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MAHDOLLISET
MAAILMAT

On keskiviikko 25.8.2052, entisen Suomenlahden
paakaupungissa. Harvat ja tarkkaan valitut on kutsuttu
pelastamaan muusta yhteiskunnasta eristaytyneita karkulaisia.

Sinut on valittu.
Tehtavasi alkaa nyt.

Kasissasi on pelinohjaajan kasikirja Mahdolliset maail-
mat -roolipelille, joka on Lasten ja nuorten saation ja
pelisuunnittelija Juhana Petterssonin kehittama. Mah-
dolliset maailmat on vuoteen 2052 sijoittuva roolipeli,
jossa tutustutaan tulevaisuusajatteluun seka ratkais-
taan ja tutkitaan tulevaisuuden ongelmia. Pelissa pela-
taan Feeniks-yksikdn Tarkastajia, jotka tutkivat Suo-
men syrjaseuduille sulkeutuneita yhteisoja, joita pelissa
kutsutaan Kapseleiksi.

Peli on pelattavissa 2—10 pelaajalla seka pelinohjaa-
jalla, mutta suositeltu pelaajamaara on 3—6 pelaajaa
seka pelinohjaaja.

Tasta kasikirjasta ldydat kaiken, mita tarvitset ohja-
taksesi Mahdolliset maailmat -roolipelia.

Tekijat
Pelin ja toimintamallin kehittaminen ja kasikirjan toimi-

tus: Milla Minerva Mertanen ja Oskar Sandqvist (Lasten
ja nuorten saatio)

Pelisuunnittelu: Juhana Pettersson
Kuvitus: Joel Sammallahti
Taitto: Tommi Kovala

Pelin testaamisessa ja kehityksessa on ollut mukana
myoOs Joonas Mattila.

Mahdolliset maailmat -toiminta

Mahdolliset maailmat on kehitetty ja testattu yhteis-
tydssa Vantaan, Espoon ja Helsingin kaupunkien nuo-
risopalveluiden, seka Diakonissalaitoksen Vamos -nuor-
tenpalveluiden toimintaan osallistuneiden nuorten ja
heidan ohjaajiensa kanssa. Toimintaan on vuosina
2020—2022 osallistunut yhteensa noin 150 nuorta.

Mahdolliset maailmat -toimintaa on toteutettu Sosi-
aali- ja terveysjarjestdjen avustuskeskus STEA:n tuke-
mana vuosina 2020—2022.



Pelin tarkoitus

Mahdolliset maailmat on roolipeli, joka sijoittuu kuvit-
teelliseen tulevaisuuteen. Tarkemmin sanottuna vuoteen
2052 ja Suomeen, joka on kokenut katastrofeja ja mullis-
tuksia, jotka ovat muuttaneet maailmaa monella tapaa.

Mahdolliset maailmat -pelin avulla tutustutaan tule-
vaisuusajatteluun ja kehitetaan yhteisen tarinankerron-
nan avulla tulevaisuuteen sijoittuva pelimaailma. Peli
tukee pelaajien ryhmatyotaitoja, mielikuvituksen kehit-
tymista, kielellisia taitoja, kykya empatiaan, yhteistyo-
taitoja seka luovan tydskentelyn osaamista. Peli on kehi-
tetty etenkin nuorten kanssa tyodskentelevien tyokaluksi,
mutta sita voi hyddyntaa hyvin erilaisissa yhteisoissa,
joissa tulevaisuusajattelua halutaan laajentaa, haastaa
ja kehittaa.

Peli seuraa Feeniks-yksikon Tarkastajia (pelaajien
hahmot), joiden tehtdvéna on tutkia Suomen syrjéaseu-
duille sulkeutuneita yhteisdja, joita pelissa kutsutaan
Kapseleiksi. Pahimpina vuosina Kapselit eristaytyivat,
ja sulkeutuivat muulta yhteiskunnalta seka sen haas-
teilta ja kehitykselta.

Mahdolliset maailmat on peli, jossa pelaajat:

1. osallistuvat tulevaisuuden maailman kuvittele-
miseen,

2.valitsevat yhden hahmon kymmenesta eri hahmo-
luokasta,

3. tutkivat hahmon kautta Kapseleita ja

4, ratkaisevat Kapselissa ilmenevia ongelmia mieli-
kuvituksen, hahmojensa kykyjen, nopan heiton ja
tiimityon avulla.

Miten pelata?

Tama kasikirja on suunnattu sinulle, joka haluat pelata
Mahdolliset maailmat -pelia ja toimia pelinohjaajana.
Roolipeleissa peliryhman pelaajien roolit jakautuvat
usein kahteen kategoriaan: pelinohjaajaan (usein yksi
henkild, mutta voi my6s olla useampi) ja pelaajiin. Peli-
nohjaajan ja pelaajien rooleja kaydaan tarkemmin lapi
seuraavassa luvussa.

Mahdolliset maailmat on perinteinen poytaroolipeli:
pelataksesi tarvitset taman kasikirjan liitteineen, seka
kynia ja noppia. Itse pelaaminen tapahtuu mielikuvituk-
sen avulla, ryhmassa keskustellen ja ajatuksia vaihtaen.

Miksi pelata?

Mahdolliset maailmat on tulevaisuusajattelua tukeva
materiaalikokonaisuus. Pelinohjaajan avulla pelaajat har-
joittelevat tulevaisuusajattelua ja tutustuvat kuvitteel-
liseen tulevaisuuteen seka selvittavat ja tutkivat siella
ilmenevia ongelmia.

Peli tarjoaa pedagogisen rakenteen tulevaisuusajat-
telun sisallyttamiseen erilaiseen ryhmatoimintaan esi-
merkiksi opettajalle tai fasilitaattorille. Tulevaisuus-
ajattelussa on tarkeaa tarjota mahdollisuus yhteiseen
ajatteluun, luovuuteen ja mielikuvituksen kayttami-
seen. Roolien valitseminen, rakentaminen ja yhteisen
fiktiivisen ryhman luominen mahdollistavat erilaisten
oppijoiden osallistumisen ja kannustavat jo itsessaan
mielikuvituksen, yhteisen leikin ja tulevaisuusajattelun
yhdistamiseen. Mahdolliset maailmat —peli on raken-
nettu niin, etta sita voidaan hyddyntaa joko kokonai-
suutena ja pitkana prosessina tai yksittaisia element-
teja hyodyntaen.

Miten kaytat tata kasikirjaa?

Tama kasikirja on jaettu kahdeksaan lukuun ja seitse-
maan liitteeseen.

Peliin valmistautuminen -luvussa kdydaan lapi
perusasioita pelaamiseen liittyen: mita roolipelaaminen
on, pelinohjaajan ja pelaajien roolit, pelin saannot, pelin
savy ja turvallinen pelitila, seka pelin kdytannon jarjestely.

Mahdollisen maailman rakennus -luvun pelillisten
harjoitusten avulla voitte luoda oman pelimaailmanne
ja miettia yhdessa milta yksi mahdollinen tulevaisuus
voisi nayttaa. Hahmonluonti -luvussa vuorostaan luotte
hahmot, jotka seikkailevat tuossa maailmassa.

Kapselit ja Feeniks-yksikko -luku sisdltaa pelin tari-
nalliset kokonaisuudet: Feeniks-yksikkddn sijoittuvat
kohtaukset, seka kolme Kapselia, joita pelin puitteissa
tutkitaan.

Kasikirjan kolme viimeista lukua toimivat pelikerto-
jen tukena ja syventavat pelikokemusta. Niiden sisaltda
voi soveltaa jokaisella pelikerralla. Laimmittelyt -luvussa
annetaan kaytannon vinkkeja siita, miten pelikertaan
Voi virittaytya. Mita muuta Mahdollinen maailma on
-luvussa l6ytyy harjoituksia, joiden avulla voitte syven-
taa yhteista maailmaa. Pelikerran purku -luku vuo-
rostaan antaa kaytannon vinkkeja ja rakenteita siihen,
miten pelikerran voin paattaa ja purkaa yhdessa peliryh-
man kanssa sen aikana tapahtuneita asioita.

Kasikirjan seitseman liitteen kayttdohjeet ja -tar-
koitus I6ytyvat tekstiluvuista ja ovat erikseen merkitty.



Peliin valmistautuminen

Tasta luvusta loydat tiedot, jota tarvitset valmistau-
tuaksesi pelin vetamiseen:

1. Mita roolipelaaminen on

2. Pelinohjaajan ja pelaajien roolit
3, Pelin saannot

4. Esimerkki pelitilanteesta

5. Pelin savy ja turvallinen pelitila
6. Pelikertojen maara ja kesto

7. Peliin tarvittavat tarvikkeet

1. Mita roolipelaaminen on

Kun aloitatte pelaamisen voit kysya pelaajilta, onko roo-
lipelaaminen heille tuttua ja virittaa aiheesta keskuste-
lua. Jos roolipelaaminen on ryhmallesi taysin vierasta, on
hyva kayda yhdessa lapi tassa luvussa kasiteltavat aiheet.
Monet tietokone- ja konsolipelit hyddyntavat roolipe-
lin logiikkaa hahmon rakentamisesta ja kehittymisesta
pelin aikana. Lahes kaikilla on jonkinlaisia kokemuksia
pelaamisesta, eika pelaamista tarvitse tassa kohtaa
vahatella tai ohittaa. Pelaajille voi olla kiinnostavaa ja
helpottavaa huomata, etta roolipeli ei lopulta ole kovin
kaukana esimerkiksi konsolipelaamisesta, vaikka peleissa
olisi erilaiset tavoitteet. Vapaan keskustelun lisaksi voit
esitella roolipelaamista alla olevan tekstin avulla.

"Roolipelaaminen on yhteista tarinankerrontaa, jota
tehdaan sanojen, mielikuvituksen kynan, paperin ja
noppien avulla. Te olette pelaajia ja saatte pian jokai-
nen kuvitteellisen hahmon, jota te ohjaatte tarinassa.
Tarinan eteneminen on osa pelaamista ja mina peli-
nohjaajana ja te pelaajina kuljetamme tarinaa yhdessa
eteenpain. Pelaaminen on luovaa ongelmien ratkaise-
mista, jossa ohjaamanne hahmot joutuvat erilaisiin kipe-
riin tilanteisiin ja joudutte pelaajina paattamaan, miten
hahmot toimivat. Teidan hahmoillanne on kykyja, jotka
auttavat ongelmien selattamisessa. Pelissa heitetaan
noppaa aina, kun halutaan tietad, kuinka hyvin hah-
mot pelissa parjaavat. Roolipelaaminen perustuu yhtei-
seen tarinaan ja jaettuun mielikuvitukseen. On mieletdn
voima pystya keksimaan erilaisia pienia ja suuria yksi-
tyiskohtia. Mielikuvitusta kannattaa haastaa, se palkit-
see heti.”

Roolipelaamisessa keskeista ei ole voittaminen tai
haviaminen, vaan yhteinen tarinankerronta ja hienojen
hetkien luominen.

2. Pelinohjaajan ja pelaajien roolit

Mahdolliset maailmat -pelissa peliryhma jakautuu peli-
nohjaajaan ja pelaajiin. Pelinohjaajan tehtava on esi-
telld pelaajille pelitilanteita, jotka sisaltavat haasteita
ja ongelmia pelaajien ratkottavaksi. Pelinohjaaja ei kui-
tenkaan toimi pelaajia vastaan vaan peli on yhteista

toimintaa, joka pyrkii luomaan onnistumisen kokemuk-
sia ja muistettavia pelitilanteita. Tama suhde on tarkea
tehda selvaksi koko peliryhmadlle, ettei pelinohjaajan ja
pelaajien valille synny turhia konfliktitilanteita.
Pelinohjaajan tehtavana on ohjata pelid. Ohjaaja pitaa
pelin liikkeelld, kuljettaa tarinaa kohtauksesta toiseen ja
varmistaa, etta kaikilla pelaajilla on samanlaiset mahdol-
lisuudet osallistua. Pelinohjaaja huolehtii, etta pelin maa-
ilma reagoi pelaajien tekemisiin ja tekee lopullisen paa-
toksen hahmojen onnistumisista ja epaonnistumisista.
Osa pelista voi edeta improvisoiden, mutta pelinohjaa-
jan kannattaa pitaa itsensa kartalla tapahtumien kulun
suhteen, jotta peli ei veny liikaa tai sinkoile vaarille urille.
Pelinohjaajan tehtavana on myds toimia pelin maa-
ilman kertojana: kuvailla pelissa ilmenevia tilanteita ja
paikkoja, ja ohjata hahmoja, joita pelaajat pelissa tapaa-
vat. Tama kasikirja auttaa pelinohjaajaa tassa tehtavassa.
Pelinohjaajan tehtavana on myos luoda ja huolehtia
pelin turvallisuudesta ja hyvasta, kunnioittavasta ilma-
piirista, johon I6ytyy apua tasta luvusta. Turvallisuudesta
huolehtiminen ei kuitenkaan ole ainoastaan pelinohjaa-
jan harteilla, vaan on tarkeag, etta koko ryhma sitoutuu
vhteisesti sovittuihin saantaihin.
Pelaajan tehtdva on ohjata omaa hahmoaan pelin
maailmassa. Yhdessa pelaajat paattavat, miten hah-
mot toimivat ja ratkovat ongelmia ja tilanteita ryhmana.

Iso osa pelia koostuu seuraavasta toistuvasta syklista:
1) Pelinohjaaja kuvailee tilanteen ja kysyy miten pelaa-
jat ja heidan hahmonsa reagoivat. Han voi ohjata pelia
myods kysymyksilla, esimerkiksi:

¢ Mita teette tassa tilanteessa?

¢ Miten reagoitte saamaanne vastaukseen tai nake-
maanne asiaan?

e Mita ajattelette nyt?

* Miltd teistd tuntuu? (seka pelaajista ettd heidan
hahmoistaan)

2) Pelaajat kertovat, mita heidéan hahmonsa tekisivat
seuraavaksi ja heittavat noppaa.

3) Pelinohjaaja kuvailee, miten tilanne kehittyy hahmo-
jen toiminnan seurauksena.

Pelinohjaaja kysyy kaikilta pelaajilta, miten pelitilan-
teessa kannattaisi edeta, mutta voi sitten valita, kenen
ehdotukseen tartutaan. Kenen ehdotus vie pelaajat
[ahemmas seuraavaa kohtausta? Anna tallaisen pelaa-
jan heittaa ensimmaisena noppaa. Pelinohjaaja kertoo,
mita nopan heitosta seuraa ja kuljettaa tarinaa samalla
eteenpain. Taitava pelinohjaaja huomioi myos hiljaisem-
mat ja passiivisemmat pelaajat ja kehittaa heille pelin
edetessa tilaisuuksia osallistua ja onnistua.



3. Pelin saannot

Mahdolliset maailmat -pelin saanndt ovat yksinkertai-
set. Kun halutaan edeta tai ratkaista ongelmia, heitetaan
noppaa. Pelinohjaaja paattaa mitka tilanteet vaativat
nopanheittoa ja antaa pelaajille heittovuorot. Pelin
ohjaaja kertoo pelaajille, mita lopputuloksesta seuraa.
Perussaantona voi kuitenkin pitag, etta pelinohjaaja
kannustaa pelaajia heittamaan noppaa aina, kun vas-
tassa on ongelma tai kiinnostava tilanne, jossa seka
onnistuminen etta epaonnistuminen vievat tarinaa
eteenpadin — esimerkiksi lukittu ovi tai henkild, jolta
tiedustellaan asioita. Noppien heittamisen ja siita seu-
raavan onnistumisen tai epaonnistumisen myoéta peli-
nohjaaja ja pelaajat kuvailevat yhdessa tilanteen etene-
misen. Jos hahmo esimerkiksi yrittaa avata ovea, joka
on lukossa, pelaaja heittaa noppaa ja nopan silmalu-
vut kertovat, onnistuuko hahmo avaamaan oven vai ei.
Pelaaja kuvailee milta tilanne nayttaa ja pelinohjaaja ker-
too, mita onnistumisesta tai epaonnistumisesta seuraa.

Pelin noppamekanismi on 2d6, eli pelissa heite-
taan kahta kuusipuolista noppaa, joiden luvut laske-
taan yhteen.

Nopanheittoon voi saada yhteensa -1, +1, +2, +3 tai
+4 -bonuksen. Bonuksen voi saada hahmoluokan eri-
koiskyvystd (+2) ja/tai hahmon ominaisuudesta (+1 tai
-1). Téaman liséksi voi pelissé saada Auttamis-bonuk-
sen (+1). Auttamis-bonuksen saa heittoon, jos pelaaja
haluaa auttaa toista pelaajaa. Silloin pelaajan pitaa myos
kertoa, miten auttaminen tarinan puitteissa toteutuu.

Bonukset ja mahdollinen miinus lasketaan yhteen
jalisataan nopilla heitettyyn lukuun, jolloin tiedetaan
heiton lopputulos. Jos nopan heiton yhteenlaskettu
lopputulos on 8 tai enemman, pelaaja onnistuu yrityk-
sessaan. Jos lopputulos on alle 8, pelaaja epaonnistuu
yrityksessaan. Pelinohjaaja kertoo, mita heitosta seuraa.

Esimerkki: Surunpurkajalla on erikoiskyky Lohtu, jonka
kayttamisesta han saa +2 bonuksen. Pelaaja heittaa
nopilla numerot 4 ja 3 eli yhteensa 7. Bonuksen kanssa
lopputulos on siis 9, ja pelaajan yritys onnistuu.

Tama kasikirja antaa pelinohjaajalle ohjeita pelitilan-
teiden ohjaamiseen, mutta ei maarittele tarkasti yksit-
taisia tilanteita, joissa noppaa taytyy heittaa. Paatds on
pelinohjaajan tai pelaajien vastuulla.

4. Esimerkki pelitilanteesta

Pelissa esiintyville ongelmille ei usein ole yhta oikeaa
ratkaisua. Tama on roolipeleille ominaista ja tarkea oppi
pelinohjaajalle sisdistettavaksi. Kun pelinohjaaja kysyy
pelaajilta "Mita te teette?" han ei voi tietaa, mita he
vastaavat tai milla keinoin he yrittavat ongelmaa rat-
kaista. Pelinohjaajan ei ole rajoittaa pelaajien luovia
ratkaisuja, vaan pyrkia soveltamaan niita pelin maa-
ilmaan ja sadantoéihin.

Taman takia on vaikea ennustaa, miten pelin tilan-
teet etenevat ja kehittyvat. Tassa kuitenkin esimerkki
siitd, miten pelitilanne saattaisi edeta:

a) Pelaajien hahmot saavat selville ongelman, esimer-
kiksi jokin sivuhahmon kertomana:
Pelinohjaaja (hahmona Jenni 16 vuotta): "Sienivil-
jelmilla riidellaan aina, eika metsaan saa menng, se
on kiellettya."

b) Pelaajien hahmot pohtivat ongelmien luonnetta ja
koettavat ratkaista niita.
Pelaaja 1: “Kiinnostavaa. Selvitetaankd mista Jenni
puhuu? Miksi sieniviljelmilla riidellaan?"
Pelaaja 2: “Ja miksi metsaan on kiellettya menna?"
Pelinohjaaja: "Hyva idea, mita te haluatte seuraa-
vaksi tehda®?"

Ratkaisu on aina toimintaa, jolloin pelaajat vuorol-
laan heittavat noppaa. Pelinohjaaja pyytaa pelaajia ker-
tomaan mita heidan hahmonsa haluaisivat tehda. Sen
jalkeen pelinohjaaja paattaa, kuka yrittaa ensimmai-
sena ja mita hanen heitostaan seuraa. Kaikkien pelaa-
jien ei tarvitse heittaa tai yrittaa jotain kaikilla kierrok-
silla. Pelinohjaaja huolehtii, etta jokainen pelaaja paasee
pelin aikana tasavertaisesti koettamaan onneaan!

) Pelinohjaaja kertoo, miten sivuhahmot reagoivat
ratkaisuun ja miten se vaikuttaa Kapselin tilantee-
seen jatkossa. Han myo6s kertoo, mita ongelman
ratkaisusta seuraa.

5. Pelin savy ja turvallinen pelitila

On tarkeaa, etta kaikki, jotka pelaavat Mahdolliset maa-
ilmat -pelia tietavat ennen pelin alkamista, millaisesta
pelista on kyse. Yhta tarkeda on luoda turvallinen peli-il-
mapiiri, jossa jokainen pelaaja kokee olevansa tervetul-
lut omana itsenaan.

Mahdolliset maailmat -pelin savysta on hyva kertoa
pelaajille seuraavat seikat:

¢ Peli pyrkii olemaan yleiselta tunnelmaltaan positii-
vinen. Positiivinen ilmapiiri luodaan muiden autta-
misella, muiden osaamisen tunnustamisella, ryh-
matoiminnalla ja onnistumisten palkitsemisella.

 Pelin toiminta keskittyy tutkimiseen ja ongelmien
ratkaisemiseen.

 Pelissa on aineksia dystooppiseen ja synkempiin
tarinakulkuihin, jos ryhma sita pelilta toivoo.

* Peli ei sisalla vakivaltaa tai aseita. Vastaan tule-
vat tilanteet ja haasteet on tarkoitus ratkaista
muilla keinoin. Peli sisaltaa silti vauhtia ja vaaral-
lisia tilanteita.



Onnistuneen pelikokemuksen kannalta on myds tarkeaa
kayda turvallisemman tilan periaatteet lapi yhdessa ryh-
man kanssa. Hyvassa peli-ilmapiirissa ihmiset kokevat
olonsa turvalliseksi ja ottavat vastuuta yhteisesta sosi-
aalisesta tilasta.

Turvallisemman tilan periaatteet
Pelaaminen ja ryhmatyoskentely vaativat turvallisen
ympariston ja tilan, jossa osallistujat uskaltavat osallis-
tua. Yhteisten saantojen sopiminen tai esimerkiksi tur-
vallisemman tilan periaatteiden lapikaynti voivat auttaa
yvhteisten saantdjen kertaamisessa.

Tutustu Lasten ja nuorten saation kehittamiin turval-
lisemman tilan periaatteisiin ja ota ne kayttéon ryh-
masi kanssa:

1. Ole avoin ja kuuntele toisia.

2. Anna jokaiselle tilaa olla oma itsensa.

3. Al3 oleta toisen sukupuolta, seksuaalista suuntau-
tumista, terveydentilaa tms. ulkonadn perusteella.

4. Anna jokaisen maaritella itse oma kokemuksensa.

5. Al héiritse sanallisesti tai fyysisesti toisia. Kaiken-
lainen syrjinta on kiellettya.

6. Ota toiset aktiivisesti huomioon ja toimi niin, etta
muiden on helppo osallistua yhteiseen tekemiseen.

7. Tutustu omiin rajoihisi ja kunnioita toisen rajoja.

8. Muuta kaytostasi, jos sinulta pyydetaan sita, vaikka
et ymmartaisi miksi.

9. Hyvaksy erilaiset osallistumisen tavat. Kaikki eivat
valttamatta pysty osallistumaan samalla panoksella.

10. Puhu muista paikallaolijoista ja poissaolijoista kun-
nioittavaan savyyn.

11. Jos kaipaat apua ongelmatilanteisiin, pyyda sita.

Voit hyodyntaa naita omassa peliryhmassa tai sopia
periaatteista, jotka sopivat juuri teille. Tarkeaa on, etta
koko ryhma sitoutuu noudattamaan yhteisia saantdgja.

X-kortti

Roolipeleissa on usein kaytdssa yhteinen merkki, jolla
kuka tahansa p6ydan aaressa istuva voi lopettaa kayn-
nissa olevan kohtauksen (kutsutaan usein X-kortiksi).
Pelaajille voi korostaa, etta merkkia kaytetaan harkin-
nan mukaan tilanteissa, joissa pelaaja ei tunne kaynnissa
olevaa kohtausta turvalliseksi tai se herattaa epamiel-
lyttavia tunteita. Lue lisaa X-kortista ja muista turval-
lisen pelitilan tydkaluista alla olevista linkeista.

Tyovalineita turvallisen pelitilan varmistamiseksi
(sivu englanniksi):

Roolipeleihin on kehitetty suuri maara hyvia tyovalineita,
joita voi kayttaa varmistaakseen turvallisemman peliti-
lanteen kaikille osallistujille. Hyva listaus ja lyhyt kuvaus
valineista |6ytyy osoitteesta: https://www.gauntlet-rpg.
com/tools-of-the-table.html

6. Pelikertojen maara ja kesto

Roolipelin ohjaaja voi suunnitella pelin sisaltdéa taman
materiaalin pohjalta useaksi pelikerraksi. Roolipelaa-
minen toimii parhaimmillaan niin, etta pelikertoja on
useita. Ensimmaisella pelikerralla perehdytaan roolipe-
laamiseen, tutustutaan tulevaisuuteen, jaetaan hah-
mot ja matkustetaan ensimmaiselle Kapselille. Seuraa-
vat pelikerrat keskittyvat Kapselien tutkimiseen. Yhden
pelikerran kesto rauhallisella etenemisella ja noin kuu-
den hengen ryhmalla on 2—4 tuntia. Etenemistahti riip-
puu siita, kuinka monta pelikertaa olet ajatellut ryhmasi
kanssa pelata.

Pelinohjaaja pyrkii jaksottamaan jokaista pelikertaa
niin, etta silla on looginen alku ja loppu. Tasta oppaasta
I6ydat myds ohjeita pelikertojen aloituksiin ja lopetuk-
siin.

7. Peliin tarvittavat tarvikkeet

Vetadksesi onnistuneen pelin tarvitset seuraavat
tarvikkeet:

¢ Pelinohjaajan kasikirja
e Liitteet, tarpeen mukaan printattuna

* Noppia: tavalliset kuusipuoliset nopat, kaksi noppaa
jokaiselle pelaajalle

¢ Kynia jokaiselle pelaajalle



Mahdollisen maailman rakennus

Omenapuussa kasvaa omenoiden lisaksi paarynoita,

tomaatteja ja vaahtokarkkeja.

Kaupungin keskella kulkevaa omenakujaa reunustaa
liitoautorata, joka viilentaa ilmastoa ja mahdollistaa

multipuiden satoisuuden.
Omenapuiden sato on kaikkien

kerattavissa, niin kuin kaikkien

muidenkin kasvisten, vihannesten ja hedelmien.

On vuosi 2052, kaikki on hyvin.

Filosofiasta tuttu kasite Mahdollinen maailma viittaa
ajatukseen siita, etta nykyinen aktuaalinen maailma,
jossa elamme, on vain yksi kaikista mahdollisista maail-
moista. Mahdollisista maailmoista puhuttaessa jokaista
erillista tapaa, jollainen maailmasta olisi voinut tulla tai
jollainen siita voi tulla, pidetaan erillisena mahdollisena
maailmana. (Idhde: Wikipedia)

Mahdolliset maailmat -peli kutsuu pelaajat ajattele-
maan ja heittdaytymaan ei-tietamisen tilaan, jossa kaikki
on mahdollista. Luovuus, joka mahdollisten maailmojen
filosofiseen metaforaan yhdistyy, pitda sisallaan ajatuk-
sen siitg, etta kaikki on mahdollista ja muuttamalla mita
vaan maailmaan liittyvaa faktaa saattaa todellisuus olla
toinen. Tama kutsuu pelaajia ja pelinohjaajia ajattele-
maan, etta pelia ei tarvitse suorittaa, sen parissa voi vii-
pvilla, heittaytya uuden aarelle ja tutkia yhdessa monia
mahdollisia maailmoja.

Mahdolliset maailmat -peli alkaa matkalla tule-
vaisuuteen, vuoteen 2052. Ryhma paattaa maailman
kehityksesta ja siita, minkalaiset muutosvoimat maail-
maa koettelevat seuraavan 30 vuoden aikana. Yhdessa
rakennetaan Mahdollinen maailma: kuvitteellinen kuva
siitd, milta tulevaisuus voisi nayttaa.

Maailman rakennus

Matka Mahdolliseen maailmaan alkaa nyt!

Mahdollinen maailma rakennetaan yhdessa. Kaikki
osallistujat adanestavat ja aanestyksen tuloksista kes-
kustellaan. Adnestys etenee kaksivaiheisen rakenteen
mukaan. Adnestysten myo6ta luodaan pelin maailma,
jota pelin aikana tutkitaan.

Mahdollisen maailman rakentamiseen tarvitset seu-
raavat valineet.

» Muutosvoimat-lauta (liite 5.) Kuvaus: 1x A4 lauta,
jaettu neljaan muutosvoimaan, joiden valilla teh-
daan aanestys.

o Mullistukset-lauta (liite 6.) Kuvaus: 1 x A4 lauta,
jaettuna kuuteen ruutuun, joihin Mullistus-pakka
ja aanestystulokset merkitaan.

» Mullistukset-kortit (liite 7.) Kuvaus: 4 x 6 Mullis-
tukset-kortteja (yhteensa 24 kappaletta), jaettuna
neljaan eri Muutosvoimaan.

. Aé'nestysnappuloita: 5 nappulaa jokaiselle pelaajalle.
(Adnestysnappulat eivat sisally peliin. Nappulana
voi toimia mika vaan pieni esine, esim. puuhelmi,
pikkukivi, tulitikku).

 Kaksi d6 (kuusipuolista) noppaa (eivat sisélly peliin).

Osa 1. Muutosvoima-adnestys
Valmistelut:

1. Asettakaa Muutosvoimat-lauta kaikkien pelaajien
nakyville.

2. Jakakaa jokaiselle pelaajalle 5 aanestysnappulaa.
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Ensimmaisessa osiossa valitsette, mitka Muutosvoi-
mat kiinnostavat ryhmaanne eniten.
Lukekaa seuraava teksti:

"Maailma muuttuu! Aloitamme matkan Mahdolliseen
maailmaan paattamalld, mitka muutosvoimat eniten
muokkaavat maailmaa. Koska me luomme kuvitteellisen
tulevaisuuskuvan, ei meidan tarvitse valita muutosvoi-
mia, jotka olisivat todenndkdisia tai toivottuja, vaan
danestda niitd muutosvoimia, jotka mielestaimme
ovat kaikkein kiinnostavimpia.”

Ainestyksen sainnot: Ainestys koostuu viidests kier-
roksesta, jonka aikana jokainen pelaaja valitsee mihin
Muutosvoima-ruutuun yhden omista daanestysnap-
puloistansa asettaa.

A3nestyksen kulku:

1. Valitkaa aloittaja nopalla. Korkeimman luvun heit-
tanyt pelaaja aloittaa. Ensimmainen pelaaja aloit-
taa asettamalla ensimmaisen omista danestysnap-
puloistaan valitsemaansa Muutosvoima-ruutuun.

2. Adnestysvuoro siirtyy hanesta katsoen vasemmalla
istuvalle pelaajalle, joka jatkaa danestamista omalla
aanestysnappulallaan.

3. Nain toimitaan, kunnes yhteensa viisi kierrosta on
kuljettu lapi ja kaikki aanestysnappulat on asetettu
Muutosvoima-ruutuihin.

Koska aanestyskierroksia on yhteensa viisi, voivat
pelaajat jokaisella kierroksella arvioida, mihin ruutuun
oman aanestysnappulansa asettavat. Nain kukin voi var-
mistaa, etta itsea kiinnostavat Muutosvoimat saavat
varmasti aania. Pelaaja voi siis valita, ddanestadakd jokai-
sella kierroksella samaa Muutosvoimaa vai vaihtaako eri
kierroksilla aanestyskohdetta.

Kun jokainen aanestysnappula on asetettu Muu-
tosvoima-ruutuun, on aanestys paattynyt. Laskekaa,
kuinka monta aanta kukin Muutosvoima on saanut ja
merkitkaa aanestyksen tulos Muutosvoima-lautaan sille
varattuun kohtaan. Eniten aania saanut Muutosvoima
kirjataan sijalle 1, toisiksi eniten saanut sijalle 2, jne.

Tasapeli: Tilanteessa, jossa kaksi Muutosvoimaa on
saanut yhta paljon aanig, jarjestetaan Selvitys-ddnes-
tys. Jakakaa silloin kaikille pelaajille yksi ylimaardinen
danestysnappula ja jarjestakaa erillinen danestys tasa-
peliin paatyneiden Muutosvoimien valilla. Eniten aania
Selvitys-danestyksessa saanut Muutosvoima asete-
taan korkeammalle sijalle.

Jos edes Selvitys-aanestys ei antanut ratkaisua tasa-
peliin, paattaa kohtalo mihin jarjestykseen Muutosvoi-
mat asettuvat. Heittakaa noppaa Muutosvoimien jar-
jestyksesta. Voitte joko heittaa niin, etta kuusipuolisen
nopan luvut 1—3 merkitsevat yhta ja luvut 4—6 toista
Muutosvoimista.

Kun olette saaneet daanestyksen valmiiksi, siirtykaa
seuraavaan vaiheeseen.

1

Osa 2. Mullistus-aanestys

Toisessa osassa tehdaan matka tulevaisuuteen ja danes-
tetdaan, mitka mullistukset muuttavat maailmaa seuraa-
van kolmenkymmenen vuoden aikana.

Mahdollinen maailma -korttipakan luominen:
Aloittakaa luomalla Mahdollinen maailma -korttipakka
seuraavalla tavalla:

1. Jakakaa Mullistukset-kortit neljan Muutosvoi-
man mukaan omiin pinoihin ja sekoittakaa jokai-
nen pakka. Asettakaa pakat Mullistukset-laudan
viereen pelipdydalle.

. Nostakaa edellisessa aanestyksessa eniten aania
saaneen Muutosvoiman Mullistus-pakasta nelja
korttia, katsomatta niiden sisaltda, ja asettakaa ne
Mahdollinen maailma -korttipakalle osoitettuun
paikkaan Mullistukset-laudalle. Ne ovat Mahdol-
linen maailma -korttipakan alku.

. Nostakaa sen jalkeen edellisessa aanestyksessa
toiseksi sijoittuneen Muutosvoiman Mullistus-pa-
kasta kolme korttia ja lisatkad ne Mahdollinen
maailma -korttipakkaan.

. Toistakaa sen jalkeen sama kolmanneksi sijoittu-
neen (2 korttia) ja neljanneksi sijoittuneen (1 kortti)
Muutosvoiman osalta.

. Lopulta teilld on yhteensa 10 kortin Mahdollinen
maailma -korttipakka luotuna.

. Sekoittakaa pakka ja asettakaa sekoitettu Mah-
dollinen maailma -korttipakka Mullistukset-lau-
dalle siihen osoitetulle paikalle.

Palauttakaa sen jalkeen jokaiselle pelaajalle heidan
viisi ddnestysnappulaansa, jonka jalkeen olette valmiita
danestamaan, mitka mullistukset muokkaavat maailmaa
tulevan kolmenkymmenen vuoden aikana.

Lukekaa seuraava teksti:

"Seuraavaksi matkustamme tulevaisuuteen ja
pysahdymme viiteen merkittavaan vuoteen ja tapah-
tumiin, jotka noina vuosina mullistavat maailman. Aloi-
tamme hyppaamalla kuusi vuotta tulevaisuuteen, vuo-
teen 2028.."



Ainestyksen saannot: Mullistus-d3nestys koostuu vii-
desta eri danestyksestd, joiden aikana tehdaan matka
nykypadivasta vuoteen 2052 ja padatetaan mitka Mullis-
tukset toteutuvat Mahdollisessa maailmassa.

1. Mahdollinen maailma -korttipakasta nostetaan ker-
rallaan kaksi korttia, jotka asetetaan kaikkien nah-
tavaksi pelipoydalle.

2. Valitkaa aloittaja nopalla. Voittanut pelaaja aloittaa
aanestyksen daanestamalla valitsemaansa Mullis-
tusta tai jattamalla aanensa kayttamatta.

3. Adnestysvuoro siirtyy hanesta katsoen vasemmalla
istuvalle pelaajalle, joka tekee samoin. Nain jatke-
taan, kunnes jokainen on danestanyt.

4. Kun jokainen on aanestanyt, on pelaajilla vield mah-
dollisuus pyrkia vaikuttamaan aanestyksen tulok-
seen kayttamalla ylimaaraisia aanestysnappuloita.
Ylimaaraisia aanestysnappuloita voi kayttaa niin
monta kuin haluaa, mutta se tarkoittaa samalla,
ettei pysty vaikuttamaan mydhempiin aanestyksiin.

5. Kun lopputulokseen on paasty, eika kukaan halua
tai voi enaa vaikuttaa aanestykseen, asetetaan
enemman aania saanut Mullistus-kortti Mullis-
tuslaudalle ruutuun Vuosi 2028. Nyt olette paat-
taneet, etta tama kyseinen Mullistus tapahtuu
vuonna 2028. Adnestyksen havinnyt kortti siir-
retaan syrjaan.

6. Taman jalkeen nostetaan Mahdolliset maailmat
-korttipakasta seuraavat kaksi Mullistusta. Adnes-
tys siirtyy nuolen mukaan Mullistus-laudalla vuo-
teen 2035 ja toistetaan aanestys niin, etta aloitus-
vuoro siirtyy yhden henkildon vasemmalle.

7. Adnestysprosessia jatketaan, kunnes on paasty
vuoteen 2052 ja on danestetty, mitka viisi Mullis-
tusta toteutuvat Mahdollisessa maailmassa.

Huom. Pelagjilla on yhteensa viisi daanestysnappulaa
kaytettavana koko viisikierroksisen aanestyksen aikana.
Kun nappulalla on daanestanyt, poistetaan se pelista.
Pelaajan on sallittua kayttaa yhteen aanestykseen niin
monta danestysnappulaa kuin haluaa, mutta se tar-
koittaa, etta han joutuu jattamaan jonkun myéhem-
man aanestyksen valista.

Pelaaja voi my0os tietoisesti valita jattavansa valista
aanestyksen, jos hanta ei esimerkiksi kiinnosta aanes-
tyksessa olevat Mullistukset. Talloin hanelle saastyy
nappuloita my6hempaa daanestysta varten. Nain ollen
pelaajat voivat taktikoida ja paasta vaikuttamaan niihin
seikkoihin, jotka kiinnostavat juuri itsea eniten.

Saantojen puitteissa on mahdollista, etta yksittdisen
vuoden aanestys paattyy ensimmaisen pelaajan aaneen
tai, etta kaikki aanestysnappulat kaytetaan ensimmaisen
aanestyksen aikana. Jos danestys paattyy tasapeliin tai
jos kaikki pelaajat ovat kayttaneet aanestysnappulansa
ennen kuin on paasty vuoteen 2052, kayttakaa aiem-
min esiteltya Selvitys-danestysta, jotta voitte paattaa,
kumpi Mullistuksista kunkin vuoden kohdalla toteutuu.

Kun aanestys on valmis, on valittu ne Muutosvoimat ja
Mullistukset, joista rakentuu pelin Mahdollinen maailma.
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Hahmonluonti

Han seisoi peilin edessa. Peili kertoi taman paivan terveysdatan:
rauta hieman alhaalla ja c-vitamiinia edelleen depot-muodossa.
Suositus maaseudulle ja metsaan hakeutumisesta vahva.
Silmien alla kevyet varjot, vlla alyvaatteet, jotka korjasivat

asentovirhetta lantiossa.

Hanella oli tanaan syntymapaiva, 110 vuotta.
Peili muisti onnitella: "Hyvaa syntymapaivaa! Kehosi on
30-vuotiaan kunnossa, mielesi 114-vuotiaan. Tyokykysi on 98 %.

III

Onnea paivaan

Mahdolliset maailmat -peli sijoittuu kuvitteelliseen tule-
vaisuuden maailmaan, jonka pelaajat ja pelinohjaajat
luovat. Pelin alussa paatetaan yhdessa, mitka jarisyt-
tavat mullistukset ovat muuttaneet maailmaa radikaa-
lilla tavalla.

Peli seuraa Feeniks-yksikon Tarkastajia (pelaajien
hahmot), joiden tehtdvéna on tutkia Suomen syrjéaseu-
duille sulkeutuneita yhteisdja, joita pelissa kutsutaan
Kapseleiksi. Pahimpina vuosina Kapselit eristaytyivat,
ja sulkeutuivat muulta yhteiskunnalta seka sen haas-
teilta ja kehitykselta.

Tassa luvussa kaydaan lapi pelihahmojen eli Fee-
niks-yksikon Tarkastajien luominen.

1. Hahmojen rakentaminen
pelipedagogisena menetelmana

Hahmojen rakentaminen ja erilaiset hahmojen kautta
tehtavat harjoitukset ovat hyva keino tulevaisuuden
tarkasteluun toisen henkildn nakdkulmasta. Hahmot
helpottavat usein nakdkulmien ja ajatusten avaamista.
Hahmot ovat fiktiivisia ja siksi ne osaavat asioita, joita
emme voisi kuvitellakaan tekevamme. Tasta syysta hah-
mojen kehittyminen, oppiminen ja muuttuminen voivat
olla myds paljon nopeampaa fiktiivisessa maailmassa
kuin oma oppimisemme ja kehittymisemme todellisessa
maailmassa.

Hahmojen kanssa tydskentely kehittaa osallistujien
taitoja monipuolisesti. Hahmotydskentelyssa kehittyy
muun muassa kommunikointi, henkildkohtaiset ja sosi-
aaliset arvot ja taidot, luova ja kriittinen ajattelu, itse-
nainen opiskelu, kyky empatiaan ja kyky ajatella itseaan
osana yhteisoja ja yhteiskuntaa.

Mahdolliset maailmat -oppaassa hahmojen rakenta-
minen, suunnittelu ja kehittaminen tapahtuvat pitkalti
mielikuvituksen ja keskustelujen pohjalta. Jos peliryhma
haluaa, voi hahmojen rakentamista laajentaa toimin-
nallisemmaksi kehollisilla harjoituksilla, joissa hahmot

muuttuvat fyysisiksi ja heraavat eloon.

Taman oppaan tavoitteena on tarjota matalan kyn-
nyksen harjoituksia ja sovelluksia, joilla hahmotydsken-
telyn voi aloittaa aiemmasta kokemuksesta riippumatta.

2.Feeniks-yksikko

Mullistuneessa maailmassa on viranomaisvalta lasna
vain merkittavissa asutuskeskuksissa, kun taas maa-
seutu ja syrjaseudut ovat edelleen hallitsematonta raja-
aluetta: siella jokainen joutuu parjaamaan omillaan.

Feeniks-yksikkd on viranomaisvallan perustama uusi
huippuyksikkd, jonka tehtavana on tutkia muuttunutta
maailmaa. Yksikon tavoitteena on etsia eramaasta [6y-
tyvia "Kapseleita” eli pienia eristaytyneita yhteisgja ja
selvittaa niiden tilanne. Jos yhteisoilla on akuutteja
ongelmia, on Feeniks-yksikon Tarkastajien tehtavana
yrittaa ratkaista ne.

Feeniks-yksikkd toimii pelaajien tehtavanantajana
ja tiedonlahteena. Lisaa tietoa Feeniks-yksikdsta ja sen
pelillisista rakenteista [0ydat Kapselit luvusta.

3. Hahmonluonti

Hahmonluonti on keskeinen osa roolipelaamista. Hah-
moluonti koostuu kahdesta vaiheesta:

1) Hahmoluokan valitseminen
2) oman hahmon erityispiirteiden, personallisuuden
ja taustatarinan keksiminen.

Hahmo, joka Mahdolliset maailmat -pelissa rakenne-
taan, koostuu seka hahmoluokkaan kuuluvista ennalta
maaratyista vahvuuksista etta pelaajan mielikuvituk-
sen avulla rakentamasta kuvitteellisesta persoonasta.
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Hahmoluokan valitseminen

Seuraavaksi on aika jakaa pelaajille hahmoluokat. Kasi-
kirjan lopusta I6ytyy kymmenen erilaista hahmoluokkaa
ja niiden hahmolomakkeet (liite 1.). Tulosta hahmolo-
makkeet mukaan ensimmaiselle pelikerralle. Pelinoh-
jaajan kannattaa tulostaa itselleen oma muistilista (liite
4.), johon voi helposti kirjata tietoja pelaajien hahmoista.
Halutessanne voi myds pelaajille tulostaa ja jakaa omat
muistilistat (liite 3.), johon he voivat tehda muistiinpa-
noja muiden pelaajien hahmoista tai maailmasta, jonka
olette luoneet.

Kerro ryhmalle, etta jokainen saa valita oman hahmo-
luokan. Kay sen jalkeen jokainen hahmoluokka ja niiden
vahvuudet lapi yhdessa ryhman kanssa. Anna pelaajien
valita oma hahmonsa. Keskustelkaa ja sopikaa yhdessa
niin, etta kaikki saavat mieleisensa hahmon.

Oman hahmon erityispiirteet, personaalisuus ja
taustatarina

Kun hahmoluokat ovat valittu ja jaettu, on pelaajien
aika luoda oma hahmo, eli herattaa kuvitteellinen hen-
kilé henkiin. Tama tehdaan vastaamalla hahmolomak-
keessa oleviin kysymyksiin.

Hahmotiedot

Aloittakaa hahmonluonti aina vastaamalla Hahmotie-
dot kohdan kysymyksiin. Jattakaa toistaiseksi vastaa-
matta kysymyksiin, joissa lukee yhdessa taytettava, el
"Ominaisuus” ja "Ty6porukan nimi".

Hahmon nimi

Hahmon nimi voi olla mika vain nimi, jonka pelaaja haluaa
hahmolleen valita, oikeita ja vaadria vastauksia ei ole. Jos
pelaajalla on vaikeaa valita nimea voi han kayttaa alla
olevaa luetteloa apuna ja inspiraationa.

Valitse tasta tai heita kuusisivuisella nopalla:

1. Hahmolla on tulevaisuuden slangista syntynyt nimi.
Hahmon nimi on jokin nykyaikainen sana kirjoitet-
tuna vaarinpain.

2. Hahmolla on jokin ominaisuus hanen ulkonads-
saan tai persoonassaan, joka kuvastaa hanta hyvin.
Hanta kutsutaan talla nimella.

3. Hahmon nimi liittyy kuin sattumalta jotenkin hanen
tulevaan tyohonsa Feeniks-yksikossa.

4. Hahmon nimi koostuu numeroista tai merkeista.

5. Hahmolla on roolipelaajan toinen nimi.

6. Hahmon nimi on harvinaisesta kielesta, jota ei puhu
enaa kukaan.

Ika
Hahmon ian voi merkita kahdella tavalla:
e numeraalisesti
tai
¢ ilmoittamalla hahmon olevan juniori, ammattilai-
nen tai veteraani.

Sukupuoli
Sukupuolta valittaessa kaikki vastaukset kayvat. Valinta

voi olla toisille pelaajille merkittavampi kuin toisille. Mah-
dolliset maailmat -peli sijoittuu tulevaisuuteen, jossa
sukupuoli ei valttamatta maarity samalla tavalla kuin
talla hetkellda omassa ajassamme.

Erityinen piirre

Tahan pelaajat voivat kirjata hahmon erityispiirteita tai
-tapoja. Kohtaan kelpaa mika vain tieto, joka tekee hah-
mosta omanlaisensa ja kertoo tasta jotain. Jos pelaa-
jalla on vaikeaa keksia erityista piirretta hahmolleen, han
voi kayttaa alla olevaa luetteloa apuna ja inspiraationa.

Valitse tasta tai heita kuusisivuisella nopalla:

1. Hahmo kantaa mukanaan hanen lapsuutensa tar-
keinta esinetta. Mika esine on?

2. Hahmo puhuu jollain tietylla aksentilla tai murteella.
Milta han kuulostaa®?

3. Hahmolla on omituinen tapa katella ihmisia, kun
han tapaa heidat ensimmaista kertaa. Minkalai-
nen tapa?

4. Hahmolla on erityinen tapa pukeutua. Minkalainen?

5. Hahmo on mestarillisen taitava jossakin. Missa?

6. Hahmolla on mukanaan jokin pieni eldin tai olento,
joka seuraa tatd, minne han ikina kulkeekaan. Mika?

Taustatiedot
Jatkakaa hahmon luontia tayttamalla Taustatiedot-kohta.

Mista hahmosi on kotoisin? Milla tavalla mullistukset
nakyvat siella?
Seuraavaksi pelaajat keksivat, mista heidan hahmonsa
ovat kotoisin. Kun haluttu kotiseutu on tiedossa, pelaaja
miettii, miten aanestyksessa valitut Mullistukset ovat
vaikuttaneet hahmon kotiseutuun.

Jos pelaajalla on vaikeaa valita kotiseutua hahmol-
leen voi han kayttaa alla olevaa luetteloa apuna ja inspi-
raationa.

Valitse tasta tai heita kuusisivuisella nopalla:

1. Hahmo on kotoisin Suomesta.

2. Hahmo on kotoisin muualta Euroopasta.

3. Hahmo on kotoisin Euroopan ulkopuolelta.

4. Hahmo on kotoisin taysin uudesta valtiosta, jota
ei viela ole olemassa.

5. Hahmo on kotoisin vieraasta galaksista.

6. Hahmo on kloonattu eika ole kotoisin varsinai-
sesti mistaan.

Keita laheisia hahmollasi on? Miten mullistukset ovat
vaikuttaneet hahmosi elamaan?
Pelaajat keksivat, keita Iaheisia omalla hahmolla on. Kun
tama on tehty, pelaaja miettii, miten aanestyksessa vali-
tut Mullistukset ovat vaikuttaneet laheisten elamaan.
Jos pelaajalla on vaikeaa valita, keita hahmon laheiset
voisivat olla voi han kayttaa alla olevaa luetteloa apuna
ja inspiraationa.

Valitse tasta tai heita kuusisivuisella nopalla:

1. Hahmolla on perhe ja laheisia.

2. Hahmolla on kotieldimia, mutta ei muuta perhetta
tai [3heisia.

3. Hahmo on elanyt erakkona, eika hanella ole lahei-
sia tai han ei tunne perhettaan.

4. Hahmo on kokenut jonkin tragedian perheeseensa
liitttyen.

5. Hahmon laheisimmat ihmiset ovat hanen ysta-
vansa.

6. Hahmo on osa tiivista yhteisda, jonka kaikki jase-
net ovat hanelle laheisia.
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Mitd hahmosi teki ennen kuin hdanesta tuli Feeniks-

vksikodn Tarkastaja?

Pelaajat keksivat, mita heidan hahmonsa tekivat ennen
kuin heista tuli Feeniks-yksikdn Tarkastajia. Jos pelaa-
jalla on vaikeaa paatta mita hahmot tekivat, voi han
kayttaa alla olevaa luetteloa apuna ja inspiraationa.

Valitse tasta tai heita kuusisivuisella nopalla:

1. Hahmo teki jotain, josta on hydtya hanen nykyi-
sessa tyodssaan Feeniks-yksikdssa.

2. Hahmo teki jotain vaarallista ja jannittavaa.

3. Hahmo eleli hiljaiseloa. Han joutui jonkin vaa-
rinkasityksen tai vahingon seurauksena toéihin
Feeniks-yksikkdon.

4. Hahmo on elanyt elamaansa tavalla, joka ei ole viela
nykymaailmassa mahdollista.

5. Hahmo oli jollain tavalla onneton tai tyytyma-
ton elamassaan, kunnes han paasi toihin Feeniks-
vksikkoon.

6. Hahmo heratettiin horroskapselista toihin
Feeniks-yksikkoon.

Yhdessa taytettavat

Ominaisuus

Pelissa on kahdeksan eri ominaisuutta, jotka tuovat lisa-
varia hahmoihin. Pelaajat voivat keskustella niista ja
paattaa keskenaan, kuka ottaa minkakin. Ominaisuus
antaa joko +1bonuksen tai -1 haitan siihen liittyviin heit-
toihin, tilanteen mukaan. Kun paatds on tehty kirjaa-
vat pelaajat ominaisuuden hahmolomakkeelleen, seka
kuvauksen tilanteista, jotka antavat bonuksen ja haitan.

Kiivas: Olet akkipikainen, nopealiikkeinen ja paatta-
vdinen. Saat +1 bonuksen tilanteissa, jotka vaati-
vat napakkaa reagointia ja jamakkaa mielipiteistasi
kiinni pitamista. Saat -1 haitan silloin, kun tilanne
vaatisi lempeaa otetta.

Uhrautuva: Olet aina vapaaehtoistumassa oli
kyseessa sitten vessan siivoaminen tai hengen-
vaarallinen tehtava. Sinusta on luonnollista, etta
ikavat tehtavat lankeavat sinulle. Saat +1 bonuk-
set uhrautuessasi. Saat -1 haitan silloin, kun mart-
tyyrimainen asenne haittaa tilannetta.

Antelias: Annat aina omastasi, oli kyse sitten ruu-
asta, rahasta tai ajasta. Tarjoat kierroksia ja lai-
naat rahaa kavereillesi. Saat +1 bonuksen tilan-
teissa, joissa joudut itse pyytamaan muilta jotain.
Saat -1 haitan, jos joudut kieltamaan muilta jotain
mita he haluavat.

Sotkeutuu muiden asioihin: Mestaroit mielellasi mui-
den asioita, oli kyseessa sitten heidan uravalin-
tansa, rakkauselamansa tai ajotyylinsa. Saat +1
bonuksen sadataessasi muiden asioita ja -1 haitan
yrittaessasi hoitaa omia henkildkohtaisia asioitasi.

Peloton: Voisi sanoa, etta sinulla on huono itsesuo-
jeluvaisto, mutta itse ajattelet mieluummin ole-
vasi kylmahermoinen. Saat +1bonuksen tilanteissa,
jotka ovat henkilokohtaisesti, valittdémasti vaaral-
lisia. Saat -1 haitan silloin, kun tilanteessa vaadit-
taisiin varovaisuutta.

Idealisti: Ndet mielessasi kuvajaisen paremmasta
maailmasta ja naet polun, jota pitkin sinne kulje-
taan. Uskot ihmisten hyvyyteen ja perimmaiseen
kunnollisuuteen. Saat +1 bonuksen motivoides-
sasi ihmisia ja vakuuttaessaan heita paremmasta
tulevaisuudesta. Saat -1 haitan aina kun liika naii-
vius on pahasta.

Empaattinen: Elat vahvasti mukana muiden ihmis-
ten tunteissa ja tilanteissa. Se auttaa sinua
ymmartamaan heidan olosuhteitaan, minka
vuoksi saat +1 bonuksen aina vedotessasi mui-
den tunteisiin. Saat -1 haitan tilanteissa, joissa
ei ole eduksi elaytya liikaa, esimerkiksi kapselissa
asuvien kummajaisten yrittaessa ylipuhua sinua
johonkin outoon toimintaan.

Nokkela: Sinulla on supliikki hallussa ja keksit helposti
hauskoja juttuja. Se auttaa silloin, kun pitaa paasta
nopeasti mukaan porukkaan. Tallaisissa tilanteissa
saat +1 bonuksen. Valitettavasti huumorintajusi
kuplii esiin paikoin my®gs silloin, kun ei pitaisi. Vaka-
vissa sosiaalisissa tilanteissa saat -1 haitan.

Erikoisjoukon nimi

Pelaajat muodostavat keskenaan yhden Feeniks-yksi-
kon erikoisjoukon eli ovat kaytanndssa tyoporukka tai
tiimi. Ideoikaa yhdessa nimi talle erikoisjoukolle. Samalla
on hyva hetki miettia tuntevatko hahmot toisensa ja
kuinka pitkaan he ovat tyéskennelleet Feeniks-yksikdssa.

Milloin hahmorakentaminen on valmista?

Hahmot toimivat hyvana tydkaluna tulevaisuuden ja eri-
laisten mahdollisten maailmojen tutkimiseen. Samalla
niihin liittyy leikillinen ajatus uuden oppimisesta ja muut-
tumisesta. Hahmojen kehittyminen ja muuttuminen on
osa leikkia, ja siksi hahmot eivat koskaan ole oikeasti
valmiita. Hahmoihin, kuten ihmisiinkin perustuu sama
ymmarrys ikuisesta oppimisesta. Siksi kannustamme-
kin jokaisella peli- tai toimintakerralla sisallyttamaan
ohjaamiseen jonkin hahmoa syventavan aloituksen tai
sisallon. Edella olevia taustatietoja voi jakaa eri kerroille
tai vastaavia voi helposti keksia lisaa.

On hyvin tavallista, ettda kun hahmot alkavat teke-
maan asioita ja toimimaan ryhmassa niin hahmon luoja
oppii omasta hahmostaan uusia asioita. Hahmo kehittyy
ja hahmojen empatiaa lisadvat ulottuvuudet perustuvat
myds tahan. On hyva muistuttaa pelaajia, ettda hahmot
kehittyvat loputtomiin eika niiden osaaminen ja oppi-
minen ole valttamatta samalla lailla sidottu inhimillisiin
tapoihin omaksua uusia taitoja tai tapoja.
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Apuja hahmonrakentamiseen

Joitain pelaajia voi hyédyttaa hahmonrakentaminen eri-
laisilla visuaalisilla menetelmilla tai digitaalisia apuvali-
neita hyddyntaen. Alla hyodyllisia verkkosivustoja hah-
monrakennukseen (englanniksi):

Nimigeneraattori:
https://www.fantasynamegenerators.com/

Hahmon taustatarinageneraattori:
https://www.fantasynamegenerators.com/
backstory-descriptions.php

https://springhole.net/
writing_roleplaying_randomators/backstory-idea.htm

Hahmon ulkondkoégeneraattori (huom. vain bindariset
vaihtoehdot):
https://charactercreator.org/

Persoonallisuusgeneraattori:
https://www.rangen.co.uk/chars/pergen.php

4. Tarkastajien konferenssi

Kun olette luoneet hahmot, on aika esitella ne koko ryh-
malle. Hyva tapa esitella hahmot on jarjestaa Tarkasta-
jien konferenssi, jossa pelaajat tutustuvat seka omaan
etta muiden hahmoihin. Jokaisella hahmoluokalla on
hahmolomakkeeseen kirjattuna kaksi tutkimuskysy-
mysta. Kaykaa niista ensimmainen hahmoluokkakoh-
tainen pohdintakysymys lapi Tarkastajien konferens-
sin aikana. Naiden pohdintakysymysten avulla syvenee
ymmarrys yhteisesti luodusta maailmasta. Tarkastajien
konferenssin voi toteuttaa joko

1. roolipelattuna kohtauksena, jonka aikana hahmot
tapaavat Feeniks-yksikdssa jarjestettdvassa konfe-
renssissa TAl

2. vapaamuotoisena keskusteluna pelaajien kesken.
Tarkastajien konferenssin rakenne:

1. Hahmojen esittely

Jokainen pelaaja kertoo ja kuvailee, minkalaisen hah-
mon on luonut. Kaykaa lapi hahmolomakkeen jokai-
nen kohta vapaamuotoisella tavalla.

2. Hahmoluokkakohtainen pohdintakysymys
Jokaisella hahmoluokalla on uniikki pohdintakysy-
mys, joka l6ytyy hahmolomakkeen ylaosiosta. Kay-
kaa nama yksi kerrallaan Iapi, keskustelkaa aiheesta ja
miettikaa yhdessa vastauksia kysymykseen. Asiaan-
kuuluvalla pelaajalla on lopullinen paatantavalta siitg,
mika on totta juuri omaan kysymykseen liittyen, ja
han kirjaa vastaukset hahmolomakkeelle.

Kun olette kayneet jokaisen pohdintakysymyksen lapi,
on Tarkastajien konferenssi paattynyt ja olette valmiita
etenemaan itse pelattavan materiaalin pariin.
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Kapselit ja Feeniks-vksikko

Tasta luvusta loydat Mahdolliset maailmat -pelin Kapselit
eli varsinaiset pelitilanteet, seka Feeniks-yksikon paamajaan
sijoittuvat aloitus-, vali- ja paatoskohtaukset.

Mika on Kapseli?

Mahdolliset maailmat -pelissa "Kapseli” tarkoittaa sul-
jettua yhteis6g, joka on eristaytynyt yhteiskunnasta
maailmassa tapahtuneiden mullistusten takia. Pelaa-
jahahmot saapuvat tutkimaan Kapseleita ja selvitta-
maan sen asukkaiden halukkuutta palata yhteiskuntaan.

Koko peli alkaa kohtauksesta Tehtavananto: Kapse-
lin avaus. Kohtauksen aikana pelaajat paattavat, mihin
kolmesta Kapselista suuntaavat ensimmaisena. Kun
vierailu Kapseliin on tehty, pelaajat siirtyvat toiseen koh-
taukseen eli Jalkipuintiin: Selonteko kapselista. Pelissa
vuorotellaan Kapseleiden ja niiden jalkipuinnin valilla.
Kun haluttu maara Kapseleita on saatu kaytya lapi tai
ryhma haluaa lopettaa pelaamisen kokonaan, on hyva
kayda lapi viela viimeinen kohtaus: Paatods: Ura Fee-
niks-yksikossa loppuu.

Tutkittavat Kapselit ovat Muurahaisten koti,
Leikkimokki ja Onnela.

Kapselien jarjestys, kohtaukset ja
haastavuustaso

Kapselit voidaan pelata vapaavalintaisessa jarjestyk-
sessa. Muurahaisten koti on suunniteltu aloittelijoille ja
toimii erityisen hyvin ensimmaisena Kapselina. Se sisal-
taa valmiiksi suunnitellun kaaren Kapselin tapahtumille,
kirjoitettuja tekstejd, joiden avulla voidaan aloittaa ja
ohjata kohtauksia, seka ehdotuksia siita, miten siirtya
kohtauksesta toiseen. Samoja oppeja ja konsteja voi
Muurahaisten kodin pelattuaan soveltaa Leikkimokkiin
ja Onnelaan. Leikkimokki ja Onnela sisdltavat ehdotuk-
sen pelin kaaresta ja joitakin kohtauksia, mutta jatta-
vat paljon enemman vapautta ja vastuuta pelinohjaa-
jalle ja peliryhmalle hallita tapahtumien kulkua. Onnela
on Kapseleista haastavin ja soveltuu parhaiten peliko-
kemusta jo omaavalle peliryhmalle.

Ongelmanratkaisu Kapseleissa

Jokaisessa Kapselissa pelaajat kohtaavat ongelmia,
joiden ratkaisemiseen hahmoluokat ovat suunniteltu.
Ongelmat on kirjattu erikseen jokaiseen Kapseliin ja ovat
joko suoraan yhteydessa saman nimiseen kohtaukseen
tai pelinohjaajan sovellettavissa Kapselin tutkimisen
aikana. Ongelmiin on merkitty ensisijainen hahmoluokka,
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joka on erityisen hyva kyseisen ongelman ratkaisemi-
seen. Leikkimdkin ongelmiin on merkitty myos toissi-
jainen hahmoluokka, joka saattaa olla ongelman rat-
kaisussa hyoddyllinen. On kuitenkin tarkea tiedostaa,
etta mika vain hahmoluokka voi osallistua, tai ottaa
vastuuta, minka vain ongelman ratkaisemiseen. Jou-
kossa on voimaa ja usein on hyotya, etta useat hah-
mot osallistuvat ongelman ratkaisemiseen!

Jokaisella hahmolla on merkittyna hahmolomak-
keeseen oma tutkimuskysymys, joka auttaa heita
Kapseleiden tutkimisessa. Muistuta pelaajia tarpeen
mukaan heidan oman hahmoluokkansa kysymyk-
sesta ja anna kysymysten ohjata pelaajien tutkimuk-
sia Kapseleissa.

Nopanheitto Kapseleissa

Tama kasikirja antaa pelinohjaajalle ohjeita peliti-
lanteiden ohjaamiseen, mutta ei maarittele tarkasti
vksittaisia tilanteita, joissa noppaa taytyy heittaa.
Paatds on pelinohjaajan tai pelaajien vastuulla.

Perussaantona voi kuitenkin pitaa, etta pelinoh-
jaaja kannustaa pelaajia heittamaan noppaa aina, kun
vastassa on ongelma tai kiinnostava tilanne, jossa
seka onnistuminen etta epaonnistuminen vievat tari-
naa eteenpadin — esimerkiksi lukittu ovi tai henkild,
jolta tiedustellaan asioita. Noppien heittamisen ja
siitd seuraavan onnistumisen tai epaonnistumisen
mydta pelinohjaaja ja pelaajat kuvailevat yhdessa
tilanteen etenemisen. Jos hahmo esimerkiksi yrit-
taa avata ovea, joka on lukossa, pelaaja heittaa nop-
paa ja nopan silmaluvut kertovat, onnistuuko hahmo
avaamaan oven vai ei. Pelaaja kuvailee milta tilanne
nayttaa ja pelinohjaaja kertoo, mita onnistumisesta
tai epaonnistumisesta seuraa.

Pelinohjaajan muistilista (liite 4.) auttaa sinua peli-
nohjaajana seuraamaan pelaajien nopanheittoa Kap-
seleissa ja varmistamaan, etta kaikki varmasti saavat
olla osana toimintaa. Kirjaa nopanheitot yl6s rukseilla
muistilistaan nahddksesi miten tasaisesti ne pelaa-
jien valilla jakautuvat.



Feeniks-yksikko

Tehtavananto: Kapselin avaus

Taman kohtauksen on tarkoitus toimia aloituksena
pelille. Sen aikana ryhma saa ensimmaisen tehtava-
nannon, tutustuu Feeniks-yksikdn toimintaohjeeseen
seka kohtaa ensimmaiset haasteet, matkalla ensim-
maiseen Kapseliin.

Tata kohtausta varten ryhman tulee valita, mita Kap-
selia ensimmaiseksi tutkitaan.

Tassa kohdassa on hyva jakaa pelaajille Feeniks-yk-
sikdn Tarkastuslomake (liite 2.), seka Pelaajan muisti-
lista (liite 3.) jos pelaajat sellaisen toivovat.

Carita Pantterin tehtavananto

Taman kohtauksen aikana Feeniks-yksikon erikoisjouk-
kojen johtaja Carita Pantteri antaa pelaajien Tarkas-
taja-ryhmalle ensimmaisen tehtavan ja kertaa yksikon
toimintaohjeet.

Carita Pantteri: androgyyni, tyylikkdaaseen univor-
muun pukeutunut, tiukka ja asiallinen Feeniks-yksikon
Tarkastajajoukkojen johtaja. On toiminut Feeniks-yk-
sikdssa jo pitkadn ja osaa asiansa. Hanelta pelaajat voi-
vat kysya mita vain yksikk6on tai sen toimintaan liit-
tyen. Pantteri ei kuitenkaan salli pelleilya ja on erityisen
tiukka Feeniks-yksikon toimintaohjeiden seuraamisesta.
Kapseleiden avaaminen ja yhteiskunnan tasapaino ovat
hanelle kunnia-asia.

Feeniks-yksikon paamaja: padmajan maantieteel-
linen sijainti paatetaan yhdessa. Lisdksi voitte miet-
tia, milta siella nayttaa tai minkalainen rakennus on
kyseessa. Kayttakaa valitsemianne mullistuksia avuksi
ohjaamaan Feeniks-yksikkdon tutustumista.

Paamajan sijainti:

Milta se tai siella nayttaa:

Aloita kohtaus lukemalla seuraava teksti:

"Seikkailumme alkaa Feeniks-yksikdn padamajasta
(kuvaile missé paamaja sijaitsee ja milta se nayttaa).
Teidat on kutsuttu paamajaan, yhteen sen monista
kokoushuoneista kuulemaan uusi tehtavananto. Pai-
kalla on koko teidan tiiminne. Juuri kun kaikki ovat aset-
tuneet paikoilleen, ravahtavat ovet auki ja huoneeseen
astuu Feeniks-yksikon Tarkastusjoukkojen johtaja Carita
Pantteri. Carita Pantteri on keski-ikainen naisoletettu,
joka on pukeutunut tyylikkaaseen Feeniks-yksikén uni-
vormuun ja nayttaa tiukan ja asiallisen oloiselta. Han
astuu varmoin askelin teidan eteenne ja aloittaa tilan-
neselostuksen.

"No niin! Te olette siis
(ryhman itselleen keksima nimi), hienoa! Oletteko val-
miita seuraavaan tehtavaanne?

Ennen kuin annan teille lisatietoa tehtavasta, on
aarimmaisen tarkeaa, etta kertaamme Feeniks-
vksikdn toimintaohjeet, jotka toki olette jo pitkan ja ras-
kaan harjoituksenne aikana ulkoa oppineet. Eikd vain?
Kertaus on kuitenkin kultaa:

Feeniks-yksikén toimintaohjeet:
1. Tarkastajan tehtava on tutkia ja auttaa.

2. Tarkastajat ovat omillaan, kunnes ovat selvittaneet
Tarkastuslomakkeen kaikki kohdat. Vasta sen jal-
keen tehtava on suoritettu.

3. Vakivallan kaytto on kielletty Kapseleissa. Kapselit
saattavat olla vaarallisia paikkoja, mutta Tarkasta-
jat kokevat harvoin suoraa uhkaa asukkailta.

Onko kysymyksid toimintaohjeisiin liittyen? (Anna
pelaajien kysya kysymyksia ja vastaa niihin.)

Ja niin padasemmekin Tarkastuslomakkeeseen, joka
teille myos totta kai on tuttu. Se maarittelee ja auttaa
teita pitamaan kirjaa tehtavastanne Kapseleissa.

Tarkastuslomakkeen mukaan teidan tulee selvittaa
seuraavat seikat Kapselissa, jonne teidat tuota pikaa
[ahetamme:

1. Kuinka monta henkilda Kapselissa asuu?

2. Onko Kapseli turvallinen asukkaille? Jos "Ei" niin
mitka seikat aiheuttavat vaaraa?

3. Onko Kapselin asukkailla akuutteja ongelmia? Jos
"Kylla", mitka ovat ongelmat ja ratkaisut niihin?

4. Haluavatko Kapselin asukkaat liittya osaksi yhteis-
kuntaa vai jatkaa erillisena yhteisona?

5. Mita jatkotoimenpiteita Kapselin avaaminen tai
sulkeminen vaatii?

Onko kysymyksia Tarkastuslomakkeeseen liittyen?
(anna pelaajien kysya kysymyksia)

No niin, siten paasemmekin teidan seuraavaan teh-
tavaanne.

Se kulkee koodinimella:
(Valitsemanne Kapseli, esim. Muurahaisten koti).

Téaman tieddmme Kapselista. (Lue valitsemanne Kap-
selin esittelyteksti.)

Onko teilld kysymyksia Kapseliin liittyen? (Anna
pelaajien kysya kysymyksia ja vastaa niihin.)

No niin! Olemme valmiita ja te voitte lahtea mat-
kaan. Feeniks-yksikkd luottaa 100-prosenttisesti Tar-
kastajiinsa. Teidan vastuullanne on palauttaa jarjestys
Suomeen — Kapseli kerrallaan. Olkaa luottamuksemme
arvoisia."

Carita Pantteri poistuu huoneesta, ja ryhma on valmis
[ahtemaan ensimmaiselle tehtavalle.
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Matka ensimmaiselle Kapselille

Taman kohtauksen aikana ryhma matkustaa ensimmai-
selle valitsemallenne Kapselille. Se tarjoaa ensimmaisen
mahdollisuuden pelaajille tutustua hahmoihinsa, mui-
den pelaajien hahmoihin ja roolipelaamiseen ryhmassa.
Se tarjoaa myos ensimmaisen konkreettisen ongelman-
ratkaisutilanteen, josta pelaajien taytyy selvita.

Kohtaus: Tunnelmia matkalla
Aloita kohtaus lukemalla seuraava teksti:

"Te olette nyt matkanneet monta tuntia Feeniks-yk-
sikdn paamajasta kohti (Kapselia) eli ensimmaistéa teh-
tavaanne. Matkaa on viela jonkin verran jaljella. Nyt kiin-
nostaakin kuulla:

¢ Mika tunnelma on ollut kulkuvalineessa?
¢ Mista hahmonne ovat jutelleet keskenaan?

¢ Mita hahmosi ajattelee tai tuntee? Onko han esi-
merkiksi hermostunut tai innostunut?”

Tassa kohtaa on hyva ensimmaista kertaa heittaa pallo
pelagjille, ja antaa heidan vastata jokainen vuorollaan
kysymyksiin tai roolipelata kohtaus kulkuvalineessa
vksin tai yhdessa muiden kanssa. Pida huolta, etta jokai-
nen pelaajista padasee vastaamaan jotain. Kun kaikki ovat
vastanneet, voitte siirtya eteenpain.

Kohtaus: Tielle kaatunut puu

Seuraavaksi voit kuvailla ryhmalle, milta ymparisto nayt-
taa, kun he alkavat lahestya Kapselia. Kunkin Kapse-
lin kuvauksessa kerrotaan, mihin ne maantieteellisesti
sijoittuvat ja millaista ymparisto niiden lahella on, joten
kayta tata tietoa hyvaksesi. Lisaksi voit kayda lapi ryh-
masi valitsemat Mullistukset ja pohtia, nakyisikd niiden
vaikutus jollain tapaa ymparistdssa. Kayta tata keinona
varittaa maailmaa ja tehda pelaajien valinnoista "totta"
maailmassa, jonka olette rakentaneet.

Kertaus:
¢ Kuvaile Kapselin maantieteellinen sijainti ja sen
[@hiymparisto

¢ Kuvaile Mullistuksien vaikutukset jollain tavalla
ymparistossa

Kun olet luonut tunnelmaa kuvailemalla ymparistda,

on aika esitella pelaajille ensimmainen konkreettinen

ongelma: matkanteko tyssaa tielle kaatuneeseen puuhun.
Puun kaatumiselle voit [6ytaa syyn:

1) Mullistuksista, eli esimerkiksi darisaailmididen yleis-
tymisesta. Voit vaikkapa kuvailla akillisen myrskyn,
joka maaston lapi kulkee ja luoda jannittavaa tun-
nelmaa myrskyn keskelle joutuneille hahmoille TAI

2) alleviivaamalla Kapselin eristaytyneisyyttd ja sul-
keutuneisuutta: Kapseli on niin erilldadan muusta
maailmasta, etta tie on ehtinyt ransistya taysin ja
lahonneet puunrungot ovat vaaraksi tiella kulkijoille.

Kun olet kuvaillut tilanteen, on aika kysya pelagjilta,
miten he toimivat taman ongelman ratkaisemiseksi.

"Teilla on viela vahan matkaa kuljettavana Kapselille
mutta tielle kaatunut puu estaa matkan jatkumisen.
Mita te teette?”

Kertaus:

1. Valitse tapa, jolla esittelet syyn, minka takia puu
saattaisi kaatua tielle. Luo tunnelmaa tai janni-
tysta sen kautta.

2. Kerro, etta matkanteko ei onnistu. Ongelma pitaa
ratkaista: kaatuneen puun ongelma on tavalla tai
toisella ratkaistava.

Ratkaisu:

Ongelmaan ei ole yhta oikeaa ratkaisua. Tama on roo-
lipeleille ominaista ja tarkea oppi pelinohjaajalle sisais-
tettavaksi. Kun kysyt pelaajilta "Mita te teette?" et voi
tietad, mita he vastaavat tai milla keinoin he aikovat yrit-
taa ongelmaa ratkaista. Tehtavasi ei ole rajoittaa pelaa-
jien luovia ratkaisuja, vaan pyrkia soveltamaan niita pelin
maailmaan ja saantoihin.

Jos pelaajat tekevat ratkaisuehdotuksen tai kysyvat,
voivatko he kokeilla jotain, pyri aina sanomaan "kylla".
Mieti sen jalkeen heidan kanssaan, milta se maailmassa
nayttaa ja anna heidan heittaa noppaa, jotta voidaan
selvittaa, onnistuuko ratkaisuyritys vai ei.

Anna pelaajien ehdotusten ja niista koituvien onnis-
tuneiden tai epaonnistuneiden nopanheittojen johdat-
taa pelia eteenpdin — nain pelaajat tuntevat voivansa
toimia pelin maailmassa ja vaikuttaa peliin.

Esimerkkeja tavoista, joilla kyseinen kohtaus voi ratketa:

e Puunrungon voi yksinkertaisesti yrittaa nostaa
tielta pois. Kuka vaan hahmoista voi sita yrittag,
mutta monien hahmoluokkien (Biorobotti, Kodin-
rakentaja) erikoiskyky voisi olla hyddyksi kyseisessa
tilanteessa. Myds hahmon ominaisuuden mukai-
sesti toimiminen (esimerkiksi uhrautuva) antaa
tilanteeseen apua. Jos monet hahmot haluavat
vhdessa yrittaa ratkaista ongelman, saavat he vuo-
rostaan Auttamis-bonuksen (+1 heittoon).

¢ Pelaajat saattavat haluta jatkaa matkaa jalan. Tassa
tapauksessa voi olla kiinnostavaa miettia, onko Kap-
selin laheisessa ymparistdssa joitain villielaimia, jotka
saattaisivat olla ryhmalle vaaraksi. Jos paatat, etta
ryhma kohtaa jonkin villieldimen voi joidenkin hah-
moluokkien (esim. Naturoarkeologi, Levonturvaaja)
erikoiskyvyista olla apua kyseisessa tilanteessa.

Aloituskohtaus paattyy, kun pelaajat ratkaisevat kysei-
sen ongelman ja saapuvat Kapselille. Jokainen pelaaja
tuskin ehtii heittaa noppaa aloituskohtauksen aikana,
mutta on tarkead, etta kaikilta on vahintaan kysytty,
miten heidan hahmonsa kyseisessa tilanteessa toimii.
Muista merkita pelaajien heitot pelinohjaajan lomak-
keeseen, jonka avulla sinun on helpompi ohjata heitto-
vuoroja tasaisesti kaikille.

Nyt olette valmiita siirtymaan valitsemanne Kapse-
lin aarelle ja jatkamaan seikkailua.
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Jalkipuinti: Selonteko Kapselista

Jokaisen Kapselin jalkeen hahmoista koostuva tiimi
palaa Feeniks-yksikdn paamajaan tekemaan selonteon
Feeniks-yksikdn erikoisjoukkojen johtaja Carita Pant-
terille. Caritan kautta pelinohjaaja voi arvioida pelaajien
suoritusta Kapselin tutkimisessa.

Carita Pantteri on tarkka, systemaattinen ja jarjes-
telmallinen hahmo, mutta hanella on myo6s historia ja
menneisyys maailmassa, josta Kapselit hanta muistut-
tavat. Pantteri liikuttuu ehka jopa hieman sopimatto-
man paljon kuulleessaan tarinoita Kapselista. Pelinoh-
jaajana voit paattaa miten tama ilmenee tai miten kerrot
pelaajille Pantterin inhimillisista puolista. Pelinohjaa-
jana voit myods miettia Pantterille taustatarinan ja ker-
toa sen pelaajille.

1. Tarkastuslomakkeen lapikaynti

Tehtava Kapselissa on paattynyt ja Carita Pantteri kut-
suu tiimin takaisin padamajaan antamaan selonteon.
Carita pyytaa roolihahmoja esittelemaan tarkastuslo-
makkeen ja kadymaan siina olevat yksityiskohdat lapi.

Kun kaytte Kapselin tapahtumia ja pelaajien toimia
vhdessa lapi on tarkeaa painottaa ja juhlia pelaajien
onnistumisia ja luovia ratkaisuja. Carita ylistaa vuo-
laasti pelaajien hahmoja ja liikuttuu kyyneliin, kun kuu-
lee onnistumisista.

Jos pelinohjaajana vuorostaan koet, etta pelaa-
jien toimissa olisi kehittymisen varaa (jos esimerkiksi
Feeniks-yksikdn toimintaohjetta on selkeasti rikottu
tavalla), voit huomauttaa heille naista tilanteista tai toi-
mintatavoista, ja muistuttaa heita Feeniks-yksikon toi-
mintaohjeista. Voitte yhdessa miettia miten jatkossa
voisi toimia toisin.

2. Onnistumiset ja haasteet

Tarkastuslomakkeen lapikdaynnin lisaksi haastattelee
Carita hahmoja heidan onnistumisistaan ja haasteis-
taan. Haastattelussa voi kayttaa seuraavia, roolihah-
moa koskevia kysymyksia.

* Missa roolihahmosi onnistui tanaan?

¢ Tapahtuiko roolihahmollesi jotain ikavaa?

e Tapahtuiko jotain, mika muutti roolihahmoasi
pysyvasti?

e Jaiko jokin kohtaaminen erityisesti roolihahmosi
mieleen?

¢ Mita roolihahmosi ajattelee Kapselista? Enta ihmi-
sista, jotka asuvat Kapselissa?

¢ Tuntuuko jokin roolihahmostasi epamukavalta®?

¢ Tekikd roolihahmosi jotain, mika yllatti sinut?

¢ Mita roolihahmosi ajattelee muista roolihah-
moista? Onko hahmollasi joku, jonka kanssa han
tulee toimeen hyvin? Enta joku, jonka kanssa han
tulee toimeen hieman huonommin?

¢ Mita opitte tiimina?

¢ Mika onnistui ja mika epaonnistui?

Anna tiimillesi arvosana 4—10, perustele vastauksesi!

Paatos: Ura Feeniks-
vksikodssa loppuu

Mahdolliset maailmat -peli on hyva lopettaa niin, etta
jonkin Kapselin ongelmat on saatu ratkaistua ja Jalki-
puinti Feeniks-yksikdn paamajassa on pidetty. Voitte
vhdessa miettia mihin hahmot suuntaavat tyouransa
jalkeen ja minkalaisiin tehtaviin he sijoittuvat. Pohtikaa
vhdessa seuraavaa:

¢ Minkalaisia taitoja hahmosi oppi Feeniks-uransa
aikana?

¢ Minkalainen tulevaisuus hahmollasi on? Pyrkikaa
konkretiaan: perhetilanne, tyotilanne, missa asuu
ja mista on kiinnostunut?

¢ Minkalaisten ihmisten kanssa hahmosi aikoo tule-
vaisuudessa tydskennella?

¢ Miten Feeniks-yksikk® muistaa uransa lopettavia
Tarkastajiaan?

Feeniks-yksikkd kehittaa jatkuvasti tapoja kunnioittaa
omia tyontekijoitaan. Mika teidan hahmojenne mielesta
olisi hyva tapa osoittaa kunnioitusta? Miten itse haluai-
sitte tulla huomatuksi tydssasi?
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'MUURAHAIS
KOTH




Muurahaisten koti sopii Mahdolliset maailmat -pelin
Kapseleista parhaiten aloitteleville ryhmille. Se sisaltaa
valmiiksi suunnitellun kaaren Kapselin tapahtumille, kir-
joitettuja teksteja, joiden avulla aloittaa ja ohjata koh-
tauksia seka ehdotuksia siita, miten siirtya kohtauk-
sesta toiseen.

Tasta luvusta pelinohjaaja 16ytaa taustatietoa, joka
auttaa kuvailemaan Kapselia pelaajille, ja ohjeet miten
materiaalia sovelletaan pelin aikana. Lopussa esitettava
kaari ja kohtaukset ovat ehdotus, miten Kapselin voi
pelata, mutta jarjestysta voi vaihtaa vapaasti ja sovel-
taa omaan pelikokemukseen sopivaksi.

Esittely pelajjille

Luettavaksi esimerkiksi Feeniks-yksikdn tehtavanan-
non yhteydessa:

"Kapseli, koodinimella: Muurahaisten koti, on tietaak-
semme |ta-Suomessa sijaitsevaan hylattyyn ydinjat-
teen sadilytyspaikkaan asettautunut yhteisd. Kapseli on
ollut pitkan aikaa eristettyna, emmeka ole tienneet sen
olemassaolosta ennen kuin saimme yllattavan yhtey-
denoton keskelta Kainuun eramaata. Emme tieda kuka
vhteydenoton teki, mutta saamassamme viestissa luki,
etta "yhteison selviytyminen on vaakalaudalla”, etta
"yhteisd tukahduttaa ongelmansa unholaan” ja etta
"ulkomaailman apu on valttamatonta”. Teidan tehta-
vanne on menna tutkimaan ja selvittamaan, mika Muu-
rahaisten kodissa mattaa.”

Taustatietoa pelinohjaajalle

Pelinohjaajan ei tarvitse opetella tata tietoa ulkoa tai
kertoa pelaajille, tarkeinta on sisallon omaksuminen pelin
ohjaamista varten.

Taustatieto jakautuu kolmeen osaan:

1. Yleinen kuvaus
2. Pelinohjaajan hahmot

3. Kapselissa ilmenevat ongelmat

Yleinen kuvaus

Kuvailu: Muurahaisten koti on Itd-Suomessa sijaitse-
vaan hylattyyn ydinjatteen sailytyspaikkaan rakennettu
Kapseli. Se on kokonaan maan alla, kuilussa, joka on lou-
hittu syvalle peruskallioon. Kapselille padseminen on vai-
keaa, koska maan paalla siita ndakyy vain metsan keskella
nouseva pieni, bunkkerimainen rakennus eli eteinen,
josta laskeudutaan maan sisaan.

Kapseli jakautuu kolmeen vydhykkeeseen. Ylavyo-
hyke (kerros -1) on alun perin toiminut tyontekijoiden
majoitustilana ja toimistoina. Nykyaan Kapselin asuk-
kaat asuvat siella ahtaasti, silla heita on enemman kuin
mihin tilat on suunniteltu. Asukkailla ei ole omaa osaa-
mista laajentaa kapselia, esimerkiksi louhimalla lisaa
tiloja kalliosta.

Keskivyohykkeella (kerros -2) viljellddn sienid. Ne ovat
Kapselin asukkaiden paaasiallinen ravinnonlahde, ja niita
hoidetaan isoissa vertikaalisissa viljelmissa.

Alavydhyke (kerros -3) on suurin, laaja kallion sisalle
leviava tunneli- ja halliverkosto, jossa periaatteessa olisi
tilaa isommallekin yhteisdlle. Sinne on kuitenkin varas-
toitu ydinjatetta, minka vuoksi sita kohtaan tunnetaan
taikauskoista pelkoa. Siella asuu vain sinne Kapselista
karkotetut sairaat, seka muun yhteison kanssa riitautu-
nut erakko. Alavydhykkeen joissain osissa sateilee anka-
rasti, ja niihin meneminen on hyvin vaarallista.

Asukkaat: Noin 100 — vahan vanhuksia, paljon lapsia

Tyo: Kapselin kulttuurissa ihmisarvo muodostuu tyosta.
Tydn suorittaminen on ihmisen ainoa mitta. Kaikkea
tyota ei kuitenkaan pideta tyona: sieniviljelmilla huhki-
minen, siivoaminen, laitteiden kunnossapito ja hallin-
nointi on tydta, kun taas lastenhoito, opettaminen ja
kulttuuri ei ole tyota.

Ensivaikutelma: Kapselille vieva pitka, paallystamaton
metsatie on kasvanut umpeen. Lahestyminen kulkuneu-
volla on mahdollista mutta matkan varrella joutuu rai-
vaamaan useita kaatuneita puunrunkoja. Maan pinnalla
kapseli nayttaa melko vaatimattomalta. Se on yksiker-
roksinen betonirakennus, joka koostuu lahinna rahti-
hissista rahdin kuljettamiseksi maan alle, seka porras-
tasanteesta henkildliikenteelle.

Juuri nyt: Kapselista on kayty ulkomaailmassa ensim-
maista kertaa vuosikausiin, mutta kontaktit muihin asu-
tuksiin ovat vahaisia. Kapseli on kuitenkin kriisissa koska
elamaa yllapitava laitteisto ilmanvaihtojarjestelmineen
ja generaattoreineen on hajoamassa, eika tilaa ole riit-
tavasti kaikille asukkaille. Lisaksi asukkaiden henkinen
hyvinvointi on hyvin heikko. Nakdalaton johtaminen on
aiheuttanut tilanteen, jossa asukkaiden on vaikea nahda,
miten kriisista paasisi ulos.

Pelinohjaajan hahmot

Helmi Kaukonen (Johtaja) — Kapselin johtaja, jo elake-
ikainen henkild. Tyohon uskova tiukkapipo, joka ei kykene
ajattelemaan uusia ajatuksia tai poikkeamaan Kapselin
kaytannoista muuten kuin pakon edessa. Vaipuu avut-
tomuuden tilaan silloin, kun ratkaisematonta ongelmaa
ei voi kiistaa. Haluaa esittaa Kapselin vieraille hienona ja
toimivana paikkana, vaikka ongelmat olisivat ilmeisia.

Zaku Lampi (Hillerinhoitaja) — Lastenhoitaja ja salaa
hillerinkasvattaja. Pyrkii pitdamaan hillerit salassa, ettei
niitd tapettaisi, mutta nayttaa niita joskus kiinnostu-
neille kuten lapsille. Lempe3d, laupea luonne. Huono kon-
fliktitilanteissa.

Amil Kallio (Osterivinokasporukan johtaja) — Kova-
naamainen keski-ikdainen henkild. Kuntoilee ja nostaa
painoja vapaa-ajallaan. Vahvasti mieltynyt kaytannon
piloihin, eika koskaan voi tunnustaa olleensa vaarassa.
Vahva kilpailuvietti.

Eeri Kaukonen (Siitakeporukan johtaja) — Kapselin
johtaja Helmi Kaukosen lapsi ja koko yhteison kruu-
nunperillinen, ainakin omasta mielestaan. Kokee, etta
uskottava vallanvaihto on mahdollista vain, jos Kapse-
lissa ymmarretaan siitakeiden olevan ylivertainen sieni.
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Kalervo Kaukonen (Erakko) — Kuilun pohjalla yksin
asuva erakko ja johtaja Helmi Kaukosen veli. Vanhus,
hopero ja kriittinen tyon palvontaa kohtaan. Kertoo
mielellaan, kuinka vanhukset karsivat paljon vahemman
sateilysta ja siksi alatasolla asuminen on hanelle taysin
turvallista. Tapaa ilmestya varoittamatta selan taakse.

Noomi Lampi (Tyodnvieroksuja) — Generaattorin
parissa tyoskenteleva mekaanikko, jolle Kapselin tyéhon
panostava ideologia aiheuttaa huomattavaa ahdistusta.
Hoitaa ahdinkoaan eristaytymalla piiloon salaiseen his-
sin huoltokammioon, jossa piirtaa kuvia merkitykselli-
sista asioista. Unelmoi, mutta ei osaa vieda unelmiaan
eteenpain.

Kirsi Nyholm (Sairas) — Keltapaisetaudista karsiva
entinen mekaanikko ja generaattorinhoitaja, nyt kar-
kotettuna pohjatasolle muiden sairaiden joukkoon. Tauti
on tarttuva, mutta ulkomaailmassa sita osataan hoitaa.
Monilla muillakin sairailla on ongelmia. Haluaisi pois koko
Kapselista, silla pettyi yhteisd6n sairastuttuaan.

Jenni Salo (Opas) — 16-vuotias nuori, generaatto-
rionnettomuudessa kuolleen Auli Salon orvoksi jaanyt
lapsi. Raavasuinen ja utelias. Liimautuu hahmoihin ja toi-
mii tarvittaessa oppaana. Kertoo Kapselin ihmisista ja
ongelmista, mutta ei itse ratkaise niista mitaan.

Kuka otti yhteytta Feeniks-yksikkoon?
Pelinohjaajana voit itse paattaa kuka Kapselin asuk-
kaista paatti ottaa yhteytta Feeniks-yksikkdon. Tee
valinta sen mukaan, mitka ongelmat ja hahmot sinua
kiinnostavat ja mika sopii juuri teidan tarinaanne. Hyvia
vaihtoehtoja ovat muun muassa: Kalervo Kaukonen,
Noomi Lampi, Kirsi Nyholm tai Jenni Salo.

Kirjaa yhteytta ottanut henkild6 Pelinohjaajan
lomakkeeseen.

Kapselissa ilmenevat ongelmat

1. Kielletyt hautajaiset: Kapselin asukkaat ovat masen-
tuneita ja synkkia. Kay ilmi, etta kaksi asukasta, Kapse-
lissa syntyneet kaksikymppiset sisarukset Antti ja Auli
Salo kuolivat generaattorin hajoamisen aiheuttamaan
hakamyrkytykseen. Hautajaiset ja sureminen on kui-
tenkin kielletty tuottamattomana. Sen vuoksi Kapselin
kaytanto on, etta kuolleista ei enaa puhuta ja ruumiit
heitetaan jatekuiluun.

Hahmoluokka, joka on erityisen hyva taman ongel-
man ratkaisussa: Surunpurkaja

2. Luhistuvat generaattorit: Kapselissa on alkujaan
ollut kolme generaattoria, joista yksi hajosi jo kymmenen
vuotta sitten. Nyt myds toinen generaattori on rikki ja
jaljella on vain yksi, joka sekin piiputtaa usein jattaen kap-
selin pimeyteen. Kukaan Kapselissa ei oikeasti ymmarra,
miten generaattorit toimivat ja huollonkin kanssa on
vahan niin ja nain. Ne toimivat bensalla, jota [6ytyy Kap-
selin alatason tankista viela kolmeksi vuodeksi.

Hahmoluokka, joka on erityisen hyva taman ongel-
man ratkaisussa: Kodinrakentaja

3. Paha haju: Kapselissa leijailee madan haju ja pie-
nia otokoita on kaikkialla. Kapselin asukkaat eivat tieda
syytd, mutta haju tuntuu tulevan alatasolta. Syyna on
se, etta viemarikuilu ei olekaan umpinainen kuoppa vaan
itseasiassa auki pohjasta. Sinne dumpatut jatteet ja
ulosteet leviavat hiljalleen alatason ydinjatteen sekaan.
Taman selvittaminen vaatii kuitenkin alatasolla kdaymista
ja radioaktiivisten alueiden valttamista.

Hahmoluokka, joka on erityisen hyva taman ongel-
man ratkaisussa: Viemarikulkija

4. Atomihilleri: Lemmikkieldimet on kielletty kapselissa
tarpeettomana hompdtyksena. Yksi Kapselin asukkaista
kuitenkin ruokkii salaa hillereitd, jotka asuvat alatasolla.
Ne ovat oppineet tunnistamaan radioaktiivisia alueita,
mutta niiden luottamus on ensin voitettava puolelleen.
Ja toki varmistettava, etteivat Kapselin auktoriteetit
tapa niita.

Hahmoluokka, joka on erityisen hyva taman ongel-
man ratkaisussa: Naturoarkeologi

5. Taistelevat sienet: Kapselissa viljellaan erityisesti
kahta sienilajia, siitakeita ja osterivinokkaita. Tuotannon
tehostamiseksi kumpaakin viljelee oma tydporukka, joi-
den valilla on kilpailuasetelma. Kilpailu on viime vuosina
kaynyt niin veriksesi, etta tyoporukoiden jasenet kiel-
taytyvat sydmasta toistensa sienia ja usein vetavat toi-
siaan turpaan. Lisaksi muita Kapselin asukkaita suosi-
taan tai vainotaan sen mukaan, kumpia sienia he syovat.

Hahmoluokka, joka on erityisen hyva taman ongel-
man ratkaisussa: Rauhantekija

6. Salainen kellari: Kapselin alatason lattiassa on auto-
hissin tuntumassa salaperainen metallinen luukku, jota
asukkaat eivat ole koskaan saaneet auki. Siihen liittyy
erilaisia spekulaatioita. Onko maan syvyyksissa lisaa
varastoja? Polttoainetta? Jotain vaarallista? Luukun
auetessa kay ilmi, etta siella onkin autohissin huolto-
tila, jota jotkut Kapselin asukkaat ovat salaa kayttaneet
taukohuoneena tyon kaydessa liian raskaaksi. Huoneen
seinille ripustetut piirrokset kertovat kaipuusta muita-
kin merkityksia kuin vain tyota kohtaan.

Hahmoluokka, joka on erityisen hyva taman ongel-
man ratkaisussa: Biorobotti

7. Sairaiden maailma: Kapselin yhteisdssa ei ole tilaa
sairaille koska he eivat kykene tekemaan tyota. Niinpa
tyokyvyttomat karkotetaan asumaan alatasolle. Kar-
kotuksen jalkeen asukkaiden kuuluu leikkia, ettei kar-
kotettuja koskaan ollut olemassakaan. Kaytanndssa he
kuitenkin ovat olemassa ja eldavat parhaansa mukaan
radioaktiivisia alueita vaistellen. Osa heista karsii satei-
lymyrkytyksen oireista kuten pahoinvoinnista ja ripu-
lista, mutta toisilla on ulkomaailmasta jo havitettyja
tauteja, kuten keltapaisetauti, joihin on onneksi ole-
massa laakkeet.

Hahmoluokka, joka on erityisen hyva taman ongel-
man ratkaisussa: Karanteeninrikkoja
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8. lloton eldama: Kapselin johto suhtautuu epailevasti
lauluun, tanssiin ja muihin hdmpotyksiin. Kapselin asuk-
kaiden elamaa seuratessa voi havaita sen olevan silmiin-
pistavan ilotonta. Jos ulkomaailman iloja viihteen, laulun
ja tanssin muodossa tuodaan Kapseliin, se lisaa huomat-
tavasti asukkaiden halua avata kapseli pysyvasti, mutta
samalla johtaa riitaan johdon kanssa.

Hahmoluokka, joka on erityisen hyva taman ongel-
man ratkaisussa: Harhauttaja

9. Kiellettyja totuuksia: Kapselissa vallitsee kulttuuri,
jonka mukaan monista asioista, kuten kuolleista tai sai-
raista ei voi puhua. Sen sijaan ollaan kuin naita ei olisi
olemassakaan. Vaihtelee asukkaan mukaan, kuinka pal-
jon tdma muokkaa heidan todellisuuskuvaansa. Jotkut
tietavat, mista vaietaan ja toiset ovat sulkeneet kielle-
tyt asiat tietoisuutensa ulkopuolelle. He nakevat paina-
jaisia kellarissa viruvista sairaista.

Hahmoluokka, joka on erityisen hyva taman ongel-
man ratkaisussa: Unenonkija

10. Kaytannon pilat: Kuilussa vierailevia ulkopuolisia
kohtaa kaksi turvallisuushaastetta. Keskenaan kilvoit-
televat sieniviljelijat ovat vakuuttuneita siitg, etta ulko-
puoliset suosivat heidan vihollisiaan ja haluavat siksi
yolla kayda saikayttelemassa heita. Lisaksi Kapselissa
vallitsee tyoporukoiden kesken roisi ja paikoin asiatto-
muuksiin meneva kaytannon pilailun kulttuuri. Joskus
on vaikea sanoa, onko yoéllinen paallekarkaus huumo-
riksi tarkoitettua vai pahantahtoista.

Hahmoluokka, joka on erityisen hyva taman ongel-
man ratkaisussa: Levonturvaaja

Kapselin tapahtumien kaari
ja kohtaukset

Pelinohjaaminen, sen tahti ja tapa on aina pelinohjaajan
padtettdvissa. Kapselin materiaalia saa soveltaa valit-
semallaan tavalla.

Ehdotetut kohtaukset tarjoavat yleisen kaaren peli-
nohjaamisen ja siihen, miten Kapselin sisallén voi jasen-
taa. Kohtaukset ohjaavat pelaajat ongelmien ratkai-
semiseen ja antavat rakenteen Kapselissa tapahtuville
seikoille.

Taman Kapselin kaari koostuu yhteensa kolmesta-
toista kohtauksesta. Kohtaus 1. on hyva tapa aloittaa
Kapselin tutkiminen, kun vuorostaan kohtaus 13. tarjoaa
ehdotuksia siita, miten Kapselin tutkinnan voisi paattaa.
Kohtauksissa tarjotaan ehdotuksia, miten edeta koh-
tauksesta toiseen, mutta kohtaukset voidaan myos suo-
rittaa vapaavalintaisessa jarjestyksessa ja antaa pelaa-
jien kiinnostusten ohjata tapahtumien kulkua.

Tilanteen tyssatessa voit muistuttaa pelaajia, etta he
voivat tarkistaa tehtavalistaa Feeniks-yksikon Tarkas-
tuslomakkeesta. Voit myos kysyd, mita pelaajat nakevat
ymparillaan. Usein tasta poikii ajatus seuraavaan ongel-
maan tai kohtaukseen.
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Kapselin kohtaukset

Kohtaus 1. Kapselille saapuminen

Saapuessanne Kapselille, lue seuraava teksti:

"Kapselille vieva pitka, paallystamatdon metsatie on
kasvanut umpeen. Lahestyminen kulkuneuvolla on
mahdollista, mutta haastavaa. Maan pinnalla Kapseli
nayttaa melko vaatimattomalta. Se on yksikerroksinen,
Iahes kasvien alle peittyva bunkkerimainen betonira-
kennus. Metalli kiiltaa rahtiportin ruostuneissa ovissa,
joissa sateilyvaarasta kertovan varoitusmerkin maali
on monin kohdin halkeillut. Rahtiportin vieressa nakyy
porrastasanne, joka johtaa henkildliikenteelle varatulle
ovelle. Olette saapuneet perille. Mita teette?"

Heita pallo tassa kohtaa pelaajille ja anna heidan ker-
toa, miten Muurahaisten kotia lahestyvat.

Kayta alla olevaa tietoa vastataksesi heidan kysymyk-
siinsa ja ohjataksesi tarinaa eteenpain:
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Ulkoalue

¢ Luonto Muurahaisten kodin ulkopuolella on vehredaa
metsaa. Lahelta 16ytyy paljon mustikoita.

¢ Muurahaisten kotiin padsee sisdlle vain joko rahti-
portin tai henkilboven kautta. Muita sisaankayn-
teja kuten ikkunoita ei ole.

¢ Tutkiessaan tarkasti aukiota ja ovien laheista maas-
toa saattavat pelaajat [6ytaa harvaan astuttuja
polkuja, jotka johtavat Kapselia ympardivaan met-
saan. Polut ovat heikkoja, mutta on selvaa, etta
joku kay Kapselin ulkopuolella saanndllisesti.

¢ Jos pelaajat paattavat odottaa ulkona sitg, etta joku
Kapselista tulisi ulos, ilmestyy Jenni Salo hetken
paadsta keraamaan mustikoita ja suremaan van-
hempiaan. Han innostuu hahmojen saapumisesta,
silla Kapselissa ei kay vieraita juuri koskaan. Han
kertoo, etta Kapselissa mustikoita pidetaan epai-
lyttaving, silla ne eivat ole itse kasvatettuja, vaan
|6ytyvat luonnosta. (Siirry kohtaukseen 2.)



Sisatilat

+ Sisatilojen kuvaus: sisatilat ovat pimeita ja synk-
kia. Vieno epamaaradinen paha haju tarttuu sierai-
miin. Himmeat halogeeniputkivalot valkkyvat ja
ratisevat epaluotettavasti.

¢ Rahtiportti: rahtiportti on ruostunut ja jumissa.
Sita ei saa auki ilman erityista yrittamista. Lukittu-
jen ovien avaaminen on erityisesti Biorobotin hei-
nia, mutta onnistuneella heitolla kuka vain pelaa-
jista voi saada oven vaannettya auki. Rahtiportti
avaa oven rahtihissiin.

¢ Henkildovi: henkil6ovi on avattavissa, eika edes
lukossa. Henkildovi avaa tien kierreportaille. Jos
pelaajat koputtavat henkildoveen, tulee Jenni Salo
hetken kuluttua avaamaan oven. (Siirry kohtauk-
seen 2.)

¢ Rahtihissi: rahtihissi on tasanne, joka liikkkuu syvalle
pimedadan maan alle. Rahtihississa on valittavana
nelja kerrosta, jonka valilla se kulkee: O (maan-
pinta), -1 (ylavydhyke), -2 (keskivythyke), -3 (ala-
vyohyke). Rahtihissi tarjoaa pelaajille jannittavan
vaihtoehdon sukeltaa suoraan syvalle Kapselin
saloihin. Pelaajien on mahdollista valita minne his-
silla kulkevat. He saavat myds tarkean tiedon siita,
kuinka moneen kerrokseen Kapseli on jakautunut
(seikka, josta Helmi Kaukonen yrittda valehdella).
Huom. Jos pelaajat valitsevat kayttaa hissid, Kap-
selin asukkaat saavat tietaa siitg, silla hissin liike
on hidasta ja meluisaa. Jos pelaajat valitsevat kul-
kea kerroksiin -1tai -2, on heita vastassa vihainen
joukko Kapselin asukkaita johtaja Helmi Kauko-
sen johdolla (Siirry kohtaukseen 3.). Jos he valitse-
vat kulkea kerrokseen -3, ei asukkaita ole vastassa
(Siirry kohtaukseen 9.). Joka tapauksessa hissin
luvaton kayttd johtaa Kapselin asukkaiden viha-
mieliseen suhtautumiseen pelaajia kohtaan. Tama
vaikeuttaa pelaajien asemaa, jos suhteita ei korjata.

¢ Kierreportaat: Kapeat kierreportaat johtavat alas
kerroksiin -1 ja -2. Portaat nayttavat jatkuvan
myds alemmas, mutta tie kerrokseen -3 on lukittu
vahvatekoisella terasovella. Jos pelaajat kulkevat
portaita alas kerroksiin -1 tai -2 ja alkavat tutkia
paikkoja, he térmaavat pian Jenni Saloon. (Siirry
kohtaukseen 2.)

Kohtaus 2. Innokas Jenni Salo

Jenni Salo on todenndkodisesti ensimmainen henkilo,
johon pelaajat térmaavat. Riippumatta missa he hanet
kohtaavat, Jenni liimautuu heidan seuraansa ja tarjou-
tuu oppaaksi. Jenni vastailee mielellaan Kapseliin liitty-
viin kysymyksiin, vaikka ei kaikesta tiedakaan.

Kun pelaajat téormaavat Jenni Saloon, lue seuraava
esittely:

"Naette hymysuisen, tuhriutuneisiin tydhaalareihin
pukeutuneen 16-vuotiaan tyton, joka silmailee teita kiin-
nostuneena. Han ojentaa kaden ensimmaiselle vastaan-
tulijalle ja sanoo: "Moi, ma olen Jenni! Keita te olette?""

Mita Jenni tietaa:

e Perustietoa Kapselin yla- ja keskivyohykkeen
tapahtumista. Ei tieda alavyohykkeesta mitaan
paitsi, etta sinne on kielletty menna "eika siella kai
ole mitaan".

¢ Summittaisen tiedon asukkaiden maarasta Kap-
selissa.

¢ Jos pelaajat utelevat, Jenni voi kertoa seuraa-
vista ongelmista: Kielletyt hautajaiset (ei suo-
raan mutta vihjaamalla), Luhistuvat generaat-
torit. Tarkemman tiedon saaminen kyseisista
ongelmista vaatii kuitenkin onnistuneen heiton,
joka takaa, etta Jenni luottaa hahmoihin riitta-
vasti kertoakseen salaisuuksiaan.

Jenni voi joko vieda pelaajat kierrokselle Kapselin yla-
ja keskivydhykkeille (Siirry kohtaukseen 4. ja 5.) tai han
voi vieda heidat Kapselin johtajan pakeille (Siirry koh-
taukseen 3.).

Jenni auttaa pelaajia mielelldaan myoés myéhemmassa
vaiheessa. Pelinohjaajalle Jenni voi toimia hahmona, joka
auttaa tyontamaan tarinaa eteenpain, jos se jossain vai-
heessa vaikuttaa juuttuneet kiinni.

Kohtaus 3. Johtajan puheilla

Kapselin johtajan, Helmi Kaukosen, pelaajat voivat tavata
joko Jenni Salon tuodessa heidat naytille Helmin toimis-
toon tai jos pelaajat ovat luvatta kayttaneet rahtihissia.
Helmi suhtautuu pelaajiin epaluuloisesti (Iahes vihamie-
lisesti, jos heidat saadaan kiinni rahtihissin kdytosta) eikd
ole heidan saapumiseensa erityisen tyytyvainen.
Keskustelussa Helmi Kaukosen kanssa voi ilmeta seu-
raavia seikkoja:
¢ Helmi vakuuttaa pelaajille, etta kaikki on Kapselissa
oikein erinomaisella mallilla, eika mitadan ongelmia
ole. Han ei suostu uskomaan, etta joku Kapselista
olisi ulkomaailmaan ottanut yhteytta, kyseessa on
varmasti vaarinkasitys.
¢ Helmi voi kertoa perustietoa Kapselin yla- ja kes-
kivyohykkeen tapahtumista ja elamasta Kapse-
lissa, mutta han kaantaa kuitenkin kaiken positiivi-
seksi. Sienet ovat ihmeravinne, joka pitaa asukkaat
hyvissa voimin ja niiden siivittdmana he ovat jo pit-
kaan parjanneet ilman ulkomaailman apuja.
¢ Helmi on tietoinen alavydhykkeen ongelmista,
mutta ei missaan nimessa suostu kertomaan niista
pelaajille. Vasta jos hanelle tuodaan raskauttavia
todisteita ongelmista, taipuu han epatoivoon ja
suostuu hyvaksymaan, etta Kapselissa on toi-
mittu ongelmallisella tavalla. Han ei kuitenkaan
itse osaa muuttaa toimintatapoja, vaan tarvitsee
siihen ulkopuolista tukea pelaajilta.
¢ Helmi tietaa tarkan tiedon asukkaiden maarasta
Kapselissa.
¢ Helmi antaa pelagjille vuorokauden aikaa tutkia
Kapselia, mutta toivoo sen jalkeen heidan pois-
tuvan, silla kyseessa on selvasti hanen mielestaan
vaarinkasitys.

Helmi voi joko itse vieda pelaajat kierrokselle Kapselin
vla- ja keskivydhykkeille tai pyytaa Jennia tekemaan sen,
riippuen siita, miten keskustelu pelaajien kanssa sujuu.
(Siirry kohtaukseen 4.)
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Kohtaus 4. Ylavyohvkkeen esittely

Ylavyohyketta pelagjille esittelee joko Jenni Salo tai
Helmi Kaukonen.

Aloita kohtaus lukemalla seuraava teksti:

"Lahdette kulkemaan ylavyohykkeen kapeita kaytavia
pitkin. Oppaanne kertoo, etta ylavydhyke on alun perin
toiminut tyontekijdiden majoitustilana ja toimistoina.
Nykyaan Kapselin asukkaat asuvat siella. Huomaatte
kuitenkin, etta tilat vaikuttavat ahtailta ja minne vain
menette, ilmassa leijailee madan haju ja kaikkialla on
pienia otokoita. Kapselin valaistus on himmeaa ja ajoit-
tain halogeeniputket sammuvat ratisten jattdaen teidat
pilkkopimeaan. Oppaanne vakuuttaa, etta valot kylla
palaavat pian — tata sattuu aina valilla. Valot palaavat,
ja jatkatte kierrostanne.

Ne Kapselin asukkaat, joihin te térmaatte ylavyohyk-
keella vaikuttavat masentuneilta ja synkilta, vaikka kat-
selevatkin teita uteliaasti. Opas kertoo, etta ylavyohyk-
keella levataan silloin, kun ei olla toita tekemassa. Ainoa
henkild, joka tekee toita ylavyohykkeelld, on lastenhoi-
taja Zaku Lampi, jolle opas teidat esittelee.

Zaku Lampi loytyy Lastenhuoneesta, jossa lapset
vapaasti temmeltavat vanhempiensa tehdessa toita.
Saapuessanne Lastenhuoneelle Zaku nayttaa hetken
hataantyneelta ja piilottavan jotain kaappiin huoneen
peralld, kunnes saapuu huojentuneena tervehtimaan
vieraita."

Voit tassa vaiheessa kysya, haluavatko pelaajat tutkia
jotain ylavyohykkeen ilmidta tarkemmin. Jos haluavat,
niin alla on esitelty seikkoja, joita ylavyohykkeen asuk-
kailta voi saada tietaa. Jos kukaan ei halua tutkia mitaan,
oppaan kierros jatkuu keskivyohykkeelle (Siirry kohtauk-
seen 5.). Ylavyohykkeelle ja sen asukkaiden pariin pelaa-
jat voivat myds palata uudestaan myéhemmin.

Yksi hyva tapa voittaa asukkaiden luottamus puolel-
leen on kertomalla uutisia ulkomaailmasta tai tarjoamalla
heille virikkeitg, jotka he ovat jo kauan sitten unohtaneet
esimerkiksi taiteen tai muun viihdytyksen muodossa.

Keskustelussa ylavyohykkeen asukkaiden (esimer-
kiksi Zaku Lampi) kanssa voi ilmetéa seuraavia seikkoja:

¢ Kapselissa tyon suorittaminen on ihmisen ainoa

mitta. Kaikkea tyota ei kuitenkaan pideta tyona:
sieniviljelmilla huhkiminen, siivoaminen, laittei-
den kunnossapito ja hallinnointi ovat tyota, kun
taas lastenhoito, opettaminen ja kulttuuri eivat
ole tyota.

» Kapselissa vallitsee kulttuuri, jonka mukaan monista

asioista, kuten kuolleista tai sairaista ei voi puhua.
Sen sijaan ollaan kuin naita ei olisi olemassakaan.
Vaihtelee asukkaan mukaan, kuinka paljon tama
muokkaa heidan todellisuuskuvaansa. Jotkut tie-
tavat, mista vaietaan ja toiset ovat sulkeneet kiel-
letyt asiat tietoisuutensa ulkopuolelle. He nakevat
painajaisia kellarissa viruvista sairaista.

Jos pelaajat haluavat urkkia asukeilta Kapselin salai-
suuksia, heidan tarvitsee saada onnistunut heitto. Jos
heitto onnistuu, asukit saavat tietaa seuraavat asiat:
¢ Kaksi asukasta, Kapselissa syntyneet kaksikymp-
piset sisarukset Antti ja Auli Salo kuolivat gene-
raattorin hajoamisen aiheuttamaan hakamyrky-
tykseen. Hautajaiset ja sureminen on kuitenkin
kielletty tuottamattomana.
¢ Kapselin johto suhtautuu epailevasti lauluun, tans-
siin ja muihin hdmpaotyksiin. Kapselin asukkaiden
elamaa seuratessa voi havaita sen olevan silmiin-
pistavan ilotonta.

Asioita, joita ainoastaan Zaku Lampi tietaa:

Jos pelaajat haluavat Zakulta Kapselin salaisuuksia,
heidan tarvitsee saada onnistunut heitto. Jos heitto
onnistuu, asukit saavat tietaa seuraavat asiat:

e Zaku on salaa hillerinkasvattaja, vaikka lemmikki-
eldaimet ovatkin kielletty Kapselissa tarpeettomana
hompotyksend. Han pyrkii pitamaan hillerit salassa,
ettei niita tapettaisi, mutta nayttaa niita joskus
kiinnostuneille, kuten lapsille, joita kasvattaa.

¢ Hillerit asuvat alavyohykkeelld, jonne Zakulla Hel-
min tietdmatta on paadsy. Zaku ei ole uskaltanut
matkata syvalle alavydhykkeen tunneleihin, mutta
uskoo, etta siella on piilossa asioita, joita johto ei
haluaisi muiden tietavan. Han tietaa, etta paha haju
on voimakkain alavyéhykkeella ja on kuullut vali-
tusta ja huutoja vydhykkeen pimeista tunneleista.

¢ Zaku voidaan taivuttaa auttamaan pelaajia.

¢ Zaku voi my0s esitella pelaajille hillerit, joista voi olla
apua my6hemmin Kapselia tutkiessa.

Kohtaus 5. Keskivyohykkeen esittely

Keskivydhyketta pelaajille esittelee joko Jenni Salo tai
Helmi Kaukonen.

Aloita kohtaus lukemalla seuraava teksti:

"Keskivydhyke on huomattavasti ylavyohyketta suu-
rempi ja jakautuu kahteen osaan. Ensimmainen osa
koostuu kahdesta massiivisesta luolasta, joista kum-
massakin sijaitsee vertikaaliviljelmat, joissa viljellaan sie-
nid. Luolien suurien sisaankayntien ylla on kyltit, jotka
eivat jaa keneltakaan huomaamatta. Toisessa lukee isoin
sinisin kirjaimin SIITAKE, toisessa vuorostaan punai-
sella OSTERIVINOKAS. Sieniviljelijoita nakyy huhki-
massa kummallakin puolella, ja kuulette, miten sinisiin
ja punaisiin tydhaalareihin pukeutuneet viljelijat naljai-
levat toisilleen ennen kuin he katoavat vertikaaliviljel-
mien uumeniin.

Toinen osa koostuu valtavista konehalleista, joissa
Kapselin elamaa yllapitava laitteisto ilmanvaihtojarjes-
telmineen ja generaattoreineen sijaitsee. Kaksi kolmesta
konehallista on kuitenkin suljettu ja niiden ovet teljetty
"paasy kielletty” kehotuksin. Kolmannesta hallista [6y-
tyy tydn parista tyytymattéman nakdinen mekaanikko,
joka esittaytyy nimella Noomi Lampi ja vilkuilee teita
kiinnostuneena.

Oppaanne kertoo nyt nayttaneensa kaiken, mika Kap-
selissa on nakemisen arvoista.”
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Kapselin pintapuolinen esittely on suoritettu. Nyt pelaa-
jien salapoliisity6 kuitenkin vasta todella alkaa. Tama
on hyva hetki kerrata kaikkea, mita pelaajat ovat
tahan mennessa kohdanneet ja erityisesti seikkoja,
jotka ovat herdttaneet heidan epdilyksensa. Voit
muistuttaa pelaajia Feeniks-yksikdn Tarkastuslomak-
keesta, ja pyytaa heidan kirjaavan siihen tarkeita havain-
toja. Voit myds muistuttaa pelaajia heidan hahmoluok-
kansa erityistehtavasta Kapselissa.
Kun olette kerranneet tapahtumia ja muistelleet
pelaajien tehtavaa, on hyva kysya pelaajilta, mita he
seuraavaksi haluavat tehda. Vaihtoehtoja on ainakin:
» Tentata opasta (joko Jenni tai Helmi)
¢ Tutkia jotain keskivydhykkeen ilmiota tarkemmin.
Jos he haluavat tutkia tai keskustella sieniviljeli-
joiden kanssa, siirry kohtaukseen 7. Jos he vuo-
rostaan haluavat keskustella lisaa Noomi Lammen
kanssa tai tutkia lukittuja konehuoneita, siirry koh-
taukseen 6.

¢ He voivat palata ylavydhykkeelle jututtamaan
Zakua tai muita asukkaita: siirry kohtaukseen 4.

¢ Jos he haluavat yrittda murtautua alavyohykkeelle,
siirry kohtaukseen 9.

Tarina etenee seuraavaksi sinne, minne pelaajat sen
vievat. Siirry sopivaan kohtaukseen pelaajien kiinnos-
tuksen mukaan.

Kohtaus 6. Tyon teko
ja sen vastakohta

Osa 1. Miksi tehda t6ita?

Aloita kohtaus lukemalla seuraava teksti:

"Astuessanne uudestaan hamaraan ja dljynhajuiseen
konehallin tayttyy korvanne kovasta melusta, joka koos-
tuu seka valtavien generaattorien puksutuksesta etta
danekkaasta kiroilusta, joka kantautuu jostain konehallin
uumenista. Siind samassa kuuluu voimakas sihing, jota
seuraa aanekéas pamahdus, jonka jalkeen konehallin (ja
oletettavasti koko Kapselin) valot taas kerran sammu-
vat. Pimeydessa kuulette ainoastaan mekaanikon hiljai-
sen sadattelun, jota seuraa sarja kovia metallisia iskuja
ja laitteen matala surina. Odottavan hiljaisuuden jalkeen
surina yltyy tasaiseksi huminaksi, ja niin hetken paasta
syttyvat valot uudestaan.

Konehallin taaimmaisesta nurkasta, muinaiselta
nayttavan generaattorin aarelta, I6ydatte 6ljytahraisen
ja turhautuneen nakdisen Noomi Lammen, joka lepuut-
taa kasiaan polviaan vasten ja nostaa kiinnostuneena
katseensa teita kohti lahestyessanne hanta.”

Keskustelussa Noomin kanssa voi ilmeta seuraavia
seikkoja:
¢ Noomi on viimeinen Kapselin asukas, joka ymmar-
taa mitaan generaattoreista ja hanenkin taitonsa
ovat puutteelliset.
Generaattorit toimivat bensalla, jota I6ytyy Kapse-
lin alatason tankista viela kolmeksi vuodeksi.
Toiset konehallit ovat lukittu, silla niissa sijaitsevat
generaattorit eivat enaa toimi.
¢ Noomi on kriittinen Kapselin tyéhén panostavaa
ideologiaa kohtaan ja se aiheuttaa hanelle huo-
mattavaa ahdistusta.
¢ Noomi utelee pelaajilta, miten tyota tehdaan
muualla maailmassa. Eikd elamassa pitaisi olla
muutakin sisaltda kuin tyo?

Jos pelaajat haluavat urkkia Noomilta Kapselin salai-
suuksia, heidan tarvitsee saada onnistunut heitto. Jos
heitto onnistuu, asukit saavat tietaa seuraavat asiat:

¢ Viimeisin generaattori hajosi pari viikkoa sitten

onnettomuudessa jossa, parhaat jaljella olevat
mekaanikot, kaksikymppiset sisarukset Antti ja
Auli Salo kuolivat hakamyrkytykseen. Yksi kone-
halleista on taten edelleen suljettu onnettomuu-
den takia, ja saattaa olla vaarallinen paikka.

¢ Noomilla on paasy alavyohykkeellg, silla siella saily-

tetadn bensatankkia, jolla generaattorit toimivat.
¢ Noomilla on salainen piilopaikka alavydhykkeellg,
jonne han valilla pakenee luistaakseen tdista.

Pelaajien kohtaamisen paatteeksi Noomi jaa miette-
lidana konehalliin. Kohtauksen Osa 2. sijoittuu pelinoh-
jaajan myobhempaan vapaasti valittavaan kohtaan, jol-
loin Noomi on paattanyt asettua lakkoon.

¢ Voit vapaasti paattaa, milloin Noomin lakko alkaa.

Hyva hetki on kuitenkin sellainen, kun pelaajat ovat
ehtineet aloittaa jonkin muun asian tutkimisen ja
kenties saaneet sen paatokseen.

¢ Voit aloittaa Osa 2. Lakko kohtauksen esimerkiksi

seuraavan kerran, kun pelaajat palaavat keskivy6-
hykkeelle tai dramaattisemmalla tavalla niin, etta
Kapselin valot taas kerran sammuvat, mutta talla
kertaa ne eivat sytykaan.

¢ Voit myds siirtya suoraan osaan 2. mutta se on

suositeltavaa ainoastaan, jos pelaajat yllyttavat
Noomin lakkoon.

Osa 2. Lakko

Aloita kohtaus ylla olevien ehdotusten mukaisesti.
Noomi tarttuu pelaajien kommentteihin tarkasti kiinni
ja ryhtyy yhden hengen lakkoon. Noomi katoaa kone-
hallista ja hanella on draaman tajua, joten han ripustaa
konehallin oveen kyltin, jossa lukee isolla "LAKOSSA".
Noomia ei l0ydy mistaan, silla han on piiloutunut ala-
vyohykkeen salahuoneeseen (katso kohtaus 9.).
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Ratkaisuja tilanteeseen:

1. Pelaajat voivat itse yrittaa korjata generaattorin.
Sen onnistuminen vaatii onnistuneen heiton seka
sen, etta joku pelaajista jaa valvomaan generaat-
torin toimintaa.

2. Pelaajat I6ytavat Noomin ja keskustelevat hanen
kanssaan.
-Noomi ei ole jarin taitava itseilmaisun saralla,
minka vuoksi hanen kieltaytymisensa syyt ovat
aluksi epaselvia.
-Noomi kieltaytyy yllapitamasta generaattoria tai
neuvomasta ketaan muuta sen hoitamisessa, ellei
Kapselin kulttuuri muutu.

Tilannetta voi siis ratkoa ajamalla muutosta Kapse-
lin kulttuurissa tai syrjayttamalla Lampi generaatto-
rin huoltotehtavista. Kapselin asukkaiden keskuudessa
lakko herattaa vihaa ja artymysta. Monet ovat aikeissa
menna pieksemaan Lammen, kunhan hanet Ioytavat.
Jos tilanne eskaloituu, hahmot voivat joutua pelasta-
maan Lammen.

Kohtaus 7. Sienimaistiaiset

Aloita kohtaus lukemalla seuraava teksti:

"Saapuessanne keskivythykkeen sieniviljelmille joh-
tavaan aulatilaan, vallitsee siella halind. Kuulette naljai-
lua, joka on yltymassa huudoksi. Naette, kuinka sinisiin
ja punaisiin pukeutuneet tyontekijat tonivat ja tuuppivat
toisiaan. Kun teidat huomataan, alkaa halina nopeasti
halventya, ja teita pain astelee joukon keskelta komi-
tea, joka koostuu kummankin viljelyporukan edustajista.
Hohtaviin sinisiin haalareihin pukeutunut nuori hen-
kil6 kiilaa ensimmaisena luoksenne ja esittelee itsensa
Eeri Kaukoseksi, siitakeviljelijdiden tydnjohtajaksi. Heti
hanen perassansa luoksenne saapuu kovanaamainen
keski-ikainen henkild, joka on pukeutunut punaisiin haa-
lareihin. Han kertoo olevansa Amil Kallio, Osterivinokas-
viljelijéiden tybnjohtaja.

Kummallakin on kadessaan tarjotin, jossa on monin
eri tavoin valmistettuja pienia hienostuneita sienian-
noksia.

Eeri Kkiirehtii saadakseen puheenvuoron: "Tervetu-
loa tanne Sieniparatiisimme, jossa Siitakkeet kasvavat
maukkaampina kuin missaan muualla. Me emme usein
saa vieraita vaatimattomaan kotiimme. Tamahan on
oikea kunnia..."

Amil kiilaa valiin: "Kunnia tosiaan, siita kerrankin olen
samaa mielta kanssasi Eeri! On kuitenkin lisattava, etta
vaikka siitake onkin ihan kelpo sieni, ei se meidan rak-
kaudellamme ja kovalla tydlla viljeltyjamme Osterivi-
nokkaita voita. Ei sitten millaan.”

Eeri mulkaisee Amilia pain ja jatkaa: "Niin kuin olin
sanomassa — ennen kuin minut toykeasti keskeytettiin
— on meille kunnia saada vieraita ulkomaailmasta seu-
raamme. Haluammekin toivottaa teidat tervetulleiksi
tarjoamalla maistiaiset parhaista sieniruuista, joita ela-
massanne olette maistaneet. Aloittakaa ihmeessa talta
tarjottimelta.”

Seka Eeri etta Amil tyrkkaavat tarjottimensa eteenne.
Mita teette?”

Kysy, miten pelaajat haluavat ratkaista tilanteen:

¢ Syovatkd he tarjolla olevia sienia? Jos sydvat, niin
kummatkin tyonjohtajat vaativat tietaa kumpaa
he suosivat. Jos haluat hauskan tavan maaritella
kummasta sienesta pelaajat pitavat enemman,
laita heidat heittamaan noppaa ja sen maaritella
kumpi on kenenkin suosikki.

¢ Se puoli, jota pelaajat suosivat on tasta erittain
mielissaan ja nalvii asiasta vastakkaiselle puolelle.
Suositun puolen tydnjohtaja vie ylpedana pelaajat
kierrokselle omille vertikaaliviljelmilleen. Kyseisen
puolen tydnjohtaja on tastedes pelaajille kiitollinen
ja voi olla avuksi Kapselin muiden asioiden selvit-
tamisessa. Kummankin puolen tydnjohtajalla on
paasy alavyohykkeelle, vaikka eivat siella usein kay.

¢ Jos pelaajat suosivat Osterivinokkaita, pahastuu
Eeri Kaukonen siita niin pahasti, etta paattaa kos-
taa pelagjille. Sisallyta kohtaus 8 mukaan peliin
sopivalla hetkella.

« Jos pelaajat suosivat Siitakeita, pahastuu
Amil Kallio siita niin pahasti, etta paattaa kos-
taa pelaajille. Sisallyta kohtaus 8 mukaan peliin
sopivalla hetkella.

Kasirysy

¢ Jos pelaajat yrittavat olla diplomaattisia eivatka
suostu suosimaan kumpaakaan sienilajia, kum-
mankin osapuolen tydnjohtajat suuttuvat seka
pelaajille etta toisilleen. Osapuolten naljailu yltyy
taas ja vaikuttaa kiihtyvan. Tunnelma aulassa
muuttuu yhtakkia vihamieliseksi, kun odotus vaih-
tuu pettymykseksi. Tilanne vaikuttaa olevan riis-
taytymassa kasista, kun sini- ja punahaalariset
tyontekijat alkavat kayda toisiinsa kasiksi. Mita
pelaajat tekevat?

¢ Jos pelaajat eivdt puutu tilanteeseen aityy nal-
jailusta taysi kasirysy ja tappelu kahden ryhman
valilla. Kukaan ei loukkaannu vakavasti, mutta
tyot keskeytyvat kuluvan paivan osalta ja ilmapiiri
Kapselissa on taman jalkeen surkea. Kummankaan
ryhman tydnjohtajat eivat suhtaudu pelaajiin jarin
suopesti, eivatka ole pelaajille avuksi heidan vierai-
lunsa aikana.

¢ Jos pelaajat puuttuvat tilanteeseen ja onnistu-
vat valttamaan kasirysyn ovat tydnjohtajat hei-
hin tyytyvaisia ja suhtautuvat taman jalkeen hei-
hin neutraalisti.

¢ Jos pelaajat vuorostaan onnistuvat valttamaan
kasirysyn ja keksivdt jopa tavan parantaa osa-
puolten valejd, saattavat tyonjohtajat suhtautua
heihin myonteisesti.
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Kohtaus 8. Pila riistaytyy kasista

Kohtaus 8 sisaltyy peliin vain, jos pelaajat paattivat kan-
nattaa toista sieniviljelijdiden ryhmaa. Kohtaus sisally-
tetaan peliin pelinohjaajan paattamalla sopivalla het-
kella. Kohtauksen osapuolet maaraytyvat kohtauksen
7. lopputuloksen mukaan seuraavan logiikan mukaan:
¢ Jos pelaajat kannattivat Siitake-porukkaa, paattaa
Osterivinokas-porukan johtaja Amil Kallio kostaa
pelaajille ja Siitake-porukalle.
¢ Jos pelaajat kannattivat Osterivinokas-porukkaa,
paattaa Siitake-porukan johtaja Eeri Kaukonen
kostaa pelaajille ja Osterivinokas-porukalle.

Pelaajien suosion ulkopuolelle jaanyt tydnjohtaja
suunnittelee pilan, jossa vastakkaisella sieniviljelmalla
olisi mukamas pieni tulipalon alku. Han kuitenkin mokaa
sytytyksen, minka vuoksi palosta tulee todellinen.

Aloita kohtaus lukemalla seuraava teksti:

"Yhtakkia Kapselin keskivydhykkeelta kuuluu melua
ja Kapselissa leijailevaan madan hajuun tulee uusi pala-
neen karyn tuoksu. Kuilu alkaa tayttya savusta. Hataan-
tyneet huudot kantautuvat korviinne: "Tulipalo, tulipalo!
Sieniviljelmilla palaa!" Mita teette?"

Miten kohtaus jatkuu: Pelaajat voivat yrittaa sam-
muttaa tai rajata tulipalon, tai esimerkiksi evakuoida
Kapselin asukkaat. Kysy pelaajilta, miten he tilanteessa
haluavat toimia ja edista tarinaa sen mukaan.

Seuraukset:

¢ Palosta syytetaan pelaajia. Onnistuuko heidan puo-

lustaa itseaan ja vakuuttaa muut syyttomyydes-
taan, ehka jopa loytaa todellinen syyllinen?

¢ Johtolangat:

a. Syyllisella on revenneet, palosta karsineet tyo-
haalarit, joista jai riekale Bensiinisailiodn. Rikospai-
kalta l16ytyy tyhja bensakanisteri.
b. Syyllinen potee pahoja omantunnon tuskia, jotka
saattavat ilmeta keskustellessa hanen kanssaan.
¢ Jos pelaajat onnistuvat [6ytamaan todellisen syyl-
lisen, heidan asemansa parantuu Kapselissa huo-
mattavasti, erityisesti tuhopolton uhriksi joutu-
neen sieniporukan silmissa.

Kohtaus 9. Alavyohvkkeen salat

Paasy alavydhykkeelle on pelaajilta lahtokohtaisesti
evatty, ja sinne johtavat ovet ovat lukossa. On kuiten-
kin useita tapoja paasta alavydhykkeelle. Ne ovat:
Ilman apuja tai avainta:
¢ Rahtihissi: kulkee kerrokseen -3. Rahtiportti -3. ker-
roksessa on kuitenkin lukittu, eika aukea ilman avainta
tai voimankayttoa (vaatii onnistuneen heiton).
 Kierreportaat: Terasovi, joka johtaa alavyohykkeelle
on kuitenkin lukittu, eika aukea ilman avainta tai
voimankayttoa (vaatii onnistuneen heiton).

Henkilot, joilla on alavyohykkeen avain, jotka saattavat
auttaa pelaajia:

¢ Helmi Kaukonen

¢ Eeri Kaukonen ja Amil Kallio

e Zaku Lampi

¢ Noomi Lampi

Paasy alavyohykkeelle on pelaajien osalta kriittisen tar-
keaa, silla siella sijaitsee Kapselin tukahdutetut ongelmat
ja vaietut virheet. Alavydhykkeella kaynti toimii Kapse-
lin jannityksen kliimaksina ja johdattaa pelaajat kohti
Kapselin paatdsta. Pelinohjaajana kannattaakin yllapitaa
jannittavaa tunnelmaa alavyohykkeella vieraillessanne.
Lue seuraava teksti, kun pelaajat ensimmaisen ker-
ran saapuvat alavyohykkeelle:
"Ovi aukeaa lopulta ja edessanne aukeaa aulatila, josta
johtaa useita tunneleita syvadlle maan uumeniin. Olette
saapuneet alavyohykkeelle. Huomaatte heti, ettei ala-
vyobhyke ole kuin muut Kapselin alueet. Ensinnakin taalla
on vielda pimeampi kuin muualla, valaistus vahenee huo-
mattavasti mita kauemmas katse aulatilasta harhailee.
Toinen seikka, jonka huomaatte heti, on vahva ja pis-
tava madan haju. Se on vahvempi taalla kuin muualla
Kapselissa. Madan hajuun sekoittuu myos toinen, uusi
haju. Se on kylman metallinen, jota hengittaessanne
tuntuu aiheuttavan pienen epamiellyttavan paansaryn.
Tutkiessanne tarkemmin tilaa naette kolme luo-
lamaista tunnelia, jotka johtavat aulatilasta syvem-
malle pimeyteen ja kaantyvat nakymattémiin. Aulati-
lassa vuorostaan on yksi ainoa kunnon ovi, jonka ovessa
lukee "Bensiinisaild". Sen lisaksi lattiassa pieni metalli-
nen luukku lattiassa. Tarkkasilmaiset nakevat pienten
piiloon luikkivien eldinten (eli Atomihillereiden) likett&
aulatilan varjoissa saapuessanne. Mita haluatte tehda?"
Pelaajat voivat seuraavaksi lahtea tutkimaan joko
jotain tunneleista, Bensiinisailiota tai lattialuukkua.
¢ Jos pelaajat lahtevat vasemmalle viettavaan kay-
tavaan siirry kohtaukseen 10.

¢ Jos pelaajat lahtevat suoraan johtavaan kaytavaan
siirry kohtaukseen 11.

¢ Jos pelaajat lahtevat oikealle viettavaan kaytavaan
siirry kohtaukseen 12.

¢ Jos pelaajat tutkivat Bensiinisdiliéta, Lattialuuk-

kua tai etsia Atomihillereita, lue sopiva teksti alta.

Bensiinisiilio

Bensiinisailion ovi on auki. Sisatila on heikosti valaistu
massiivinen halli, jota dominoi valtava bensiinisailid. Sen
luota I6ytyy ohjauspaneeli, jonka mittaristosta nakee
sailion olevan tyhjanpuoleinen, mutta riittavan nykyi-
sen kulutuksen mukaan viela kolmeksi vuodeksi. Taman
lisaksi tilasta loytyy yksittaisia bensiinikanistereita ja nii-
den tayttopiste.

Jos kohtaus 8 on toteutunut, pelaajat voivat tayt-
topisteen luota 16ytaa revenneen tydhaalarin palasen
(punainen tai sininen, riippuen kumpi osapuoli suoritti
tuhopolton).

Lattialuukku

Kapselin alatason lattiassa on autohissin [ahella salape-
rainen metallinen luukku, jota asukkaat eivat ole koskaan
saaneet auki. Siihen liittyy erilaisia spekulaatioita. Onko
maan syvyyksissa lisaa varastoja? Polttoainetta? Jotain
vaarallista? Kun luukku aukeaa, kay ilmi, etta siellda onkin
autohissin huoltotila, jota jotkut Kapselin asukkaat ovat
salaa kayttaneet taukohuoneena tyon kaydessa liian
raskaaksi. Huoneen seinille ripustetut piirrokset kertovat
kaipuusta muitakin merkityksia kuin vain tyota kohtaan.

Voitte yhdessa ryhmanne kanssa miettia mita pii-
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rustuksen kuvastavat? Enta onko tilassa muuta tai-
detta tai kulttuuria?

Jos kohtaus 6 on toteutunut, pelaajat |oytavat
mekaanikko Noomi Lammen taalta lakkoilemasta. Palaa
kohtaukseen 6 selvittaaksesi, miten lakko etenee.

Atomihillerit

Alavyodhykkeella asuu ydinjatteen laheisyydessa asumi-
seen sopeutuneita hillereita. Ne ovat oppineet tunnista-
maan radioaktiivisia alueita ja voivat auttaa pelaajia kul-
kemaan turvallisesti, mutta niiden luottamus on ensin
voitettava puolelleen (vaatii onnistuneen heiton). Jos
pelaajat ovat jo tutustuneet hillereihin ylavyohykkeella
tai tulevat Zaku Lammen saattamina alavydhykkeelle,
suhtautuvat hillerit heihin suopeasti.

Kohtaus 10. Erakko

Jos pelaajat valitsevat kulkea vasemmalle viettavaan
kaytavaan, paatyvat he lopulta erakko Kalervo Kauko-
sen kotipesalle.

Aloita kohtaus lukemalla seuraava teksti:

"Te kuljette syvemmalle pimedan luolamaiseen tun-
neliin. Kun viimeisetkin halogeenivalot jadavat taaksenne,
tieta valaisee edessanne ainoastaan kalliosta hehkuva
vieno fosforimainen kajo.

Kuljette vahan matkaa hiirenhiljaista pimeaa tunne-
lia eteenpadin, kunnes alatte kuulla tunnelin sydvereista
kaukaisia kaikuja: tulen ratinaa, jotain mika kuulostaa
tylpilta iskuilta seka matalaa mutinaa. Samalla hais-

tatte savun hajun, joka kantautuu tunnelin lapi luok-
senne. Mita teette?”

Tunnelin paadyssa asuva Kalervo Kaukonen on joh-
taja Helmi Kaukosen veli. Vanhus on hdper6 ja erittdin
kriittinen tyon palvontaa kohtaan. Pelaajien saapuessa
on han paistamassa hirvimakkaroita nuotion aarella.
Kalervo kay saannollisesti Kapselin ulkopuolella metsas-
tamassa ja on vannonut, ettei sy6 enaa yhtakaan sienta
elamansa aikana. Kalervo tervehtii pelaajia yllattyneena
mutta iloisesti ja tarjoaa heille makkaraa.

Keskustelussa Kalervon kanssa voi ilmeta seuraa-
via seikkoja:

¢ Kalervo tietaa pintapuolin kaikista Kapselin ongel-

mista ja kertoo niista mieluusti, mutta on samalla
jo hiukan hopero.

e Kalervo vastustaa erityisesti tyon palvontaa ja

sieniviljelmia.

 Kalervo olisi valmis avaamaan Kapselin ja nakemaan

muuta maailmaa, mutta ei vanhuuden vuoksi jaksa
tehda asian eteen mitaan.

¢ Kalervo kertoo mielellaan, kuinka vanhukset karsi-

vat paljon vahemman sateilysta ja siksi alatasolla
asuminen on hanelle taysin turvallista.

Jos pelaajat kertovat keita ovat ja mita ovat tekemassa,
Kalervo auttaa heita mieluusti.
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Kohtaus 11. Sairaiden maailma

Jos pelaajat valitsevat kulkea suoraan johtavaa kayta-
vaan, he paatyvat lopulta Sairaiden maailmaan.

Osa 1. Lepakot

Aloita kohtaus lukemalla seuraava teksti:

"Kuljette syvemmalle pimedaan luolamaiseen tunne-
liin. Kun viimeisetkin halogeenivalot jaavat taaksenne,
tieta valaisee edessanne ainoastaan kalliosta hehkuva
vieno fosforimainen kajo.

Kuljette vahan matkaa hiirenhiljaista pimeaa tun-
nelia eteenpain, kunnes alatte kuulla tunnelin syove-
reista kaukaisia kaikuja: korkea taajuista vikinaa ja epa-
maaraistad suhinaa. Adni tuntuu tulevan kovaa vauhtia
[ahemmas ja vahvistuvan. Mita teette?”

Kuilun pohjakerroksista hyokyy ulos lauma lepakoita,
jotka pyrkivat lentamaan ulos. Lepakot lentavat pelaa-
jia pain, mutta eivat satuta heitq, jos pelaajat eivat yrita
niita pysayttaa. Lepakoiden riehuminen on tahallaan
aiheutettua, karanteenissa olevien sairaiden protesti.

Miten kohtaus jatkuu: Pelaajat voivat yrittaa pysayt-
taa ja rauhoittaa lepakot tai antaa niiden kulkea ohitse,
jolloin ne alkavat riehua Kapselin keski- ja ylavyohyk-
keella. Kysy pelaajilta, miten he tilanteessa haluavat toi-
mia ja edista tarinaa sen mukaan.

Huom. Jos pelaajat paastavat lepakot ohitse, siirtyy
ongelman ratkaiseminen mydhempaan vaiheeseen, kun
pelaajat palaavat keski- ja ylavydhykkeelle.

Kun lepakkotilanne on ohi, voit siirtya kohtauksen
seuraavaan osioon.

Osa 2. Sairaiden leiri

Aloita kohtaus lukemalla seuraava teksti:

"Tunneli jatkuu vield hetken pimeydessa, kunnes
naette valon kajoa sen seinamilla ja kuulette mata-
lia 38nia. Akkid ndette tunnelin suun ja sen, kuinka
se aukeaa suureen luonnolliseen luolaan, jonka katto
nousee korkealle pimeyteen. Luola levittaytyy laajasti
eteenne, mutta huomionne kiinnittyy luolan toiseen
paatyyn. Siella naette teltoista ja hokkeleista koostu-
van pienen kylan, joka luolan pimeydessa nakyy usei-
den kokkojen valaisemana, joita kyldssa nayttaa palavan.
Naette liiketta telttojen ja hokkeleiden valissa, ihmi-
sig, jotka vaikuttavat liikkuvan luonnottoman hitaasti
ja vaivalloisesti eteenpadin. Teita ei ole vielda huomattu.
Mita teette?"

Pelaajat ovat saapuneet Sairaiden maailmaan. Se
on pieni yhteisd, joka koostuu Kapselista karkotetuista
sairaista asukkaista. Pelaajat voivat yrittaa keskustella
sairaiden kanssa tai saada tietoa heista muulla tavalla.
Jos pelaajat lIahestyvat sairaita, sairaat yrittavat estaa
heita, koska pelkaavat tartuttavansa pelaajat kanta-
mallaan Keltapaisetaudilla. Jos pelaajat kuitenkin paat-
tavat jututtaa sairaita, heidan puheenjohtajanansa toi-
mii Kirsi Nvholm.

Keskustelussa Kirsin kanssa voi ilmeta seuraavia seikkoja:

¢ Kapselin yhteisdssa ei ole tilaa sairaille, silla he eivat
kykene tekemaan tyota. Niinpa tyokyvyttomat
karkotetaan asumaan alatasolle.

¢ Karkotuksen jalkeen asukkaiden kuuluu leikkia, ettei
karkotettuja koskaan ollut olemassakaan. Kaytan-
nossa he kuitenkin ovat olemassa ja elavat par-
haansa mukaan radioaktiivisia alueita valtellen.

¢ Osa heista karsii sateilymyrkytyksen oireista, kuten
pahoinvoinnista ja ripulista, mutta toisilla on ulko-
maailmasta jo havitetty tauti, Keltapaisetauti, joi-
hin on onneksi olemassa ladkkeet.

e Sairaat toivovat apua ja muutosta tilanteelleen,
mutta ovat liian heikkoja ja nakdalattomia toimi-
akseen itse.

Miten kohtaus jatkuu: Pelaajat voivat paattaa, miten
toimivat tietdessaan sairaiden tilanteesta. Jos he lupaa-
vat auttaa sairaita, ei kohtauksen osaa 3. Sairaiden
marssi todennakoisesti tarvita.

Osa 3. Sairaiden marssi

Tama osa on valinnainen ja sijoittuu pelinohjaajan myo-
hempaan vapaasti valittavaan kohtaan, jolloin sairaat
paattavat marssia alavydhykkeelta ylos Kapseliin koh-
taamaan muut asukkaat.

Pelaajien kohtaamisen paatteeksi Kirsi ja muut sai-
raat jaavat mietteliaana kylaansa. Heidan mittansa on
kuitenkin taynna. Ruuan puutteen ja huonojen olojen
vuoksi he paattavat murtautua ylos ja jarjestaa istu-
maprotestin. He nousevat Kapselin asuintasoille, istuvat
alas ja kieltaytyvat liikkumasta. Hahmot joutuvat mene-
maan valiin tai on vaarana, etta tulee vakivaltaisuuksia.

Miten kohtaus jatkuu: Pelaajat voivat paattaa, miten
he toimivat. Auttavatko he sairaita protestissaan vai
auttavatko Kapselin asukkaita lopettamaan protestin?
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Kohtaus 12. Haudatut ongelmat

Jos pelaajat valitsevat kulkea oikealle johtavaa kayta-
vaan, he paatyvat lopulta jatekuopalle.

Aloita kohtaus lukemalla seuraava teksti:

"Kuljette syvemmalle pimedaan luolamaiseen tunne-
liin. Kun viimeisetkin halogeenivalot jaavat taaksenne,
tieta valaisee edessanne ainoastaan kalliosta hehkuva
vieno fosforimainen kajo.

Fosforimainen kajo on kirkas tassa tunnelissa, ja tun-
nette aulassa alkaneen paansaryn vahvistuvan. Seka
madan lemu etta sita sdaestava metallinen haju tun-
tuvat voimistuvan ja takertuvan teidan kitalakeenne.
Jokin tassa tunnelissa mattaa ja pahasti. Mita teette?”

Alavydhykkeen jatekuoppa ja sille johtava oikean-
puoleinen tunneli ovat Kapselin tosiasiallisesti vaaralli-
simpia alueita, silla siella valtaosa ydinjatteesta sijaitsee.

Jos pelaajat paattavat jatkaa matkaa kohti jate-
kuoppaa, he joutuvat heittamaan noppaa selviytyak-
seen perille turvallisesti.

¢ Onnistunut heitto: Matka jatekuopalle sujuu ongel-

mitta.

¢ Epdonnistunut heitto: Matka jatekuopalle ei suju

ongelmitta. Heitossaan epaonnistuneiden pelaa-
jien hahmot vahingoittuvat lievasti, eivatka voi jat-
kaa matkaa. Voit paattas, onko vahinko esimer-
kiksi yltyva paansarky tai ydinjatehappoa, johon
hahmo astuu.

Saapuessaan perille pelaajat kohtaavat karsean nayn.
Lue seuraava teksti:

"Tunneli jatkuu viela hetken, kunnes naette sen suun.
Edessanne aukeaa massiivinen luola, jonka pohjalla on
useita valtavia metallisdilidita. Sailidt ovat kuitenkin jon-
kin epamaardisen materian ympardimia ja nayttavat
pahasti ruostuneilta. Haju vahvistuu entisestaan ja on
taysin sietamaton. Silmanne tottuvat lopulta ja ndette,
etta sailidita ympardi valtava maara jatetta: kaiken maa-
ilman roskaa, ulosteita, mutta myos karmeita asioita,
joita ette toivoisi nahneenne. Jateputket, jotka katon
rajassa kulkevat ovat kaikki ruostuneet rikki ja ndette
jatevetta, joka niista tippuu jatekasan jatkeeksi. Nayt-
taa silta, etta jatteet ja ulosteet leviavat hiljalleen ydin-
jatteen sekaan. Naky on karmiva."

Miten kohtaus jatkuu: Pelaajat eivat akuutisti voi
tehda jatekuopalle mitaan. On kuitenkin selvag, ettei
Kapselin jatehuolto toimi ja etta jatekuoppa on valtava
turvallisuusriski. On pelaajien padtettavissa, miten he
taman tiedon avulla toimivat.

Kohtaus 13. Kapselin kohtalo?

Tama on Kapselin viimeinen kohtaus, joka tarjoaa ehdo-
tuksia, miten pelaajat voivat tutkimuksensa Kapselissa
paattaa. Tutkimukset voivat paattya ennen kuin jokai-
nen kohtaus on kayty lapi tai jokainen Kapselin salai-
suuksista selvitetty. Tarkedaa on antaa pelaajien paat-
taa, milloin he mielestaan ovat valmiita ratkaisemaan
Kapselin kohtalon: kuitenkin niin, etta he katsovat Fee-
niks-yksikon Tarkastuslomakkeen kohtien tayttyvan.
Lopetuskohtauksena voi toimia esimerkiksi jokin seu-
raavista tai niiden yhdistelma:
¢ Pelaajat kohtaavat Helmi Kaukosen ja esittavat ras-
kauttavia tietoja epakohdista Kapselin eldmassa
¢ Pelaajat jarjestavat ddanestyksen Kapselissa: halua-
vatko asukkaat jatkaa eristaytymista vai halua-
vatko osaksi yhteiskuntaa
¢ Pelaajat jarjestavat vallanvaihdoksen Kapselissa
¢ Pelaajat pelastavat sairaat karanteenista

Pelinohjaajana sinun on lopputulosta miettiessa tarkea
yrittaa nayttaa pelaajien toimien vaikutukset Kapselin
asukkaihin. Mieti, mita pelaajat saivat Kapselissa aikaan
ja miten Kapselin asukkaat ovat reagoineet heidan toi-
miinsa. Ovatko Kapselin asukkaat kiitollisia ja nakevatko
he ehka mahdollisuuksia toisenlaisessa eldamassa? Vai
sossivatko pelaajat Kapselin toimivat systeemit?

Viimeinen kysymys

Hyva tapa paattaa Kapselin tutkiminen on miettia,
milta pari pelaajien pari viimeista paivaa Kapselissa
nayttdisivat. Anna kaikkien pelaajien vastata seuraa-
vaan kysymykseen:

"Kaiken tapahtuneen jalkeen teilla on viela pari padiva
aikaa ennen kuin teidan on maara palata Feeniks-yk-
sikdlle. Miten hahmonne kayttaa nama paivat? Onko
jotain mita viela haluatte saavuttaa tai tehda?”

Tama viimeinen kysymys tarjoaa hyvan mahdollisuu-
den summata Kapselissa tapahtuneita asioita, ja antaa
pelaajien kayttaa vahvuuksiaan ja mielikuvitustaan Kap-
selin asukkaiden hyvaksi.

Tehtavansa suorittaneina he voivat palata Fee-
niks-yksikkéon selonteolle (katso osio: Jalkipuinti:
Selonteko Kapselista), jonka jalkeen seikkailu voi jatkua
uudessa Kapselissa.
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KAPSELI:
LEIKKIMOKKI
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Leikkimokki on Mahdolliset maailmat -pelin Kapseleista
keskivaikea. Se sisaltaa ehdotuksen Kapselin tapahtu-
mien kaaresta seka kahdeksan kohtausta, jotka vievat
tapahtumia eteenpain. Kasikirja ei sisalla valmiiksi kirjoi-
tettuja teksteja kyseisista kohtauksista tai ohjeita miten
kohtauksesta siirrytaan seuraavaan.

Tasta luvusta I6ydat taustatietoa, joka auttaa sinua
kuvailemaan Kapselia pelaajille, ja ohjeet siihen, miten
voit soveltaa materiaalia pelin aikana. Luvussa esitetty
tapahtumien kaari ja kohtaukset ovat ehdotus siitg,
miten taman Kapselin voi pelata. Voit kuitenkin vaih-
taa jarjestysta vapaasti ja soveltaa sita omalle peliryh-
malle sopivaksi.

Esittely pelajjille

Luettavaksi esimerkiksi Feeniks-yksikdn tehtavanan-
non yhteydessa:

"Kapseli, koodinimella Leikkimokki, on Tammisaa-
ren lahella sijaitsevaan merenrantakartanoon raken-
nettu Kapseli. Itse rakennus on hyvin vanha, oletetta-
vasti 1800-luvulta. Suorittamamme tiedustelun mukaan
paikka nayttaa sekasotkulta ja saamissamme kuvissa
Kapselin asukkaat vaikuttavat suorittavan mystisia, kult-
timaisia rituaaleja kartanon lahiymparistdssa. Kapselin
sijainti on lahella asutusta, jonka vuoksi olemme olleet jo
jonkin aikaa tietoisia siita ja pitaneet sita silmalla.

Viime aikoina on raportoitu patikoijista, jotka ovat
harhailleet Kapselin alueelle ja paenneet paikalta, kun
Kapselin asukkaat ovat yrittaneet saada heidat osallis-
tumaan "superkivoihin leikkeihinsa”. Nama raportit ovat
nyt johtaneet siihen, etta on aika lahettaa teidat paikalle
tutkimaan tilannetta tarkemmin.”

Taustatietoa pelinohjaajalle

Pelinohjaajan ei tarvitse opetella tata tietoa ulkoa tai
kertoa pelaajille, tarkeinta on sisallon omaksuminen pelin
ohjaamista varten.

Yleinen kuvaus

Kuvailu: Leikkimdkki on Tammisaaren lahella sijaitse-
vaan merenrantakartanoon rakennettu Kapseli. Raken-
nus on 1800-luvulta, moneen kertaan uudistettu ja kor-
jattu. Lisarakennukset, ladot ja hevostallit edustavat
arkkitehtonista sekasotkua.

Rakennukset on maalattu iloisen varisiksi, vaalean-
sinisiksi, vihreiksi ja oransseiksi. Suurin osa Leikkimdkin
asukkaista nukkuu asuinparakeiksi muutetuissa sivu-
rakennuksissa. Kartano on varattu yhteison johtajille ja
heidan perheilleen.

Rannassa on uimahuone ja venetalli, pitka laituri seka
saunarakennus. Laiturin padahan on rakennettu pieni vaja.

Yhteiso elaa kalastuksella, maanviljelyksella ja puutar-
hanhoidolla. Kapselin asukkaat pukeutuvat iloisen vari-
siin vapaa-ajanasuihin.

Asukkaat: Noin 50. Tasainen ikdjakauma.

Tyo: Kapseli on perustettu, jotta kukaan asukkaista ei
koskaan joutuisi tekemaan toita. Kaikki ovat yhdenver-
taisia, nimellisesti hierarkioita ei ole, eika kukaan joudu
tekemaan mitaan. Joka paiva on pelkka juhlaa.

Koska ruokaa on saatava ja rakennuksia kunnostet-
tava, tyd on uudelleenmaaritelty hauskaksi leikiksi. Osal-
listumalla leikkeihin, kuten kalastusleikkiin, saa Papukai-
jatarroja. Jos niita ei saa tarpeeksi, joutuu ilonpilaajan
maineeseen ja suljetuksi laiturin nokassa olevaan vajaan,
kunnes leikkimieli on jalleen 16ytynyt.

Leikkiessa on pakko olla onnellinen ja laulaa haus-
koja lauluja. Muuten kyseessa olisi tyo ja se on kielletty.

Ensivaikutelma: Kapselille vieva tie on kasvanut tay-
teen ruohoa mutta on edelleen kuljettavissa. Leikkimd-
kin pihaan saavuttaessa asukkaat keraantyvat uteliaina
katsomaan tulokkaita. He nayttavat iloisilta ja hyvan-
tuulisilta mutta laihoilta.

Juuri nyt: Kapselin ruokahuolto sakkaa pahasti. Lei-
kin ymparilla pyorivat rituaalit tekevat tydn organisoin-
nista vaikeaa ja paljon kylvoon ja kalastukseen liitty-
vaa tietoa on kadonnut, silla ammattitaitoa on vaikea
siirtaa uudelle sukupolvelle. Opiskelu ja koulu on kiel-
letty lilan tydnkaltaisena. Monet nuoremmat asukkaat
ovat kapinamielella nalan vuoksi, mutta siita on vaikea
puhua, koska aihe ei ole leikkisa. Vain kivoista aiheista
saa puhua.

Pelinohjaajan hahmot

Popcorn Lake (Johtaja) — Lemped ikdihminen, joka
puhuu aina pehmealla aanella, hymyilee ja ehdottaa mie-
lelldan hauskoja seuraleikkeja. Vaikuttaa tavattaessa
joustavalta kuin pullataikina, mutta pahoittaa mielensa
ja tulee hyvin surulliseksi, jos leikkiin perustuvaa haus-
kaa elamaa ruvetaan kyseenalaistamaan. Sana "tyd"
on hanelle kirosana, jonka kayttéa han kovin paheksuu.
Jakaa Papukaijatarroja kaikille, jotka "leikkivat hienosti".
Popcornin mukaan Leikkimokissa on kaikki hyvin.

llo Veisseli (Peltotyéldinen) — Kolmikymppinen koko
ikansa Kapselissa asunut peltotydldinen. Entinen tule-
vaisuuden toivo ja malliperheen aikuinen, joka menetti
kaiken puolisonsa Siljan kuoltua sairauteen. Heilla on
kolme lasta. llon aiti opetti hanelle lapsena salaa surul-
lisia lauluja, joita han nyt laulaa, koska ei kykene muu-
ten kasittelemaan tunteitaan.

Ona Nikki (Sairas) — Kolmikymppinen henkild, joka
oppi nuoruudessaan tunnistamaan sienia ja erotta-
maan turvalliset ja vaaralliset. Joutui sairasvankilaan
ehdotettuaan sienien keraamista ruokatarpeiksi. Se tul-
kittiin tyonteoksi eli sairaudeksi. Potee nyt dissosia-
tiivista masennusta ja kulkee pellolla lehmien seurana
tyhja katse silmissaan.

Susser Salama (Osaaja) — Mekaanisesti lahjakas neli-
kymppinen henkild, joka joutui yhteison silmatikuksi
leikittyaan lapsena legoilla tavalla, joka muistutti lii-
kaa tydntekoa. Kykenisi korjaamaan maatalouskoneita,
mutta ei halua muistaa ymmartavansa niista mitaan
yhteisdn painostuksen aiheuttaman trauman vuoksi.
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Riemu Veisseli (Leikkifanaatikko) — Parikymppinen
tuima henkild, joka uskoo vakaasti siihen, etta ihmisen
elama ei voi koostua tyosta. On omistauduttava omalle
itselleen ja yhteisolleen silla vain siten ihminen on vapaa.
On taysin valmis huutamaan tydlta haiskahtaville ihmi-
sille pdin naamaa.

HappyHappy Joy (Leikkifanaatikko) — Toisesta Kap-
selista Leikkimokkiin kymmenen vuotta sitten saapu-
nut tyon traumatisoima henkild, joka vietti nuoruutensa
tehden kaksitoistatuntisia paivia. Ei halua kuullakaan
tyostq, ja syyttaa kaikkia leikkia kritisoivia ihmisonnen
vastustajiksi.

Osmoliini Lake (Opas) — Johtajan lapsenlapsi,
androgyyni noin 12-vuotias lapsi, utelias kaiken suh-
teen, lempea ja avoin. On kasvanut taysin Kapselin ide-
ologiaan sisaan, mutta ei koe tarvetta puolustaa sita,
vaan selittaa mielellaan kaikki yhteison asiat.

Sini Rantanen (ent. Sparkling Sunshine) (Teini) — Tei-
ni-ikainen Kapselin asukas, joka on alkanut pohtia, etta
ulkomaailmassa asioiden on oltava paremmin. Taytyy
olla paikka, jossa on enemman ruokaa, ehjia vaatteita
ja vahemman kaameita leikkeja.

Kuka otti yhteytta Feeniks-yksikkoon?

Pelinohjaajana voit itse paattaa sen, kuka Kapselin
asukkaista paatti ottaa yhteytta Feeniks-yksikkdon,
jos kukaan. Leikkimdkin kohdalla tarinaan on kirjoitettu
ajatus paikalle harhailleista patikoitsijoista, mutta jos
haluat, etta Kapselissa on tyytymaton asukas voit hyvin
muuttaa tarinaa. Tee valinta sen mukaan, mitka ongel-
mat ja hahmot sinua kiinnostavat ja mika sopii juuri tei-
dan tarinaanne.

Kirjaa yhteytta ottanut henkild Pelinohjaajan lomak-
keeseen.

Kapselissa ilmenevat ongelmat

1. Laulut ja leikit: Leikkimokissa vallitsee erimielisyys sen
suhteen, onko paras motivoija laulu vai leikki. Esimer-
kiksi puutarhaty6ssa voidaan laulaa eldinaiheisia lauluja
tai esittda pantomiimeina eldaimia, kuten janiksia. Osal-
listumalla leikkeihin saa Papukaijatarroja. Jos niita ei saa
tarpeeksi, joutuu ilonpilaajan maineeseen ja suljetuksi
laiturin nokassa olevaan vajaan, kunnes leikkimieli on
jalleen 16ytynyt. Tama nayttaytyy pelaajille heti heidan
saapuessaan Kapseliin (kohtaus 1).

Kiista saattaa aitya fyysiseksi tappeluksi, kun tur-
hautumat purkautuvat riidan varjolla. Tilannetta voi
rauhoitella joko Rauhantekijan avulla tai Harhautta-
jan konstein.

Hahmoluokka: Rauhantekija, Harhauttaja

2. Liikaa teoriaa: Leikkimokin asukkaat ovat hyvin lah-
jakkaita estamaan yksinkertaistenkin ongelmien ratkai-
semisen kaynnistamalla keskustelun siita, onko tama
tyota vai ei. Joskus oikea ratkaisu on polinan pysaytta-
minen ja hommiin ryhtyminen ennen kuin kaikki onnis-
tuvat ajattelemaan itsensa sekaisin. Tama voi nayttay-
tya lahes kaikissa tilanteissa, joissa pelaajat yrittavat
ratkoa mita vain Kapselin ongelmaa: asukkaat eivat

suostu toimimaan, ellei toimintaa voi kasittaa leikkina.
Asetelma on haasteellinen mutta esimerkiksi Har-
hauttaja voi yrittaa auttaa. Nurinkurista on, etta har-
hautusasetelma on painvastainen kuin normaalisti: nyt
pitaa harhauttaa liioista harhautuksista. Myos Viemari-
kulkija voi yrittaa tarjota konkreettista tekemista (esi-
merkiksi hylyn raivaamisen auttamien kohtauksessa 2)
Kapselin asukkaille, joka juurruttaisi heidat toimimaan.
Hahmoluokka: Harhauttaja, Viemarikulkija

3. Leikkisaa arkkitehtuuria: Makuuparakkina olleen
hevostallin katto on valmis sortumaan hahmojen saa-
puessa paikalle. Tarkempi tarkastelu paljastaa, etta se
on korjattu taysin rakenteellisesti epakelvolla tavalla niin,
ettd on ihme, etta se on kestanyt nainkin pitkaan. Syyksi
paljastuu katonkorjausleikki, jossa padosassa ovat haus-
kat lallatukset ja vasaralla paukuttelu, ei niinkaan raken-
teellisesti kestava kunnostustyo. Kodinrakentaja pystyy
vahvistamaan rakenteet, jos vain saa tarvittavat tyo-
kalut ja materiaalit (kohtaus 5), ja voi néin estaa katon
luhistumisen ja siita seuraavan tulipalon (kohtaus 7).

Jos rakenteita ei ehdita korjata, Levonturvaaja pys-
tyy paikalla ollessaan lievittamaan vaurioita ja ihmisille
palosta koituvia vahinkoja (kohtaus 7).

Hahmoluokka: Kodinrakentaja, Levonturvaaja

4. llonpilaaja: Jos Papukaijatarroja ei keraa tarpeeksi,
joutuu ilonpilaajan maineeseen ja suljetuksi laiturin
nokassa olevaan vajaan, kunnes leikkimieli on jalleen 16y -
tynyt. llo Veisseli onkin tuomittu viikoksi laiturin paassa
olevaan vajaan, silla han oli liian surullinen pelloilla. Tilan-
netta pahentaa se, etta oisin llo laulaa vajassa surullisia
lauluja, jotka kuuluvat aivan selvasti kaikkialle Leikki-
mokkiin. llo on suruissaan, koska hanen puolisonsa Silja
kuoli vuosi sitten sairauteen, eika han ole voinut kasitella
asiaa. Kapselin asukkaat eivat kykene suhtautumaan
lauluun, mutta Surunpurkaja on siihen erikoistunut.

Surumielisyytta yritetaan kitkea napakoin kylmin
kylvyin (kohtaus 4), jolloin Rauhantekijasta saattaa
olla apua.

Halutessasi voit myds paattaa, etta vahiten Papukai-
jatarroja kerannytta pelaajaa uhkaa ilonpilaajan maine
ja jaahy laiturin nokassa tai kylmassa kylvyssa.

Hahmoluokka: Surunpurkaja, Rauhantekija

5. Hylky: Leikkimo&kin edustalla meressa on ison rahti-
laivan hylky, puoliksi uponneena ja hylattyna. Se nayttaa
surulliselta, joten siita ei mielelldaan puhuta. On kuiten-
kin mahdollista, etta siella on tarvikkeita kuten tyoka-
luja, joista voisi olla Leikkimokilla paljon hyotya. Monet
Leikkimokin tydkaluista havitettiin, silla ne ovat tyoka-
luja — ne liittyvat tyohon eli ovat kielletty.

Puoliuponneet hylyt ovat Viemarikulkijan mielipaik-
koja. Reissu hylylle (kohtaus 2) ei kuitenkaan ole vaa-
raton ja tarvikkeita on paljon, jolloin Biorobotti on oiva
kumppani seikkailussa. Myds apuvaki Kapselista saat-
taa olla hyddyksi.

Hahmoluokka: Viemarikulkija, Biorobotti
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6. Salaista osaamista: Monilla kapselin asukkailla on
osaamista ja taitoja, mutta Leikkimdkin ryhmapaineen
ja kulttuurin vuoksi nama taidot on ollut pakko unohtaa.
Jotkut tunnistavat sienig, toiset osaavat korjata maa-
talouskoneita. He eivat itsekaan halua muistaa hallitse-
vansa naita tyohon liittyvia taitoja, koska kapselissa siita
saa heti nenilleen. Pahimmassa tapauksessa he sairas-
tuvat ja eristetaan pois yhteisostéa (kohtaus 6).

Seka Unenonkijalla etta Surunpurkajalla on kykyja
[ahtea avaamaan ihmisten mielten saloja ja vaiettuja
osaamisalueita.

Hahmoluokka: Unenonkija, Surunpurkaja

7. Tyo tekee sairaaksi: Kapselissa uskotaan, etta kaikki
sairaudet ovat seurausta moraalisesta rappiosta eli siita,
etta haluaa tehda toéita tai on salaa niita tehnyt. Karan-
teeninrikkoja patistetaan tutkimaan "sairaita”, jotka
ovat eristetty muusta yhteisdsta lehmien seuraan,
latoon ja pellolle. Sairaus ilmenee talla hetkella disso-
siatiivisena masennuksena: henkildt ovat menettaneet
otteensa todellisuudesta, eivatka ole enaa toimintaky-
kyisia. Todellisuudessa "sairaat” ovat Kapselin teravim-
pia osaajia, joille oman hyodyllisyyden ja kehittymisen
tukahduttaminen on aiheuttanut totaalisen lamaannuk-
sen. Heidan masennuksensa on parannettavissa ohjaa-
malla heidat takaisin hyddyllisten toimintojen ja omien
innostustensa pariin, joita Unenonkija pystyy kyvyil-
lansa tutkimaan.

Lopputulos sairaiden eristamisesta on, ettei mikaan
enaa toimi Kapselissa (kohtaus 6).

Hahmoluokka: Karanteeninrikkoja, Unenonkija

8. Hourailevat lehmat: Leikkimokin niityilla kdyskente-
lee kummallisesti kayttaytyvia lehmia. Niita ei ole hoi-
dettu erityisen hyvin. Viime aikoina ne ovat alkaneet
kayttaytya aggressiivisesti erityisesti pellolta loytyvaa
rojua kohtaan. Asukkailta kay ilmi, ettei niita ole voitu
kayttaa esimerkiksi maidontuotantoon, koska se on
liian tyonkaltaista. Lehmat ovat myo6s varuillaan ihmi-
sia kohtaan aiemman "lypsamisleikin” mentya omitui-
seksi. Kukaan ei enaa pida huolta niiden syottamisesta.

Lehmien kummallinen, aggressiivinen kayttaytymi-
nen (kohtaus 3) johtuu seké toimettomuudesta ettd
hoitamattomalla pellolla kasvavasta vieraslajista, Huo-
reruohosta, joka aiheuttaa niille nakéharhoja ja vaino-
harhaisuutta.

Lehmia vaivaavat ongelmat ratkeavat tutkimalla niita
ja niiden elinymparistda tarkemmin, johon seka Naturo-
arkeologi etta Karanteeninrikkoja ovat erikoistuneet.

Hahmoluokka: Naturoarkeologi, Karanteeninrikkoja

9. Romua pellolla: Aiemman peltotydleikin valitettavana
seurauksena Leikkimokin pellot ovat taynna hajonnei-
den traktoreiden ja puimureiden romua. Kappaleet ovat
niin suuria, etta niiden siirtaminen on vaikeaa. Lisaksi
niilla on symbolista merkitysta: ne edustavat leikkia siina
missa niiden siirtaminen tyota. Niiden vuoksi peltotdiden
tekeminen on vaikeaa ja suurilta osin lopetettu. Valtaosa
pelloista rehottavatkin nyt hoitamattomina. Houraile-
vat lehmat vaeltavat niilla ja kayttaytyvat vallan omi-
tuisesti pelloilta [6ytyvaa romua kohtaan (kohtaus 3).

Biorobotilla on oivat taidot romun siirtamiseen. Jos
hylysté on pelastettu talteen tarvikkeita (kohtaus 2),
Kodinrakentaja pystyy auttamaan koneiden korjaa-
misessa.

Hahmoluokka: Biorobotti, Kodinrakentaja

10. Rotostelevat karhut: Leikkimokin kulttuurissa
eldimia pidetaan leikkiystavina joiden tekemisiin ei saa
puuttua. Sen vuoksi [ahialueiden karhut ovat oppineet,
etta ne voivat koska vain lontystella paikalle viemaan
ruokaa. Silloin asukkaat piiloutuvat taloihin ja laulavat
leikkilauluja. Joskus erityisen nalkdinen ja vihainen karhu
vie mukanaan asukkaan.

Pelaajien vieraillessa Kapselissa tekevat karhut sinne
vierailun (kohtaus 5). Seka Levonturvaaja ettd Naturo-
arkeologi ovat erityisen hyvia ratkomaan tilanteen par-
haalla mahdollisella tavalla.

Hahmoluokka: Levonturvaaja, Naturoarkeologi

Kapselin tapahtumien kaari
ja kohtaukset

Pelinohjaaminen, sen tahti ja tapa on aina pelinohjaajan
paatettavissa. Kapselin materiaalia voi soveltaa valitse-
mallaan tavalla.

Ehdotetut kohtaukset tarjoavat yleisen kaaren peli-
nohjaamiseen ja siihen, miten Kapselin sisallén voi jasen-
tad. Kohtaukset ohjaavat pelaajat ongelmien ratkaisemi-
seen ja antavat rakenteen Kapselissa tapahtuville asioille.

Taman Kapselin kaari koostuu yhteensa kahdeksasta
kohtauksesta. Kohtaus 1. on hyva tapa aloittaa Kapselin
tutkiminen, kun vuorostaan kohtaus 8. tarjoaa ehdotuk-
sia siita, miten Kapselin tutkinnan voisi paattaa. Koh-
tauksissa tarjotaan ehdotuksia, miten edeta kohtauk-
sesta toiseen, mutta kohtaukset voidaan myo6s suorittaa
vapaavalintaisessa jarjestyksessa ja antaa pelaajien kiin-
nostusten ohjata tapahtumien kulkua.

Jos tilanne tyssaa johonkin, voit muistuttaa pelaajia,
etta he voivat tarkistaa tehtavalistansa Feeniks-yksikon
Tarkastuslomakkeesta. Voit myos kysya mita pelaajat
nakevat ymparilldaan. Usein tasta poikii ajatus seuraa-
vaan ongelmaan tai kohtaukseen!
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Kapselin kohtaukset

Kohtaus 1. Kapselille saapuminen
ja esittaytymisleikki

Kapselille vieva tie on kasvanut tayteen ruohoa, mutta
on edelleen kuljettavissa. Kun hahmot saapuvat Leik-
kimokin pihaan, asukkaat keraantyvat uteliaana katso-
maan tulokkaita. Asukkaat nayttavat iloisilta ja hyvan-
tuulisilta mutta laihoilta.

Hahmot ottaa vastaan Kapselin nimellinen
johtaja Popcorn Lake. Han toivottaa nauru-
suin heidat tervetulleiksi. Han kyselee, mika
tuo hahmot Kapselille, eika ota mahdol-
lisesti kriittisia kysymyksia tai
huomioita kuuleviin korviinsa.
Ennen kuin hahmot paas-
tetaan tutkimaan Kapselia,
vaatii Popcorn, etta kaikki
suorittavat yhdessa "esit-
taytymisleikin”.

Esittaytymisleikki  on
yvksinkertainen: jokai-
nen henkild kertoo oman
nimensg, jonka jalkeen ker-
too oman suosikkieldimensa
seka nayttaa, milta se kuulostaa
tai mita se tekee. Voit pyytaa pelaa-
jiasi toimimaan ohjeiden mukaan myds
pelipdytanne aaressa. Voit myods keksia
oman esittaytymisleikin.

Esittele pelagjille Kapselin asukkaista
seuraavat: Popcorn Lake, Susser Salama,
Riemu Veisseli ja Sini Rantanen

Esittelyleikin jalkeen Popcorn antaa pelaajille lap-
senlapsensa Osmoliinin oppaaksi. Osmoliini voi vieda
pelaajat kierrokselle Leikkimokin tiluksille ja kertoa
vhteisdn ongelmista pintapuoleisesti. Osmoliini on kui-
tenkin lapsi, joka suhtautuu Kapselin elamaan itses-
taanselvyytena ja normaalina, eika valttamatta osaa
esitella asioita ongelmina. Han ei valttamatta myads-
kaan muista kaikkea kerralla.

Kohtaus 2. Operaatio hylky

Pelaajat voivat suunnitella tutkimusmatkan Leikkimokin
edustalla sijaitsevaan hylkyyn. Hylky on puoliksi upon-
nut ja suuri osa siita on veden varassa. Hylyn varastoissa
sijaitsee suuri maara tarvikkeita ja valineita, joista olisi
iso hyoty Leikkimokissa. Mita pelaajat tekevat?

Hylylle jarjestettava operaatio hydtyy apukasista. Jos
pelaajat yrittavat rekrytoida apulaisia Kapselin asuk-
kaista ilman, etta toiminta naamioidaan leikiksi, lahte-
vat mukaan ainoastaan Susser Salama ja Sini Ranta-
nen. Jos pelaajat naamioivat toiminnan leikiksi saattavat
myos leikkifanaatikot eli Riemu Veisseli ja HappyHappy
Joy lahtea mukaan.

Miten kohtaus jatkuu: Jos pelaajat paattavat tehda
tutkimusmatkan hylylle, toimii matka yhtena Kapselin
jannittavimmista kohtauksista. Kuvaile hylatty, veden
varassa oleva hylky vaarallisena paikkana ja laita pelaa-
jat heittamaan noppaa siita, miten turvallisesti heidan
tutkimusmatkansa sujuu.

Jos joku pelaajista epaonnistuu heitossaan, on hyva
tilaisuus luoda jannitetta: voit kuvailla, kuinka hylky alkaa
vajota veden varaan ja aika on kortilla pakenemista var-
ten. Ehka osa tarvikkeista vajoaa meren pohjaan tai joku
loukkaantuu operaation aikana?
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Kohtaus 3. Lehmien taistelu

Leikkimokin lehmat kayttaytyvat kummallisesti. Niilla
on lahes rituaalimainen, tarkkaa koreografiaa seuraava
paivarytmi. Joka aamu lehmat tekevat vaelluksen pel-
lon halki sen kauimmaiselle, huonoimmassa kunnossa
olevalle kohdalle ja laiduntavat siellda aamupaivan. Kes-
kipaivan aikaan ne alkavat mylvia ja tekevat laukkaavan
marssin takaisin Leikkimokin laheisyyteen romahtanei-
den traktoreiden ja puimureiden luo. Lehmat mylvivat
vihaisesti romuttuneille laitteille ja piirittavat niita. Vihai-
simmat lehmat jopa hydkkaavat valtavien romukaso-
jen kimppuun ja tokkivat niita sarvillaan. Tata hairitse-
vaa toimintaa jatkuu useita tunteja, kunnes uupuneet
lehmat rojahtavat laitteiden ymparille ja nukahtavat.
Herattyaan lehmat palaavat hammentyneen oloisina
ladon laheisyyteen, jossa ne laiduntavat ja juovat vetta
loppupadivan ajan. Sama kaytds toistuu paivasta toiseen.

Eras Kapselin kriittisemmista asukkaista, Sini Ran-
tanen, haluaa todistaa hahmoille, miten mullillaan asiat
ovat Kapselissa, ja nayttaa heille lehmien kummallisen
kayttaytymisen. Samalla Sini kyselee ulkomaailmasta ja
kertoo haluavansa pois.

Miten kohtaus jatkuu: Yrittavatko pelaajat selvittaa
tilanteen? Puuttuvatko leikkifanaatikot hahmojen toi-
meen? Saavatko leikkifanaatikot vihia Sinin kriittisista
ajatuksista (ja jos saavat, niin silld on seurauksensa koh-
tauksessa 5).

Kohtaus 4. Kylpemalla suru pois

Riemu Veisseli ja HappyHappy Joy keksivat spontaa-
nisti, etta ratkaisu suruun on napakka kylpy. He ottavat
kantoon surullisimpana pitamaansa mokkildisen, Susser
Salaman, ja [ahtevat kantamaan hanta vastusteluista
huolimatta heittadkseen hanet mereen. Tilanne on seka-
sortoinen, hurmoksellinen ja eskaloitumassa vaaralliseksi.

Miten kohtaus jatkuu: Mita pelaajat tekevat? Puut-
tuvatko he tilanteeseen vai eivat? Mita jatkoseurauk-
sia silla on pelaajille?

Voit myos valita, etta leikkifanaatikot paattavat yrit-
taa kylvettaa jonkun pelaajien hahmoista, jos se sopii
tarinaanne.

Kohtaus 5. Eldinystavamme

Pelaajien ensimmainen ilta Kapselissa paattyy dramaat-
tisesti, kun Leikkimokin pihaan [6ntystelee kaksi suurta
harmaakarhua. Kapselin vaki yrittavat pysya rauhallisina
ja piiloutua sisatiloihin. Mutta paasevatko kaikki piiloon?

Miten kohtaus jatkuu: Miten pelaajat reagoivat tilan-
teeseen?

Karhut tulevat ruuanhaulle Kapseliin. Jos niille ei tar-
jota ruokaa, ne saattavat muuttua vihaisiksi ja alkaa
penkoa paikkoja ja pahimmassa tapauksessa vieda jon-
kun asukkaista mukanaan. Voit paattaa mita tapah-
tuu, jos tilanne eskaloituu. Sopiiko peliinne mahdollinen
kaappaus? Jos sopii, niin kenet karhut veisivat ja mika
hanen kohtalonsa on?




Kohtaus 6. Katoavat asukkaat
ja hajoavat rakenteet

Pelaajien vierailun kestettya pidempaan esimerkiksi yli
vhden yon, he huomaavat, etta tuttuja kasvoja alkaa
kadota Kapselin asukkaiden joukosta. Susser Salama
vaikuttaa kadonneen. Jos Sini Rantasen kriittiset aja-
tukset tulivat aiemmassa kohtauksessa leikkifanaatik-
kojen tietoon, myo6s hanesta ei ndy jalkeakaan.

Susser Salama on karkotettu "sairaiden” joukkoon ja
I6ytyy ladosta. Sini on vuorostaan piiloutunut makuu-
parakin kummallisten kattorakenteiden sekaan. Han
pelkaa leikkifanaatikkojen rankaisua, eika suostu tule-
maan esille.

Samaan tahtiin kuin henkiloita alkaa kadota, alkavat
myos Kapselin perustoimia yllapitavat rakenteet hajota.
Ruoka ei ehka enaa riita illalliselle tai viimeinenkin kyn-
tolaite lakkaa toimimasta. "Sairaita” on nyt yhta paljon
kuin "terveitad". Kuvaile Kapselissa leviavaa epatoivoa,
jota johto ja leikkifanaatikot samalla yrittavat peittaa.
Lopulta rakenteiden hajoaminen voi johtaa ja huipen-
tua kohtaukseen 7.

Kohtaus 7. Tulipalo
ja vallankaappaus

Leikkimokin tapahtumat huipentuvat tulipaloon, joka
vhdessa rakennuksista syttyy, ja siita johtuvaan val-
lankaappaukseen.

Jos makuuparakin rakenteita ei ole korjattu, sen katto
romahtaa yllattaen asukkaiden niskaan. Romahdusta
seuranneessa kaaoksessa syttyy tulipalo, joka alkaa
levita levaperaisesti korjatuissa rakennuksissa.

Jos makuuparakki on korjattu, palo alkaa vahemman
tarkedssa kohteessa, eika aiheuta laheskaan yhta suurta
uhkaa Kapselin asukkaille tai pelaajien hahmoille.

Asukkaat ovat kyvyttdmia itse organisoimaan sam-
mutustoita. Kuinka monet ovat romahduksesta ja tuli-
palosta uhattuna? Miten pelaajat toimivat? Saavatko
hahmot asukkaat sammuttamaan palon, sammutta-
vatko hahmot palon itse vai antavatko he koko kapse-
lin tuhoutua?

Voit paattaa, miten dramaattisesti haluat kohtauk-
sen kuvata ja kuinka kovat panokset onnistumisella tai
epaonnistumisella on. Voivatko Kapselin asukkaat louk-
kaantua, jopa kuolla? Enta pelaajien hahmot?

Kun johto epdonnistuu tulipaloon reagoimisessa, Kap-
selissa alkaa nousta vallankumouksellinen mieli Kapse-
lin nimellista johtoa ja leikkifanaatikkoja kohtaan. Tuoh-
tuneet ja kuohuissaan olevat asukkaat tarttuvat kasilla
oleviin aseisiin: heinahankoihin ja talikkoihin, ja marssi-
vat kartanolle vaatimaan johtajia vastuuseen.

Miten kohtaus jatkuu: Miten pelaajat toimivat tilan-
teessa? Puuttuvatko he vihaisen joukon etenemiseen
vai liittyvatko siihen mukaan? Saadaanko vallankaap-
pauksen uhalla muutoksia pakotettua lapi?

Kohtaus 8. Kapselin kohtalo?

Kun pelaajien tutkimukset alkavat olla paatoksessa on
aika miettia, mika on Kapselin kohtalo. Tutkimukset voi-
vat paattya ennen kuin jokainen kohtaus on kayty lapi
tai jokainen Kapselin salaisuuksista selvitetty. Tarkeaa
on antaa pelaajien paattad, milloin he mielestaan ovat
valmiita ratkaisemaan Kapselin kohtalon, mutta kui-
tenkin niin, etta Feeniks-yksikon Tarkastuslomakkeella
olevat asiat tulee suoritettua.

Kun pelinohjaajana mietit lopputulosta, on tarkea pyr-
kia osoittamaan pelaajien toimien vaikutukset Kapselin
asukkaihin. Mieti, mita pelaajat saivat Kapselissa aikaan
ja miten Kapselin asukkaat ovat reagoineet heidan toi-
miinsa. Ovatko Kapselin asukkaat kiitollisia ja nakevatko
he ehka mahdollisuuksia toisenlaisessa elamassa? Vai
sossivatko pelaajat Kapselin toimivat systeemit?

Viimeinen kysymys

Hyva tapa paattaa Kapselin tutkiminen on miettia,
milta pari pelaajien pari viimeista paivaa Kapselissa
nayttdisivat. Anna kaikkien pelaajien vastata seuraa-
vaan kysymykseen:

"Kaiken tapahtuneen jalkeen teilla on viela pari padiva
aikaa ennen kuin on maara palata Feeniks-yksikdlle.
Miten hahmonne kayttavat nama paivat? Onko jotain
mita viela haluatte saavuttaa tai tehda?"

Tama viimeinen kysymys tarjoaa hyvan mahdollisuu-
den summata Kapselissa tapahtuneita asioita ja antaa
pelaajien kayttaa vahvuuksiaan ja mielikuvitustaan Kap-
selin asukkaiden hyvaksi.

Tehtavansa suorittaneina pelaajien hahmot voivat
palata Feeniks-yksikkéon selonteolle (katso osio: Jal-
kipuinti: Selonteko Kapselista), jonka jdlkeen seikkailu
voi jatkua uudessa Kapselissa.
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ONNELA

KAPSELI
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Onnela on tassa julkaisussa esitetyista kapseleista moni-
mutkaisin, silla se sijoittuu kahteen maailmaan: todel-
liseen ja virtuaaliseen. Siksi se toimii parhaiten pelipo-
rukalle, joka on jo pelannut ainakin yhden aiemman
kapselin. Se sisdltaa ehdotuksen Kapselin tapahtumien
kaaresta seka seitseman kohtausta, jotka vievat tapah-
tumia eteenpain. Kasikirja ei sisalla valmiiksi kirjoitettuja
teksteja kyseisista kohtauksista tai ohjeita miten koh-
tauksesta siirrytaan seuraavaan.

Tasta luvusta I6ydat taustatietoa, joka auttaa sinua
kuvailemaan Kapselia pelaajille, ja ohjeet siihen, miten
voit soveltaa materiaalia pelin aikana. Luvussa esitetty
tapahtumien kaari ja kohtaukset ovat ehdotus siitg,
miten taman Kapselin voi pelata. Voit kuitenkin vaih-
taa jarjestysta vapaasti ja soveltaa sita omalle peliryh-
malle sopivaksi.

Esittely pelajjille

Luettavaksi esimerkiksi Feeniks-yksikon tehtavanan-
non yhteydessa:

"Kapseli, koodinimelta Onnela, vaikuttaa sijaitsevan
erittain hulppeassa kylpylahotellissa Keski-Suomessa.
Saimme pitkan ja kryptisen viestin henkildlta, joka kaytti
salanimea "Aki Nerokas”. Viesti oli taynna manailevaa
tekstia, esimerkiksi "ihmiset ovat tuominneet itsensa
tuhoon ikuisen elaman etsinnassa” ja "vain luopumalla
kaikesta, voi ihminen todella tuntea onnea”. Viesti loppui
pahaa enteilevaan lauseeseen "onneksi paratiisissakin
on nyt kaarme". Digitaalinen viesti tuli jarjestelmaamme
"Onnela"-nimiselta vieraalta serverilta, siita koodini-
memme. Vaikka viesti oli epaselvad, saimme kuvan, etta
kaikki Kapselissa ei valttamatta ole kunnossa, joten on
aika lahettaa teidat tutkimaan tilannetta tarkemmin.”

Taustatietoa pelinohjaajalle

Pelinohjaajan ei tarvitse opetella tata tietoa ulkoa tai
kertoa pelaajille, tarkeinta on sisallon omaksuminen pelin
ohjaamista varten.

Yleinen kuvaus

Tausta: Onnela on varakkaiden ihmisten perustama
kapseli, joka alun perin toimi huippuunsa kehitettyna
tutkimuslaitoksena. Siella toteutettavien tutkimusten
tavoitteena oli turvata asukkailleen arvokas, mukava
ja leppoisa vanhuus kaoottisessa maailmassa. Nykyaan
se on yhdistelma vanhainkotia, luksuskylpylaa ja kor-
poraattidystopiaa. Kapselissa vallitsee kastijarjestelma,
jossa asukkaat jakautuvat kahteen kategoriaan: omis-
tajiin ja tydntekijoihin.

Omistajilla on velvollisuus tehda téita 30-vuotiaaksi
asti, jonka jalkeen he jaavat elakkeelle. Elakkeella he ela-
vat padasiassa kapselin virtuaaliymparistdssa ja nauttivat
sen huvituksista. Tyontekijoiden tydvelvoite jatkuu lapi
elaman, eika heilld ole varsinaisesti vapaa-aikaa nukku-
miselle ja ruokailulle varatun paivittaisen 8 tunnin lisaksi.

Kapseli on rakennettu vanhaan kylpylahotelliin Kes-
ki-Suomessa, jonka puitteissa tapahtuu myds ruuan-
tuotanto kalaviljelmien, kattopuutarhan ja lammastar-
han avulla.

Tutkimuskeskuksen suurin saavutus on virtuaalimaa-
ilma Onnelan luonti. Onnelan tehtava on taata autuas

elama Kapselin asukkaille, eivatka monet tule sielta ulos
ollenkaan. Heidan on kuitenkin mahdollista olla vuoro-
vaikutuksessa todellisen maailman kanssa nayttéjen
valityksella tai vain soittamalla ja Iahettamalla viesteja.
Jotkut ikaantyneet asukkaat ovat niin huonossa kun-
nossa, etta heidan poistamisensa elintoimintoja yllapi-
tavista sailidista on hengenvaarallista.

Asukkaat: Korkean teknologia- ja varustelutason vuoksi
Kapselissa on noin 100 omistajaa ja 20 tyodntekijaa.
Vaikka omistajien joukossa on muutama nuorempikin,
ylivoimainen enemmistd on tyokyvyttéomia ja -halut-
tomia vanhuksia. Tydntekijoita on kaikenikaisia, lap-
sista vanhuksiin.

Tyo: Tyo koostuu eldinten ja kasvien hoidosta, ruuanlai-
tosta, yllapidosta, virtuaalijarjestelmien huollosta, tervey
denhuollosta ja turvallisuuden varmistamisesta.

Ensivaikutelma: Kapselin ymparistd on valaistu katolla
sijaitsevilla valonheittimilla. Sitd ymparoivassa korkeassa
betoniaidassa on vain yksi portti, josta padsee sisdlle,
joko jalan tai autolla. Tulija toivotetaan tervetulleeksi
[ampimasti, mutta samalla annetaan ymmartaa, etta
Kapselissa on kaikki hyvin.

Jos tulijat edustavat viranomaistahoa, heille nayte-
taan paikkoja, tarkeimpana paamaarana esitella, miten
hyvin omistajilla on asiat. Tydntekijoiden tiloja ei esi-
telld, mutta tydntekijat erottaa omistajista jo vaattei-
den perusteella. Kuluneisiin tydasuihin puetut tyonte-
kijat kierrattavat vierailijoita pitkin nuhjuisia kaytavia ja
kertovat muiden ihmisten onnesta.

Kaikki on hienompaa, puhtaampaa ja edistyneempaa
kuin ulkomaailmassa. Ensimmaisina kohdatut Kapselin
asukkaat vaikuttavat hyvinvoivilta, mutta eivat valtta-
matta onnellisilta.

Virtuaalinen Onnela: Hahmot voivat kokeilla virtuaa-
lista Onnelaa. Talléin heille annetaan virtuaalilasit, joilla
he ndkevat Onnelaan ja saavat mahdollisuuden ohjata
avatar-hahmojaan siella. Hahmojen avatar-hahmot
nayttavat aina keski-ikaisilta, varakkailta suomalaisilta
vapaa-ajan vietossa. Voit antaa pelaajien kertoa, milta
heidan hahmojen keski-ikaiset, varakkaat avatar-hah-
mot tarkalleen nayttavat.

Virtuaalinen Onnela on pittoreski jarvenrantakylg,
jossa on aina kesa — aina aurinkoista ja miellyttavaa.
Asukkaat veneilevat, pelaavat shakkia ja kalastavat. He
jutustelevat aurinkotuoleillaan. Paikoin arkkitehtuuri ja
ilmapiiri muistuttavat omasta maailmastamme tuttua
Muumilaaksoa. Onnelaan on koodattu jarjestelma, joka
osaa lukea sen asukkaiden unelmia ja toteuttaa niita
o0sana autuasta virtuaalimaailmaa.

Onnelan onnea on kuitenkin pilaamassa hitaasti eraan
asukkaan sinne vastikaan istuttama Kaarme paratiisissa
-virus. Talla hetkella se nayttaytyy Onnelassa pienina ela-
man epamukavuuksing, jotka sielta kauan sitten karko-
tettiin: akillisina kuuroina nihkeaa, kylmaa sadetta, yolla
ikkunaan hakkaavana ahdistavana oksana tai yllattaen
kuistin alta luikertelevina epamiellyttavina kadarmeina.

Hahmojen nakdkulmasta Onnelan asukkaiden vali-
tuksenaiheet ovat mitattomia. Asukkaat ovat niin tot-
tuneet mukavuuteen, etta pienetkin asiat saavat hei-
dat tolaltaan.
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Turvallisuusrobotit: Kapselissa on turvallisuusrobot-
teja, joita omistajat voivat kayttaa sisdisia ja ulkoisia
uhkia vastaan. Niita on yhteensa 40, mutta yleensa kay-
tdssa on vain muutama. Robotit ovat kookkaita, noin
gorillan kokoisia summittaisesti ihmismaisia ja tehty
metallista ja muovista. Niiden paan paalla on punainen
hatavalo, ja niilla on sahképamput. Ne eivat koskaan
pyri tahallaan tappamaan ihmisia, mutta voivat vahin-
gossa vahingoittaa.

Juuri nyt: Kapselissa on kaksi rinnakkaista kriisitilan-
netta, joista molemmat ovat rajahtamassa kasiin. Omis-
tajien rivit rakoilevat, silla Onnelan autuus vaikuttaa ole-
van uusien uhkien takia vaakalaudalla. Lisaksi omistajien
harvalukuinen nuorempi sukupolvi kaipaa virikkeita vir-
tuaalimaailmojen ulkopuolelta. Samalla tyéntekijoiden
keskuuteen on levinnyt kasitys, etta ulkomaailmassa
on yhteiskunta, jossa voi elaa. He haluavat pois, mutta
tama rampauttaisi Kapselin kokonaan.

Pelinohjaajan hahmot

Zahra Jarvinen (Johtaja) — Kapselin nimellinen joh-
taja ei ole poistunut virtuaalimaailmasta kymmeneen
vuoteen. Han on vuorovaikutuksessa ulkomaailman
kanssa robotin valityksella. Robotilla on heppoiset jalat
ja paan tilalla naytto, jossa nakyy Zahran kasvot. Zahra
on hyvantuulinen ja suurpiirteinen, eika suostu kasitte-
lemaan mitaan ikavia asioita. Jos joku yrittaa tyrkyttaa
niita hanelle, han sanoo vain: "Hopsis!”

Aalia Kuohuvaara ("Hovimestari") — Tyontekijoiden
tyonjohtaja, tydntekija itsekin jo toisessa polvessa. Neli-
kymppinen vasynyt henkild, joka joutuu toteuttamaan
Zahra Jarvisen suurpiirteisia, eparealistisia linjauksia.
Jarvinen kutsuu hanta hovimestariksi, mika harmittaa
Kuohuvaaraa.

Kuura Joutsen (Lampaanhoitaja) — Alun perin lam-
paita hoiti kolmen hengen tiimi, josta kaksi on daskettain
karannut Kapselista ja paennut ulkomaailmaan. Siksi vii-
meinen lampaanhoitaja Kuura on ylitydllistetty ja rasit-
tunut. Han ehtii nukkua vain vahan, ja virheiden maara
on siksi merkittavasti kasvanut.

Emmi Stetter (Huoltomekaanikko) — Nelikymppinen
energinen henkild, jonka tehtavana on huoltaa omis-
tajien kehojen toimintoja yllapitavia sailidita. Siita huo-
limatta, ettd Emmi on tehnyt koko aikuisikansa toita
Onnelan eteen, han ei ole kaynyt siella.

Aarne Koski (Kapinallinen) — 25-vuotias koko ikansa
Kapselissa asunut kapinallinen. Omistajaeliittia edus-
tava nihilisti. Luopunut jo nuorena virtuaalisesta Onne-
lasta, jota erityisesti inhoaa. Istutti Onnelaan vastikaan
viruksen, jonka tarkoitus on hitaasti pakottaa asuk-
kaat pois virtuaalimaailmasta. Virus muuttaa maailman
aste asteelta ankeammaksi paikaksi. Puhuu paljon siita,
kuinka ihminen voi kehittya vain todellisessa kriisitilan-
teessa. Kayttaa nimestaan muodostuvaa anagrammia
Aki Nerokas salanimena.

Raimo Miki (Omistaja) — 97-vuotias entinen toimi-
tusjohtaja, viettanyt vuosikymmenia omien oikkujensa
tyydyttamiseksi rakennetussa Onnelan virtuaalimaail-
massa. Paranoidi ja komenteleva, tietaa olevansa aina
oikeassa. Uskoo, etta vanha vihollisensa Peeter von
Strauss on paattanyt tappaa hanet huijaamalla hanet
lahtemaan Onnelasta.

Peeter von Strauss (Omistaja) — 95-vuotias enti-
nen huippututkija, viettanyt niin ikaan vuosikymmenia
Onnelan virtuaalimaailmassa. Mielisteleva ja peloissaan,
paranoidi. Uskoo, etta vanha vihollisensa Raimo Maki on
paattanyt tappaa hanet pelottelemalla hanet kuoliaaksi.

Kalle Vilenius (Sairas Omistaja) — Viisitoistavuotiaana
elintoimintoja yllapitavaan tankkiin suljettu, Onnelassa
koko aikuisikansa viettanyt henkild. Suljettiin tankkiin
siksi, etta on vakavasti sairas hengityksen kautta levia-
vasta tappavasta kulkutaudista. Nyt vuosikymmenia
mydhemmin Kalle haluaisi viela kerran kokea todellisen
maailman ennen kuolemaansa, mutta jos han poistuu
tankistaan, tauti tappaa hanet ja mahdollisesti tart-
tuu muihin.

Kuka otti yhteytta Feeniks-yksikkoon?

Aarne Koski on se Kapselin asukkaista, joka paatti ottaa
vhteytta Feeniks-yksikkdon, kayttamalla nimestaan
luotua anagrammia Aki Nerokas. Han istutti samalla
Kaarme paratiisissa -viruksen Onnelan jarjestelmaan.

Kirjaa yhteytta ottanut henkild Pelinohjaajan
lomakkeeseen.

Kapselissa ilmenevat ongelmat

1. Pakko-onni: Suurin osa Kapselissa ensin kohda-
tuista ihmisista on tydntekijoita, jotka esittavat onnel-
lisia vasymyksesta ja stressista huolimatta. Surunpurka-
jan on kuitenkin helppo huomata, etta tyytyvaisyys on
tekaistua ja kumpuaa siita, etta tyontekijoilla on pelko,
ettd he joutuvat karkotetuiksi. Heille on kerrottu, etta
ulkomaailma on Kapselia kéyhempi (mika onkin totta)
ja etté kuolisivat sielld kodittomina kerjaldisina (mika
tuskin on totta). Jos tydntekijan saa avautumaan, tédma
voi selittaa Kapselin ongelmallisen ty6-, valta- ja omai-
suusjaon.

Myds Omistajat elavat Onnelassa tilassa, joka ei
mahdollista tunteiden taytta skaalaa. Erityisesti hei-
dan kykynsa kasitella kielteisia tunteita tai vastoinkay-
misia on rampaantunut pitkan, Onnelassa eletyn tur-
ruttavan autuuden jalkeen.

Hahmoluokka: Surunpurkaja

2. Ilhmisvihamielista rakentamista: Tyontekijoiden
asuintilat ovat ankeita ja huonokuntoisia. Osa asuu
pihalla parakissa, muut kellarin ikkunattomissa betoni-
kammioissa. Tyontekijat tietavat, etta Kapselissa kehi-
tettiin aikoinaan seka upeita arkkitehtonisia piirustuk-
sia, jotka sisalsivat muun muassa lisaosia kylpylaan, etta
uusia vallankumouksellisia rakennusmateriaaleja. Nai-
den avulla voisi parantaa tydntekijoiden oloja Kapse-
lissa huomattavasti.

Tyontekijat epailevat suunnitelmien ja materiaalien
I6ytyvat tutkimuskeskuksesta, joka sijaitsee Kapselin
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kellarikerroksessa. Tassa he ovat taysin oikeassa. Suun-
nitelmien toteutus edellyttaa joko Omistajien suostu-
muksen tai tutkimuskeskukseen murtautumisen, seka
raakaa tyota.

Hahmoluokka: Kodinrakentaja

3. Salainen tutkimuskeskus: Kapselin kellarikerroksessa
on salainen tutkimuskeskus, jossa Kapselin alkuperai-
set asukkaat kehittivat seka teknisia etta ladketieteelli-
sia innovaatioita. Niiden ansiosta Kapseli aikoinaan vau-
rastui ja onnistui luomaan maanpaallisen paratiisin el
Onnelan seka jarjestelmat, jotka pitavat sen asukkaat
hengissa ja pitkaikaisind. Tutkimuskeskuksesta 16yty-
vat patentit, piirustukset ja rokotteet olisivat varmasti
seka hyddyllisia etta arvokkaita myos ulkomaailmassa.

Tutkimuskeskus on kuitenkin lukittu vahvojen pans-
sariovien taakse, joiden Iapi ainoastaan Omistajilla on
paasy. Omistajat eivat tietenkadn halua, etta varastoja
avattaisiin. Tyontekijoita estetaan paasemasta niihin
kasiksi, silla heidan arvellaan olevan ketalemaisia var-
kaita. Keskukseen padsee kuitenkin toistakin kautta:
Kapselin viemaritunneleita pitkin, jos uskaltautuu rot-
tien ja muiden tuholaisten reviirille.

Hahmoluokka: Viemarikulkija

4. Lampaat karkuteilla: Onnelan lammastarhan lam-
paat ovat karkuteilld. Lampaidenhoitaja Kuura Joutsen
paasti unenpuutteesta johtuvan virheen vuoksi ne seik-
kailemaan ympari Kapselia, jossa ne nyt piileskelevatkin,
syovat mita sattuu ja ilmestyvat esiin yllattavista pai-
koista. Geneettisen manipulaation vuoksi jotkut lam-
paista ovat sahkdnsinisia.

Lampaiden antama ensivaikutelma on humoristinen,
mutta antaa osviittaa Kapselin tyorakenteen perimmai-
sista ongelmista ongelmista.

Hahmoluokka: Naturoarkeologi

5. Robottien taistelu: Omistajat Raimo Maki ja Pee-
ter von Strauss paattavat ratkaista keskinadiset rii-
tansa ottamalla kumpikin haltuunsa noin kymmenen
kappaletta Kapselin turvallisuusrobotteja. He yrittavat
molemmat paadsta roboteillaan kasiksi Kapselin paara-
kennuksen toisessa kerroksessa sijaitseviin sailidihin,
joissa Omistajien kehot kelluvat silla aikaa, kun heidat
aistinsa ovat Onnelassa.

Kapselin avonaisissa yleistiloissa kaynnistyy robotti-
taistelu, kun kumpikin yrittaa estaa toista voittamasta.
Koska robotit huutavat toisilleen mekaanisilla aanil-
[aan solvauksia, on mahdollista paatelld, etta kumpaa-
kin puolta ohjataan Onnelasta.

Hahmojen kannalta robottitaistelu on vaarallinen, silla
tyontekijat, Kapselin rakenteet ja Omistajien sailidt ovat
kaikki vaarassa.

Hahmoluokka: Rauhantekija

6. Riehaantunut robotti: Tyontekijat ovat muuttaneet
vhden turvallisuusroboteista rahtirobotiksi, silla silloin
siitd on enemman hyotya. Rahtirobotti siirtelee esimer-
kiksi isoja kontteja, ja sen hadlytysvalon paalle on laitettu
oranssi lippalakki. Kun Onnelan virus pahenee, tyonteki-
jan menettavat rahtirobotin hallinnan, jolloin se sekoaa
ja alkaa tuhota paikkoja. Sen voi pysadyttaa fyysisella
voimalla, sabotoimalla tai uudelleenohjelmoimalla sen
Onnelasta kasin.
Hahmoluokka: Biorobotti

7. Sairas ulkoilee: Yksi Omistajista, Kalle Vilenius,
haluaa kokea Onnelan ulkopuolisen maailman. Se on
kuitenkin vaarallista, silla Kalle on sairastunut erittdin
tarttuvaan kulkutautiin. Jos han poistuu tankista, han
kuolee pian itse ja saattaa tartuttaa muut. Jos han pois-
tuu tankista, han kuolee pian itse ja saattaa tartuttaa
muut. Jos han jaa tankkiin, han kuolee silti itse, mutta
tauti ei padse leviamaan muihin ihmisiin.
Hahmoluokka: Karanteeninrikkoja

8. Unelma Onnelasta: Tyontekija Emmi Stetter haluaisi
edes kerran elamassaan kokea Onnelan suureen tyy-
liin, eli uppoutumalla itsekin nestesailioon, joka huoleh-
tii elintoiminnoista, silla aikaa, kun aistit siirtyvat vir-
tuaalimaailmaan. Se on kuitenkin kiellettya, ellei joku
harhauta Omistajia.

Hahmoluokka: Harhauttaja

9. Vain Onnela on olemassa: Jotkut Onnelassa asuvista
vanhuksista ovat menettaneet kosketuksen todellisuu-
teen. He eivat usko, etta muuta maailmaa on olemassa-
kaan vaan pitavat vain Onnelaa todellisena. Ongelmana
on, etta nyt heidan pelkonsa alkavat ilmentya Onnelaan
sinne istutetun viruksen myota. Voisiko sen pysayttaa
saamalla heidat uskomaan, etta he ovat vain virtuaali-
maailman asukkaita? Tai jotenkin muuten?
Hahmoluokka: Unenonkija

10. Turvattomia 6ita: Omistajien painajaiset Onnelassa
saavat Kapselin puolella olevat turvallisuusrobotit kayt-
taytymaan disin uhkaavasti pelaajien hahmojen nukku-
mapaikkojen ymparistdssa. Roboteista nakee, etta nii-
den toiminta ohjautuu Onnelasta kasin. Kyseessa on
Onnelaa turmelevan viruksen vaikutus, joka sekoittaa
virtuaali- ja todellisenmaailman rajoja.
Hahmoluokka: Levonturvaaja

Kapselin tapahtumien kaari
ja kohtaukset

Pelinohjaaminen, sen tahti ja tapa on aina pelinohjaajan
paatettdvissa. Voit soveltaa Kapselin materiaalia valit-
semallasi tavalla.

Pelinohjaamisen yleinen kaari antaa kokonaiskuvan
Kapselin tapahtumista, ja kohtaukset tarjoavat ehdo-
tuksen, miten Kapselin sisallén voi jasentad. Kohtaukset
ohjaavat pelaajat ongelmien ratkaisemiseen ja antavat
rakenteen Kapselissa tapahtuville asioille.

Taman Kapselin kaari koostuu yhteensa seitsemasta
kohtauksesta. Kohtaus 1. on hyva tapa aloittaa Kapselin
tutkiminen, kun vuorostaan kohtaus 7. tarjoaa ehdotuk-
sia siita, miten Kapselin tutkinnan voisi paattaa. Monet
taman Kapselin tapahtumat ja ongelmat nivoutuvat
Kaarme paratiisissa ja Liika on liikaa -kohtauksiin.

Kun hahmot saapuvat Kapseliin, valkenee heille hil-
jalleen, etta todelliset paattajat asuvat Onnelassa, eika
heihin paase kasiksi, ellei itsekin mene virtuaalimaail-
maan. Se on turvallista ja ainoa tapa ratkoa Kapselin
ongelmia puhumalla.

Jos tilanne tyssaa, voit muistuttaa pelaajia, etta he
voivat tarkistaa tehtavalistaa Feeniks-yksikon Tarkas-
tuslomakkeesta. Voit myos kysyd, mita pelaajat nakevat
ymparillaan. Usein tasta poikii ajatus seuraavaan ongel-
maan tai kohtaukseen.
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Kapselin kohtaukset

Kohtaus 1. Kapselille saapuminen

Kapseli sijaitsee Keski-Suomen jarvimaisemassa, upealla
rinteelld, jossa metsa kohtaa jarven. Keskella tata idyllia
nousee upea kylpylarakennus sivurakennuksineen, joita
kuitenkin ymparoi korkea betoniaita. Kapselin ympa-
ristd on valaistu katolla sijaitsevilla valonheittimilla.
Sita ymparoivassa korkeassa betoniaidassa on vain yksi
portti, josta paasee sisalle joko jalan tai autolla.

Jos pelaajat tarkkailevat Kapselin ymparistda, he
nakevat uhkaavia turvallisuusrobotteja, jotka tasai-
seen tahtiin partioivat Kapselin tiluksia.

Kapseliin voi joko yrittaa hiiviskella sisaan salaa, jol-
loin robotit yrittavat napata pelaajien hahmot, tai astua
sisaan portista. Jos kuljetaan portista, toivottavat Zahra
Jarvinen (robotin avuin) ja Aalia Kuohuvaara hah-
mot lampimasti tervetulleeksi, mutta antavat samalla
ymmartaa, etta Kapselissa on kaikki hyvin. Jarvinen ja
Kuohuvaara tarjoavat pelaajille pienin kierroksen kyl-
pylan ymparistdssa ja kertovat perustietoja Kapselin
tilanteesta. Jarvinen tarjoaa pelaajille myds mahdolli-
suuden kokeilla Onnelaa.

On myos tarkeaa, etta pelaajat tapaavat Aarne Kos-
ken esimerkiksi kierroksen aikana, jotta he tutustuvat
hahmoon, joka Onnelaa on turmellut.

Kohtaus 2. Onnelan autuus

Hahmot voivat kokeilla Onnelaa. TallGin heille annetaan
virtuaalilasit, joilla he nakevat Onnelaan ja saavat mah-
dollisuuden ohjata avatar-hahmojaan siella. Hahmojen
avatar-hahmot nayttavat aina keski-ikaisilta, varak-
kailta suomalaisilta vapaa-ajan vietossa.
¢ Anna pelaajien kertoa, milta heidan hahmojen kes-
ki-ikaiset, varakkaat avatar-hahmot tarkalleen
ottaen nayttavat.
¢ Koska Onnela on rakennettu toteuttamaan sen
asukkaiden unelmia, joita jarjestelma osaa asukkai-
den mielesta lukea, voit tassa kohtaa kysya pelaa-
jilta, mista heidan hahmonsa unelmoivat? Miettikaa
sitten, miten ne voisivat toteutua osana Onnelaa.

Onnela on pittoreski jarvenrantakyla, jossa on aina kesa,
aina aurinkoista ja miellyttavaa. Asukkaat veneilevat,
pelaavat shakkia ja kalastavat. He jutustelevat aurinko-
tuoleillaan. Paikoin arkkitehtuuri ja ilmapiiri muistutta-
vat Muumilaaksoa.

Onnelassa pelaajat voivat tavata siella elavia Omis-
tajia. Esittele heille ainakin Raimo Maki, Peeter von
Strauss ja Kalle Vilenius.
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Onnelan uhattu autuus: Onnelaan istutettu virus muut-
taa hiljalleen Onnelaa ankeammaksi paikaksi. Se vaikut-
taa myods Onnelaa kayttavien henkildiden mieleen, mani-
festoiden hiljalleen heidan pelkojansa osaksi Onnelan
virtuaalitodellisuutta.

Talla hetkella se nayttaytyy Onnelassa pienina ela-
man epamukavuuksina: akillisina kuuroina nihkeaa, kyl-
maa sadetta, yolla ikkunaan hakkaavana ahdistavana
oksana tai yllattaen ilmestyvina epamiellyttavina elu-
koina kuten rottina, variksina ja kadarmeina.

Tee Onnelasta joka vierailua kohden astetta ankeampi
paikka, jossa sen asukkaiden pelot alkavat ottaa (virtu-
aali-)todellisen muodon. Ylla mainitut vitsaukset lisdan-
tyvat: sade yltyy myrskyksi, tuuli lennattaa ikkunoita
rikkovia oksia ja kaarmeet moninkertaistuvat ja alka-
vat kayda hyokkaaviksi. Loppua kohden Onnelan todelli-
suus voi olla hyvinkin apokalyptinen ja ahdistava paikka.

Kohtaus 3. Robottien taistelu

Omistajat Raimo Mdki ja Peeter von Strauss paatta-
vat ratkaista keskindiset riitansa ottamalla kumpikin
haltuunsa noin kymmenen kappaletta Kapselin turval-
lisuusrobotteja. He yrittavat molemmat paasta robo-
teillaan kasiksi Kapselin padarakennuksen toisessa ker-
roksessa sijaitseviin sdilidihin, joissa Omistajien kehot
kelluvat silla aikaa, kun heidat aistinsa ovat Onnelassa.

Kapselin avonaisissa yleistiloissa kaynnistyy robotti-
taistelu, kun kumpikin yrittaa estaa toista voittamasta.
Koska robotit huutavat toisilleen mekaanisilla aanil-
l[aan solvauksia, on mahdollista paatelld, etta kumpaa-
kin puolta ohjataan Onnelasta.

Pelaajien kannalta robottitaistelu on vaarallinen,
koska tyontekijat, Kapselin rakenteet ja Omistajien sai-
liot ovat kaikki vaarassa.

Kohtaus 4. Ruoho on
aina vihreampaa

Tyontekija Emmi Stetter haluaisi edes kerran elamas-
saan kokea Onnelan suureen tyyliin, eli uppoutumalla
itsekin nestesailioon, joka huolehtii elintoiminnoista, silla
aikaa, kun aistit siirtyvat virtuaalimaailmaan. Yksi Omis-
tajista, Kalle Vilenius, haluaa vuorostaan kokea Onnelan
ulkopuolisen maailman. Miten kummankin toiveet voisi
toteuttaa? Vai onko parempi, etta kaikki seisovat omien
joukkojensa luona? Miten pelaajat ratkaisevat tilanteen?

Kohtaus 5. Liika on liikaa

Kun pelaajat saapuvat Kapseliin, sen tydntekijat ovat
viitta vaille valmiita menemaan Aalia Kuohuvaaran
johdolla lakkoon. Voit paattaa, milloin lakko alkaa: se
toimii hyvin tapana saada Kapselin tapahtumat alkuun.
Lakon alkaessa tyontekijat kieltaytyvat tekemasta
mitaan muita kuin Omistajien elintoimintojen yllapi-
tamisen kannalta valttamattomia tyotehtavia. Heidan
vaatimuksinaan on:
¢ nykyisen orjuutta muistuttavan tyokulttuurin lop-
puminen (ongelma 1)
¢ tyobolojen parantaminen erityisesti asuintilojen
osalta (ongelma 2)
¢ Kapselin avaaminen ulkomaailmaan

Omistajien vasta-argumentti on, etta jos tyontekijat
paasevat pois, omistajien oma elama Onnelassa on vaa-
rassa loppua.

Pelaajien tehtavana on ohjata dialogia tahojen valilla
ja toimita sovittelijana. Sovittelun tekee hankalaksi se,
etta tyontekijoiden kanssa pelaajat keskustelevat todel-
lisessa maailmassa, kun vuorostaan Omistajien kanssa
virtuaalitodellisuudessa. Miten olisi mahdollista saada
kaksi tahoa saman pdydan ja kompromissin daarelle?

Kohtaus 6. Kadarme paratiisissa

Aarne Koski on salaa koodannut Onnelan jarjestelmaan
Kaarme paratiisissa -viruksen, joka tekee virtuaalimaail -
masta aste asteelta ahdistavamman ja synkemman pai-
kan. Monet Onnelassa kaiken aikansa viettavista van-
huksista ovat kykenemattomia irtautumaan ainoasta
itselleen tutusta maailmasta. Sen vuoksi he vajoavat
paranoiaan ja ahdistukseen ilman, etta kykenevat itse
ratkaisemaan ongelmaa.

Tilanne ilmenee siten, etta kaksi Onnelassa asuvaa
vanhusta ottaa yhteytta hahmoihin robottien avulla
vaatiakseen naita heittamaan toinen ulos Kapselista,
silla tama on selvasti sabotoori. Vanhukset, Raimo Maki
ja Peeter von Strauss, ovat tunteneet toisensa vuosi-
kymmenia.

Onnelan uhattu autuus -kohtauksessa on kuvat-
tuna, miten virus vaikuttaa Onnelaan ja sen asukkaisiin.
Tilanne pahenee aste asteelta ennen kuin virus on pois-
tettu. Kapselin todelliseen maailmaan Onnelan pahe-
neva tilanne nayttaytyy turvallisuusrobottien epaluo-
tettavana ja uhkaavana kaytoksenéd (ongelmat 6 ja 10).
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Kun tilanne pahenee, Kapselin johtaja Zahra Jarvi-
nen ilmaisee epadilynsg, etta joku on peukaloinut Onne-
lan jarjestelmaa — sabotaasi on voitu tehda vain jarjes-
telmasta sisalta kasin. Jarvinen epadileekin vahvasti Aalia
Kuohuvaaraa ja uskoo hanen yrittavan kiristada Omis-
tajia lakon alla pilaamalla heidan oltavansa Onnelassa.
Epaillyt ovat:

¢ Aalia Kuohuvaara. Motiivi: kiista Kapselin Omista-

jien kanssa. Totuus: ei paasya Onnelaan, eika osaa-
mista muuttaa sen jarjestelmia.

¢ Raimo Maiki tai Peeter von Strauss. Motiivi: kes-

kindinen kiista, ehka toinen yritti savustaa toisen
ulos Onnelasta? Totuus: eivat halua pois Onnelasta
tai nahda sen tuhoutuvan.

¢ Aarne Koski. Motiivi: vastustanut Onnelaa ja Omis-

tajien ideologiaa lapsuudesta asti. Totuus: on sabo-
taasista vastuussa.

Tilanne vaati monivaiheisen ratkaisun, joka vie pelaajat
seikkailulle seka Onnelan sy6vereihin etta kylpylan salai-
seen tutkimuskeskukseen. Osa 2. soveltuu hyvin Kap-
selin tutkinnan paattavaksi loppuhuipennuksesi, jossa
jannitys ja vaarantuntu voi olla huipussaan. Ratkaisu
noudattaa seuraavaa jarjestysta:

Osa 1. Kuka on tuhotyon takana?
a) Vastaus: Aarne Koski

b) Todisteet: Aarne vaittda, ettei ole kirjautunut
Onnelaan sitten teini-ikansa. Jos pelaajat paatta-
vat tutkia kirjautumistietoja, nakyy niista kuiten-
kin, etta Aarne kirjautui jarjestelmaan viimeksi noin
kuukausi sitten. Se on samana paivana, kun Fee-
niks-yksikkd vastaanotti kryptisen viestin nimi-
merkilta Aki Nerokas, joka sattumoisin on nimi,
jota Aarne kaytti Onnelassa (asia, jonka joku Kap-
selin igkkaammista Omistajista saattaa muistaa).

c) Reaktio: Jos pelaajat syyttavat Aarnea, han ei kiella
syyllisyyttaan. Han ei suoriltaan kuitenkaan suostu
kertomaan sita, miten virus poistetaan. Vasta jos
hanta kovistellaan, onnistutaan ylipuhumaan tai
kun tilanne menee niin pahaksi, etta Kapselin asuk-
kaat ovat todellisessa vaarassa, Aarne suostuu ker-
tomaan, miten pitaa toimia.

Osa 2. Kadrme paratiisissa -viruksen poisto Onnelasta

Aarne Koski osaa neuvoa, miten viruksen saa poistet-
tua jarjestelmasta:

d) Jotta pelaajat voivat poistaa Kaarme paratiisissa
-viruksen, taytyy heidan loytaa Armahdus-nimi-
nen viruksenpoisto-ohjelma, joka sijaitsee lukkojen
takana Salaisessa tutkimuskeskuksessa. Pelaa-
jien pitaa paasta lukittuun tutkimuskeskukseen
voidakseen jatkaa.

e) Kun pelaajat ovat léytaneet Armahduksen, pitaa se
ladata Onnelan jarjestelmaan ja kdynnistaa. Lataa-
minen onnistuu Onnelan ulkopuolella, mutta kayn-
nistaminen vaati matkan Onnelaan.

f) Kun pelaajat ovat ladanneet Armahduksen, iime-
nee Onnelan virtuaalitodellisuuteen, keskelle jar-
venrantakylaa, taivaasta roikkuva Armahdusavain,
jonka avulla viruksenpoisto-ohjelma kaynnistetaan
Onnelan sisalta kasin.

g) Jotta pelaajat voivat kdynnistaa ohjelman, tulee
Armahdusavain vieda Onnelassa viruksen juu-
relle, hylatylle ja luonnon valtaamalle kylpylata-
lolle (identtinen Kapselin kylpylan kanssa), josta
Onnelaa vaivaavat vitsaukset kumpuavat. Kylpylan
pohjakerroksessa on latausportti, jonne Armah-
dusavain pitaa kytkead. Matka sinne apokalypti-
sen Onnelan lapi voi olla vaarallinen ja jannittava
kokemus.

h) Ennen kuin pelaajat ehtivat kytked Armahdusavai-
men, joutuvat he viimeisen koettelemuksen eteen:
huoneessa he joutuvat kohtaamaan ja selatta-
maan heidan eteensa manifestoituvat pahimmat
pelkonsa. Vasta taman jalkeen voivat he lopulta
kaynnistaa Armahdus -ohjelman. Voitte yhdessa
miettia miten pelaajien hahmot onnistuvat seldt-
tdd omat pelkonsa. Pelot manifestoituvat jollain
konkreettisella tavalla, esimerkiksi tilanteen, hen-
kilon tai kohtauksen muodossa. Ratkaisut niiden
selattamiseen voivat olla joko fyysista toimintaa
(taistelu tms.) tai sosiaalista/psykologista toimin-
taa (pelon kohtaaminen onnistuneesti).

i) Viruksenpoisto-ohjelma alkaa tehda toimiaan ja
Onnela palautuu hiljalleen takaisin siksi paratiisiksi,
jollaiseksi se luotiin.
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Kohtaus 7. Kapselin kohtalo

Kun pelaajien tutkimukset alkavat olla paatoksessa, on
aika miettia, mika on Kapselin kohtalo. Tutkimukset voi-
vat paattya ennen kuin jokainen kohtaus on kayty lapi
tai jokainen Kapselin salaisuuksista selvitetty. Tarkeaa
on antaa pelaajien paattad, milloin he mielestaan ovat
valmiita ratkaisemaan Kapselin kohtalon, mutta kuiten-
kin niin, etta he katsovat Feeniks-yksikon Tarkastuslo-
makkeen kohtien tayttyvan.

Pelinohjaajana sinun on lopputulosta miettiessa tar-
kea yrittaa nayttaa pelaajien toimien vaikutukset Kap-
selin asukkaihin. Mieti, mita pelaajat saivat Kapselissa
aikaan ja miten Kapselin asukkaat ovat reagoineet heidan
toimiinsa. Ovatko Kapselin asukkaat kiitollisia ja nake-
vatkoé he ehka mahdollisuuksia toisenlaisessa elamassa?
Vai sossivatkd pelaajat Kapselin toimivat systeemit?

Viimeinen kysymys

Hyva tapa paattaa Kapselin tutkiminen on miettia, milta
pari pelaajien pari viimeista paivaa Kapselissa nayttaisi-
vat. Anna kaikkien pelaajien vastata seuraavaan kysy-
mykseen:

"Kaiken tapahtuneen jalkeen teilld on viela pari paiva
aikaa ennen kuin teidan on maara palata Feeniks-yk-
sikélle. Miten hahmonne kayttaa nama paivat? Onko
jotain mita viela haluatte saavuttaa tai tehda?"

Tama viimeinen kysymys tarjoaa hyvan mahdollisuu-
den summata Kapselissa tapahtuneita asioita ja antaa
pelaajien kayttaa vahvuuksiaan ja mielikuvitustaan Kap-
selin asukkaiden hyvaksi.

Tehtavansa suorittaneina he voivat palata Fee-
niks-yksikkéon selonteolle (katso osio: Jalkipuinti:
Selonteko Kapselista), jonka jédlkeen seikkailu voi jatkua
uudessa Kapselissa.
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Tahan lukuun on keratty erilaisia ryhmille soveltuvia
[ammittelyharjoituksia. Niiden tarkoituksena on ryh-
mayttaa, virittaa ja ohjata keskittymista yhteisen teke-
misen aarelle.

Lammittelyt on jaettu ryhmayttaviin ja improvisaa-
tiopohjaisiin harjoituksiin. Improvisaatiopohjaiset har-
joitukset sopivat etenkin ryhmille, joilla ei ole ryhmana
kokemusta muiden kuuntelemisesta, toisten huomioi-
misesta ja muiden ideoihin tarttumisesta.

Ryhmayttavat harjoitukset sopivat ryhmille, joilla on
pidempi yhteinen historia, mutta kokemus ryhmana toi-
mimisesta sisadltad haasteita, fakkiutuneita rooleja tai val-
ta-asetelmia tai ryhmassa on ollut paljon vaihtuvuutta.

Kokeile rohkeasti myds muita entuudestaan osaa-
miasi harjoituksia ryhmasi kanssa ennen Mahdolliset
maailmat -seikkailuun astumistal!

Vaikka roolipelaaminen tapahtuu pdydan ymparilla
istuen, voi olla hyodyllista virittaytya toimintaan kehoa
ja mielta kevyesti lammittelevien harjoitusten avulla.
Alla on listattu harjoituksia, joita voit kayttaa sellaise-
naan tai soveltaa ryhman tai peliporukan tarpeiden ja
toiveiden mukaan.

Improvisaatiopohjaiset lammittelyt

Pelaamisessa ja pelin ohjaamisessa on kyse improvisoi-
misesta. Improvisaatio opettaa kuuntelemaan toisten
ehdotuksia, heittaytymaan ja olemaan lasna tilanteessa.
Improvisaatio on aina my®s leikkia kuten pelaaminen, ja
siksi improvisaatioharjoitukset tukevat luovaan leikkiin
heittaytymista.

“JOO, JA!I" -harjoitus, josta on olemassa lukuisia vari-

aatioita. Tassa muutama esimerkki:

¢ Ensimmainen osallistuja sanoo aaneen unelman tai
toiveen, vaikkapa “olisipa pitsaa”, johon seuraava
ringissa tai jonossa oleva voi reagoida: “joo ja oli-
sipa siina pitsassa herkkusienia”, johon seuraava:
"joo ja olisipa kokista". Ohjaajan on hyva muistut-
taa aina “joo ja" -sanojen lissamisesta omien unel-
mien alkuun.

¢ Joo ja eldintarha: Ensimmainen osallistuja kertoo,
mika eldintarhan eldin han olisi, vaikkapa “Tama
voisi olla laiskiainen puussa”, johon seuraava osal-
listuja jatkaa: "joo ja sitten tama voisi olla siella lais-
kiaisen puun alla paivystava gepardi” jne. Tahan
harjoitukseen voi ottaa mukaan myos fyysista
tekemista ja kayttaa tarjolla olevaa tilaa liikkkumi-
seen. Rakentakaa koko ryhman yhteinen eldintarha.
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Lahjan antaminen -harjoitus

Ryhma muodostaa yhden ringin. Aloittaja kavelee
keskelle ja nostaa kasiinsa kuvitteellisen paketin.
Joku osallistuja ringista tulee aloittajan seuraksi
ringin keskelle ja sanoo: “Waul Mika sulla on siina?",
johon aloittaja sanoo: “Lahja sinulle, ole hyva!" ja
ojentaa paketin vastaanottajalle. Vastaanottaja
avaa paketin ja sanoo: "Kiitos! Sa annoit mulle kis-
san” (tai mitd tahansa paketissa tuntuu olevan).
Kun vastaanottaja on avannut paketin ja nayttanyt
ja kertonut muille, minka lahjan sai, aloittaja pois-
tuu takaisin rinkiin. Askeisen lahjan vastaanottaja
ottaa uuden kuvitteellisen lahjan ja rinkiin tulee
uusi vastaanottaja. Nain jatketaan, kunnes kaikki
ovat saaneet lahjan. Ohjaaja muistuttaa, etta pake-
tit ovat erikokoisia ja -muotoisia ja voivat sisaltaa
mita tahansa.

“Jos sina olet puu, mina olen lintu sen oksalla"
-harjoitus

Ryhma jaetaan noin 3—4 henkilén pienempiin ryh-
miin.

Ensimmainen henkild aloittaa ja keksii olevansa
jotain, esim. puu. Han sanoo: “Mina olen puu” ja
menee keskelle seisomaan esittden puuta. Toinen
ryhmalainen liittyy kuvaan ja sanoo esimerkiksi “Jos
sina olet puu, niin mina olen harakka sen oksalla."
Nain jatketaan, kunnes kaikki ryhmaldiset ovat
paadsseet osaksi kuvaa. Viimeisena kuvaan tullut
aloittaa seuraavan kierroksen. Lopuksi voi rakentaa
isoja koko ryhman kuvial Kuva voi myos alkaa ela-
maan ja kaikki sen osat liikkumaan ja/tai puhumaan.



Ryhmayttavat lammittelyt

Ryhmayttavat lammittelyt toimivat ja ovat tarpeen
etenkin ryhmissa, joissa on paljon toisilleen tuntemat-
tomia ihmisia. Pelaamisessa, kuten muussakin ryhma-
toiminnassa on hyva pystya luottamaan ryhmaan ja sen
ihmisiin. Ryhmayttavat harjoitukset toimivat usein sil-
tana niin sanotusti normaalin elaman ja pelien fiktiivi-
sen maailman valilla.

Nimibingo-harjoitus

¢ Jokaisella osallistujalla on paperi, jossa on yhta
monta ruutua kuin ryhmassa on osallistujia. Nimi-
bingo alkaa niin, etta liikutaan tilassa ja hae-
taan paperin ruudukkoon jokaisen nimikirjoitus
ja nimenselvennys. Nyt jokaisella osallistujalla on
nimibingo-paperi. Ryhman vetdja ryhtyy luette-
lemaan ryhmaldisten nimia sattumanvaraisessa
jarjestyksessg, ja osallistujat raksivat niita nimi-
bingopaperistaan sita mukaa pois. Kun joku osal-
listujista saa tayden rivin vaaka- tai pystysuoraan
huutaa han "bingo!”. Bingopeli toimii etenkin siita
syysta, etta jokainen osallistuja saa maaritella milla
nimella haluaa toisten kutsuvan itseaan ryhmassa.

Metro-harjoitus

¢ Tilaan rakennetaan amerikkalainen metro, jossa
tuolit ovat riveissa vastakkain ja keskelle jaa kay-
tava. Osallistujat istuvat metroon ja ohjaaja aloit-
taa kulkemaan keskella kaytavaa etsien tyhjaa
tuolia. Osallistujien tehtava on tehda salaisia sopi-
muksia kaytavan toisella puolen istuvien kanssa
ja vaihtaa heidan kanssaan paikkaa niin, etta kes-
kella oleva ei huomaa. Kun keskella vaeltava nakee
tyhjan tuolin, han voi hyodkata istumaan siihen ja
ilman tuolia oleva jaa vaeltamaan keskelle etsimaan
vapautuvaa paikkaa.

"Zip-zap-zoop" ja muut rinkileikit

e Erilaiset rinkileikit voivat toimia ryhmayttavina har-
joituksina. Rinkileikkeja l6ytaa runsaasti interne-
tista mutta lyhyesti sanoen niissa on sama logiikka.
"Zip-zap-zoop" -leikissa ringissa kiertaa viesti,
jossa sanalla "zip" viesti siirtyy aina oikealle, "zap”
muuttaa suuntaa ja "zoop” lahettaa sen toiselle
puolen rinkia. Usein ryhmalle I6ytyy oma suosikki,
joten kannattaa kokeilla monia.

e Muita vastaavia rinkileikkeja 1oytyy useita. Kokeil-
kaa ja etsikaa teille sopiva.
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Mita muuta Mahdollinen maailma on

Tasta osiosta l16ydat kolme ylimaaraista harjoitusta, joiden avulla Mahdolliset maailmat -pelin maailmaa voi
syventaa ja rikastuttaa. Nama harjoitukset perustuvat tulevaisuusajattelun soveltamiseen ja hyddyntavat erilai-

sia ryhmatyoskentelyn muotoja.

Harjoitukset soveltuvat eri pelikertojen valille, kun esimerkiksi haluatte ottaa tauon Kapseleiden tutkimisesta

ja maailman rakennus on lahtenyt jo kayntiin.

Visuaalinen tyopaja: Milta tulevaisuus nayttaa?

Tarvikkeet:

Kynia,

Saksia,

Iso yhteinen paperiarkki,

Lehtia, kuvia

Tulevaisuuden ammatit 1.

Tarvikkeet:

Post-it-lappuja

e Kynia

Jokainen osallistuja saa pinon post it lappuja. Maarit-
tele ryhman tasoon sopiva lyhyt aika. Useimmiten kaksi
minuuttia toimii. Ensimmaisen kahden minuutin aikana
jokainen kirjoittaa niin monta tulevaisuuteen ja yhdessa
rakentamaanne maailmaan liittyvaa sanaa, kuin ehtii.
Yhdelle lapulle yksi sana, esim. robotti.

Seuraavan kahden minuutin aikana jokainen kirjoit-
taa niin monta tekemista kuvaavaa sanaa (verbia), kuin
ehtii, esim. juosta.

Kun molemmat vaiheet on tehty, on kaikilla osallis-
tujilla 13ja tulevaisuussanoja ja 13ja verbeja. Naita ryh-
dytaan nyt yhdistelemaan esimerkiksi yhteisen taulun
avulla. Kaikki verbit kootaan ensin oikealle ja tulevai-
suussanat vasemmalle. Sitten jokainen saa hyodyn-
taa kenen tahansa kirjoittamia sanoja ja yhdistaa niita
mielin maarin. Esim. Robotti + juosta= robottijuoksija.
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Tulevaisuutta ja yhdessa rakennettua maailmaa voi tut-
kia yhteisen 2052~ kuvakollaasin avulla. Kuvakollaasi toi-
mii parhaiten, jos kaytettavissa on kuvia taman paivan
lehdista yms. Lisaksi internetista voi hakea julkaisuva-
paita kuvia erilaisilla hakusanoilla.

Perussaantdna voi pitaa, etta kaikki tuovat yhteiseen
kollaasiin vahintaan kaksi kuvaa. Kuvia saa leikata, lii-
mata ja yhdistella paallekkain. Kuvakollaasia tarkastel-
laan yhdessa miettien miten eri muutokset kollaasissa
nakyvat ja minkalainen tunnelma siina on. Kuvakollaa-
sin tarkastelun yhteydessa on hyva miettia milla lailla
vhteinen aanestetty maailma nakyy kuvakollaasissa.
Kuvakollaasia voi myohemmin taydentaa esimerkiksi
pelin sivuhahmojen kuvilla tai muulla vastaan tulevalla
visuaalisuudella.

Aikaa kuvakollaasin tekemiseen ja tarkasteluun on
hyva varata noin 1 tunti.

Uusien tulevaisuuden ammattien muodostuessa voi-
daan yhdessa keksia minkalaisia tehtavia uudet tyypit
tekevat. Mita esim. Robottijuoksija tekee?

Uusista ammateista voi valita myds lisshahmon, joka
voidaan mydhemmin liittaa peliin esimerkiksi sivuhah-
mona tai tiimin harjoittelijana, jota kukaan ei yksin pelaa
vaan joka tulee auttamaan tiukan paikan tullen.

Aikaa Tulevaisuuden ammatteihin on hyva varata
45-60min.



Tulevaisuuden ammatit 2.

Tulevaisuuden ammatit 2. on tehtavg, jolla l[aajennetaan ajattelua tulevaisuuden tydelamasta ja syvennetaan
ymmarrysta erilaisista ammateista. Tehtdavassa kehitetaan organisaatio, jossa Tulevaisuuden ammatit 1. osiossa
kehitetyt hahmot tyoskentelevat. Jos kaytat Tulevaisuuden ammatit 2. tehtavaa Mahdolliset maailmat -pelin
rinnalla, soveltuu tama kaytettavaksi esim. kolmannella tai neljannella pelikerralla.

Tehtava soveltuu parhaiten 3—4 hengen pienryhmille.
2. Yhteinen valmistautuminen
Lapuille kirjoitetaan yhdessa yritysten, organisaatioiden ja valtion seka globaalien toimijoiden nimia. Esim. Unicef,
Prisma, Tuulivoimayritys jne. Laput laitetaan yhteiseen laatikkoon.

Laatikosta nostetaan yrityksen tai organisaation nimi.

Organisaation nimi:

2. Mita organisaatio tekee?

Mahdolliset maailmat -pelissa on valittu viisi Mullistusta, jotka ovat totta vuonna 2052. Tassa tehtavassa hyo-
dynnetaan naita Mullistuksia ja mietitaan yhdessa, miten ne ovat vaikuttaneet organisaatioon ja sen toimintaan.

Mita organisaatiossa tehdaan vuonna 20527
Mita ongelmaa se ratkaisee tai miten se palvelee yhteiskuntaa?

3. Kuka tekee toita organisaatiossa?

Miettikaa edellisen keskustelun pohjalta mitka Tulevaisuuden ammatit 1. osioissa kehitettyjen hahmojen tehta-
vat ovat organisaatiossa®?

Hahmo 1

Hahmo 2:

Hahmo 3:

Hahmo 4:

Hahmo 5:
Organisaationne on palkkamassa uusia tyontekijoita!

Kiteyttakaa toimintanne yhteen myyvaan lauseeseen, joka herattaa ihmisten mielenkiinnon.
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Pelikerran purku

Pelitilanne, kuten mika tahansa pedagoginen ryhmati-
lanne, vaatii ohjatun purun. Tarkeaa on etsia ryhmalle
toimiva menetelma ja purkaa yhteista kokemusta.
Reflektoiminen syventaa pedagogista prosessia ja aut-
taa osallistujia ymmartamaan muiden nakdkulmia seka
sanoittamaan juuri koettua. Purkaminen antaa myos
pelinohjaajalle tarkeaa tietoa ja mahdollisuuden suun-
nitella tulevia pelikertoja.

Seuraavassa on esitelty erilaisia menetelmia pelitilan-
teen purkamiseen. Ehdotuksissa on erilaisia Iahestymis-
tapoja, eika niita ole tarkoitus kayttaa kaikkia samalla
kertaa. Ehdotuksissa on seka keskusteluun sopivia etta
toiminnallisia keinoja. Hyva pelinohjaaja voi rakentaa alla
olevasta myos itselleen sopivan patteriston, jonka avulla
pelitilanteen purku tapahtuu. Purkuun on hyva varata
aikaa noin 10—30 minuuttia riippuen ryhman koosta.

Purkaminen keskustellen

. Keskustelun avauksia purkuun:

—_

¢ Milta tuntui pelata?

¢ Missa onnistuit?

¢ Missa kanssapelaajat onnistuivat?

¢ Missa kaikki onnistuivat?

¢ Mika tuntui haastavalta?

¢ Mika hetki oli mieleenpainuvin?

¢ Mika hetki oli hauskin?

e Tapahtuiko pelissa jotain yllattavaa?

2. Roolihahmoa koskevat kysymykset:
Nama kysymykset sopivat kaytettavaksi myds Mahdol-
liset maailmat -pelissa: Selonteko kapselista — kohtaan.

¢ Missa roolihahmosi onnistui tanaan?

¢ Tapahtuiko roolihahmollesi jotain ikavaa?

¢ Tapahtuiko jotain mika muutti
roolihahmoasi pysyvasti?

e Jaiko jokin kohtaaminen erityisesti
roolihahmosi mieleen?

¢ Mita roolihahmosi ajattelee Kapselista?
Enta ihmisistg, jotka asuvat Kapselissa?

¢ Tuntuuko jokin roolihahmostasi epamukavalta?

¢ Tekikd roolihahmosi jotain, mika yllatti sinut?

¢ Mita roolihahmosi ajattelee muista roolihahmoista?
Onko hahmollasi joku, jonka kanssa han tulee toi-
meen hyvin? Enta joku, jonka kanssa han tulee toi-
meen hieman huonommin?

3. Roolihahmoa ja pelaajaa koskevat kysymykset:

¢ Opitko jotain uutta roolihahmostasi?
¢ Mita ajattelet roolihahmosi toiminnasta?
¢ Olisitko sina toiminut eri tavalla kuin roolihahmosi?
¢ Voisitko sina toimia samoin kuin roolihahmosi
on toiminut? Miksi? Miksi et?

4. Roolihahmoa kehittavat kysymykset:

¢ Onko roolihahmosi sellainen kuin ajattelit?

¢ Mista pidat roolihahmossasi?

¢ Mita osaa haluaisit kehittaa roolihahmossasi?
¢ Miten roolihahmosi menneisyys nakyy pelissa?

5. Maailmanrakennukseen liittyvat kysymykset:

¢ Minkalaiset asiat rakennetussa maailmassa olivat
mielestasi toivottavia?

¢ Minkalaiset asiat rakennetussa maailmassa olivat
ei niin toivottavia?

¢ Milta luomanne tulevaisuuskuva tuntui?
Haluaisitko elaa siina?

6. Oppimiseen, taitoihin ja reflektointiin liittyvat
kysymykset:

¢ Mitd uutta opit pelin aikana?
Millaisia taitoja pelissa piti osata?
¢ Miten osallistuit pelaamiseen tanaan?

7. Aihe/Arvo/Asennekysymykset

¢ Mita taitoja opit pelin aikana?
¢ Teitkd jotain mita et olisi koskaan uskonut tekevasi?
¢ Tuntuuko tulevaisuuden ajatteleminen helpommalta?
¢ Oliko pelaamisella jotain vaikutusta sinuun?
¢ Millaisia taitoja sinun mielestasi tulevaisuuden
tydelamassa tarvitaan?
¢ Miten naita taitoja voi opetella?
¢ Mika sinulle on tarkeinta tydelamassa?
¢ Miten koet ty6elaman vaatimukset yleisesti?
¢ Miten ty6elama sinun mielestasi
muuttuu tulevaisuudessa?
¢ Millaisista asioista sina voisit nauttia tydelamassa?
¢ Mika tuntuu tydelamassa vastenmieliselta?

8. Roolipelaamiseen liittyvat kysymykset:

¢ Tuntuiko pelaaminen helpolta vai vaikealta?
¢ Toimiko hahmosi eri tavalla kuin olisit itse toiminut?
¢ Mita samaa nadit itsessasi ja hahmossasi?
Enta mita erilaista?
¢ Pystyitkd samaistumaan hahmoosi pelin aikana?
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Purkaminen toiminnallisesti
Liiku janalla

Madritetaan kaksi pistetta kuvitteelliselle janalle tilan
poikki, jossa toinen janan paa on "samaa mielta” ja toi-
nen "eri mieltd". Pelaajille esitetdaan kysymyksia ja he
asettuvat janalle haluamaansa kohtaan vastaukseksi.
Vaittamat voivat olla muodossa “pelaaminen oli haus-

nou

kaa", “pelaaminen oli opettavaista” jne.

Peukku vlds, peukku alas

Pelinohjaaja esittaa vaittamia, esimerkiksi “tanaan
onnistuin pelissa” ja pelaajat nostavat peukalon ylds,
alas tai keskelle. Hyvia vaittamia voi muodostaa edella
olevien keskusteluohjeiden mukaan.

Purkupurkki

Pelaajilta kysytaan kysymyksia, johon he vastaavat
kirjoittamalla vastauksen paperille. Sitten vastaukset
laitetaan purkkiin, joista satunnaisesti vedetaan yksi
vastaus ja kaydaan se yhteisesti lapi (oltiinko samaa
mielté / eri mielta).

Tahdet ja toiveet

Tahdet ja toiveet (Stars & Wishes) on pelillinen tyo-
valine, joka toimii hyvana keskustelun pohjana. Loydat
sen osoitteesta:

https://www.gauntlet-rpg.com/blog/stars-and-wishes
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Surunpurkaja

Osaat puhua ihmisille vaikeista ja tuskallisista
asioista kuten kuolemasta, muutoksesta ja
menetyksestad. Ymmarrat miten tallaiset voimat
vaikuttavat yhteisdihin ja miten niista aiheutuvia
ongelmia pitdisi lahestya. Olet lohdullinen ja tur-
vallinen. Olet myo6s kuolemaan liittyvien kay-
tannon kysymyksien ammattilainen ja tie-
dat miten ruumiiden, hautajaisten ja muiden
vastaavien kysymysten aarella toimitaan.

Erikoiskyky (+2 heittoihin): Lohtu. Kyke-
net saattamaan surun murtaman ihmisen

takaisin toimintakykyiseksi keskustelemalla
hanen kanssaan.

Surunpurkajan
tutkimuskysymykset

Surunpurkajan pohdinta: Mista ihmiset koke-
vat surua ja ahdistusta vuonna 20527

Surunpurkaja Kapseleissa: Selvita onko Kapse-
lin asukkailla surun tai ahdistuksen aiheital

Hahmotiedot Taustatiedot

Hahmon nimi: Mistd hahmosi on kotoisin? Milld tavalla mullistukset
nakyvat siella?

Ika (Juniori, ammattilainen, veteraani):

Keita Iaheisia hahmollasi on? Miten mullistukset ovat
Sukupuoli: vaikuttaneet hahmosi eldmaan?

Erityinen piirre:
Mita hahmosi teki ennen kuin hanesta tuli Feeniks-yk-
sikon Tarkastaja?

Ominaisuus (yhdessa):

+1 bonus:

-1 haitta:

Erikoisjoukon nimi (yhdessa):




Kodinrakentaja

Ymmarrat rakennuksia ja isoja koneita. Miten talo pys-
tytetaan tai puretaan, millaiset rakenteelliset heikkou-
det pahenevat ajan kanssa ja miten rajallisia resursseja
voi tyostaa tehokkaasti. Kapseleiden rakennukset ovat
usein vanhoja, niita on korjailtu, miten sattuu tai niiden
asukkaat ovat harrastaneet omaa innovointia omitui-
sin tuloksin. Usein kapseleiden rakentamiseen liittyvat
ongelmat ovat hyvin konkreettisia: Majoitusparakki on
sortumassa ja pitaisi pelastaa.

Erikoiskyky (+2 heittoihin): Korjaus tai purku. Kyke-
net korjaamaan hajonneen laitteen tai rakenteen (sein&

onnistuu, kerrostalo ei) tai hajottamaan mitad tahansa
puskutraktorista majakkaan.

Kodinrakentajan
tutkimuskysymykset

Kodinrakentajan pohdinta: Miten ihmiset asuvat
vuonna 20527

Kodinrakentaja Kapseleissa: Selvita onko Kapselin
asukkaiden asuintilat turvalliset!

Hahmotiedot

Hahmon nimi:

Ika (Juniori, ammattilainen, veteraani):
Sukupuoli:

Erityinen piirre:

Ominaisuus (yhdessa):
+1 bonus:

-1 haitta:

Erikoisjoukon nimi (yhdessa):

Taustatiedot

Mista hahmosi on kotoisin? Milla tavalla mullistukset
nakyvat siella?

Keita ldheisia hahmollasi on? Miten mullistukset ovat
vaikuttaneet hahmosi elamaan?

Mita hahmosi teki ennen kuin hanesta tuli Feeniks-yk-
sikon Tarkastaja?



Viemarikulkija

Olet tottunut koluamaan maanalaisia tunneleita, vie-
mareita, kellareita ja muita kaytavia. Niita on Suomessa
perinteisesti louhittu ahkerasti, mutta kartat ja poh-
japiirustukset ovat padosin kadonneet katastrofeissa.
Siksi monissa asutuksissa on huonosti tunnettuja maa-
nalaisia rakenteita, joiden selvittaminen on tarpeellista.
Joskus koko kapseli on rakennettu maan alle. Niissa on
omat vaaransa tulvimisesta sortumiseen.

Erikoiskyky (+2 heittoihin): Pimean tuntija. Osaat liik-

kua pimeissa paikoissa ja ennakkovaroituksen maan-
alaisista vaaratilanteista.

Viemarikulkijan
tutkimuskysymykset

Viemarikulkijan pohdinta: Milta yhteiskunnan pimeat
paikat nayttavat vuonna 20527

Viemarikulkija Kapseleissa: Selvita onko Kapselissa
vaarallisia, hoitamatta jatettyja paikkojal

Hahmotiedot Taustatiedot

Hahmon nimi: Mistd hahmosi on kotoisin? Milld tavalla mullistukset
nakyvat siella?

Ika (Juniori, ammattilainen, veteraani):

Keita Iaheisia hahmollasi on? Miten mullistukset ovat
Sukupuoli: vaikuttaneet hahmosi eldmaan?

Erityinen piirre:
Mita hahmosi teki ennen kuin hanesta tuli Feeniks-yk-
sikon Tarkastaja?

Ominaisuus (yhdessa):

+1 bonus:

-1 haitta:

Erikoisjoukon nimi (yhdessa):



Naturoarkeologi

Katastrofeissa Suomen eldin- ja kasvikirjo muuttui radi-
kaalisti. Kapseleissa asuvilla ihmisilla saattaa olla hoi-
dettavanaan monenlaisia elaimig, joita ei muualla Suo-
messa tunneta muista kuin vanhoista eldinkirjoista, tai
kasveja, joita ei muualla kasva. Siksi tarvitaan asiantun-
tijaa, joka tuntee flooran ja faunan ja osaa selvittaa nii-
hin liittyvia ongelmia ja haasteita. Tyohon sisaltyy myos
elainlaakarin toimi.

Erikoiskyky (+2 heittoihin): Luonnonystava. Olet seka
unohdetun etta uuden flooran ja faunan erityisasian-
tuntija. Ymmarrat ekosysteemeja ja mikali sinulla on

hetki aikaa tutustua eldaimeen rauhassa, voit ystavys-
tya kanssa.

Naturoarkeologin
tutkimuskysymykset

Naturoarkeologin pohdinta: Miltid Suomen floora ja
fauna nayttaa vuonna 20527

Naturoarkeologi Kapseleissa: Selvita onko Kapselissa
uusia tai unohdettuja eldin- tai kasvilajejal

Hahmotiedot

Hahmon nimi:

Ika (Juniori, ammattilainen, veteraani):
Sukupuoli:

Erityinen piirre:

Ominaisuus (yhdessa):
+1 bonus:

-1 haitta:

Erikoisjoukon nimi (yhdessa):

Taustatiedot

Mista hahmosi on kotoisin? Milla tavalla mullistukset
nakyvat siella?

Keita ldheisia hahmollasi on? Miten mullistukset ovat
vaikuttaneet hahmosi elamaan?

Mita hahmosi teki ennen kuin hanesta tuli Feeniks-yk-
sikon Tarkastaja?



Rauhantekija

Olet kokenut diplomaatti ja sovittelija. Osaat ottaa eri
osapuolten nakdkannat, toiveet ja motivaatiot huo-
mioon etsiessasi mahdollisia yhteisia nimittajia. Kykenet
puhumaan ihmisille uskottavasti, jamakasti ja ymmar-
tavasti. Se on tarpeen silla monet kapseleista ovat radi-
kalisoituneet omalla tavallaan, oltuaan niin pitkaan irral-
laan muusta yhteiskunnasta.

Erikoiskyky (+2 heittoihin): Rauha. Olet hyva valitto-
mien riitatilanteiden ratkaisemisessa. Mutta et pitkaai-
kaista laajempaa vendettaa. Se vaatii enemman tyotal

Rauhantekijan tutkimuskysymykset

Rauhantekijan pohdinta: Minkalaisista asioista ihmiset
riitelevat vuonna 20527

Rauhantekija Kapseleissa: Selvita onko Kapselissa rii-
danaiheita ja miten ne voisi ratkaistal

Hahmotiedot

Hahmon nimi:

Ika (Juniori, ammattilainen, veteraani):
Sukupuoli:

Erityinen piirre:

Ominaisuus (yhdessa):
+1 bonus:

-1 haitta:

Erikoisjoukon nimi (yhdessa):

Taustatiedot

Mista hahmosi on kotoisin? Milla tavalla mullistukset
nakyvat siella?

Keita ldheisia hahmollasi on? Miten mullistukset ovat
vaikuttaneet hahmosi elamaan?

Mita hahmosi teki ennen kuin hanesta tuli Feeniks-yk-
sikon Tarkastaja?



Biorobotti

Joskus kapseleiden tutkiminen vaatii myds fyysista suo-
rittamista. Olet raskaan tyon tekija, erikoistunut tilan-
teisiin, joissa ongelma ei ole sosiaalinen tai filosofinen
vaan hyvin konkreettinen. Jos jonkun pitaa lihasvoimalla
tai koneella poistaa esteitd, se olet yleensa sina. Taman
vuoksi myds taustasi on duunarihenkisempi kuin muilla.

Erikoiskyky (+2 heittoihin): Raivaus. Kykenet poista-
maan fyysisia esteitd ja siirtdmaan tiellad olevaa tavaraa.
Se voi tarkoittaa oven avaamista, umpeen muuratun
lattialuukun hajottamista tai levallaan olevan betoni-
murskan poistamista.

Biorobotin tutkimuskysymykset

Biorobotin pohdinta: Mika on ihmisen ja teknologian
suhde vuonna 20527

Biorobotti Kapseleissa: Selvita onko Kapselissa fyysi-
sia tehtavia, joista asukit eivat itse parjaa!

Hahmotiedot

Taustatiedot

Hahmon nimi:

Mista hahmosi on kotoisin? Milla tavalla mullistukset
nakyvat siella?
Ika (Juniori, ammattilainen, veteraani):

Sukupuoli:
Keita ldheisia hahmollasi on? Miten mullistukset ovat
vaikuttaneet hahmosi elamaan?

Erityinen piirre:

Ominaisuus (yhdessa): Mitd hahmosi teki ennen kuin hinesta tuli Feeniks-yk-
+1 bonus: sikon Tarkastaja?
-1 haitta:

Erikoisjoukon nimi (yhdessa):



Karanteeninrikkoja

Olet erikoistunut tyoskentelemaan sairaiden ja kulku-
tautisten parissa. Koulutuksesi kuluessa olet saanut sar-
jan kokeellisia rokotteita, joiden ansiosta olet immuuni
taudeille. Sen vuoksi kykenet menemaan kulkutaudin
kyllastamaan kotiin ja halaamaan sairasta ihmista. Et
varsinaisesti ole ladkari vaan enemman erikoistunut epi-
demioiden ja muiden tautitilanteiden kaytannon ongel-
mien ratkaisuun.

Erikoiskyky (+2 heittoihin): Tautituntemus. Olet eri-
koistunut tautitilanteiden kaytanndn ongelmien rat-
kaisuun. Osaat myo6s puhdistaa nopeasti vaatteesi ja
varusteesi.

Karanteeninrikkojan
tutkimuskysymykset

Karanteeninrikkojan pohdinta: Minkalaisia sairauksia
ihmiset sairastavat vuonna 20527

Karanteeninrikkoja Kapseleissa: Selvita onko Kapse-
lissa sairauksia tai tauteja, jotka uhkaavat asukkaital!

Hahmotiedot

Hahmon nimi:

Ika (Juniori, ammattilainen, veteraani):

Sukupuoli:

Erityinen piirre:

Ominaisuus (yhdessa):
+1 bonus:

-1 haitta:

Erikoisjoukon nimi (yhdessa):

Taustatiedot

Mista hahmosi on kotoisin? Milla tavalla mullistukset
nakyvat siella?

Keita ldheisia hahmollasi on? Miten mullistukset ovat
vaikuttaneet hahmosi elamaan?

Mita hahmosi teki ennen kuin hanesta tuli Feeniks-yk-
sikon Tarkastaja?



Unenonkija

Joskus ihmisilla on kasilla ratkaisut omiin ongelmiinsa
vaikkeivat he edes tiedosta sita. Olet erikoistunut tul-
kitsemaan unia ja tekemaan intuitiivisia arvioita niiden
perusteella. Keskustelemalla ihmisen kanssa hanen unis-
taan kykenet muodostamaan kuvan hanesta ja hahmot-
tamaan asioita, joita han ei itsekaan tajua. Nain kyke-
net saamaan informaatiota, jota haastateltavasi ei tieda
omaavansa.

Erikoiskyky (+2 heittoihin): Unien tulkinta. Keskuste-

lemalla kohteen kanssa kykenet saamaan vastauksia
kysymyksiin joihin kohteella ei tietoisesti ole vastauksia.

Unenonkijan tutkimuskysymykset

Unenonkijan pohdinta: Mista ihmiset unelmoivat
vuonna 20527

Unenonkija Kapseleissa: Selvita onko Kapselin asukkailla
unelmia tai salaisuuksia, joita he eivat halua paljastaal

Hahmotiedot

Hahmon nimi:

Ika (Juniori, ammattilainen, veteraani):
Sukupuoli:

Erityinen piirre:

Ominaisuus (yhdessa):
+1 bonus:

-1 haitta:

Erikoisjoukon nimi (yhdessa):

Taustatiedot

Mista hahmosi on kotoisin? Milla tavalla mullistukset
nakyvat siella?

Keita ldheisia hahmollasi on? Miten mullistukset ovat
vaikuttaneet hahmosi elamaan?

Mita hahmosi teki ennen kuin hanesta tuli Feeniks-yk-
sikon Tarkastaja?



Harhauttaja

Elama kapseleissa on vaikeaa ja moni kaipaa harhau-
tusta arjen vaikeuksistaan. Olet erikoistunut kiinnitta-
maan ihmisten huomion itseesi ja saamaan heidat ajat-
telemaan muita asioita. Ehkapa osaat laulaa tai soittaa,
kerrot hauskoja juttuja tai olet luonnostasi akrobaat-
tinen. Olennaista on, etta vakijoukko unohtaa hetkeksi
huolensa tai vartija lahtee vartiopaikaltaan.

Erikoiskyky (+2 heittoihin): Harhautus. Kykenet siirta-

maan ihmisen tai ihmisjoukon huomion toisaalle, usein
itseesi. Se edellyttaa harhautusta, kuten viihdenumeroa.

Harhauttajan tutkimuskysymykset

Harhauttajan pohdinta: Mika saa ihmiset unohtamaan
arjen vuonna 20527

Harhauttaja Kapseleissa: Yrita piristaa ja innostaa Kap-
selin asukkaita tavalla tai toisella!

Hahmotiedot

Hahmon nimi:

Ika (Juniori, ammattilainen, veteraani):
Sukupuoli:

Erityinen piirre:

Ominaisuus (yhdessa):
+1 bonus:

-1 haitta:

Erikoisjoukon nimi (yhdessa):

Taustatiedot

Mista hahmosi on kotoisin? Milla tavalla mullistukset
nakyvat siella?

Keita ldheisia hahmollasi on? Miten mullistukset ovat
vaikuttaneet hahmosi elamaan?

Mita hahmosi teki ennen kuin hanesta tuli Feeniks-yk-
sikon Tarkastaja?



Levonturvaaja

Rajaseudut ovat usein vaarallisia paikkoja. Villieldaimia
liikkuu entista enemman ja luonnonilmidt aiheuttavat
monenlaisia ongelmia temperamenttisen saan ja vuo-
denaikojen vuoksi. Olet erikoistunut turvaamaan lei-
reja ja varmistamaan etta toverisi seka lI6ytamienne
Kapselien ihmiset kykenevat nukkumaan ydnsa hyvin
ilman etta tarvitsee pelata karhun hiipivan paikalle sy6-
maan evaita.

Erikoiskyky (+2 heittoihin): Turva. Kykenet turvaamaan
alueen tai tilanteen, kuten leirin tai kokouksen, niin ettei
sinne paase ulkoisia uhkia tietamattasi.

Levonturvaajan
tutkimuskysymykset

Levonturvaajan pohdinta: Mita ihmiset pelkaavat
vuonna 20527

Levonturvaaja Kapseleissa: Selvita uhkaako Kapselin
asukkaita, joku ulkopuolinen seikka tai asia!

Hahmotiedot

Hahmon nimi:

Ika (Juniori, ammattilainen, veteraani):
Sukupuoli:

Erityinen piirre:

Ominaisuus (yhdessa):
+1 bonus:

-1 haitta:

Erikoisjoukon nimi (yhdessa):

Taustatiedot

Mista hahmosi on kotoisin? Milla tavalla mullistukset
nakyvat siella?

Keita ldheisia hahmollasi on? Miten mullistukset ovat
vaikuttaneet hahmosi elamaan?

Mita hahmosi teki ennen kuin hanesta tuli Feeniks-yk-
sikon Tarkastaja?



Feeniks-yksikon Tarkastuslomake

Kapselin nimi: Jos "Kylla" mitka ongelmat ja ratkaisut niihin ovat?

Kuinka monta henkil6a Kapselissa arviolta asuu:

Onko Kapseli asukkaille turvallinen?

kyla [ &[]

Jos "Ei" mitka seikat aiheuttavat varaa?

Haluavatko Kapselin asukkaat liittyva osaksi yhteiskun-
taa vai jatkaa erillisena yhteiséna?

Haluavat liittya osaksi yhteiskuntaa |:|

Haluavat jatkaa erillisend yhteisona [_]

Jatkotoimenpiteet Kapselin avaamisen tai sulkemi-
sen osalta:

Jatkotoimenpiteet turvallisuuden varmistamiseksi:

Onko Kapselin asukkailla akuutteja ongelmia?

kyla 1 & ]



Pelaajan muistilista

Mullistukset
1.

Omat muistiinpanot

Feeniks-yksikon toimintaohjeet:

Tarkastajan tehtava on tutkia ja auttaa.

Tarkastajat ovat omillaan, kunnes ovat selvittaneet
Tarkastuslomakkeen kaikki kohdat. Vasta sen jdalkeen
on tehtdva suoritettu.

Vakivallan kayttd Kapseleissa on kielletty. Kapselit
saattavat olla vaarallisia paikkoja, mutta Tarkastajat
kokevat harvoin suoraa uhkaa asukkailta.

Pelin saannot

Nopanheittoon voi saada -1, +1, +2, +3 tai +4 -bonuk-
sen. Bonuksen voi saada hahmoluokan erikoiskyvysta
(+2) ja/tai hahmon ominaisuudesta (+1 tai -1). Tdman
lisdksi voi pelissa saada Auttamis-bonuksen (+1) heit-
toihin. Auttamis-bonuksen saa, jos pelaaja haluaa aut-
taa toista pelaajaa, jossain mita han yrittaa. Silloin pitaa
myds kertoa, miten apu pelin tarinan puitteissa toteutuu.
Jos nopan heiton yhteenlaskettu lopputulos on 8 tai
enemman, pelaaja onnistuu yrityksessaan. Jos loppu-
tulos on alle 8, pelaaja epaonnistuu yrityksessaan. Pelin
ohjaaja kertoo, miten yritys onnistuu tai epaonnistuu.



Pelinohjaajan lomake

Mullistukset:
1.

Pelaaja 1. Nimi: Nopanheitot

Hahmon nimi: Hahmoluokka:

Muuta tietoa hahmosta:

Pelaaja 2. Nimi: Nopanheitot

Hahmon nimi: Hahmoluokka:

Muuta tietoa hahmosta:

Pelaaja 3. Nimi: Nopanheitot

Hahmon nimi: Hahmoluokka:

Muuta tietoa hahmosta:

Pelaaja 4. Nimi: Nopanheitot

Hahmon nimi: Hahmoluokka:

Muuta tietoa hahmosta:

Pelaaja 5. Nimi: Nopanheitot

Hahmon nimi: Hahmoluokka:

Muuta tietoa hahmosta:



Tapahtumat Kapselissa

Kapselin nimi:

Kuka Kapselista otti yhteytta, jos kukaan:

Pelinohjaajan muistiinpanot Kapselin tapahtumista



Muutosvoimat .

Ainestys

limasto Teknologia

Ihmiset




Mullistus-aanestys

Aseta Mahdollinen maailma -korttipakka tahan: Aseta adnestyksen voittanut kortti tahan:

Mahdollinen maailma Vuosi 2028
-korttipakka
Vuosi 2035 Vuosi 2041
Vuosi 2046 Vuosi 2052




Mullistus-kortit:
INFRASTRUKTUURI

INFRA

Uudenlaiset
asumismuodot
vleistyvat

INFRA

Energian tuotto on
Kriisissa

INFRA

Ihmisten
liikkumismuodot
monipuolistuvat

INFRA

Kaupungit kasvavat,

Mmaaseutu autioituu

INFRA

Kaikki energia
tuotetaan
uusiutuvasti

INFRA

Valtioiden valiset
rajat muuttuvat



Mullistus-kortit:
ILMASTO

ILMASTO
Adrisadilmiot ovat
tavallisia: tulvia, sateita
ja myrskyja

ILMASTO
Kasvi- ja elainlajien
monimuotoisuus
romahtaa

ILMASTO

Ihmiset elavat tiiviissa
suhteessa luonnon
kanssa

ILMASTO

L uonnonresurssit
vahenevat entisestaan

ILMASTO

Uudet viljelykasvit
vleistyvat

ILMASTO
Vertais- ja
jakamistalous
vleistyvat



Mullistus-kortit:
TEKNOLOGIA

TEKNOLOGIA

Yritykset
monopolisoivat
teknologian

TEKNOLOGIA

Internet lakkaa
toimimasta

TEKNOLOGIA

Virtuaali- ja lisatty
todellisuus yleistyy

TEKNOLOGIA

Robotit tekevat
suuren osan tyosta

TEKNOLOGIA

Bio- ja geeniteknologia
on keskeisessa
asemassa

TEKNOLOGIA

Teknologia
mahdollistaa uusia
yvhteisollisyyden
Mmuotoja



Mullistus-kortit:
IHMISET

IHMISET

lhmiset jakautuvat
vahvasti eri ryhmiin

IHMISET

Ihmisten fyysinen
kunto rapistuu

IHMISET

Eriarvoisuus inmisten
valilla vahentyy

IHMISET

Valtavaesto on
ikaantynytta, nuoriso
vahemmistossa

IHMISET

Maailman-
kansalaisuus vleistyy

IHMISET

Pakolaisuus ja
muuttoliikkeet
kasvavat



