


Rock-
musiikkisatu:

Kun ilta pimenee, tahdet
hehkuvat ja musiikki soi, Ih-
miset saapuvat juhlimaan
kaduille ja jokainen tuntee
itsensa nuoreksi ja villiksi.
Kappaleessa lauletaan tasta
jannittavasta, jokapaivaisen

rutiinin rikkovasta elamasta.

Kappale alkaa kitaraintrosta
ja siirtyy sitten hitaaseen,
mukaansatempaavaan ryt-
miin, Ja lopulta kertosae,
joka vangitsee kaupungin
todellisen tunnelman:

Satu:

Rock 'n'Roll Dreams, and it
was like a night. It's a life,
we lied by its back, Beauti-
ful, beautiful fairytale - the
fates we chose and the
world we won down, all
that | can recall.

Tarinan paahenkilot, ork-
kiklaani, joilla on omat ta-
voitteensa, kokoontuvat
kaupunkiin, ja huomaavat
sitten, etta kaupungissa on
myo0s saastuneita alueita,
jotka on siivottava. Kappa-
leen sanoma on ajatus siita,
ettei koskaan tule luopua
unelmistaan ja etta on roh-
keutta tehda vaikeitakin asi-
oita.

Tarvitset:

N6-noppia, kynan, paperia
ja mielikuvitusta.



Hahmon luoti

Ensiksi heitetaan n6-noppaa ja katsotaan, mika ase tulee
hahmolle:

1: pistooli

2: konepistooli

3: haulikko

4: rynnakkokivaari
5:sinko

6: ohjus

Toiseksi heitetdaan kahta n6-noppaa ja lasketaan tulos yh-
teen. Ndin saadaan panosten maara.



Haaste

Kun tormataan haasteeseen, niin heitetaan kahta n6-
noppaa ja yritetdan saada 5 tai yli, niin haaste onnistui.

Esim. jos pelinjohtaja laittaa haasteeksi 7, heitetdaan kahta
n6-noppaa ja saadaan tulokseksi 8, niin haaste onnistuu.

Haasteen maaritys

Helppo: 5 tai yli
Keskivaikea: 7 tai yli
Vaikea: 9 tai yli

Taysosuma: 11 tai yli



Liisa

Liisa on kaiken nahnyt Solo,
joka on erikoistunut kidnap-
pauksien selvittamiseen. Liisa
on kokenut kidnappausten
tutkija, joka kayttaa taitojaan
ratkaistakseen tapaukset te-
hokkaasti. Han on omistautu-
nut tyolleen ja pyrkii aina
|6ytamaan totuuden riippu-
matta olosuhteista. Han ei
pelkda kohdata vaikeita tilan-
teita tai tyoskennella haasta-
vien henkildiden kanssa, silla
han on oppinut, etta sinnik-
kyys ja paattavaisyys ovat rat-
kaisevia tekijoita rikosten rat-
kaisemisessa. Rock'n'roll-satu
on kertomus Liisasta, joka on
juuri muuttanut uuteen kau-
punkiin. Han tapaa joukon
uusia ystavia, jotka rakasta-
vat rockmusiikkia ja jarjesta-
vat bileet joka ilta. Liisa tun-
tee itsensa ulkopuoliseksi,
koska han ei ymmarra kielts,
jota muut puhuvat, mutta

han paattaa liittya mukaan ja
oppia lisda tasta jannittavasta
elamantyylista. Seikkailun ai-
kana he kohtaavat erilaisia
haasteita ja esteita, mutta he
selviavat niista yhdessa ysta-
viensa avulla ja |oytavat sa-
malla oman paikkansa maail-
massa. Liisan kokemus ja asi-
antuntemus rikostutkinnassa
tekevat hanesta arvokkaan
liittolaisen tarinan roistojen,
kuten kidnappaajien, kukista-
misessa. Lisaksi hanen intohi-
monsa musiikkia kohtaan tuo
tarinaan ainutlaatuisen nako-
kulman ja tekee hanesta
kiehtovan paahenkilon.




Anne

Paahenkild asuu suur-
kaupungissa, nimelta Big Ci-
ty, ja tyoskentelee yritykses-
sd, joka kasittelee saastunei-
ta alueita. Han on erikoistu-
nut kidnappausten tutkimi-
seen, ja hanen tyonsa on
haastavaa, mutta han nauttii
siita. Han on myos omistau-
tunut tyoélleen ja pyrkii aina
loytamaan totuuden olosuh-
teista riippumatta.

Anne on omistautunut

paattavainen ratkaisemaan
tapaukset olosuhteista riip-
pumatta.

Anne on hakkeri, joka on eri-
koistunut rahanpesuun ja
joka on omistautunut tyol-
leen ja on sitoutunut etsi-
maan totuutta olosuhteista
huolimatta. Anne on paatta-
vdinen ja sinnikas henkilg,
joka ei pelkaa kohdata vai-
keita tilanteita eika eparai
tyoskennella haastavien
henkildiden kanssa.




Diiva

Diiva on salaperainen henki-
|6, joka asuu kuvitteellisessa
kaupungissa. Han pukeutuu
usein naamioon ja rokkaa
rock’n’roll-bandissa. Han on
tunnettu karismastaan ja
viettelevasta tyylistaan, ja
han kayttaa taitojaan houku-

tellakseen miehia puoleensa.

Diiva on kuitenkin muutakin
kuin pelkka rocktahti. Hanel-
I3 on synkka salaisuus, joka
liittyy huumeisiin ja laitto-
maan toimintaan, ja han on
vaarassa joutua vankilaan.
Hanen bandinsa r"
jasenet ovat huo-
lissaan hanesta ja
yrittavat suojella
hanta. Diiva ei an-
na haastatteluja,
koska han haluaa
pitaa yksityisela-
mansa yksityisena.
Han esiintyy aina
naamio paallaan,
jotta han voi
valttaa tunnistami-
sen ja piiloutua

yleisolta. Diivan viimeinen on
hanen debyyttisinglens3, ja
se on ollut suosittu hitti radi-
ossa. Han on kuitenkin alka-
nut saada mainetta vaaralli-
sesta elamantyylistdaan ja on
vaarassa menettaa kaiken.
Diivan ystavat ovat huolis-
saan, mutta he tietavat, etta
han ei halua paljastaa salai-
suuksiaan ja etta han on liian
vahva joutuakseen vaikeuk-
siin. He toivovat, ettad he voi-
vat jotenkin auttaa hanta
valttamaan mahdolliset seu-
raukset.



M |6ytaa Diivan, jotta han saisi
aX takaisin kaiken sen, mita
han on menettanyt tahden
myota. Han kayttaa kaikkia
mahdollisia keinoja |oytaak-
seen Diivan ja saadakseen
hanet takaisin.

Max on manageri, jolla on
yksi tahti, joka on kaikki kai-
kessa Maxin elamassa. Big
Cityn suurin Diiva on kadon-
nut jonnekin Max etsii epa-
toivoisesti jotakin etsimadan
Diivaa.

Maxilla on yksi tahti elamas-
saan, Big Cityn suurin diiva,
Diiva, joka on kadonnut.
Max yrittaa kaikin keinoin




. rakentaa kaupunkiin pilven-
PormeSta rl piirtdjia ja minne ne rakenne-
taan. Lisaksi pormestarilla on

Pormestari on henkiléhah- _ N _
vaikutusvaltaa siihen miten

mo, jolla on paljon valtaa
kaupungissa. Han voi vai-
kuttaa kaupungin asioihin
monella tapaa. Esimerkiksi
han voi paattaa ketka saavat

saastuneita alueita puhdiste-
taan kaupungista.




G rk|t Orkeilld on oma kielens3, jo-

ta he puhuvat keskenaan. He
kayttavat myos omaa va-
luuttaansa, joka on nimel-
taan orkinkulta. Orkit ja ih-
miset elavat rinnakkain sa-
massa kaupungissa.

Orkit rock’n’roll-sadussa ovat
kuin mika tahansa muukin
bandi. He haluavat menestya
ja tehda rahaa. He haluavat
olla kuuluisia ja rikkaita. He
haluavat olla rocktahtia. He
haluavat olla rocklegendoja.
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Poliisi

Poliisilla Big Cityssa ainoa
mahdollisuus saada rikolli-
set kiinni on:

1) seurata rahaliikennetts,

2) soluttautua jengien jouk-
koon,

3) seurata johtolankoja,

4) ottaa yhteytta muihin
kaupunkeihin.

Rikollinen toiminta tapahtuu
yleensa diseen aikaan tai sil-
loin, kun kukaan muu ihmi-
nen (paitsi poliisi) eivat nae

sita tapahtuvan. Poliisi seu-
raa aina kaikkia epailtyja
henkiloita 24/7/365 kunnes
heidat saadaan joko pida-
tettya, ja vangittua vanki-
laan odottamaan oikeuden-
kayntid. Rikollisten pidatyk-
set tapahtuvat usein yoll3,
jolloin muut kansalaiset
nukkuvat eivatka huomaa
mitaan erikoista tapahtu-
neen.

Poliisin tyo vaatii paljon kar-
sivallisyytta, silla joskus hei-
dan taytyy odottaa kuukau-
sia ennen rikoksen ratkea-
mista.




Juoni

Ensiksi pitda neuvotella lunnaista ja 16ytaa Orkkien
maja rahavirtoja seuraamalla. Jos pelaajat paasevat
majalle, niin he l6ytavat Diivan kuolleena. Seuraavaksi
ohjus osuu majaan. Sitten alkaa takaaajo ja syyllisen
etsiminen.

Pelinjohtaja heittdaa n6-noppaa valitakseen syyllisen:
1: Max

2: Itse DIIVA

3: Poliisi

4: Fani

5: Orkit

6: Pormestari .
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Orkkien maja

Diivan ruumis on ensimmaisessa kerroksessa ohjus ammu-
taan ylimpaan kerrokseen. Kohta kuuluu poliisi auton si-
reeni ja pako voi alkaa. Katso seuraava sivu.
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Peli alkaa lahtopisteesta. Ensin pitda l0oytaa érkkien maja,
sitten selvita rajahdyksesta, sitten paeta turvasatamaan.

Turvasatama Lahtopiste

Orkkien maja
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