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PELINJOHTAJAN TAVOITTEET (S. 13) PERIAATTEET VARJOBIOSFAARIN
¢ Luo uskottava kuva kahden maailman rajalla olemisesta KOHTAAMISEEN (S. 18—19)

o Tayta tutkijoiden elama vaajaamatta lahestyvalla
kauhulla

» Pelaa pelia ndhdaksesi, mita tapahtuu ja keitd hahmot
oikeasti ovat

o Varjobiosfaari on meille uutta ja vierasta
o Varjobiosfaarin ilmiét noudattavat vaistojaan
o Varjobiosfaarin havaitseminen
pakottaa aistit rikkomaan rajojaan
» Varjobiosfaarin kohtaaminen on korkeintaan yhden

PELIN KULJETTAMINEN (S- 14) harha-askeleen paassa kehokauhusta

o Seuraa periaatteita « Ala nimeé varjobiosfaarin ilmidita

* Noudata saantoja

* Hyodynna valmistelujasi PELINJOHTAJAN SIIRROT (S. 19-22)

o Luota pelisilmaasi PP , " "
P o Kadanna ryhman oma siirto heita vastaan

* Anna jonkin uhan tehda siirto

YLEISET PERIAATTEET (S. 14—16) « Peri velat korkoineen
¢ Ryhmanjasenet osaavat asiansa o Tarjoa vaikea valinta
¢ Pida kauhu mielessési koko ajan  Tarjoatilaisuus
» Fanita pelaajia ja heidan pelaamiaan ryhméanjasenia o Pista joku kiipeliin
o Toteuta jyrkkia kontrasteja kaikessa o Erista heidat
» Tee selvaksi, ket puhuttelet « Jarjestele pelinappulat uudelleen
o Paljasta pelaajille se, minka he ovat ansainneet  Vie heidan lelunsa
+ Kompromisseista seuraa suurempia ongelmia o Tarjoa tahtihetki
o Tee aina sopivin siirto, mutta ala nimea sita o Pohjusta tulevia ongelmia
» Kysele paljon ja kuuntele vastaukset tarkasti « Viittaa laajempaan kuvaan
» Nosta panoksia
PERIAATTEET IHMISTEN e Anna onnistumisen avaimet jonkun toisen kasiin
KOHTAAMISEEN (S. 17—18) Vilwytasiirtoast
 Annarahan javallan nikyé ja tuntua Viivyta siirtoasi
* lhmiset pyrkivat tekemaan hyvaa Saat tehda taman siirron ainoastaan filanteessa, jossa
* Ala murenna ryhmanjasenten ryhménjasen saa O osumaa tehdessaan siirtoaan, ja tilan-
uskottavuutta teesta seuraisi pelinjohtajan siirto. Sen sijaan, etta tekisit
» Nimea hahmosi vasta sitd mukaa, kun esittelet heita siirron valittémasti, ota itsellesi merkki ja ilmoita pelaajille,
* Hylkaa stereotyypit etta pidaf siirron tallessa tulevan varalle. Anna pelaajan
» Fyysinenvakivalta ja kuolema eivat kuulu arkeen onnistua kuin tdma olisi saanut yhden tai kaksi osumaa, oman
¢ Oma ryhma on turvallinen vakio valintasi mukaan.

¢ Anna nopan rikkoa oletuksesi hahmoistasi Kayta merkki mydhemmin tehdak-

sesi siirron kohdassa, jossa koet
sen dramaattisesti sopivaksi. Voit

PELINJOHTAJAN HAHMOT tehda siirron, vaikka normaalit
o i ehdot siirron tekemiseen eivat tayt-
Ekstra: toden- * Mieti miten esittelet hahmon.* tyisi. Keskeyta tilanteita ja riko
nakoisesti vain tassa « Heita yhta noppaa. Jos silmalukuon 4, 5tai6, valitse  normaalia keskustelurakennetta
kohtauksessa yksi seuraavista ja vaihda se toiseksi kuin mit4 olit vapaasti.

alunperin miettinyt: Ika, sukupuoli, etninen tausta.

« Anna hahmolle nimi. Sinulla voi olla korkeintaan yksi

merkki jokaista hengissa olevaa

Sivuhahmo: Hahmo, « Mieti miten esittelet hahmon.* ryhméanjasenta kohti. Menetat ynden
jonka kanssa ollaan o Mieti hahmolle ainakin yksi kytkds toiseen pelin- naista merkeista aina ryhman-
toistekin tekemisissa. johtajan tai pelaajan hahmoon.* jasenen kuollessa tai poistuessa

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

e Anna hahmolle nimi.

Merkittava pelin-  Mieti miten esittelet hahmon.*

johtajan hahmo: Uhka  * Mieti hahmolle ainakin yksi kytkés toiseen pelin-
tai toistuva pelinjohta- johtajan tai pelaajan hahmoon.* _

jan hahmo. « 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 fehda jo suunnitteluvaiheessa.
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Rynhmanjdsen tekee jotain
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PELIN ALKU

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

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

* Maailma: Mika New Horizons on
firmana (s. 4-5) — HorizonTech ja Horizon-
Sec. Varjobiosfaarin I6ytyminen ja firman
suhde siihen.

* S4anno6t: S4annét selitetaan sitd mukaa kun
ne tulevat ajankohtaisiksi. Pelinjohtaja nou-
dattaa omia
saantéjaan.

» Tavoitteet: Lapikaydaan pelaajien tavoitteet
(s- 8) — “Nayta uskosi ryhmanjasenten kyky -
ihin,” “Tunge sormesi multaan ja nauti siita,”
ja “Pelaa pelia nahdaksesi, keitd ryhman-
jasenet todella ovat.”

« Pelitesti: Peli kayttaa saantojarjestelmaa,
joka eiole lopullisessa muodossaan. Jos jokin
ei toimi, keksitaan tapa saada se toimimaan.

Koska kyseessa on kauhupeli, sovitaan yhdessa, mika
on soveliasta tassa pelissa. Mikali on jotain, mita joku
pOydan aaressa ei halua kasiteltavan ollenkaan pelissa,
tehdaan yhteispaatos, etta kukaan ei tfuo sita peliin.

Alkuun pelinjohtaja levittaa tehtavalle sopivien erikois-
fumisten lomakkeet poydalle. Pelaajat lukevat lomak-

El

keet lapi, keskustelevat mita kukin haluaa pelata ja
valitsevat kukin itselleen yhden lomakkeen.

Pelaajat tayttavat lomakkeensa ensimmaisen kolman-
neksen, eli osan, jossa kuvaillaan ryhmanjasenta
menematta pelimekaniikkaan.

Pelinjohtaja jakaa jokaiselle pelaajalle toimi-siirron ja
“Ohjekortti #1”-saantokortin. Nama ovat pelaamiseen
vaadittavat saannot pelin alussa.

Pelaajat etsivat kuolinsiirfojen joukosta oman erikois-
tumisensa kuole -siirron. Luettuaan siirron he palaut-
tavat sen pelinjohtajalle, joka lisaa naiden joukkoon
yhden. Seuraavaksi pelinjohtaja jakaa muodostuneesta
kuolinpakasta yhden satunnaisen siirron jokaiselle
pelaajalle, jattaen siten pakkaan yhden siirron. Joka-
inen pelaaja saa kafsoa, minka version kuole -siirrosta
on saanut. Siirtoa ei kuitenkaan saa paljastaa foisille
pelaajille.

Pelinjohtaja kertoo alkutilanteen ja fehtavanannon
pelaajille. Pelaajat esittelevat ryhmanjasenensa pinta-
puolisestitoisilleen ja pelinjohtajalle — milta he vai-
kuttavat, mitka heidan erikoistumisensa ovat ja niin
edelleen.

Kaykaa lapi mita erikoistumiset antavat ryhmalle tai
mita foimia ne vaativat kaikilta. Jos valitut erikois-
tumiset antavat ryhmalle lisalomakkeita (esim. Lexi-2
-kommunikaatiolaitteisto), ottakaa ne ryhmalle yhteis-
esti kayttoon.

Aloittakaa peli.



