Teletuubit
- Pako vauva auringon maasta -

Tama sivu sisaltaa lyhyeen tiivistelman skenaariosta ja peliohjeiden sisallosta

Teletuubit: Pako vauva auringon maasta, on Paranoia-tyylinen 40 minuutin
roolipeliseikkailu, joka yhdistaa kaikille tutut tappiolennot isoveli valvoo
selviytymisskenaarioksi.

Peli on jaettu kolmeen lukuun. Ennen auringonnousua luvussa, tappiolennot
valmistautuvat pakoon. Hymyilevan auringon alla luvussa, hahmot pakenevat
suunnitelmansa mukaisesti. Lopuksi laskevan auringon takana luvussa,
tappiolennoille selviaa totuus tappimaan kulissien takana, joka johtaa yhteen pelin
vaihtoehtoisista lopuista.

40min peliaika on jaettu pelautusvaiheiden kanssa tasan. Pelin alkuasetelman
selittamiselle, hahmoille ja sdannoille on varattu 5 minuuttia, joten esittele ne
nopsaan. Ensimmaiselle ja toiselle luvulle on jaettu 10 minuuttia ja viimeiselle
luvulle on jaettu 15 minuuttia, joten kaiken kaikkiaan pelin kesto on 40 minuuttia.
Pelinjohtajana voit venyttaa tai supistaa kohtauksia halusi mukaan, kunhan saat
mahdutettua pelin 40 minuutin peliaikaan. Pelaajat saavat tutustua vapaasti
kaikkeen alla esitettyyn ei-pelinjohtajan materiaaliin pelin aikana.

Mukavia pelihetkia tappiolentojen maailmassa!

Peliohjeiden sisalto

Sivu 1 — Tiivistelma ja sisalto
Sivu 2 — Alkuasetelma ja Hahmot
Sivu 3 — Perussaannot
Sivu 4 — Pelinjohtajan materiaali: Ennen auringonnousua
Sivu 5 — Pelinjohtajan materiaali: Hymyilevan auringon alla
Sivu 6 — Pelinjohtajan materiaali: Hymyilevan auringon varjossa
Sivu 7 — Pelimaailman kartta
Sivu 8 — Pelaajahahmot: TiiviTaa, Tipsu, Lala
Sivu 9 — Pelaajahahmot: Bye, Nuusku, Salaisuuslaput
Sivu 10 — Pelinjohtajan materiaali: tiivistelma pelin pelautusta varten




Alkuasetelma ja hahmot

Alkuasetelma (Lue tai selitd omin sanoin pelaajille pelin alussa)

Teletuubit ovat eriskummallisia varikkaita tappiolentoja, jotka asustavat iloisen auringon maassa
yhdessa hovimestari Nuuskun kanssa. lloisen auringon maata johtaa rautaisen kadenpuristuksen
voimalla mystinen kertoja, joka valvoo kansalaistensa toimintaa sakenoivan vauva aurinko
palvelijansa avulla.

Vuosien ajan, mystinen kertoja on pitanyt teletuubeja orjina vauva-auringon maassa, ja
pakottanut naita viihdyttamaan salaperaisia lapsiolentoja aktiviteeteilla. Mystisen kertojan
kdskyjen vastuuttaminen johtaa hirveaan ja kivuliaaseen kuolemaan, vauva auringon sulattaessa
syyllisen kerros kerrokselta tulikuumilla vauva-aurinkosateilldaan. Vuosi vuodelta, mystisen kertojan
kaskyt ovat muuttuneet yha mielenvikaisemmiksi ja traumatisoiviksi toteuttaa. lloisen auringon
maa voi ndyttaa ulkoapain mukavalta paikalta, mutta sisdltapadin se on helvetti.

Uusi paiva on taas alkamassa, mutta mikaan ei tule olemaan enaa niin kuin ennen. Tanaan on se
pdiva, jolloin te sanotte seis. Jolloin te ette enaa tottele. Jolloin te nousette kapinaan. Tapahtuukin
mita tahansa, tdndan te murskaatte vauva auringon ja mystisen kertojan vallan paljastaen
totuuden vauva auringon maan takana. Viva la revolution!

Hahmot (Lue tai selitd omin sanoin pelaajille pelin alussa)

TiiviTaa: Sininen Teletuubi. Kokenut ja voimakas. Ottaa usein johtajan aseman
teletuubiyhteisdssanne. Kantaa mukanaan pinkkia kasilaukkua.

Tipsu: Vihrea Teletuubi. Nuori ja ketera. Teletuubiyhteisdnne taisteleva kapinallinen. Kantaa
mukanaan lehmannahkahattua.

Lala: Keltainen Teletuubi. Fiksu ja hienostunut. Karismaattinen yldluokan edustaja joka vie
teletuubiyhteis6a eteenpain logiikan kautta. Kantaa mukanaan keltaista jumppapalloa

Bye: Punainen Teletuubi. Kaoottinen ja nappara. Huippuluokan napertdja jonka
ajatuksenjuoksusta ja aikeista on hankala saada tolkkua. Kantaa mukana punaista
skootteripyoraansa.

Nuusku: Teletuubien robotti-imuripalvelija. Imuvoimainen ja itsepdinen. Perinteinen kodin
hengetar josta |6ytyy imuvoimaa ja asennetta vaikka muille jakaa. Varustautunut
huippukehittyneella imukarsalla.

Vauva Aurinko: Mystisen kertojan palvelija. Valaisee maan kultaisilla kaikkialle ylettyvilla
sateillaan. Kayttaytyy kuin pieni lapsi, joka on suuttuessa hengen vaarallinen.

Mystinen kertoja: Tuntematon toimija, joka pitda taman hulluuden kdynnissa viestittelemalla
erilaisten kaijutinratkaisujen kautta. Kuin jumala vallassa, ja kuin itse saatana teoiltaan.



Perussaannot

Hahmojen valinta (Jaa samalla hahmot pelaajien mieltymysten mukaan)

5 pelaajaa: teletuubia ja Nuusku, 4 pelaajaa: 3 teletuubia ja Nuusku, 3 pelaajaa: 2 teletuubia ja
Nuusku.

Hahmokortti (Jaa pelaajille hahmokortit)

Hahmokortin tiedot: TiiviTaa Kyky
Vaikka oletkin hujoppi, olet laonteeltasi hella
. . teletuubi, ||:|h F taa i:uia h.l‘eja. Olet
1. Tl?toa h?hmOStaSI vanhin ja bokeneineletuubeista, ja otathin
2. Mielenkiinnonkohteet usein yhteisdssinsmohtajan asemaan, Olet
Kertovat mistd hahmosi ryhminne alpha-male s .
s Kassipoika
P N . Mielenkiinnonkohteet: Voit nostas kerran joksisen kohtauksen sikana
3. Esiintymisnumero kertoo Kively, Marssiminen, Tanssisigen, haluamasi esineen upeasta kisilaukustasi, jos
mitd sinun oletetaan te- Satunnainen nurmikolle kaa pystyt perustelemaan pelinjohiajalle
kevan kun sinulta pyy- ) onnistuneesti, miksi esine lGytyy
s .. . Esiintymisnumers: kisilaukustasi ja mistd olet saamut sen
detddn esiintymisnumeroa Itse tekemi biisisi, ianh.uul laulsa
4. Erikoiskyky, jonka voit kayttaa

kerran jokaisen kohtauksen aikana. Erikoikyvyn voi kayttda vain jos sinulla on siihen vaadittava esine tai
valine. Pelissa ei yllapideta tavaraluetteloa, joten oletuksena esine on pelin alussa sinulla.

Pelin tavoite ja salaisuus (Jaa pelaajille hahmokohtaiset salaisuudet)

Pelin tavoitteena on paeta vauva auringon maasta ja toteuttaa mahdollisuuksien lomassa oma salaisuus.
Salaisuus on hahmokohtainen, eika sitd saa paljastaa muille pelaajille.

Klassisen todenndkoisyyden sdadntosysteemi (Jaa pelaajille nopat)

Oleelliset konfliktitilanteet, jotka pelinjohtaja paattaa mieltymystensa mukaan, ratkaistaan kahdella d6 nopalla
seuraavasti:

1. Pelinjohtaja paattaa konfliktitilanteelle vaikeusasteen seuraavasti:
a. Jos yksi pelaaja ratkaisee konfliktitilannetta, konfliktitilanteen vaikeusaste on valilla 4-12
b. Jos useampi pelaaja ratkaisee konfliktitilannetta, konfliktitilanteen vaikeusaste valilla x*4-x*10, jossa x on
konfliktin ratkaisuun osallistuvien pelaajien maara
2. Kukin konfliktiin osallistuva pelaaja heittda kahta d6 sivuista noppaa. Tdman jalkeen heittojen summataan yhteen
a. Jos summa ylittda asetetun vaikeusasteen, pelaajat voittavat konfliktitilanteen, ja kohtaus etenee
pelaajahahmojen eduksi
b. Jos summa alittaa asetetun vaikeusasteen, pelaajat haviavat konfliktitilanteen, ja kohtaus etenee pelimaailman
vastustavien voimien eduksi.

Taman lisaksi

- Jos pelaajat aiheuttavat keskendan ratkaistavan konfliktin, molemmat pelaajat heittavat kahdella d6 nopalla toisiaan
vastaan. Konflikti ratkeaa suuremman tuloksen heittaneen pelaajan eduksi

- Jos pelaaja/pelaajat haviavat konfliktitilanteen, nopilla, hdn/he voivat yrittid4 uudelleen samalla kokoonpanolla, tai
lisadmalla konfliktin ratkaisemiseen lisda pelaajahahmoja. Talloin pelinjohtaja maaraa uuden vaikeusasteluvun ja kaikki
konfliktiin osallistuvat pelaajat heittdavat uudelleen noppia 1 ja 2 vaiheen mukaisesti, mutta jos pelaajat epaonnistuvat:
he merkkaavat kynalla rastin hahmokorttiinsa merkiksi kriittisesta epaonnistumisesta. Jos pelaaja saa pelin aikana
kolme rastia hahmokorttiinsa, hahmo kuolee pelinjohtajan esittamalla tavalla.



Pelinjohtajan materiaali: Ennen auringonnousua

(YLEISESTI)

Pelinjohtajan materiaali koostuu kohtauksista, kohtaukset, jotka on tummennettu, taytyy
pelauttaa, kun taas kohtaukset, joita ei ole tummennettu voi ohittaa jos peli meinaa menna
yli aikarajojen. Kohtaukset ovat vain runkoja, ja suosittelenkin sinua pelinjohtajana rikasta-
maan niita omilla pienilld sponttaaneilla yksityiskohdillasi, jotka tukevat pelinjohtotyyliasi.

Lue kohtausrunkoja seuraavasti ylhaalta alas
- = Kohtauksessa tapahtuva pelinjohtajan kertoma asia
o Asiaan liittyva kuvailu
= Pelaajien pelattavissa oleva osa
Pelinjohtajan ohjaaman hahmon kommentti, jonka voi sanoa sellaisenaan tai
muunnella omien mieltymystensa mukaan, kunhan asiayhteys sailyy
Esimerkkivaihtoehto, jolla kohtauksen tulisi todennakoisesti paatty

nn

Pakosuunnitelman ldpikdynti (muutama minuutti)

- Kuvaile kuinka teletuubit ovat herdnneet keskellad yota vankibunkerissaan kertaamaan lapi seuraavan paivan
pakosuunnitelmaa:

- Nuusku I6ysi toissapdivaisen siivousurakkansa aikana bunkkerista kdrsineen karttapaperin, johon on merkitty
mystinen X-merkki, jonka uskotte olevan pakoreitti Vauva Auringon maasta

- Anna sivu 7-pelimaailman kartta pelaajille, ja selitd huomiseksi pohdittu suunnitelma:

- Mystinen kertoja kutsuu teidat tapojensa mukaan heti aamusta Pdivan leikkialueelle, josta teidan tulisi
padstad pakenemaan Kieletylle alueelle niin ettd Vauva Aurinko ei polta teita kuoliaaksi. Teidan tulisi siis
jotenkin harhauttaa Vauva-aurinkoa, jotta paasette pakenemaan kieletylle alueelle.

=  Anna hahmoille hetki aikaa keskustella huomisesta suunnitelmasta.

Kun valmista, paata nukkumaan menolla.

Aamuhelvetti 366 (muutama minuutti)

- Kuvaile kuinka Vauva auringon rakanen nauru herattaa teletuubit aamuvarhain.

- Seuraa samat vanhat aamurutiinit: Teletuubit hyppaadvat bunkkerista ulos, lahtevat juoksemaan niitylle
kertojan samalla luukuttaen maasta nousevista kaijuttimista sairasta rallatustaan ja huutaen:
"Teletuubituokio, Teletuubituokio!” Kertoja pakottaa teletuubit tanssimaan ja esittamaan idiootteja.

- Lopulta kertoja hiljenee, tuuliviiripaalu alkaa pyorimaan ja heittelemaan taikapolya ympariinsa, mika on
merkki sille, ettd teletuubit ovat vapaita toimimaan.

=  Anna hahmojen toimia

e P3aatd hahmojen lahtiessa liikkeelle kohti paivan leikkialuetta

Kohtaaminen kamalan leijonan kanssa (noin 5min)

- Taivas pysahtyy ja alkaa kuulua pahaenteistd murinaa

- Pelottava leijona ldhestyy kumpujen takaa ja saapuu teletuubien luokse.

o Maalattu puinen pelottava 2d leijona, joka kulkee rullilla (nayta kuva)

“Olen kamala leijona, jolla on kamalat hampaat. Kamala olen edestd, ja kamala
olen takaa. Olen kamala leijona, ja etsin ruskeaa karhua. Olen kamala
leijona enka 16yda saalista. MISSA KARHU ON?”

=  Pelaajat voivat toimia. Jattda pelaajat rauhaan vasta kun:

e Leijonalle kerrotaan missa karhu on (nakyy laheisen puun
takana ndyttamassa kieltd jos sen l0ytda onnistuneella
heitolla, kun teletuubit jatkavat matkaa, pian takaapain
kuuluu karhun kuolon huutoja)

e Leijonaa juksataan jotenkin

e Leijonalta paetaan onnistuneesti




Pelinjohtajan materiaali: Hymyilevan auringon alla

Antennildahetys (muutama minuutti)

Vauva auringon juksaaminen (noin 5 minuuttia)

- Kuvaile kuinka teletuubien antenni aktivoituu ja teletuubien
Vartalossa oleva naytt6 aktivoituu. Tama aiheuttaa suunnatonta
kipua teletuubeisa

- Naytosta nakyy joku rasavilli penska, joka esittelee asuntoaan. Videon
lopuksi nayttaa keskaria kameralle ja ndyttdé sammuu

- Kuvaile kuinka teletuubit ndkevéat vauva auringon pdaivan leikkialueen
ylla grillamassa tylsistyneena sateilldan niitylld juoksevia janiksia.
Niittylla ndkyy useita hiiltyneita ja savuavia janiksen jamia
- Kertojan kaijutin nousee yl6s ja kertoja kaskee teletuubeja viihdyttdmaan
aurinkoa tdman paivan ajan
- Vauva aurinko kaantda katseensa teletuubeihin ja ryhtyy seuraamaan naita tylsistyneena
- Kuvaile, paivan leikkialue: alueelta l6ytyy ainakin videossa esitetty talo
Pelaajat ovat vapaita toimimaan, improvisoi kohtauksen eteneminen pelaajien toimien ja suunnitelmien
mukaisesti
Kohtaus paattyy pakoon Paivan leikkialueelta kielletylle alueelle

Ehdotuksia Vauva auringon juksaaminen kohtaukseen sisaltoon

7
0‘0

Videolla esiintynyt ipana on talossa, ja harnaa teletuubeja ndiden saapuessa taloon

Talosta l6ytyy sita sun tata jota voi kayttaa vauva aurinkoa vastaan

Vauva auringon voi mm. sokaista sen omilla sateilld, sen mielenkiinnon voi hankkia muualle, tai sen voi saada
nukahtamaan

Mystinen kertoja heittelee mielenvikaisia kaskyja teletuubien toteutettavaksi: kdskee esim. teletuubeja

uhraamaan skidin auringolle tai laittaa pari ndista painimaan kesken&an talon katolle

Alueelta voi loytya muita hammentavia outouksia. Voit improvisoida vaikka mitd pahkahullua, silla
teletuubit on huumattu (tarkemmin tasta pelin lopussa). Alueella voi olla esimerkiksi m6rko, TAP TAP
vanukas kone, alueelle voi laskeutua UFO tai sield voi olla dinosauruksia.

Jos teletuubit yrittavat paeta alueelta Vauva Auringon tarkkailussa, Vauva aurinko ryhtyy krillaaman
teletuubeja, ja talloin ei auta muuta kuin paeta toivoen etta ei kuole.

Jos kohtaus ei kulje eteenpdin, laita aurinko toimimaan. Laita se esim. polttamaan talo tai suuttumaan
teletuubeille




Pelinjohtajan materiaali: Ennen auringonnousua O O

Saapuminen kielletylle alueelle (muutama minuutti)
- Kuvaile kuinka teletuubit saapuvat varjoisalle, tuuliselle niittyalueelle, jonka nurmikko on

"4
palanut pahasti poroksi vauva auringon sateiden alla.
- Laheinen tuuliviiripaalu py6rii ja heittelee taikapolyd ympariinsa
=  Pelaajat voivat toimia vapaasti. Etdinen tarina ja humina ohjaavat teletuubit
madranpdahansa jos nama eksyvat kartalta
AF N

Kamala leijona palaa verenhimoisena (muutama minuutti)
- Taivas pysahtyy ja alkaa kuulua pahaenteista niityltd |dhestyvaa kitinaa
- Sekopdinen kamala leijona jahtaa teletuubeja takaa ja yrittda syoda nama
=  Pelaajat yrittavat selvita leijonan kynsista esim. pakenemalla tai kaatamalla leijonan nurin.
o Jos karhua jahdattiin, leijonan suu on tdynna karhun verisia palasia.

Saapuminen mystiseen tukikohtaan (muutama minuutti)

- Kuvaile kuinka teletuubit saapuvat futurististen kummun kylkeen asennettujen rautaovien eteen.

Ovien vieressd on punainen nappi ja ympariinsa ulkosalla nakyy kummallisia tuhkakasoja
= Nappia painamalla ovet avautuvat, ja pelaajat voivat menna hissiin joka vie heidat alas, syvalle maan alle

- Kesken hissimatkan, hississa soi hissimusiikkina kertojan aamuisin soittama musa, tilanne vaikuttaa
pahaenteiselta

- Alhaalla pelaajia odottaa shokeeraava ndky; iso tutkimustila taynna ties minkalaisia hurjia
laitteistoja. Kaiken keskelld, suunnattomasta lasi-ikkunasta nakyy valtava kuu.

Loppukohtaus (Se aika mitd sinulla on jaljelld)
- Outo liila teletuubi olento yllattaa teletuubit jostain takaa padin ja kdskee naitd ankyttden olemaan
lilkkumatta. Teletuubi osoittaa pelaajia revolverilla.
- Kertoo olevansa Jizroi, lloisen Auringon maan tukikohdan perustaja. Selittda lyhyeesti tarinan kaiken
takana

"lloisen auringon maa on paikka, johon kuu ja aurinko saapuvat, kun ne vuorotusten laskevat taivaanrannan taakse
normaalista maailmasta. Teletuubi tiedemiehet tekivat hirmuisia testeja kuulle ja auringolle tdssa tukikohdassa, mika
sai kuun sekoamaan: se nosti normaalin maailman vesi3, ja hukutti melkein koko maailman. Jizroi ja muut tiedemies
teletuubit vangitsivat seonneen kuun, mutta vauva aurinko suuttui tastd pahemman kerran, ja poltti kaikki muut
tiedemiehet poroksi kielletylla alueella. Jizroi onnistui ainoana selviytyjand huumaamaan vauva auringon
taikapolyheittimien avulla ja tasta eteenpdin, vauva aurinkoa on pidetty sekavassa tilassa, jotta tdman viha ei paase
valloilleen. Tavallinen maailma voi hyvin, niin kauan kuin tama tilanne jatkuu”

Jizroi tarvitsee teletuubien apua kuun vangitsemislaitteiston yllapidossa ja lupaa néille vapauden, jos ndma
auttavat. Teletuubit ovat entisia hirmurikollisia, jotka on ensin aivopesty ja sitten paivittdin huumattu ndkemaan
erilaisia harhoja, jotta nama ovat suostuneet viihdyttdmaan vauva aurinkoa

= Kohtaus etenee ja peli paattyy improvisoidusti pelaajien toimien mukaan, ohessa muutamia
vaihtoehtoja:
1. Pelaajat vastustavat Jizroita, laitteisto sekoaa ja kuu paadsee valloilleen. Se tuhoaa tavallisen maan,
mutta teletuubit jadvat rauhaan vauva auringon maahan, eika vauva aurinko enaa hairitse heita
2. Pelaajat toimivat Jizroin ohjeiden mukaisesti. Kun pelaajat ovat tehneet kuten Jizroi haluaa, Jizroi
tainnuttaa ndma tainnutuskaasulla, ja palauttaa nama takaisin vankibunkkeriinsa muistinsa
menettaneena. Sykli jatkuu.
3. Pelaajat pysayttavat huumauslaitteiston ja aurinko tulee listimaan Jizroin
YMS... Mita ikina tapahtuukaan, lopeta peli sinulle ja pelaajille mielenkiintoisella tavalla
Voit myos kysya pelin lopussa selvinneiltd hahmoilta, miten ndma jatkavat pelin jalkeen.
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Tipsu

Olet joukkonne nuori ja kettera cowboy. Et voi
hyvaksya vauva auringon maassa nakemaa
vaaryytta, ja olet valmis tekemaan kaikkesi
pelastaaksesi teidat tasta helvetista

Mielenkiinnonkohteet:
Yksin leikkiminen ja pelailu, muiden kanssa
leikkiminen ja pelailu

Esiintymisnumero:
Lankkaritaidonnaytos

Kyky

1

CowHatBoy

Lankkarimainen hattusi tuo sinulle
roppakaupalla asennetta, ja antaakin
heittoihisi +3 boonusta jos autat muita
yrittimaan uudelleen pieleen mennytta
heittoa

Mielenkiinnonkohteet:

Esiintymisnumero:

Palloleidi

L X L
TiiviTaa
Vaikka oletkin hujoppi, olet luonteeltasi hella
teletuubi, joka rakastaa isoja haleja. Olet
vanhin ja kokenein Teletuubeista, ja otatkin

usein yhteisossanne johtajan asemaan. Olet
ryhmanne alpha-male

Mielenkiinnonkohteet:
Kavely, Marssiminen, Tanssiminen,

Satunnainen nurmikolle kaatuilu

Esiintymisnumero:
Itse tekema biisisi, jota rakastat laulaa

Kyky

Voit nostaa kerran jokaisen luvun aikana
haluamasi esineen upeasta kasilaukustasi, jos
pystyt perustelemaan pelinjohtajalle
onnistuneesti, miksi esine loytyy
kisilaukustasi ja mista olet saanut sen




Nuusku

Olet kone. Et osaa puhua kuten muut, mutta
ymmarrat mita teletuubit puhuvat. Viestittelet
muiden kanssa erilaisten imuaanien avulla.
Olet porukkanne kodin hengetar:
imuvoimainen ja itsepainen tapaus

Mielenkiinnonkohteet:
Siivoaminen, teletuubien harnaaminen

Esiintymisnumero:
Jalkien siivoaminen

Kyky

Huippukehittynyt imukarsa

Yoit kerran pelin aikana imed itseesitoisen pelaajan
kriittisen epldonnistumisen (rastin).

pelaajaan kriittisen epionnistumisen (rastin), kunhan
tilld pelaajalla ei ole entuudestaan rasteja

Bye

Vaikka oletkin pienin teletuubeista, olet
sormiltasi erittiin nappara kaveri. Rakastat
olla huomion ja toiminnan keskipisteessa etha
anna tappiakaan siita, mita muut sinusta
ajattelevat

Mielenkiinnonkohteet:
Skootterilla kaahailu, pomppiminen, TapTap-
leivan napistaminen

Esiintymisnumero:
Saippuakuplien puhaltelu

Kyky

Skootteri huligaani

Ramapaana olet tottunut vauhtiin ja
vaarallisiin tilanteisiin. Voit milloin tahansa
hajoittaa vauhtiskootterisi vahentaaksesi
yhden kriittisen epaonnistumisen (rastin)
hahmokortistasi. Toimii vain kerran.

Mt pitdeat Snua alpfa-malena, vakdket tunne (seds mishbeksi Olet syvasi bintyreyt
Tipsaun, ja haks kit kehitt 3 ystivymuhdettanne Bhesemmdial Timu B muut kottavat
Wnwen, b iyt sinun Laytyy ied lugne, g petae jookeorne pots 1A ke beetina”

Tavoite: Alpha ei jiiti ketddn!
Oinristut tavoitbesssasi, jos muut pelaajahahmot sehadvat seiidkailun loppuum asti.
Warmista sils, ettervat muwt harki likaa rasteja ja,/'tad joudu vawsa-auringon tai
ruiden rankaiseyien tahajen omioiden alla,

“Bas rat ihan totta pubetsan, piddt muits iootbeing. Elvithsn he csaa bubia tal tansia
luten $ng, vaan pytrivat @ hohottivat pasdt pitkdt siedd sun 1331, Tarkeintd on, =tLd padset
ti5td pakomatikasts makbdolsimman vihd "

Tavoite:
Onnmlul Qavolleeiia, o wmal pelin aikesa anakin kil mouta peleajakahermcs aoautelle
kil lanemees, jonka loppl ulckana B koloral kil o plennislumnen, o s

raitinn hahmokertings. Er & a it malistus tihin
Eonflidiin,

“Se on totta, olet sekopdd jo teddt sen Rsskid Hernaben punaben kuoresl slla ol hia olkes
laskeimoia pRiopatt. 0s vallin mukavaa jos pakonne & onnistulsl an suumiteliusi .

Tavolte: Joku |44 |dkeen!
Qrmistul tavoitheessas, jos seikiadlun aikara ainakin yksi winen pelaajahahmo saa
kaksi rastia hahenokorttiiesa, el bugles heitiajensa seurauksena. Pyri siis luomaan
tilankeita, joisss bowerisi joutuvat hankaliin konfskieikin,

~Tisksin kuith frnst heabevat, #€ b whin Bealnbuslingn rauhas b s ke pindinen, WEn
pahirn s luskan snarkil, joka ai ol Dy@ywdingn, anfmen buin Do typend hohLava vauva @
e g e b opet uksen

Tavoite; Vakivaltaa, vikivaltaal
Ormnistut tavoitbeessasi, jos ornistut paholttamaan keriogan méelen toiminnallasi
esim: vandalisolnrin tal vikivallan kautta. Tahdn vaaditaan mitd ludtavammin

ugyeedueigew uejiew sendos 13auAIuay|ay 1BAO 1IQNNIAI2] B119 BEN|EY El0W3)Y
jessuaninsenidos :ajjoae]
BB BISIBWIWISUS |SES| ‘UBf0lJay UBBWEERE] UlaLWI|IA 13588 "UBYERdURIERW
ueewe}oso ueloay BSSURY USIQNNI3|S1 BR|BS BIBYIEW UnuIS (3seY 2l uaiys oxyIA
e1hayA unnuis 1110 |siEISAW ‘Bfolay UBUISAPY "ESSOUSW 313310 31 UYL UAAY ue||eA JEPaIL,

nse unnddoj Bss0|3 BISISY UOW UBLILWIS||[OpYELW eeNd Bl “B||35101 |EY B||EABY BUBYIE UBYIELW
BSU|I3OYOWYBY UBPI3Y BIISE Z-T 3||12qnnia|al 3||14Iey EPEES UD |SEU331I0AE] "ueessandees

uspampi ilkivadlan toko




Sivu 10 — Pelinjohtajan materiaali: tiivistelma pelin
pelautusta varten

Konfliktitilanteet

++ Pida peli mielenkiintoisena luomalla konfliktitilanteita pelaajien erindisista toimista
+»+ Koska peli on Paranoia-tyyppinen, ala tee pelista liian helppoa. Pyri maarittamaan siis
sopivan haastavat konfliktitilanteen vaikeusasteluvut.
+»+ Skaalaa konfliktitilanteen vaikeusaste tilanteen mukaan. Esim:
Vaikea tilanne 10-12 tai monella x*8-10
Haastava tilanne 8-9 tai monella x*6-7
Normaali tilanne 5-7 tai monella x*4-5
Helppo tilanne 3-4 tai monella x*3
%+ Jos pelaajat meinaavat kuolla ennen viimeista lukua, pienenna vaikeusastelukuja hieman.
Viimeisessa luvussa nosta vaikeusaste takaisin kohdilleen
+* Kunnioita klassisen todennakadisyyden jarjestelmaa. Jos teletuubit saavat kolme rastia,
eivatka halua/voi poistaa niitd Bye:n tai Nuuskun kyvylla, eliminoi 3 rastin teletuubit.

Pelin yleinen fiilis

+* Muokkaa pelin yleista fiilista sen mukaan, miten pelaajat Idhtevat pelid pelaamaan

+»+ Peli sijoittuu vaaristyneeseen lastenohjelma-tyyppiseen maailmaan. Asennoidun taman
mukaisesti johtaessasi pelia

¢+ Kannusta pelaajia toimimaan teletuubimaisesti

Jos sita ei lue, aika loppuu tai en tiedd miten edeta

+»+ Sovella ja improvisoi. Tarkeinta on, ettad pidat pelin mielenkiintoisena, ja saatat sen
loppuun pelille sovitussa aikarajassa.

Hieman pelin taustoista:

Miten peli liittyy Ropecon 2017 teemaan: Klassikot?

Kuten pelin hahmoista ja materiaalista kay hyvin ilmi, peli liittyy |ahes identtisesti erddaseen tunnettu lasten
tv-sarjaan. Tama sarja on hyvin tunnettu ympari maailmaa, myods suomessa. Sarjan alkuasetelma ja hahmot
on suunniteltu yksinkertaisiksi, jotta pienet lapsetkin voisivat seurata niiden seikkailuja. Tama mahdollistaa
hahmojen helpon pelaamisen ja helpottaa pelaajia asettamaan itsensd hahmojen kokemiin seikkailuihin.
Pelin asetelma vastaa myds etaisesti klassikko poytaroolipeli Paranoijan asetelmaa, jossa isoveli valvoo
mekaanisen silman alla. Pelin maailma, hahmot ja roolipelivaikutteet ovat ilmiselvia klassikoita.

Mistd idea seikkailuun?

Halusin luoda lapsenmielisen ja kummallisen seikkailun, joka jaa pelaajille ja pelinjohtajalle mieleen. Jizroi
oli aikanaan ystadvani turkista ostama pelottavan nakdinen teletappi-rantalelu, joka rajahti erdan
uintireissumme yhteydessa kappaleiksi painostani. Ystavani hautasi rantalelun johonkin, unohti
hautauspaikan, ja tasta eteenpain Jizroi on toiminut legendana ystavyyssuhteessamme




