat myos Kuritusta.

Mikali venetta ei huollettu, airo katkeaa! Jos pelaajat eivat keksi nopeaa korjauskeinoa (vaatii myos
haasteen), lisda kaksi tuntia kelloon. Jos pelaajat paattavat yksinkertaisesti meloa tyngalla raivokkaasti, lisaa
vain yksi tunti kelloon, ja mikali hahmo epdonnistuu Voima-haasteessa, lisaa piste Kuritusta.

Bolgerssonien saari (10-20 min)

Vehredin saaren keskeltd kohoaa iso ja komea punainen puutalo. Lippu liehuu tangossa, ja saaresta kuuluu
vesillekin iloista puheensorinaa. Valmistuvan ruoan tuoksu kantautuu kauas vesillekin. Rantakoivut ja
kaislikot peittévéit saaren rannat pientd hiekkapalstaa lukuun ottamatta. Saaren hieno laituri on tdynnd, ja
siind lepdé kolme komeaa lasikuitumoottorivenettd, ja laiturin pddssd jokottédvéssé gazebossakin palaa tuli,
sisélld pari ihmistd. Miten haluatte suorittaa kalastuspéntén haun?

Nyt alkaa skenaarion suhteellisen vapaan lahestymisen osuus! Pelaajat haluavat todennakdisesti joko
[ahestya saarta asiallisesti Iahestymalla nakyvasti ja hoitamalla hommat ns. kunnolla, hiippailla varastamaan
savustusponton tai yrittavat jotain omaperaista. Yritan tassa antaa tilannekuvaa ja ohjeistusta jokaiselle
[ahestymistavalle!

Bolgerssoneilla on toistakymmenta vierasta, jotka eivat osaa puhua suomea (vaikka Bolgerssonit itse
osaavat). Kommunikaatio on siis haaste. Juhannuksenviettajat saarella eivat ryhdy vakivaltaisuuksiin kuin
itsepuolustukseksi, ja silloinkin vain ajaakseen pelaajat pois. Mahdollisista laittomuuksista soitetaan
poliisille, josta on seurauksia myéhemmin.



Mikali pelaajat haluavat menna saarelle laituriin ahtautumalla, gazebossa romanttista kesdhetkea viettdva
pariskunta huomaa heidat, ja yrittaa taivutella hahmot lahtemaan parhaansa mukaan. He seuraavat
hahmoja epéluuloisesti, mikali pelaajat paattavat jatkaa syvemmalle maihin.

Mikali pelaajat haluavat hiippailla saarelle, kaislikkoja ja pienia lahtia on riittamiin. Hiippailu ja odottaminen
lisadvat tunnin kelloon. Yksi pelaajista heittda jonkinlaisen hiippailuheiton, jos se epdonnistuu niin rannan
[aheisyydessa kuljeskellut lapsi huomaa porukan, ja lahtee juoksemaan talolle ilman valittomia seurauksia.

Saaren sisdosista paljastuu outo néiky. Puusta, oksista ja seppeleistd on tehty muutama oudosti koristeltu
salko, ja ihmiset kesdasuissan tanssivat piirissé niiden ympdrilld, laulaen vieraalla kielellé epdvireisié
lauluja. Risuista on koottu saarelle suuri kokonalku, jonka vieressd seisoo péndkkéd vanhempi mies vakavana
soihtu kddessddn. Taivas on nyt kauttaaltaan synkentynyt, ja jossain horisontissa vdldhtdd kirkas valo, jota
seuraa jyrdhdys.

Talon kupeeseen on nostettu muutama suuri avoteltta, joiden alla on péytid ja penkkejé. Muutama ihminen
kuljeskelee niiden ja talon vdlillé tuoden astioita ja ruokatarpeita.

Bolgerssonit eivat tee mitddn epamaaraistd, mutta kuvauksella voit leikkid hieman nostamalla
kauhutunnelmaa! Jos pelaajat paattavat tehda saarelaisiin tuttavuutta, he osoittautuvat sivistyneeksi ja
seuralliseksi porukaksi.

Jos pelaajat paljastavat itsensa tai he ovat tulleet avoimesti, heidat otetaan vastaan iloisesti ja ohjataan
poytiin istumaan. Sielld, tai onnistuneesti hiippailemalla, hahmot ndkevat eraan teltan nurkassa
savustusponton!

Pyéred, piipullinen savustuspéntté on isompi ja kiiltdvdmpi kuin muistatte. Siind kytee tuli, ja sen sisdlté
tulee pistdvd dyridisten tuoksu. Olette varmoja, etté tdmd on kuitenkin oikea laitos, ja se kuuluu teille.
Bolgerssoneilla néyttdd kuitenkin olevan se kovassa kéytdssd. Bolgerssonin isdntd, pitkénhuiskea
silmdlasipdinen mies, valmistelee rapuannoksia ldhistélld.

Mikali pelaajat yrittavat juoksurydstaa ponton, se vaatii kantajalta Voima-heiton. Sen lisaksi mahdollinen
hiippailu tdman yhteydessa vaatii joltakin hahmolta Nokkeluus-heiton. Pontdn saaminen pyytamalla vaatii
Sutjakkuus-heiton, ja lisda kelloon kaksi tuntia aikaa, kun isanta viimeistelee nykyiset rapunsa ja purkaa
ponton lahtokuntoon. Isdnta myos tarjoaa vieraille snapsia ja rapuja, mikali heidat huomataan (ayridisten
syominen tai niiden hoyryille altistuminen aiheuttaa pisteen Kuritusta)

P6nton kantaminen kuumana aiheuttaa kantajalle pisteen Kuritusta. Jos hahmot on nahty ja he ryostavat
ponton, saarelaiset huutelevat heille kirouksia ja jahtaavat veneelle, mutta eivat saa heita viela kiinni.

Jos pelaajat paattavat jaada viettdmaan juhannusta Bolgerssonien kanssa, TAMA ON TAYSIN OKEI! Lue
epilogista oikea kohta!

Matka takaisin kotilaiturille (~10 min)

Vene muljahtaa vesille, ja tunnette ensimmdiset sateen pisarat ihollanne. Tuuli yltyy vastaiseksenne, ja
soutaminen on raskaampaa kuin tullessa. Viima vihmoo vasten kasvoja, juhannuksen vieton himo polttaa
rinnassa. Bolgerssonien laiturilta heilutetaan kdsié teille. Tervehdyksend — vai varoituksena?

Jos hahmot ovat rydstdneet ponton ja tulleet huomatuiksi, Bolgerssonien valkyyriamainen emanta lahtee
heiddn peraansa moottoriveneelld. Hanen paihittamisensa tavalla tai toisella vaatii haasteheiton. Jos
haasteheitto epadonnistuu TAl jos siihen kdytetddn Vimmaa, kuvaile kuinka raivopdinen nainen hyppaa
hahmojen veneeseen ja heittdd pontdn mereen (jos Vimmaa kaytettiin muuhun kuin tappeluun vene



horjahtaa ankarasti tai jotain muuta dramaattista tapahtuu, ja pontto kolisee yli laidan), kertoo miten tama
ei jaa tahan ja kiipeaa takaisin veneeseensa. Ponton voi myos toki luovuttaa takaisin.

Jos venettd ei ole huollettu, nyt on hyva kohta lisata aiempi haaste airojen hajoamisesta.

Jos hahmot ovat tehneet laittomuuksia, nopea poliisivene kiitdd hahmojen veneen vierelle tai ajaa
mokkirantaan, toruu kaikkia asiattomasta juhannuksenvietosta, kirjaa tapahtumat yl6s ja antavat roimat
sakot, aiheuttaen jokaiselle pinnan Kuritusta (voi menna yli maksimin). Jos pelaaja keksii hyvan keinon
harhauttaa virkavaltaa, haasteheitolla voi yrittaa valttaa kuritusta hahmokohtaisesti.

Jos hahmot eivat ole suorittaneet laittomuuksia, vene on huollettu aiemmin, ja kaikki on muutenkin sujunut
mallikkaasti, onnittele pelaajia vastuullisesta juhannuksenvietosta! Jos kaikki tekisivat ndin, sadstyttaisiin
paljolta pahalta!

Joka tapauksessa matka takaisin lisaa kaksi tuntia kelloon, jos pelaajat eivat halua kiirehtia. Kiirehtiminen
on haaste, jonka epdonnistuminen aiheuttaa soutajalle pisteen Karsimysta.

Epilogi (~5 min)

Aika loppui kellosta: Liika oli teille sittenkin liikaa. Tullessanne takaisin mdrkind ja harmistuneita sauna oli jo
sammunut. Hyttysparvet olivat siirtyneet ulkoa sisélle mékkiin, surkea séd jatkui IGpi koko juhannuksen ja
flunssakin hiipi kurkkuun. Loppujuhannuksenne oli surkuteltava, ja vasta kotiinpaluu tuntui helpotukselta.

Pelaajat saivat ponton, mutta yli puolet ryhmasta on Lopussa: Loppu hyvin, kaikki hyvin — vaikka reissun
jéljet tuntuvat vield pitkédn. Sauna kuitenkin hyvdilee pahimmat kivut ja stressit pois, ja herkullinen
savustettu lohi nostaa veden kielelle vield muistoissakin. Loppujuhannuksenne menee vihdn toipuessa,
mutta palatessanne arkeen huomaatte usein muistelevanne tété seikkailua.

Pelaajat saavat ponton, eika yli puolta ryhmasta ole Lopussa: Sehdn meni sulavasti! Onnittelette itsecinne
saapuessanne kotirantaan, ja ryhdytte varsinaiseen omaan juhannuksenviettoonne! Péntt6 ja te valmistatte
herkullista apetta, sauna hyvdilee suloisesti ja kaiken kaikkiaan vietditte huippuaikaa. Kotiin pddstessénne
olonne on rentoutunut ja levénnyt — tdmd oli huippujuhannus!

Pelaajat eivat saa ponttoa, ja yli puolet ryhmasta on Lopussa: Syédessdnne uunilohta ja saunoessanne
kipujanne pois ette voi olla tuntematta, ettd tdmd reissu olisi ehkd pitdnyt jattdd tekemdttd. Kivut ja séryt
eivdt poistu kotiin saapuessannekaan, mutta ainakin muistot jéivdt. Ensi kesdnd ehkd kaupunkijuhannus?

Pelaajat eivat saa ponttoa, eika yli puolet Ryhmassa ole Lopussa: Péntté on menetetty, mutta juhannus
meni muuten kivasti. Saunoitte, valmistitte uunilohta, ihailitte ehkd auringonnousuakin. Péivé kirkastui
ldmpimdksi ja leppedksi, ja huomisen myétd toteatte, ettd ainakin muistot seikkailusta jéivdt. Palaatte
hieman ristiriitaisin tuntein takaisin arkeen.

Pelaajat paattavat viettaa juhannuksen Bolgerssonien kanssa: Rapu ei sovi teille, mutta muutakin ruokaa
on, ja Bolgerssonit ovat ensiluokkaisia iséintid. Savustuspénttéasiakin selvidd — erddn talven jélkeen
ponttéénne oli pesiytynyt pikkuhuittiperhe, ja se pdditettiin jéttdd rannalle ruostumaan lopullisesti puhki.
Uutta pénttdd saatte vastavuoroisesti lainata miten haluatte. Saunotte, laulatte ja ilakoitte hyvdssd
seurassa juhannuksen loppuun, ja koette saaneenne uusia ystdvié ja mukavan tarinan kerrottavaksi!



Vaiski

Voima: 1

Nokkeluus: 2
Sutjakkuus: 3

Heikkous: Ayridisallergia
Vimma: 2

Kuritus:

Sepi

Voima: 3

Nokkeluus: 2
Sutjakkuus: 1

Heikkous: Ayridisallergia
Vimma: 2

Kuritus:

Vaski

Voima: 2

Nokkeluus: 3
Sutjakkuus: 1

Heikkous: Ayridisallergia
Vimma: 2

Kuritus:

Lennu

Voima: 2

Nokkeluus: 1
Sutjakkuus: 2

Heikkous: Ayridisallergia
Vimma: 3

Kuritus:

HAHMOLOMAKKEET JA KELLO




