KLOVNIROOLIPELI
KROKOTIILINKYYNELIA

Pelaajat ovat klovneja. Eivdt mitddn pelleiksi pukeutuneita ihmisid, vaan oikeita klovneja.

Niitd, jotka sieppaavat eksyneitd lapsia.

Niitd, jotka vaanivat peilin vaarélla puolella.

Niitd, jotka kaikkein terdvimmin kokevat sen tuskan, mitd tdma rikkindinen todellisuus aiheuttaa.

Téatd surkeaa maailmaa pitdvat ylla ihmiset — harhaiset, mieleltddn sarkyneet ihmiset. Harva klovni
tietdd miten (tai mistd) on tanne joutunut, mutta tddlla asiat ovat vaarin. Jokaisella on oma tapansa
vdahentdd timdn maailman karsimystd... Tai ainakin omaansa.

Mekaniikka

- Pelissd kdytetdadn tavallisia 6-sivuisia noppia sekd mitd vain pienid pelimerkkeja.

- Noppia heitetddn hahmon taidon verran, kun koitetaan tehdd jotain haastavaa.

- Jokainen 4-6 on Osuma. Yleensd yksi Osuma riittdd, jotta hahmo onnistuu, mutta vaikeisiin (tai
dlyttémiin) temppuihin voi vaatita toisen (tai kolmannenkin). Muuten ylimadrdiset Osumat vain
antavat enemman tai hienompia tuloksia.

- Ylimédérdisid noppia voi saada hienosta ideasta, hauskasta kuvailusta, ylilydntiasemasta tai
apujoukoista.

- Tavalliset sivuhahmot pdihittdd yhdellda Osumalla (oli sitten kyse vdkivallasta, suostuttelusta tai
muusta). Tarkedt NPC:t voivat vaatia useamman Osuman ennen kuin haviavit.

- Joillain taidoilla voi koittaa vastustaa; esim. hamaysyritystd Hoksottimilla tai pelottelua
Varmuudella.

- Klovnien erikoiskyvyt kdyttavidt Klovneria-energiaa, joita varten tarvitaan pelimerkkeja.
- Klovnit saavat lisdi Klovneriaa, kun saavat ihmiset nauramaan tai vaikuttumaan.
- Jokaisella hahmolla on 4 Klovneriaa pelin alussa.

- Klovnit tuntevat Surua niin lydnneistd kuin solvauksista, eivdtka juurikaan haavoitu helposti.
- Lapeensa Surullinen klovni vaipuu apaattiseksi, ja saattaa kadota olemattomiin.
- Kaikilla hahmoilla on oma tapa parantaa Surua itseltdan (mutta myds saada sitd).

Skenaarion kulku

Hahmot ovat keskendédn tuttuja, mutteivat ystavid.

He 16ytavat vanhan klovnin kuolleena. Taméan viimeinen toive on, ettd hdnen lemmikkikrokotiilinsa
vietdisiin tivolista eldintarhaan tdmaén lajitoverien luokse. Pelaajilla on vaihtoehtoisia reittejd, joissa
kaikissa on omat edesottamuksensa.

- Kavelykatu jokirantaa pitkin on lyhyin ja selkein tie eldintarhaan, mutta tdynnad ihmisid. Vapaana
kulkeva krokotiili johtaa helposti viranomaisten véliintuloon.

- Teollisuusalue toisella puolella jokea on ndenndisesti rauhallisempi, mutta hahmot saattavat
joutua keskelle juggaloita ja muita jengildisia.

- Viemadritunnelit saattavat houkutella ovelimpia hahmoja, tai hahmoilta mahdollisesti karkaavaa
krokotiilia. Eksyessddn hahmot voivat joutua loukkuun maahisen pesatunneliin, joka on lumottu
viidakoksi.

Jos hahmot péddsevit eldintarhaan asti, paljastuu ettei sielld olekaan muita krokotiileja. Miten
pelaajat ratkaisevat Mortimer-krokotiilin kohtalon?



Ohjeita

- Anna pelaajien kuvailla mitd tapahtuu, kun hahmot onnistuvat.

- Anna pelaajien ratkaista tilanteita vdhén kasittdmattomilldkin ideoilla. Kyse on kuitenkin
klovneista...

- Jos pelaajat ldhtevit jotenkin tdysin sivuraiteille, etkd tiedd mité tehdd, voit hyvin pudottaa jonkun
“paavastustajista” silti hahmojen tielle. Tarvittaessa Mortimer pystyy myo6s karkaamaan milloin
vain haluat, ja houkutella pelaajat perddnsa.

- Padpointti on krokotiilin kuljettamisessa, mutta jos pelaajat sinnikkddsti yrittdavat selvittaa
Timotei-klovnin kuolemaa, niin se on mahdollista.

Itkua ja hammastenkiristysta

Pelid voi tarvittaessa maustaa pienilléd tapahtumilla, jotka aiheuttavat hahmoille Surua.
Hahmot voivat tietysti puuttua tilanteeseen ja valttdd Surun saamisen.

- Alejandro saa Surua, jos joku mokaa tai nolataan pahasti (esim. teini kaatuu kuraan.)
- Dolly saa Surua, jos joku ei saa mitd haluaa (esim. lapsi omaa lemmikkikrokotiilid.)

- Max saa Surua, jos johonkuhun sattuu pahasti (esim. Mortimerin purressa.)

- Zippo saa Surua, jos joku rehvastelee vallalla tai omaisuudella (esim. Sho' Murda.)

- Merrilin saa Surua, jos ihmisid pakotetaan (esim. ylitihin, parisuhteeseen, rydstoon.)
- Liljanlaakso saa Surua turhasta riitelystd (esim. pultsarit tappelee kaljapullosta.)

MORTIMER

Mortimer on pelin tdrkein hahmo, 6-metrinen niilinkrokotiili.
Hailakan vihreéstd ja raspiintuneesta nahasta ndkee selvisti, ettd se on todella vanha. Se on silti
mainiossa kunnossa. Sen toinen silméa on sokea, ja otus on melko ilmeeton.

Mortimer on koulutettu sirkuskrokotiili, ja enimmédkseen varsin sdysed. Ainakin aluksi se
seurailee pelaajahahmoja ongelmitta. Se on kuitenkin uskomattoman taitava ja fiksu eldin, seka
melkoinen diiva: ilman palkintoja tai suostuttelua se ei suostu tekemédn mitddn temppuja, ja
tylsistyy tai drsyyntyy helposti.

- Mortimer pitad kylld lihaherkuista, mutta rakastaa toffeeta ja keltaisia ilmapalloja.

- Mortimer osaa mm. ajaa autoa, kiiveta tikkaita ja pelata shakkia — mitd vain tarvitset silta.

- Mortimer ei taistele pelaajien puolesta, mutta provosoituna puolustautuu puremalla.

- Mortimer saattaa karata, jollei sitd pidetd silmélld. Joku hahmoista voi tehdd Hoksotin-heiton,
jolloin karkaamisen voi huomata ajoissa ja seuraa takaa-ajo. Muuten kadonnutta krokotiilia pitda
ldhted etsiméan.

- Karatessaan Mortimer menee yleensd Viemadritunneleihin etsimddn Casparia, josta pitda.

Akrobatia L X 2 Ammatit ¢
Keho ®O0¢ Hoksottimet ¢ @
Taistelu 2 Salatieto
Néappiryys 4 Karisma €
Heitot Intuitio €€
Vaivihka L X 2 Varmuus 4
Osumat: OOOE




1. TIVOLI SAHANTERA

On vappuaattoa edeltédva ilta. Taivas on pehmeén persikkainen ja ihmiset juhlatuulella. Hahmot ovat
kukin saapuneet Ankkalammen viereen pystytettyyn Tivoli Sahanterdén tervehtidkseen vanhaa
klovni Timoteitd perinteiden mukaisesti, ja 10ytdvdt toisensa ennen Timotein telttaa.

Tivolissa on kaikkea mitd kuvitella saattaa: karuselli, pieni maailmanpyord, hattara- ja
narunvetokojuja, ennustaja, (ihmis)jongldori, poniajelua. Timotein pieni, sininen teltta 16ytyy
piilosta kummitusjunan takaa.

Teltan sisélld odottaa karmaiseva naky: Mitd tapahtui Timoteille?
etiisesti klovnin muotoinen 1itakko, joka Timotei suli kdyttdessdadan Krokodil-huumetta,
muistuttaa 14hinné vaniljakastiketta. Timotein jonka oli takavarikoinut viemérissd asuvalta

vaatteet ja keltainen olkihattu kruunaavat latikon. | Casparilta. Timotei oli jo ratkennut juomaan
Muuten teltassa on ldhinna tyhjid viinapulloja ja | ihmisten juomia Suruunsa, vaikka koitti

Timotein rotta- ja lintuhdkkejd asukkeineen. estdd niitd tekemdstd samaa.
Latdkkoa tarkastellessa:

- Yksikédn hahmoista ei ole koskaan nihnyt Hoksottimet (2): Rottien joukossa on my6s
kuollutta klovnia. Jokaisen pitdd selvittdd pari isoa, likaista viemérirottaa — ja Timotein
Varmuus-heitto tai saavat yhden Surua. kengdt haisevat kovasti ihmisjétteelle...

- Latdkosta on saattaa aistia klovneisaa surkeutta. | Salatiede (2): Eivét klovnit tavallisesti sula

- Lappuhaalarien taskusta pilkistéé kirje: kuollessaan. Mutta klovnilima on voimakasta
”Olen ldhtenyt. Toiveeni on, ettd Mortimer ainetta, jolla mitd vain voi muuttaa vahdksi

viedddn eldintarhaan perheensd pariin. Laukkuni | aikaa klovnimaiseksi versioksi itsestdan.
saatte pitdd, avain on Mortimerilla.”

Ennen kuin hahmot ehtivit tutkia paljoa, ldhestyva dani keskeyttdd heidat.
”Saatanan tunari, show alkaa ihan justiinsa! Missd se viinasieni luuhaa?”
Tivolin roudari ryntéa telttaan. Hin hammastyy klovnikatrasta ja uhkaa poliisilla.

Mortimer on Timotein vankkureissa teltan takana, ja tomadyttad lattiaa voimakkaasti jos sitd
huhuillaan. Vankkuri ei ole lukossa. Krokotiili tdyttdd sen kokonaan, lukuunottamatta katossa
roikkuvaa kolmipyoraa ja isoa matkalaukkua. Minkdénlaista hihnaa tai kaulapantaa ei ole.

Jos Mortimer ndkee Timotein hatun, se nappaa sen padhdnsa muistoksi.

- Tivolista voi koittaa nyysid kaikenlaisia varusteita, jos joku pelaajista haluaa.

- Kédvelykatu joenrantaa pitkin on lyhin reitti tivolista eldintarhalle.

- Jos pelaajat miettivét kiertotietd, ehdota koukkausta teollisuusalueen kautta.

- Jos pelaajat/hahmot jddvat jahkailemaan liian pitkdksi aikaa, Mortimer karkaa. Ensin krokotiili
aiheuttaa huutoja ja sekaannusta, mutta onnistuu sitten piiloutumaan eldinkaruselliin (ja katoaa
viemdriin, jos pelaajat eivdt pian 16yda ja saa sitd kiinni).

Wanha Matami on tivolin ennustaja. Matami tunnistaa luonnottomat klovnit ja suhtautuu
ndihin pensedsti ja varautuneesti. Mielistelya tai lahjoja vastaan tdmé suostuu vastaamaan 1-3
kysymykseen kristallipalloaan katsomalla, mutta vastaukset ovat ympdripyoreitd ja mystisid.

(”Mika Timotein tappoi?” ”Jonkinlainen krokotiili.”)

(”Mité kautta meidin on paras menné eldintarhaan?” ”Alkd4 menkd. Se on turhaa.”)

(”Minne Mortimer meni?” ”Maan alle.”)



2a. KAVELYKATU

Juhlatuulella olevat ihmiset ja katusoittajien kakofonia tdyttda joenvartta myotdilevan kavelykadun.

- Ellei Mortimeria pidetd tyytyvdisend esim. Tl V'S Osumat: 12
herkuilla, meteli ja ihmispaljous alkavat ahdistaa Ampuminen ® 4 Osumat: OJ&
sitd. Mortimer voi koittaa karata, ja saattaa jopa Wi e V'S Osumat: CJ&
itse aiheuttaa jonkin hdmdyksen. AT TS V'S Osumat: &

- Elleivat hahmot pida varaansa, Mortimer kaataa
ja koittaa syoda hodarikéarryn. Varusteet:

- Ellei Mortimeria ole piilotettu tai naamioitu, se | _ kahdella nukutuskivaari
houkuttelee innokkaita lapsia ympérilleen. Jos - kahdella pitkit sauvat silmukoilla
lapsien annetaan harndta Mortimeria liikaa, se - autossa lisiksi verkko, hakki ja sytteja.

hyokkaa jonkun kimppuun.
- Ellei mitdén muuta tapahdu, niin vanhan rouvan | Nykutusnuolet saavat klovninkin
chihuahua alkaa raksyttdda Mortimerille, ja sekavaksi ja uneliaaksi.

Mortimer sy0 sen. Rouva aiheuttaa kohtauksen.

Ylitarkastaja Romppanen ilmestyy, mikali krokotiili vetdd matkalla minkddnlaista huomiota
puoleensa. Romppasen terdksenharmaan Volvon perdssd on pakettiautossa nelja eldintenhoitajaa,
varustautuneena krokotiilin nappaamiseen. Jos krokotiili on aiheuttanut vaaratilanteen, niin paikalle
tulee myos poliisipartio. (Ks. 2b.)

Tarkastaja Romppasella on siisti tummansininen puku, musta salkku, ohutsankaiset
silmélasit, ohuet viikset ja otsa aina rypyssd. Hdn on tdydellisen asiallinen, ja suorastaan niin tylsd,
ettd hdnen Idsndollessaan klovnien klovnivoimat eivdit toimi. Han ei yksinkertaisesti kykene
uskomaan minkddnlaiseen humpuukiin.

Romppasen mukaan vapaana liikkuva krokotiili rikkoo useita jarjestyssdantojd,
terveysmaddrayksid sekd hyvaa makua, ja on sitd paitsi vaaraksi. Jos krokotiililla ei ole kunnossa
olevia papereita, se on lopetettava.

YLITARKASTAJA FRIEDRICH ROMPPANEN

Byrokratia @44 Osumat: OOO2
Varmuus L X J
Hoksottimet €€

Tarkastajan jayha olemus estda klovnien
voimia ja muuta taikuutta toimimasta.
Romppasen siteeraamat lakitekstit ja ehdot
aiheuttavat klovneille Surua.

”Virkamiehen vahingoittaminen on rikos!
Pykdldn 13 seitsemdnnen momentin
mukaan..”




2b. TEOLLISUUSALUE

Kaupungin kumu etdéntyy nopeasti klovnien ylitettyd joen. Vanhojen tiilitalojen ja harmaiden
varastohallien liepeilld ei liiku kuin satunnainen laitapuolen kulkija. Jostain etddltd kuuluu

bassomusiikin jumputusta.

Jos pelaajat jatkavat alueen padkatua pitkin, he
huomaavat ettd kadulla on jonkin matkan paddssa
poliisiauto. Erddn puodin ikkuna on isketty
sapaleiksi, kaksi konstaapelia ympéroi paikkaa
POLIISI-nauhalla. (Puoti on leipomo.)

- Jos pelaajat jatkavat katua pitkin eika
Mortimeria ole naamioitu, poliisit kiinnittavat
valittdmasti huomion krokotiiliin ja vaativat
selitystd sekd eldimen vangitsemista. Mikali
poliiseja ei estetd, he soittavat Tarkastaja
Romppasen ja rankkurit paikalle. Jos klovnit
tekevét vastarintaa, poliisit voivat my0s hélyttaa
apujoukkoja.

- Poliisiauton kohdalla Mortimer saattaa
ryOstaytya leipomoon herkuttelemaan, ellei sitd
pidetd kurissa.

- Poliisit on helppo véistda oikaisemalla
varastopihojen kautta.

POLIISIT

Vanhempi konstaapeli Sirkka Luomala:

Taistelu 2 Osumat: OO
Keho L 2

Hoksottimet 44

Varmuus L 2 2

Konstaapeli Jorma Kettunen:

Taistelu L X Osumat: OO
Keho L 2 2

Hoksottimet 4

Varmuus L 2

Varustena kummallakin:
pistooli, pamppu, kdsiraudat, radiopuhelin

Jos pelaajat kulkevat varastohallien valisid kujia pitkin, he saavat kulkea pitkddn rauhassa. Jollain
kujalla yhden varastohallin ovi pamahtaa auki, ja ulos pursuaa konemusiikkia ja bilefiiliksissa
olevia reivaajia ja 16kdpoksyjd. Klovnit huomatessaan he lopettavat ldpanheiton valittdmasti.

SHO' MURDA
Juggalo-porukan iso pomo

Taistelu 2 Osumat; OOO%
Keho L X X 4
Karisma L X

Jengildisid, 12 kpl
Taistelu 2 Osumat: £
Akrobatia 2

Varusteina ketjuja, veitsid ja kaljapulloja.
”Mitd vitun pellejd noi oikein on?”

”Ette varmaan pdrjdd oikeille klovneille!”

- Ellei joku hahmoista ollut varuillaan, heiddt on
valittémasti saarrettu. (Mortimer kiipedd rannia
pitkin katolle, ennen kuin sitd huomataan.)

- Jengit tukkivat klovnien reitin, ja klovnirappari-
juggalot kayttdytyvat uhkaavasti. Heiddt pitda
piestd, huvittaa tai nolata pois tielta .

- Sho' Murda porukoineen kyykyttdd muita
jengejd, joten nama eivat vastusta hahmoja.

Sho' Murda on olevinaan Tosi Kova Jatka, ja
koittaa pitdd kiinni ylpeydestddn ja vallastaan.



2c. VIEMARITUNNELIT

Tunkkaisessa viemdritunnelissa on harvakseltaan

huoltolamppuja. Ne sédrdhtelevit oudosti ja luovat
enemmadn varjoja kuin valoa. Pian pelaajat tulevat
T-risteykseen. Kumpaan suuntaan mennda?

- Jos Mortimer on mukana, se kddntyy hetken
padstd vasemmalle (koska haluaa menna
leikkim&dn Casparin kanssa).

- Jos pelaajat etsivdat Mortimeria, he padtyvit joka
tapauksessa lopulta Cokon pesdtunneliin.

Vasemmassa tunnelissa todellisuus alkaa
vadristyd. Ilma muuttuu trooppisen kosteaksi,
seinille ilmestyy lehvid ja kasvillisuutta. Lamput
vaihtuvat pehmedan viidakon hamaraan.
Viimeistddn eksoottisten lintujen sirkutus
havahduttaa hahmot muutokseen — mutta siind
vaiheessa on my6hadistd vaihtaa suuntaa. Lumottu
kdytdva johtaa aina Cokon viidakko-huoneeseen,
silloinkin kun on ldhtenyt sielt.

Nelion malliseen viidakkohuoneeseen
laskeutuu yhdelta seindlta soliseva vesiputous.
Toisella on nédkyvissa tiiliseindd ja viemadriritiloita,
jotka toimivat siepattujen lasten hiakkeind.
Keskelld huonetta on nuotio ja iso, musta pata, ja
sen ddrelld Caspar paistamassa rottaa tikun paassa.

Hahmojen saapuessa Caspar peldstyy ja
juoksee piiloon yhteen hdkeistd. ”Te ette ole
oikeita! Vain lisdd sen tekemid painajaisia!”

- Mortimer pitdd Casparista, ja haluaisi tdamén
mukaansa. (Mortimer osaa ulos lumouksesta.)

- Coko ilmestyy pian vesiputouksen ylle, ja on
ylimielinen ja kiinnostunut. Coko suostuu
padstdméddn hahmot pois, jos saa tehda
Mortimerista itselleen uuden hatun, tai jos joku
klovneista jdd hdnen syotdvékseen.

- Hahmot voivat koittaa neuvotella jonkun toisen
vaihtokaupan, tai saada Cokon jotenkin nalkkiin;
kiinni otettuna tai nimensa paljastuttua hdnesta
tulee voimaton.

- Jos pataan, Caspariin tai sdkkiin kajotaan, Coko
hurjistuu. Jos syylliset jatkavat, Coko kiroaa ndma
epdonnella: tastd ldhin joka heitossa yksi Osuma
muuttuu ykkoseksi.

- Jos Coko menettdd henkensé tai voimansa,
lumous haihtuu ja viemari muuttuu véhitellen
normaaliksi; lehdet ovatkin roskia jne.

- Tilanteen selvittyd Cokon tunnelista pddsee
suoraan eldintarhan sisddnkdynnille.

Suunnistaminen
Viemadrissa on helppo erehtya suunnista.

Hoksottimet (2): Veden virtaamisesta ja
kdytavien muodosta péétellen eldintarhaan
padssee jatkamalla oikealle.

Intuitio (2): Tadlla on jotain pahasti pielessa.
Tuntuu siltd, ettd pitdisi mennd vasemmalle.
Ammatit (2): Sdhkétaulujen ovien sisdllda on
merkkejd, jotka ohjaavat seuraavalle kaapille.

Jos pelaajat menevadt oikealle,
muutaman kadannoksen jalkeen ruosteiset
kalterit tukkivat tunnelin.

Voima (2): Ruosteinen kalteri antaa periksi.
Napparyys (3): Lukko on umpiruosteessa.
Ammatit (1): Tyokalujen kanssa helppoa!

Viemadristd voi paastd ylos kdvelykadun
keskeltd, eldintarhan ulkopuolelta, tai
eldintarhan sisdpuolelle.

CASPAR
Caspar on entinen huumediileri, joka alkoi itse
kéyttdd krokodil-huumetta. Aineen kdytt6 on
muuttanut hdnen ihonsa krokotiilimaiseksi ja
lihan paikoitellen kuolioon. Nyt hdn on Cokon
vankina ja narrina, ja illuusio on muuttanut
hénet vield enemmaén krokotiilimaiseksi.
Hénelld on likaiset housut ja huppari.

COKO
Coko on maahinen. Metrin mittainen kalpea
nainen, jolla on pikimustat vaatteet, iso hattu
ja itsensd kokoinen sdkki tdynnd lapsia.

Salatieto L 2 2 Osumat: OOO%
Nippiryys @€

Vaivihka L 2 2

Karisma L 2

Intuitio L 2

Varmuus L 2 2

Coko pystyy liikkumaan silmda nopeammin,
joten hantd on todella vaikea napata.

”En olekaan syonyt teikdldisidi...
Pitkddn aikaan.”




3. ELAINTARHA

Hahmojen saapuessa eldintarhalle se on jo suljettu taltd pdivaltd. Aluetta ympardi korkea muuri ja
suuri kalteriportti on visusti kiinni.

- Muurin voi ylittda akrobatialla ja yhteisty6lld, mutta Mortimerin saaminen sen yli vaatii
erikoiskonsteja.

- Portissa on sahkdéinen lukko, jonka voi avata eldintarhan toimistosta. Lukon rikkominen aiheuttaa
hélytyksen, joka kutsuu paikalle poliisit.

- Muurin voi myos alittaa kulkemalla viemadrin kautta. (Onnistuu yksinkertaisesti, ei vaarana
eksyd.)

Kyltteja seuraamalla matelijatalo 16ytyy helposti. Ovet ovat lukossa, mutta murtautuminen
yksinkertaista. Lukuisissa terraarioissa on paljon erilaisia kddrmeité ja liskoja, mutta krokotiileja ei
kerta kaikkiaan 16ydy. Matelijatalon historiikista, toimiston papereista tai eldintarhan (ylldttden
paikalle ilmestyvaéltd) siivoojalta selvidd, ettei sielld ole ollut krokoja yli kahteenkymmeneen
vuoteen.

Jos pelaajat ovat selviytyneet jotenkin ilman kommelluksia tdhdn asti, niin Romppanen ja
eldintenhoitajat ilmestyvit. (ks. 2a.)

Mitd Mortimerille kdy? Entd Timotein (mahdollisesti arvokkaalle) laukulle?

Jos hahmot ovat tympeitd krokotiilille, se karkaa viimeisen kerran, eikd sitd enda ndhda. Jos taas
Mortimer on tyytyvdinen ratkaisuun, se avaa suunsa niin ammolleen, ettd yksi sen takahampaista
paljastuu laukun avaimeksi. (Laukun sisélt6 saa jadda arvoitukseksi.)

Eldintarha




Olet Valkoinen Klovni, klovnien aatelia. Sinulla on oma
kiertdva sirkus Euroopassa. Jonain pdivéna teet siitd
tdydellisen ja kaikki kelvottomat ihmiset palvovat sinua!
Kunnioitat klovnien perinteitd ja vanhaa Timotei-
klovnia. Autoit hdntéd jopa hankkimaan oman tivolin,
mutta nyt on tullut aika hdnen maksaa velkansa siita.

ALEJANDRO SUURI

Valkoinen Klovni

Saat Surua kun joku nolataan.
Paranet kun autat ihmistd loistamaan.

Akrobatia L 2 2 Ammatit Suru
Keho Hoksottimet ¢ O
Taistelu 2 Salatieto @@ O

O
Népparyys @ Karisma <€4¢¢ O
Heitot L 2 2 Intuitio 2 O
Vaivihka Varmuus €€ O

# Nakymaton orkesteri (1 Klovneria)

Voit loihtia teatraalista taustamusiikkia ja kirkkaat
parrasvalot. (Téstd voi saada +1 nopan.)

A Vapaaehtoinen avustaja (1 Klovneria)

Jos sinulla on yleis6d, voit maardtd “vapaaehtoisen”
avustajan miltei mihin vain rooliin.

Varusteet:
Sauvan sisdlld on miekka, ja sen nuppi iskee kipinda.
Tulilientd tulennielentda ja tulijonglodrausta varten.

DOLLY LOLLY Sind haluat vapauttaa ihmiset tylsdstad arkielamasta
Auguste (punainen klovni) ja ajattelun kahleista. Thmiset (ja klovnit!) keksivt
aina typeria suunnitelmia — sinun ideasi ovat paljon
Saat Surua kun joku pettyy pahasti. mielenkiintoisempia! Rakastat taikatemppuja seka
Paranet kun joku lahtee Systeemisté. kaikkea makeaa, aivan kuten Timotei-setasi.

Akrobatia L X 2 Ammatit € Suru
Keho 2 Hoksottimet ¢ ¢ O
Taistelu L 2 Salatieto O

O
Népparyys €@ €€ Karisma €@ O
Heitot 2 Intuitio O
Vaivihka L X 2 Varmuus @ O

A~ Slapstick (1 Klovneria)

Huh! Oikea kdtesi olikin hihassa! Kassakaapissa ei
ollutkaan pohjaa! Luoti osui vain tukkaan!

A Keijupdly (1 Klovneria)

Puhaltamasi keijup6ly muuttaa ihmiset ihan hupsuiksi.
Heitd noppaa! 1: uneliaiksi, 2: rakastuneiksi,

3: maanisiksi, 4: epdluuloisiksi, 5-6: saat paattaa!

Varusteet:
Yllin kyllin paukkuserpentiinid, ilmapalloeldimid,
keijupolytikkareita, silkkiliinoja ja pilailuvalineita!




MAINIO MAX

Contra-Auguste

Saat Surua kun johonkuhun sattuu.

Paranet kun ilahdutat ihmisia.

ZIPPO
Kulkuri

Saat Surua kun joku rehvastelee.
Paranet kun anastat jotain tarkeda.

Olet hiukan viliinputoaja klovnien maailmassa, ja
piddtkin mieluiten matalaa profiilia. Nuorena melkein
vajosit hulluuteen, mutta klovni Timotei pelasti sinut ja
auttoi eroon ihmissyontivimmastasi.

Oikeastaan ihmiset ovat yhtd paljon Surun
uhreja kuin klovnitkin, ja koitat tehdd elamdstd vdhan
siedettdvampdd myos heille.

Akrobatia Ammatit €€ Suru
Keho L X 2 Hoksottimet 4 O
Taistelu L X 2 Salatieto @ O

O
Nippiryys €@ Karisma 4 O
Heitot L 2 Intuitio L 2 2 2 O
Vaivihka L 2 Varmuus O

» ”Eijeijei!” (1 Klovneria)

Kun joku muu meinaa mokata pahasti, voit koittaa
pelastaa tilanteen viime hetkelld; +1 noppa.

A Surun syominen: (1 tuore, tuskainen sydcn)
Uskot, ettd syomalla kérsivdan syddmen sen tuska
poistuu maailmasta. Paranet itse 2 Surua.

» Empatia (1 Suru)

Kykenet aistimaan tunteita esineistd ja olennoista.
Harvoin ndista tunteista tulee hyva mieli.

Olet kujeileva opportunisti ja pitkdkyntinen. IThmiset
kuvittelevat omistavansa ja hallitsevansa asioita, niinpa
jokainen tilanne on sinulle mahdollisuus tienata hyvat
naurut! Joskus he vield tajuavat, etteivét voi voittaa.
Ainoa, joka koskaan on vetdnyt sinua pitemmén
korren, on Timotei, joka kdhvelsi aidon aarrekarttasi.

Akrobatia 2 Ammatit €€ Suru
Keho L 2 Hoksottimet ¢ ¢ O
Taistelu Salatieto @ O

O
Nippiaryys €@ Karisma O
Heitot L 2 Intuitio L 2 O
Vaivihka ¢ Vamuus @€ O

A Jokamies: (1 Klovneria)

Olet naamioitumisen mestari: vain hattua vaihtamalla
kdyt hetkisen vaikka palomiehestd tai ladkdrista.

A Matkalaukku: (1-2 Klovneriaa)
Voit ottaa laukustasi minkd tahansa
tavanomaisen esineen. 2 pisteelld
esine voi olla laukkua suurempi.

Varusteet: TooOtti.



MERRILIN

Harlekiini

Saat Surua kun ihmisiéd pakotetaan.
Paranet kun sinulta anotaan armoa.

LILJANLAAKSO
Miimikko

Saat Surua kun ihmiset riitelevét.

Paranet kun saat ihmisen luovuttamaan.

Olet Harlekiiniksikin kyyninen ja terdva. Tieddt hyvin,
ettd ihmiset ovat pahoja joka ikinen, ja syypditd aivan
kaikkeen kédrsimykseen. Onneksi katumus puhdistaa.
Teet maailmasta paremman, yksi ihminen kerrallaan.

Akrobatia L X 2 Ammatit Suru
Keho 2 Hoksottimet 4 O
Taistelu L 2 2 Salatieto O

O
Nipparyys @ Karisma 4 O
Heitot € €¢ ¢ Intuitio L 2 O
Vaivihka 2 Varmuus €@ O

A Hoyhenen keveys (1-2 Klovneriaa)

Voit liikkua varjoasi nopeammin, juosta ylos seinid ja
tanssahdella ruohonkorsilla. 2 pisteelld voit kantaa
jonkun muunkin mukanasi.

A Kumin venyvyys (1 Suru)

Mikaén ei pidattele kehoasi, joka vddntyy ja venyy
tiukan paikan tullen — vaikka se tekeekin kipedd.

Varusteet:
Veitsid. Paljon veitsia.

Kuolema ja loput viehattdavit sinua. Kun kukaan ei
endd pida vakisin kiinni, tdma todellisuuskin vihdoin
paattyy, eikd kenenkddn tarvitse kokea Surua.

Toisinaan kun tapaat jonkun todella erityisen,
vangitset hdnen sielunsa yhteen nukeistasi. Siten han
voi esittdd osaansa yha uudestaan ja uudestaan.

Akrobatia L 2 Ammatit € Suru
Keho Hoksottimet ¢ ¢ O
Taistelu Salatieto G€€ O

O
Néppiaryys @ Karisma 4 O
Heitot 2 Intuitio L X 2 O
Vaivihka L X 2 Varmuus €@ O

» Nikymiton voima (1 Klovneria)

Voit miimikoimalla luoda seinid, kdysid, tuulta tai
muita yksinkertaisia esineitd ja voimia.

A Nukkelapset (1-2 Klovneriaa)

Marionettisi herdavat eloon ja toteuttavat tahtoasi.

2 pisteelld voit heréttdd eloon jonkun muun esineen.

Varusteet:
Erilaisia nukkeja, joilla esitét opettavaisia naytelmia.
Musta vihko, jossa on kuoleman ja sielujen loitsuja.



