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Testipelista lainattua:

“Nuori mies vaaleanpunaisessa teekkarihaalarissa astui sisalle Abdul's Kebab -ravintolaan
ja 16i kadulta I6ytamansa pullon rikki liikkeen tiskiin. 'Paivaa’, han sanoi rauhallisella
aanella, 'haluaisin rullakebabin tuplalihalla.' "Tama on rydstd!" han lisasi huutaen. Abdul
seisoi jykevana tiskin takana ja uhkasi soittaa poliisille. Tasta teekkari vasta suivaantuikin
ja 16i pullon loppuosan rikki niin, etta lasinsirut lensivat hanen kasilleen. Han yritti viela
repia kassakonetta mukaansa, ennen kuin kaantyi ympari ja juoksi haastattelemaan
lenkkeilijaa.”

Peli lyhyesti:
Skitsofrenia on roolipeli, jossa pelaajat ohjaavat jakomielitautista ihmista ja yrittavat
saavuttaa tavoitteita. Pelaajilta vaaditaan sosiaalisuutta ja luovuutta. Erityisesti luovuutta,
silla tassa pelissa todella huomaa, kuinka tavanomaista elamaa sita onkaan tullut elettya.



1.

Pelitarvikkeet

Peliin tarvitaan:

Vahintaan 3 pelaajaa seka vahintaan 1 pelinjohtaja (PJ). Optimaalinen peliporukka koostuu 4-6 pelaajasta
ja 2 PJ:sta.

Noin 40 kappaletta Skitsofrenia-kortteja tai tavallinen 52 kortin korttipakka.

Noppia. Suosittelemme tavallisia 20-sivuisia.

Yhdet muistiinpanovalineet PJ:lle. Huonomuistiset pelaajat voivat halutessaan ottaa mukaan omansa.

. Pelin valmistelu

. PJ:t kehittavat pelihahmolle alkuasetelman, joka siséltaa tdrkeimmat tiedot hanen eldmantilanteestaan.

PJ:t kehittavat jokaiselle pelaajalle persoonallisuuden. Jokaiselle persoonallisuudelle tulee asettaa sen
tavoite pelissa seka sille ominainen luonteenpiirre. Jos et halua tehda pelia itse, valmiita peleja l16ytyy
skitsofrenian Internet-sivuilta: http://s.hectigo.net/

Pelikortit sekoitetaan ja jatetdan pinkkaan kuvapuoli alaspain.

. PJ:t kertovat pelaajille pelihahmon tilanteen ja vastaavat tarvittaessa pelaajien kysymyksiin. Pelaajat

saavat paattaa pelihahmon nimen.

. Jokaiselle pelaajalle annetaan yksi persoonallisuus. Persoonallisuus tulisi pitdad kokonaisuudessaan

salassa muilta pelaaijilta. PJ:t merkitsevat ylés kunkin pelaajan persoonallisuuden. Pelaajille voidaan myo6s
jakaa muutama pelikortti pelin alkupuolen nopeuttamiseksi.

Puheenvuoro arvotaan nopilla jollekin pelaajalle. Suurimman silmaluvun saanut voittaa.

3. Pelin kulku

Peli kestaa viidestd minuutista useisiin paiviin riippuen pelinjohtajista ja pelaajista. Tavallisimmin pelit
kestavat pari-kolme tuntia.

3.1. Pelin idea

Peli on roolipeli, jossa vahintaan 3 pelaajaa ohjaavat jakomielitautista inmista arkipaivan sattumuksissa.
Pelaajien ensisijainen tavoite on pitda pelihahmo hengissa. Peli toimii seuraavalla tavalla:

Pelaajat neuvottelevat keskenaan, mita he haluavat tehda pelihahmolla. Huutamista kannattaa yrittaa
valttaa, vaikka tama saattaakin kdyda jossain vaiheessa mahdottomaksi.

Pelihahmo alkaa toimia, kun pelaajat saavat aikaan enemmistépaatdéksen PJ:n johdolla.
Enemmistopaatokselld ohjataan kaikkia pelihahmon toimintoja puhumista lukuunottamatta.

Vain puheenvuoron omaava pelaaja saa kayttaa pelihahmon verbaalisia ominaisuuksia.

Puheenvuoro kestaa yhden keskustelun ajan. Sen jalkeen se siirtyy myotapaivaan seuraavalle pelaajalle.
On taysin PJ:den paatettavissa, mika lasketaan yhdeksi keskusteluksi.

Noppia kaytetdan, jos pitda ratkaista, miten hyva sdka pelaajalla on. Esimerkki: Pelihahmo tippuu
rappusia alas. Miten pahasti hanelle kay? Joku pelaaja ja PJ heittavat molemmat noppia, ja noppien
silmalukujen erotus ratkaisee. Jos silmaluvut ovat samat, noppia voidaan heittaa uudestaan. Pelin idea ei
kuitenkaan ole noppien jatkuva heitteleminen. Jos PJ:t selviavat iiman noppia, ne voi jattaa kokonaan
pelista pois.

HUOM: Pelaajat saavat milloin tahansa kutsua PJ:n yksityiseen neuvotteluun, jos pelissad on epaselvyyksia
tai pelaaja kokee tulleensa kohdelluksi esimerkiksi korttien jaossa epaoikeudenmukaisesti. PJ:t saavat myos
tehda saman pelaajalle.

HUOM 2: PJ:t eivat saa toimia pelihahmon maalaisjarkena. Pelihahmolla ei ole sellaista.


http://s.hectigo.net/

3.2. Voittaja

Pelin voittaa se pelaaja, joka paddsee ensimmaisena tavoitteeseensa. Jos useampi tavoite toteutuu samaan
aikaan, suurimman korttimaaran omistava pelaaja voidaan julistaa voittajaksi. Tasapelidkaan ei toki suljeta
pois, mikali PJ ja pelaajat niin haluavat.

3.3. Kortit

PJ:t saavat jakaa hyddyllisia kortteja pelaajille milloin heista itsestaan silta tuntuu. Kortit nostetaan
jarjestyksessa pakan paalta, ja kaytetyt kortit asetetaan sekoittamisen jalkeen takaisin pakan alle. Hyvia
perusteita kortin antamiselle ovat esimerkiksi:

« Pelaaja pelaa luovasti tai hauskasti.

- Pelaaja edistaa pelia.

« Pelihahmo toteuttaa pelaajan luonteenpiirretta.

« Pelaaja saa pelihahmon toimimaan muiden pelaajien luonteenpiirteita vastaan.

Saman asian toistamisesta ei pitaisi antaa juurikaan kortteja, ja ilkedmieliset PJ:t voivat myds ottaa pelaajalta
kortteja pois, jos han toimii luonteenpiirrettdan vastaan tai pelaa muuten vain todella huonosti. Korttia ei
kannata valttamatta antaa pelaajalle heti, kun han toteuttaa luonteenpiirrettdan, jotta luonteenpiirre ei
paljastuisi liian helposti.

Kortit saa ja kannattaa pitaa piilossa muilta pelaajilta.
Aanestyskortin (tavallisessa pakassa mika tahansa musta kortti) kayttaminen:

« Aanestyskortteja saa kayttaa rajattoman maaran missa tahansa danestyksessa.

+ Pelaaja saa vapaasti valita, milloin han kayttaa korttejaan. Kerran pdytaan lyoétya korttia ei saa nostaa
takaisin kateen.

- Jokainen aanestyskortti vastaa puoltatoista pelaajan aanta, ja se voi olla joko asian puolesta tai vastaan.

« Aanestyksen tulosta ei saa heti kumota uudessa &anestyksessa. PJ:den tulisi osata kayttaa
arviointikykyaan tassa asiassa.

Puheenvuorokortin (tavallisessa pakassa mika tahansa punainen kortti) kayttdminen:

« Puheenvuorokortin saa kayttda milloin tahansa, kun pelihahmo on keskustelussa tai pelaaja haluaa
pelihahmon huutavan tai sanovan jotain.

« Puheenvuoro siirtyy valitttmasti kortin pelanneelle pelaajalle.

« Jos puheenvuoron haltija on pelannut puheenvuorokortteja sen saadakseen, puheenvuoron rydstadkseen
pitda pelata yksi puheenvuorokortti enemman.

« Puheenvuorokortti siirtdd puheenvuoroa, ei vain varasta sita valiaikaisesti kortin pelanneelle pelaajalle.
Puheenvuoron kayttdmisen jalkeen se siirtyy my6tapaivaan kortin pelanneesta pelaajasta lukien.



4. PJ:n osasto

4.1. Asioita, joita kannattaa muistaa

« Keksi pelaajille hauskoja tapahtumia.

- Tee maailmasta tarpeeksi avoin. Pelaajilla pitda olla runsaasti valinnanvaraa.
- Kerro maailmasta ja sen asukkaista tarpeeksi tarkasti.

« Anna jokaiselle tasainen mahdollisuus toteuttaa luonteenpiirrettaan.

« Anna jokaiselle mahdollisuus saavuttaa tavoitteensa.

- Pida pitkassa pelissa mielessa pelihahmon perustarpeet (nalka, jano, vessahata yms.).

« Kun suunnittelet pelia, muista kehittaa pelaajien valille konflikteja. Tama tekee pelista paljon
mielenkiintoisempaa. Yhteistydhon kannustavat ominaisuudet voivat olla myds hyvaksi, mutta niita ei saisi
olla liikaa. Tavoitteen saavuttamisen ei pitaisi olla liian helppoa.

Kayttdkelpoisia esimerkkeja pelaajien luonteenpiirteista ja tavoitteista 16ytyy pelipaketeista skitsofrenian
Internet-sivuilta.

4.2. Muunnelmaehdotuksia

+ Pelin sijoittuminen fantasiamaailmaan tai muuten vain erikoiseen ymparistéon. Pelihahmon ei ole edes
pakko olla ihminen.

- Pelaaja yrittda saada jonkin toisen pelaajan (tai kaikki muut pelaajat paitsi itsensa) suorittamaan
tavoitteensa.

« Useita tavoitteita jokaiselle pelaajalle.

« Tiimipeli (salassa tai julkisesti).

- Aanestyskorttien erilainen painotus.

« Uudenlaiset kortit, esim. jokerit.

« Fysiikan lakien saataminen.

« Hallusinaatiot.
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