


Pelisysteemi pelinjohtajalle

merkiksi onnekkaista sattumt
detusta tilanteesta joka parante

- . . dollisuuksia jne.
pelaajien yhteinen noppa-

0 D1Moppia, josta p%jat ammentavay,, .
oppia kaikkiin toimintoihiNsm nopat edusta- ¥ OPYMINEN - _
vat hahmojen mahdollisuuksia selvita hengissayantasaajalla sakkipimea yo tulee nopeasti.
ettelemuksestaan. Kaikki mika vahentaa mah88ikun hahmot yopyvat, heitetadn noppaa siita,
suuksia selvita (myds mahdollinen hahmojen kgf2ka monta paivaa he selviavat saarella iiman
sima vaurio) vahennetaan noppien maarasta, ongelmia. Joku pelaajista (kiertava vuoro) heitta
pelaajien puolesta yhtd kymmentahkoista noppe
Jos hahmojen selviytymismahdollisuudet putd3giiontaja heittéa taman jalkeen oman noppar
radikaalisti, vahennetaan lisaksi pelaajien nogpk@ vahennetaan pelaajien tuloksesta. Lopputu

varannon maksimimaarad. Se on pelin alussakgfo0 kuinka monta paivaa edetaan paivakalen
Esimerkiksi jos joku hahmoista katkaisee jalkansa, pdigga. (D1€D10, vahintaan 1)
heidén varantomaksiminsa kahdella, eli kymmenesté kah-

deksaan. jne. Jokaiselle kymmenelle paivélle on oma taulukko

sa, josta selvidd mitd tuona paivana saarella ta-
Hahmojen yhteista noppavarantoa kaytetaan katuu. Jos hahmot selviavat kymmenenteen p
keen minka onnistuminen on epavarmaa. Kuryg8R-saakka, tapahtuu skenaarion loppuhuipent

ennen hahma oimintoja kuinka paljon
vahennetaan noppavarannosta, ja kuinka paljon
Voit harkintasi mukaan pelinjohtajana lisaksi afjita tulee sinne lisaa. Tama riippuu leirilomak-
taa nopanheittoihin tilapaisia haittoja tai etuja keessa olevista merkinnoista. Lisaa tietoa tasta
(plussia tai miinuksia). Niita voi saada esimerkiulla 5.

si ansiokkaasta roolipelaamisesta; erikoisKyK{iRJOM! Pelin hahmot ovat tarinan alussa tietoisi
ja apuvalineiden kayttamisesta tai taysin eparsi, etta kymmenen paivan kuluttua onnettomu
listisesta suunnitelmasta. desta, haaksirikkoutunutta vastaava kulkuvéline

tulee kulkemaan saaren ohi.
Pelihahmot saavat tehda kukin halutessaan jokai-

sena paivayhden nopanheittoa vaativan.toimqut hahmoien pitaisi vain selvivtya sinr

Se kuitenkin kuluttaa noppia varannosta, joten ~- i d Yastaiienh O
kannattaa kayttaa harkintaa, koska noppavaranto asll Ja Saada pé€lastajien huomio:




Pelisysteemi Pelaajille

omakkeeseen voitte

ellinen epaonnistu

1 ( -1 noppa yhteiseen varantoon juuri heittoon kaytetyn Ilsakg—l" Jos yr&'elﬁ/ggla oli vaaraﬁ
mahdollisuus loukkaantumiseen ja varantomaksimin putoamiseen. ) D y
2&3 Yritetty asia epaonnistuu
485 Yritetty asia epaonnistuu juuri ja juuri
6&7 Yritetty asia onnistuu juuri ja juuri
8&9 Yritetty asia onnistuu suunnitellusti

Yritetty asia onnistuu erinomaisesti ja hahmoja potkaise: onn

Se kuitenkin kuluttaa noppia varannosta, joten kannattaa kayttaa harkintaa, koska noppavarar
mahdollisuuksia jaada eloon. Lisaksi voitte nopanheidijaampédtidid avustaa jotain muuta
hahmoa taman noppatoiminnossa. Jos hahmo saa apua toiselta hahmolta; saa tama hahmo li
toiminnen heittobf jokaista auttajaa kaht@ivin tulee kuitenkin suoritettua vahemman toimintoje
paivaa kohden joten kannattaa kayttaa myos auttamistoimintoa harkiten.

Aloittakaa kuitenkin hahmojen luonnilla. Se tapahtuu heittamalla hahmoillenne sivun 4 tauluko
erikoisosaaminen, hahmon mukana oleva erityinen esine ja oma henkilokohtainen salaisuus. ¢
nattaa pitaa ainakin pelin alussa salassa ja heittaa niin, etteivat muut nae siihen heitettyd num
malla selvidvat my6s hahmojenne keskinaiset suhteet seka syy siihen miksi hahmonne ovat al
tulleet saarelle.

Kun hahmot on luotu, laatikaa ryhmallenne yhteinen leirilomake sivun 5 mallin muke



Keiti rannalle a;autuu? (Heittikiii ]okaiselle 5010)

1d10Hahmon selk‘ ~Hahmon' ;u“lkonlnen esme Hahmon suhdea Hahmonfsalalvqus‘

On saanut potkut

Pelokas Tarinointi Késityd Ottolapsi  On valehdellut kaik lle

Tuntee saaren

Ovela Esiintyminen Ensiapupakkaus Opettaja
y Bl PElS entuudestaan

1 Tyomatka Alnakln yhden hahm0|sta tyo I||ttyy matkaan
2 Lomamatka: Kaikki hahmot ovat lomalla

5 Irtlotto Hahmot hakevat etaisyytta aiemmin tapahtuneesee
6 Juhlamatka: Hahmot matkustavat koska osallistuvat juhlaa
7 Kartoitusmatka: Hahmot suunnittelevat jotain johon matka |
8 Muuttomatka: Hahmot ovat matkalla uuteen kotiin

9 Viimeinen matka: Matka on jostain syystd hahmojen viimel
10 Ensimatka: Matka on hahmojen ensimmainen reissu yhdes




Leirilomake

Lisaksi: :
Suojaakohdassa on kaksi merkattavaa kohtaa. Ensimmainen niista tarkoittaa perusleiria ja
vahvistettua leiria. Mistaan kohdasta ei poisteta ympariston vaikutuksesta kuin 1 ruksi kerr
joten mikali teilla on 2 merkintdd kohdassa suoja, se ei voi tuhoutua yhden tapahtuman jo
raan.

Aina kun noppavarantamasimimaaré@henee, esimerkiksi loukkaantumisen seurauksena, pe
_SZVa~"~"[ "W dgle[ ]J]azVvsSefS ALa[ haSA

e

kia toiminnoista saarella (jokaisee

Tulen tekeminen Suojan rakentaminen tai sen parantelu

' (Jokainen onnistuttu noppa parantaa mahdollisuuksianne pela:
i (Hedelmien etsiminen, kalastaminen ja ravunpyyng) — - 2 — - .
elinjohtaja kertoo paljonko niita tarvitaan yhteens a.)

Saaren tutkiminen Tarvikkeiden valmistaminen

o — ... (Kerro minka tydkalun yritét rakentaa. Voit saada riydhe
(Nayta kartasta mitéd saaren kohtaa tutkit) ° . : e =53 . =
min plussia heittoihin joissa kaytét valmistamaasi ‘/élinett:

Metséstys ansoin tai asein Yhteishengen parantaminen

(Huom! Usein vaarallista, loukkaantumisen riski) (kuvaile kuinka piristat muita)




Paivien 1, 2, 3 & 4 kuvaukset

Palvalsaapumlnensa@re III Palva 2 Rannalle ajautuu,":av' raa

Kolmas palva valkenee karmmssa mer|<bl|el$annen paivan vastalsena yOna nu<utte
Loydatte leiristanne valtavia jalanjalkiii d&amen huonosti, koska ilma on yhtéakkia kyl
nayttavat jonkin suuren pedon jattamilte.nmnyt reilusti ja alkava vesisade on :sam-
vain sattuvat olemaan luonnottoman paljpattanut nuotionne seké kastellut politopu
suurempia kuin yhdellakaan taysikasvu salePaivanvalon paljastaessa taivaalle. roikk

a:jotka saavat >

tai alle, saavat voimakkaan pelkokohteit _ o
_ tajutessaan tuon suunnattoman mutant peadA tull uudelleen syttymaan kuivilla poltt

Dg-on hyvin tarkeaa loytaa kuivaa sunjaa t:

mahdollisesti metsastavan teita. Ja mkPpila. Tallaisissa oloissa ei usko selviytymi

hinta, tuo peto on raahannut myés ruck il 0le kovin vahva. Toivon rippeet paken
viidakkoon. vat jasentenne kaydessa yha kohmeisimmi

Jos kukaan epéonnistuu heitossa, poistaRs&kaa merkinnal leirilomakkeen kohals
_wdj [ Awrdl ~a S]] [P 2 \Adtar S T 408y
| S JaZVSef S AJga]SSA* z




07azvzen 56,7 ]a 8 kuvau’(set
Palva 5 Troopplnen my
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, poistakaa 'y skemh

ét leirilomakkeesta myrskyr Aré g
hotessa kaiken mité leirissdnne on. ja siirtymaan varfoon saaren siséosiin

Nukuitte huonosti vatsanvaanteiden takie. Adraimne osoittautuu olevan jonkinlaisella
valjetessa selviaa etta vaiva koettelee teista jpahéakkien, skorpionien, tulimuurahaisten
kaista. Huono olo saa teidat epailemaéan sekéuiden otusten reitilla. Térmaatte siis erila
ka etta juomavarantojanne oireiden aiheuttixgik-pesadnsa puolustaviin 6tokaihin koko
si. Pelinjohtaja heittaa salassa nopalla johtu .kén ajan. Tamé& on omiaan kiristaméai he

tatte tarvikkeita pois, poistakaa leirilomak- e e T
Voitte paattaa hattiatteko siirtaa leirinne:
keesta asianmukaiset merkinnat ja lisaksi mer- ol "
1 [ fw ] azvSefsS ALal Haunenlanigamyieesd ot
: ~ — opllla Jos teette niin, vontte pitaa merkln
jatkuva huonovointisuus vetavat mielennz mus-
]azvSeeS Afa[haSA*

taksi ja kiristavat tunnelmaa. .

- : ___Afa[haSA a bkekhwe

Jos ruoka tai juomavesi on syypaa vaivcinin, £z |eirj on saatu siirrettya. Leirin siif&mi

teka heita niita pois, oireet toistuvat seuraavaia, samalle puolen saarta onnistuu paivz

aamuna ja poistavat varannostanne 2 nappaajgkfen toiselle puolelle muuttaminen vas
paiva, kunnes tilanne on hoidettu. yopymisen. viidakossa ilman leiri.



Paivan 9 kuvaus
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lisuus: edistad pelastumistaan. Pelaajia kannattaa rohkaista tuomaan /1a/1m:om

- L .

salaisuuden mukaan peliin tissi vailieessa, jos se ei vieli ole tapa/ztunut -

Projekti, jolla pelastajient huomio kiinnitetiiint ei kuitenkaant ole vieli ihan vals

s (Carvitaan vieli 2=S onnistumiista nopa”a--(r—iippu-en-o-n-ko-pro-iekt-i*ia%': n@m@s;a}’.’; o
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tettiivissii, niiti voi kifyttiii vapaasti. Pyri jakamaan saatavzlla olevat nopavt mahbolhszm-

mat tasaisesti pelaajille ennen kuin aloitat /(ierro/(cen Kierroksendopussa pitiiisi ollassel=
- ~ _ .
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