Printtaa yksipuoleisena

Lohikdarmeen valinta: Maailman kohtalo kolmessa kohtauksessa

Lyhyt skenaario mahtavasta lohikdarmeestd ja sen tekojen seurauksista. Lue ensimmaéinen sivu ennen pelaamista, muita sivuja riittaa selata.

Peliin tarvitaan: improvisoimaan tottunut ohjaaja (pelinjohtaja), kolme pelaajaa. Kyn&, kumi, kolme tyhjda paperia kartoiksi. Leikkaa
etukidteen hahmolomakkeet (viimeinen sivu) irti ja piirrd ensimmaiiseen karttaan lohikdarmeen vuori ja luola keskelle.

Skenaariossa kolme pelaajaa kaikki pelaavat yhté ja samaa lohikdarmettéa (LK). Ohjaajan tehtdvia on ohjata ohjeiden avulla kohtaukset 1api
heimoajasta aikakausi kerrallaan eteenpdin, piirtad karttaa jolla muutokset konkreettisesti nékyvit, ja johdattaa valintoihin jotka maarittavat
seuraavan ajan tapahtumat. Kukin kohtaus pelataan n. 10 minuutissa fokusoidusti ja tehokkaasti, 1. voi kestda vahan kauemmin kuin muut.

1. kohtauksessa luodaan maailma hahmonluonnin valintojen seki parin pelaajille esitettévian kysymyksen avulla, seké pelataan LKn
alkuperiinen suhtautuminen siihen. Valinnat ovat: a) miten LK aikoo ottaa maailman hallintaansa, b) suosiiko jotain heimoista - kaksi
ihmisheimoa ja vuorenvien valtakunta - kdyttadkseen sitd suunnitelman toteuttamiseen, ja ¢) missd maarin keraa aarteita itselleen.

2. kohtauksessa suosittu heimo - tai jos mitdéan ei suosittu, ulkopuolelta tullut valloittajaheimo - on kehittynyt mahtavaksi valtakunnaksi ja
marginalisoinut muut. Lohikdarmeen roolia ei ole unohdettu, mutta se on vaaristetty: suositusta heimosta syntyneen dynastian hallitsija
esiintyy lohikddrmejumalana. Valinnat ovat: a) kostetaanko koko valtakunnalle, vain hallitsijalle/dynastialle, vai ei kellekéddn, b) miten
séastyneen tai korvaavan valtakunnan hallitseminen hoidetaan niin etti se pysyy LKn hyppysissé ja toteuttaa suunnitelmaa, ja ¢) missa maarin
kerad aarteita itselleen.

3. kohtauksessa LK:lle selvida, ettd hdnen oma magiansa joka on voimistunut kerdtyisté aarteista tuottaa luonnonkatastrofin joka muuttaa
koko maailman. Valinta on uhraako LK aarteensa turvatakseen kuolevaisten menestyksen, vai hallitseeko mieluummin aarteidensa paalta
maailmaa jossa kuolevaiset taantuvat mitéttomiksi. Lopuksi epilogissa katsotaan miten sitten kdvikéaan.

Lue, kerro tai selité pelaajille vain kursivoidut osat - &4 otsikon vieressid mainittua aktiivista roolia, joka on kohtauksessa LK:n ensisijainen
pelaaja ja jolle asiat kuvataan, dldka ei-kursiivilla kirjoitettuja toimintavaihtoehtoja vihjailuja enempaa. Joka kohtauksessa valinnat haetaan
konkreettisen teon kautta: kenen luo lennetéén ja mihin sielld pyritdan. Varsinaista roolipelaamista ja dialogia tapahtuu kdytdnnossa tamén
yhden kohtaamisen verran, ja sekin on pelattava tehokkaasti asiassa pysyen muutamilla repliikeilld ja kuvauksilla ensisijaisesti vain aktiivisen
pelaajan kanssa.

Kun kysyt sulkeissa olevia kysymyksia pelaajilta, tee se padttavaisesti ja kannusta ytimekkéisiin ja nopeisiin vastauksiin: jos et saa heti tai
melkein heti jotain, anna kaksi tai kolme vaihtoehtoa miti itsellesi tulee mieleen. Jos et saa vielakaan, katso muihin ja pyyda heiltd ehdotuksia.
Hyvaksy erikoisemmatkin vastaukset jos ne toimivat.

Pelin alku

Kerro pelaajille: Aikojen alussa Sraghadaxos Lohikddrmediti loi maan ja ilman, jotka antoi lapsilleen, lohikddrmeille. Muut jumalat,
kuolevaisten rotujen luojat, kadehtivat lohikddrmeditid, ja nousivat tdtd vastaan. Suuressa sodassa jumalat tuhoutuivat, ja lohikddrmeet
Jjdivdt vuorten alle nukkumaan. Te olette yksi niistd. Nyt on aika herdtd, ja ottaa maailma takaisin.

Selité pelaajille: He pelaavat kaikki samaa lohikddrmettd. Yksi pelaajista on lohikddrmeen Ahneus ja Halu Kayttaa, toinen Nalka ja
Halu Suojella, ja kolmas Ylpeys ja Halu Rakentaa. Vain jos joku haluaa tarkennosta, totea ettd ne ovat LKn eri puolia ja niité voi tulkita
vapaasti ja ehdotella muille roolin mukaisia toimintatapoja. Jos pelaajat eivit heti pysty valitsemaan kuka on kuka, osoita roolit heille. Pelissd
pelataan kolme lyhyttd kohtausta, joissa jokaisessa yksi pelaajista pelaa suoraan lohikddrmettd, ja kaksi muuta esittdd roolinsa mukaisia
ehdotuksia, sekd luo maailmaa ohjaajan vastaamalla ohjaajan esittdmiin kysymyksiin. On tdrkedd olla tehokas, koska aikaa on véihdn.

Kerro: Lohikddrmeet ovat olennoista mahtavimpia ja kauneimpia, ainakin omasta mielestddn. Lohikdcdrme voi yksin tuhota kuolevaisten
linnakkeet ja armeijat, ja niiden viisaus jo yksin oikeuttaisi maailman hallitsemisen. Mutta suurimman osan ajasta he nukkuvat, ja
herddvdt vain silloin tdlléin luolastaan ohjatakseen maailmaa oikeaan suuntaan.

Naytad pelaajille hahmolomakkeet. 1. Lue déneen neljd nime4, ja pyyda valitsemaan niista yksilohikdérmeelle: Ushtnapatpur, Tlaloc,
Thromnir, Agamakhos. 2. Pyyda pelaajia valitsemaan yhdesséd hahmolomakkeista se jonka kuva esittda parhaiten nimettya lohikadrmetta. 3.
Pyyda pelaajia valitsemaan lohikddrmeen viri. Tartu valittomasti ensimmaéiseen ehdotukseen ja kysy onko se muiden mielesta hyvé; jos tulee
toinen ehdotus, kysy kolmannelta pelaajalta kumpi valitaan. Ympyro6i valittu nimi ja véri valitusta hahmolomakkeesta ja yliviivaa loput
vaihtoehdot, ja aseta lomake pelaajien eteen.

Ali kerro seuraavaa - timi tulee ilmi pelin aikana:

e  Nimi valitsee kulttuuripiirin johon liittyvid mielleyhtymié kiytetddn surutta alussa heimoaikaisen (ennen kuninkaita ja
valtakuntia) maailman luomiseen: Ushtnapatpur = mesopotamialainen (babylonia tms.); Tlaloc = véli-amerikkalainen
(inka/atsteekki); Thromnir = antiikin pohjois-eurooppalainen; Agamakhos = antiikin kreikkalais-valimerellinen.

e  Viri valitsee luonnonmullistuksen, jota lohikddrmeen oma magia aarteiden voimistamana levittiad maailmaan: punainen =
aavikoituminen ja tulivuoret; vihrea = hallitsematon kasvillisuuden levidminen; sininen = vedenpaisumus; valkoinen = jaakausi.



1. Kohtaus: Ahneus

Kerro: [Nimi] herdd luolastaan tuhannen vuoden unien jdlkeen. Syotydcdn vatsansa tdyteen ldhistoltd loytyvid otuksia - (kysy Nalaltd mita

majesteettisia villeja kasvissydjié alueella on) - muinainen voima virtaa ndissd vahvana. [Nimi] kaartelee taivaalla ja huomaa ettd vuoren
ympdrilld on kolme kuolevaisten heimoa: kaksi thmisten alkeellista kyldyhteisod ja vuorenvien maanalainen kaupunki.

Piirra karttaan nopeasti LK:n vuoren ymparille kulttuuripiiriin liittyvaa luontoa, ja ympérille mainittujen heimojen kylét sitd mukaan kun niita
madritelladan. Kuvaile ihmisten kulttuuripiirin ymparistoa parilla lauseella piirtdessasi. Jatka: Heimot ndyttdvdt kdyvdn kauppaa keskenddn
(kysy Ahneudelta: selvdsti vuorenvdelld on kultaa ja muita metalleja, mutta mitd ithmisheimot myyuvdt?). Vuorenvden kaupunki nayttdd
samalta kuin ne ndyttivdt tuhat vuotta sitten (kysy Ylpeydelta millaista vuorenviki on). Sen sijaan ihmiset ovat kuitenkin kehittyneet pitkdlle
luolissa asuneista villeistd jotka muistatte, ja [Nimi] nékee heissd potentiaalia.

Ahneudelle: Lohikddrmediti tahtoi ettd ottaisitte maailman takaisin hallintaanne. Koska lohikddrme joutuu nukkumalla vield kerddmdcdn
voimiaan tuhannen vuotta, hdn ei voi tehdd sitd henkilokohtaisesti, joten tarvitaan joku tapa hallita sijaisten avulla. [Ahneus ja Halu
Kayttdd], miten [Nimi] ldhtee toteuttamaan tdtd? Muut voivat vaikuttaa Ahneuden paatoksiin mm. vetoamalla rooleihinsa, mutta hén tekee
valinnat.

Mahdollisia suunnitelmia: uskonnon tai maallisen valtakunnan (sijaishallitsijoineen) perustaminen; kuolevaisten opastaminen esim.
kaupankayntiin, raudan valmistukseen, magiaan tms.; rakentaa jotain konkreettista auttaakseen kuolevaisia. Oleellista on saada jokin
suunnitelma miten LK aikoo maailmaa hallita, selvittda suosiiko ja/tai vahingoittaako LK jotakin/joitakin heimoista, ja kerdako kuinka paljon
aarteita (“vahan” vai “paljon”).

Molemmat ihmisheimot ovat suostuvaisia mahtavan LKn vaatimuksiin ja ehdotuksiin, ja LK voi perustaa oman valtakunnan, uskonnon, tms.,
kunhan edeltdva herra / uskonnon péaapappi tms., voitetaan. Heimon vdki, pukeutuneena ja kdyttdytyen stereotyyppisesti kulttuuripiirin
mukaisesti, piiloutuu kauhuissaan taloihinsa, mutta jotkut rohkeat lankeavat polvilleen thmeellisen LKn saapuessa ja myoéntyuvit kaikkeen.
[Nimen] saatua kerrottua asiansa paikalle ilmestyy ison mutta LK :ta vastaan tdysin riittdmdttémdn vartiokaartin sugjelemana
asiaankuuluvan hienosti pukeutunut mutta tilannetajuton herra joka kdskee (!) LKn alistumaan valtaansa. Naurettavaa! Herran voi syoda,
polttaa, hapaistd, pelotella, huijata, tms. Pyydd Ahneutta kuvaamaan kuinka timéa kokonaisuudessaan tapahtuu. Thmisillé ei kuitenkaan ole
paljoa aarteita, ja jos LK haluaa niita paljon, se kirpaisee heimoa selvasti.

Vuorenviéki suhtautuu LK:een epéilevasti eikd suostu mihinkaan heti; eivit tule vuoresta ulos ja vastustavat vaikka henkenséa uhalla viimeiseen
mieheen jos heidin tapojaan tai aarteitaan uhataan. Kerro: Kuningas Varteng vastaanottaa LK:n kohteliaasti mutta kylmdsti
sisddnkdynnin vastaanottokielekkeelld. Vien kyrdilevdit soturit ovat vakuuttavia, mutta eivdt oikeasti vaarallisia lohikddrmeelle.

e  Kuningas kieltdytyy kaikesta muusta paitsi kaupankdynnistd vanhothin tapoihin vedoten. Vaki suostuu tyytyviisena uusiin
kaupankdynnin muotoihin jos saavat LK:sta jotain hyotya. LK saa vahéan kultaa ja jalokivid ja vuorenvaen avun.

e Jos LK kyselee tai tarkastelee ennen toimeen ryhtymista: [Nimi] muistaa ettd muinaiset tavat on hakattu Kuningaskiveen.
Oveluudella ja kaupankéynnilld vuorenvaki saadaan varovaiseen yhteistyohon mutta ei alistettua. Jos LK haluaa varastaa tai tuhota
kiven, kerro ettd LK voi 16ytaé jonkun varkaaksi ja antaa télle maagisia kykyja - kysy mita (esim. ndkymattomyys). LK voi my0s
tunkeutua valtaistuinsaliin ja vain viedi tai tuhota kiven ochimennen voittaen paniikissa taistelevan vien, jolloin vuorenviki alistuu.
LK saa paljon aarteita.

e  Jos LK ei ryhdy tekemain kauppaa tai saa kived, vuorenviki kidskee LK:ttd poistumaan, vetdytyy sisdén ja iskee kivioven kiinni -
tdma on loukkaavaa, ja LK:ta voi tarvittaessa kannustaa kostamaan. Oven voi repia auki ja sisdén syoksya tai polttaa kaikki ovelta,
vuoren voi romahduttaa tai polttaa magmaksi. Kultaa voi kaivaa raunioista paljon, mutta kuningasta ei ndy. Tamaén jalkeen yhden
ihmisasutuksen voi vield alistaa, mutta sité ei pelata vaan se vain kuitataan mainintana.

Kun joku lopputulos saavutettu, lopeta kuvailemalla ettd [Nimi] lentdd takaisin luolaansa. Seuraavien parin vuosikymmenen aikana LK
herdilee pari kertaa varmistaakseen ettd suunnitelmaa todella toteutetaan. Jotain kapinallisia joudutaan syémddn tai muuten
rankaisemaan/opettamaan, mutta muuten homma edistyy hyvin.
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2. Kohtaus: Ylpeys

Viidensadan vuoden kuluttua [Nimi] herdd uudestaan luolassaan. Maailma on muuttunut. Piirra kartalle joitakin efekteja LK:n véarin
mukaan (sellaisia jotka nékyvit luonnossa joka piirrettiin 1. kohtauksessa, sen verran etti ne voisivat olla luonnollisia 500 vuodessa), ja
mainitse muutokset piirtdessa (paitsi ihmisten valittamista joka mainitaan my6hemmin):

e  Punainen: metsit vetdytyneet, kuivuutta, aurinko porottaa, ihmiset valittavat etta viljelys kitukasvuista

e  Vihred: metsit edenneet, kasvillisuus peittdad raunioita, karut paikat vihertyneet, ihmiset kehuvat viljasatoja

e  Sininen: joki tulvinut (ja ihmiset valittavat sitd), meri noussut, lahteitd ilmestynyt, koko ajan sataa

e  Valkoinen: ilmasto kylmentynyt, talvisempia eldimié, lunta vuorten huipuilla, ihmiset valittavat kylmaa
Majesteettiset kasvissyojdt ovat harventuneet ja vetdytyneet kartan reunoille asutuksen tieltd. LK lentdd ensimmaisenad taas aterioitsemaan
niilla. Niit taytyykin syodd enemmaén kuin viimeksi - LK on kasvanut ja tarvitsee nyt enemmén lihaa.

Lentdessddn maan ylld [Nimi] huomaa ettd myés thmiset ovat muuttuneet - kehittyneet entisestddn ja levittdytyneet kaikkialle. Jos LK
auttoi tai suosi jotain heimoa, siité on tullut hallitseva kulttuuri, ja ihmiset ovat kehittyneet antiikin roomalaisten tasolle (jos vuorenvakea
suosittiin, ihmiset ovat silti levinneet ja kehittyneet, mutta vuorenvaki hallitsee niitd vuoreltaan). Jos LK vahingoitti jotakin asutusta, se on
hévinnyt tai marginalisoitu. Jos ei suosinut mitaén, kartan ulkopuolelta on tullut valloittajakansa hallitsevaksi kulttuuriksi. Piirra hallitsevan
kulttuurin syntysija kehittyneend suurkaupungiksi ja sen keskelle mahtava palatsi (paitsi jos suosittiin vuorenvikeé, palatsi on rakennettu
entisen vastaanottokielekkeen kohdalle). Pienempii kylid on perustettu sinne tdnne heimoasutusten sijaan, ja joka puolella on peltoja ja
linnakkeita. Jos oli suosittu ihmisheimoa mutta niiltd vaadittu paljon aarteita, menestys ja asutus on vahan vah&isempaa.

[Nimi] lentelee kierroksia vuoren ylld, ja nikee kuinka thmiset ndyttdvdt varautuneilta, mutteivdt lainkaan pelokkailta. Tekevdt tehokkaasti
toitd ja (valittavat/kehuvat saétd). Jos LK oli kdynnistanyt jonkin suuren rakennusprojektin, se nayttda olevan valmis ja hyvassa kunnossa.
(Lipuista, temppeleistd tms.) havaitsee ettd valtakunta palvoo lohikddrmettd jumalhallitsijanaan. (Muotoile palvontaa ja hallitsijaa vdhan
sen suuntaan, mita LK pyrki alun perin tekeméén: jos uskontoa, painota jumaluutta; filosofikuningasta jos LK antoi viisautta ja opastusta
kdytdnnon menestykseen, jne.) [Yipeys], miten LK suhtautuu?

[Ylpeydelle:] Kun [Nimi] lentdd kohti pddkaupunkia ja sen ytimessd olevaa palatsia, huomaa kuitenkin ettd symboliitkassa toistuu sekd
humanoidi ettd lohikddrme, ja legendoja jotka eivit kylld ole perdisin [Nimestd]. Tullessaan palatsille paikallisten ylldttyneistd reaktioista
voi pdditelld, ettd hallitsija on joku kuolevainen joka teeskentelee olevansa lohikddrmejumala! Vuosisatojen kuluessa on syntynyt dynastia
Jjoka perustaa oikeutuksensa [Nimen] tekoihin ja lohikddrmeiden jumalalliseen alkuperddn. Vastaanottamaan palatsin edustalle saapuu
hallitsija ldhipiireineen (ilmeisesti sukulaisia), ja tilannetta seuraa sivusta selvdsti kilpaileva valtafaktio (kysy Nélélta millainen). Hallitsija
yrittdd vield hallita tilanteen: “Mind olen lohikddrmejumala [Nimi] XXVI” - kylld, se kehtaa kdyttdd nimedsikin! - “mahtavan
(Lohikdarmeimperiumin tai -kirkon, Lohikdarmeiden Viisauden Valtakunnan, tms.) hallitsija. Kuka olet, ja miksi olet tullut?” Kysy Ylpeydelta
reaktiota ja kaiva samalla ansaittua kostonhimoa. Jos LK ldhtee richumaan, kysy Nalalta ja Ahneudelta ehdotuksia mité niiden mielesta pitiisi
tehdid, mutta muistuta ensimmaéisten tappojen jilkeen suunnitelmasta ja tavoitteesta hallita maailmaa, ja pyyda sitten Ylpeyttd ja Halua
Rakentaa kuvaamaan toiminta loppuun. Luovia tapoja rankaista ilman ettd koko valtakunnan tuhoaa voi suosia kertomalla ettd LK:1la on
luontaista magiaa jota voi kéyttda esim. mielikuvitukselliseen kiroamiseen jossa kohde elda ikuisesti halutulla tavalla kurjasti.

Jos lahtee kunnon tuhoretkelle, méssdile hieman: jotkut sotilaat yrittavat ampua jousilla, heittdé keihaitd tai jopa tahdata ballistoilla, mutta
suurin osa on tolaltaan kun luulevat niiden hallitsijan seonneen, joten niité voi vain napsia oikealta ja vasemmalta tusinoittain. Kuvaile niin,
ettd teurastus on selvésti suurempaa kuin 1. kohtauksessa (jos oli), ja tuo mukaan huomioita kuinka valtakunta on rikas ja LK saisi paljon
aarteita.

Oleellista on, selviadko hallitsijan dynastia, kenet (jos ketdan) LK

. jattda nyt toteuttamaan suunnitelmaansa ja hallitsemaan (saattaa
it muuttaa suunnitelmaa jos ajattelee ettd edellinen ei toiminut), ja

Ostetddnko/vaaditaanko valtakunnasta aarteita ei yhtddn, vahan

(esim. tribuutti virallisena anteeksipyyntoné tms.)_vai paljon (esim.
ryostda padkaupungin).

Lopeta kuvailu muutaman repliikin jalkeen, ja kerro kuinka LK istuu
raunioissa, tai katsellen uuden hallitsijan kruunajaisia, tai seurailee
tribuutin kdrrdadmistd luolaansa, tms. Kysy haluaako pelaajat viela

i tehda jotain lisdyksid tai muutoksia suunnitelmaan ennen
= / \ nukkumaanmenoa.
R ( <- Esimerkkikartta. Karavaani-kaupankavijit ovat muodostaneet
hallitsevan kulttuurin ja padkaupunki on rakennettu alkuperaisen
LA~ T keitaan vierelle. Asutuksia on rakennettu myos sillan ja joen luo, ja
' Z N metsdstdjaheimo on alistettu. Kadpioiden valtakunta on tuhottu.
] 4‘ } Ympairist6 on muuttunut vihreén varin mukaan metsaisaimmaksi ja
Ny viljavammaksi, ja jattivillisiat kaikonneet yhi etelimmas.
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3. Kohtaus: Nalka

Jilleen muutaman sadan vuoden kuluttua LK herdd luolassaan, hirvittdvdan ndalkdisend - mutta herdtys et ollut ndldn takia, vaan jokin,
ensimmudiistd kertaa koskaan, on uskaltautunut tunkeutumaan sisddn! Kysy Nalalta haistaako, kuunteleeko, kidskeeko karjaisemalla vai
16ytaako liekkinsd avulla (vai muilla keinoin?) tunkeutujan esille. Se on vuorenviked, entisen kuningas Vartengin sukua. Jos LK sy0
kyselemattd, han huomaa etté niitd on ulkona lisda. Jos puhuu, pelokas vuorelainen kertoo ettd kuningas Varteng (jos tapettiin aiemmin,
Vartengin poika Vertharin), odottaa ulkopuolella. [Nimi] nousee luolasta taivaalle kohdatakseen hyokkddjdt, ja nikee vuoren juurella
armeijan. Varteng/Vertharin on aikaisemman dynastian viimeisen vesan kanssa kerdnnyt vuorenvéesta (jos ne tapettiin aikaisemmin, osa oli
karannut maanpakoon ja saapuivat nyt takaisin) ja ihmisista riitaisan sotajoukon, ja heti LKn tullessa esiin V/V huutaa kuinka “lohikddrme on
kirous maailmalle ja lyotdva heti tai se syoksee koko maailman tuhoon”. Ja toden totta, [Nimi] huomaa kuinka maailma on muuttunut.
Muutosta sitd enemmén mitd enemmaéan LK kerdnnyt aarteita kahdessa kohtauksessa:
1. eilainkaan: Muutos huomattavissa sielld tdalla muttei kaikkialla. Padkaupunki edelleen pystyssé vaikka vahan kutistunut, muita
asutuksia hylatty.
2. vahén 1. tai 2.:ssa: Muutos huomattavissa useimmissa paikoissa muttei suurta. Padkaupunki osin raunioina ja vain paikoin asuttu,
kuten my6s monet muista asutuksista. Parhaiten ympéristoon sopeutuneet asutukset ovat selvinneet ja jopa menestyneet.
3. vdhdn molemmissa tai paljon toisessa: Muutoksia kaikkialla. Padkaupunki raunioina, asutus siirtynyt parhaiten sopeutuneisiin
asutuksiin ja pienempiin kyliin siella taalla.
4. paljon molemmissa: Suuria muutoksia kaikkialla. Padkaupunki raunioina, vain muutamia keskikokoisia parhaiten sopeutuneita
asutuksia sdilynyt. (Al muuta liikaa - piti jattda mahdollisuus muutoksen yltymiselle epilogiin.)

Maailma riippuen varista:
e  Punainen: merkittdvad aroutumista/aavikoitumista, johonkin purkautunut tulivuori mutta edes sen tuhkissa ei kasva mitéan.
Loputon helle ja viljelykset karventyvit, asutukset savisempia ja jopa telttakylid. Eldimist6 on muuttunut ymparist6on sopivaksi,
majesteettiset kasvissydjat saaneet kuivemman paksumman nahan ja sopivan vérityksen, rasvakyttyroita, piikkeja jne.

e  Vihrea: viidakko-, piikkikdynnos- ja ylikokoinen kasvillisuus vallannut alueita joita ei aktiivisesti huolleta, isoja lihansydjékasveja.
Viljelyksid vaivaa tunkeutuvat lajit, uusia rakennuksia valtavista puista. Eldimia my6s paljon lisad ja ihmiset palanneet osin
metsidstajiksi. MajKasSyojista karvaisia, viiddakkovarityksellisid, mahdollisesti jattildispuissa kiipeilevié joilla suuret syoksyhampaat.

e  Sininen: joet tulvineet ja meri noussut jonkin verran, uusia jokia vuorilta alas. Paljon kaloja ja muita vesieldimi&, ihmiset osin
palanneet kalastajiksi ja viljelykset vaihtuneet riisityyppisiksi vesilajeiksi. Asutuksia tolpilla ja rantamokeissd. MajKasSydojat
muuttuneet vesieldinméisemmiksi - kylmi kostea nahka, evit, virtaviivaisempi keho.

e  Valkoinen: talvi on tulossa, lunta jatkuvasti maassa. Kasvillisuus muuttunut havumetséksi ja kitukasvuisemmaksi, talvieldimia
kesaisten sijaan. Viljelykset vaihtuneet kylméankestavampiin ja talot paremmin eristetyiksi ja lammitetyiksi. MajKasSyojilla paksut
turkispeitteet ja liikkuvat tiiviimmissa laumoissa.

Majesteettiset kasvissyojat (MajKasSy0) ovat mukautuneet paremmin kuin ihmiset, ovat yhd suurempia ja mahtavampia ja levinneet takaisin
alueille joista ihmiset ovat poistuneet - se myos tarkoittaa ettd ne ovat entistd parempaa ravintoa.

Piirrd ja kuvaile maailmaa huolellisemmin kuin aikaisemmin, korosta kuinka se on muuttunut, ja kuinka haitalliseksi se on muodostunut tai
voi muodostua suunnitelmalle. Katsellessaan kaikkea tdtd muutosta [Nimi] ymmdrtdd, kuinka sen maaginen olemus todellakin vadristad
ympdroivdad maailmaa, ja mitd enemmdn aarteita hdn on kerdnnyt, sitd vahvemmaksi vaikutus on voimistunut, ja ajan kanssa se tulee
varmasti vyorymddn koko maailman yli. (vain jos aarteita on kerétty:) [Ahneus], onko tdmd hyvdiksyttdvd hinta niistd aarteista joita on
kerdtty? [Yipeys], onko suunnitelmaa muutettava - onko maailma jossa et ole kuolevaisia hallitsemisen arvoinen? [Ndlkd], toisaalta
thmisten menestys hdvitti hiljaa [MajKasSydjien] elinpiirin - ja [Nimelld] on valtava ndlka! [Ndlkd ja Halu Suojella], mitd [Nimi] pddttdd
tehdd? Kysyttdessa vastaa, ettd jos aarteet levittdd ympari maailmaa kuolevaisille magia varmasti heikkenee, ja jos pidattaytyy syomasta
MajKasSy6jid niin LK heikkenee fyysisesti, mutta muutos ehka pyséhtyy ja maailma palaa sellaiseksi kuin oli. Nélka tekee valinnan.

Silld vdlin kun [Nimi] katselee maailmaa ja harkitsee, armeija litkehtii ep tietoisesti. Se ei ldhde hyokkdykseen, koska lohikddrmeen
ndhtyddn sen komentajat ovat ryhtyneet keskindiseen kinasteluun siitd mikd olisi jdrkevdd. Jos LK tekee paatoksen jossa julistetaan jotain
maailmalle, sen voi tehdd armeijan johtajille - esim. viisautta voisi olla jakaa aarretta jonkin verran ja omalta osaltaan auttaa kuolevaisia
taistelemaan levidvaa kasvillisuutta vastaan. Toisaalta tulijat voi myos syodd. Tdma kuvataan ensi kertaa todellisena taisteluna jossa sankari
toisensa jilkeen (kysy sankareiden kuvauksia Ylpeydeltd ja Ahneudelta) kdy LK:tta vastaan ja sortuu péivid kestavissa veriloylyssa. Jokainen
saa jonkun eeppisen haavan lohikdarmeeseen (esim. katkennut hammas tai sarvi, irronneita suomuja...). Lopulta kun sankarit on tapettu,
loput armeijasta panikoi.



<- Esimerkkikartta. Aarteita oli kerétty paljon, joten koko
paakaupunki on kasvillisuuden jyrdam4, ja metsa on levittaytynyt
my0s alkuperdisen metséstdjaheimon kylan yli. Joenrantakyld on
pysynyt hengissa metsastamalld. Jattilaisvillisioista on tullut yha
suurempia ja karvaisempia. Huomaa vuoren juurella olevat sankarit ja
joen takana odottava armeija.
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Epilogi

Kolmannen kohtauksen padtyttyd kuvaa miten valinta vaikuttaa tilanteeseen. Kuvaa mité allaoleva tarkoittaa erityisesti pelissd kéytettyjen
pelin pysyvien elementtien, eli asutusten, kansojen, ja kartan yksityiskohtien kannalta.

e  Jos LK ei tee aarteelleen tai syomiselleen mitdin, se kasvaa edelleen, ja 3-kohtauksessa esitetty vaikutus pahenee darimmaéisyyteen:
koko maailma jaa vaikutuksen alle; punaisella se tarkoittaa totaalista aavikoitumista; vihreélla koko kartta jaa viidakon tai muun
kasvillisuuden alle ja kasvillisuus nousee vuorille asti; siniselld vesi nousee, kunnes LK:n vuori (ja mahdolliset muut karttaan
piirretyt korkeat vuoret) on yksindinen saari meren keskelld; valkoisella lumi peittdd koko maan ja jaadyttaa vedet. Vuorenvaki
tuhoutuu viimeisena kun heiddan magiansa kuolee. LK on maailman hallitsija, ja ainoa muu eldima on my6s maaginen majesteettisten
kasvissyGjien laji joka sopeutuu tilanteeseen taydellisesti. Jumalat eivét koskaan palaa tuhottuun maahan.

e  Jos LK jakaa aarteestaan osan, tai lakkaa syomasta majesteettisia kasvissydjia, tai ryhtyy todelliseen tychon auttaakseen itse
kuolevaisia, vaikutus pahenee/jda suunnilleen edelliselld sivulla esitetylle 4-tasolle. LK heréilee vuosisatojen vilein ja korjailee
vililla tapahtunutta vahinkoa, mutta hallitsee kuolevaisten rippeitd maailman mahtavimpana olentona siihen saakka, kunnes
jumalat tulevat takaisin.

e  Jos LK tekee edellisestd kohdasta useampia, vaikutus taantuu edelliselld sivulla esitetylle 1-tasolle. LK:n suunnitelma toteutuu
rajoitetusti, kun ympariston muutos haittaa kuolevaisia edelleen jonkin verran. LK alkaa heréilld ehkd vuosikymmenten vilein
vuosisatojen sijaan, ja vaikka uhraukset ovat heikentineet hantd selvisti kaikkein mahtavimmasta hetkestain, han pysyy kuitenkin
maailman mahtavimpana olentona ja eldd kuolemattomana kaikkia kuolevaisia halliten siihen saakka, kunnes jumalat tulevat
takaisin.

e  Jos LK tekee merkittavia uhrauksia, vaikutus pystytddn kumoamaan ja maailma palautuu sellaiseksi kuin se alun perin oli. LK:n
suunnitelma toteutuu taydellisesti, ja han pystyy hallitsemaan koko maailmaa muutaman vuosisadan kuluttua suoraan, kun herida
lopullisesti valveille. Samalla hén on kuitenkin heikentynyt sen verran, ettei pysty voittamaan taisteluja jos vuosisatoja kehittyneet
ihmiset hyokkaavat myohemmin hanen kimppuunsa uusimpia aseita kdyttden. Vain jos LK ei ole hyokannyt kenenkéédn kansan
kimppuun (yksittdiset tapot eivat ole ongelma) koko historian aikana ihmiset uskovat, ettd hin ei ole vaara, ja LK pystyy elamian
kuolemattomana ja kunnioitettuna ihmiskunnan kehittdjana sithen saakka, kunnes jumalat tulevat takaisin.

Skenaario on yksinkertaistettu variaatio Ropeconissa julkaistavasta Here Be Dragons —roolipelin ideasta, jota tullaan myymaan Northern
Realms -yhtion sivuilla (northernrealms.net).
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