


Pelisysteemi pelinjohtajalle

ajien yhteinen noppa-
D10-noppia, josta pelaaj imentavat

_ oimintoihinsa. uo nopat edusta-

vat hahmojen Bl ki <clviti hengissii ko-
ettelemuksestaan. Kaikki miki vihentii mahdolli-
suuksia selvitid (myss mahdollinen hahmojen kiir-

simii vaurio) vihennetiin noppien mairisti.

Jos hahmojen selviytymismahdollisuudet putoavat
radikaalisti, viithennetiin lisiksi pelaajien noppa-

Esimerkiksi jos joku hakmoista Kathiisee jalkansa, putoaa
heidiin varantomaksiminsa Kahoellu, eli Kymmenesti Kakh-
deksaan. Jre.

Hahmojen yhteisti noppavarantoa kiiytetiiin kaik-
keen minkii onnistuminen on epdvarmaa. Kun nop-

Doit harkintasi mukaan pelinjohtajana lisiksi an-

taa nopanheittoihin tilapdisii haittoja tai etuja
(plussia tai miinuksia). Miiti voi saada esimerkik-

si ansiokkaasta roolipelaamisesta, erikoiskykyjen

ja apuvilineiden kiiyttéimisestii tai tdysin epirea-
listisesta suunnitelmasta.

Pelihahmot saavat tehdi kukin halutessaan jokai-
sena pdivdnd yhden nopanheittoa vaativan toimen.
Se kuitenkin kuluttaa noppia varannosta, joten

kannattaa kiiytth'ii harkintaa, koska noppavaranto

merkiksi onnekkaista sattumuks
detusta tilanteesta joka parantaa selvi
dollisuuksia jne.

Yopyminen:

:::::

ongelmia. Joku pelaajista (kiertivii vuoro) heittiii
pelaajien puolesta yhti kymmentahkoista noppaa.
Pelinjohtaja heittiii timin jilkeen oman noppansa,
joka vithennetiiin pelaajien tuloksesta. Lopputulos

oooooooooooo

.....

Jokaiselle kymmenelle piiiville on oma taulukkon-
sa, josta selvidd mitd tuona piivini saarella ta-

pahtuu. Jos hahmot selviivit kymmenenteen piii-
viiin saakka, tapahtuu skenaarion loppuhuipennus,

imojen toimintoja Kuinka paljon noppia
vithennetidn noppavarannosta, ja kuinka paljon
niitii tulee sinne lisid. Timi riippuu leirilomak-

keessa olevista merkinnsisti. Lisii tietoa tistid

sivulla 5.

HUOW! Pelin hahmot ovat tarinan alussa tietoisia

desta, haaksirikkoutunutta vastaava kulkuviiline
tulee kulkemaan saaren ohi.

Nyt hahmojen pitiiisi vain selviytyi sinne
asti ja saada pelastajien huomiol




Pelisysteemi Pelaajille

ulkitaan niiden silmilukuja seuraavalla t

( -1 noppa yhteiseen varantoon juuri heittoon kiytetyn lisiksi. Jos yritett

mahdollisuus loukkaantumiseen ja varantomaksimin putoamiseen. )

2&3 Vritetty asia epdonnistuu
44.5 Vritetty asia epionnistuu juuri ja juuri
6&7 Vritetty asia onnistuu juuri ja juuri
84.9 Yritetty asia onnistuu suunnitellusti

Vritetty asia onnistuu erinomaisesti ja hahmoja potkaisee onni.

- -

Doitte KuKin halutessanne tehdi joKaisena saarella viet ttna péivini yhden non eittoa vaativan toimen.
Se kuitenkin kuluttaa noppia varannosta, joten kannattaa kiiyttiiii harkintaa, koska noppavaranto edustaa

ccccccccccccccc

hahmoa timin noppatoiminnossa. Jos hahmo saa apua toiselta hahmolta, saa timi hahmo lisitd autetun
_ toiminnon heittoon +1 jokaista auttajaa kohden. Tiillsin tulee kuitenkin suoritettua vihemmiin toimintoja

piiiviid kohden joten kannattaa kiyttid myss auttamistoimintoa harkiten.

Aloittakaa kuitenkin hahmojen luonnilla. Se tapahtuu heittimilli hahmoillenne sivun 4 taulukosta luonne,
erikoisosaaminen, hahmon mukana oleva erityinen esine ja oma henkilskohtainen salaisuus. Salaisuus kan-

nattaa pitiid ainakin pelin alussa salassa ja heittii niin, etteivit muut nie siihen heitettyi numeroa. Sa-

:::::

tulleet saarelle.

Kun hahmot on luotu, laatikaa ryhmillenne yhteinen leirilomake sivun S mallin mukaisesti.



Kelta rannalle a;autuu? (Heittikiii iokalselle 5010)

A j‘ Hahmon i )komnen esm\ i Hﬁhman suhbe am”

it ‘Hahmon salalsuus il “
! It

Jota kayttarha kih .yhtégn muuihy

Mo ik \ He‘tta salassa mmlta, tuo
»bqhvuus ay lh ‘ ‘jr 2 heittoon.

i “‘h‘ah‘r‘n e ‘ g pelun kun azka on soplva)

On saanut potkut

Pelokas ot Kasitys ~ Ottolapsi On valehdellut kaikille

QCuntee saaren
Ovela Esiintyminen  Ensiapupakkaus Opettaja
entuudestaan

1 Tyomatka Amakm yhben hahmolsta tyo Iuttyy matkaan
2 Lomamatka: Kaikki hahmot ovat lomalla

]rtlotto Hahmot hakevat etdisyyttd aiemmin tapahtuneeseen

Juhlamatka: Hahmot matkustavat koska osallistuvat jublaan

Kartoitusmatka: Hahmot suunnittelevat jotain johon matka liittyy
Wuuttomatka: Hahmot ovat matkalla uuteen kotiin
Diimeinen matka: Wlatka on jostain syysti hahmojen viimeinen

10 Ensimatka: Watka on hahmojen ensimmiiinen reissu yhdessi




Leirilomake

Lisiksi: A
Suojaa -kohdassa on kaksi merkattavaa kohtaa. Ensimmiiinen niistii tarkoittaa perusleirid ja toinen
vahvistettua leirid. Wlistiin kohdasta ei poisteta ympiriston vaikutuksesta kuin 1 ruksi kerrallaan,
joten mikili teilli on 2 merkintii kohdassa suoja, se ei voi tuhoutua yhden tapahtuman johdosta suo-

raan.
Aina kun noppavarantonne maksimimiiird vihenee, esimerkiksi loukkaantumisen seurauksena, poistuu
mahdollinen ruksi kohdasta "Toivoa”

(Jokainen onnistuttu noppa parantaa mahdollisuuksianne pelastua.

 (Hedelmien etsiminen, kalastaminen ja ravunpyynti)
Pelinjohtaja kertoo paljonko niitii tarvitaan yhteensi.)

Kimi Tarvikkeiden valmistaminen
Saaren tutKiminen

(Kerro minkii tyskalun yritit rakentaa. Doit saada myshem-

(Miytii kartasta miti saaren kohtaa tutkit) » R TR S e ! o
min plussia heittoihin joissa kiytit valmistamaasi vilinettii)

Wetsistys ansoin tai asein Vhteishengen parantaminen

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




Paivien 1, 2, 3 & 4 kuvaukset

O’Eiival Saapummen saarelle

vain sattuvat olemaan luonnottoman pahon

suurempia kuin yhdellikiiin tiysikasouisella

noppaa: Ve jotKa saava

tai alle, saavat voimakkaan pelkokohtauksen

~ tajutessaan tuon suunnattoman mutanttipedon

mahdollisesti metsiistivin teitd. Ja miki pa-

hinta, tuo peto on raahannut myés ruokanne
viidakkoon.

Jos Kukaan epionnistun kertossa, paista[ad
merkinti leirilomakheen Kohdasta "Coivoa’,
Jja Kohdasta “Ruokaa”,

07“’va 2 Wannalle ayautuu tavar?‘___f?"_ "

o000

7 ole merkintii. Mimi
witenkin enintiin patvdan 5
.ma,éfa. Lisiksi lo loytiminne tavarat mtam‘j
teille + 2 noppaa noppavarantoon. (vain kerran)

kainen huonosti, koska ilma on yhtakkm kyl—
mennyt reilusti ja alkava vesisade on sam-

muttanut nuotionne sekii kaste”ut polttopuun-

oytdd kuivaa suojaa tai

Vlyt on hyvm tarke

saada tuli uudelleen syttyméiiin kuivilla poltto-
puilla. Tillaisissa oloissa ei usko selviytymi-
seen ole kovin vahva. Coivon rippeet pakene-

vat jisentenne kiydessi yhi kohmeisimmiksi.

Ppistakaa merkinmit leirilomakheen koldista
“Quli”, "Polttopuuta” ja "Coivoa”.




07 zen 5 6, 7 ]a 8 kuvaukset

0 0
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5 ’Crooppmen myrsky

,-v
aa yéir Kaik-
it leirilomakheesta myr.ffyn lu-
lhotessa Raiken mits leirissinne on.

52 _O’ﬁivii 7 Outo vatsatauti

Wukuitte huonosti vatsanviiiinteiben takia. Aamun
valjetessa selviiii etti vaiva koettelee teistii jo-

kaista. Huono olo saa teidiit epiiilemiiin sekii ruo-
ka— ettii juomavarantojanne oireiden aiheuttaiak-

si. Pelinjohtaia heittii salassa nopalla johtuuko

eitdtte tarvikKeita pois, poistaKaa leirilomak-
keesta asianmukaiset merkinniit ja lisiksi mer-
kinti kohdasta "Toivoa”. Watala verensokeri ja
iatkuva huonovointisuus vetivit mielenne mus-

taksi ja kiristivit tunnelmaa.

Jos ruoka tai juomavesi on syypid vaivoihin, et-
tekii heiti niiti pois, oireet toistuvat seuraavana

aamuna ja poistavat varannostanne 2 noppaa ioka

ranndassa

daren Sisaosiin.
.i "’ai.l’zi L) . o0 @

Leirinne osoittautuu olevan jonkinlaisella hii-
miihikkien, skorpionien, tulimuurahaisten tai
muiden otusten reitilld. Tormiiitte siis erilai-
siin pesiiinsi puolustaviin stoksihin koko pii-

viin ajan. Cimi on omiaan kiristimiin her-

0000

Doitte piidttii haldatteko siirtid leirinne.
Siihen tarvitaan yhteensi 3 onnistumista®..

nopilla. Jos teette niin, voitte pitiii merkinniin
kohdassa "toivoa”. Jos ette siirri leiriii, kohta
“toivoa” on pysyviisti ilman merkintii, kun-
nes leiri on saatu siirrettyi. Leirin siirtimi-
nen samalle puolen saarta onnistuu piiviissi.
Duoren toiselle puolelle muuttaminen vaatii

yGpymisen viidakossa ilman leirii.




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

ﬁ@&z@&r mam o), y@iﬁﬁ@ k@a&&a 5@3@1@ l%uﬂ&@@, m@ﬁ enszm:mals aﬂt@m "y -
s -
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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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villi kuka pelastuu /a kuka s
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Apua pelm;ohta,alle saaren elavozttamzse si

1.
8.
9.

.
2.

10.

10.

10 Whkaa

Saarella asuvat petoelazmet

Saarella asuva arvaamaton
alkuasukasheimo

Korkea vuorovesi tiydenkuun
aikaan

Saaren hyonteisten levittimiit |

kulkutaudit

Saaren myrkylliset kasvit ja
eldimet

Saarelta [oytyvit tunnelit ja
ruutivarastot

Paahtava aurinko ja helle
Parantumattomat. haavat
Ryostelevit tuholaiset
Saaren aktiivinen tulivuori

1

A AAT T I TR

RS

a -'3-'5"¢:'10 satunnazstapahtumaa
A1. ]oku selviytyjisti kompastuu

ja satuttaa jalkansa

Sairaskohtaus
Alkuasukkaiden tiedustelija
Putoaminen ansakuoppaan
Kddrmeenpurema
Sodanaikainen-lentokone lsy-
tyy viidakosta

1. Aiemmin haaksirikkoutunei-
den leiri

8.. APullopostia ajautuu rantaan

9. Hai' vaanii rantavedessi

10. Waanjiristys. tirisyttid koko
saarta ja.saa Kivid vyorymdan
leiriin
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IO saaren salalsuutta (4 pawa 9)

Wuinainen temppeh
Wlerirosvojen adrre

Wlystinen moderni tutkimus-
laitos ilman tunnuksia

Voinasesiilo ja tutkapiilotin
Daltavat pellot huumekasveja
Salakuljettajien kitks
Vliluonnolliset  olennot

Saaren sisalld on portti aika-
AvAruuessa

Slaari uppoaa mereen alla ole- |

van riutan pettdaessi sen alta

Siaarelle on pudonnut taivaalta
Ientokone tar niuu teknmen
laite

- 'j‘:“:lK,

8 10. Aurinkokennoradio loytyy

_-2_-:-;,0 onnekasta sattumusta

QRantaan ajautuu matkalauk-
kuja tai elintarvikkeita

3. Sii hellii matkustajia paran-
taen mielialaa

4.: Suuri hedelmisato loytyy

S.  Puhtaan veden-lihde loytyy
lahelta leirii

6. Leitiin ilmestyy takkuinen

mutta-ystavillinen feliin

Luola loytyy (tukoutumaton
suoja)

Kalastusviline loytyy
Linnunpesa loytyy,
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Jos karttaa halutaan hyi-

dyntiii pehssa, se kannattaa

tulostaa etukiiteen. Lisiksi

~ pelaajahahmoille ko_mnattaa
asét.taa'ionkinlaiket pelimer-

kzt joilla he voivat havain-

nolhstaa missd piin saarta

of

A pawansfi mettavat ya kul-
omkm ovat. Wlmka tahansa .

Iautape[m napp‘ulat, kohkot

tai vaikka erivdriset napit .

sopivat tiihéin'?ar_koi_tukséen.;'- e

© mainiosti. v‘J‘r : ;.5 5 ‘
Kartta voi olla ‘yoko saarﬂta , .' e
-ufloytynyt tai lonkun hahmon - Bews P %

yksz omista esmersta -

—} Kartén m:merozbut pa:kat pelm;ahtayaﬂ':

RS TR I R S VAT @anta josta peli alkaa. - 6. Pudonnut toisen maallmam'aban aikainen

: B Y ) ‘: At - Potentiaalisin pankka sel- Ientokone, sekii vanha kuwa luola, jossa ko-

TR A et viytyjien ensimmiiiselle ~ neen lentiijd on asunut ja jonne hin on myos
7 leirille . kuollut. ( Luumnko. loytyy.)

2. Toinen ranta. Hyvi ka-~ 1. Ranta, jossa ﬁiikyy pieni ~kt'llma met;iros-
lapaikka (+ 2 kalastuk-  vojen knlta-arkusta. Da:kea havaita ilman

seen) 5 kamaa. o N i

3. Lehvid ja ;ah?aisia (+1_ )kwanhan hmkmnkkoutuneen puulawan

suojan rakennukseen) runko, yosta ontyy aarrekartta, ;oka. osoittaa
7 ' tannalle 1.

4. Kostea;n.faa ufiJakkoé 'iaf_‘9 m;mmmen temppeb ja pabon tunneleita,

makean veden lahbe, ;onka joihin aluetta tutkiva voi huonolla tuurilla.

avulla juomaveden saa pitid pudota ’Cunnelcista liytyy lukuisia luuranko-
' merk:ttyna, jos ]oku vam ja ja ansottettu Jaguaankumnkaan hauta

hakee 1oka pdivd vetti. kaarmemecn, ansoineen ja patsameen x 3

Heittoa ei tarvita. AT R T e S (AR L

5. Alkudsukaskyli, jonka  10. Jirvi joka oli e ennen tulwuoren kraatteri,
a.qukaat osoittautuvat epd- mutta on muuttunut mahamazseksx cenote-

luuloisiksi tunkeilijoita koh- ;arveksl, josta piiisee sukeltamalla saaren -
s " _taan. Ovat kuitenkin ysti- salaiseen sisiosaan ja sen tunneliverkostoon.
- X < ¥ “y
villisid jos heitii kohtaan ei

olla uhkaavia.



