Netherfieldin tanssiaiset

45 minuutin kamppailu, jonka panoksena on elimd onnellisena loppuun asti. Peliin tarvitaan tiysi noppasetti.

Tausta

Joukko epatoivoisia neitoja on ajautunut eldamansa taisteluun. Rystyset valkeina ja
kunniaansa varjellen he kayvat Netherfieldin komeisiin tanssiaisiin, jonne on kokoontunut
tdndan hienompia nuoria herroja, kuin mita naissa kdyhtyneissa maalaisaatelisjuhlissa on
totuttu ndkemaan. Ensimmaiset tahdit sdestyksesta karkaavat ilmoille ja siella tuo
miesjoukko seisoskelee: uskallatko nostaa viuhkasi ja kdyda hyokkaykseen?

Eletdan 1800-luvun alkua. Napoleon on Euroopan valtias, mutta Brittein saarten
ylaluokan eldama jatkuu yha samoja uomia kuin ennen suurta vallankumousta. Pelaajien
hahmot ovat nuoria aatelisneiteja, joiden eldaman tarkein kdanne on avioliiton solmiminen.
Seurustelua puolestaan saatelee tiukka moraali ja ankarat sovinnaisuussaadokset.
Netherfieldin kartanon vuokrannut nuori herra jarjestaa tanssiaiset ja hahmoilla on tilaisuus
yrittda saada joku nuorista miehista kosimaan itseaan.

Seepialla kirjoitetut osiot ovat valinnaisia lisédsédéantéja, jotka voi jattaa pois.

Neidot: pelaajien hahmot
Pelaajien hahmot ovat joukko nuoria neitoja, joilla on kullakin vahva motivaatio paasta hyviin
naimisiin. Ehka perheessa ei ole poikalasta ja kartano on isén kuollessa meneva
miespuolisille sukulaisille; ehkd hahmo joutuu matkustamaan isan téiden perassa jonnekin
Etela-Afrikkaan tai han uhkaa ikdnsa puolesta jaada vanhaksi piiaksi. Tarkeintda hahmon
taustassa on, etta kaikki hahmot pyrkivat hyviin naimisiin vaikka vastoin tahtoaan ja
Netherfieldin tanssiaiset ovat siihen mainio tilaisuus.

Hahmot ovat suunnilleen samanikaisina aatelisneitoina jotakuinkin ystavia
keskenaan. Osa tai kaikki voivat olla sisaruksia.

Poikamiehet: vastapuoli ja palkinto
Netherfieldiin on kokoontunut joukko rikkaita poikamiehia. Nama ovat hahmojen kohteita.
Viimeisella sivulla on esitelty nelja valmista esimerkkia poikamiehiksi. Poikamiehia kannattaa
pitda pelissa kuitenkin vahemman kuin pelaajahahmoja. Voit vahentaa poikamiesten maaraa
pelin kestoa silmalla pitaen: mitd vahemman poikamiehia on, sitd nopeampi ja
intensiivisempi peli on luvassa. Kullakin poikamiehella on yksi merkitseva ominaisuus ja se
on heidan ylpeytensa: mita ylpedmpi nuori herra on kyseessa, sitd vaikeampi hanen
sydantaan on liikahduttaa. Osa poikamiehistd kannattaa pitaa tarpeeksi epamiellyttavina,
jotta hahmot kamppailisivat parhaista.

Poikamiesten ylpeys maaritellaan 3d6-heitolla. Tama on poikamiehen aloitusylpeys
kaikkia hahmoja kohtaan: pelaajien tavoite on saada poikamiehen hanen hahmoonsa
kohdistuma ylpeys vahenemaan erilaisilla hydkkayksilla.

Esimerkki: mr. Collinsin ylpeys on 6 ja hdn on helppoa saalista. Elisabeth paéatyy
keskusteluun Collinsin kanssa ja onnistuu tekemaéan vaikutuksen. Collinsin ylpeys
Elisabethia kohtaan vdhenee d4 pistettd: hdnen ylpeytenséd muita neitoja kohtaan pysyy
edelleen kuudessa.



Mikali poikamiehen ylpeys jotakin hahmoa kohtaan laskee nollaan, han kosii hahmoa.
Talldin hahmon taytyy ylittda 20-tahoisella nopanheitolla oma ennakkokuulonsa
vastatakseen myontavasti.

Hyokkédykset ja hakkailu

Netherfieldin tanssiaisissa hahmojen ainoa merkitseva ominaisuus on heidan
ennakkoluulonsa. Ennakkoluulo on ainoa asia, joka voi estéa hahmoa vastaamasta kylla
kosintaan. Toisaalta ennakkoluulo suojelee hahmoa ei-toivotuilta kosijoilta, toisaalta se voi
murskata hdnen haaveensa paasta hyviin naimisiin. Jokainen pelaaja heittda alussa d6
ennakkoluulokseen kutakin tanssiaisissa olevaa poikamiesta kohtaan. Joka kerta, kun
hahmo epaonnistuu liikkkeessaan liikuttaa poikamiehen sydanta, hahmon ennakkoluulo tata
kohtaan kasvaa. Kasvun maara riippuu hahmon kayttamasta liikkeesta ja tiedot 10ytyvat
hahmolomakkeista.

Peli etenee kierroksittain. Joka kierroksella kukin hahmo valitsee lahestymistavan ja
kohteen. Hahmo lisda kaikki bonuksensa d20-heittoon ja yrittda lyéda kohdeluvun.
Onnistuessaan hanen toimintansa on jollakin tapaa menestyksekasta ja yleensa se palkitaan
siten, etta kohteena olevan poikamiehen ylpeys hahmoa kohtaan nakertuu pienemmaksi.

Pelaajien valittua hydkkaystavan ja kohteen, pelinjohtaja antaa heidan vuorotellen
kuvata toimintansa. Pelinjohtaja ilmoittaa, koska pelaaja on kuvannut tarpeeksi tarkasti ja
pyytaa tata heittdmaan noppaa. Talldéin muut pelaajat saavat tilaisuuden peukuttaa
toimintaa: jos toiset pelaajat haluavat tukea kyseisen hahmon pyrkimyksia, he nostavat
peukut pystyyn nopan pyoriessa. Jos yksikin pelaaja peukuttaa hahmon toimintaa, hahmo
saa +1 heittoonsa. Jos kaikki peukuttavat, han saa +2 heittoonsa. Heittoon voi saada myds
muita bonuksia, jotka selviavat hahmolomakkeelta.

Neitojen luonteet

Hahmolomakkeissa on painettu seepiasavylla kullekin neidolle oma luonteenpiirre. Mikali
pelia halutaan helpottaa, nama lisasaannot voi jattaa kokonaan pois. Luonteet ovat
hienovaraisia hyotyja, jotka hiukan erottelevat hahmoja. Kunkin kohdalla on esimerkkinimi
hahmolle, mikali pelaajat eivat tahdo luoda omia hahmoja.

Tunteellinen: (Jane) +1 puhumiseen, flirttailuun, tanssiin ja soittoon

Jarkeva: (Elisabeth) Ennakkoluulo alussa 2d6, puhuessa voi uudelleenheittaa
epaonnistuneen hyokkayksensa kertaalleen joka kierroksella.

Hyveellinen: (Mary) kerran pelissa voit laskea ennakkoluuloasi kosijaa kohtaan -d20 pistetta
Sosiaalinen: (Katherine) +2 hydkkaysheittoon, jos joku toinen pelaaja osallistuu
keskusteluun. Hahmon saama bonus peukutuksesta on +2/+3.

Rohkea: (Lydia) +1 tanssiheittoihin, -d6 aloitusennakooluuloihisi



Hahmon nimi: Luonne: tunteellinen

Valitse tapa, jolla tahdot hakkailla. Kuvaile toimintasi ja kuuntele pelinjohdon vastaus. Jos joku pelaaja
peukuttaa toimiasi, saat +1 heittoon. Jos kaikki peukuttavat, saat +2. Heitd d20 + mahdolliset
bonukset. Jos ylitat vaikeuden, poikamiehen ylpeys vahenee ilmoitetun verran. Ellet ylita vaikeutta,
lisda ennakkoluuloasi kyseista poikamiesta kohtaan.

Puhu hénelle

Vaikeus >10, ylpeys vahenee d4 /ennakkoluulo kasvaa +1, erikoista: +1 heittoosi

Flirttaile

Vaikeus >10, ylpeys vahenee d6/ennakkoluulo kasvaa +2, erikoista: +1 heittoosi

Tanssi

Vaikeus >10, ylpeys vahenee 1/ennakkoluulo kasvaa +2, erikoista: jos onnistut, saat valita
heti peraan toisen toiminnon, ellei kukaan onnistu varastamaan pariasi. +1 heittoosi.
Soita pianoa

Pianistin on vaikeampi heréttéé mielitittynsd huomio, mutta klavieerin takana on mahdollista
keskustella kahden, etenkin jos pystyy samaan aikaan soittamaan.

Vaikeus >17, ylpeys vahenee d8/ennakkoluulo kasvaa +d4, erikoista: +1 heittoosi.

Yrita alykasta keskustelua

Téma tarkoittaa puhumista politiikasta, yhteiskunnallisista asioista tai muusta, mista
ylhéiséneidot eivét yleensé ole kovin hyvin perilla.

Vaikeus >17, ylpeys vahenee d10/ennakkoluulo kasvaa +d8

Yritad epatoivoista keinoa

Rohkeilla, réyhkeillé tai ep&sovinaisilla I&dhestymistavoilla voi saada miehen huomion.
Luultavimmin niilléd kohtaa vain hdnen ylpeytensa.

Vaikeus >20, ylpeys vahenee d12/ennakkoluulo kasvaa +d12

Juorua muille tytoille hanesta

Vaikeus >5, jos onnistut, kilpasiskosi ennakkoluulo kasvaa +d4 valitsemaasi poikamiesta
kohtaan. Jos epaonnistut, puheesi jaa merkityksettomaksi. Erikoista: tdma kohdistuu toista
kilpasiskoa kohtaan. Voit juoruta kustakin poikamiehesta kullekin toverillesi vain kerran.
Varasta tanssipari

Taman toiminnon voi tehda kierroksella vain, jos joku muu valitsee tanssimisen. Heita d20:
sinun on ylitettava tanssivan neidon ennakkoluulo tanssipariaan kohtaan, mutta alitettava
kohteena oleva poikamiehen ylpeys. Jos onnistut, ensimmainen tanssija ei voi jatkaa
tanssia, mutta saat kaikki tanssimuuvin hyodyt.

Tanssien Kiinnostavat, vapaat poikamiehet:
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Hahmon nimi: Luonne: jarkevd

Valitse tapa, jolla tahdot hakkailla. Kuvaile toimintasi ja kuuntele pelinjohdon vastaus. Jos joku pelaaja
peukuttaa toimiasi, saat +1 heittoon. Jos kaikki peukuttavat, saat +2. Heitd d20 + mahdolliset
bonukset. Jos ylitat vaikeuden, poikamiehen ylpeys vahenee ilmoitetun verran. Ellet ylita vaikeutta,
lisda ennakkoluuloasi kyseista poikamiesta kohtaan.

Puhu hénelle

Vaikeus >10, ylpeys vahenee d4 /ennakkoluulo kasvaa +1. Voit heittda 2d20 ja valita
tuloksen.

Flirttaile

Vaikeus >10, ylpeys vahenee d6/ennakkoluulo kasvaa +2

Tanssi

Vaikeus >10, ylpeys vahenee 1/ennakkoluulo kasvaa +2, erikoista: jos onnistut, saat valita
heti peraan toisen toiminnon, ellei kukaan onnistu varastamaan pariasi.

Soita pianoa

Vaikeus >17, ylpeys vahenee d8/ennakkoluulo kasvaa +d4

Yrita dlykasta keskustelua

Tama tarkoittaa puhumista politiikasta, yhteiskunnallisista asioista tai muusta, mista
ylhaisbneidot eivét yleensé ole kovin hyvin perilla.

Vaikeus >17, ylpeys vahenee d10/ennakkoluulo kasvaa +d8

Yrita epatoivoista keinoa

Rohkeilla, réyhkeillé tai epasovinaisilla ldhestymistavoilla voi saada miehen huomion.
Luultavimmin niilld kohtaa vain hdnen ylpeytensa.

Vaikeus >20, ylpeys vahenee d12/ennakkoluulo kasvaa +d12

Juorua muille tytoille hanesta

Vaikeus >5, jos onnistut, kilpasiskosi ennakkoluulo kasvaa +d4 valitsemaasi poikamiesta
kohtaan. Jos epdonnistut, puheesi jad merkityksettémaksi. Erikoista: tdma kohdistuu toista
kilpasiskoa kohtaan. Voit juoruta kustakin poikamiehesta kullekin toverillesi vain kerran.
Varasta tanssipari

Taman toiminnon voi tehda kierroksella vain, jos joku muu valitsee tanssimisen. Heita d20:
sinun on ylitettdva tanssivan neidon ennakkoluulo tanssipariaan kohtaan, mutta alitettava
kohteena oleva poikamiehen ylpeys. Jos onnistut, ensimmainen tanssija ei voi jatkaa
tanssia, mutta saat kaikki tanssimuuvin hyodyt.

Tanssien Riinnostavat, vapaat poikamiehet: (ennakkoluulosi on 2d46)




Hahmon nimi: Luonne: hyveellinen

Valitse tapa, jolla tahdot hakkailla. Kuvaile toimintasi ja kuuntele pelinjohdon vastaus. Jos joku pelaaja
peukuttaa toimiasi, saat +1 heittoon. Jos kaikki peukuttavat, saat +2. Heitd d20 + mahdolliset
bonukset. Jos ylitat vaikeuden, poikamiehen ylpeys vahenee ilmoitetun verran. Ellet ylita vaikeutta,
lisda ennakkoluuloasi kyseista poikamiesta kohtaan.

Puhu hénelle

Vaikeus >10, ylpeys vahenee d4 /ennakkoluulo kasvaa +1

Flirttaile

Vaikeus >10, ylpeys vahenee d6/ennakkoluulo kasvaa +2

Tanssi

Vaikeus >10, ylpeys vahenee 1/ennakkoluulo kasvaa +2, erikoista: jos onnistut, saat valita
heti peraan toisen toiminnon, ellei kukaan onnistu varastamaan pariasi.

Soita pianoa

Pianistin on vaikeampi heréttéé mielitittynsd huomio, mutta klavieerin takana on mahdollista
keskustella kahden, etenkin jos pystyy samaan aikaan soittamaan.

Vaikeus >17, ylpeys vahenee d8/ennakkoluulo kasvaa +d4

Sano kylla: -d20 ennakkoluuloosi jotakin poikamiesta kohtaan. Kerran pelissa.

Yrita alykasta keskustelua

Téma tarkoittaa puhumista politiikasta, yhteiskunnallisista asioista tai muusta, mista
ylhéiséneidot eivét yleensé ole kovin hyvin perilla.

Vaikeus >17, ylpeys vahenee d10/ennakkoluulo kasvaa +d8

Yritad epatoivoista keinoa

Rohkeilla, réyhkeillé tai ep&sovinaisilla I&dhestymistavoilla voi saada miehen huomion.
Luultavimmin niilléd kohtaa vain hdnen ylpeytensa.

Vaikeus >20, ylpeys vahenee d12/ennakkoluulo kasvaa +d12

Juorua muille tytoille hanesta

Vaikeus >5, jos onnistut, kilpasiskosi ennakkoluulo kasvaa +d4 valitsemaasi poikamiesta
kohtaan. Jos epaonnistut, puheesi jaa merkityksettomaksi. Erikoista: tdma kohdistuu toista
kilpasiskoa kohtaan. Voit juoruta kustakin poikamiehesta kullekin toverillesi vain kerran.
Varasta tanssipari

Taman toiminnon voi tehda kierroksella vain, jos joku muu valitsee tanssimisen. Heita d20:
sinun on ylitettava tanssivan neidon ennakkoluulo tanssipariaan kohtaan, mutta alitettava
kohteena oleva poikamiehen ylpeys. Jos onnistut, ensimmainen tanssija ei voi jatkaa
tanssia, mutta saat kaikki tanssimuuvin hyodyt.

Tanssien Riinnostavat, vapaat poikamiehet:




Hahmon nimz: Luonne: sosiaalinen

Valitse tapa, jolla tahdot hakkailla. Kuvaile toimintasi. Jos joku pelaaja peukuttaa toimiasi, saat +1 (+2)
heittoon. Jos kaikki peukuttavat, saat +2 (+3). Heitd d20 + mahdolliset bonukset. Jos ylitat vaikeuden,
poikamiehen ylpeys vahenee ilmoitetun verran. Ellet ylitd vaikeutta, lisdad ennakkoluuloasi kyseista
poikamiesta kohtaan. Jos joku kommentoi hahmossaan toimiasi, saat +1 heittoosi.

Puhu hénelle

Vaikeus >10, ylpeys vahenee d4 /ennakkoluulo kasvaa +1

Flirttaile

Vaikeus >10, ylpeys vahenee d6/ennakkoluulo kasvaa +2

Tanssi

Vaikeus >10, ylpeys vahenee 1/ennakkoluulo kasvaa +2, erikoista: jos onnistut, saat valita
heti peraan toisen toiminnon, ellei kukaan onnistu varastamaan pariasi.

Soita pianoa

Pianistin on vaikeampi heréttéé mielitittynséd huomio, mutta klavieerin takana on mahdollista
keskustella kahden, etenkin jos pystyy samaan aikaan soittamaan.

Vaikeus >17, ylpeys vahenee d8/ennakkoluulo kasvaa +d4

Yrita alykasta keskustelua

Tama tarkoittaa puhumista politiikasta, yhteiskunnallisista asioista tai muusta, mista
ylhéiséneidot eivét yleensé ole kovin hyvin perilla.

Vaikeus >17, ylpeys vahenee d10/ennakkoluulo kasvaa +d8

Yritad epatoivoista keinoa

Rohkeilla, réyhkeillé tai ep&sovinaisilla I&dhestymistavoilla voi saada miehen huomion.
Luultavimmin niilléd kohtaa vain hdnen ylpeytensa.

Vaikeus >20, ylpeys vahenee d12/ennakkoluulo kasvaa +d12

Juorua muille tytoille hanesta

Vaikeus >5, jos onnistut, kilpasiskosi ennakkoluulo kasvaa +d4 valitsemaasi poikamiesta
kohtaan. Jos epaonnistut, puheesi jaa merkityksettomaksi. Erikoista: tdma kohdistuu toista
kilpasiskoa kohtaan. Voit juoruta kustakin poikamiehesta kullekin toverillesi vain kerran.
Varasta tanssipari

Taman toiminnon voi tehda kierroksella vain, jos joku muu valitsee tanssimisen. Heita d20:
sinun on ylitettava tanssivan neidon ennakkoluulo tanssipariaan kohtaan, mutta alitettava
kohteena oleva poikamiehen ylpeys. Jos onnistut, ensimmainen tanssija ei voi jatkaa
tanssia, mutta saat kaikki tanssimuuvin hyodyt.

Tanssien Riinnostavat, vapaat poikamiehet:




Hahmon nimi: Luonne: rohkea

Valitse tapa, jolla tahdot hakkailla. Kuvaile toimintasi ja kuuntele pelinjohdon vastaus. Jos joku pelaaja
peukuttaa toimiasi, saat +1 heittoon. Jos kaikki peukuttavat, saat +2. Heitd d20 + mahdolliset
bonukset. Jos ylitat vaikeuden, poikamiehen ylpeys vahenee ilmoitetun verran. Ellet ylita vaikeutta,
lisda ennakkoluuloasi kyseista poikamiesta kohtaan.

Puhu hénelle

Vaikeus >10, ylpeys vahenee d4 /ennakkoluulo kasvaa +1

Flirttaile

Vaikeus >10, ylpeys vahenee d6/ennakkoluulo kasvaa +2

Tanssi

Vaikeus >10, ylpeys vahenee 1/ennakkoluulo kasvaa +2, erikoista: jos onnistut, saat valita
heti peraan toisen toiminnon, ellei kukaan onnistu varastamaan pariasi. +1 heittoosi

Soita pianoa

Pianistin on vaikeampi heréttéé mielitittynsd huomio, mutta klavieerin takana on mahdollista
keskustella kahden, etenkin jos pystyy samaan aikaan soittamaan.

Vaikeus >17, ylpeys vahenee d8/ennakkoluulo kasvaa +d4

Yrita alykasta keskustelua

Téma tarkoittaa puhumista politiikasta, yhteiskunnallisista asioista tai muusta, mista
ylhéiséneidot eivét yleensé ole kovin hyvin perilla.

Vaikeus >17 (>19), ylpeys vahenee d10/ennakkoluulo kasvaa +d8

Yritad epatoivoista keinoa

Rohkeilla, réyhkeillé tai ep&sovinaisilla I&dhestymistavoilla voi saada miehen huomion.
Luultavimmin niilléd kohtaa vain hdnen ylpeytensa.

Vaikeus >20, ylpeys vahenee d12/ennakkoluulo kasvaa +d12

Juorua muille tytoille hanesta

Vaikeus >5, jos onnistut, kilpasiskosi ennakkoluulo kasvaa +d4 valitsemaasi poikamiesta
kohtaan. Jos epaonnistut, puheesi jaa merkityksettomaksi. Erikoista: tdma kohdistuu toista
kilpasiskoa kohtaan. Voit juoruta kustakin poikamiehesta kullekin toverillesi vain kerran.
Varasta tanssipari

Taman toiminnon voi tehda kierroksella vain, jos joku muu valitsee tanssimisen. Heita d20:
sinun on ylitettava tanssivan neidon ennakkoluulo tanssipariaan kohtaan, mutta alitettava
kohteena oleva poikamiehen ylpeys. Jos onnistut, ensimmainen tanssija ei voi jatkaa
tanssia, mutta saat kaikki tanssimuuvin hyodyt.

Tanssien Riinnostavat, vapaat poikamiehet: (aloitusennakkoluulosi d6 -d6)




Vapaat poikamiehet
Kayta naita, jos et ehdi tai jaksa keksia omiasi. Kukin pelaaja voi kirjoittaa poikamiesten
nimet ja ylpeydet lomakkeensa alalaitaan.

Hahmo ylpeys | kuvaus ulkonako
Bingley 14 Rikas, luonteva, avomielinen ja Ystavalliset
mukautuvainen. kasvot,
miellyttava
Collins 9 Lipeva, alentuva ja noyristellen poyhkeileva. Limainen,
mairea, silmiaan
siristeleva
Darcy 18 Sulkeutunut, jaykka, komea, ylhainen. Komea,
vahaeleinen
Wickham 12 Sukkela, paheellinen, vaarallinen. Eloisa,
miehekas

Saantovariantti 6+ pelaajalle

Jos pelaajia on enemman kuin viisi, voit varioida Netherfieldin tanssiaiset vield suurempina
Pemberleyn tanssiaisina: talloin osa pelaajista tekee hahmoikseen poikamiehia, jotka he
voivat itse luonnehtia. Nama pelaavat muutoin passiivisina ja ilman omia vuoroja saantéjen
mukaan, mutta heita koskee kaksi erikoissaantoa:
1) Hahmon tehdessa liikkeen poikamiesta kohtaan, tdman pelaaja voi antaa
hyodkkayksen tehneelle neidolle bonuksen valilta -3...+3.
2) Jos poikamiehen ylpeys laskee nollaan, han saa raamittaa heti kosimiskohtauksen.
Mikali han saa rukkaset, han voi halutessaan raamittaa lyhyen kohtauksen
kertoakseen tapahtuneesta jollekin ystavalleen.

Timd peli ei olisi syntynyt ilman Rolmea alansa Rlassikkoa. Ne ovat Jane Austenin romaani
Ylpeys ja ennakRoluulo
Frank Mentzerin versio Dungeons I Dragons -roolipelistd ja Danielle Lewonin

Kagematsu -roolipeli.



