Nyt on mies!




Esittely

Téassa roolipelissa kaikki pelaajahahmot ovat miehia. Heidan yhtei-
sonsa on joutunut hankalaan tilanteeseen ja on pelaajien asia paat-
taa, miten hahmot siihen reagoivat. Pelinjohtaja huolehtii
sdannoista ja sivuhahmojen pelaamisesta.

Pelin sddannodissa hahmojen toimia mitataan miehekkyydella. Mita
miehuullisempia tekoja hahmot tekevat, sitd paremmin he menes-

tyvat.
Taustatilanne (pelaajille tiettiviksi)

Heimonne maat ovat kdyneet ahtaiksi. Riistaa ei riita kaikille ja tur-
hanpaivaisia riitoja syntyy jatkuvasti. Onneksi korpimaata riittaa
kauemmas kuin minne silma siintda. Teiddan perhekuntanne kuului-
vat niihin, jotka paattivat lahtea etsimaan parempaa asuinpaikkaa.
Kuukausien vaelluksen jalkeen sellainen 16ytyikin. Tuvat nousivat
juuri ajoissa ennen lumentuloa. Kevat todisti, ettd joesta saa kalaa
ja metsassa riittaa riistaa. Tattaripelto on juuri raivattu, ensimmais-
ta satoa toivotaan syksyksi. Lapset syntyivat terveina.

Sitten paikalle saapui vieraan heimon viked, jotka sanoivat ndiden
seutujen olevan heidan ikiaikaisia metsastysmaitaan. Heilldkin on
kuulemma perheet ruokittavanaan. Syntyi kiistoja siitd, kenen nuoli
kaatoi kauriin. Vedesta nostetut verkot oli revitty. Verta ei ole vield
vuodatettu, mutta avoin yhteenotto voi syntya salomailla milloin
tahansa. Jotain tdytyy tehda asian ratkaisemiseksi.

Joukkonne kesken on pidetty puheita. On haluttu puolustaa omaa
maata kivikirveet kddessa. On pohdittu mahdollisuutta liiton muo-
dostamiselle vieraan heimon kanssa. Ehdotettiinpa sitdkin, etta
edelleen olisi kdymatonta korpimaata jaljella. On aika tehda paa-
toksia ja tarttua toimeen.

Vaihtoehtoja ja seurauksia (pelinjohtajan avuksi)

Kivikirveet veressa: Vieraan heimon erankavijoitd on viahemman
kuin uudisasukkaita. He eivat usko, ettd uudisasukkaat turvautuisi-
vat vakivaltaan, joten pelkdksi puheeksi jadva uhkailu ei toimi. Toi-
saalta siksi heidat on helppo johdattaa ansaan. Jos erankavijoiden
verta vuodatetaan, tulee heidan mailtaan syksylla suurempi joukko
miehij, jotka ovat valmiit havittdmaan uudisasukkaat tulella.

Liiton muodostaminen: Erankavijoilla on oma kylansa monen pai-
vamatkan paassa, joten he eivat ole heti innostuneita ideasta. Kes-
kinaiset avioliitot auttavat, mutta uudisasukkaiden naiset eivat
halua ottaa puolisoa vieraasta heimosta. Erankavijoille voi maksaa
veroa, mutta syksylla sita vaaditaan lisaa.

Uuden asuinpaikan etsiminen: Kaikki eivat halua ldhteg, joten jou-
kon jakautuminen liian pieniksi ryhmiksi on aito uhka. Kun mat-
kaan ei ole varauduttu etukateen, ruoka uhkaa loppua matkalla
kesken. Vaellus on ankara pienille lapsille. Talvea joudutaan otta-
maan vastaan ilman kunnollisia asumuksia.

Arjen jatkaminen: Ennen pitkada riistankaadon yhteydessa syntyy
kiista, jonka paatteeksi vieraan heimon miehen veri vuotaa maa-
han. Hanen toverinsa tulevat vaatimaan kallista verirahaa hyvityk-
seksi. Jos sitd ei makseta, yksi erdnkavijoista tuikkaa tulen uudis-
asukkaiden tuvan nurkkaan.

Avunpyytidminen muulta heimolta: Pelaajahahmojen perhekunnat
lahtivat viileissa tunnelmissa, eika takaisin kotikonnuille palaami-
nen oikein ole vaihtoehto. Toki oma heimo auttaa ddrimmaisessa
hadassa, mutta silloinkaan apu ei tule ilmaiseksi. Uudisasukkaat
jaavat toisen luokan kansalaisiksi.



Hahmonluonti (yhteinen hahmolomake)

Kukin pelaaja valitsee mieshahmolleen ammatin ja kirjoittaa sithen hahmonsa nimen. Sitten hadn valitsee hahmolle kaksi muuta ominaisuutta ja
kirjoittaa nithin hahmonsa nimen. Hahmon ammatilla tai ominaisuuksilla ei ole merkitysta pelin sddntdjen kannalta.

Metsastaja Veteraani Heimopaallikon sukua
Nimi: Nimi: Nimi:
Kalastaja Suurperheen isa Homo
Nimi: Nimi: Nimi:
Savenvalaja Surkastunut kasivarsi Isokokoinen
Nimi: Nimi: Nimi:
Kalastaja Saarelaisten jalkeldinen Karhunpalvoja
Nimi: Nimi: Nimi:
Shamaani Rikas Kotoisin pohjoisesta
Nimi: Nimi: Nimi:
Kalastaja Nuori Leski
Nimi: Nimi: Nimi:




Miehekkyys

HARKINTA:
OIKEUDEN- . I

itsehillinta,
MUKAISUUS

jarkevyys
ROHKEUS:
pe_lon kOht‘_ﬂ"a'. HEIKOMPIEN
minen, periksi- SUOJELEMINEN
antamattomuus
ARMOLLISUUS: REHELLISYYS:
anteeksianto, luotettavuus,
hyvantahtoi- kunnioittami-
suus nen, noyryys

Valmistelu: Aseta kunkin piirteen kohdalle oikea noppa. Jos
mahdollista, kaytd miehekkyys-piirteiden kanssa punasavyisia
noppia ja miehen varjo -piirteiden kanssa mustia noppia.

Menestyakseen pelaajien kannattaa laatia yhteinen suunnitel-
ma, joka toteuttaa useita piirteitd vain miehekkyys-piirteiden
listalta (punaisia noppia) ja tehda yhteisty6ta (useita noppia).

: RippuMATTO-

1

1 MUUS:

1

1 yksin toimimi-
i nen, piittaa-

1 mattomuus

Miehen varjo

JAARAPAISYYS:
taipumatto-
muus, ehdotto-
muus

TUNTEETTOMUUS:
tunteiden kat-
keminen, tun-
teiden vihek-
syminen

Saantotiivistelma:

« Pelaaja kertoo, mitka piirteet liittyvat hahmon toimintaan. P] arvioi.
e Nopan poiminta (yksi per pelaaja): suuri ennen pientd, musta ennen

punaista.

e Silmaluvut 5+ (vdhintddn 5) ovat onnistumisia.
e Onnistumisia vain punaisista nopista: onnistuminen.
e Onnistumisia punaisista ja mustista nopista: onnistuminen, mutta

uusi ongelma.

e Onnistumisia vain mustista nopista: onnistuminen on vajavaista ja

uusi ongelma.




Saannot

Kun ei ole itsestddnselvad, miten jossakin tilanteessa kavisi, rat-
kaistaan asia heittdmalla noppaa.

Ensin pelaaja kertoo muille, mitd hanen hahmonsa aikoo. Samalla
han perustelee lyhyesti, mita piirteita miehekkyys- ja miehen varjo
-listoilta hdanen hahmonsa toiminta osoittaa. Pelinjohtaja arvioi pe-
rustelut ja paattaa, mista piirteista pelaaja voi saada nopan.

Yksi pelaaja voi saada vain yhden nopan. Jos hahmon toiminta tas-
maa useampaan piirteeseen, pelaaja poimii suurimman nopan. Jos
suurimman noppakoon piirteitd on ehdolla molemmista listoista,
pelaaja poimii mustan nopan (miehen varjo -piirrelistasta).

Jos hahmon toiminta tdsmda useampaan piirteeseen ja toiset pelaa-
jahahmot toimivat saman asian hyvaksi, kukin muista pelaajista voi
poimia yhden nopan. Yhteistyo on voimaa.

Noppatulosten tulkitseminen

Piirteistd keratyt nopat heitetddn. Kukin silmaluku, joka on 5 tai
suurempi, on onnistuminen. Tyypillisessa tilanteessa yksikin onnis-
tuminen riittd3, etta hahmo saavuttaa toiminnallaan haluamansa
paamaaran.

Jos onnistumisia tuli vain miehekkyys-piirteistd, hahmo onnistuu

pyrkimyksissdan toivotusti.

Jos onnistumisia tuli sekd miehekkyys- ettd miehen varjo -piirteis-
td, hahmo onnistuu, mutta tilanteen pohjalta syntyy uusi ongelma.

Jos onnistumisia tuli vain miehen varjo -listan piirteista, onnistu-
minen on lyhytkestoista tai vajavaista. Lisdksi tilanteesta syntyy
uusi ongelma.

Uusia ongelmia

Pelinjohtajan improvisoi Miehen varjo -piirteiden onnistumisten ai-
heuttamat ongelmat kisilla olevan tilanteen perusteella. Tyypilli-
sesti kyse on ongelmista sosiaalisissa suhteissa. Joitakin ideoita:

e Hahmo menee liian pitkalle ja tekee enemman kuin aikoi

e Hahmo vahingoittaa itsedan tai sivullisia

e Hahmo alkaa tulkita muita ihmisia vaarin

e Hahmolle syntyy ikdva maine

e Hahmon toiminta aiheuttaa jonkun ldheisen joutumisen vaaraan
¢ Uudisasukkaat suhtautuvat hahmoon nurjasti (esim. eivat luota)
e Hahmon toiminta suututtaa vieraan heimon vaen

e Muutkin alkavat toimia samoin kuin hahmo

e Hahmon toiminnan jiljet vaativat peittelemistd, ettei hahmo jaa
kiinni ja saa rangaistusta

Pelinjohtajan ei tarvitse tuoda uutta ongelmaa heti esille, vaan se
voi paljastua vasta vahitellen tai pidemman ajan kuluttua. Esimer-
kiksi vieraan heimon kanssa rahindinnin aiheuttamat seuraukset
voivat kdyda ilmi vasta kuukausien kuluttua.

Kiitokset:

e Kansikuvan tuntemattomalle tekijalle (Public Doman Pictures)

e Timo Rautiaiselle teoksen nimilainasta

¢ Jennifer Siebel Newsomille dokumenttielokuvasta The Mask You
Live In (2015)






