tdma on siirron nimi

Tassa on ehto. Kun se tayttyy pelissa,
seuraa taman siirron saantoja.
LA

Tasséa on sdannot, joita siirto
noudattaa. Sdannot kaydaan lapi
ylhaalta alaspain

® O
% Noppien kohdalla (usein ylhaalla)
heita kahta noppaa. Silmaluku 5 tai

6 on osuma (§4). Laske osumat:

Eiyhtdan osumaa: Jos taméa on
siirrossa, seurataan tata saantoa.
Jos ei, pelinjohtaja tekee siirron.

' > Tosuma: peli seuraa t&téa s&antoa.

@ 1 tai useampi osuma: peli seuraa
tata sdantoa.

T

2 (tai useamman) osumaa: peli
seuraa tat sdantoa.

1)/

kortin painoarvo:

TASSA LUKEE MILLAINEN KORTTI TAMA ON:
// SAANTOKORTTI

foimi
Kun epaonnistumisesi on mahdollista

jamielenkiintoista,
&
@ Onnistut siina, mita teet, mutta
valitse yksi:

» Paljastat itsestéasijotain uutta ja
aitoa.

» Onnistumisesi vaatii muiden
ryhménjasenten osallistumista.

Onnistut siina, mita teet.

0y

// ENSIKOHTAAMINEN / PERUSSIIRTO

etene filanteessa

Kun siirryt tiukassa tilanteessa
parempaan asemaan tai sijaintiin,
O

@ Saavutat uuden asemasi tai
sijaintisi, mutta valitse yksi:
« Heratat ei-toivottua huomiota.
« Joudut kuluttamaan jotain
arvokasta.

« Rajaat tulevia etenemisreittejasi
talla valinnalla merkittavasti.

Saavutat uuden asemasi tai
sijaintisi helposti, nopeastija
huomaamatta, etk rajoita tulevia
mahdollisuuksiasi silld miten
etenet.

// PERUSSIIRTO

suurempi arvo kumoaa pienemman
tutki fakfoja

Kun tutkit jarjestelmallisesti
|6ytamaasi johtolankaa,

’:_|

Y

@ Kysy yksi per osuma alla olevasta
listasta:

“ Mista tama on tullut?”

“ Mita tama tarkoittaa? ”

“ Mika tassa on olennaisinta
tehtavamme kannalta? ”

“ Mihin suuntaan tama osoittaa? "

“ Miten tama liittyy X:4an?”

“ Mita olennaista en ole
huomioinut? “

“@ Valitse toinen ja vastaa siihen:
* Milta tdma tuntuu minusta? “

“ Mika tassa huolettaa minua
eniten?

// PERUSSIIRTO / KYSYMYSSIIRTO

sitoudu vakivaltaan

Kun olet valmis kayttamaan vakivaltaa
ratkaistaksesi fai saadaksesi jofakin
(]

@ Uhrisi valitsee yhden:
e

« Saat mita haluat, tai mita uhrisi
uskoo sinun haluavan.

« Turvaudut vakivaltaan, eika se
ratkaise mitdan. Uhrisi saa
halutessaan vahingoittaa sinua
tilanteeseen sopivalla tavalla.

« Uhrisi poistuu tilanteesta tai
suojaa muuten itsensa sinulta.

Uhrisi valitsee yhden:
« Saat mita haluat.
« Turvaudut vakivaltaan, eika se
ratkaise mitaan.

Jos turvauduit vakivaltaan, revi
tama siirto ja ofa sen tilalle siirto
sitoudu jalleen vékivaltaan.

/I PERUSSIIRTO

sitoudu jalleen vakivaltaan

Kun oletf valmis kayttamaan vakivaltaa
ratkaistaksesi tai saadaksesi jotakin
(]

@ Jos joku ulkopuolinen paikalla

yrittda rauhoittaa tilannetta, valitse
yksi, muuten uhrisi valitsee yhden:
« Turvaudut vakivaltaan, eika se
ratkaise mitaan. Uhrisi saa
halutessaan vahingoittaa sinua
tilanteeseen sopivalla tavalla.
« Uhrisi poistaa itsensa
tilanteesta tai suojaa muuten
itsensa vékivallan uhalta.

Uhrisi valitsee yhden:
« Saat mita haluat.
« Turvaudut vakivaltaan, eika se
ratkaise mitaan.

// PERUSSIIRTO

Kun paaset pakenemaan tai piiloudut
joltain sinua uhkaavalta,

Valitse yksi per osuma:
« Uhka hellittaa, eika seuraa
sinua sinne, minne menet.
« Etvahingoitu.
« Et meneta mitaan arvokasta.
« Kysy pelinjohtajalta yksi
kysymys uhan kaytoksesta.

// FINAALIVAIHE / PERUSSIIRTO

hae suojaa %‘

estd

Kun yritat estaa ryhmanjasenta
tekemasta siirtoa,

Voit pyrkia estdmaan vain rooli- ja
perussiirtoja.

Ennen siirron tulkintaa ja noppien
heittamista henkild, jota pyrit
estamaan valitsee yhden:

« Onnistuneesti estat hanta
tekemasta siirtoa. Siirtoa
ei ratkaista eika noppia heiteta.
Jos han hyétyi edusta tai
hanella oli tahto toimia, naista
kaytetyt merkit menevat
hukkaan. Sina otat vauriota.

« Et onnistu estamaan hanta.
Siirto tapahtuu normaalisti,
mutta kun sen tulos on
ratkennut, han ottaa vauriota.

& 13

autfa

Kun autat ryhmanjasenta taman
siirrossa,

o
&
.:’ Sinusta on apua, mutta silla ei ole

pelimekaanista merkitysta.
Pelinjohtaja ei saa siirtoa.

‘@ Autettava saa edun, jos valitset
yhden:
« Paljastat itsestasijotain uutta
jatodellista.
- Jatét itsesi alttiiksi samoille
vaaroille, jotka uhkaavat
autettavaa.

Autettava saa edun.

// TUKISIIRTO

W // TUKISIIRTO




auta

Kun autat ryhmanjasenta taman
siirrossa,

Y
Sinusta on apua, mutta sill ei ole
pelimekaanista merkitysta.
Pelinjohtaja saa siirron.

@ Autettava saa edun, jos suostut
siihen, etta toinen teista ottaa
vauriota siirron jalkeen — autettava
paattaa, kumpi.

@ Autettava saa edun ja sina saat
tahdon.

// FINAALIVAIHE / TUKISIIRTO

ofa vauriota

Kun jokin loukkaa henkista tai fyysista
hyvinvointiasi tai koskemattomuuttasi,

®
% Heita sardjesi maara noppia.
Silmaluvut 4, 5 ja 6 ovat osumia.
@ Saat uuden sarén, ja valitse yksi:
' « Sarén aiheuttaja paljastaa
jotain merkittavaa itsestaan.
« Ryhmalle avautuu uusi

mahdollisuus edeta.
« Saat tahdon.

Saat uuden sarén, ja valitse yksi:

» Saat esittdad yhden kysymyksen
filanteesta.

» Sarén aiheuttaja antaa sinulle
tai toiselle ryhméanjéasenelle
tilaa.

* Ryhmanjasen saa edun.

// TUKISIIRTO

vield yksi esine

Kun sinulla saattaisi olla, tai voisit
|6ytaa taalta tarvitsemasi esineen

O
%
Kuten tulos ilman osumia

normaalisti. Lisaksi esinetta ei ole
saatavilla tadssé kohtauksessa.

@ Sinulla on mukanasi tai l6ydat
i taalta tarvitsemasi esineen, mutta
valitse yksi:
« Se ei sovi taysin tarpeisiisi.
« Esineen kaytdlla on ennalta-
arvaamattomia sivuvaikutuksia.
« Kulutat jotakin arvokasta.

Sinulla on mukanasi tai l6ydat
taalta juuri tarvitsemasi esineen.

/I TUKISIIRTO

ofavauriota %,

Kun jokin loukkaa henkista tai fyysista
hyvinvointiasi tai koskemattomuuttasi,

® O
% Heita sardjesi maara noppia.
Silmaluvut 5 ja 6 ovat osumia.

Saat uuden sarén. Pelinjohtaja ei
saa siirtoa.

Saat uuden sérén, ja valitse yksi
per osuma:

* Ryhmanjasen saa taydellisen
tilaisuuden toimia, mutta sina
jaat avoimeksivaaralle.

« Saat kysya kysymyksen
tilanteesta, mutta kulutat jotain
arvokasta.

« LOydat uutta voimaa toimia,
mutta paljastat jotain itsestasi.

» Saat tahdon.

» Ryhmanjasen saa edun.

/I FINAALIVAIHE / TUKISIIRTO

o 6

%

tahto foimia

Kun jokin antaa sinulle tahdon,

@

Lisaksi muita siirtoja fehdessasi:

Voit kayttaa merkin ennen nopan-
heittoa perus- tai roolisiirrossasi
nayttadksesikuinka piirteestasi
on hyotya siirrossasi. Jos kaytat
merkin ota yksi noppa enemman
heittoosi.

Jos olet heittaméassa vain kahta
noppaa perus- tairoolisiirtoa
tehdessasi, voit ottaa yhden nopan
vahemman heittoosi. Jos teet nain,
nayta kuinka piirteesi haittaa sinua
ja saat talle siirrolle merkin.

// TUKISIIRTO
hyody edusta

Kun jokin antaa sinulle edun,

@

Liséksi muita siirtoja tehdessasi:

:@ Jos talla siirrolla on merkki, sinun
on kaytettava se tehdesséasi perus-

@ tai roolisiirron nopanheiton. Jos
kaytat merkin, ota yksi noppa
enemméan heittoosi.

Talla siirrolla voi olla korkeintaan yksi
merkki kerrallaan.

// TUKISIIRTO




