farjoa toimintainsentiivi

Kun annat ehdottoman kaskyn alaisellesi
tai muuten kaskyvallassasi olevalle,

RYHMANJOHTAJA @

o '_ > Jos han on ryhméanjasen han voi
kieltaytya kaskysta vain jos
suostuu maksamaan siita hinnan.

Jos han on pelinjohtajan hahmo,
héan toimii joko (valitse yksi)
parhaan taitonsa mukaan tai
mukisematta.

Jos hén on ryhmanjasen ja fottelee
kaskyasi, han saa edun. Jos han
tekee jotain muuta, han joutuu sen
tehtyadan ottamaan vauriota.

Jos han on pelinjohtajan hahmo,
han tottelee parhaan kykynsa
mukaan ja mukisematta.

@ // ROOLISIIRTO




kapitalisoi synergioita

Kun sinut esitelldan ihmisjoukolle, joka
noudattaa jonkinlaista hierarkiaa,

RYHMANJOHTAJA % o

% Valitse kuka joukossa on suurin
vaara tai haittatekija ryhmasi
tehtavalle. Kerro valintasi
pelinjohtajalle.

Tiedat, kuka joukossa on suurin
vaara tai haittatekija sinun ryhmasi
tehtavalle. Tiedat myéds, kuka
joukon jasen on (valitse yksi):
« Valmis pettamaéan joukon
pienimmalla hinnalla.
« Patevin auttamaan ryhméaasi
tehtavallanne.

Kerro valintasi pelinjohtajalle.
Anna ryhmanjésenelle etu.

@ // ROOLISIIRTO
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jalkauta strategiasi

Kun kerrot varautuneesi taman
kaltaiseen tilanteeseen jo ennalta,

RYHMANJOHTAJA @

o ' > Valitsemasi ryhméanjasen kuvailee
lyhyen kohtauksen joka on
tapahtunut aiemmin. Han voi tehda
kohtauksessa korkeintaan yhden
siirron. Kohtaus ei voi muuttaa
mitédan mita on tapahtunut jo
nahdyissa kohtauksissa, mutta voi
vaikuttaa tehtyihin oletuksiin
tilanteista.

Kuten ylla, mutta jos hdn tuossa
kohtauksessaan auttaa tai hankkii
vield yhdenesineen, han ei heita
noppaa, vaan saa siirtoon kaksi
osumaa automaattisesti.
Kohtauksen jalkeen anna ryhman-
jasenelle etu.
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monetisoi henkildresurssi

Kun heitat ryhméanjasenen surman suuhun
saadaksesi etua muulle ryhmalle,

RYHMANJOHTAJA @

o i) Pelinjohtaja saa tehda heti siirron,
aivan kuin uhri olisi tarjonnut
hénelle siihen taydellisen
tilaisuuden. Jos pelinjohtaja tekee
nain, uhri saa tahdon. Joku toinen
ryhménjasen kuin uhri saa edun.

Pelinjohtaja pyrkii tassa
kohtauksessa tekeméaan uhrin
elamasta hankalaa.

Muu ryhma voi kohtauksen ajan
saadessaan siirron heitossa vain
yhden osuman, kaantaa toisen
heittamansa nopan silmaluvun
arvoon kuusi.

@ // ROOLISIIRTO
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esteet ovat iluusiota

Kun otat hatkat tilanteesta, joka on sinulle
tukala tai vaarallinen,

KENTTATUTKLJA % |

) Paaset tilanteesta turvalliselle
etaisyydelle nopeasti jailman
ongelmia, mutta valitse yksi:

« Jotain ikdvaa seuraa mukanasi.

« Jatatjotain arvokasta taaksesi.

« Paetessasiyhdelta uhalta jatat
itsesi tai ryhmanjasenesi
avoimeksi toiselle.

« Poistuttuasitilanne eskaloituu
pahemmaksi ryhman kannalta.

Paaset taysin irti tilanteesta ja
turvalliselle etaisyydelle nopeasti
jailman ongelmia. Ahna
ryhménjasenelle etu.
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keskity olennaiseen

Kun kayt 1api tilaa tai tilannetta nopeasti
tai kiinnijadmisen pelossa,

KENTTATUTKLJA % |

Valitse yksi, ja yksi per osuma:
« Kukaan ei keskeyta sinua.
- Et jata ilmiselvia jalkia
puuhistasi.
Léydat jotain kdytanndssa
merkittavaa tai arvokasta.
Loéydat jotain, joka hyédyttaa
suoraan tehtavanne
onnistumista.
Loydat sen, mita tulit taalta
etsiméan.
Loéydat jotain sinulle
henkildkohtaisesti tarkeaa.
« Annaryhmanjasenelle etu.
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kaveria ei jateta

Kun ryhménjésenesi tarvitsee apuasi,
mutta et ole paikalla,

KENTTATUTKIJA

Jos pelin kohtauksissa nahdyt
asiat eivat esta sinua saapumasta
paikalle, ja haluat niin, niin saavut
tilanteeseen ja..

% heita siirron nopat.

=5

Valitse yksi:

« Tuot mukanasi jotain ikavaa.

« Sinulla ei ole mukanasi jofain
olennaista.

« Saapumisesi eskaloi filannetta.

Anna ryhmanjasenelle etu.

« Vahingoitat itseasi saapuessasi.

@ // ROOLISIIRTO
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muodosta ensik&sitys

Kun teet alustavia testejéa tai ensiarviota
jostain, jota et ole kohdannut ennen,

KENTTATUTKIIA @

Kysy yksi per osuma alla olevasta
listasta:
“ Milla tavoin tama voi
vahingoittaa minua?”
“ Mista tama on tullut?”
“ Mihin arkiseen asiaan tata voisi
parhaiten verrata?”
“ Mika on pahinta, mita tasta
voisi seurata?”
“ Kenen ihmisen kanssatalla on
ollut viimeksi tekemista? "
« Kysymys, jonka voisit esittaa
kun tutkit faktoja.

Perustele kysymykset fiktiossa.
Kysyttyasi kaikki kysymyksesi
anna ryhmanjasenelle etu.
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funnista jannitteita

Kun luet jannittynytta sosiaalista
filannetta tai kanssakaymista,

NEUVONANTAJA @

Kysy yksi per osuma alla olevasta
listasta:
" Ketka ovat tédssa vastakkain? ”
“ Kuka on oikeasti niskan paalla?”
“ Mika tassé on minulle suurin
vaara?”
“ Mika jannite tilanteessa on, jota
ei pysty arvaamaan paalta? ”
“ Miten voin nopeiten eskaloida
tilannetta? ”
“ Mita pahaa tasta voi seurata?”
« Kysymys, jonka voisit esittaa
kuntutkit faktoja.

Perustele kysymykset fiktiossa.
Kysyttyasi kaikki kysymyksesi
anna ryhmanjasenelle etu.
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selitér suunnitelmasi

Kun kerrot ryhmalle yksityiskohtaisen
suunnitelmasi kuinka pitaisi edeta,

NEUVONANTAJA @

Anna talle siirrolle yksi merkki O
perosuma. Kun siirrolla on
merkkeja, suunnitelmaasi vastaan
tekeva ryhménjéasen valitsee yhden:
« Han joutuu fekemaan ruman tai
vaikean valinnan.
« Han kuluttaa jotain arvokasta.
« Han paljastaa itsestdan jotain
uutta ja todellista.

O Voit kayttaa merkin kun ryhman-
jasen edistaa suunnitelmaasi. Anna
talle ryhmanjasenelle etu.

Jos suunnitelmaa ei voi enaa
toteuttaa ja siirrolla on merkki,
kayta loput merkit. Saat tahdon.
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muodosta harmonia

Kun vietat aikaa toisen kanssa kaikessa
rauhassa tutustuen toisiinne,

NEUVONANTAJA @

Paljastat jotain uutta ja todellista
itsestasi hanelle. Anna télle
siirrolle yksi merkki O per osuma.
Niin pitkdan kun siirrolla on merk -
keja, han ei toimi sinua vastaan.
Kun olet kayttanyt kaikki merkit,
anna ryhmanjasenelle etu.

O Kéyta merkki kun han tekee jotain
seuraavista:

« Han paljastaa sinulle itsestaan
jotain uutta ja todellista.

« Han suojelee sinua uhalta.

« Han toimii puolestasi jotain
periaatettaan vastaan.

« Han antaa sinun vahingoittaa
itsedan.
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jaa viisauttasi

Kun neuvot jotakuta toimimaan heti
viivyttelyn sijaan,

NEUVONANTAJA @

2}

Héan paljastaa sinulle, miksi han
haluaisi viivytella ja valitse yksi per
osuma:

« Saat selville minka pitaisi
muufttua, jotta han haluaisi
toimia.

« Sinulle paljastuu, mikéa on
nopein tapa saada hanet
toimimaan.

« Han paljastaa sinulle jotain
todellista itsestaan.

« Jos han toimii, saat tahdon.

« Jos han toimii, han saa edun.
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koordinoi ryhmaa

Kun ryhmé luovuttaa kokonaiskuvan
hallinnan sinulle ja seuraa ohjeitasi,

TEKNOLOGI @; |
@ Anna talle siirrolle merkki O ja
voit liséksi siirtaa siirrolle yhden
merkin tahdostasi toimia. Valitse
yksi:
« Pelinjohtaja saa taydellisen
filaisuuden toimia.
« Jos ohjeitasi seuraava
ryhménjéasen vahingoittuu,
my®s siné otat vauriota.

Anna talle siirrolle merkki O per
osuma.

Kayta merkki heittdaksesi yhden
ohjeitasi seuraavan ryhman-
jasenen nopat uudelleen tdméan
tehdessa perussiirtoa.

O
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syvempi data-analyysi

Kun tutustut kunnolla dataan, tai
tekniseen laitteeseen tai ilmidon,

TEKNOLOGI % o

Kysy yksi per osuma alla olevasta
listasta:
“ Kuka on kayttanyt tata viimeksi,
jamitéd han on talla tehnyt? ”
“ Kuka taman on tehnyt ja miksi? ”
“ Millaisia voimakkaita tunteita
taman lasnéollessa on koettu? ”
“ Mita salaisuuksia tama tietaad?”
“ Mitéa tarvitsen korjatakseni
taman?”
“ Mita tama avaa minulle? "
« Kysymys, jonka voisit esittaa
kuntutkit faktoja.

Perustele kysymykset fiktiossa.
Kysyttyasi kaikki kysymyksesi
anna ryhmanjasenelle etu.
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improvisoi ihmeité

Kun kasaat epdoptimeista materiaaleista
laitteen suorittamaan tietyn tehtavan,

TEKNOLOGI @

ke Laitteesi tekee sen, mita toivotkin,
muftta valitse yksi:

« Silla on jokin nayttava ja
ei-toivottu sivuvaikutus.

« Joudut kuluttamaan jotain
arvokasta.

« Senvaikutus on toivottu, mutta
joltain osin vajaavainen.

Kasaat laitteen, joka tekee juuri
sen mita haluat sen tekevan. Anna
ryhménjasenelle etu.
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vasta-algoritmiikka

Kun huijaat turvajarjestelmaa
kuvittelemaan, etta olette ystavia,

TEKNOLOGI @

Anna télle siirrolle merkki Oper
osuma.

Niin pitkdan kun siirrolla on
merkkeja, jarjestelma pitaa teita
ystavinaan.

O Kéyté merkki aina kun:

« Jarjestelma ei huomioi jotain
tekemistanne, johon sen pitaisi
reagoida.

« Se antaa feidan vahingoittaa
itsedan.

« Se nayttaa teille jotain
omistajalleen vahingollista.

« Se peittaa tekemistenne selvat
jaljet.
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kommunikoi hierarkia

Kun osoitat dominanssisi tilanteessa
kayttamalla voimakeinoja,

TURVALLISUUSVASTAAVA Qéj o

Uhrisi vahingoittuu tilanteeseen
sopivasti. Anna talle siirrolle
merkki O per osuma. Niin pitkaan
kuin siirrolla on merkki, uhri ei
uskalla uhmata sinua.

) Lisaksi uhrivalitsee yhden:
« Otat asianmukaista vauriota.
« Paljastat itsestasi jotain uutta ja
todellista.
« Kulutat jotain arvokasta.

O Kayta merkki kun:
« Uhrinakee jonkun uhmaavan tai
kyseenalaistavan sinua.
« Joku helpottaa uhrin oloa tai
rohkaisee tata.
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siséinen jalkiselvitys

Kun pahan paikan jalkeen paaset
vetdmaan henked ja rauhoittumaan,

TURVALLISUUSVASTAAVA Qéj o

» Olet kokenut pahempaakin,
muftta sisaistat sen vasta puhut-
tua kokemuksestasi. Kun joku
ryhménjasen varmistaa, etta olet
kunnossa, anna talle siirrolle
merkki ().

Olet kokenut pahempaakin: anna
talle siirrolle merkki Oper osuma.

() Kaytamerkki, ja paljasta ryhman-
jasenelle jotain uutta ja todellista
itsestasi ja traumoistasi. Valitse
yksi:

« Poista piirteeltasi merkki.
« Anna sarollesi merkki ja
anna ryhmanjasenelle etu.
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tee uhka-arvio

Kun teet arvion teille uhkaavasta tai
vaarallisesta joukosta tai kohteesta,

TURVALLISUUSVASTAAVA Qéj o

Kysy yksi per osuma alla olevasta
listasta:
“ Keita nama oikeasti ovat?”
“ Mika tekee heista vaarallisia? ”
“ Kuka naista on tarkeinta
neutraloida ja miksi? "
“ Miten heidan huomionsa saisi
nopeiten kédannettya toisaalle?”
“ Mita he aikovat tehda nyt? ”
“ Mika tekee tilanteesta
ennalta-arvaamattoman? ”
« Kysymys, jonka voisit esittaa
kun tutkit faktoja.

Perustele kysymykset fiktiossa.
Kysyttyasi kaikki kysymyksesi
anna ryhmanjasenelle etu.
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neutraloi kohde

Kun ratkaiset ongelmaa tekemalla
kylméaverisen murhan,

TURVALLISUUSVASTAAVA Qéj o

) Kohteesi kuolee, mutta ei nopeasti
saatika hiljaisuudessa.

Jos tunsit uhrin henkildkohtaisesti,
han valitsee kaksi, muuten han
valitsee yhden:
« Murha eiratkaise sita, mita sen
oli tarkoitus ratkaista.
« Vahingoitut asianmukaisesti.
o Jatatjalkia, jotka paljastavat
jotain uutta ja todellista sinusta.

Kohteesi kuolee nopeasti ja
hiljaisesti. Jos tfunsit uhrin
henkilékohtaisesti, han valitsee
yhden listasta ylta. Anna
ryhménjasenelle etu.
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ratkaise mysteerejd

Kun otat tehtavéksesi ratkaista jonkin
kasilla olevan tieteellisen kysymyksen,

TIETEENTEKIJA

Valitse yksi ehto onnistumisellesi:

« Jotain arvokasta kuluu.

« Tarvitsen X:n apua.

« Asetan itsenivaaraan.

« Tarvitsen lisaa dataa kentalta.

« Tarvitsen ensin tyékaluja, jota
minulla ei viela ole.

« Minun on ratkaistava ensin X.

Pelinjohtaja antaa lisaa ehtoja
(max. 3) jos tehtava on vaikea.

@ Kun olet tayttanyt kaikki asetetut

ehdot, tee siirron heitto.

Léydat vastauksen. Anna
ryhménjasenelle etu.
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|arien aani

Kun joku kuuntelee, miten kerrot hanelle
héanen toimintansa suunnan typeryyden

— @

) Han pysahtyy ja valitsee yhden:

« Han tekee jotain muuta, jos
tarjoat hanelle mielekkaan
vaihtoehdon.

Han lopettaa tekemisen, jos
otat hanen paikkansa.

Han on valmis vahentamaan
teonriskeja, jos fulet tekemaan
sitda hanen kanssaan.

Han on valmis odottamaan, jos
paljastat hanelle jotain uutta ja
todellista itsestasi.

Kuten ylla, mutta voit halutessasi
valita ensin yhden, jota han ei saa
valita. Anna ryhménjésenelle etu.
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oikeat tyokalut

Kun tarvitset jotain eksoottista tai
harvinaista esinetta tai asiaa,

1) Sinulla on mita tarvitaan, tai
vahintaan tunnet jonkun, jolta sen
saisi tarvittaessa. Valitse yksi:

« Sen saaminen vaatii jonkin
kallisarvoisen kuluttamista.

« Sen mukana fulee jotain, joka ei
ole sinulle mieluisaa.

« Keinot jolla voit hankkia tai olet
hankkinut sen eivat ole laillisia
tai yhtion saantojen mukaisia.

Sinulla on kuin onkin se, mita
tarvitaan, tai ainakin tiedat mista
sen saa olosuhteisiin ndhden
helposti ja nopeasti. Anna
ryhménjasenelle etu.
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tarkastele vammoija

Kun teet ladketieteellista tutkimusta
vammoille elavassa tai kuolleessa,

Kysy yksi per osuma alla olevasta
listasta:
“ Miten suojaudun tata vastaan?”
“ Mita tunteita tahan tekoon
liittyy? "
“ Mika on tapahtumien aikajana?”
“ Mita pahempaa naiden
aiheuttaja voisi tehda?”
“ Millainen on taman aiheuttaja? "
“ Kuinka tama fodistaa ehdotetun
teorian X vaaraksi? "
« Kysymys, jonka voisit esittaa
kuntutkit faktoja.

Perustele kysymykset fiktiossa.
Kysyttyasi kaikki kysymyksesi
anna ryhmanjasenelle etu.
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suostuttele hunajalla

Kun paljastat mita haluat henkildlta, joka
on tehnyt olonsa mukavaksi kanssasi,

TIEDOTTAJA @

o '_ » Han kertoo sinulle, mika on hanen
hintansa pyynnéllesi. Jos maksat
sen, saat mita haluat.

Han paljastaa sinulle (valitse yksi
perosuma):
« Mika on nopein tapa saada
hanet tekeméan mité haluat.
« Milla hinnalla han tekee sen
mita pyydat mielelldan.
« Miten voit pitaa hanet
pettamasta sinua.
« Mita tietda jostakin henkilosta.
« Mita mielta on todella sinusta.

Kun hén on paljastanut kaiken,
ryhménjasen saa edun.
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analysoi imagoa

Kun tarkkailet henkildn ruumiinkielta
ja kaytosta,

TIEDOTTAJA @

» Anna talle siirrolle merkki O per
osuma.

O Kéayta merkki kysyaksesi hahmon
pelaajalta:

“Valehteliko hahmosi juuri?”

“ Mika on hahmosi todellinen
mielentila?”

“ Mita hahmosi haluaa minulta? ”

“ Hahmosi tunteet X kohtaan? ”

“ Mitka kaksi vaihtoehtoa ovat
juuri nyt hahmosi mielessa? "

Kun merkit loppuvat talta siirrolta
anna ryhmanjasenelle etu.
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nojaa brandiisi

Kun esittelet itsesi henkildlle, joka on
voinut kuulla sinusta ennalta,

TIEDOTTAJA @

o

Saat paattaa, mita han on kuullut
sinusta, mutta valitse yksi:
« Han on epéluuloinen sinua
kohtaan.
« Hanen ensireaktionsa saa
aikaan uusia jannitteita.
« Héanella on eparealistisia
oletuksia sinusta.
e Joudut kuluttamaan heti jotain
arvokasta.

Saat paattaa, mita han on kuullut
sinusta. Anna ryhmanjasenelle etu.
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laske verkkosi

Kun paatat esityksen sinusta tai
aiheestasi kiinnostuneelle yleisdlle,

TIEDOTTAJA @

> Valitse yksi esitysta seurannut
henkilé per osuma ja valitse
kullekin yksi alta:
e Han haluaa paasta olemaan
kahden kanssasi.
« Han haluaa vetaytya omiin
oloihinsa.
« Han haluaa esitell& sinut
jollekulle.
« Han haluaa antfaa sinulle jotain.
« Han kokee haluamaasi tunnetta.

Voit lisaksi valita kerran toisen
vaihtoehdoista alta:
« Han saa edun.
« Hén paljastaa jotain uutta ja
todellista itsestaan.
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yliter valtuutesi

Kun pyydat yhtiélta jotain, joka ei sovi

tehtavanne henkeen tai budjettiin,

%, Yhtié toimittaa teille mita
pyydéatkin, mutta valitse yksi:

« Yhtio tai sen edustaja vaatii
sinulta vastapalvelusta, joko
heti tai tulevaisuudessa. Et voi
ylittaé valtuuksiasi uudelleen
ennen kuin olet maksanut
tamaén velan.

« Resurssin mukana tulee jotain
tai joku, jota et olisi halunnut.

Saat yhtiélta mita olit pyytaméassa.
Talla kertaa ilman sen suurempia
ongelmia. Anna ryhmanjasenelle
etu.
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nosta mudasta

Kun motivoit uupunutta jatkamaan tai

tekeméan jotain vaikeaa,
%, Héan saa voimia, voi poistaa

halutessaan yhdelta piirteeltaan
merkin, ja tilanteeseen sopivia
sardjaan. Han valitsee yhden:
« Paljastat hanelle jotain uutta ja
todellista itsestasi.
o Kulutat jotakin arvokkasta.
e Muutat nakemystési hanesta
merkittavélla tavalla.

Han saa voimia, voi poistaa
halutessaan yhdelta piirteeltdan
merkin, ja tilanteeseen sopivia
sardjaan. Annaryhmanjasenelle
etu.
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nuuski henkildsta

Kun ryhdyt ottamaan selvaa henkilosta ja

hénen elamastaéan ja tavoistaan,

Kysy yksi per osuma alla olevasta
listasta:

“Kenelle han on oikeasti lojaali? ”

“Miké on hanen eldaménsa
keskiéssa?”

“Keneen han luottaa ja kuka
on hanelle tarked?”

“Kuinka paasen hanen
puheilleen nopeiten?”

“ Millaista elettd han arvostaisi? ”

“Kuka on hénen vihollisensa? "

« Kysymys, jonka voisit esittaa
kuntutkit faktoja.

Perustele kysymykset fiktiossa.
Kysyttyasi kaikki kysymyksesi
anna ryhmanjasenelle etu.
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x-kortti

Kun jokin pelisisallésséa on sellaista, ettet
pelaajana halua kasitell4 sita,

Nosta tama kortti.

Kohtaus loppuu.




