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+H on pikkuhiljaa rakentuva kokonaisuus, jossa peli kehittyy ja kasvaa vaihe vaiheelta, alkaen ensikohtaamisesta
ja jatkuen seuraten ryhman tarinaa halki varjobiosfaarin tuoman murroksen.

ENSIKOHTAAMINEN

Ensikohtaaminen on pelattavissa neljassakin funnis-
sa, jos haluaa kiristaa aikataulua, mutta erityisesti
jos aikataulurajoitetta ei ole, niin sille on hyva varata
kuudesta kahdeksaan tuntia, ja sen voi hyvalla omal-
latunnolla jakaa useammallekin illalle. Erityisesti nain
kananttaa tehda, jos ajaftelitfte jatkaa pelaamista
Tarkkaile-vaiheeseen ensikohtaamisen jalkeen.

Ensikohtaaminen onjaettu neljaanvaiheeseen. Alkuun,
jossa kaydaan kaytannén asioita lapi, ja kolmeen
naytokseen, joiden aikana tarina soljuu hyvin rauhal-
lisesta rakentelusta hektiseen finaaliin.

ENNEN ENSIKOHTAAMISTA

Pelinjohtajan pitad tehda hieman valmistelua ennen
pelia, tarkeimpana on meittia kolme uhkaa ensikoh-
taamiselle, ja miettia rakennetta siten, ettd kaikilla
erikoistumisilla voisi olla jotain mielekasta tekemista
ensikohtaamisen aikana.

Uhat ensikohtaamisessa on hyvé ajatella suoraviivai-
sesti — yksi ihmisiin liittyva, yksi ymparistoon liittyva
ja yksi varjobiosfaariin liittyva uhka on erinomainen
lahestymiskohta. Pelinjohtaja voi keksia uhat itse fai
kayttaa kirjassa olevia uhkapolkuja esimerkkina.

Tekemista kaikille erikoistumisille on helppo keksia
maarittamalla selkea tehtavan paaasiallinen tavoite ja
jokintoissijainentehtavaparametrijamiettia etukateen
miten eri erikoistumiset voisivat toimia talla tehtavalla
mielekkaana ryhman osana. Jos jokin erikoistuminen

ei funnu vain sopivan tehtavan parametreihin, voi olla
mielekasta jattaa se pois valittavien erikoistumisten
listalta.

ALKU

Sopikaa yhdessa millaista pelia olette pelaamassa.
Vahvana suosituksena alkuun on se, ettd pelinjohtaja
kay lapi siita, mista tulevassa pelissa on kyse. Kaytan-
ndssa seuraavat asiat tulee pukea jotenkin sanoiksi ja
valittaa kaikille pelaajille:

o Tyylilaji: Tama on modernia tieteiskau-
hua, jossa patevat ryhmanjasenet joutuvat
tilanteeseen, joka on heillekin vaarallinen ja
sellainen, johon ei ole voinut varautua.

¢ Maailma / Asetelma: Pelinjohtaja kay lapi

mika New Horizons on firmana — HorizonTech
jaHorizonSec. Varjobiosfaarin I16ytyminen ja
firman suhde siihen.

o Saannot: Sdannét selitetdan sitd mukaa

kun ne tulevat ajankohtaisiksi. Pelinjohtaja
noudattaa omia sdantéjaan.

o Tavoitteet: Lapikaydaan pelaajien tavoitteet
— “Nayta uskosi ryhmanjasenten kykyihin,”
“Tunge sormesi multaan ja nauti siita,” ja
“Pelaa pelia nahdaksesi, keitd ryhmanjasenet

todella ovat.”

Koska kyseessa on kauhupeli, sovitaan yhdes-
sa, mitka ovat kauhun rajat pelissa. Jos pelaajilla on
teemoja, joita he eivat halua tai jaksa kasitella, sovi-
taan, efta niita ei kasitella pelissa, ja kaikki pitavat
Kiinni tastd sopimuksesta. Samoin voidaan maaritella
kuvailua erilaisten teemojen kautta. Suomen roolipe-
liseura tydstaa “Turvallisempaa poytaroolipelaamista”
-tyOkalupakkia, josta loytyy ryhmalle sopivia tydka-
luja naiden teemojen taklaamiseen. Kauhun ollessa
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kyseessa olisi myds hyva sopia yhdessa, mitka on
sellaisia kauhun lajeja, joita halutaan erityisesti pelis-
sa kayda lapi ja kokea.

Levittakaa kaikki ensikohtaamisen erikoistumis-
ten lomakkeet ja niiden vastaavat erityispiirrekor-
fit poydalle ja kaykaa niitéa lapi kaikessa rauhassa,
kunnes jokaiselle on |6ytynyt pari suosikkia. Taman
jalkeen valitkaa jokaiselle pelaajalle erikoistuminen,
jota hanen ryhmanjasenensa edustaa. Pelaajat tayt-
tavat lomakkeensa ensimmaisen neljanneksen, eli
osan, jossa kuvaillaan ryhmanjasenta menematta
pelimekaniikkaan.

Pelinjohtaja selittaa lyhyestipiirteet, sarot jakuoleman.

Piirfeiden yhteydessa esitellaan myds tahto toimia
-siirron, jolla niita voi hydédyntaa. Pelinjohtaja kertoo
myos muiden tukisiirfojen olemassaolosta, muttei
vield jaa niita.

Pelaajat etsivat kuolinsiirtojen joukosta oman erikois-
fumisensa kuole -siirron. Luettuaan siirron he palaut-
tavat sen pelinjohtajalle, joka lisda naiden joukkoon
yhden jaljellaolevista. Seuraavaksi pelinjohtaja jakaa
muodostuneesta kuolinpakasta yhden safunnai-
sen kuole -siirron jokaiselle pelaajalle, jattaen siten
kuolinpakkaan yhden siirron. Jokainen pelaaja saa
katsoa, minka version kuole -siirrosta on saanut. Siir-
foa ei kuitenkaan saa paljastaa toisille pelaajille tai
pelinjohtajalle.

Pelinjohtaja kertoo tehtavan alkutilanteen ja fehta-
vanannon pelaajille. Kaykaa lapi mita erityispiirtei-
ta erikoistumiset anfavat ryhmalle tai mita toimia ne
vaativat kaikilta. Jos erityispiirteet antavat ryhmalle
lisdlomakkeita (esim. Lexi-2 -kommunikaatiolaitteis-
to), ottakaa ne ryhmalle yhteisesti kayttoon.

Aloittakaa peli.

ENSIMMAINEN NAYTOS:
SAAPUMINEN

Saapumisvaihe on esittelya, futustumista,tutkimista —
rauhallista vuorovaikutusta.

Jokainen pelaaja oftaa “Téaméa on siirron nimi” -otsi-
kolla varutstetun saantokortin ja toimi -siirron, jotka
ohjaavat pelimekaniikkaa ensimmaisessa naytokses-
sa, saapumisessa.

Ensimmaisen naytoksen tarkoituksena on saada
pintaraapaisu siihen, keta ryhmanjasenet ovat jamissa
he ovat erittain hyvia. Toimi -siirron valinnat ei ole
varsinaisesti mahdollisuutta siihen, efta ryhmanjase-
net maksavat suurta hintaa epaonnistumisesta, joten
sen liberaali kaytté on suotavaa ja suositeltavaa.

Saapuminen alkaa siita, kun ryhmanjasenet kohtaa-
vat ensimmaista kertaa. Pelaajat esittelevat ryhman-
jasenensa pintapuolisesti toisilleen ja pelinjohtajalle
— milta nama vaikuftavat ja nayttavat, mitkad heidan
erikoistumisensa ovat ja niin edelleen. Taman ensim-
maisen tapaamisen jalkeen he siirtyvat minne lie ovat-
kaan menossa suorittamaan tehtavaa.

Tassa on hyva kohta muistuttaa ja ankkuroida pelaajia
maailman realismiin. Bensan ostaminen, matkaevai-
den sydbminen, auton istumapaikkojen valinta. Kaikki
mainioita toimintoja tahan pelin vaiheeseen. Myos
kaytannon vaeltaminen, paikallisten kohtaaminen ja
muu sellainen.

Pelinjohtajan tehtava on tassa kohtaa, ja koko ensi-
kohtaamisen ajan tuoda uhkia esiin. Ensimmaiset
kaksi askelta uhkapolulla on varattu yleiselle esittelyl-
le. Sen kerfominen, etta jokin on olemassa riittaa aivan
mahtavasti. Varjobiosfaariuhkaan voi viitata hyvinkin
etaisesti, kun esim. ymparistéa kuvaava uhka voi fulla
esiteltya hyvinkin yksityiskohtaisesti.

TOINEN NAYTOS: TEHTAVAN
SUORITTAMINEN

Toinen naytés on se kohta, jossa asiat alkavat vaka-
voitua. Vaikka se ei tarinallisesti ole suuri murroskohta,
se silti vaatii pienen paussin, kun peliin tuodaan lisaa
saantgja.

Ensimmaisena pelaajat valitsevat ryhmanjasenilleen
suotfuisat ja hankalat lahestymistavat, toivottavas-
fi pohjaten siihen, mita ryhmanjasenesta on tahan
mennessa paljastunut. Jokaisen erikoistumisen lista
lahestymistavoista on hieman erilainen ja pelaaja saa
tulkita niitéd miten parhaaksiitse nakee.

Ryhmanjasenten toimi -siirto vaihtuu tassa kohden
kolmeen uufeen perussiirfoon: Etene tilanteessa,
sitoudu vékivaltaan ja tutki faktoja.

Auta ja esta -siirrof tulevat myos osaksi pelia, ja hyédy
edusta selittamaan, mita hyotya auttamisesta kaytan-
néssa on.




Suorittamisen aikana pelinjohtaja asettaa yha vaaral-
lisempia ja haastavampia ftilanteita ryhmanjasenten
ratkottavaksi. Paitsi uhat, myos kaikki muu pitaisi
funtua silta, efta jos kyseessa olisi keta fahansa muita
kuin juuri nama tyypit, homma olisi hankalaa, mutta
nama ammattilaiset hoitavat hommaa kyvykkaasti
eteenpain.

Auta -siirfo toisessa naytoksen, tehtavan suorituksen,
aikana ei epaonnisfuessa tarjoa pelinjohtajalle tilai-
suutta omaan siirfoon ja siirron kayttéa suositellaan
lahestulkoon jokaisessa siirrossa, jota ryhmanjasenet
tekevat, jos vain mitenkaan muut voivat siina auttaa.

Peli ei voi siirtya tehtavan suorittamisesta eteenpain
finaaliin ennen kuin jokin uhka on saanut tehda siirron,
eli pelinjohtajan on pakko ajaa pelia tfehtavan suoritta-
misen aikana eteenpain esittelemalla ja ennakoimalla
uhkapolkujen piirteita aktiivisesti, nayttaen mika ja
miksi tassa on vaarallista.

Mikaan ei estad pelinjohtajaa tekemasta useampaa
siirfoa uhalla, tai useammalla kuin yhdella uhalla
fehtavan suorittamisen aikana. Kuitenkaan kaikkein
vaarallisempia askeleita ei oteta ennen kuin peli siirtyy
finaalivaiheeseensa.

KOLMAS NAYTOS: FINAALI

Kun peli kdantyy finaaliin, tilanne on paalla. Ryhman
kaytossa oleva siirtovalikoima kirkastuu viela hieman
— kaksi tukisiirtoa, auta ja ota vauriota saavat astetta
synkemman savyn.

Jos tarkoitus ei ole jatkaa pelia ensikohtaamises-
ta eteenpdin vaan pelata se yksittaisena tarinana,
ryhmanjasenet saavat uutena hae suojaa -siirron
pakenemista ja piiloutumista varten. Jos tarkoitus
on jatkaa Tarkkaile-vaiheeseen, tata siirfoa ei jaeta
ryhmanjasenille, vaan pakeneminen ja piiloutuminen
hoidetaan pelinjohtajan siirtojen kautta.

Uhka tai uhat ovat tehneet jo siirtoja ja finaalin murros-
ta aina indikoi yksi siirto. Pelinjohtajan painopiste on
tfodenndkdisesti enemman naissé ja véhemman taval-
lisissa siirroissa.

Finaalivaiheen pitaisi tuntua silta, efta se on selviy-
tymistarina olosuhteissa, joissa selviaminen ei ole
tfodennakoista.

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



