MUISTIN TUCKST X

Kun teet toiminnon, heitad kahta 6-sivuista noppaa. Lisaa tulokseen
heittoon liittyvd ominaisuusarvo ja mahdollinen bonus tai haitta.

e Jos tulos on 10 tai yli, onnistut hyvin. Kaikki menee kuten olit
suunnitellut.

e Jos tulos on 7-9, onnistut osittain. Toiminto onnistuu, mutta siita
saattaa seurata jotain yllattavaa. Katso vaihtoehdot kyseisen toi-
minnon kohdalta.

e Jos tulos on 6 tai alle, epdonnistut. Yrityksellda on seurauksia.
Tarkista vaihtoehdot kyseisen toiminnon kohdalta. Muista myos
merkita itsellesi kokemuspiste!

.....................................................................

Omia muistiinpanoja

.....................................................................

PEILRIRJd

Akrobaatti

Akrobaatit ovat sirkuksen tahtia: paitsi
kirjaimellisesti akrobaatteja myos
trapetsitaiteilijoita, nuorallatanssijoita,
kaarmeihmisia ja muita esiintyjia, jotka
haikaisevat yleison kehonhallinnallaan -
fyysista huumoria kayttava klovnikin voi
olla hahmotyypiltaan akrobaatti.

Akrobaatin keskeiset teemat ovat fyysiset
taidot ja esiintyvdn tdhden elamid, mutta
myos menettdmisen pelko sekd epavarmuus

tulevasta: Olenko liian vanha oppimaan uusia temppuja?
Enta jos loukkaannun?

.....................................................................

Omia muistiinpanoja

.....................................................................



AKRQBAATTI Ominaisuudet

Hahmo Pelaaja Keho Mieli Henki Taika
Hahmon kuvaus
[ Valitse joko Keho 2, Mieli -1, Henki 1, Taika 1 tai Keho 2, Mieli 1, Henki 1, Taika -1
Silmat . Uskomukset (2-4 kpl) .
O Kirkkaat = O Olen liian vanha oppiakseni uusia temppuja = Keho: fyysiset toiminnot, fyysiset taidon- tai voimanndytteet
%) [%]
O Teravat 2 O Jos en pysty esiintymaan, olen arvoton $ Mieli: manipulaatio, hdmays, huomion johdattelu, esim. klassiset taikatemput
o >
O Valttelevat % § Henki: motivointi, hengen nostatus, rohkeutta vaativat toiminnot
@
O Lumoavat § § Taika: maailman taikuus, aidot maagiset/yliluonnolliset kyvyt
> a
O Luonnottoman vériset :cg“ o
S X
& =
5 3 Kokemus (OXONOXO)
> Q. - N
@, & Kun laskuri tayttyy, valitse alta yksi vaihtoehto ja tyhjenna laskuri.
S &)
3 =
o Iy ° Muuta uskomus vakaumukseksi
x
o . Nosta yhtd ominaisuutta 1:lld (maksimiarvo 3)
4
J g' e  Opi uusi erikoistoiminto
R
Tausta N
Y
O Sirkuslaiseksi syntynyt Vahinko O00O0O
O Kotoa karannut - . . . . . .
otoa karannu [ Kun laskuri tayttyy, valitse uusi uskomus ja tyhjenna laskuri.
O Etsintakuulutettu J
O Muukalainen . . . .
Vakaumus < Akrobaatin toiminnot (valitse yksi)
O  Friikki
O Katsokaa minua! (Keho)
Kéytd missa tahansa mieltd vaativassa heitossa ominaisuutena kehoa.
O Kuin varas y6ssa (Keho)
Hiipiminen, salakuuntelu ja muut hiljaista ketteryytta vaativat toimet.
O Valitse yksi hahmotaito joltain muulta arkkityypilta (lista kirjassa sivulla 64)




MUISTIN TUCKST X

Kun teet toiminnon, heitad kahta 6-sivuista noppaa. Lisaa tulokseen
heittoon liittyvd ominaisuusarvo ja mahdollinen bonus tai haitta.

e Jos tulos on 10 tai yli, onnistut hyvin. Kaikki menee kuten olit
suunnitellut.

e Jos tulos on 7-9, onnistut osittain. Toiminto onnistuu, mutta siita
saattaa seurata jotain yllattavaa. Katso vaihtoehdot kyseisen toi-
minnon kohdalta.

e Jos tulos on 6 tai alle, epdonnistut. Yrityksellda on seurauksia.
Tarkista vaihtoehdot kyseisen toiminnon kohdalta. Muista myos
merkita itsellesi kokemuspiste!

.....................................................................

Omia muistiinpanoja

.....................................................................

PEILRIRJd

Avustaja

Mikaan tivoli, sirkus tai huvipuisto ei pyori
ilman avustajia. Heidan toimenkuvansa
vaihtelevat roudarista laitteen kdyttdjaan
tai myyntikojun pitajasta tarpeistonhoita-
jaan. Avustajat siivoavat, jakavat mainoksia,
myyvat lippuja ja popcornia, ajavat rekkaa,
pystyttavat telttaa, laittavat ruokaa - mita
tahansa, mita taytyy tehda.

Avustajan keskeiset teemat ovat skeptisyys ja
vieraan ja uuden pelko. Voin luottaa vain itseeni.

.....................................................................

Omia muistiinpanoja

.....................................................................



Hahmo

Pelaaja

[

J {

Hahmon kuvaus

Silmat

Kirkkaat
Teravat
Valttelevat

Kauniit

O O O O O

Nauravat

Tausta

Sirkuslaiseksi syntynyt
Kotoa karannut

Etsintakuulutettu

O O O O

Muukalainen

"BIWIO [SY3Y 18] 01Y301YLeA BALdOS asiljeA

Uskomukset (2-4 kpl)

O Voin luottaa ainoastaan itseeni

O Olen sellainen kuin olen, enka voi
koskaan muuttua

Vakaumus

‘BILIO 1SY3Y 1e] ‘LG BIINALS uelily ‘e]Siniajopyo 9SijeA

Ominaisuudet

Keho Mieli Henki Taika

QQQQ

[ Valitse joko Keho 2, Mieli 2, Henki 1, Taika -2 tai Keho 1, Mieli 1, Henki 2, Taika -1

Keho: fyysiset toiminnot, fyysiset taidon- tai voimanndytteet
Mieli: manipulaatio, hdmays, huomion johdattelu, esim. klassiset taikatemput
Henki: motivointi, hengen nostatus, rohkeutta vaativat toiminnot

Taika: maailman taikuus, aidot maagiset/yliluonnolliset kyvyt

Kokemus O00O0O

Ve

Kun laskuri tayttyy, valitse alta yksi vaihtoehto ja tyhjenna laskuri.

. Muuta uskomus vakaumukseksi
. Nosta yhtd ominaisuutta 1:lla (maksimiarvo 3)

. Opi uusi erikoistoiminto

S J

Vahinko O00O0O

[ Kun laskuri tayttyy, valitse uusi uskomus ja tyhjenna laskuri.

Avustajan toiminnot (valitse yksi)

O Vain sormindpparyytta ja silmankaantétemppuja (Mieli)
Kéytd missa tahansa taikaa vaativassa heitossa ominaisuutena mielta.

O Pelasta tilanne (Henki)
Toiminto tilanteisiin, jossa kulissien takaisella toiminnalla voi valttda

katastrofin - jos tietdd, mitd tekee.

O Valitse yksi hahmotaito joltain muulta arkkityypilta (lista kirjassa sivulla 64)




MUISTIN TUCKST S

Kun teet toiminnon, heitad kahta 6-sivuista noppaa. Lisaa tulokseen
heittoon liittyvd ominaisuusarvo ja mahdollinen bonus tai haitta.

e Jos tulos on 10 tai yli, onnistut hyvin. Kaikki menee kuten olit
suunnitellut.

e Jos tulos on 7-9, onnistut osittain. Toiminto onnistuu, mutta siita
saattaa seurata jotain yllattavaa. Katso vaihtoehdot kyseisen toi-
minnon kohdalta.

e Jos tulos on 6 tai alle, epdonnistut. Yritykselld on seurauksia.
Tarkista vaihtoehdot kyseisen toiminnon kohdalta. Muista myos
merkita itsellesi kokemuspiste!

.....................................................................

Omia muistiinpanoja

.....................................................................

PECILKIRJd

Kummajainen

Tivolien ja sirkusten klassiseen kuvastoon
ovat kuuluneet erilaiset kummajaiset

ja sirkusfriikit: kaapiot, jattilaiset, par-
rakkaat tai tatuoidut naiset, siamilai-

set kaksoset ja villi-ihmiset. Tivolissa
kummajainen on tavallista enemman
kosketuksissa maailman taikuuteen ja
saattaa olla esimerkiksi muodonmuuttaja
tai taikaolennon puoliverinen jalkeldinen.

Kummajaisen keskeinen teema on koske-

tus maailman taikuuteen - millainen se sitten

pelissdanne onkaan - mutta siihen liittyen myds outous ja erilaisuus.
Keskeisia kysymyksia ovat esimerkiksi: Hylkaisivatko ystavani minut, jos
tietaisivat, millainen oikeasti olen? Uskallanko luottaa kehenkaan?

.....................................................................

Omia muistiinpanoja

.....................................................................



Kumma]alr@n Ominaisuudet

Hahmo Pelaaja Keho Mieli Henki Taika
Hahmon kuvaus
[ Valitse joko Keho -1, Mieli 2, Henki ®, Taika 2 tai Keho 1, Mieli -1, Henki 1, Taika 2
Silmat . Uskomukset (2-4 kpl) .
O Valttelevat = O Ystavani hylkaisivat minut, jos tietaisivat, = Keho: fyysiset toiminnot, fyysiset taidon- tai voimannaytteet
@ - . . %)
. millainen oikeasti olen - . ., R Lo . . .
O Kullankeltaiset 2 $ Mieli: manipulaatio, hamays, huomion johdattelu, esim. klassiset taikatemput
o s >
O Olen luonnoton nhott . . ..
O Lumoavat % Olen luonnoton ja inhottava § Henki: motivointi, hengen nostatus, rohkeutta vaativat toiminnot
)
O Peitetyt § § Taika: maailman taikuus, aidot maagiset/yliluonnolliset kyvyt
> %)
5] 8
g X
& =
5 3 Kokemus (OXONOXO)
> Q. - N
@, & Kun laskuri tayttyy, valitse alta yksi vaihtoehto ja tyhjenna laskuri.
s} S
3 =
o Iy ° Muuta uskomus vakaumukseksi
x
o . Nosta yhtd ominaisuutta 1:lld (maksimiarvo 3)
4
J g' e  Opi uusi erikoistoiminto
R
Tausta N
Y
O Sirkuslaiseksi syntynyt Vahinko O00O0O
O Kotoa karannut - . . . . . .
otoa karannu [ Kun laskuri tayttyy, valitse uusi uskomus ja tyhjenna laskuri.
O Etsintakuulutettu J
O Muukalainen .. . . .
Vakaumus < Kummajaisen toiminnot (valitse yksi)
O  Friikki
O Sirkuksen taikaa (Taika)
Kéytd missd tahansa kehoa tai mielta (valitse) vaativassa heitossa
ominaisuutena taikaa.
O Aavista tulevaa (Taika)
Kaéyta saadaksesi yliluonnollinen véldhdys tulevista tapahtumista tai
esimerkiksi jonkun aikeista.
O Valitse yksi hahmotaito joltain muulta arkkityypilta (lista kirjassa sivulla 64)




MUISTIN TUCKST S

Kun teet toiminnon, heitad kahta 6-sivuista noppaa. Lisaa tulokseen
heittoon liittyvd ominaisuusarvo ja mahdollinen bonus tai haitta.

e Jos tulos on 10 tai yli, onnistut hyvin. Kaikki menee kuten olit
suunnitellut.

e Jos tulos on 7-9, onnistut osittain. Toiminto onnistuu, mutta siita
saattaa seurata jotain yllattavaa. Katso vaihtoehdot kyseisen toi-
minnon kohdalta.

e Jos tulos on 6 tai alle, epdonnistut. Yritykselld on seurauksia.
Tarkista vaihtoehdot kyseisen toiminnon kohdalta. Muista myos
merkita itsellesi kokemuspiste!

.....................................................................

Omia muistiinpanoja

.....................................................................

PECILKIRJd

Mekaanikko

Kaikki eivat ole tahtiesiintyjia ja viihdy
yleison silmien alla. Mekaanikko voi olla
tivolin tai huvipuiston laitehuoltaja tai
sirkuksen raskaiden taustatoiden tekija -

rekkakuski, teltan pystyttdja. Moni mekaa-
nikko tulee paremmin toimeen koneiden kuin
ihmisten kanssa. Siita huolimatta mekaanikot
ovat tarkea osa tyoyhteisda. Ilman heitd moni
asia lakkaisi toimimasta alta aikayksikon.

Mekaanikko tyoskentelee poissa parrasvaloista. Keskeisiad teemoja ovat
rehtiys, ndkymaton taustatyo, ja tunne joukkoon kuulumattomuudesta:
Kuulunko oikeasti tanne, kun en ole esiintyva tahti? Onko tyoni yhta ar-
vokasta kuin muiden taalla?

.....................................................................

Omia muistiinpanoja

.....................................................................



MERAAIUKKO ...

Hahmo

Pelaaja

[

J {

Hahmon kuvaus

Kadet

(¢]
(¢]
(¢]
(¢]

Suuret
Aina likaiset
Yll&ttavan sirot

Lampimat

Tausta

O O O O O

Sirkuslaiseksi syntynyt
Kotoa karannut
Etsintékuulutettu
Muukalainen

Friikki

‘BILUO 1SY3Y 18] 01Y30}YLeA BALAOS 3S1IjeA

Uskomukset (2-4 kpl)

O En oikeasti kuulu tédnne

O Tyoni ei ole yhta arvokasta kuin muiden

Vakaumus

"BIWO [SY3Y 18] ‘LG BINALS UBlILY ‘@]SIN1ajopyd asileA

Ominaisuudet

Keho Mieli Henki Taika

O 0O 0O O

[ Valitse joko Keho 2, Mieli -2, Henki 2, Taika 1 tai Keho 2, Mieli -2, Henki 1, Taika 2 J

Keho: fyysiset toiminnot, fyysiset taidon- tai voimanndytteet

Mieli: manipulaatio, hdmays, huomion johdattelu, esim. klassiset taikatemput

Henki: motivointi, hengen nostatus, rohkeutta vaativat toiminnot

Taika: maailman taikuus, aidot maagiset/yliluonnolliset kyvyt

Kokemus (OXONOXO)
' A
Kun laskuri tayttyy, valitse alta yksi vaihtoehto ja tyhjenna laskuri.
. Muuta uskomus vakaumukseksi
. Nosta yhtd ominaisuutta 1:lla (maksimiarvo 3)
. Opi uusi erikoistoiminto
N J
Vahinko (OXOROXO)
N
[ Kun laskuri tayttyy, valitse uusi uskomus ja tyhjenna laskuri.
J
Mekaanikon toiminnot (valitse yksi) N

O Hoidetaan tama rehellisesti (Henki)

Kaytd missd tahansa mieltd vaativassa heitossa ominaisuutena mielen

asemesta henkea.

O Konekuiskaaja (Keho)

Kéytd ymmartaaksesi mitd tahansa konetta tai mekanismia. Esimerkiksi lukon
avaaminen, ennestdan tuntemattoman ajoneuvon kuljettaminen, huvipuisto-

laitteen korjaaminen.

O Valitse yksi hahmotaito joltain muulta arkkityypilta (lista kirjassa sivulla 64)




MUISTIN TUCKST S

Kun teet toiminnon, heitad kahta 6-sivuista noppaa. Lisaa tulokseen
heittoon liittyvd ominaisuusarvo ja mahdollinen bonus tai haitta.

e Jos tulos on 10 tai yli, onnistut hyvin. Kaikki menee kuten olit
suunnitellut.

e Jos tulos on 7-9, onnistut osittain. Toiminto onnistuu, mutta siita
saattaa seurata jotain yllattavaa. Katso vaihtoehdot kyseisen toi-
minnon kohdalta.

e Jos tulos on 6 tai alle, epdonnistut. Yritykselld on seurauksia.
Tarkista vaihtoehdot kyseisen toiminnon kohdalta. Muista myos
merkita itsellesi kokemuspiste!
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Omia muistiinpanoja
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PECILKIRJd

Silmankaantija

Pelaa silmankaantdjaa, jos haluat hahmon,
joka on erityisen hyvd manipuloimaan ja
johdattelemaan ihmisten huomiota toi-
saalle. Taikuri on klassinen sirkusesiin-
tyja, mutta paitsi taikuri, hahmo voi
olla esimerkiksi ennustaja tai vaikkapa
pelikojun pitaja.

Silmankaantaja on mestari olemaan
huomion keskipisteend mutta myos joh-
dattelemaan ihmisten huomiota. Silman-
kaantdjan keskeisid teemoja ovat manipulaatio

ja salattu epavarmuus: Minua ei kunnioiteta, jos muut huomaavat
epavarmuuteni. Enta jos he huomaavat, etta olen vain huijari?

D I I I R R I R R I I I N I A I I I A Y

Omia muistiinpanoja
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SILmaﬂKaaﬂTa]a . Ominaisuudet

Hahmo Pelaaja Keho Mieli Henki Taika

[ J { J QQQQ

Hahmon kuvaus

[ Valitse joko Keho -1, Mieli 2, Henki ®, Taika 2 tai Keho ®, Mieli 2, Henki 2, Taika -1

Silmat . Uskomukset (2-4 kpl) .
> >
O Kirkkaat 57) O Minua ei endéa kunnioiteta, jos annan E Keho: fyysiset toiminnot, fyysiset taidon- tai voimanndytteet
o ® muiden huomata epavarmuuteni ® L . L . . . .
O Teravat 4 P o Mieli: manipulaatio, hamays, huomion johdattelu, esim. klassiset taikatemput
S c . e
" . 2. O Pian joku huomaa, etta olen pelkka huijar Q . L. . ..
O Valttelevat S 1an joku huomaa, etta olen pelkka huijarl % Henki: motivointi, hengen nostatus, rohkeutta vaativat toiminnot
< =
O Lumoavat “5;. % Taika: maailman taikuus, aidot maagiset/yliluonnolliset kyvyt
Y Ny
O Luonnottoman variset § =
3 =
) > Kokemus O00O0
g- i Kun laskuri tayttyy, valitse alta yksi vaihtoehto ja tyhjenna laskuri.
3 =
o §. . Muuta uskomus vakaumukseksi
x
% . Nosta yhtd ominaisuutta 1:lld (maksimiarvo 3)
J S, e  Opi uusi erikoistoiminto
5
Tausta N
Y
O Sirkuslaiseksi syntynyt Vahinko O00O0
Kotoa karannut - . . . . . .
O Kotoa karannu [ Kun laskuri tayttyy, valitse uusi uskomus ja tyhjenna laskuri.
O Etsintakuulutettu J
O Muukalainen e 1 e e L . .
Vakaumus < Silmankaantajan toiminnot (valitse yksi)
O  Friikki
O Eivoimalla vaan &lylla (Mieli)
Kéytd missa tahansa kehoa vaativassa heitossa ominaisuutena mielta.
O Etteko te tiedd, kuka mina olen? (Mieli)
Kaéyta tilanteissa, joissa pitdd hallita vakijoukkoa tai vaikuttaa joku siitd, ettd
olet auktoriteetti.
O Valitse yksi hahmotaito joltain muulta arkkityypilta (lista kirjassa sivulla 64)




MUISTIN TUCKST S

Kun teet toiminnon, heitad kahta 6-sivuista noppaa. Lisaa tulokseen
heittoon liittyvd ominaisuusarvo ja mahdollinen bonus tai haitta.

e Jos tulos on 10 tai yli, onnistut hyvin. Kaikki menee kuten olit
suunnitellut.

e Jos tulos on 7-9, onnistut osittain. Toiminto onnistuu, mutta siita
saattaa seurata jotain yllattavaa. Katso vaihtoehdot kyseisen toi-
minnon kohdalta.

e Jos tulos on 6 tai alle, epdonnistut. Yritykselld on seurauksia.
Tarkista vaihtoehdot kyseisen toiminnon kohdalta. Muista myos
merkita itsellesi kokemuspiste!

.....................................................................

Omia muistiinpanoja

.....................................................................

PECILKIRJd

Tirehtoori

Tirehtoori kayttaa taitojaan yleison
viihdyttamiseen ja huvittamiseen.
Tyoyhteisdssa han on yhteison ja-

senten henkinen tukipilari ja hengen

nostattaja. Hanen roolinsa ei ole pakko
olla kirjaimellisesti tirehtoorin rooli: han
saattaa olla yhta hyvin myos esimerkiksi
karismaattinen klovni tai vaikkapa kokenut
tivolilaitteen kayttaja.

Tirehtoori on ennen kaikkea yhteishengen luoja

ja yllapitaja. Arkkityypin teemoja ovat johtajuus, vaativuus ja vastuu:
On minun vastuullani, etta kaikki sujuu hyvin. Muiden epaonnistumiset
ovat minun syytani.

.....................................................................

Omia muistiinpanoja

.....................................................................



TIR@HTOORI Ominaisuudet

Hahmo Pelaaja Keho Mieli Henki Taika

[ J { J QQQQ

Hahmon kuvaus

[ Valitse joko Keho ®, Mieli 2, Henki 2, Taika -1 tai Keho 1, Mieli ®, Henki 2, Taika ®

Silmat < Uskomukset (2-4 kpl) <
L 5
O Kirkkaat 5 O On minun syyténi, jos jokin menee pieleen § Keho: fyysiset toiminnot, fyysiset taidon- tai voimanndytteet
® ®
O Teravat 2 O On minun vastuullani, ettd yleiso viihtyy o] Mieli: manipulaatio, hdmays, huomion johdattelu, esim. klassiset taikatemput
= s , L . ..
O Valttelevat N % Henki: motivointi, hengen nostatus, rohkeutta vaativat toiminnot
< ~
O Lumoavat 9-:’_. 5 Taika: maailman taikuus, aidot maagiset/yliluonnolliset kyvyt
s 3 g
O Luonnottoman vériset 2 =
S) =
g > Kokemus 0000
> = e N
) g
g' i“n Kun laskuri tayttyy, valitse alta yksi vaihtoehto ja tyhjenna laskuri.
3 =~
o @, ° Muuta uskomus vakaumukseksi
x
% . Nosta yhtd ominaisuutta 1:ll&d (maksimiarvo 3)
J g . Opi uusi erikoistoiminto
5
Tausta \
~
O Sirkuslaiseksi syntynyt Vahinko OO0
O Kotoa karannut - . . . . . .
otoa karannu [ Kun laskuri tayttyy, valitse uusi uskomus ja tyhjenna laskuri.
O Etsintakuulutettu J
O Muukalainen . e L . .
Vakaumus . Tirehtoorin toiminnot (valitse yksi)
O Friikki
O Kylla tasta selvitdan! (Henki)
Kéytd missa tahansa kehoa vaativassa heitossa ominaisuutena henkea.
O Kaikki on aivan hallinnassa (Henki)
Kayta tilanteissa, joissa tarvitaan johtajuutta tai auktoriteettia - esimerkiksi
vékijoukon rauhoittaminen, viranomaisten vakuuttaminen jostakin.
O Valitse yksi hahmotaito joltain muulta arkkityypilta (lista kirjassa sivulla 64)




