OHJEKORTTI #1

tamda on siirron nimi

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

Tassa on saannot, joita siirto @
noudattaa. Sadnnét kaydaan lapi
ylhaalta alaspain

@ Noppien kohdalla (usein ylhaalla)

heita kahta noppaa. Silmaluku 5 tai
6 on osuma. Laske saadut osumat:

1J® Eiyhtdan osumaa: Jos siirrossa,
seurataan tata saantoja. Jos ei,
pelinjohtaja tekee siirron.

1 osuma: peli seuraa tata saantéa.

1 tai useampi osuma: peli seuraa
tata sdantoa.

2 (tai useamman) osumaa: peli

seuraa tata saantoa.

kortin painoarvo:
0 suurempi arvo kumoaa // KORTIN TYYPPI
ienemman




toimi

Kun teet jotain, jonka epdonnistumisella

olisi dramaattisia seurauksia,

g Onnistut siind, mita teet, mutta
valitse yksi:
o Kulutat jotain arvokasta
onnistuaksesi.
« Paljastat itsestasijotain uutta ja
aitoa.
« Onnistumisesi vaatii muiden
ryhménjasenten osallistumista.

Onnistut siind, mita teet.

] // PERUSSIIRTO
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etene tilanteessa

Kun siirryt tilanteessa parempaan
asemaan fai sijaintiin,

") Saavutat uuden aseman tai

sijaintisi, mutta valitse yksi:

« Heratéat ei-toivottua huomiota.

« Joudut kuluttamaan jotain
arvokasta.

« Efvoi endé palata takaisin tai
muuten peraantya.

Saavutat uuden asemasi tai
sijaintisi helposti, nopeasti ja
huomaamatta. Sinulla on
mahdollisuus palata takaisin
samaa reittia.

@ // PERUSSIIRTO



tutki faktoja

Kun teet teknista tai jarjestelméllista

tutkimusta asiasta tai tilanteesta,

Kysy yksi per osuma alla olevasta
listasta:
“ Mista tassé on kyse?”
“ Mita tama tarkoittaa?”
“ Miten tama liittyy tehtavaan?”
“ Mihin suuntaan tdma osoittaa? ”
“ Mika on tdman suhde X:aan?"”

Saanté: kysymyssiirrot

Aina siirroissa, joissa voit esittaa
kysymyksia - Ennen kysymista,
perustele fiktiossa, mita teet
|6ytaaksesi vastauksen kysymaasi
kysymykseen.

m // PERUSSIIRTO / KYSYMYSSIIRTO
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sitoudu vakivaltaan

Kun olet valmis vahingoittamaan toista

ihmista ratkaistaksesi tilanteen,

@ Uhrisi valitsee yhden:
« Saat mita haluat, tai mita uhrisi

uskoo sinun haluavan.

« Turvaudut vakivaltaan, eika se
ratkaise mitaan. Uhri voi
halutessaan vahingoittaa sinua
asiaankuuluvassa maarin.

« Uhrisi pakenee tai suojautuu.

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

@ // PERUSSIIRTO / KYSYMYSSIIRTO



estd

Kun yritat tehda jotain estaaksesi
ryhmanjasentasi tekemasta siirtoa,

Voit pyrkia estdmaan vain rooli- ja
perussiirtoja.

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

» Onnistuneesti estat hanta
tekemaésta siirtoa. Siirtoa
ei ratkaista eika noppia heiteta.
Jos hén hyétyi edusta tai
hanella oli tahto toimia, naista
kéaytetyt merkit menevat
hukkaan. Sina otatvauriota.

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

@ // TUKISIIRTO




aufa

Kun teet jotain auttaaksesi toista ryhman-

jasenta suorittamaan siirron,

Sinusta on apua, mutta silla ei ole
pelimekaanista merkitysta.
Pelinjohtaja ei saa siirtoa.

Autettava saa edun, jos valitset
yhden:
« Paljastat itsestasi jotain uutta
jatodellista.
« Jatat itsesi alttiiksi jollekin,
jolle et haluaisi.

Autettava saa edun.

m // TUKISIIRTO



auta

Kun teet jotain auttaaksesi toista ryhman-

jasenta suorittamaan siirron,

1J® Sinusta on apua, mutta silla ei ole
pelimekaanista merkitysta.
Pelinjohtaja saa siirron.

') Autettava saa edun, jos valitset
yhden:
« Annat saréllesi merkin ja se
nousee pintaan filanteessa.
« Toinen feista saa uuden sarén —
autettava paattaa, kumpi.

Autettava saa edun.

@ // TUKISIIRTO / FINAALIVAIHE
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viela yksi esine

Kun katsot, onko mukanasi jotain tiettya
esinetta tai onko sellaista saatavilla,

Jos esine on ilmiselvasti mukana
tai saatavilla, se on. Jos esine on
lilan erikoinen ollakseen saatavilla
tai mukana, se eiole. Jos esine
saattaisi olla mukana

tai voisi loytya taalta: ?\

Kuten tulos ilman osumia
normaalisti. Lisaksi esinetta ei ole
saatavilla tassa kohtauksessa.

') Saat esineen, mutta valitse yksi:
« Se ei sovi taysin tarpeisiisi.
« Esineen kaytélla on ennalta-
arvaamattomia sivuvaikutuksia.
« Kulutat jotakin arvokasta.

Saat sen mita halusitkin.

// TUKISIIRTO
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tahto toimia

Kun jokin asia antaa sinulle tahdon, anna
talle siirrolle merkki.

Talla siirrolla on tehtavan alussa
kaksi merkkia ().

O Kéayta yksi merkki Oennen heit-
toa toisessa siirrossasi. Voidaksesi

kayttaa merkin tasta, anna merkki
piirteellesi ja kerro kuinka siitd on
hyétyé siirrossasi.

Ota ylimaarainen noppa heittoosi.

Jos et kayta merkkia O voit saada
yhden tahdon kayttamalla jotain
piirrettasiitseasi vastaan: Ennen
perus- tairoolisiirtosi heittoa anna
piirteellesi merkki ja kerro, kuinka
tuo piirre haittaa sinua. Heita yhta
noppaa vahemman.

@ // TUKISIIRTO




hyoddy edusta

Kun jokin asia antaa sinulle edun, anna
talle siirrolle merkki.

Talla siirrolla voi olla kerrallaan
korkeintaan yksi merkki ().

Jos talla siirrolla on merkki O
heittdessasi noppaa tehdessasi
perussiirron tai roolisiirron, sinun
on pakko kayttaa se.

O Kun kaytat merkin, ota yksi noppa
enemman heittoosi.

@ // TUKISIIRTO




|&@hestymistavat

Hahmolomakkeella on viisi roolin
lahestymistapaa. Ne kuvaavat
hahmon roolin eri puolia.

Kun saat tdman kortin valitse yksi:
« Keskityt yhteen naita tavoista.

Jokin toinen lahestymistapa

on sinulle vaikea.

Keskityt kahteen eri tapaan.

Kaksi muuta lahestymistapaa on

sinulle vaikeita

@ Kun [ahestyt tilannetta

keskittymallasi tavalla, heitossa
silmaluvut 4, 5 ja 6 ovat osumia.
(R3] [

Jos lahestymistapa on vaikea, vain
silmaluku 6 lasketaan osumaksi.

Muissa lahestymistavoissa 5 ja 6
lasketaan osumiksi.

m AR [ ]
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piirteet

Piirteet ovat vapaasti maariteltavia
kuvauksia hahmosta. Jokaisella
piirteella on tilaa kahdelle

merkille O).

Jos piirteellad on kaksi merkkia,
sita ei voi kayttaa pelimekaanisiin
vaikutuksiin.

Kun saat taman sdannén, luo
itsellesi kaksi piirretta:

Ensimmainen on “Minun ytimeni”,
joka on lyhyt kuvaus hahmosta
parhaimmillaan toiminnassa.

Toinen on vapaasti méaaritettava
piirre, joka kuvaa jotain, miké on
tarkeda hahmon eldméssa juuri nyt

// SKANTGKORTTI
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sarot

Sarot ovat piirteita jotka kuvaavat
ongelmia, joiden kanssa hahmo
kamppailee. Ne ovat paaosin
negatiivinen vaikutus hahmoon,
mutta niita voi kayttad samalla
tavalla kuin muitakin piirteita.

Kun saat jostain uuden sarén,
merkkaa se hahmolomakkeeseen.
Jos hahmolomakkeessa ei ole tilaa
uudelle sarolle kun olet, kuolet.

Kun saat tdmén sdannoén, anna
itsellesi sar6 “Pimea puoleni”, joka
kuvaa sita, minka kanssa hahmo
kamppailee elaméassaan.

// SRANTOKORTTI
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