istit ovat kokoontuneet saatta-
maan Suuren Muinaisen Rituaalinsa
loppuun. Heiddn on endi valittava yksi
keskuudestaan  Ylosnousemukseen.
Tehtivda on hyvin yksinkertainen,
silli kuka tahansa heista kelpaal
Kultisteilla on vain yksi ongelma:
tutkijoita on pidssyt soluttautumaan
rituaaliin Kultisteiksi naamioituneina.
Ja jos yksikin heistd valitaan, koko
rituaali on pilalla!

KULTISTIT  haluavat
lIoytdaa  Kultistin  (tai
saada itsensa) valituksi
Ylosnousemukseen
pelin lopussa.

TUTKIJAT yrittavat
salaa saada Kultistit
valitsemaan Tutkijan.

12 Naky-
korttia

. 'X}él{tse puolikorﬁt“ pelaajamdirin

mukaan:
Pelaajia| Kultisteja Tutkijoita
4 2 2
5 3 2
6 3 B
7 4 B
8 4 4
9 5 4
10 5 5
11 6 5

Valitse pelaajien miiri kykykortteja [a|
(katso Kykykorttiehdotukset ).

Jaa jokaiselle pelaajalle satunnaiset
D kuvapuoli alaspiin. Ne maarit-
tavit pelaajien puolet ja kyvyt.

Aseta  kaksipuoleiset  kykykortit,
nopat, suosiomerkit @ nakykor-
tit ja kaksivirinen kortti kaikkien
pelaajien ulottuville. Kayttamattomat
kykykortit jatetdin pelaajien nikyville.

Pelaajia| Ehdotetut kykykortit
4 Antagonist, Greedy,
Influencer, Leader
5 + Witness
6 + Meddler
i + Secretary
8 + Gambler
9 + Seer
10 + Teacher
1513 + Leader




Tehtavan tiedotus

Kaikki pelaajat katsovat omat
korttinsa.. Lue &dineen seuraava
teksti, jotta Tutkijat tietdvit toistensa
puolet ja kyvyt:

”Kaikki, ottakaa korttinne kiteen ja
sulkekaa silmanne.”
"Tutkijat,  avatkaa
ndyttakad korttinne.”
Hetken kuluttua: ”Kaikki, sulkekaa
silmianne ja laittakaa korttinne
poydalle kuvapuoli alaspdin. Kaikki,
avatkaa silmanne. Neuvosto alkaa.”
Aika  alkaa: aseta tiimalasi
kaksivirisen kortin paille niin,
ettd samat varit ovat vastakkain.

silmdnne ja

Neuvosto

Neuvosto on pelin pdivaihe. Sen
aikana pelaajat voivat keskustella
ja kayttdda kykyjaan . Voit vapaasti
puhua piilotetusta tiedosta, mutta et
ndyttdd kortteja. Neuvosto padttyy
ajan loppuessa tai kun kenellikiin ei
ole kykykorttia.

Ainestys

”’Kolme..., kaksi..., yksi..., AANI!”
Neuvoston jalkeen kaikki ddnestavat
samanaikaisesti  toista  pelaajaa
osoittamalla heitd.

Paljasta kaikki D ja laske ainet.
Kultistit, joilla on vdhintidn kaksi
( ovat Suosioissa ja saavat yhden
ylimdirdisen 4idnen  Cathulhulta.
4/6/8/10 pelaajalla, kaikki Kultistit
saavat vield yhden dinen.  Kaikki
eniten aania saaneet (ellei erikseen
estetty @) Ylosnousevat, padttien
rituaalin; peli loppuu.

Jos kaikki Ylosnouseet olivat
Kultisteja, Kultistit voittavat. Jos
yksikin oli Tutkija, Tutkijat voittavat.

#

Kyvyn  kayttiminen  vaatii aina
kykykortin ~ [&. Kyvyt antavat
Kultisteille tietoa - ja Tutkijoille

mahdollisuuden johtaa heitd harhaan.

s

. Kerro kaikille,

. Palauta

Ota tiimalasi ja laita se sivuttain. Muut
eivat saa keskustella tai kdyttaa kykya
kunnes olet valmis. Sinun taytyy nyt
kayttaa kyky.

. Jos olet Kultisti, kidytd kykyd omasta

&. Jos olet Tutkija, kiyti kykys mistd
tahansa

mitd kykya kiytat.
T—kykyjé vol kiyttdd vain, jos olet
(tai olit) ensimmdinen, joka kayttad
kyseisti kykya. & -kyvyt vaativat

. Poista vaaditut ¢ Poista oma @,

kuvapuoli alaspiin.  Ali koskaan

kaanna kaytettya kykykorttia!

. Suorita kyky (yksi osio kykykortista)

tiimalasi valumaan
kaksivirisen kortin paille, tai anna se
valitsemallesi halukkaalle pelaajalle.

Suosiota (U tarvitaan voimakkaiden
kykyjen kiyttoon ja Cathulhuw’s Suosioon.
Muut pelaajat voivat lisitd suosiotasi

kayttamdlld oman kykynsd.

Et voi antaa

omaa _muille, mutta saat poistaa siti.

4/6/8/10 pelaajalla mystinen voima seuraa
neuvostoa. Se ddnestdd kaikkia Kultisteja:

laske heille ylimadrdinen aani.

Kultistit,

joilla on ({ saavat yhteensi kaksi
ylimdiraistd 44nta.

' Ainestyksessi Kultisteilla on aina yhden

enemmisto.

Jos siis Kultistit tietaisivat

® [aiken, he voittaisivat. Toisaalta Tutkijoille
saattaa riittdd, ettd yksi Kultisti saadaan
vakuutettua ddnestimadn Tutkijaa!



Kyvyt

s '
E Tomen pelaa]a saa @ i
,A.n:ca.gom.st L dntaconi St
E Katso oikealla istuvan pelaajan .

;:‘- e — T _...:..I

i Oikealla istuvaa pelaa]aa i
ei voida valita. Pal]asta hinen . !

Ga.mb.ler_/ Uh.kapelurl-- it B

Heitd noppaa. Noppaan merkityt i
kaksi pelaajaa ' 'wf 9 Katso |
sekoitetut nakykortlt |

[E—

| N—

i
Tee kuten ylla. ]a Helta uudestaan

noppaa. Jaa merkityille
pelaa] ille haluamalla51 tavalla

o

e

Gr.eedy-L T 7= R

ln.encer Lilalkuttaga- -
Vghtsemam toinen pelaaja saa |

e pp————— e e
Valitsemasi toinen pelaaja katsoo |
sinun . ‘

der -/.Johtaja

Valitsemasi toinen pelaaja saa |

& dinestdd vilittomasti. Hin saa |
" kieltiytyi.  Jos hin ainestii | |

¥ nyt, hin ei dinesti uudelleen |

| Ainestyksessi. ‘

e — e

. _.,L.Ioke.r.:...». R b
Kaytd mitd tahansa kykya. Maksa \

hinta normaalisti.

e

R

i kaksipuoleisen

| Heitd noppaa. Saat valita toisen
W katsomaan toisen ‘¢ . Sini
et katso

e

,Se.cr.e.ta.r.y /.S;.hteerl-- 8

| Valitse kaksi pelaajaa.

| Ensimmaiinen  valitsee  salaa
mitkd tahansa EB ja antaa ne
| toiselle, joka sitten antaa sinulle
! yhden korteista. Jos hin sai .E,
| hinen tulee valita oman puolensa |
| mukalsestl Katso annettu kortn |

.Ji’

Seer. ./ Nakija-(Medium / -Meedio)—

! Katso toisen pelaa]an D :
i1 Kaks1 valitsemaasi pelaa)aa 9

! Katso sekoitetut kortit ja paljasta |

niistd haluamasi maard é Ald |

i koskaan pal]asta . !

TeacherJ Op.ettaJa TR

I : 1

s Valitse toinen pelaaja. Jos

hinelli on [, poista se. Hin |

saa kak51puolelsen Joker [@. |

e e TR — TR
(Onlooker/

Witness -/ To.d.;l.staJa Koselija)

Kaksi valitsemaasi pelaajaa Q
Katso sekoitetut kortit.

i
1 _,Li

Nimed kykykorttl onl<é umlkke]
kykyja ei ole kaytetty Pelaajatjoilla
on se korttl pal]astavat kykynsa

ey -

,Assa.ssm. f Salamurhaaja- -,

g Arvaa toisen pelaajan @ Et voi
arvata kaksipuoleista korttia tai |

| = Witnessin paljastamaa korttia. |
_-?‘ Jos arvasit oikein: hantass:
¥ eivoivalita.

Poista hinen [I3. Sinid saat ’
Assa531n !

l ]os arva51t vaarin: Han saa O

Meddler / Touhottaja—— 9




Absolve:l: Lt o
Heltanoppaa Katsotmsen ! D

! Valitsemasi toinen pelaaja el

" danestd. Sen sijaan kaikki hinen

puolellaan olevat (ei hin) saavat
i yhmaaralsen ianen.

—

Frlend /- Ystava g
Valitse toinen pelaaja. Han voi
@ sinut. Muuten, voit @ hanet.
Jos kumpikaan ei, hin kayttdd
oman [@. Sini niet kaiken kyvyn
pal]astaman tiedon.

1
1

Troublez: / (lngelm013a . S,

1

- &%,  Ainten antamisen jilkeen
vaihda ' W saamat &inet
keskenian.

e w——— - - - ——

@ &%, Ainten antamisen jilkeen,
vaihda ' W puolet keskeniin.

—

Kykykorttien & noppien luku
Jokainen laatikko on oma kykynsa.
vain yhtd! Kaikki kyvyt paitsi Everyone ovat

uniikkej

s Jaave]

Maksa @ Maksa {fu\'

kayttdaksesi. kayttdiksesi.

olet timan eka
kayttdja.

pelaaja
«—— oikealla
puolellasi

’:

3 Namad sadnnot ja muuta:
https://cat.noitasumma.com

M. Kyvyn kiyttijd (sindl)
W Valitsemasi toinen pelaaja.
W Pelaaja, jonka @/ [/ & ¥ mairia.

M Puoli-/ & Kyky-/ E Nékykortti
- Suosiomerkki.

QQQ) Naytetty pelaaja saa @2

i Q Kaksi pelaajaa ottaa

Kiyti o

Kayta vain, jos

EL Niytetty pelaaja saa kaksipuoleisen
. Se paljastetaan. Jos hinelld on jo

&, vanha [g poistetaan.
S Pelaaja katsoo  niytetyn
kortin/kortit.

* Paljasta kortti/kortit kaikille.

@ Heiti noppaa — ' .

[ M on oikealla puolellasi istuva pelaaja.
a ja valitsee
oikean kortin salaa.  Valitut kortit
sekoitetaan.  Kultistit valitsevat .,
Tutkijat valitsevat E

Pelaaja eivoienddvalita: he voivat
ddnestad ja tulla danestetyksi, mutta he
eivat jatka Ylosnousemukseen. Jos he
olisivat ainoa valittu, toisena dianissa
olevat pelaajat valitaan.

Jos Kohdekortit eivit ole pelaajilla,
anna yksi neljille muulle pelaajalle
kuvapuoli alaspdin. Muuten: katso
jaetut kohdekortit. Paljasta kohdekortit
vasta d4nten antamisen jilkeen.

W Nl saamart dinet.

> Vaihda merkityt asiat keskenidin

dinten antamisen jilkeen.

@‘@*E@%‘ @ katso
vastaavan kyvyn kuvaus.
Tekijat:
Ymir Noita & Ossi Noita
Noitasumma Oy
Erikoiskiitokset alfatestaajillemme
Tampereen  akateeminen  roolipelikerho

Excaliburilla: Ali, Anni Anzku” Mikinen,
Antti N, Jenni "jenni.nord” Leppanen, Niko
Mikkonen, Pinja ”xxxpira” Prauda, Salik
Tariq, Titta Pietikdinen, Tommi Hiisi



