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TAMA EI OLE VALMIS TUOTE

Tama on pelitestipakkaus. Koska olet saanut sen kasiisi pelin tekijan kautta, tiesit
tadman jo.

Siind on varmasti vield puutteita ja sen fokus on tarkoituksella rajallinen, joten
huomioi tama pelatessasi. Pelitestipakkaukset ovat testaamista ja sen perusteella
korjaamista varten, joten kun huomaat jotain muutettavaa tai epéselvaa, ota
yhteys tekijaan verkko-osoitteen roachsphere.com kautta. Sivustolle kerataan jo
ilmenneet ongelmat pelistd seka ajantasaiset korjaukset sdantéihin. Osoitteesta
[6ytyy aina myds tuorein versio sdanndista. Kaikki palaute on kullanarvoista.

ESIPUHE JA HIEMAN TAUSTAA

Kiitos siita, etté olet napannut matkaasi taman kirjasen. Tahan pisteeseen paastakseen
+H on kulkenut pitkan, yli viiden vuoden matkan. Kesalla 2013 olin lukenut David
Toomeyn kirjaa “Weird Life: The Search for Life That Is Very, Very Different from Our Own”",
jonka myota tutustuin ensi kertaa kunnolla varjobiosfaarin kasitteeseen, joka kiehtoi
minua suuresti. Tama herannyt info, yhdistettyna edellisen isomman roolipelikampanjani
loppumiseen puoli vuofta aiemmin, aikaansai ensin yhden pelikerran oneshotin
Rapucon-pelitapahtumassa, ja pian kaksi lisaa rinnakkaisena kampanjana. Jarjestelma
hioutui pelikerta foisensa jalkeen oikeampaan muotoon.

Pelin nimi oli aluksi New Horizons. Jos ollaan rehellisia, se oli kompeld, liki suora
Apocalypse World -lainaus, johon oliyritetty ympéaté ideoita, joita halusin tuoda peliin. Kun
sittfemmin samanniminen NASAn luotain nousin otsikoihin, ja itse tiedosti, etta jatkuvan
testauksen ja kehityksen kautta peli oli siirtynyt aika kauas alkuperaisesta esikuvastaan,
totesin nimenvaihdoksen olevan paikallaan. Tama “+H” on vihdoin ja viimein aika lahella
sita ajatusta, mika minulla oli, kun aloin suunnittelemaan pelia tuolloin viisi vuotta sitten.

+H:n pelimekaniikat pohjaavat yha edelleen Powered by the Apocalypse -pelien
tekniikoihin, mutta se on tunnelmaltaan ja tarinankerronnan ponnelta ja painofukselta
erilainen kuin monet muut samaan jarjestelmaan pohjaavat pelit. +H:n ajattelu
puhtaana Apocalypse World -hackina saaftaa olla jopa haitallista pelityylille, jota
tassa olen pyrkinyt hakemaan — kyseessa on tehtavapohjainen peli, jossa keskitytaan
futustumaan henkiléhahmoihin. Tietylla tapaa +H:ssa ammennetaan paljon pohjois-




maisesta immersion perinteestd, ja sen avuksi on otetftu tarinapelien (eng. Story Games)
mekaanisia innovaatioita.

Erityisen suurina vaikutteina ovat jo mainitun Apocalypse Worldin lisaksi toimineet sen
hackit Dungeon World (jossa pelin painopiste kdannetaan hahmojen valisestd ryhman
ja ulkopuolisen uhan valiseen), The Sword, The Crown and The Unspeakable Power (jonka
kehityksen seuraaminen ja rytmityksen ajattelu on tuonut paljon lisaa pelille, vaikka
itse peli julkaistiinkin vasta kun suurin osa saannoista tahan oli valmiina), Night Witches
(jonka ajattelumalli tietyista siirroista tiettyihin tilanteisiin auttoi rajaamaan +H:n siirto-
valikoimaa suuresti) ja Tremulus (jonka lahestyminen kauhuun toi paljon ideoita genren
tfuottamiseen PbtA-henkiseen muotoon). PbtA-perheen ulkopuolelta vaikutteita on
mainittavissa maarin roolipeleista Dread, Fate Core ja Blacksad.

Tarkeana innoittajana on pakko mainita Call of Cthulhu -roolipeli, jonka lahtokohtien
modernisoinfi oli yksi ensimmaisia tavoitteita koko +H-projektissa. Orpheus
-pelikokonaisuuden suuri vaikutus nakyy siina, ettd talla hetkelld pidat kadessasi
kirjasta, joka kasifttelee vain yhta osaa suuremmasta tarinasta, jonka farkoitus on
laajentua asteittain.

Erityinen pelikiitos pitéaa viela antaa lautapelille Blood Bowl, joka on vuosien varrella
Clan Pakila -liigassa pelattuna opettanut arvostamaan noppia ja ymmartamaan, kuinka
onnistumisen laittaminen niiden varaan on taysin typeraa.

Ja jos kiitoksiin mennaan, tadma peli ei ole syntynyt yhden ihmisen toimesta tynnyrissa,
vaan kaikki sitéd kanssani pelanneet ja tekstejani lukeneet ja kommentoineet ystavani ovat
auftaneet sen saamisessa tahan muotoon. Suomalaiset roolipelintekijat, joiden kanssa
olen puhunut +H:sta, ovat olleet mittaamaton voimavara. Olenkin vakuuttunut, etta nain
pienessa skenessa on taysin typeraé olla jakamatta ajatuksiaan ja ideoita muiden kanssa.
Kynttilat vakan alla ja niin edelleen.

Tata pelia tuskin olisi tallaisenaan olemassa ilman rakasta Sannaani, joka on jatkuva
pallottelukumppani kaikenlaisten ajatuksieni kanssa, vaikkei naista roolipelijutuista
perustakaan.

Petri Leinonen
Virroilla, 22.7.2018




+H, Beta 1: Ensikohtaamisia on +H-roolipelin pelitestiversio 3-4 pelaajalle ja
yhdelle pelinjohtajalle. Pelitestiin tulisi varata 4-6 tunfia pelaamiseen ja jonkin

aikaa palautteen antoon ja keskusteluun pelin jalkeen.
kortteineen ja lomakkeineen vaatii poytatilaa.

Koska tama on  pelitestipakkaus,
pelinjohtajalta oletetaan melko vankkaa
kokemusta roolipelaamisesta ja pelin-
johtamisesta, jotta han voi paikata pelin
mahdollisia puutteita omilla taidoillaan.
Pelaajien kokemustaso sen sijaan ei ole
erityisen tarkead — itse asiassa palautetta
on kiinnostavaa saada konkareiden lisaksi
myos aloittelevilta roolipelaajilta etenkin
siita, kuinka intuitiivisesti jarjestelman
oppii pelin aikana.

Tama versio on fehty infensiivisia ja
jopa kuolettavia kertapeleja silmalla
pitaen. Pelielementit, jotka eivat palvele
tatd kokemusta, on jatetty pois tasta

typistetysta versiosta saanndstoa.
+H kerfoo farinaa yksityisen bio-
teknologia-alan foimijan erikois-

futkimusyksikdon kenftatiimista, ja taman
jasenten  ensimmaisesta  fodellisesta
kosketuksesta ihmisille vieraaseen varjo-
biosféariin. Teemoiltaan se kasittelee
ryhman muodostumista paineen alla,
funtemattoman kohtaamista ja sita
kauhua, jota pateva joukko toimijoita
kokee joutuessaan ftilanteisiin, joihin he
eivat ole voineet varautua.

Tyylilajiltaan peli edustaa nykypaivan
tieteiskauhua — se sijoittuu tahan paivaan
ja  meidan  maailmamme  tuttuihin

Pelaaminen kaikkine

ympéristoihin. Siina tieteiskauhun
muodossa, josta +H ammentaa, ofetaan
jokin foistaiseksi spekulatiivinen konsepfi
ja aletaan pyorittelemaan ajatusta, jossa
se onkin fotta. Samalla vaajaamatta
tajutaan, kuinka tdma muutos maailmassa
fuottaa kammottavia tarinoita. +H:ssa
l[ahtékohtana on varjobiosfaérin
hypoteettinen ajatus, josta on tehty
todellista ja massiivista, jotain
konkreettisesti ihmisiin vaikuttavaa.

Pelin pelaamiseen tarvitaan taman kirjasen
lisaksi mukana tulleet saanto- ja siirto-
kortit seka lomakkeet. Jokainen pelaaja
farvitsee kaksi kuusitahoista noppaa
ja ryhmalle vahintaan kaksi
ylimaaraista. Lisaksi tarvitaan kasa
lasihelmia, kolikoita tai muita kuvaamaan
merkkeja, joita pelissa kertyy, seka
lyijykynia, pyyhekumeja ja paperia
muistiinpanojen tekemiseen.

Yksi teistd on pelinjohtaja (PJ), jonka
tyéna on paitsi valmistella tehtava, myoés
sen aikana kuvata ymparistéa, tarinan
sivuhahmoja seka vierasta varjobiosfaaria
ja tarjota naiden reaktioita pelaajien
foimiin. Pelaajat puolestaan oftavat
pelattavakseen ja tutkittavakseen
yhdenryhmanjasenentehtavallajatoimivat
tdman kautta maailmassa. Jokaisella




ryhmanjasenelld on erikoistuminen, joka
maarittaa hanen paikkansa ja tyonsa talla
fehtavalla. Itse peli kulkee vuoropuheluna
siita, kuinka nama ryhmanjasenet kanssa-
kayvat toistensa ja ympardivan maailman
kanssa. Tietyissd kohdissa saannoét ja
nopat ohjaavat tarinaa eteenpain.

MAAILMA JAASETELMA

Lahtékohta pelin maailmalle on meidan
maailmamme. Muutama hetki  lahi-
fulevaisuuteen — pari kuukautta tai
korkeintaan vuosi.

Nékdkulma, jostaryhmanjasenetmaailmaa
tarkastelevat, on ylemman keskiluokan
tai viela etuoikeutetumman kansan-
osan perspektiivi. Korkeateknologia on
ryhmalle arkipaivaa, kaiken lahelle paasee
lentamalla, hajonneen auton Voi
korvata lennosta vuokra-autolla kun
alkuperaisen jattaa huoltoon, eika mitaan
ryhmanjasenten perustarpeista koskaan
oikeasti uhata. Epatasa-arvo ei juuri
téssa yksikéssad tunnu kysymykselta,
josta jouduttaisiin puhumaan, eika moni-
kansallisessa yhtidssa ole aikaa turhalle
nationalismille.

Tama rajallinen ja suorastaan naiivi
perspektiivi  ei  tarkoita, etteivatko
sosiaaliset ja rakenteelliset ongelmat
olisi pelin maailmassa fosia. Ne vain
nayttaytyvat ryhmanjasenten elamassa
usein ainoastaan median ja faivastelun
tasolla.

Kontrastina talle turvalliselle maailmalle
foimii uhkaava varjobiosfaari, joka on uusi
ja vieras. Sen luonne on etaisella tavalla
jotain, jota voimme yrittaa kasittéa, mutta
silti sen toiminta yllattaad eikd vastaa
odotuksiamme.Setuovieraankohtaamisen
iholle hyvinkin konkreettisesti tavalla, joka
vaatii koko maailmankuvan uudistamista.

New Horizons

New Horizons AS on vanha norjalainen
monialainen porssiyhtio, jonka keskeinen
liiketoiminta on  laaketeollisuudessa.
Se on viime vuosikymmening yritys-
kauppojen kaufta laajentanut monille
tata ydintoimintaansa tukeville aloille.
Pelin kannalta naistd monista emoyhtion
alla olevista yrityksista merkityksellisia
on kaytannossa kaksi. “New Horizons
HorizonAgriTechnologies AS” (brandatty
falla hetkella muotoon *“HorizonTech”),
joka, New Horizonsin osteftua pari
vuotta siften amerikkalaisen Queeny
Companyn, on nyt maailman suurin
maatalousalan bioteknologiayritys. Toinen
maininnan arvoinen on “New Horizons
HorizonSecurity  AS”  (“HorizonSec”),
firman sisainen turvallisuusalan yritys,

joka hoitaa kaiken firman sisaisen
furvallisuuden. HorizonSec perustettiin
New Horizonsin ostettua yksityisen

sofilasurakoitsija Darkwaterin

2004.

vuonna

Ryhma on osa HorizonTechin melko
tuoretta tutkimusyksikkéa, joka keskittyy
varjobiosfaarin futkimiseen. Siihen
rekrytoidaan  tatd  tehtédvaa varten
henkiléita kaikilta aloilta HorizonTechin
sisalta, mutta tarpeen mukaan myés
HorizonSecin puolelta.

Pelaajanakokulmasta New Horizons on
todella suuri yritys, jolla on varaa rahoittaa
aarimmaisen kokeellista ja luovaa kentta-
futkimusta. Toki New Horizons toivoo
saavansa pitkalla tahtaimelld tasta
uudesta ilmiésta edun Kkilpailijoihinsa,
mutta ryhmalle taméa tarkoittaa lahinna
erittain avokatistd suhtautumista heidan
kululaskuihinsa.



Varjobiosfaari

Vajaa vuosi sitten New Horizons sai
mielestaan kiistamattoman todisteen siita,
ettd meidan funtemamme eldman lisaksi
maapallolla elda jotain muutakin. Tama
vieras elama kayttaytyy kuin elava, mutta
ei ole hiilipohjaista eika noudata meidan
funtemaamme solurakennetta. Se on,
yhtion tamanhetkisen hypoteesin mukaan,
monimuotoista, ja ollut aina rinnallamme,
mutta ei taysin erilaisen luonteensa takia
ole juurikaan ollut vuorovaikutuksessa
meidan ekosysteemiemme kanssa.

Nyt kuitenkin tama “toinen elama” tai “Life
2.0” tai varjobiosfaari on alkanut mukautua
todella nopeasti johonkin 2010-luvun
alkupuolella tapahtuneeseen murrokseen.
Se on kasvanut, kiihdyttanyt aineen-
vaihduntaansa ja aktivoitunut.
Kéaytannéssa tama yllattdvéa muutos
tarkoittaa, etta varjobiosfaari on
muuttanut  muotoaan ja  aloiftanut
kanssakaymisen meidan biosfaarimme
kanssa.

New Horizonsin ensimmainen kosketus
tdman  eldmanmuodon  kanssa  oli
HorizonTechinBistintutkimuskeskuksessa
Yhdysvaltojen New Mexicossa, jossa
massiivinen  varjobiosfaari-ilmid  alkoi
ilman ennakkovaroitusta syoda alueen
kalliopohjaa, aiheuttaen lopulta futkimus-
keskuksen osittaisen romahtamisen maan
alle. Henkiloévahingoilta valtyttiin nopean
ja tehokkaan evakuoinnin ansiosta, ja
futkimuskeskuksen varsinainen toiminta
lakkautettiin. Koska Bistissa tehtiin
maaperatutkimusta varsin laaja-alaisella
ja  kehifttyneella laitteistolla, koko
tapahtuma saatiin tallennettua tarkasti
ja dataa on pystytty analysoimaan
tehokkaasti. Tamanhetkinen arvio
tapahtuneesta on, etta Iahes 15-metrinen
sylinteriméinen [ampétila- ja tiheys-
kasvu kallion rakenteessa liikkui usean
mefrin tuntivauhdilla kohti pintaa, jattaen
jalkeensa huokoiseksi muuttunutta kivea.

[Imidon kivutessa ylospain geologisella
futkimusasemalla aloitettiin sarja seismisia
kokeita, joihin reaktiona ilmi6 pysahtyi

pariksi funniksi, minka jalkeen se muutti
kurssiaan ja pakeni nopeasti takaisin
syvalle kallion sybvereihin, mittalaitteiden
ulotfumattomiin. Kiviaines, jofa ilmid
jatti jalkeensa, oli huokoisuutensa lisaksi
kemialliselta koostumukseltaan varsin
erilaista kuin mita alueen tyypillinen kivisto
on.

Yhtio paatti pitaa tayden radiohiljaisuuden
tapahtuneesta. Bisti-tapauksesta lahtien
New Horizons on kayttanyt varsin
mittavat maarat resursseja etsidkseen
lisdd tata wuutta elédmad kaikessa
hiljaisuudessa. Viitteitd sen olemassa-
olosta on 16ytynyt sittemminkin — samoja
kemiallisia ja sateilyjalkia, joita Bistissa
oli havaittavissa valikohtauksen jalkeen.
Erilaisia todisteita, jotka ovat vahvistaneet
yrityksen kantaa siihen, ettd ilmi6 on
futkimisen arvoinen. Toista yhta selvaa
kohtaamista ei kuitenkaan ole Vvield
tapahtunut.

Nyt  tuore kenttaryhma lahetetaan
tehtavalle johonkin, jossa varjobiosfaaria
saatftaa olla lasna.

Ja sitahan on. Pelaajina ja pelinjohtajina
tfiedamme, etta tama ei voi paattya hyvin.
Ryhmalle tama fakta selviaa vasta kentalla.

Ryhma

Ryhma on joukko patevia asiantuntijoita,
jotka tietavat, ettd ovat menossa
paikkaan, jossa saaftavat loytaa jalkia
uudenlaisesta elaméasta. He ovat mukana
vapaaehtoisesti, fietoisina siita, etta
kenttatehtavat voivat olla luonteeltaan
erilaisia ja vaarallisiakin. New Horizons on
tarjonnut ryhmanjasenille mahdollisuutta
olla eturintamassa futkimassa tata
uutta ilmidta, ja he ovat lahteneet
mukaan hyvin anteliasta palkkaa ja
vaarallisen tyén lisad vastaan. Ryhman-
jasenten sukupuolelle tai syntyperélle ei
ole rajoitteita. HorizonTechin virallinen
tydkieli on englanti ja kaikki ryhméan-
jasenet osaavat sita erinomaisesti tai
natiivitasoisesti.




Peli on pohjimmiltaan keskustelua. Jos tassa keskustelussa jokin pelaajan
siirron ehto tayttyy, seurataan siirrolla olevia sdantdja. Jos keskustelussa jokin
pelinjohtajan siirtojen ehto tayttyy, pelinjohtaja paattad minka siirroistaan pelaa ja
ohjaa silld pelid sopivaan suuntaan. Tehdyt siirrot ovat pelin tapa fuoda genre- ja
funnelmaelementteja kaytyyn vuoropuheluun.

Pelaajat saavat tarkempia saantéja korteilla mita pidemmalle peli etenee. Naméa saannot
avaavat uusia toimintamahdollisuuksia ja uusia siirtojen tukemia tapoja suunnata
syntyvaa tarinaa.

Pelaajilla on alussa seuraavat kaksi VARUSTEET TYOKALUTJAASEET

saantdkorttia. Ensimmainen on selite pelin

+H:ssa ryhmanjasenten varusteilla tai
tarvikkeilla ei ole suoraa pelimekaanista
merkitysta. Ne vaikuftavat kuitenkin
paljonkin siihen, miten ryhmaéanjasen
voi tarinaa edistda: jos ryhma yrittaa
kiiveta kallionseinda alas, tilanteen
vaarallisuuteen vaikuttaa kovasti se,
ovatko he virittaneet koyden tukemaan
kiipedmistaan. Jos ryhménjasenta
ammutaan pistoolilla ja han joutuu
ottamaan vauriota, luotiliivi takin alla
tarkoittaa, ettd han saa avohaavan sijaan
kivuliaita ruhjeita. Mikali han saa tasta
siirrostaan sardén, luotiliivin kanssa
kyseessa on todennakdisemmin psyko-
loginen trauma ammutuksi tulemisesta,
kuin jotain rujoa ja verista. Kun ryhman-
jasenella on kadessaan retkikirves ja han
sitoutuu vakivaltaan, seuraukset voivat
olla aivan erilaiset kuin pelkilla nyrkeilla.

Pelaajien kortit

Ryhmalla oletetaan olevan aina mukanaan
ne varusteet, joitatehtavan suorittamiseksi
tiedetaan tarvittavan. Samoin maailma
omasta osastaan sivulta 12 alkaen. on taynna tarvikkeita, joita voi hydédyntaa




vapaasti. Pelinjohtaja voi antaa ryhmalle
kayttéon siirron vield yksi esine, mikali
vastaantuleetilanne,jossaonepavarmuutta
siita, olisiko ryhmalla jokin tietty esine
mukanaan tai helposti saatavilla.

Jotkin erikoistumiset tarjoavat erityisia
tarvikkeita ryhmalle tehtavan alussa. Jos
kyseista erikoistumista ei ole ryhmassa,
ryhmalla ei ole kaytdssa sen tarjoamia
erityistarvikkeita. Lisaksi tieteentekijalla
on pelin aikana mahdollista valita siirto
todella erikoistentydkalujen hankkimiseen
tai omistamiseen, ja teknologin pakasta
|6ytyy siirto, joka mahdollistaa tarkoitusta
palvelevien  tydkalujen rakentamisen
kulloinkin paikalla olevista tarpeista.

HENKILOHISTORIAT

Ryhménjasenet eivat tunne toisiaan
kunnolla ennen tdman tehtavan alkamista.
He tietdvat toistensa olevan rautaisia
ammattilaisia, mutta ryhma kootaan
kaytannéssa lennosta tatd ensitehtavaa
varfen New Horizonsin eri osastoilta.
Pelaajien on erityisesti kiellettya paljastaa
ryhménjéasenisté toisilleen mitaan, mika
ei kay ilmi pelitilanteessa joko heidén
toimiensa tai pelattujen siirtojen kautta.
Tama jattéa pelaajalle itselleenkin ftilaa
tutustua ryhménjaseneensa pelin myota
— ennakko-oletuksiin  kangistumisen
sijaan pelaaja voi rauhassa laajentaa
ymmarrystaan siitd, millainen tyyppi on
kyseessa.

VAURIO, VAHINGOITTUMINEN JA
KUOLEMA

Kyseessd on kauhupeli, ja kauhun
keskeinen osa on, efttd ryhman-
jasenten koskemattomuus ei ole pyhaa.
Tarvikkeiden tapaan myds ryhméan vammat
ovat ensisijaisesti tarinallisia elementteja,
eika niitd suoraan arvioida numeroin fai
pelimekaanisin fermein.

Ryhmanjasen, jonka olkapaa menee
sijoiltaan, karsii sijoiltaan menneesta
olkapaasta kunnes sille tehdaan tarinassa
jotain. Irti revityt sormet aiheuttavat shokin

ja ilman taitavaa ensiapua ryhmanjasen
on fodella huonossa jamassa. Ja vaikka
joku saisikin verenvuodon tyrehdytettya ja
uhrin pumpattua tayteen kipulaakkeita, on
kaikki tuleva toiminta tfdman tarinallisen
fotuuden rajoitftamaa. Jos jokin vaatii
kahden kaden otetta, se ei onnistu yhdella
kadella.

Vaurio ja vahingoittuminen ei ole +H:ssa
vain fyysista, vaan usein my0s sosiaalista
ja psykologista. Sokki on todellinen
mahdollisuus, samoin esimerkiksi pelko-
reaktiot. Sosiaalisesti ryhmanjasen voi
kokea esimerkiksi ulkopuolisuutta tai
vahattelya, mika pelin nakdékulmasta
tulkitaan my0ds vahingoittumiseksi. Jos
jokin  pelissa rikkoo ryhmanjasenen
koskemattomuutta, se on vauriota.

Pelinjohtajan  vastuu ja velvollisuus
on pitdd huoli siita, etta pelaajilla on
mahdollisimman  selva kuva  siita,
millainen hinta millékin teolla voi olla. Jos
ryhmanjasenkay sanaharkkaan aanekkaan
juopon kanssa, pelinjohtaja ei voi yhtakkia
ilmoittaa taman puukoftavan ryhman-
jasenta. Sen sijaan pelinjohtajan on
tehtava etukateen selvaksi ainakin se,
ettd juopolla on puukko ja mielelldaan
myos se, ettd han ei pelkaa kayttaa sita.
Pelinjohtajan uhkapolkujen rakenne fukee
tata suoraan uhkien osalta, mutta uhkien
ulkopuoliset vaaratilanteet tulee viestia
aivan yhta selvasti ryhmanjasenille, etfta
nama voivat paattaa mita tekevat.

Ryhmanjasenet  saavat ensimmaisen
kerran vahingoitfuessaan uuden siirron
ota vauriota, ja siihen liittyvan saantokor-
tin, jossa esitellaan ja selitetdan sardjen
kasite. Sarot kuvaavat haasteita, joiden
kanssa he juuri nyt kamppailevat.

Sarodjen lisdantyminen ajaa ryhmanjasenta

[ahemméas kuolemaa ja poistumista
tarinasta.  Sarét ovat luonteeltaan
vapaamuotoisia, eika niiden ole pakko
kuvata saatua vammaa vaan
negatiivisia piirteita ryhman-
jasenessa, jota vaurioituminen

aiheuttaa. Jos pelaaja ei voi enaa kirjata
uutta saréa ryhmanjasenelle, taman tarina
on loppu.




Putoaminen pilvenpiirtajan katolta on
kuoleftavaa, vaikka sitd ennen ryhman-
jasen olisi ollut taysin kunnossa, eika
kirjannut yhtaan sardéa. Tarina ei funtuisi
fodelliselta, jos ryhmanjasenet olisivat
supersankareifa vailla huolta hengestaan
ennen kuin sardéjen maard on jossain
pisteessa.

Kun ryhmanjasen kuolee joko sardjen
tai tarinan seurauksena, pelaaja pelaa
kuole-siirron, jonka on saanut hahmon-
luonnin aikana.

VARJOBIOSFAARIN
KOHTAAMINEN

Tarkkasilmainen pelaaja huomaa nopeasti,
ettd pelaajien siirrot puhuvat usein vain
ihmisten kanssa kanssakaymisesta tai
viittaavat foiminnassaan henkildihin. Tama
on siksi, etta pelaajat eivat paasisi helposti
noppien tfaakse piiloon varjobiosfaarin
ilmididen ja niiden luoman kauhun kanssa
foimiessaan. Jos ryhmanjasen ottaa
astalonjalyodsillavarjobiosfaaria,seuraavat
tapahtumat eivat riipu noppatuloksesta
vaan puhtaasti siitd, miten ilmién kuuluu
reagoida astalolla lydmiseen. Se saaftaa
vahingoittua, olla vahingoitfumatta,
reagoida tai olla taysin valinpitamaton.

PELAAJIEN TAVOITTEET

Mitd tassd pelissd yritetddn tehda?
Pintapuolisesti voisi todeta, ettd ryhman-
jasenet ovat tehtavalla, jota he pyrkivat
suoritftamaan parhaan taifonsa mukaan.
Kaytannéssa pelissa on kuitenkin kyse
enemman vieraan kohtaamisesta
ja  ryhmanjasenten  ymmartamisesta,
jotta heidan kokemansa kauhu voisi
valittya myos pelin osallistujille. Pelaajien
oletetaan pelissé noudattavan seuraavia
favoitteita:

o Nayta uskosi ryhméanjasenten kykyihin

o Tunge sormesi multaan ja nauti siita

o Pelaa pelia nahdaksesi, keitd ryhman-
jasenet todella ovat

Nayta uskosi ryhmanjasenten kykyihin

Pelaa omaa ryhmanjasentasi taitavana
ammattilaisena. Ryhmaan on valiftu
aarimmaisen patevia henkiloita, ja
pelaamasi ryhmanjasen on yksi naista.
Vaikkaetpelaajanaosaisitehdajotain, joka
liittyy ryhmanjasenesi erikoistumiseen,
luota siihen, etta tama kylla kykenisi
foimimaan oikein. Tue ja korosta myods
muita pelaajia ja heidan ryhmanjaseniaan.

Tunge sormesi multaan ja nauti siita

Tama on yhden pelikerran peli, jossa
ryhmalle lopulta kay todennakdisemmin
huonosti kuin hyvin. Miksi siis olisit
nauttimatta taysin rinnoin tarinasta ja sen
yllattavista kaanteista?

Pelaa pelid nahdaksesi, keitd
ryhmaénjasenet todella ovat

Pelin alussa et tunne naitd vastaluotuja
henkiléita. Pelaa pelid tfavoitteenasi
selvittaaitsellesi, kuka pelaamasiryhman-
jasen on, ja pyrkid ymmartaa myos ihmisia
hanen ymparilldan. On todennakoista,
ettd kaikki ryhmanjasenet eivat selvia
tehtavalta hengissa, joten ota
tavoitteeksesi futustua pelaamaasi
ryhmanjaseneen mahdollisimman hyvin.
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+H, Beta 1: Ensikohtaaminen jakautuu selkeasti neljaan vaiheeseen. Alkuun, saapumi-
seen, tehtavan suorittamiseen ja finaalivaiheeseen.

Alku sisaltaa pelin esittelyn pelaajille,
ryhmanjasenten valinnan ja muut ennen
varsinaista pelaamista tapahtuvat vaiheet.

Saapuminen on jo varsinaista pelia. Ryhma
saapuu paikalle ja tutustuu filanteeseen.
Hahmot pohtivat strategiaa ja ovat vuoro-
vaikutuksessa seka sivuhahmojen etta
toistensa kanssa. Saapumisen aikana
pelaajille pitad muodostua kuva siita, mita
ryhménjésenet ovat taalla tekeméssa ja
mihin he ovat menossa.

Tehtavan suorittamisessa edetaan
varsinaiseen fehtavaan ja asioiden
fodellinen luonne alkaa paljastua.

Ryhmalla on New Horizonsilta tehtava
ja tama vaihe keskifttyy siihen. Nimensa
mukaisesti tassa vaiheessa suoritetaan:
ryhmanjasenet etenevat taitojensa avulla
kohti tehtavan tavoitetta.

Finaalivaihe alkaa kdannekohdasta, jossa
tarina muuttuu henkilékohtaiseksi. Tavalla
tai toisella kyse on selviamisesta.

Oma kokemukseni on, efta nelituntisessa
con-skenaariossa ensimmainen  puoli
funtia menee pelin alkuun, toiset puolisen
funtia saapumiseen, seuraava funti tai
puolitoista fehtavan suoritfamiseen
ja loppuaika finaalivaiheeseen. Nama
eivat ole tarkkoja ohjeita, mutta antavat
hyvan kuvan siitd, miten pelia ftulisi
rytmittaa.

Alla lyhyesti ja ytimekkaasti asiat, jotka
pelin pelaamisessa on hyva ottaa huomio-
on pelin eri vaiheissa:

PELIN ALKU

Pelin alkuun pelinjohtaja selittaa lyhyesti
pelaajille, mista tassd pelissad on kyse.
Tama tarkoittaa kaytannossa seuraavien
asioiden lapikayntia:

» Tyylilaji: Tdma on modernia
tieteiskauhua, jossa patevat hahmot
joutuvat tilanteeseen, johon he eivat
ole varautuneet.

Maailma: Mika New Horizons on
firmana — HorizonTech ja HorizonSec.
Varjobiosfaarin I6ytyminen ja firman
suhde siihen.

Saannoét: Sdannét selitetaan sita
mukaa kun ne tulevat ajankohtaisiksi.
Pelinjohtaja noudattaa omia
saantojaan.

Tavoitteet: Lapikadydaan pelaajien
tavoitteet — “Nayta uskosi ryhméan-
jasenten kykyihin,” “Tunge sormesi
multaan ja nauti siita,” ja “Pelaa pelia
nahdaksesi, keitd ryhmanjasenet
todella ovat.”

Pelitesti: Peli kayttaa saanto-
jarjestelmaa, joka eiole lopullisessa
muodossa. Jos jokin ei tunnu
toimivan, pelin jalkeen annetaan
palautetta tekijalle.
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Koska kyseessa on kauhupeli, sovitaan
yhdessa, mika on soveliasta tassa pelissa.
Mikali on jotain, mita joku pdydan aaressa
ei halua kasiteltavan ollenkaan pelissa,
tfehdaan yhteispaatos, etta kukaan ei fuo
sitéa peliin. Jos tahan vaiheeseen haluaa
tydkaluja, googlaamalla termeja “X-Card”
fai “Lines and Veils” |0ytyy hyvia ideoita.
Ikava kylla vain englanniksi.

Alkuun pelinjohtaja levittdd tehtavalle
sopivien  erikoistumisten lomakkeet
poydalle. Pelaajat lukevat lomakkeet lapi,
keskustelevat mita kukin haluaa pelata ja
valitsevat kukin itselleen yhden lomak-
keen.

Pelaajat tayttavat lomakkeensa
ensimmaisen kolmanneksen, eli osan,
jossa kuvaillaan ryhmanjasenta

menematta pelimekaniikkaan.

Pelinjohtaja jakaa jokaiselle pelaajalle
foimi-siirron ja “Ohjekortti #1"-saant6-
kortin. Nama ovat pelaamiseen vaadittavat
saannot pelin alussa.

Pelaajat etsivat kuolinsiirtojen joukosta
oman erikoistumisensa kuole -siirron.
Luettuaan siirron he palauftavat sen
pelinjohtajalle, joka lisaa naiden joukkoon
yhden. Seuraavaksi pelinjohtaja jakaa
muodostuneesta kuolinpakasta yhden
satunnaisen siirron jokaiselle pelaajalle,
jattaen siten pakkaan yhden siirron.
Jokainen pelaaja saa katsoa, minka
version kuole -siirrosta on saanut.
Siirtoa ei kuitenkaan saa paljastaa toisille
pelaajille.

Pelinjohtaja
tehtavanannon

kertoo alkutilantfeen ja
pelaajille. Pelaajat
esitfelevat  ryhmanjasenensa pinta-
puolisesti toisilleen ja pelinjohtajalle
— miltd he vaikuttavat, mitkd heidan
erikoistumisensa ovaf ja niin edelleen.

Kaykaa lapi mitd erikoistumiset antavat
ryhmalle tai mita toimia ne vaativat kaikilta.
Jos valitut erikoistumiset antavat ryhmalle
lisdlomakkeita (esim. Lexi-2 -kommu-
nikaatiolaitteisto), ottakaa ne ryhmalle
yhteisesti kayttéon.

Aloittakaa peli.

YLEISESTI PELIN AIKANA

Pelinedetesséajokainen pelaajapitaakirjaa
tekemiensa siirtojen maarasta. Kahden,
neljan ja kuuden tehdyn siirron jalkeen
hanen saanténsa ja siirfonsa muuttuvat
seuraavasti:

Kahden siirron jalkeen pelaaja oftaa
“Lahestymistavat”-saantékortin ja siirrof
tutki faktoja, sitoudu vakivaltaan ja etene
filanteessa.

Neljannen tehdyn siirron jalkeen pelaaja
laittaa siirron foimi pois kadestaan. Tilalle
otetaan siirrot auta, esta, hyédy edusta ja
yksineljasta oman erikoistumisensiirrosta.
Siirrosta auta valitaan versio, jossa ei lue
lisatekstia “finaalivaihe”.

Kuudennen siirron jalkeen pelaaja
oftaa “Piirteet”-saantokortin, tahto toimia
-siirron ja yhden kolmesta jaljella olevasta
oman erikoistumisen siirrosta.

Kun ryhmanjasen vahingoittaa itsedan tai
jokin vahingoittaa hanta, han oftaa “Sarot”
-saantokorfin ja ota vauriota -siirrosta
version, jota ei ole merkitty lisatekstilla
“finaalivaihe”.

Kun joku ryhmanjasenista tarvitsee
esinetta tai tarviketta, jota ei ole ennalta
maaritelty, han saa siirron viela yksi esine.
Itse siirtoa ei tarvitse tehda valittomasti.

Tarinan edetessa pelinjohtaja  pyrkii
edistamaan uhkapolkujaan. Pelinjohtajalle
tarkoitetfussa saantdjen osassa “Uhka-
polut” (sivu 26) on tarkempi kuvaus siita,
mita uhat ja uhkapolut ovat.

SAAPUMINEN

Saapumisvaihe on esittelya, tutustumista,
tutkimista — rauhallista vuorovaikutusta.

Koska noppien heiftely on hauskaa,
ainakin toimi -siirron ehtoa on hyva tayttaa
jo tassa vaiheessa. Dramaattiset panokset
pidetdan kuitenkin sopivan pienina.
Ryhmanjasenten vahingoittumisen pitaisi
tassa vaiheessa olla todella epatoden-
nakoista.



Tama on otollista aikaa alustavasti
esitellatehtavanuhkia, japelinjohtajapyrkii
tekemaan sita aktiivisesti mahdollisuuk-
siensa mukaan.

TEHTAVAN SUORITTAMINEN

Vaikka  tehtavan  suorittamisen ja
fehtavalle saapumisen valilla ei ole
selkedad pelimekaanista eroa, tehtavan
suorittamisen aikana pelinjohtajan
pitéa haastaa ryhmaa ja naiden taitoja.
Lieva vahingoittuminen on realistinen
mahdollisuusjauhkienpitaisisiirtya eteen-
pain  uhkapolullaan  mahdollisuuksien
mukaan.

Koska kyseessa on kauhupeli, funnelman
jatkuva pieni  kiristaminen tehtavan
suoritftamisen aikana ja painostavien tilan-
teiden rakentaminen on tasséd vaiheessa
tehtavaa elintarkeaa.

FINAALIVAIHE

Kun vahintdan vyksi uhkapolku on
kolmannella asteella, eli voi tehda siirtoja,
ja pelinjohtaja on paassyt tekeméaan jonkin
naista siirroista, pelinjohtaja voi sopivaksi
kokemassaan kohdassa kaynnistaa pelin
finaalivaiheen.

Kaynnistaessaan finaalivaiheen pelin-
johtaja tekee siirron riippumatta siita, onko
siihen tarjotfu muiden ehfojen puolesta
filaisuutta.

Finaalivaiheessa  ryhmanjasenten  ja
pelinjohtajan hahmojen henki on herkassa
ja kaikki astetta vaarallisempaa, joten
seuraavat asiat tapahtuvat:

Kaikki uhkapolut péydasséa saavat merkin,
elivahintaan yksiuhkasaavuttaaneljannen
asteensa ja paasee tekemaan kaikkein
ilkeimpié siirtojaan.

Ryhmanjasenet saavat siirroista auta ja
ota vauriota versiof, joissa lukee teksti
“finaalivaihe”.  Nama ovat asteen
vaarallisemmat versiotf aikaisemmista.

Jos jollain ryhmanjasenella ei viela
finaalivaiheen alkaessa ole siirfoa hyody
edusta tai saantokortteja “Sarot” ja
“Piirteet”, he saavat ne tdssd vaiheessa
automaattisesti.

Finaalivaiheen tarkoitus on tehda pelista
henkildkohtainen selviytymistarina
ryhmalle. Tehtdva on edelleen olemassa,
muftta kyse ei ole endé vain siita.

Finaalivaihe jatkuu, kunnes tehtava
on ohi tai kaikki ryhmanjasenet ovat
menehtyneet.

Rakenne



Noudata naita ohjeita, kun kuljetat pelia pelinjohtajana. Ohje on jaettu osiin, jotka kasit-
televat pelinjohtajan tavoitteita, ilmaisua, pelin periaatteita seka kaytannén siirtoja ja
tekniikoita. Ohjeet auftavat sinua pysymaan oikeassa tyylilajissa ja helpottavat kaytan-
ndn paatoksia pelitilanteissa.

PELINJOHTAJAN TAVOITTEET PERIAATTEET IHMISTEN

e Luo uskottava kuva kahden maailman KOHTAAMISEEN
rajalla olemisesta

o Tayta tutkijoiden elama vaajaamatta
lahestyvalla kauhulla

» Pelaa pelia ndhdaksesi, mita tapahtuu
jakeita hahmot oikeasti ovat

¢ Annarahan javallan nakya ja tuntua

o lhmiset pyrkivat tekeméaan hyvaa

« Ala murenna ryhmanjasenten
uskottavuutta

+ Nimea hahmosi vasta sitd mukaa, kun
esittelet heita

PELIN KULJETTAMINEN « Hylkaa stereotyypit
o Seuraa periaatteita « Fyysinen vakivalta ja kuolema eivat
* Noudata saantoja kuulu arkeen
o Hyodynna valmistelujasi e Omaryhma on turvallinen vakio
o Luota pelisilmaasi ¢ Anna nopan rikkoa oletuksesi hah-

moistasi

YLEISET PERIAATTEET o
* Ryhmanjasenet osaavat asiansa PERIAATTEET VARJOBIOSFAARIN
o Pida kauhu mielessasi koko ajan KOHTAAMISEEN

o Fanita pelaajia ja heidan pelaamiaan

w S o Varjobiosfaari on meille uutta ja
ryhmanjasenia

. . . vierasta
* Toteuta j"yrk_kla kc_?nfrasfeja kaikessa » Varjobiosfaarin ilmiét noudattavat
o Tee selvaksi, keta puhuttelet S
vaistojaan

Paljasta pelaajille se, minka he ovat « Varjobiosfaérin havaitseminen

ansainneet S o
« Kompromisseista seuraa suurempia pakp’r’rga a!_s"’rlfr r|kkomaap rajojaan
onaelmia « Varjobiosfaarin kohtaaminen on
gel S T korkeintaan yhden harha-askeleen
« Teeaina sopivin siirto, mutta ala nimea P
sita padssakehokauhusta =~
« Kysele paljon ja kuuntele vastaukset o Ala nimea varjobiosfaarin ilmioita
tarkasti
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Pelinjohtaja




PELINJOHTAJAN SIIRROT

o Kadanna ryhman omasiirto heita
vastaan

* Anna jonkin uhan tehda siirto

« Perivelat korkoineen

e Tarjoa vaikea valinta

e Tarjoa tilaisuus

 Pista joku kiipeliin

o Erista heidat

o Jarjestele pelinappulat uudelleen

« Vie heidan lelunsa

o Tarjoa tahtihetki

» Pohjusta tulevia ongelmia

o Viittaa laajempaan kuvaan

» Nosta panoksia

e Anna onnistumisen avaimet jonkun
toisen kasiin

o Viivyta siirtoasi

PELINJOHTAJAN TAVOITTEET

Luo uskottava kuva kahden maailman
rajalla olemisesta

+H on kahden ristiriitaisen maailman
kuvailua: ihmiskunnan ja varjobiosfaarin.
Naiden maailmojen kontrasti ja se, efta
ryhma liikkuu ja elaa talla rajalla, tuottaa
pelin keskeisen jannitteen.

Pelinjohtajana tavoitteesi on tuoda esiin
ihmiskunnan jarjestelmallisyys, sen tutut
yhteisot ja sosiaaliset sopimukset, loisto
ja monimutkaiset rakennelmat ja raken-
teet. Samalla tehtavasi on nayttaa, kuin-
ka toisella puolella rajaa on varjobiosfaari
ja sen toiseus: luonto, joka on Vvilli ja
tuntematon, vieras ja kesyttamaton.
Jotain, joka ajautuu vaistamatta ristiriitaan
sen kanssa, miten haluaisimme maailman
foimivan.

Pelinjohtaja

Varmista, ettamolemmattuntuvatyhtalailla
todellisilta mutta selkeasti kahdelta
eri maailmalta. +H on tieteiskauhua, ja
tieteellisen maailmankuvan on tunnut-
fava. Pida siis huoli siita, etta peli tunfuu
uskottavalta: voisiko tama olla
mahdollista?

Tayta tutkijoiden eldma vadjaamatta
lahestyvalla kauhulla

Ryhmanjasenet ovat matkalla pimeyden
ytimeen kohtaamaan varjobiosfaarin, joka
ontaynnailmiéita, joitakukaaneiymmarra.
Se kasvaa ja hiipii jatkuvasti [ahemmas
tfuoden mukanaan fuhoa ja kuolemaa.
Kuvaile varjobiosfaarin vaikutuksia
tavoilla, jotka saavat sinut funtemaan olosi
epamukavaksi, ja anna taman funteen
valittya pelaajille. Anna kauhun kulkea
jatkuvasti mukana ja tuo sita esiin koko
ajan enemman pelikerran edetessa.

Pelaa pelia nahdaksesi, mité tapahtuu
ja keita hahmot oikeasti ovat

Paasta irti oletuksistasi siitd, miten
fehtavan pitaisi menna. Lahdettyaan
kayntiin peli muodostaa joka tapauksessa
omat uransa ja kulkee niilla. Vaikka
pelinjohtajana maarittelemasi tehtava-
rungot ja vastaantulevat uhat tarkoitus-
perineen antavat hyvan lahtékohdan, anna
lopputulokselle tilaa olla jotain muuta kuin
mita suunnittelit. Sinakin olet matkustaja,
joten nauti matkasta.

Sama patee kaikkiin pelin hahmoihin,
niin pelaajien kuin pelinjohtajankin. Anna
henkildiden paljastaa uusia puolia
itsestaan ja kunnioita naita. Kuka tahansa
voi osoiftautua hyvin erilaiseksi kuin
miltéd han pintapuolisesti vaikuttaa. Paine
paljastaa todellisia piirteita meista
jokaisesta.
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PELIN KULJETTAMINEN

Seuraa periaatteita

Pelinjohtajan periaatteet antavat rungon
sille, millaisia farinoita ja teemoja
pelissa kasitelladn. Kun pidat ne mielesséa
tehdessasi paatoksia, ohjaat pelia sille
tarkoitettuihin suuntiin.

Noudata saantoja

Pelin saantoihin kuuluvat siirrot ja ohjeet
anfavat pelille rakennetta ja farjoavat
mahdollisuuden yllattaa myos itsesi.

Hy6dynna valmistelujasi

+H on pohjimmiltaan  mysteereihin
futustumista ja niiden ratkomista, joten
luota omiin valmisteluihisi ja siihen, etta
tiedat, mika asioiden todellinen tila on.
Anna ryhmanjasenten valilla tehda vaaria
paatelmia, kunhan itse pidat huolen siita,
etta asioiden todellinen tila on mietitty.

Luota pelisilmaasi

Luota omaan tilannetajuusi, erityisesti
paattaessasi, mika siirtosi sopii mihinkin
filanteeseen. Kaikki kaytéssasi olevat
siirrot eivat suoraan kasaa painetta pelaa-
jien niskaan. Jos sinusta tuntuu silta, etta
heille pitaa antaa tilaa tfoimia, valitse siirto,
joka tarjoaa heille siihen mahdollisuuden.
Vastaavasti, kun on aika tuoda peliin
kauhua ja paniikkia, kirista rohkeasti
ruuvia.

PELINJOHTAJAN YLEISET
PERIAATTEET

Ryhmaénjdsenet osaavat asiansa

Tama ajatus on +H:n ytimessa. Ryhman-
jasenet ovat erinomaisia siina, mita he
tekevat. Pelissa ei koskaan heiteta sita,
osaako joku tehda jotain, vaan sita,
mihin suuntaan ryhmanjasenen foiminta
vie tarinaa. Tilanteissa, joissa siirron ehto
ei tayty, oletuksena on, ettd ryhméanjasen
osaa tehda sen mité pelaaja kuvailee.

Vaikka ryhmanjasen ei saa yhtaan osu-
maa tehdessaan siirtoa, hanen taitonsa
eivat peta hanta. Todennakdisemmin han
kylla onnistuu siina, mita on tekemassa,
mutta jokin tilanteessa muuttuu tai onnis-
fuminen ei tarjoakaan haluttuja ratkaisuja.
Toisinaan samalla, kun han onnistuu,

jotain muuta tapahtuu - pelinjohtajan
siirroissa on lukuisia tapoja vieda tarinaa
eteenpain ilman, eftd ryhmanjasen

epaonnistuu tekemisessaan. Asiat
eskaloifuvat joskus niin kovin helposti.

On tarkeaad pitdad mielessa, ettéd varjo-
biosfaari ei vie ryhmalta heidan taitojaan.
Se on vain uhkana jotain paljon vaaralli-
sempaa kuin mihin he osaisivat varautua
mitenkaan riittavasti. Anna ryhman toimia
tehokkaasti silloinkin, kun finaalivaihe ja
sen kuolettavimmat piirteet ovat lasna.
Joskus edes se, ettd onnistuu kaikessa
taydellisesti, eiriita.

Pida kauhu mielessasi koko ajan

Vaikka kauhu ei nakyisi jokaisessa
kohtauksessa ja tapahtumassa, +H on
kauhupeli. Erityisesti pelikerran alussa
funnelmaa vasta hiljalleen rakennetaan
ja ryhméanjasenet muodostavat kuvaa
toisistaan. Mieti naissd kohdissa, miten
voit mydhemmin rakentaa tilanteita, jotka
muufttavat tuttua ja turvallista vieraaksi ja
uhkaavaksi.

Pelinjohtaja



Kun tuot kauhun avoimesti mukaan, ala
koskaan pidattele fai pelkda ryhman
puolesta. Pelin on farkoituskin olla
kuoleftava ja ilmididen vaarallisia.

Fanita pelaajia ja heidan pelaamiaan
ryhmaénjasenia

Keskity ~ ryhmanjaseniin. He  ovat
tarinan péaahenkildt, eikd pelissad viime
kadessa ole kyse muista hahmoista. Anna
pelaajille  mahdollisuus pelata siten
kuin he haluavat, ja tue heidan pelidan
parhaasi mukaan. Anna ryhméan onnistua
tai epdonnistua, riippuen siita, mita pelaaja
ryhménjaseneltdan haluaa. Jata pelaajille
tarvittaessatilaahengittaajaaikaatutustua
pelaamiinsa hahmoihin. Odota innolla
pelaajien ja ryhméanjasenten suusta tulevia
sanoja. Pelin saannét, varjobiosfaari ja
lukuisat ihmiset ovat ryhmaa vastaan —
sinun tehtavasi pelinjohtajana ei ole foimia
ylimaaraisena vihollisena.

Toteuta jyrkkia kontrasteja kaikessa

+H on peli rajoista, niiden kohtaamisesta
ja ylittamisesta. Rajat ovat merkitykselli-
sempia, jos niiden eri puolten erot tehdaan
nakyviksi. Mieti siis pelinjohtajana rajoja ja
kontrasteja kaikessa, mita teet ja kuvailet.

Tarjoa rauhallisia hetkia ja niille
vastapainona intensiivisia kohtauksia. Luo
furvaa jossain ja fee toisaalla selvaksi,
ettd missadan ei ole turvassa. Tee
erityisen selkeéa ero ihmisten kohtaamisen
ja varjobiosfaarin kohtaamisen valille.
Vie ryhmaa ympari maailmaa paikkoihin,
jotka poikkeavat huomattavastikin
foisistaan: slummeista kartanoihin, taka-

metsista  suurkaupunkien sykkeeseen
ja aavikoilta vedenalaisiin tutkimus-
keskuksiin.

Annavuodenaikojen elaajanayta pelaajille
syksyn sateet, falviset myrskyt, kesaiset
helteet ja kevattulvat. Tarjoa aurinkoa ja
taytta pimeytta, jaakylmaa ja tulikuumaa,
pikkurikollisia ja miljardééreja. Anna
terdksen ja lasin vastapainoksi oudon
orgaanisia kaytavia ja pehmeita muotoja.

Pelinjohtaja

Tee selviksi, ketd puhuttelet

Kohdista sanasi tarkoituksenmukaisesti.
Kun puhuttelet ryhmanjasenia suoraan,
et turhaan etaannyta pelaajia kaynnissa
olevasta tilanteesta — jannitys ja kauhu
on voimakkaampaa, kun se vuotaa pelista
pelaajaan. Ald kohdista negatiivisia
vaikutuksia pelaajan ohjailemaan
hahmoon, vaan anna ryhmanjasenen ja
pelaajan yhdistya.

Puhu toisinaan suoraan pelaajille. Kun
kerrot yleista tietoa filanteista ja maa-
ilmasta, puhu yleisemmin kohdistamatta
sita jollekin yksittaiselle ryhmanjasenelle:
tallaista yleistietoa ei ole yleensa tarve
katsoa kenenkaan tietyn henkildn silmin.
Pida kuitenkin huoli, eftet riko pelin muita
periaatteita, alaka eftenkdan paljasta
pelaajille mitdan, mita he eivat ole vield
ansainneet.

Yksittéinen pelaaja on hyva kohde
puheellesi, kun haluat saada tietaa, mita
han yrittaa toimillaan aikaansaada. Pelin
ulkopuolinen tarkistus on usein parempi
ja nopeampi tapa kuin asian selvittaminen
tarinan sisélla. Ryhmanjasenta ja pelaajaa
ei pida kuitenkaan irroittaa foisistaan
tarpeettoman usein.

Muista vaélilld puhua myés ihmisille
pelipdydassa. Tarkista, etta heilla on kaikki
hyvin ja kysy tarvitsevatko he kahvia tai
kenties pienen jaloittelutauon. Efenkin
kauhupelissa on tarkeaa, etta pelaajalla on
aina mahdollisuus hengahtaa, jos tilanne
kay lilan ahdistavaksi.

Paljasta pelaajille se, minka he ovat
ansainneet

Pelinjohtajana tehtavasi on tarjoilla
pelaajille ja ryhmanjasenille uutta ja
erikoista — kiehtovamysteeriratkottavaksi.
Aivan kuten pelin kauhuelementtien tulisi
vuotaa pelaajaan, myds onnistumisen ilon
tulisi valittyd ryhmanjasenistéd pelaajiin.
Ala riista pelaajilta oivaltamisen riemua
paljastamalla heille mysteeriin liittyvia
asioita, joita he eivat ole saaneet
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foiminnallaan selville. Anna heidédn sen
sijaan rauhassa kerata palapelin paloja ja
soviftaa niita yhteen.

Anna tiedon kuitenkin virrata vapaasti. Kun
ryhmanjasenet saavat toimillaan jotain
selville, anna nain tfodella tapahtua. Vastaa
erityisesti siirtojen kysymyksiin fotuuden-
mukaisesti, jotta pelaajat jaryhmanjasenet
voivat jossain vaiheessa paatella, mista on
kyse. Kysymyssiirrot ovat voimakkaita ja
tarjoavat pelaajille mahdollisuuksia kysya
suuria kysymyksia, ja sinun tehtavasi on
antaa niihin mielekkaitd vastauksia. Ala
pakota pelaajia keksimaan jotain tiettya
vipua, josta vetda — ryhmanjasenet ovat
niin asiantuntevia, ettd he kylla tietavat
miten toimia.

Kompromisseista seuraa suurempia
ongelmia

Toisin kuin omassa arjessamme, +H:n
maailmassa kompromissit eivat koskaan
ole tyydyttavia ratkaisuja. Maailmassa
on jo ilman pelaajien valintojakin paljon
erilaisia kompromisseja, jotka tuottavat
jannitteitd ja ongelmia eri tfoimijoiden
valille. Aina, kun ryhmanjasenet ratkovat
asioita niin, etta tarkoituksena on tyydyttaa
kaikkia tahoja tasapuolisesti, fehtavasi on
napayttaa heita tai osoittaa mydhemmin,
kuinka kompromissista on vain haittaa.

Keskeinen New Horizonsin tekema
kompromissi on, eftéa vyhtid pyrkii
futkimaan ja ymmartamaan varjo-

biosfaaria, mutta on foisaalta paattanyt
salata sen muulta maailmalta. +H on peli
siita, kuinka ryhmanjasenet painivat taman
kompromissin seurausten kanssa.

Tee aina sopivin siirto, mutta ala nimed
sita

Valitse siirto, joka sopii tilanteeseen ja
tarinan kulkuun parhaiten, mutta pida ylla
filanteen jannitteita piilottamalla peli-
mekaniikka. Sen sijaan, etta sanot “Eristan
teidat nyt toisistanne,” sano “Adams
fulee hakemaan Cooperia, koska haluaisi
esitella taman vylakerrassa odoftaval-
le ystavalleen.” Jannifttavassa tilantees-
sa “Perin nyt velat korkoineen, joten ilmio
kay kimppuusi ja murrat olkapaasi,” on
paljon tylsempi, kuin “Thorbjern, jaat
odoftamaan, ettd muut paasevat karkuun.
Kirkumisen kaltainen aani jatkuu, ja
yhtakkia tunnet, kuinka jokin nostaa sinut
ilmaan kuin olisit raésynukke ja heittaa sinut
rappukaytavaan. Tunnetf, kuinka olka-
paassasijokin murtuu.”

Kysele paljon, ja kuuntele vastaukset
tarkasti

Et tieda, mita pelaajat tai ryhméanjasenet
ajaftelevat tai oleftavat. Kysy jatkuvasti
kysymyksia siitéa mita tapahtuu ja asioista,
jotka liittyvat siihen. Pista muistiin, mita
pelaajat kertovat ja rakenna tarinoita sen
pohjalta, joko valittémasti tai myohemmin.

Monet +H:n siirroista pakoftavat ryhman-
jasenia paljastamaan uusiaja tosia piirteita
itsestaan, ja nama usein kertovat siita,
mika pelaajalle ontarkeaa. Ole varovainen,
ettet kayta naita vain lydmaaseina ryhmaa
vastaan, vaan anna paljastettujen asioiden
fuoda kipeasti kaivattua fukea myohem-
missa filanteissa. Ryhmanjasen, joka on
jossain kohtauksessa tarttunut kaulassaan
olevaan ristiin ja rukoillut, voi kauhuja
paetessaan hyvin paatya tukikohdan
kappeliin ja kokea edes hetkellista toivoa
paremmasta.

Pelinjohtaja



PELINJOHTAJAN PERIAATTEET
IHMISTEN KOHTAAMISEEN

Anna rahan ja vallan nikya ja tuntua

Tuo New Horizonsissa tyéskentelyn tuoma
ylellisyys ryhmanjasenille selvaksi. Osana
New Horizonsia he ovat askeleen
ldhempand maailman huippua. Kaikki
ryhmén jasenet ovat hyvin palkattu-
ja huippuasiantuntijoita siitd hetkesta
|ahtien, kun  heidat  rekrytoidaan
tyoskentelemaan varjobiosfaarin parissa,
ja tydnantaja kohtelee heitd sen mukaan.
Vaikkeiensimmaiselletehtavalle annettaisi
mustaa luottokorttia ilman rajoja, jo
platinataso tfarjoaa hyvan maistiaisen
makeasta elamasta. Huipputeknologia,
huvijahdit ja luksushotellit kuuluvat
ryhmén arkeen.

Thmiset pyrkivat tekemaén hyvaa

Jokainen +H:n milldan tapaa merkityk-
sellinen pelinjohtajan hahmo haluaa
tehda jollain tavalla hyvaa. Vastenmieli-
simmallakin rikollisella fai poliitikolla on
omasta nakdkulmastaan hyvat tarkoitus-
perat. Pelinjohtajan hahmot voivat foki
olla kammottavia, mutfta valta kiusausta
tehdd naistd yksiselitteisen pahoja
hirvidita. Jonkun hirvidmaisyys johtuu
olosuhteista, joihin hanet on pakotettu,
foisen taas kompromisseista, joita hanen
on tehtava selvitdkseen. Kun tuot tata
mukaan peliin, joutuvat ryhmanjasenetkin
miettimdan omia tekojaan: hyuvillakin
aikeilla voi olla kamalia seurauksia.

Ald murenna ryhménjésenten
uskottavuutta

Tama on ihmiskunnan ensimmainen todel-
linen kohtaaminen varjobiosfaarin kanssa,
ja ryhma on palkattu olemaan sen etu-
rintamassa. Kukaan ryhman ulkopuolinen
eipysty kertomaanryhmanjasenille, kuinka
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asiat oikeasti ovat, tai osoittamaan heidan
olevanvaarassa. Vaikka joku saattaa tietaa
pienia yksityiskohtia, tai ryhma saaftaa
jakaa kaiken  fietamansa  jollekin
kanssatutkijalle, kukaan maailmassa ei
tieda ryhmaa enemman varjobiosfaarista.

Nimea hahmosi sitd mukaa, kun
esittelet heita

Jokainen ryhméan kohtaama hahmo
ansaitsee nimen, oli hanen roolinsa
tarinassa kuinka vahapatdinen tahansa.
Vaikka et saakaan vielda nimetd uusia
hahmojasi valmistautuessasi tehtaviin,
kayta taman osan lopussa olevaa tyokalua
ja nimead niin ohimenevat tuttavuudet
kuin olennaiset uhat sitd mukaa, kun
ryhma heihin t6rmaa. Pida valmista listaa
mahdollisista hahmojen nimistéd edessasi
ja poimi sieltd nimi aina, kun on aika
esitella uusi henkild.

Hylkaa stereotyypit

Vaikka stereotypiat voivat foimia hyvana
aloituspisteend pelinjohtajan hahmoja
kehitellessa, ennalta-arvattavan stereo-
tyyppisen hahmon ei pitaisi koskaan
selvita itse peliin asti. Anna hahmojesi
rikkoa rohkeasti oletuksia, joita heidan
asemansa ja olemuksensa tai omat
ennakkokasityksesi  heille  asettavat.
Tuo heihin aina joitain ulottuvuuksia ja
ominaisuuksia, joita ei pysty paattelemaan
ensikohtaamisesta.

Fyysinen vakivalta ja kuolema eivit
kuulu arkeen

Suhtaudu fyysiseen vakivaltaan
asiana, jota pyritaanvalttamaan viimeiseen
asti. Anna vakivallan olla rumaa ja kéasin-
kosketeltavaa — ei koskaan arkista tai
yhdentekevaa. Samoin kuolemaa ei ikina
ohiteta olankohautuksella, vaikka se ei
muuttaisikaan pelin tfarinaa. Henkinen
vakivalta on arjessa paljon tavallisempaa,
mutta pida huoli, ettd senkin vaikutuksilla
on merkitys.
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Oma ryhma on turvallinen vakio

Mikdan +H:n maailmassa ei ole pysy-
vaa, paitsi omat ryhmatoverit. Tehtavat
sijoitfuvat ympari maailmaa, jolloin
vastaantulevat kasvot vaihtuvat
jatkuvasti.  Tartu  siksi  filaisuuksiin
muodostaa ryhmanjasenten valille
merkityksellisia  siteita. Jatéa heille
riittavasti aikaa olla keskenaan ja oppia
funtemaan toisensa. Anna ryhmanjasenille
syita luoftaa toisiinsa, alaka vie tata
luottamusta pois — on makeampaa, kun he
tekevat sen itse.

Anna nopan rikkoa oletuksesi
hahmoistasi

Ole valmis paastamaan irti omista
ideoistasi. Aina, kun esittelet pelissa
uuden hahmon, joka ei ole valmiiksi
kokonaan maaritelty (kuten olemassa
oleva henkilo tai pelaajan omaa hahmoaan
varten kehittdma sivuhahmo), mieti,
kuinka tarkeaksi olet hanet ajatellut ja
kaytd taman dokumentin lopussa olevaa
taulukkoa.

PELINJOHTAJAN PERIAATTEET
VARJOBIOSFAARIN
KOHTAAMISEEN

Varjobiosfaari on meille uutta
javierasta

Tee varjobiosfaarista  vieras, uusi
ymparistd  ryhmaélle. Se on outo,
massiivinen javaarallinen joka kaanteessa.
Varjobiosfaari on luonnollinen, noudattaa
omaa, tuntematonta logiikkaansa ja on
selvasti jollain tapaa elaméaa. Samalla se ei
ole mitdan, mihin olemme varautuneet tai
tottuneet, eika noudata tai tottele meidan
maailmamme oletuksia. Tee kohtaamisista
varjobiosfaarin ilmididen kanssa yllattavia
jauhkaavia. Anna mahdollisten vastausten
sen toimintaan |0ytya varjobiosfaarista
itsestéan, ja  ryhmanjasenten itse
tekemasta tutkimuksesta.




Varjobiosfaarin ilmiot noudattavat
vaistojaan

Varjobiosfaarin osat eivat ole tiedostavia.
Ne foimivat vaistojensa ohjaamina —
metsastavat, suojelevat itseaan,
pyrkivat lisdantymaan. Ne voivat osoittaa
merkkeja huomattavastakin alykkyydesta
fai kyvystéd oppia, mutta ala inhimillista
niita. Varjobiosfaarin ilmidilla ei ole moni-
mutkaisia suunnitelmia tai yhteiskuntia. Ne
eivat kanna kaunaa tai ole pahansuopia.

Jos ryhmanjasenet kokevat tarvetta inhi-
millistad varjobiosfaaria, ala anna heille
lilkaa nuoraa. Muistuta heita nopeasti, etta
varjobiosfaarin ilmiét ovat parhaimmil-
laankin vain alykkaita villielaimia.

Varjobiosfaarin havaitseminen
pakottaa aistit rikkomaan rajojaan

Varjobiosfaari ei ole meille luonnollista,
eika se aina nayttaydy muodoissa, jotka
ovat sovitettavissa meidan aisteihimme.
Nakohairiot, kuten vaaristymat, saha-
aallot ja kykenemattomyys kohdistaa
katsetta, kertovat tasta. Samoin risti-
aistimukset: mifen kuulet punaista tai
maistat vihaa? Tama ei tarkoita, etta
varjobiosfaari loisi illuusioita tai tarkoi-
fuksella huijaisi aisteja — aistimme ovat
vain kyvyttomia tulkitsemaan aivoillemme
oikein sita, minka kanssa on tekemisissa.
Mita syvemmalle varjobiosfaariin ryhma
matkaa, sitda yhdenmukaisemmiksi nama
aistivaaristymat muuttuvat.

Varjobiosfaarin kohtaaminen on
korkeintaan yhden harha-askeleen
paassa kehokauhusta

Ilhminen ei ole turvassa joutuessaan
kosketuksiin  varjobiosfaarin  kanssa.
Varjobiosfaarinilmiottekevat kammottavia
asioita lihalle: vaaristavat, polttavat tai
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jaadyttavat, rikkovat ja repivat, sulat-
favat tai kovettavat. Varjobiosfaari voi
vaikuttaa kemiallisesti, magneettises-
fi tai kvanttitasolla aivoihin ja saada ih-
misen tekemaan kauheuksia itselleen tai
toisille. IThminen on hauras rakennelma,
jota tama vieras voi varotoimenpiteista
huolimatta fuhota lukemattomin
eri tavoin. Anna faman uhan roikkua
ryhmanjasenten ylla, kun he toimivat
ilmididen keskella. Kauhuun tarvitaan vain
hetken varomattomuus.

Ala nimed varjobiosfidrin ilmidita

Varjobiosfaarin ilmioille ei ole valmiita
nimia, eika niita tarvitsekaan olla. Vastusta
kiusausta nimeta mitaan varjobiosfaarista,
ja valta vertauksia meidan biosfaarimme
elaimiin tai kasveihin. Jos mahdollista,
kaytad kuvailussa keskenaan ristiriitaisia
termeja: varjobiosfaarin olento voi olla
massiivinen ja hauras, tai edeta sulava-
liikkeisesti nykien. Kun ryhmanjasenet
nimeavat kokemiaan ilmio6ita, tartu naihin
nimiin ja ryhdy kayttamaan niita itsekin —
sanaston jolla ryhmanjasenet ja pelaajat
kasittelevat varjobiosfaaria pitaa olla
heidan omaansa.

PELINJOHTAJAN SIIRROT

Siind, missd jokaisessa pelaajien
siirrossa on oma ehtonsa, pelin-
johtajalla on viisi ehtoa, joista jonkin
tayttyessd han saa tehda sopivan
siirron vapaasti valikoimastaan. Ehdot
ovat:

¢ Kun pelaajan tekema siirto kaskee niin
(yleensa tuloksella 0 osumaa),

o kun pelaajat antavat tarjottimella tilai-
suuden tehda jokin tietty siirto,

¢ kun peli siirtyy finaalivaiheeseensa,

¢ kun siirto vain sattuu sopivan juuri
tahan kohtaan, tai

o kun pelaajat pysahtyvat ja katso-
vat odottaen, etta pelinjohtaja tekisi
jotain.
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Ehdot ovat dramaattisuusjarjestyksessa:
mité ylempana ftilanne on listalla, sita
intensiivisempi siirto tilanteeseen toden-
nakoisesti sopii. Esimerkiksi velkojen
periminen korkoineen tai panosten korot-
taminen sopii kohtaan, jossa pelaaja
epaonnistuu heitossaan tiukassa
filanteessa.Vastaavastipelaajienpohtiessa
pelin suvantovaiheessa etenemissuuntaa,
voit pelinjohtajana antaa etenemis-
mahdollisuuksia tarjoamalla tilaisuutta tai
viittaamalla laajempaan kuvaan.

Muista kdantaa huomio takaisinryhmaan ja
heidan tekemisiinsa aina tehtyasi siirron.
Anna ryhmanjasenten olla tarinan tahtia ja
ohjata pelia haluamansa suuntaan.

Kdannd ryhman oma siirto heita
vastaan

Ryhmanjasenet ovat patevia ja
osaavat tehda asiat oikein. Se, etta asiat
tehdaan viimeisen péaalle ja onnistuneesti
ei kuitenkaan ole aina tae siita, etta loppu-
tulos on haluttu. Ota ryhméan omat tydkalut
kayttoon, ja kadanna onnistuminen heita
vastaan tavalla tai toisella.

Tama toimii efenkin siirroissa, jotka
mahdollistavat kysymyksia: anna ryhman-
jasenelle mahdollisuus esiftaa jokin
kysymys tai kysymyksia, mutfta vastaa
niihin epamiellyttavilla totuuksilla, kuten
fajuamuksella siita, etta tilanne on oikeasti
paljon pahempi kuin milta se on alun perin
vaikuttanut.

Aina, kun vakivalta ja sen uhka tuodaan
peliin, moni asia voi menna pieleen, vaikka
tehty toiminto onnistuisikin.

Anna jonkin uhan tehda siirto

Uhat ovat pelin ja mysteerin ydin, ja niiden
tekemat siirrot ovat olennaisia. Valitse
filanteeseen sopivin uhka ja anna sen
tehda jotain, mitd se voi tehda tassa
vaiheessa uhkapolkuaan.

Peri velat korkoineen

Jos olet antanut ymmartaa, etta ryhman-
jasen voi joufua maksamaan jostain
feostaan hintaa, lunasta fama lupaus. Kun
ryhmanjasen |ahestyy varomattomasti
peloissaan olevaa varjobiosfaarin petoa,
jokaonrepinytkappaleiksijouseitaihmisia,
se repii ryhmanjasenelta kaden irfi. Jos
sheriffi on antanut selkean kaskyn, etta
ryhman pitaa lahtea rikospaikalta, eika
ryhman neuvonantaja onnistu kdantamaan
taman paata, sheriffi kaskee alaistaan
pistamaan koko porukan rautoihin.

Tarjoa vaikea valinta

Kaikkea eivoisaada, joten pakota ryhman-
jasen valitsemaan kahden vaihtoehdon
valilta. Kumpi on tarkeampaa, oma
hyvinvointi vai tajutfoman lapsen hyvin-
vointi? Pelastetaanko roihuavasta autosta
mittalaitteisto vai matkamuona?
Muista, efta kompromisseista seuraa aina
suurempia ongelmia.

Tarjoa tilaisuus

Anna ryhménjésenelle mahdollisuus tehda
tai saavuttaa jotain, jos han toimii juuri nyt.
Teolla voi olla selva hinta, tai se voi riippua
siita, miten filanne etenee. Voit tarjota
mahdollisuuden myés ilmaiseksi.

Pista joku kiipeliin

Tama on kaanteinen sille, etfta farjoat
jollekulle filaisuuden. Pista ryhmanjasen
filanteeseen, jossa hanen on pakko foimia
fai jotain pahaa tapahtuu. Keskity
etenkin niihin ryhméanjaseniin, jotka eivat
ole paasseet tekemaan mitaan vahaan
aikaan.

Eristd heidat

Eristd ryhméanjasenet ulkomaailmasta
fai foisistaan. Vie heidat eri puolille tilaa,
jolloin he eivat voi autftaa foisiaan. Jata

hetkellisesti paatosten tekeminen ja
vaikutusmahdollisuudet vain heille
itselleen.
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Jarjestele pelinappulat uudelleen

Pohjusta tulevia ongelmia

Nosta tilanne uudelle tasolle tai kdanna
fapahfumien suuntaa. Anna vihollisista
fulla ystavia tfai ystavista vihollisia. Tapa
muutama pelinjohtajan hahmo, ja pakota
kaikki mieftimaan ftilanteensa uusiksi.
Muuta ymparistdéa tai paljasta tilanteesta
jokin asia, joka muuttaa kaiken.

Vie heidan lelunsa

Poista  pelipéydalta jotain  tarkeaa,
johon ryhma on tottunut luottamaan. Riko
se, mika tuo ryhmalle turvaa, oli kyseessa
sitten ase, tyokalu tai kulkuneuvo. Joskus
esine tai asia voidaan saada takaisin,
joskus se on taysin menetetty.

Tarjoa tahtihetki

Osoita, eftd ryhmanjasenten taidoista on
hyotya ja ohjaa heidat tilanteeseen, jossa
taitoja voi kayttaa. Luo ongelma, joka olisi
mahdoton ratkaista ilman heidan erikois-
osaamistaan. Muistuta ryhmanjasenia
siita, efta heidat on valittu talle tehtavalle
hyvasta syysta.

Esittele muitakin tulevia asioita kuin pelkat
uhat. Paljasta ryhmanjasenille, etta saatila
on huononemassa, tai etta seuraava lautta
saarelle on tulossa vasta aamulla. Kuvaile,
kuinka laiva liikahtaa jaissa ja kuulostaa
silta, etta se alkaa upota hitaasti. Esittele
potentiaalinen uhka, joka ei viela ole ollut
poydalla: lennokit nayttavat, ettd FBl:n
autoja on matkalla kartanolle.

Viittaa laajempaan kuvaan

Osoita miten maailma elad ryhman
pienen kuplan ulkopuolellakin. Paljasta
yksinaiseksi toimijaksi luultu vastustaja
kilpailevan firman palkkaamaksi asia-
mieheksi. Nayta, ettd ryhman kraaterista
[6ytama varjobiosfaarin ilmid ei suinkaan
ole ainoa, vaan ainoa, joka ei ole lahtenyt
liikkeelle.

Nosta panoksia

Kasvata epdonnistumisen hintaa ja painota
onnistumisen tarkeytta selvasti aiempaa
enemman. Enda kyse ei olekaan siita,
paaseeko ryhmanjasen sisaan, vaan siita,
ettd hanen on pakko péaasta sisaan juuri
nyt, tai varjobiosfaarimassa leviaa lahei-
seen jokeen. Jannittynyt tilanne muuttuu
hyvin nopeasti hengenvaaralliseksi, kun
joku vetaa esiin aseen.



Anna onnistumisen avaimet jonkun
toisen kasiin

Tee selvaksi, ettd parhaillaan toimiva
ryhméanjasen ei pysty tekemaan kaikkea
yksin, vaan tarvitsee apua. Jos han pyrkii
sisdan ovesta, oven avausmekanismi
on vartioidussa turvahuoneessa, johon
foinenryhmasta on murtautumassa. Paasta
ryhmanjasen livahtamaan seurapiirijuhliin,
mutta vain, jos ovia vahtivat turvakamerat
sammuvat hetkeksi.

Viivyta siirtoasi

Saat tehda taman siirron ainoastaan
filanteessa, jossa ryhmanjasen saa O
osumaatehdessaansiirtoaan, jatilanteesta
seuraisi pelinjohtajan siirto. Sen sijaan,

PELINJOHTAJAN HAHMOT

Ekstra: ftodennakodisesti
vain tassa kohtauksessa

etta tekisit siirron valittomasti, ota itsellesi
merkki ja ilmoita pelaajille, ettd pidat
siirron tallessa tulevan varalle. Anna
pelaajan onnistua kuin tdma olisi saanut
vhden fai kaksi osumaa, oman valintasi
mukaan.

Kaytéa merkki mydhemmin tehdaksesi
siirron kohdassa, jossa koet sen
dramaattisestisopivaksi. Voittehdasiirron,
vaikka normaalit ehdot siirron tekemiseen
eivat tayttyisi. Keskeyta tilanteita ja riko
normaalia keskustelurakennetta vapaasti.

Sinulla voi olla korkeintaan yksi merkki
jokaista hengissa olevaa ryhmanjasenta
kohti. Menetat yhden naista merkeista aina
ryhméanjasenen kuollessa tfai poistuessa
muuten pysyvasti pelista.

o Mieti miten esittelet hahmon.*
o Heita yhta noppaa. Jos silmaluku on 4, 5 tai 6, valitse

yksi seuraavista ja vaihda se toiseksi kuin mita olit
alunperin miettinyt: Ika, sukupuoli, etninen tausta.
e Anna hahmolle nimi.

Sivuhahmo: Hahmo,
jonka kanssa ollaan to-
istekin fekemisissa.

o Mieti miten esittelet hahmon.*
o Mieti hahmolle ainakin yksi kytkds toiseen pelin-
johtajan tai pelaajan hahmoon.*

o Heita kahta noppaa. Jokainen noppa, jonka silmaluku
on 4, 5tai 6 on osuma. Jokaisesta osumasta vaihda
joko hahmon ika, sukupuoli tai etninen tausta.

e Anna hahmolle nimi.

Merkittava pelinjohtajan
hahmo: Uhka tai toistuva
pelinjohtajan hahmo.

o Mieti miten esittelet hahmon.*
o Mieti hahmolle ainakin yksi kytkds toiseen pelin-
johtajan tai pelaajan hahmoon.*

» Heita kolmea noppaa. Jokainen noppa, jonka
silmaluku on 4, 5 tai 6 on osuma. Jokaisesta osu-
masta vaihda joko hahmon ika, sukupuoli tai etninen
tausta. Jos heitat kaksi samaa lukua nopilla, mieti
miten voit muuttaa hahmossa jotain perustavanlaa-

tuista.

e Anna hahmolle nimi.

* Taman voit tehda jo suunnitteluvaiheessa.

Pelinjohtaja



+H, Beta 1: Ensikohtaaminen on saannéiltaan rajattu tyokalupakki yksittaisten tehtavien
vetamiseen, ja soveltuu hyvin esimerkiksi conipeleihin ja kertaluontoisiin +H-kokeiluihin.

Alla esitellyt tyékalut auttavat
rakentamaan tehtavan, jossa varjo-
biosfaarin varsinainen vaarallisuus
avautuu ensimmaisen kerran ihmis-
kunnalle ja ryhma joutuu tilanteeseen,
joka on heidan suoran erikoisosaamisensa
ulkopuolella. Vaikka hahmot ovat huippu-
ammattilaisia, heilla ei ole viela valmiuksia
kasitella kohtaamaansa.

TEE SEURAAVAT ASIAT ENNEN
PELIA:

o Valitse ymparisto

Suunnittele uhat

Maarita tehtavan tavoitteet

Pohjusta pelinjohtajan hahmot
Maarittele tehtavalle valittava ryhma

Valitse ymparisto

+H on peli, joka ei pysy paikallaan, vaan
sen pelikenttand on koko maailmamme.
Miettiessasi missa juuri tama tehtava voisi
tapahtua, hyodynna tata ajatusta ja sijoita
tehtavéa johonkin tiettyyn paikkaan.

Sen sijaan, eftd tehtava tapahtuu
“metsassa”, paata ymparistoksi
Ranskassa, Le Mansissa sijaitseva Parc
naturel régional Normandie-Maine
-luonnonpuisto tai Alaskan rajan lahella
oleva talousmetsaalue Kanadassa. Vie
ryhma suoriftamaan tehtavaa Dubain

Tehtavat

keinotekoisille saarille, Cannesin eloku-
vajuhlille fai Bollywood-elokuvan
kuvausten keskelle Udaipuriin. Infernet on
tadynna matkapaivékirjoja ja videobloge-
ja, jotka ovat mahtava tydkalu tutustua
uusiin paikkoihinilman, etta sinun tarvitsee
kayda niissa. Vie hahmot oikean maailman
upeisiin paikkoihin, joissa olet kaynyt tai
haluaisit kayda.

Selvita, mika tekee paikasta erilaisen
tai mielenkiintoisen. Jos et 16yda mitaan
kiehtovaa, vaihda tehtavan sijainti
jonnekin muualle. Maailma on ihmeellinen,
ja se pitaa esittaa sellaisena. Kun tehtavan
ymparistd on jo itsessdan innostava ja
tutustumisen arvoinen, vieraan
tfunkeutuminen sinne kahta
jannittavampaa.

on

Suunnittele uhat

Jokaisen tehtavan ytimessé ovat uhat ja
niiden uhkapolut (sivu 26). Nama muodo-
stavat rakenteen asioiden selvittamiselle
janiista selviamiselle.

Suunnittele ennalta ainakin kolme uhkaa.
Yhden néista pitaa olla 1ahtdisin ihmisista
ja yhden varjobiosfaarista — peli pyorii
naiden maailmojen konfrastin ymparilla.
Kolmas uhka voi olla kumpaa tahansa,
riippuen siitd, kumpaa haluat painoftaa.
Se voi olla myds jotain muuta, esimerkiksi
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hiekkamyrskyn kaltainen luonnonilmi¢ tai
jokin abstraktimpi konsepti kuten “pelon
ilmapiiri”. Jos suunnittelet enemman kuin
kolme uhkaa, pida ylimaaraiset varalla,
mutta ala pakota niita peliin.

Kun mietit, millaisia uhkia tuot peli-
in, harkitse ymparistéa ja mieti miten
uhat voivat tukea tai haastaa sita. Pida
huoli, ettd valitsemastasi kolmesta uhasta
ainakin kaksi keskustelee valitsemasi
ympariston kanssa — joko sopimalla sinne
saumattomasti tai tfuomalla ymparistoon
jotain, joka on vakavassa ristiriidassa
valitsemasi paikan kanssa.

Maarita tehtivian tavoitteet

Valittuasi tapahtumapaikan, seuraava
kysymys kuuluu: miké on ryhman tavoite?
+H:ssa ei ole vapaamuotoisia seikkailuja
tai tutkimuksia, vaan tehtavia. Yhtio
lahettaa hahmot foteuttamaan jotain
tavoitetta, ja fehtavan onnistuminen
riippuu siita, tayttyyko tuo tavoite.

Ryhmalla on aina vahintdan yksi paa-
fehtava ja yksi foissijainen tehtava
suoritettavanaan. Lisaksi yhtio vaatii, efta
sen perusperiaatteita noudatetaan jokai-
sella tehtavalla.

Hyvalla paatehtavalla on selva tavoite,
joka vaajaamatta vie hahmot kosketuksiin
varjobiosfaarin kanssa ja jossa on mah-
dollista epaonnistua. Paatehtavan suorit-
tamiselle voi olla aikaraja, mutta se ei ole
pakollinen. Esimerkkeja paatehtavasta:

o Kaykaa neuvottelemassa varjo-
biosfaariin liittyvan esineen myynnista
jonkin tahon kanssa.

o Noutakaa varjobiosfaari-ilmio tai
siihen liittyva artefakti.

o Kaykaa korjaamassa vioittunutta
laitteistoa.

o Selvittakaa ja dokumentoikaa, mika on
aiheuttanut jonkin tapahtuman.

o Kaykaa havittdaméassa varjobiosfaari-
tutkimukseen liittyvaa dataa ennen
kuin kilpailija tai viranomaiset paa-
sevat siihen kasiksi.

o Lopettakaa tai kdynnistéakaa jokin koe
janoutakaa koedataa.

Toissijaiset fehtavat toimivat parhait-
en, kun ne vaativat moraalista pohdintaa
fehtavan suorittamisesta. Toissijaiset
tehtavat saattavat myds ilmentya tehtavan
ollessa kaynnissa: yllattava tilaisuus
nostaapaataanjaryhmanpitaapaattaatart-
fuvatko he toimeen vai eivat. Esimerkkeja
foissijaisista tehtavista:

o Etsikaa edellinen ryhma joka lahti
suorittamaan tata tehtavaa ja tuokaa
heidat takaisin.

o Tuokaa nayte kuolettavaksi tiedetysta
varjobiosfaarin ilmiésta.

o Tuhotkaa kaikki, mika viittaa yhtion
osallisuuteen.

o Hankkikaa kasiinne kilpailijan hallussa
oleva tutkimusdata.

o Pelastakaa alueelle joutuneita
turisteja.

Yhtion periaatteet ovat hyvin selkeita,
mutta ne, mitka vaikuttavat tehtavaan
saaftavat vaihdella tehtavastad toiseen.
Kehitd peliin muutama periaate, jotka

rajoittavat ryhman paaasiallista
tfoimintamallia  tehtavalla.  Tyypillisia
periaatteita, joita ryhman oletetaan

noudattavan lahes kaikilla tehtavilla:

e Firman julkisuuskuvan yllapitaminen
— paikallisten lakien noudattaminen ja
yleinen imagonkohotus.

* Yhtion varjobiosfaaritutkimuksen
salassa pitaminen — varjobiosfaari on
asia, josta kaikki eivat viela tieda ja
yhtion pyrkimys on pitaa se sellaisena.

« Kilpailijoiden paihittaminen — jos
samalla alueella on jonkin yrityksen
kilpailijan ryhma, naiden epaonnis-
tuminen on yhta tarkeaa kuin oman
tehtavan onnistuminen.

Pohjusta pelinjohtajan hahmot

Kunsinullaontehtavanmuutominaisuudett

iedossasi, farvitset viela yhden asian
ymparistodsi — pelinjohtajan hahmoja.
Yritd miettid henkil6ita, joita talla

tehtavalla olisi mielenkiintoista kohdata ja
joita haluaisit pelata.

Kehitd hahmoillesi personallisuus ja
paikka suhteessa ymparistoon, uhkiin
ja toisiin hahmoihin — seka pelinjohta-

Tehtivit



jan hahmoihin eftéd ryhmanjaseniin. Luo
hahmoja omiin tarkoituksiisi, mufta mieti
myd&s miten voit esittaa ja fuoda heité esiin
pelissa. Ala viela nimea hahmojasi, vaikka
mielesi fekisikin.

Voit pohjustaa pelinjohtajan hahmon esi-
merkiksi seuraavasti:

Sivuhahmo: Nuori eteldeurooppalaisen
nakdinen mies. Ei erityisen faitava pai-
kallinen santarmilaitoksen edustaja. Hah-
mon tarkoitus on haitata hahmojen paasya
rikospaikalle. Seurustelee majatalonpif-
ajan (jonka olet suunnitellut olevan nuori
paikallinen nainen) kanssa.

Kaytannéssa pelissa tama hahmo
saattaa olosuhteiden ja nopanheittojen
seurauksena paatya olemaan

Charles  Journet, vanhempi etela-
eurooppalaisennakdinenmies.Seurustelee
majatalonpitajan (joka puolestaan
osoittfautuu kohdattaessa nuoremmaksi
mieheksi) kanssa. Kotoisin Nizzasta ja
vaikka

loputtoman vasynyt tyohonsa,
teoriassa osaakin sen hyvin.
Sailyta pelinjohtajana kiinnostus

hahmoihisi, ja pelaa pelia selvittaaksesi,
keita nama ihmiset oikeasti ovat.

Poikkeuksen tahan saanté6n muodostavat
oikean elaman henkilot. Jos haluat, etta
ryhmanjasenet  kohtaavat saaristossa
lomamatkalla olevan Matt Damonin, niin
anna heidan kohdata pelaajille tuttu Matt
Damon. Oikeat henkildt lisaavat todellisen
maailman tuntua peliisi.

Olemydsvalmisluomaanhahmojalennosta.
Erityisesti ekstroja tulee vastaan koko
ajan, joten ala murehdi siita, etta sinulla ei
ole kaikkia hahmoja valmiiksi mietittyina.
Jos ryhméa paattaa yllattaen pysahtya
huoltoasemalla, nopeasti keksitty
luonnehdinta myyjasta on aivan tarpeeksi
ja pelinjohtajan hahmot -taulukko sivul-
la 22 auttaa jumittumasta stereotypioihin
liiaksi.

Tehtivit

Mairittele tehtavalle valittava ryhma

Kaikille tehtaville ei I1aheteta kaikenlaisia
asianfuntijoita. Kun tiedat, millainen
fehtava on luvassa, mieti sopivatko kaikki
erikoistumiset siihen. Mieti,
millaisia oletuksia ymparistd, uhat ja
suunnittelemasihahmotasettavatryhmalle.
Vastaa sitten seuraaviin kysymyksiin, ja
foimi ohjeiden mukaan:

Onko jokin erikoistuminen, jolle ei
ole tarvetta tallaisella  tehtavalla?
Esimerkiksi turvallisuusvastaavaa
ei tarvita ymparistossa, jossa
vakivallan uhka ei ole todennakoin-
en, eika tiedottajaa tilanteessa,

jossa ihmisten kanssa ei juurikaan olla
tekemisissa.Josnainon,otaerikoistuminen
pois valittavissa olevien
erikoistumisienjoukosta ja poista siihen
liittyvat siirrot pakoista.

Onko joko ryhmanjasenten valilla fai
ryhmanjasenten ja pelinjohtajan hahmojen
valilla  hahmosuhteita, jotka haluat
ehdoftomasti fuoda peliin? Mikali on,
kirjoita nama yl6s pelaajia varten ja anna
heidan valita kuka oftaa mitkakin. Voit
esimerkiksi luoda draamaa
maarittelemalla, etta joku paikalla olevista
hahmoistasi on erdaan ryhmajasenen
ex-puoliso, fai pohjustaa pelin
tapahtumia pyytamalla kahtaryhmajasenta
maarittelemaan itselleen keskinaisen
kilpailuasetelman.
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Uhkapolut ovat pelinjohtajan tydkalu. Ne avautuvat hitaasti ja on pelinjohtajan tehtava
fuoda niita aktiivisesti esiin, jotta peli toimii. Jokaisella uhalla on nelja vakavuusastetta,
joiden valilla se etenee saadessaan merkkeja pelin edetessa. Oma uhkapolku on ainakin
jokaisella potentiaalisesti haitallisella pelinjohtajan hahmolla ja kaikilla varjobiosfaarin
ilmigilla.

Uhkapolun tarkoitus on tarjota pelinjohtajalle kateva rakenteellinen tydkalu vastustajien
esittelyyn tehtavapohjaisessa ymparistossa. Uhkapoluilla on myds helppoa viestia
pelaajille siita, mika pelissa on tarinan polttopisteessa.

ESITTELE (1. ASTE)
0-2merkkia

Kun uhka mainitaan pelissa ensimmaisen
kerran, se on ensimmaisella asteella. Heti
maininnan yhteydessa pelinjohtaja laittaa
poytaanuhkapolkuakuvaavanlomakkeen,
kirjoittaa sille uhan nimen ja antaa sille
yhden merkin.

Tama aste on alustavaa esittelya.
Ensimmaisella asteella ollessaan uhka-
polku saa merkin aina, kun pelinjohtajan
onnistuu esittelemaan uhan lasnaoloa,
korkeintaan kerran kohtauksessa. Esitte-
ly voi tapahtua vastauksena pelaajien
siirfoon, tarjottimella annetun ftilaisuuden
fullen, tai pelikeskustelussa luonnollisesti
tapahtuvana kuvailuna tai vuorovaikutuk-
sena. Uhka esittaytyy yleisella tasolla tai
paljastaa normaaleja toimintatapojaan.
Uhan ei tarvitse tassa vaiheessa olla er-
ityisen uhkaava eika se tee omia siirtoja.
Uhka pysyy ensimmaisella asteella niin
kauan kuin sillda on vahemman kuin kolme
merkkia.

ENNAKOI (2. ASTE)
3-4 merkkia

Kun uhka saa kolmannen merkkinsa, se
siirtyy toiselle asteelle. Nyt uhkapolulle ei
enaa laiteta merkkeja yleisesta esittelysta,
vaan ftilanteista, joissa kuvailu paljastaa
tdman olevan oikeasti uhka. Mikaan ei esta
yleisten esittelyjen jatkamista, mutta niilla
ei ole pelimekaanista merkitysta.

Uhka eiitse viela tee siirtoja, mutta mikaan
ei estd pelinjohtajaa kayttamasta mah-
dollisuutta pohjustaatuleviaongelmiaker-
tfoakseen mikéa tassa on vaarallista.

Kun uhka saa viidennen merkkinsa, se
siirtyy 3. asteelle.

Uhkapolut



PALJASTA (3. ASTE)

5merkkia

Kolmannella asteella pelinjohtajan
kayttéon vapautuu uhan siirtoja, ja uhas-
ta tulee konkreettinen vaara. Siina, missa
kaksi ensimmaista astefta ovat olleet
valmistelua, kolmas askel on esitel-
lyn uhan foteuttamista. Pelinjohtaja voi
kayttaa siirtoja kun niihin normaalisti tulee
filaisuus.

Tassé vaiheessa uhka ei saa enaa merkke-
jatekemisillaan. Kun pelinjohtaja on paas-
syt kayttamaan jonkin uhan siirtoa, han
voi halutessaan kaynnistaa finaalivaiheen.
Talldin kaikki poydalla olevat uhkapolut
saavat yhden merkin.

FINAALI (4. ASTE)

6 merkkia

Uhka saavuttaa neljannen asteen, kun
sen uhkapolulla on taydet kuusi merkkia.
Kaytannéssa nain tapahtuu, kun uhka on
kolmannella asteella ja finaalivaihe kayn-
nistyy. Neljas aste on samankaltainen kuin
3. aste, mutta tarjolla olevat siirrot ovat
kovempia ja julmempia hahmoja kohtaan.

Uhat eivat voi siirtya neljannelle asteelle
enaa finaalivaiheen alun jalkeen.

UHKAPOLKUJEN SULKEMINEN

Kun uhka ei ole enéa tarinallisesti vaaraksi
ryhmalle, se siirretaan pois poydalta. Tama
voi tarkoittaa sita, eftta ryhmalle vihamie-
linen rikollisjoukko ryhtyy auftamaan
ryhmaa, tai sita, ettd ryhmanjasenet paa-
sevat varmasti turvaan heitad jahtaavalta
varjobiosfaari-ilmiolta.

Uhkapolut
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VARJOBIOSFAARI

Varjobiosfaari on monimuotoinen toisiinsa liittyvia tai liittyméattdmia uhkia. Sen sisalta
|16ytyy laaja kirjo erinaisia ilmidita, jotka ovat eri tavoin vaarallisia meille. Naiden esimerk -
kien annetut nimet ovat vain viittamista varten generoituja tunnuksia, joita pelinjohtajan
eitulisi kayttaa varsinaisessa pelissa, vaan tarttua niihin termeihin ja nimiin, joita ryhman-

jasenet kayttavat niista.

ILMIO HEARTLAND-2C8

Heartland-2c8 on varsin  harmiton,
mutta nayfttava ilmid. Se on pienista
(2-9cm  halkaisija)  kaksiulotteisista,
liki lapinakyvistd geomerisistd levyista
muodostuva ilmassa leijuva parvi. Levyt
eivat selvia kontaktista biosfaarimme
kanssa, vaan hajoavat olemattomiin, jos
ihminen tai elain yrittdad lahestya niita
muutamaa senttia ldhemmas.

Heartland-2c8 on varjobiosfaarin jatteen-
sybja — sen lasndolo viestii foisista
ilmidista, eikd se siten ole ikina pai-
kalla yksin. Se on myods vahvan elektro-
magneeftinen ja aiheuttaa  sahko-
purkauksia levyjensa hajotessa. Usean
osasen yhtaaikainen hajoaminen saattaa
aiheuttaa dominoefektin, jonka sahkoiskut
haittaavat elektroniikan toimintaa tai
pahimmillaan lamauttaa ihmisen.

Pyrkimykset: Sy6déa varjobiosfaarin
jatetta, lisdantya kaikessa rauhassa,
valttaa tuhoutumista.

Heikkoudet: Heiverdinen eika kesta
kontaktia meidan biosfaarimme kanssa.

Uhkapolku “Varjobiosfaari on lasnd”

Esittely:

e Joku ryhméanjasen nakee silma-
kulmassaan tumman pisteen
hetkellisesti, mutta tama katoaa kun
han kaantyy katsomaan.
Heartland-2c¢8 on suurimman osan
aikaa huomaamaton, jos sen osia on
vain muutama paikalla. Vihjaa siihen,
etta taalla on jotain, nayttamatta viela
mitaan.

o Paikallisesti tallennettu data on kor-
ruptoitunutta ilmion pyyhittya sita.

o Heartland-2c8 tulee vastaan paivan-
selvasti ryhmalle. Geometrisia
kaksiulotteisia laattoja leijuu ryhman-
jasenten silmien edessa, valittamatta
ilmavirtauksista.

Ennakoi:

o Kunryhméanjasen lahestyy yhta
geometrista muotoa koskettaakseen
tata, muoto hajoaa palasiksi pienen
sahkoéiskun saattelemana.

o Geometriset muodot kerdantyvat
yhteen kohtaan, muodostaen alueen,
jonka lapi on vaikea nahda.



Paljasta: (siirrot)

o Parveile varjobiosfaari-ilmién
ympdrilleyllattden — Heartland-2c8
puolustaa itseaan toisilta ilmidilta
parveilemalla naiden ymparille,
uhraten vanhoja jo elinkaaren paassa
olevia osiaan, samalla kun
tuoreemmat levyt siita pakenevat
muualle. Heartland-2c8 toisen ilmién
ymparilla saattaa vaikuttaa aivan
muulta ja varmasti haittaa ryhman
toimia,
erityisesti jos toinen ilmio ei valita
jatteensyoéjan lasndolosta.
Saaséahkoélaiterdjahtdmaan — liiallinen
interaktio sdhkdlaitteen kanssa voi
aikaansaada katastrofaalisia seurauk -
sia.

Finaali: (siirrot)

o Taytakulkureitti — alueella on niin
paljon varjobiosfaarin jalkia, etta
Heartland-2c8 keskittyy juuri tdhan
vaaraan paikkaan vaaraan aikaan.

o Lamautahermoja/rampautaraaja —
pahimmillaan ilmi6 alkaa tekemaan
pahaa jalkea ryhmanjasenten
kyvykkyydelle toimia.

ILMIO A-7-MAINE

A-7-maine on pienen norsun kokoinen,

ja varjobiosfaari-ilmioksi erittain
konkreettisen  fyysinen. Se nayttaa
oudon symmeftrisesti keskikohtan-
sa ymparille kasvaneelta, harmaan

“karvoituksen” peittamalta sisaelimista,

luista, lihaksista ja muista selvasti
tunnistettavista  paikallisten  eldinten
osista koostuvalta pallolta, jossa on

satkivasti liikkuvia ulokkeita joka puolella.
Se kykenee liikkkumaan nopeudella, jota
sen kdmpeld ulkomuoto ei heti paljasta.

Alkujaan ilmié on n. 20-40cm halkais-
ijaltaan oleva kolmiulotteinen, kevyt
fraktaalimainen l6yha mineraali-
rakennelma, joka liikkuu voimakkaid-
en ilmapurkausten avulla loikkien tai

kaivautumalla kiven ja metallin lapi
hitaasti levittamalla muotoaan.
Nyt, jakaufumisvaiheessaan se on

altis ymparistén vaaroille ja muodo-
staa siksi suojakuoren tarjolla olevasta
materiaaleista. Sopivimmaksi materiak-
si sille on osoittautunut eldinten osat,
joita se liitftaa toisiinsa, ja jonka lapi se
inferaktoi vain ohuiden tuntokarvojen
lapi. Kun ryhma kohtaa A-7-mainen, se
ei koe oloaan viela tarpeeksi furvatuksi,
vaan metsastad yha lisaa elainperaista
biomassaa suojakuortaan varten. Se,
mikd osa mistakin eldimesta sattuu sille
kelpaamaan vaikuttaa satfumanvaraiselta,
mutta tapa, jolla se sen irrottaa, on
kohteelle lajes aina kuolettava.

Pyrkimykset: Saavuttaa tarpeeksi suuri
suojakuori biomassasta, jotta voi
kaynnistaa jakaantumisprosessinsa. Tama
tarkoittaa viela n. 300kg lisaa osia
elaimista (nyt n. 2100kg kerattyna).
Heikkoudet: Kuoriosa ilmiésta koostuu
elainperaisesta materiasta ja sita voi
vahingoittaa, vaikka ilmio ei tunnekkaan
sen kautta kipua. Itse ilmio kuorensa
keskella ei juuri piittaa kuoreen osuvista
iskuista. Tarpeeksi biomassaa tuhoamalla
itse ilmié altistuu vaikutuksille, jota se
yrittaa kuoreen paeta ja se alkaa
karsimaan ympariston efekteista nopeasti
ja tuhoisasti.

Uhkapolku “Metséssé on jotain
teiddn lisaksenne”

Esittely:

¢ Alueen puita on kaatunut tai murskau-
tunut A-7-mainen painon alla. Se ei
ole hienovarainen liikkeissaan.

+ Maassa on outoja kulkujalkia, jotka
eivat selvastikkaan kuulu millekkaan
elaimille.

o Paikalliset metsastajat puhuvat, etta
ovat térmanneet outoihin eldinten
jaanteisiin.
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Ennakoi:

« Maassa on peuranruho, jonka vasen
puoli on kateissa. Haavapinta on
piikkimaisen pinnan peitossa
A-7-mainen viimeisimman
hyokkayksen jaljilta.

Ryhma kuulee massiivisen A-7-
mainen rymyavan metsan lapi jossain
joen toisella puolella. Puita kaatuu ja
massa, joka siella liikkkuu on selvasti
massiivinen.

Harmaan piikikkaan karvan peittama
lihasta ja luusta koostuva sym-
metrinen A-7-maine tulee nakyviin
aukion toisella laidalla. Hienovarai-
suus eiole tdman ilmién vahvuuksia,
joten painvastaiseen suuntaan mene-
minen on yhtalailla hyva tapa ennakoi-
da sen toimintatapoja.

Paljasta: (siirrot)

o Paikallistaryhma pelottavalla
tarkkuudella — A-7-maine on
metséastaja ja sen aistit ovat selvasti
jotain muuta kuin nakoé ja haju.
Todennakdisesti sdhkdkenttia tai
maanpinnan
varahdysten arviointia. Oli mita oli,
ilmi6 seuraa ryhmaa tarkasti ja

vaajaamatta.

Otajoku sivuhahmon olemus osaksi
suojakuortasi — Mita laheisemmaksi
todettu henkild, sita parempi. Tutut
kasvot tai kasivarsi, jolla helposti-
tunnistettava tatuointi.

Finaali: (siirrot)

o Demonstroi uskomatontavoimaa —
A-7-maine onilmio, joka pystyy
tarvittaessa runnomaan itsensa
seinien lapi tai heivaamaan pienen
auton kulkureitiltaan.

o Sulauta avuttoman ryhménjasenen osia
itseesi — Tahan A-7-maine pyrkii ja se
on kammottavaa ja fuhoisaa ryhman-
jasenelle. Se voiolla kasi, jalka, osa
kasvoista tai vaikka koko alaruumis,
jos se tilanteeseen sopii.

ILMIO 3-PHOENIX-P

IImié 3-phoenix-P on massiivinen, noin
seitseman kilometria pitka, pari sataa
metria halkaisijaltaan oleva matomainen
ilmi6, joka on tiheydeltaan niin harva,
ettd sen havaitseminen aistfinvaraisesti
on mahdotonta. Se etenee verkkaisesti
maastonmuotoja mukaillen ja elaa lahinna
absorboimalla fiettyj& epépuhtauksia
ilmasta. Kapteeni Lark (toki nimi hanelle
paatetdaan vasta esittelyn yhteydessa,
saantéjen mukaan) on HorizonSecin
arvostettu tydntekija ja useamman sota-
toimialueen veteraani, joka nyt eldkeian
lahestyessa on  siirtynyt  mukavaan
tehtavaan HorizonTechin viljalajiketutki-
musta tekevassa tutkimuskeskuksessa
turvaryhman paallikkéna.

3-phoenix-P:lla ei ole sen normaalis-
sa elamassa mitaan rajapintaa ihmisiin,

mutta  New  Horizonsin  kehittama
ihonalainen terveydentilamittari
rekisterdidessaan kayftajansa olevan

hadassa, foimii taajuudella joka on ilm-
i6lle  eriftéain  kivulias.  3-phoenix-P
puolustaufuu tata kipua vastaan erittain
agressiivisesti kasvattamalla fiheyttaan
ja painetta siind osassa kehoaan, jossa
kivunaiheufttaja on.

HorizonSecin kapteeni Larkille ja usealle
muulle tyontekijalle (mukaanlukien ryhma,
jos heilla on mukanaan neuvonantaja) on
vastikdan asennettu tdméa mittari. Larkin
mittari toimii kuitenkin hieman viallisesti,
ja  rekister6i hanen traumaperaiset
yokauhut kuin mies olisi kriittisessa tilassa.
3-phoenix-P on alkanut puolustautumaan
aiheuttamalla vauriota tutkimus-
keskuksessa, jossa Lark on toissa.
Se muuttuu agressiivisemmaksi mita
enemman kipua kokee. Terveydentila-
mittarin korjaaminen vaatisi leikkauksen,
ja koska kyseessa on vain sensori, ei tata
ole nahty viela tarpeelliseksi.

Pyrkimys: Olla tuntematta kipua, elaa
kaikessa rauhassa / palvella yritysta,
paasta elakkeelle

Heikkoudet: Ei tunnettuja heikkouksia /
tavallinen ihminen



Uhkapolku “Kapteeni Lark”

Esittely:

« Kapteenilark on patevan oloinen,
arpia saanut sotilas, joka johtaa
paikallisia turvajoukkoja.

o Tutkimuskeskuksessa on tapahtunut
outoja viime aikoina. Se alkoi esinei-
den putoiluna ja muuttunut pieniksi
jaristyksiksi yksittaisissa huoneissa.

o KapteeniLark saa paniikkikohtauksen
ja huone tuntuu tarisevan liitoksis -
taan kuin joku puristaisi sitd kasaan
ulkopuolelta.

Ennakoi:

o Traktori tutkimuskeskuksen pihalla
tarisee ja puristuu hieman kasaan
ryhman silmien edessa, kunilma
sen ymparilla muutttuu hetkellisesti
joksikin kiinteaks

o Joku muu kuin Lark tutkimuskeskuk-
sessa vahingoittaaitseaan, ja sa-
malla hetkella ulkona oleva viljasiilo
pullistuu kuin sen sisalla oleva paine
kasvaisi moninkertaiseksi .

IHMISET

Paljasta: (siirrot)

o Tuhoarakenteita — Puolustautuessaan
3-phoenix-P pystyy aiheuttamaan
massiivista painetta rakennelmille
jaesineille. Se kohdistaa vihaansa
paaasiallisesti selkeasti elektronisia
komponentteja sisaltaviin ja vahvan
metallisiin asioihin, koska havaitsee
ne parhaiten.

o Arpeudu muodostaenuusiaesteitd —
Kun 3-phoenix-P on kokenut liikaa
kipua, se alkaa arpeutumaan alueella,
jolla se on tuntenut sita, muodostaen
verkkomaisia rakenteita ympardivasta
materiasta, tukkien kulkureitteja.

Finaali: (siirrot)

o Tuhoakipua aiheuttava mittari —
3-phoenix-P oppii hydkkdamaan sen
kimppuun, joka aiheuttaa sille kipua
jatuhoaa vahingoittuneelta henkil6lta
sen osan ruumiista, johon mittari on
asennettu (olkapaa on hyva paikka
talle).

Kasvata painettayleisesti alueella —

Puolustuskeinona tarkan
puolustuksen lisaksi 3-phonenix-P
saattaa myos kasvattaa painetta
yleisemmin sisalla, aiheuttaen kipua
tai tehden liikkumisesta ja
hengittamisesta hankalaa.

Varjobiosfaarin lisaksi jatkuvana haittana on erinaiset ihmiset ja naiden heittamat kapulat
rattaisiin. Koska sivistyneesséa yhteiskunnassa vakivalta on kammotus, nama vain
toisinaan ovat uhkia, jotka tuovat fyysisen vaaran uhan pdytaan. Yleensa ne pikemminkin
haittaavat ryhman toimia toisin tavoin heidan kamppaillessaan varjobiosfaarin kanssa.

“JAC K))

“Jack” on ryhman mukaan palkattu
paikallisopas tai avustaja. Han on nelissa-
kymmenissa oleva paikallisen nakdinen ja
hieman nuhjuinen mies (ndmé toki voivat
muuttua esittelyn yhteydessa, samoin kuin
hénen nimenséd), joka mielellddn auttaa
ryhméa parhaan taitonsa mukaan.

Todellisuudessa “Jack” on Valkyrie
Securityn (Valhalla Corporationin, New
Horizonsin kilpailijan) tyontekija, joka
on palkattu nappaamaan mita lie ryhma

onkaan hakemassa, naiden silmien edesta.
Han on kokenuft sotilas, ja valmis tekemaan
yllattavidkin - paatoksia  edistadkseen
tehtavaansa. “Jack” on aseistatutunut
piilotetulla pistoolilla.

Pyrkimys: Saada kasiinsa USB-tikku (tai
mita sitten ryhma onkaan taalta hakemas-
sa)

Heikkoudet: Normaali ihminen, tupak-
ka-addikti

31



32

Uhkapolku “Jack”

Esittele:

o “Jackin” kadenpuristus on hyvin tiuk-
ka ja sotilaallinen.

o Han 16ytyy kuuntelemasta ryhman ke-
skustelua kun hanen oletettiin olevan
jossain muualla.

¢ Han ymmartaa tieteestd enemman
kuin voisi antaa olettaa.

Ennakoi:
o “Jack” kayttaa voimakeinojaratkai-
stakseen jonkin tilanteen.
» Hanell4 on kainalokotelossaan pis-
tooli.
e Han suutuujollekin jaraivoaa talle
hetken.

Paljasta (siirrot)

o Otajoku panttivangiksi — “Jack” nap-
paa panttivangin jos hanet pyritdan
paljastamaan.

o Katoametsdan — “Jack” onvanha
ekspertti metsassaliikkumisessa ja
jattaa ainakin hetkellisesti ryhman
jalkeensa

Finaali (siirrot)

o Otaylivoimainen asema — oli sitten
kyse koko pihapiirin tarkkailusta talon
katolta tai sen ainoan uloskaynnin
valvonnasta, “Jack” ottaa tilanteen
haltuun.

o Pista paikkapalamaan — Jos “Jack”
ei saa tehtavaansa hoidettua, niin
parempi sabotoida aivan kaikkea.
Tulitikut ja palavaa ainestariittaa koko
tilanteen kdantamiseen kaaokseksi.

LIWAN HENKILOKUNTA

Abu Dhabissa sijaitsevan Liwan
HorizonTechin futkimuskeskuksen
henkilokunta on itsessaan uhka. He pitavat
ryhmaa Kilpailijoinaan, silla molemmat
ovat sotkeutuneet varjobiosfaari-
futkimukseen ja  Liwan komentaja
(Merkittava hahmo: 55-vuotias arabi-
nainen, jokahallitseetukikohtaarautaisella
otteella) on tehnyt selvaksi, ettd ryhma on
tullut sulkemaan heidan projektinsa alas.
Joten heidan futkiessaan Liwan alueella

fapahtuneita ilmiéita, omat kanssa-
tyontekijat pyrkivat sabotoimaan ryhman-
jasenten foimia akfiivisesti.

Pyrkimys: Estaa ryhmaa tekemasta mita
on fekemassa.

Heikkoudet: Kyseessa on loppujenlopuksi
inhimillinen virhearvio, joka on korjatta-
vissa, jos komentaja saadaan vakuute-
tuksi, etta he kaikki ovat samalla puolella.

Uhkapolku “Outo ilmapiiri”

Esittele:

e Tukikohdan jasenet aktiivisesti
valttelevat ryhmanjasenten kanssa
keskustelua tai jos joutuvat puhumaan
yrittavat valtella mitaan todellisia
aiheita.

e Turvatoimet tukikohdassa ovat
erityisen tiukat.

e Ryhma ei saa liikkua tukikohdan
alueella ilman jotain paikallista
tarkkailijaa.

Ennakoi:

e Ryhma ei paase kasiksi johonkin
haluamaansa dataan.

e Ryhman tekemiin pyyntéihin vastataan
vastentahtoisestija viiveella.

e Ryhma kuulee, kuinka paikallista
tyontekijaa ohjeistetaan suoraaolla
auttamatta ryhmanjasenta.

Paljasta (siirrot)

 Sabotoi tutkimusta — Ryhméan
naytteita tai kokeita hairitaan
aktiivisesti. Ryhman ajoneuvoja ei
tankata ennen matkallelahtoa.

e Mustamaalaakontakteille — Ryhman
maine heidan edelladan pilataan ja
heidan olinpaikkansa paljastetaan
tahoille, joiden ei sita pitaisi tietaa.

Finaali (siirrot)

» Vangitsekilpailija — Ryhmanjasen
pistetdan putkaan tai suljetaan
huoneeseensa odottamaan
kuulustelua.

» Heittdydy avoimen vaikeaksi — Se on
ihan selvaa kaikille, ettei tanne mahdu
kahta tutkimusryhmaa. Toisen on aika
lahtea ja nyt selvitetdan, kumpi me-
nee. Oli tilanne kuinka paalla tahansa.



MUUT UHAT

Kaikki uhat eivat ole suoraa ihmisista tai varjobiosfaarista. Maailma on taynna asioita,
jotka voivat osoittautua draaman keskeiseksi vastustajaksi.

METSAPALO

Metsapalo onjuurisita, mita tolkin kyljessa
lukee — kuiva metsa, jossa tutkijat ovat
syttyy palamaan ja suotuisen tuulen takia
maastopalo leviaa juuri sinne, missa ryhma
on.

Pyrkimys: Levita, polttaa, luoda uutta
elamaa kunhan tuhka on laskeutunut
Heikkoudet: Taméa on luonnonvoima,
jonka inhimillistaminen tasolle jossa silla
on heikkouksia on aika turhaa

Uhkapolku “Kuiva metsa”

Esittele:
¢ Viime aikoina on ollut erityisen kuivaa
jakuumaa.
o Metsapalovaroitus on annettu alueel -
la.
¢ Ryhma térmaa leiripaikkaan, jossa
huonosti sammutettu nuotio.

Ennakoi:
» Joukko panikoivia elaimia ryntaa
ryhmaa vastaan metséssa.
¢ Ryhma haistaa savun hajua

Paljasta (siirrot):

o Ohjaauuteen suuntaan — palo saavut-
taa suunnan, johon ryhma on menos-
sa, ja heidan on nyt pakko suunnata
toisaalle jatkaakseen matkaansa.

o Taytd silmatja sieraimet savulla — Tu-
uli puhaltaa suunnasta, joka puskee
ryhman eteen savupilven.

Finaali (siirrot):

o Poltavalittamatta kohteesta — Tuli ei
valita siita, mita se polttaa, kunhan se
saavain lisda ravintoa liekeilleen.

o Kaada puita, romutassiltoja — Metsapa-
lo tukkii konkreettisia liikkumisreitteja
jamahdollisuuksia toimia.

Esimei-kkej';i



Polstjarnan on esimerkkiskenaario ensikohtaamisesta varjobiosfaarin kanssa kylmassa
ja pimeassa Pohjois-Norjassa. Ryhma lahetetaan ahtojaihin juuttuneelle laivanhylylle
noutamaan laivan futkijoiden kerdamia varjobiosfaarinaytteitd ja tfuhoamaan jaljet
tutkimuksesta. Laiva ei kuitenkaan ole niin autio kuin voisi olettaa, vaan sinne on
muutama paiva sitten eksynyt muutaman lintubongarin joukko. Laivan ruumassa
oleva varjobiosfaari-ilmié ja sen tarfuttamat linfubongarit tekevat laivan futkimisesta
viela vaarallisempaa kuin mihin ulkona raivoava lumimyrsky yksin johtaisi.

Skenaarion aioftu kesto on noin 4-6
funtia. Skenaario koostuu 1) ryhman
saapumisesta alueelle, 2) laivanhylylle
matkustamisesta, 3) hylyn futkimisesta
ja tehtavan suorittamisesta, 4) hylylla
paljastuvien uhkien kohtaamisesta seka
5) finaalista eli todennakodisesti hylylta
pakenemisesta.

Skenaario pyrkii alkamaan rauhallisesti ja
etenemaan kohti yha painostavampaa ja
kauheampaa loppua. Sen keskeiset teemat
ovat tutkia, kuinka herkassa olettamamme
rakenteet lopulta ovat ja kuinka vieraan
kohtaaminen voi olla katastrofaalista
vaarissa olosuhteissa. Skenaario vie
ryhman turvasta mahdollisimman vaaral-
liseen paikkaan seka katsoo, paasevatkd
he pois sieltd ja millaisiksi ihmisiksi he
osoittautuvat kaytyaan kurimuksessa.

Tehtédvan tausta

R/V Polstjarna -merentutkimusalus katosi
viime kevaana Jaamerella, Huippuvuorten
lahistolla. Laivalla oli kaftoamisaikana
miehiston lisaksi kansainvalinen tutkija-

joukko, jossa oli mukana kaksi New
Horizonsin tutkijaa (Sivuhahmo:
Norjalainen 35-vuotias intialaissyntyinen
mies ja Ekstra: Norjalainen vaalea
nelikymppinen nainen — pariskunta).
Muu tutkijajoukko koostui Hoods Whole
Oceanographic Institute’n seka
Goteborgin yliopiston tutkijoista. Koko-
naisuudessaan laivalla oli 67 henkiléa
sen katoamishetkelld: aluksen omaa
miehistéa, parikymmentd tutkijaa ja
aluksen sukellusveneen miehistd (12).

New Horizonsin tutkijapariskunta olivat
aluksella mukana tekemassa kartoitusta
Jaameren varjobiosfaari-ilmidista. He
olivat ennen aluksen katoamista saaneet
merenpohjasta lupaavia naytteita, joissa
oli havaittavissa jaanteitad varjobiosfaarin
lasndolosta, ja nuo naytteet ovat yhtidlle
ensiarvoisen tarkeita.

Mittavista etsintaoperaatioista huolimatta
alusta ei loydetty ennen kuin nyt. Nyf,
tfammikuun alkupuolella, R/V Polstjarna on
havaittu juuttuneena ahtojadhan Sergyan
saaren edustalle Pohjois-Norjassa.

"Polstjirnan”



Ryhmén kokoonpanon huomioon ottaminen

Ryhman kokoonpano ja osaaminen kannattaa huomioida skenaariossa. Jos ryhma
on neuvonantajan ja/tai tiedottajan myota painottunut sosiaaliseen interaktioon,
kannattaa vuorovaikutusta laivalle eksyneiden linfubongareiden kanssa nostaa
enemman keskioon. Talldin linfubongareiden joukkoon kannattaa ehka myos lisata
pari jasenta. Jos ryhmalla on mukanaan furvallisuusvastaava, linfubongareiden
opeftaja tuskin tarjoaa pitkaaikaista vaaraa ja talléin finaalivaihe kannattaa
suosiolla keskittdd muihin uhkapolkuihin. Jos ryhmalla taas ei ole mukanaan
teknologia, yhdelle ryhmanjasenelle on annettu selkeat ohjeet, kuinka tuhota
tehtavakuvauksen mukainen tutkimusdata, seka tarvittava laitteisto siihen.

Alueella on skenaarion tfapahfuma-
aikana tavallistakin huonompi saa, ja
napakat lumimyrskyrintamat toisensa
jalkeen ovat viivastyttaneet Norjan viran-
omaisten paasya tutkimaan hylkya.
Yhtidlla on siksi tilaisuus toimia.

Ryhman ensisijaisena tehtavana on noutaa
tutkijoiden saamat naytteet ja tuhota
kaikki niihin liittyva tutkimusdata ennen
kuin viranomaiset paasevat laivalle ja tieto
varjobiosfaaritutkimuksesta leviaa julki-
suuteen. Naytteet ovat foivottavasti laivan
laboratoriossa, ja futkimusdata on hajau-
tettu laboratorion koneelle, tietokone-
laboratoriossa olevalle paikalliselle
serverille seka New Horizonsin futkijoiden
kannettavien tietokoneiden kovalevyille.

Ryhméan toissijaisena tehtdvana on
selvittdad, mitad laivalla on tapahtunut
ja miten varjobiosfaari kenties liittyy
tapahtumiin.

Mita laivalle on todella tapahtunut on
seuraavaa — Simeon, aluksen sukellus-
vene, |6éysi merenpohjasta  varjo-
biosfaari-ilmion (Uhka: “Polstjarnan”),
joka nostettiin laivaan. Tama ilmi¢ sai
aluksella olevan luontaisen homesieni-
kannan villiinfymaan ja mutatoitfumaan.
Laivan miehistén jasenet alkoivat saada
myrkytysoireita, jotka muutamalla
ilmenivat  darimmaisen  véakivaltaisena
ja vainoharhaisena kaytdksena. Kukaan
miehistosta tai tutkijoista ei selvinnyt
hengissa.

"Polstjdrnan”

SAAPUMINEN

Ryhma on koottu puolen vuorokauden
varoajalla ja heidat on kuljetettu
lentokoneellatai -koneillaaamusta Altaan.
Altassa ryhmaéa on odoftanut yksi tai kaksi
vuokrattua tila-autoa, joihin on toimitettu
ja pakattu heidan antamiensa speksien
mukaiset varusteet seka yleisia tarvikkeita
matkaa varten. Ryhmaénjasenilld on tfoki
mukana myds haluamansa omat varusteet.

Altasta ryhma etenee maateitse
pohjoiseen Hammerfestiin  ja  sielta
uhkarohkean laivurin kyydilld Sergyaan,
missa ryhman lumikelkat puretaan ja he
tekevat matkan viimeisen osion lumi-
kelkoilla myrskyn lapi laivalle.

Keli on huono jo Altassa, mutta parin
funnin ajomatkan aikana nakyvyys ja
olosuhteet heikkenevat huomattavasti.
Téama on hyva tilaisuus pyytaa kuskiksi
valittua ryhmanjasenta toimimaan, tai
muuten esitellda myrskya (Uhka: “Lumi-
myrsky”). Kun ryhmé paasee Hammer-
festiin, on saatilasta helppo ymmartaa,
miksi  viranomaisten operaatiota on
viivastetty. On tammikuun alku, jofen
aurinko  nousee  seuraavan  kerran
Hammerfestissa vasta parin viikon paasta,
ja myrskysaan tfakia alue on jatkuvan
pimean peitossa.

Ryhmalle on sovittu tapaaminen puolilta-
paivin laivan kapteenin (Ekstra: Viisissa-
kymmenissa oleva paikallinen kalastaja-
rouva, joka rahapulassa on suosftunut
firman varsin avokatiseen tarjoukseen) 35




kanssa paikallisessa pizzeriassa sataman
lahistolla. Ryhmanjasenet saapuvat pari-
kymmenta minuuttia efuajassa paikalle.
He voivat tilata hieman murkinaa ja
paljastaa  reaktioitaan  ketjupizzeria-
tasoiseen palveluun ja ruuan tasoon.

Koska pizzeria on Hammerfestin sataman
laheisyydessa, se toimii valiaikaisena tuki-
kohtana myéds puolentusinan vahvuiselle
joukolle paikallisia poliiseja ja vapaa-
ehtoisia, jotka talla hetkella hoérppivat
kahvia karttojen peittaman nurkkapoydan
ymparilla, selkeasti valmiina lahtemaan.
Joukkoa johtaa paikallisen poliisin
lensmann (asemapaallikkd) (Sivuhenkil6:
Lahella elakeikdd oleva paikallinen
leppoisa aija, kapteenin entinen puoliso).
Ryhman ensioletus saattaa olla, etta
kyseessa olisi se viranomaisryhma, joka
on menossa tutkimaan laivan tapahtumia.
Tosiasiassa joukko on kuitenkin koottu
etsimaan kadoksissa olevia ornitologeja
(Uhka: “Lintubongarit”, hyva filaisuus
esitella pelaajille tassa), kunhan saa sen
mitenkaan sallii. Nokkela ryhma voi lypséaa
partiolta tietoa tai jopa tehda yhteistyéta
heiddan kanssaan. Tosin jos pelaajat
suunnittelevat kovin laheisia yhteistoimia,
pelinjohtajan on hyva muistuttaa pelaajia
ryhman tehtdvan sisallosta ja yhtion
foiminnan salaamisen tarkeydesta.

Kapteeni saapuu paikalle muutaman
minuutinmydhassa sovitustaajankohdasta
ja tilaa itselleen [ampiméan juoman, jonka
jalkeen istuu ryhman kanssa sopimaan
kaytannon jarjestelyista. Han vie ryhman
veneellaan Hellefjordin suojaisaan
lahteen Sgrgyan saaren efelarannalla ja
palaa sinne noutamaan heita heti kun tama
viimeinen myrskyrintama laantuu
(oleteftavasti seuraavaan aamuun men-
nessa), taijos he sita ennen ottavat haneen
yhteytta satelliittipuhelimella.

Kapteenin kalastajavene on yllattavan
filava, mutta vanha ja selvasti kaipaisi
hieman korjausta. Se suoriutuu meren-

kaynnista kunnialla ja ryhma paasee
Hellefjordiin iltapaivasta. Lumikelkkojen
purku ranfaan sujuu vaivalla, mutta ilman
suurempia kommelluksia. Sen jalkeen
alkaa vaikein osa matkasta.

Laivanhylylle matkustaminen

Matka kelkoilla [ahinna navigaattoriin
luottaen halki Segrgyan kumpuilevan
maaston  [api  kaytdnndssa  nolla-
nakyvyydessa on hyva tilaisuus testata
ryhman faitoja ja esitelld lumimyrskyn
vaikutuksia enemman (Uhka: “Lumi-
myrsky”). Matka kestaa toista tuntia ilman
pysahdyksia. Navigointi oikeaan suuntaan
on hankalaa ja suoralta vaikuttava reitti
saattaa paattya yllattaen vaikeakulkuiseen
tai jopa mahdottomaan maastoon.

Ryhmalla pitaisi olla hieman haasteita
paasta saaren pohjoisrannalle. Siella heita
odoftaakin sitten 6 metrin laskeutuminen
lahes pystysuoraa seinamaa pitkin rantaan
ahtojaan luo.

Jos ryhma kayttaa paljon aikaa tassa
vaiheessa ihmetellessaan, voi lu-
mimyrskyn sisalld olevaa ilmiéta
(Uhka: “Lumimyrsky”) ennakoida.
Tama autftaa luomaan lisdpainetfta
ryhmalle paasta laivalle asti mah-
dollisimman nopeasti.

Korkeusero tarkoittaa, efta kelkat on
jatettava seinaman reunalle. Etene-
minen jatkuu siksi jalan joko suoraan alas
kiipedmalla tai etsimalla Iahistolta
helpomman reitin. Helpompi reitti [6ytyy
vartin etfsinnalla kelkoilla, mutta koska
kelkkoja eivoivieda ahtojaalle, reiftivalinta
lisaa kavelyaikaa laivalle noin puolella
funnilla.

R/V Polstjarna

R/V Polstjarna (Uhka: “Polstjarnan”) on
ahtojaassa noin 20 minuutin vaeltamisen
paassa rannasta, Kkallellaan kyljelleen
pain noin 15 asteen kulmassa keski
linjasta vasemmalle, ja ilmestyy myrskysta
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nakyviin vain pientda hetked ennen
kuin ryhma saavuttaa sen. Se on noin
80-meftrinen tutkimusalus, joka ulkoa
katsoen nayttda olevan aivan hyvassa
kunnossa mutta taysin pimeana.

Sisadnpaaseminen vaatii  kiipeamista
kannelle. Jos ryhma kiertaa laivan, he
l6ytavat laivalta suojaa hakeneiden
ornitologien virittamat laivan  koysi-
tikkaat. Koysitikkaita pitkin ylos kannelle
paasee ilman suurempia ongelmia.
Kannelta nakee, ettd komentosillalta
hohkaa linfubongareiden leiristéa heikkoa

valoa (Uhka: “Lintubongarit”). Kaikki
kansilta sisdan johtavat ulko-ovet,
mukaanlukien sukellusveneen  kulku-

luukut, ovat jaadtyneet umpeen, eiké niista
paase sisaan helposti. Komentosillan oven
lintubongarit ovat jo valmiiksi pakottaneet
auki, ja se osoittautuu helpoimmaksi
sisdanpaasyreitiksi.

R/V  Polstijgrna on sisukseltaan
identtinen sisaraluksensa R/V Atlan-
tiksen kanssa. Atlantiksen pohjapii-
rustukset ja tietoa aluksesta 16ytyy
infernetista. Kansipiirustusten tulos-
taminen ryhmalle on ihan reilu veto:
http://www.whoi.edu/main/ships/
atlantis/layout-berthing-diagrams

TEHTAVAN SUORITTAMINEN

ALUKSEN TUTKIMINEN

Alukselle paasemisen jalkeen ryhman
liikkuminen on vapaampaa, ja he voivat
futkia alusta miten haluavat.

Alus on tyypillinen tydjuhta siina, etta sen
sisustukseen kaytavilla ei ole kaytetty
paljoa vaivaa — kaytavien seinat ovat
fasaisen vaaleanvihrean maalin peitossa
ja siella taalla seiniin on pultattu valokuvia
sen parikymmenvuotisen matkan varrelta.
Vanhoja kapteeneja, iloisia juhliviaihmisia,
komeita merimaisemia. Kaikkia lattia-
pintoja koristaa punertavanoranssi koko-
lattiamatto.

"Polstjdrnan”

Aluksen sisalla ilma on yllattavan
[@mmin ulkona raivoavaan talveen verrat-
tuna. Ylemmilla kansilla lampétila on -7°C
fienoolla, ja alimmilla, varjobiosfaari-
ilmion  laheisyydessa, se saavuftaa
parhaimmillaan +10°C huippulukemat.
llma muuttuu sitd sakeamman tuntuiseksi,
mita alemmas ryhma etenee, ja alakansilla
on nahtavissa (itio)polya ilmassa.

Aluksella paljastuu tutkimisen myota
kauheuksia — seka useita kuukausia
vanhoja tekoja aluksen katoamisen ajalta
etta viime paivien tapahtumia. Molempien
tapahtumien taustalla ovat alukselle
nostettu  varjobiosfaari-ilmié6 ja sen
villitsemat ilmassa leijuvat homesieni-
itiot.  Missa ja milloin tfapahtuneet
hirveydet fulevat esiin, riippuu
siitd, miten pelinjohtaja haluaa uhka-
polkujaan edistaa.

Komentosilta (04 Deck)

Lintubongarit ovat tehneet tanne leirin.
Talla hetkella heistd on paikalla vain
joukkoon kuulunut opiskelija (Sivuhenkil6:
Parikymppinen suomalainen nainen, joka
kiroilee paljon ja puhuu rallienglantia),
joka karsii hypotermian ensiasteista ja
yrittdd parhaansa mukaan [ammitella
himmenevan lampdlampun vieressa. Muut
linfubongareista on l&hteneet etsimaéan
syvemmalta laivasta jotain, jolla voisivat
pitda joukon paremmin lampimana.
Opiskelijanainen on Kkiitollinen, jos hanta
autetaan, ja kertoo auliisti, miksi han ja
hanen toverinsa ovat taalla (Uhka: “Lintu-
bongarit”).

Radistin huone on tuhottu taysin. Kaikki
laitteisto on hakattu pieniksi palasiksi. Ei
ihme, etta laivasta ei ole kuulunut mitaan
ulkomaailmaan.

Tutkijoiden ja paallyston tilat
(03 Deck)

New Horizonsin futkijoiden yhteishuone
|6ytyy tasta kerroksesta, ja toisen kannet-
tava tietokone on huoneessa. Huoneen ovi
on hakattu palasiksi isolla vasaralla, joka
[6ytyy myds huoneesta. Tarkempi futkimus
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paljastaa verijalkia lattian punertavan-
oranssissa kokolattiamatossa (Uhka:
“Polstjarnan”). Vastaavanlaisia vakivallan
merkkeja |6ytyy muualtakin tutkiessa.

R/V Polsjarnan kapteenin huone on
sisalta lukittu. Han on tehnyt itsemurhan
metsastyskivaarillaan tyopoytansa aareen
ja jattanyt viestin “Parempi menna nain
kuin joutua noiden hullujen kasiin. Olen
pahoillani.”

Ylemmaén miehiston tilat (02 Deck)

Talla kannella ehka mielenkiintoisin paikka
on sairaala, jossa laivan laakari (Uhka:
“Polstjarnan”) on pitanyt fukikohtaansa.

Sairaalaan paatyy helposti, jos seuraa
sinne johtavia tuoreita verijalkia (Uhka:
“Lintubongarit”). Verijalkien syynad on
komentosillalla olevan opiskelijan veli
(Ekstra: Parikymppinen todella vaalea
suomalainen mies), joka on saanut pahan
iskun palokirveesta ja on juuri vajonnut
fajuttomaksi verenhukasta. Taitava ensi-
apu voi viela pelastaa miehen. Jos hanet
saadaan kuntoon, jossa han voi puhua,
han kertoo opettajansa (Merkittava
hahmo: Vanhempi suomalainen nainen,
eriftain hyvakuntoinen, mutta talla hetkella
altistunut varjobiosfaarin mutatoimalle
homeelle) seonneen taysin ja kayneen
hanen kimppuunsa kirveen kanssa. Han
on iloinen, jos hanet voidaan saattaa
yhteen siskonsa kanssa, mufta han on
parhaallakin  ensiavulla  huomattavan
heikossa kunnossa ja farvifsee hoitoa.
Haavoitfunutta ~on  kannettava tai
vedettava mukana, ja hanen hyvinvointin-
sa on vaarassa, jos ryhma haluaa lahtea
kuljettamaan hanta lumimyrskyn halki.

Sairaalan futkiminen paljastaa merkkeja
myos aluksen katoamisen aikaisista
tapahtumista, ja se tfarjoaa hyvan tavan
edistda Polstjarnan-uhkapolkua. Tutkit-
taessa paljastuu, eftd laivan laakari
(Sivuhahmo: Nelikymppinen yhdysval-
talainen mies, osa laivan miehist6a)
on vajonnut laivan katoamisen jalkeen
nopeasti harhoihin. Han on ryhtynyt
jarjestelmallisesti  tappamaan  muuta

miehistéd ensin lisaamalla vahvoja
rauhoitfavia  miehiston  ruokaan ja
sitten silpomalla ja leikkelemalla naita
kappaleiksi.

Sairaalasta [6ytyvat kahden miehiston
jasenen ruumiit, jotka ovat sailyneet
pakkasessa hyvin. Toisessa ruumiissa ei
ole selvia merkkeja kuolinsyysta taimuusta
vauriosta, mutta toinen on homekasvuston
runtelema. Jos ryhmalla on biologian tai
patologian osaamista, sairaala tarjoaa
hyvan tilaisuuden futkia ruumiita varsin
kattavalla laitteistolla.

Miehistokansi (01 Deck)

Miehistokannella  olevassa  messissa
on tapahtunut suurin joukko vyksittaisia
veritekoja, mutta niiden jalkien paljasta-
misessa kannattaa huomioida skenaarion
vaihe. Riippuen uhkapolkujen etenemi-
sesta jaljet saattavat olla hyvinkin nakyvia
tai sitten vain viitteita, etta aluksella on
tehty viime kevaana jotain kamalaa.

Talld kannella on laivan pelastusvene,
joka umpinaisen muotonsa takia voisi olla
hyva piiloutumispaikka odoftaa myrskyn
laantumista.  Riippuen  uhkapolkujen
etenemisesta pelastusvene saattaa
kuitenkin osoittautua kauhugalleriaksi.
Kannella on myds laivan tyovene, joka
tarkastfeltuna paljastuu sabotoiduksi ja
taysin merikelvottomaksi.

Laboratoriot (Main Deck)

R/V Polstjgrna on tutkimusalus, ja sen
kalustot ja laboratoriot |0ytyvat talta
kannelta. Ne ovat ajantasaisia kalustoltaan
ja  saaddésten  mukaan  tarvikkeita
pullollaan.  Jos  moottorit  olisivat
kaynnissa, tutkimustilojen ilmastointi olisi
erinomainen — fakfa, joka saasti
niissa  suurimman  osan ajastaan
viettaneet tutkijat homeinfektiolta.

Merkittava osa R/V  Polstjarnan
futkimuksesta  pohjautui laivan  pi-
enen sukellusveneen, Simeonin, avulla
hankitfuun aineistoon. Simeon on omassa
hangaarissaan kannen perapaassa, ja
muuten kansi on erinaisten laboratorioiden
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javarastotilojentayttama. Aluksenviidesta
laboratoriosta  useammasta  [0ytyykin
tehtavan suorittamisen kannalta
olennaista tietoa.

Tietokonelaboratorion ja paalaboratorion
tietokoneille on fallennettu varjobiosfaari-
futkimukseen liittyvaa dataa, joka pitada
fuhota. Koneisiin ei talla hetkella tule
virtaa, mutta ryhmallda on tehtavan-
kuvan mukaisesti mukanaan kannettava
virtalahde, jolla he voivat kayda niita lapi
kohtalaisella  nopeudella. Tietokone-
laboratoriossa on myés varavirta-
generaattori, jonka voi kaynnistaa pienella
tyolla.

Kannen keulaosassa olevasta biologia-
laboratoriosta puolestaan [6ytyvat sinne
kuuluvien laifteiden lisdksi foisen New
Horizonsin tutkijan kannettava tietokone
ja whiteboardille kirjoitettu viesti “kayn
viemassa naytteet fakaisin alasisoon kylma-
varastoon, palaan pian”.

Hydrografialaboratorio on  keskittynyt
kerddmaan ftietoa meren ftilasta ja
sieltd on mahdollista saada tarkkaa

tietoa laivan liikkeista. Laboratorion
fiedoista voi myds selvittaa, mista
varjobiosfaari-ilmid on 16ytynyt. Paa-

laboratoriossa koneiden lisaksi erityisen
kiinnostavaa on Simeonin Jaameren
pohjasta  kerdaméa  video-materiaali,
josta tyotelias ryhmanjasen voi paikantaa
ilmién  |18ytymisen.  Simeonille  on
varattu myds oma pieni laboratorionsa,
jonka tarkoituksena on ladhinna sukellus-
veneen huolto.

Kaikki laboratoriot ovat taynna niihin
kuuluvaa laitteistoa ja farjoavat hyvia

"Polstjirnan”

paikkoja joko aiempien tapahtumien
paljastamiselle tai yllatyshydkkaykselle
lintubongarien opettajalta.

Alempi miehistokansi (2nd Deck)

Alempi miehistékansi on sokkeloinen ja
taynna pienia hytteja, jotka voivat pitaa
takanaan kauheuksia niin menneesta kuin
nykypaivastakin.

Alakansi (3rd Deck)

Alakansi on keskilinjansa paapuurin
puolelta (keskilinjasta vasemmalla eteen-
pain katsoessa) hyvin hitaasti kohoavan
vesikerroksen peitossa, muttailmaalhaalla
on yllattavan lammin.

Alakannella on isoja avoimia filoja ja
paljon vetta, jotka mahdollistavat erinaisia
kohtaamisia.

Suuren osan alakannesta vie laivan
futkimuskaytdssa ollut kylmavarasto, josta
[6ytyy New Horizonsin logolla varustettuun
suojapukuun pukeutuneen tutkijan ruumis.
Ruumiilla on kasissaan outo musta pallo,
halkaisijaltaan noin 20 cm, joka on fosi-
asiassa varjobiosfaari-ilmio ja keskeinen
osa Polstjarnan-uhkaa. New Horizonsin
futkija oli viemassa palloa séilytykseen,
kun eras miehiston jasenistéd kavi hanen
kimppuunsa ja tappoi hanet.

Kylmavarastosta 16ytyy ruumiin ja ilmidn
lisdksi New Horizonsin logolla varustettu

30x20x10 cm?® naytelaatikko. Siihen
on talletettu ei-akfiivisia varjo-
biosfaarinaytteita, jotka nayttavat

pieniltéd huokoisilta kivilta mutta tuntuvat
pehmeilta koskettaa.
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UHAT JA UHKAPOLUT

UHKIEN ESIINTUOMINEN

Samallakuinryhmatutkiialustajasuorittaa
tehtavaansa, pelinjohtaja peilaa ryhman
foimia ja tuo ilmi tehtavalla vaikuttavia
uhkia. Pelinjohtajan keskeinen tehtava
on tuoda uhkia nakyviin pelissa ja edistaa
niiden narratiivista vaihetta kuvaavia
uhkapolkuja.

Skenaariossa on lasna kolme erilaista
uhkaa: “Polstjarnan”, “Lintubongarit” ja
“Lumimyrsky”. “Polstjarnan” on paitsi
alus itse, myos sen laboratoriosta lahtenyt
pallomainen varjobiosfaari-ilmié. “Linfu-
bongarit’-uhka viittaa ennen kaikkea
homeen myrkyttamaan ornitologijoukon
opettajaan, joka kulkee laivalla palo-
kirveen kanssa. “Lumimyrsky” on seka
alusta  ymparéivd  lumimyrskyrintama
ettd sen sisalla piilotteleva foinen varjo-
biosfaari-ilmié.

Niin kauan kuin ryhma on siséalla laivas-
sa, on syyta keskittya “Polstjarnaniin” ja
“Lintubongareihin”. Yritd pelinjohtajana
tuoda molempia uhkia mahdollisimman
hyvin esille, etta paaset tehtavan edetessa
kayttamaan niiden siirtoja. Uhkapolkujen
eteneminen vaikuttaa myods siihen, miften
paaset tekemaan siirtoja pelin finaali-
vaiheeseen.

Jos ryhma viettdad paljon aikaa kannella
tai ulos katsellen, voit hyvin edistaa
“Lumimyrsky” -uhkapolkua. Talléin voit
hahmotella myrskyn sisélla piilevasta
varjobiosfaari-ilmiésta tarinan todellista
vaaraa ja tarinan finaalista sen kanssa
taistelua.

Uhkapolkujen edistdminen johdattaa
skenaarion kerronnan finaalivaiheeseen
eli tarinalliseen ja pelilliseen huippu-
kohtaan ja sen laukeamiseen. Kussakin
uhkapolussa on ennen finaalivaihetta
kolme astetta. Kaikkia uhkia ei kuitenkaan
tarvitse saada kolmannelle asteelle ennen
kuin siirrat  pelin  finaalivaiheeseen,
vaan yksi tai kaksi kolmannen asteen
saavufttanutta uhkapolkua riittaa hyvin.

POLSTJARNAN

“Polstjarnan” on varjobiosfaari-ilmio,
jonka R/V Polstjarnalla olevat New
Horizonsin tutkijat onnistuivat nostamaan
esiin Jadadmeren pohjasta. Se on noin 20
cm halkaisijaltaan oleva pikimusta pallo,
jonka sileé pinta ei nayta peilaavan mitaan.
Sen katsominen on vaikeaa: riippumatta
etaisyydesta, jolta ilmiota katsoo, se
vaikuttaisi olevan noin puolen metrin
paassa katsojasta. [Imion todellisen
sijainnin voi hahmottaa vain liikkumalla
filassa. 1lmién pinta on erittdin lammin,
noin 50°C.

IImi6 itsessaan ei ole erityisen vaarallinen
ja se on itse asiassa horroksessa, kunnes
ympariston lampétila nousee yli 300°C:n.
Sen sijaan meidan biosfaarimme sienet ja
homeet villiintyvat ilmién [aheisyydessa, ja
sen lasndolo saa aikaan massiivista kasvua
ja mutaatioita monissa homesienissa.
Nama homesienet ja itiét aiheuttavat
monissa ihmisissa psykootftisia oireita, ja
ne ovaf johtaneet R/V Polstjarnan miehiston
ja tutkijoiden surulliseen kohtaloon ja
lintubongarien  johtajan  sekoamiseen
(Uhka: “Linfubongarit”).

Talla hetkellda hometta ei ole juurikaan
ilmassa muualla kuin aivan lahella itse
ilmiota, koska laivan moottorien
sammuttua lampaotilat ovat laskeneet niin
mataliksi, etta kaikki home on
kaytannossa horroksessa. Vaikka
ryhmanjasenet saisivat lievia oireita,
asianmukainen sienilaakityskuuri parantaa
ne muutamassa paivassa.

Uhkapolku:

Esittele:

e R/V Polstjarna on merentutkimusalus,
joka on kallellaan kiinni ahtojaissa.

o Aluksella eiole elonmerkkeja, mutta
se nayttaisi olevan kunnossa ja sen
pelastusvene ja tyévene ovat
paikallaan.

« Sisatilat ovat kunnossa, ja kaikkia
tiloja peittavassa kokolattiamatossa ei
nay juurikaan jalkia.
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Ennakoi:

o Laivan laakarin (Sivuhahmo:
Nelikymppinen yhdysvaltalainen
mies, osa laivan miehistda) henkil6-
kohtainen loki on tarina hanen
vajoamisestaan viikossa vaino-
harhoihin ja psykoosiin.

Alemmilta kansilta |16ytyy taistelun
jalkia. Laivan purseri on ison vasaran
kanssa riehuessaan tehnyt rumaa
jalkea paitsi muihin laivalla olleisiin,
myds sen seiniin ja oviin.

Kokolattiamatto on kasvanut seinia
pitkin joissain kohdin alemmilla
kansilla, ja tutkimalla ilmenee, etta
se koostuukin sieniaineksesta (kiitos
ilmién).

Paljasta (siirrot):

o Nayta miehistén hulluus — Pelastus-
vene tai jokin muu tila laivalla on
taytetty ihmisten osista tehdyilla
taideteoksista, tai tila on sullottu
tayteen homekasvuston peittamia
ruumiita. Miehist6 on tehnyt
kauheuksia laivalla, eika kukaan
selvinnyt hengissa. Suurin yksittainen
murhaaja oli laivan ladkari. Tama on
omiaan jarkyttamaan kenen tahansa
henkista hyvinvointia.

Jarkyta laivaa — Koska tama uhka-
polku kuvaa myds laivaa eika vain
ilmiota itsessaan, laiva natisee
liitoksissaan, selkeasti irtautuu jostain
jakallistuu merkittavasti (45°) kohti
peraansa. Laivan asennon muutos
muuttaa myds merkittavasti sita, mika
onylés jamika alas.

Finaali (siirrot)

e Upotalaiva — Aika on loppu. Laiva
alkaa hitaasti mutta varmasti vajota
kohti pohjaa.

o Naytd maailma pahana hometta
hengittdneelle — Ryhménjasen kokee
pelkotiloja homeen vaikuttaessa
haneen. Ulkona on petoja, jotka ha-
luavat syéda hanet! He eivat ole yksin
taalla! Jotain on pielessa!l

"Polstjdrnan”

LINTUBONGARIT

Joukko suomalaisia ornitologeja eksyi
edellisessa lumimyrskyssa. He onnistuivat
myrskyrintamien  valissd  vaeltamaan
lahelle R/V Polstjarnaa ja nousivat alukseen
etsimdan suojaa seuraavalta myrskylta.
Ryhma koostuu opiskelijasta (Sivuhenkilé:
Parikymppinen blondi suomalainen
nainen, joka kiroilee paljon ja puhuu
rallienglantia), taman veljestd (Ekstra:
Parikymppinentodellavaalea suomalainen
mies, joka l6ytyy henkihieverissaan) ja
naiden opettajasta (Merkittdva hahmo:
Vanhempi suomalainen nainen, erittain
hyvékuntoinen, mutta talld hetkelld
altistunut  varjobiosfaarin mutatoimalle
homeelle (Uhka: “Polstjarnan”)).

Lintubongarit ovat hyvin varustautuneita ja
kokeneita erailijéita, mutta he eivat osan-
neet varautua myrskyn poikkeukselliseen
voimakkuuteen ja kestoon. Paikalliset
viranomaiset ovat tulossa etsiméan heita
heti myrskyn laannuttua.

Opettaja on taman uhan varsinainen
vaara — han on sekaisin ja vakivaltainen
tutkittuaan laivan alempia kansia ja
saatuaan kortisonikuurinsa paalle ekstra-
annoksen  homeitidita. Opettaja on
hyokannyt palokirveella toisen oppilaansa
kimppuun ja on hyvinkin valmis tekemaan
pahaa myds ryhmalle. Han on erittain
alykas ja karsivallinen. Omasta mielestaan
opettaja pyrkii pelastamaan itsensa ja
oppilaansa venalaisilta terroristeilta, jotka
ovat fulleet tappamaan heidat kaikki. Han
on valmis neuvottelemaan, ja tarpeeksi
taitava puhuja voi saada hanet laskemaan
aseensa ja suostumaan hoitoon riittavalla
vakuuttelulla.

Uhkapolku:

Esittele:

» Joukko suomalaisia linfubongareita
katosi Sergyalla edellisen myrskyn
aikana.

¢ Opiskelija loytyy komentosillalta lahes
hypotermisena.

o Opiskelijan veljen reppu taynna lintu-
retkella tarvittavia tarvikkeita 16ytyy.
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Ennakoi:

o Joku liikkuu kaytavilla. Metallisen
rungon lapi kaikuu selvasti askeleita.

« Opiskelijan veli l6ytyy tajuttomana
saatuaan pahan kirveeniskun.

¢ Joku huutaa suomeksi tai huonolla
venajalla uhkauksia kaytavien halki.

Paljasta (siirrot)

o Laukaise ansa — kirjahylly kaat-
uu paalle tai taysi oljytynnyri vierii
portaikon alas. Opettaja kokee olonsa
uhatuksija on tehnyt laivaan ansoja,
joista yhden ryhma laukaisee.

o Kayyllattaen jonkun kimppuun ja
pakene paikalta — hit and run
-taktiikat ovat opettajan mielesta
paras tapa toimia, kun vastassa on
joukko vaarallisia terroristeja.

Finaali (siirrot)

« Alatunne endakipua — home aikaan-
saa sen, etta opettaja on kuin vahvois-
sakipulaakkeissa. Han ei enda tunne
kipua, tai jos tuntee, niin ei hahmota
sita. Vaikka kaytés muuttuukin tassa
kohtaa todella paljon sekavammaksi,
niin toimiessaan han on sinnikas.

o Paastaitiétirti — opettajan kuolles-
sa hanen ruumiistaan tulvahtaa kasa
itiéita, jotka tayttavat tilan (Uhka:
“Polstjarnan”).

LUMIMYRSKY

Laivalla oleva varjobiosfaari-ilmié on
vetanyt puoleensa toisenkin ilmion, joka
liikkuu laivaa ymparoéivan lumimyrskyn
seassa. Lumimyrskyssa oleva ilmid
on nopealiikkeinen ja yli neljan metrin
sakakorkeuden omaava peto. Se on
fyysinen olento, mutta osana sen
suojamekanismia sen rakenne sulautuu
lumimyrskyyn lahes faydellisesti ja se
nakyy vain epamaaraisend uhkaavana
hahmona myrskyssa. Lumimyrsky-
ilmiolla on nalkd ja Polstjarnan-ilmio
olisi sille herkullinen makupala. Se on
utelias mutta pelokas, eika lahesty ryhmaa
suoraan.

Lumimyrsky-uhkapolku on seka myrsky
ettd sen sisalla piilofteleva peto. Iise
lumimyrsky on vaarallinen ja todella
vaikeasti navigoitava, ja sen esiinfuominen
autftaa kuvaamaan luonnonvoimien
armoilla olemista parhaimmillaan.

Uhkapolku:

Esittele:
 Alueella on massiivinen lumimyrsky.
« Siina on vaikea liikkua.
e Lumimyrsky heikentaa nakyvyyden
lahes olemattomiin. Se ja pimeys
yhdessa hankaloittavat toimintaa.

Ennakoi:

o Jokuryhmanjasenista on aivan varma,
etta he ajoivat jonkin todella
massiivisen ohi lumimyrskyssa.

o Lumimyrsky vaikeuttaa 4anen kantau-
tumista ulkona.

o Kylma saa sahkoélaitteet reistailemaan.

Paljasta (siirrot)

» Nappaajoku eristykseen — nakyvyys
putoaa yhtakkia nollaan ja ryhman-
jasen ei kuule tai nde muita.

o Pidameteliditsestasi — Jotain
viulumaista ja metallista kaikuu
lumimyrskyn pauhun yli, kun ilmié
tekee itsensa kuulluksi.

Finaali (siirrot)

o Naytavoimasi — lImié lumimyrskyn
sisalla on sen verran vahva, etta se voi
heitella lumikelkkoja tai isoja kiven-
lohkareita.

e Nappaa Polstjadrnan-ilmién kantaja
matkaasi — 1Imié rohkaistuu nalastaan
niin paljon, etta nappaa jaiseen
ulokkeeseensaryhmanjasenen, joka
kantaa R/V Polstjarnalla ollutta palloa/
ilmiéta mukanaan.

"Polstjdrnan”



FINAALI

Kun jokin uhkapolku on edennyt
kolmannelle asteelle ja uhka on paas-
syt tekemaan siirtonsa, voit aloittaa
finaalivaiheen. Todennakdisimmin tanne
yltavé uhka on joko “Polstjarnan” ftai
“Lintubongarit”.  “Polstjarnan”  uhka-
polkuna tahtdad laivan upoftamiseen
ja uppoamisen kuvaamiseen mahdol-
lisimman  happoisena  kokemuksena.
“Lintfubongarit”-uhka on tyyliltaan
perinteisempad  kauhuelokuvakuvastoa
pienelld kehokauhu-twistilla.

Kun aloitat finaalivaiheen, tee asiaan
kuuluvasti siirto, joka jarkyttaa tilannetta
sopivasti. Taman jalkeen voit alkaa asettaa
ryhmalle painetta:

o Josryhmalla on viela tehtava kesken,
painota sita, etta tehtava pitaa hoitaa
loppuun.

o Jos he ovat saaneet asiat hoidettua,
anna pakoon paasemisenolla
ensimmainen prioriteetti.

Puske samalla paalle uhkilla niin paljon
kuin ehdit. Skenaariota ei ole itsessaan
rakennettu mahdottomaksi suorittaa eika
tarkoituksena ole tehdé pakenemisesta
foivotonta.  Riippuen  pelin  aikana
rakenfuvasta tunnelmasta ryhméa voi
paasta pakoon taparasti tai kohdata
tfraagisen lopun  kylman  pimeyden
keskella.

"Polstjdrnan”

TAKAISIN KYLMAAN

Vaikka ryhmé paésisi pakoon alukselta,
ala anna jannitteen pudota ryhman pala-
tessa kohti sovittua tapaamispaikkaa. Jos
vain mitenkaan olet saanut “Lumimyrsky”
-uhkaa ennakoitua ennen finaalivaiheen
aloitusta, pidéd Iumimyrskyssad oleva
varjobiosfaari-ilmié ryhman kannoilla. Jos
“Lumimyrskya” ei ole ennakoitu riittavasti,
voit myds korostaa sita, kuinka kylmaa ja
haastavaa matkanteko jalan tai kelkalla
lumimyrskyssa on.

Kun ryhma on matkannut kohti Hellefjordin
lahtea tunnin verran, saa alkaa vihdoin
parantua, ja kun he tulevatrantaan, onilma
rauhoittunut.

Kapteeni noutamaan heita

sovitusti.

saapuu
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MEDIAVAIKUTTEITA

The Southern Reach Trilogy (Annihilation, Authority, Acceptance) — Jeff Vandermeer

Alien, Aliens, Prometheus
The Thing
Upstream Color

Jurassic Park

VARJOBIOSFAARISTA

https://en.wikipedia.org/wiki/Shadow_biosphere

“Weird Life: The Search for Life That Is Very, Very Different from Our Own” — David
Toomey

“The Eerie Silence: Renewing Our Search for Alien Intelligence” — Paul Davies

ROOLIPELEJA

https://en.wikipedia.org/wiki/Powered_by_the_Apocalypse
http://apocalypse-world.com/pbta/

Apocalypse World — D. Vincent Baker & Meguey Baker

Dungeon World — Sage LaTorra & Adam Koebel

The Sword, The Crown and The Unspeakable Power — Todd Nicholas & Thomas J.
Night Witches — Jason Morningstar

Tremulus — Sean Preston

Dread — Epidiah Ravachol & Nathaniel Barmore

Fate Core — Fred Hicks & Rob Donoghue

Blacksad — lvan Sanchez Iglesias, Manuel J. Sueiro & Sergio M. Vergara
Call of Cthulhu — Sandy Petersen

Orpheus — Richard Dansky & Dean Shomshak

(suunnittelijoiden nimet napattu internetista, toivottavasti menivat oikein)

MUSIIKKI

Philip Glass — Koyaanisqatsi
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tarkkaile

+H, Beta 1: Ensikohtaaminen on modernia
tieteiskauhua — patevat bioteknologiayrityksen
tutkijat Iahtevat tehtavalle, jossa kohtaavat
tfuntemattoman ja vaarallisen varjobiosfaarin
ilmidita. Jos he ovat taitavia ja onnekkaita, he
selviavat Ensikohtaamisesta hengissa.

ymmarra

Tama lehdykka sisaltéaa ohjeistusta, kuinka
+H, Beta 1: Ensikohtaaminen -roolipelia pelataan.
Tarvitset sen lisdksi taman kirjasen mukana fulleen
saanto- ja siirfopakan, seka liudan lomakkeita.
Lomakkeita voit ladata lisaa osoitteesta roachsphere.com

kehity

+H, Beta 1: Ensikohtaaminen on nimensa mukaan
betaversio. Tassa on saannoét vain ryhman
ensimmaisen tehtavan pelauttamiseen, ja
nekin ovat viela jatkuvassa muutoksen
tilassa. Kun olet testannut pelia, anna
palautetta osoitteessa roachsphere.com ja
auta tekemaan tasta kokonainen peli.
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