TUNTEMATON
TULEVAISUUS

Kasissasi on pelinohjaajan kasikirja roolipelille, joka on
Lasten ja nuorten saation kehittama ja suunniteltu
yhdessa pelisuunnittelija Juhana Petterssonin seka
Espoon seudun koulutuskuntayhtyma Omnian Valma-
opiskelijoiden kanssa. Tuntematon tulevaisuus on vuoteen
2052 sijoittuva roolipeli, jossa ratkaistaan ja tutkitaan
tulevaisuuden ongelmia. Pelissa pelataan Rekonstruktio-
yksikon Tarkastajia. Peli on suunniteltu 3—6 pelaajalle ja
pelinohjaajalle.

Tasta kasikirjassa loydat kaiken tiedon, mita tarvitset
ohjataksesi Tuntematon tulevaisuus -roolipelia. Kaikkea
sisaltoa ei tarvitse sisallyttaa peliin, eika kaikkia kohtauksia
tarvitse pelata lapi.

Tuntematon tulevaisuus -roolipeli on osa Pelaal-hanketta,
joka on Lasten ja nuorten saation, Nuorten akatemian

ja Saku ry:n yhteishanke. Hankkeen aikana kaikki

kolme toteuttajaorganisaatiota jarjestivat ammattiin
opiskelevien nuorten kanssa palvelumuotoilu- ja
pelikehittamisprosessin, jossa nuoret paasivat aktiivisina
toimijoina kehittamaan opetuspeleja. Vuosina 2020—2022
toteutettua hanketta rahoittaa Euroopan sosiaalirahasto.
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Pelin tarkoitus

Tuntematon tulevaisuus on rooli-
peli, joka sijoittuu Suomeen vuonna
2052. Maailma on muuttunut ja koke-
nut aikojen saatossa monia mullistuk-
sia ja katastrofeja. Pelinohjaajan avulla
pelaajat tutustuvat tahan kuvitteelliseen
tulevaisuuteen seka selvittavat ja tutki-
vat sielld ilmenevia ongelmia.

Pelissa seurataan Rekonstruktio-yk-
sikdn Tarkastajia, joiden tehtavana on
tutkia Suomen rajaseudun sulkeutu-
neita yhteisoja, niin kutsuttuja kapse-
leita, jotka pahimpina vuosina eristay-
tyivat muusta yhteiskunnasta. Pelaajat
tutustuvat kapseleiden asukkaisiin ja
auttavat heita ratkaisemaan ongelmia.

Pelaajien tehtava Tuntematon tulevai-
suus -pelissa on:

1. Valita hahmo, jolla osallistuvat
peliin.

2. Tutkia hahmon osaamisen ja kyky-
jen avulla kapseleihin eristaytyneita
vhteisdja.

3. Ratkaista Kapselissa ilmenevia
ongelmia mielikuvituksen, hah-
mojen osaamisen, nopanheiton ja
tiimityon avulla.

Pelinohjaajalla on erityinen rooli, joka
eroaa merkittavasti monesta muusta
pelista. Pelinohjaajan tehtaviin kuuluu
muun muassa:

1. Kertoa pelaagjille pelin alkuasetelma
ja saattaa heidat tietoisiksi peli-
maailmasta.

2. Ohjata pelaajat valitsemaan oma
hahmo ja tayttamaan hahmolo-
make.

3. Toimia tarinankertojana, joka
kuvailee pelin puitteet ja tapahtu-
mat seka huolehtii, etta peli etenee
saantojen mukaisesti.

Miten valmistaudut pelin
ohjaamiseen

Pelinohjaajan kasikirjan tarkoituksena
on antaa pelinohjaajalle tydkaluja Tunte-
maton tulevaisuus -roolipelin ohjaami-
seen. Kasikirjan avulla on helppo aloittaa
roolipeleihin tutustuminen. Kannus-
tamme rohkeasti soveltamaan kasikir-
jan ohjeita, kun tapasi pelata ja ohjata
pelia karttuvat kokemuksen myota!

Tasta luvusta |0ydat seuraavat osiot,
jotka auttavat valmistautuessa pelin
ohjaamiseen:

1. Pelinohjaajan tehtava

2. Pelin saanndt ja ongelmaratkaisu
roolipelissa

3. Pelikertojen maara ja kesto

4. Pelikerran lopetus

5. Pelinohjaamiseen tarvittavat tar-
vikkeet

1. Pelinohjaajan tehtava

Pelinohjaajan tehtavana on ohjata pelia.
Ohjaaja pitaa pelin liikkeellg, kuljettaa
tarinaa kohtauksesta toiseen ja varmis-
taa, etta kaikilla pelaajilla on samanlai-
set mahdollisuudet osallistua. Pelinoh-
jaaja huolehtii, etta pelin maailma reagoi
pelaajien tekemisiin ja tekee lopullisen
paatoksen hahmojen onnistumisista ja
epaonnistumisista. Osa pelista voi edeta
improvisoiden, mutta pelinohjaajan kan-
nattaa pitaa itsensa kartalla tapahtu-
mien kulun suhteen, jotta peli ei veny
liikaa tai sinkoile vaéarille urille.



Iso osa pelid koostuu seuraavasta tois-
tuvasta syklista:

1) Pelinohjaaja kuvailee tilanteen ja
kysyy miten pelaajahahmot reagoivat.
Han voi ohjata pelia myos kysymyksillg,
esimerkiksi:

 Mita teette tassa tilanteessa?

¢ Miten reagoitte saamaanne vas-

taukseen/nakemaanne asiaan?

* Mita ajattelette nyt?

* Milta teista tuntuu? (Seka pelaajista

ettd heidan hahmoistaan.)

2) Pelaajat kertovat, mita heidan hah-
monsa tekisivat seuraavaksi ja heitta-
vat noppaa.

3) Pelinohjaaja kuvailee, miten tilanne
kehittyy hahmojen toiminnan seurauk-
sena.

Pelinohjaajan tehtavana on myods
huolehtia pelin turvallisuudesta ja
hyvasta, kunnioittavasta ilmapiirista.

Pelinohjaaja esimerkiksi kysyy kaikilta
pelaajilta, miten pelitilanteessa kannat-
taisi edeta, mutta voi sitten itse valita,
kenen ehdotukseen tartutaan. Kenen
ehdotus vie pelaajat ldhemmas seuraa-
vaa kohtausta? Anna tallaisen pelaa-
jan heittaa ensimmaisena. Jos pelaaja
heittda kahdella nopalla alle kahdeksan,
hanen yrityksensa epaonnistuu. Jos han
heittaa yli kahdeksan, yritys onnistuu.
Pelinohjaajana kerrot, mita tasta seu-
raa ja kuljetat tarinaa samalla eteenpain.

Vinkki: Taitava pelinohjaaja huomioi
myoOs hiljaisemmat ja passiivisemmat
pelaajat ja kehittaa heille pelin edetessa
tilaisuuksia onnistual

2. Pelin saannot ja
ongelmaratkaisu roolipeleissa

Tuntematon tulevaisuus -pelin saannot
ovat yksinkertaiset. Kun halutaan edeta
tai ratkaista ongelmia, heitetdan nop-
paa. Pelinohjaaja paattaa mitka tilan-
teet vaativat nopanheittoa ja antaa
pelaajjille heittovuorot. Han myos ker-
too pelaajille, mita lopputuloksesta seu-
raa.

Tilanteet, jotka vaativat nopanheit-
toa voivat olla joko konkreettisia, fyy-
sisia haasteita, kuten raskaan esineen
siirtaminen paikasta toiseen, tai sosi-
aalisia, kuten epailevan vartijan ylipu-
huminen paastamaan pelaajat ohi. Ei
ole olemassa absoluuttista saantoa
siitd, mitka tilanteet vaativat nopan-
heittoa, vaan paatos on pelinohjaajan.
Hyva ohjenuora paitokselle on arvio
nopanheiton tuloksen vaikutuksesta
pelin ongelmien ratkaisemiseen ja
tarinan etenemiseen. Jos arvioit, etta
asia, jota pelaaja yrittaa edistaa on tar-
kea pelin etenemiselle, on hyva heit-
taa noppaa. Vahemman dramaattisissa
tilanteissa noppaa voi heittdaa huvin
vuoksi ja antaa tuloksen paattaa pelin
etenemisesta.

Pelin noppamekanismi on 2d6, eli
pelissa heitetaan kahta kuusipuolista
noppaa, joiden luvut lasketaan yhteen.



Nopanheittoon voi saada +1, +2 tai +3
-bonuksen. Bonuksen voi saada hah-
moluokan erikoiskyvysta ja/tai hah-
mon ominaisuudesta. Hahmon omi-
naisuus voi myos hankaloittaa pelaajan
yrityksia, jolloin pelaaja voi saada -1
heittoon. Bonukset ja mahdollinen mii-
nus lasketaan yhteen ja lisatdan nopilla
heitettyyn lukuun, jolloin tiedetaan hei-
ton lopputulos. (Hahmoluokkien eri-
koiskyvyt ja hahmojen ominaisuudet
on kirjattu hahmoluokkalomakkeeseen.)
Jos nopan heiton yhteenlaskettu loppu-
tulos on 8 tai enemman, pelaaja onnis-
tuu yrityksessaan. Jos lopputulos on
alle 8, pelaaja epdaonnistuu yritykses-
saan. Pelinohjaaja kertoo, miten yritys
onnistuu tai epaonnistuu.

Esimerkki: Saunavihkijalla on erikois-
kyky; Kuunteleminen, josta han saa +2
bonuksen. Pelaaja heittaa nopilla 2 ja 3
eli yhteensa 5. Bonuksen kanssa loppu-
tulos on siis 7, ja pelaajan yritys epdaon-
nistuu.

Ongelmanratkaisu etenee seuraavalla
tavalla:

a) Pelaajien hahmot saavat selville
ongelman. Esimerkiksi jokin sivuhahmo
kertoo heille siita.

Esimerkiksi: Pelinohjaaja: Kuutti 7
vuotta: “Aikuiset aina riitelevat ja
horisevat jostain seerumista. Met-
saan ei kannata jaada yoksi, se on
vahan pelottavaa.”

b) Pelaajien hahmot pohtivat ongelman
luonnetta ja koettavat ratkaista sen.

Pelaaja 1. “Kiinnostavaa. Selvite-
tadankd mista Kuutti puhuu? Miksi
aikuiset riitelevat?"

Pelaaja 2: "Tai mika seerumi?"

Pelinohjaaja: “Hyva idea, mita te
haluatte seuraavaksi tehda?"

Ratkaisu on aina toimintaa, jolloin
pelaajat vuorollaan heittavat noppaa.
Nopan tulos maarittelee, onnistuuko
heidan yrityksensa vai ei. Pelinohjaaja
kertoo, kuka yrittaa ensimmaisena ja
mita hanen heittamistaan noppalu-
vuista seuraa. Kaikkien pelaajien ei
tarvitse heittaa tai yrittaa jotain kai-
killa kierroksilla. Pelinohjaaja huoleh-
tii, ettd jokainen pelaaja paasee pelin
aikana tasavertaisesti koettamaan
onneaan!

c) Pelinohjaaja kertoo, miten sivuhah-
mot reagoivat ratkaisuun ja miten se
vaikuttaa Kapselin tilanteeseen jat-
kossa. Han myos kertoo, mita ratkais-
tusta ongelmasta seuraal!

3. Pelikertojen maara ja kesto

Roolipelin ohjaaja voi suunnitella sisaltoa
taman materiaalin pohjalta yhdeksi tai
useammaksi pelikerraksi. Roolipeli kes-
taa hyvin sen, etta pelikertoja on useita
ja ensimmaisella pelikerralla esimerkiksi
perehdytaan roolipelaamiseen, tutus-
tutaan tulevaisuuteen, jaetaan hahmot
ja matkustetaan ensimmaiselle Kapse-
lille. Tallaisen kokonaisuuden kesto rau-
hallisella etenemisella ja noin kuuden
hengen ryhmalla on noin 1,5—2 tuntia.
Jos ensimmiaiselld kerralla edetaan
kuten edelld on ehdotettu voi seuraa-
van kokoontumiskerran aloittaa lyhyella
kertaamisella ja siirtya sitten heti pelaa-
maan. Pelinohjaaja pyrkii jaksottamaan
jokaista pelikertaa niin, etta silla on loo-
ginen alku ja loppu. Tahti riippuu paljon
siitd, kuinka monta pelikertaa olet aja-
tellut ryhmasi kanssa pelata. Jos peliker-
toja on vain yksi, kannattaa sen aikana
ratkaista kaikki ensimmaisen Kapselin
ongelmat. Jos vuorostaan pelaatte use-
asti, voi tahti olla paljon hitaampi. Rat-
kaisuvauhti riippuu myos pelaajista ja
siitd, kuinka nopeasti he tarttuvat kap-
seleiden ongelmiin. On siis vaikea tar-
kalleen arvioida, kuinka paljon ongelmia
vhden pelikerran aikana ehtii hoitaa.



Tarkeinta ei kuitenkaan ole ongelmien
suorittaminen, vaan ryhmatyo, haus-
kanpito ja hyva ilmapiiri.

4. Pelikerran lopetus

Pelikertojen tai kokonaisen pelin paat-
tyessa on tarkeda antaa pelaajille myos
aikaa ja tilaa pohtia heidan pelidan,
vhteisty6td, onnistumisia ja haasteita.
Hyva pelillinen menetelma vyksittai-
sen pelikerran purkamiseen on Tahdet
ja toiveet -menetelma, jossa jokainen
pelaaja antaa kanssapelaajilleen kehun
(téahden) jostain yksittaisesta kohtauk-
sesta, joka hanen mielestaan sujui hyvin.
Samassa reflektointitilanteessa voi esit-
tad myos toiveita pelia kohtaan, naista
toiveista pelinohjaaja voi kehittaa seu-
raavalle pelikerralle sisaltda. Lisaa tietoa
tahtimenetelmasta l1oytyy englanniksi
esimerkiksi: https://www.gauntlet-rpg.
com/blog/stars-and-wishes

5. Pelin ohjaamiseen tarvittavat
tarvikkeet

Vetadksesi onnistuneen pelin tarvitset
seuraavat tarvikkeet:
¢ Peliohjaajan kasikirjan
¢ Hahmolomakkeet tulostettuina
(Liite 1)
* Rekonstruktio-yksikdn tarkastuslo-
makkeet tulostettuina (Liite 2)
¢ Noppia: tavalliset kuusipuoliset
nopat, kaksi noppaa jokaiselle
pelaajalle
* Kynia jokaiselle pelaajalle



Ensimmainen pelikerta

Tama luku kattaa ne seikat, joita on hyva
kayda yhdessa lapi uuden peliryhman
kanssa ensimmaisen pelikerran aikana.
Kohdat 1 ja 2 ovat tarkeita erityisesti,
jos roolipelaaminen on ryhmallenne
uutta tai ryhma ei keskenaan ole toisil-
leen tuttu. Kohdat 3, 4 ja 5 vuorostaan
ohjaavat ryhmadanne itse pelin darelle.
1. Mita roolipelaaminen on?
2. Pelin savy ja turvallisemman tilan
periaatteet
3. Pelin [ahtotilanne ja yhteisen tule-
vaisuuskuvan lapikaynti
4. Hahmojen jakaminen
5. Rekonstruktio-yksikkd
Kaykaa yhdessa lapi myos pelin saannot.

1. Mita roolipelaaminen on?

Roolipelaaminen on hyva aloittaa kerto-
malla pelaajille, mista roolipelaamisessa
on kyse. Voit tehda sen omin sanoin tai
kayttaen esittelytekstia alla. Voit myos
kysya osallistujilta, onko roolipelaami-
nen heille tuttua ja virittaa aiheesta kes-
kustelua.
"Roolipelaaminen on yhteista tarinan-
kerrontaa, jota tehdaan sanojen, mie-
likuvituksen kynan, paperin ja noppien
voimin. Te olette pelaajia ja saatte
pian jokainen kuvitteellisen hahmon,
jota te ohjaatte tarinassa. Tarinan
eteneminen on osa pelaamista ja seka
mina pelinohjaajana etta te pelaajina
kuljetamme tarinaa eteenpain. Pelaa-
minen on luovaa ongelmien ratkaise-
mista, jossa teidan ohjaamat hahmot
joutuvat erilaisiin kiperiin tilanteisiin
ja te joudutte pelaajina paattamaan,
miten toimia. Teidan hahmoillanne
on kykyja, jotka auttavat ongelmien
selattamisessa ja me heitdamme nop-
paa, selvittadksemme, kuinka hyvin
teidan hahmonne pelissa parjaavat.
Roolipelaaminen perustuu mielikuvi-
tukseen ja on mieletdn voima pys-
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tya keksimaan erilaisia pienia ja suuria
vksityiskohtia. Mielikuvitusta kannat-
taa haastaa, se palkitsee heti."

Vinkki: Jos roolipelaaminen on ryh-
mallesi taysin vierasta, on hyva kayda
[api myos viime luvussa kasitellyt aiheet
Pelinohjaajan tehtava ja Ongelmanrat-
kaisu roolipelissa.

2. Pelin sdvy ja turvallisemman
tilan periaatteet

On tarkeaa, etta kaikki, jotka pelaavat
Tuntematon tulevaisuus -pelia tieta-
vat ennen pelin alkamista, millaisesta
pelista on kyse. Yhta tarkeaa on luoda
turvallinen peli-ilmapiiri, jossa jokai-
nen pelaaja kokee olevansa tervetullut
omana itsenaan.

Tuntematon tulevaisuus -pelin
savysta on hyva kertoa pelaajille seu-
raavat seikat:

Peli pyrkii olemaan yleiselta tunnel-
maltaan optimistinen ja positiivinen.
Positiivinen ilmapiiri luodaan mui-
den auttamisella, muiden osaamisen
tunnustamisella, ryhmatoiminnalla ja
onnistumisten palkitsemisella. Pelissa
on kuitenkin myos aineksia dystoop-
piseen ja synkempiin tarinakulkuihin,
jos ryhmanne sita pelilta toivovat.

Pelin toiminta keskittyy tutkimiseen
ja ongelmien ratkaisemiseen.

Peli ei lahtokohtaisesti sisalla vakival-
taa tai esimerkiksi aseita. Peli ei sisalla
vakivaltaa tai aseita. Vastaan tulevat
tilanteet ja haasteet on tarkoitus rat-
kaista muilla keinoin. Peli sisaltaa silti
vauhtia ja vaarallisia tilanteita.
Onnistuneen pelikokemuksen kan-
nalta on myos tarkeaa kayda turvalli-
semman tilan periaatteet lapi yhdessa



ryhman kanssa. Hyvassa peli-ilmapii-
rissa ihmiset kokevat olonsa turvalliseksi
ja ottavat vastuuta yhteisesta sosiaali-
sesta tilasta. Sanavalinta turvallisem-
man viittaa ajatukseen, etta taysin tur-
vallista tilaa ei kaikille pystyta varmasti
luomaan, vaikka se olisikin tavoitteena.

Lasten ja nuorten saation turvalli-
semman tilan periaatteet pitdvat sisal-
|[aan seuraavat ohjeet:

1. Ole avoin ja kuuntele toisia.

2. Anna jokaiselle tilaa olla oma
itsensa.

3. Al3 oleta toisen sukupuolta, sek-
suaalista suuntautumista, tervey-
dentilaa tms. ulkonaodn perusteella.

4. Anna jokaisen maaritella itse oma
kokemuksensa.

5. Ala héairitse sanallisesti tai fyysisesti
toisia. Kaikenlainen syrjinta on kiel-
lettya.

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

7. Tutustu omiin rajoihisi ja kunnioita
toisen rajoja.

8. Muuta kaytostasi, jos sinulta pyy-
detaan sita, vaikka et ymmar-
taisi miksi.

9. Hyvaksy erilaiset osallistumi-
sen tavat. Kaikki eivat valt-
tamatta pysty osallistumaan
samalla panoksella.

10. Puhu muista paikallaolijoista
ja  poissaolijoista  kunnioitta-
vaan savyyn.

11. Jos kaipaat apua ongelmatilantei-
siin, pyyda sita.

Voit hyddyntaa naita omassa peli-
ryhmadssa tai sopia periaatteista, jotka
sopivat juuri teille. Tarkeaa on kuiten-
kin, etta koko ryhma sitoutuu noudat-
tamaan yhteisia saantoja.

3. Pelin Iahtotilanne ja yhteisen
tulevaisuuskuvan lapikaynti

Seuraavaksi on aika esitellad pelin [ahtoti-
lanne. Kuvaile tilanne omin sanoin tai lue
seuraava kuvaus pelaajille aaneen.

Pelin lahtotilanne:

"Tervetuloa tulevaisuuteen, 30 vuo-
den paahan; Suomeen vuonna 2052.
Maailma on kokenut monia katastro-
feja ja radikaaleja muutoksia.

llmastonmuutos on aiheuttanut vaka-
via ymparistokatastrofeja, tulvia ja
hirmumyrskyja. Naiden vuosien aikana
monet syrjaseutujen yhteisot sulkivat
ovensa ja kaantyivat sisaanpain. He
jattivat murenevan yhteiskunnan ja
uskoivat parjaavansa paremmin itse.
Monien vuosien ajan maailma oli
todella rajahdysherkka ja synkka
paikka. Nyt, vuonna 2052, voimme
vihdoin todeta, etta pahin on ohi.
Maaseutu ja syrjaalueet ovat kuiten-
kin edelleen pahojen vuosien jaljilta
hallitsematonta raja-aluetta.

Vahvistuva viranomaisvalta pyrkii
palauttamaan jarjestyksen koko maa-
han, ja suljettuihin yhteisoihin ote-
taan yhteytta yksitellen. Sita tehta-
vaa toteuttamaan perustettiin oma
erikoisjoukko: Rekonstruktio-yksikko.
Ja te (pelaajat) olette sen Tarkastajia.”

Tassa vaiheessa on hyva kysya, onko
pelaajilla kysymyksia pelin lahtdasetel-
maan liittyen.

Tama on myos mainio hetki kayttaa
aikaa peliryhmasi kanssa keskustele-
miseen siitd, miltd he ajattelevat tule-
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vaisuuden nayttavan. Ylla oleva teksti
tarjoaa koukkuja, johon voit tarttua lisa-
kysymysten avulla. Hyvia lisakysymyksia
ovat esimerkiksi:

e Tekstissa mainitaan ilmastonmuu-
tos, mutta mita muita radikaaleja
muutoksia tai katastrofeja uskot
tapahtuneen vuoteen 2052 men-
nessar

¢ Mitkda muut syyt olisivat saattaneet
johtaa siihen, etta jotkut ihmisjou-
kot jattivat murenevan yhteiskun-
nan?

* Onko tulevaisuus ennemmin taynna
uhkakuvia (dystooppinen) vai
tédynna unelmia (utopistinen)?

* Milta uskot, etta oma asuinpaikkasi
ja kotisi nayttaa vuonna 20527

« Milla tavalla uskot teknologian kehit-
tyneen vuoteen 2052 mennessa?

* Millaista tyota inmiset tekevat?

Naiden kysymysten ja pelaajien vas-
tausten perusteella voitte yhdessa luoda
monipuolisen kuvan vuoden 2052 tule-
vaisuudesta.

Vinkki: On hyva antaa pelaajien mie-
likuvituksen lentad mahdollisimman
vapaasti. Pelaajien kekselidita ideoita
kannattaa palkita innostuksella ja sisais-
tamalla ne osaksi pelin maailmaa. Muista
kuitenkin, etta sinulla on pelinohjaajana
lopullinen paatantavalta siita, mika pelin
maailmassa on totta. Jos pelaajat voi-
vat taysin vapaasti paattaa, mita maa-
ilmassa tapahtuu tai mita se pitaa sisal-
|aan, katoaa pelista helposti panokset ja
vastus. Silloin pelimaailma saattaa yht-
akkia muuttua epatodellisen tuntuiseksi
tai epakiinnostavaksi.
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4. Hahmojen jakaminen

Seuraavaksi on aika jakaa pelaajille hah-
mot. Kasikirjan lopusta l6ydat kuusi eri-
laista hahmoa ja niiden hahmolomakkeet
(LITE 1.). Tulosta tai kopioi hahmolo-
makkeet ensimmaiselle pelikerralle.

Kerro ryhmalle, etta jokainen saa
valita oman hahmon. Kuvaile sen jalkeen
jokainen hahmo erikseen koko ryhmaille,
painottaen niiden eri vahvuuksia. Anna
pelaajien sitten valita oma hahmo.

Kun hahmot ovat jaettu, tayttavat
pelaajat hahmolomakkeen tyhjat kohdat
itse. Ohjeista pelaajia keksimaan yksin
ominaisuudet 1, 2 ja 3. Neljas kohta eli
tyoporukan nimi keksitaan yhdessg, esi-
merkiksi danestamalla pelaajien eri vaih-
toehdoista suosituin.

1. Hahmon nimi

2. Iké (juniori, ammattilainen, vete-
raani)

3. Sukupuoli (kaikki kiy)

4. Tyoporukan nimi (pelaajat kek-
sivit yhdessa)

Kun hahmonluonti on valmis, on aika
esitella Rekonstruktio-yksikkd ja sen
toiminta.



5. Rekonstruktio-yksikko

Pelaajien roolina on toimia katastro-
fien jalkeisen Suomeen perustetun
Rekonstruktio-yksikon Tarkastajina.
Hahmot kuuluvat samaan tiimiin, jossa
he tekevat yhteistyota.

Lue seuraava teksti pelaajille:

"Te [ryhman keksima nimi] olette

Rekonstruktio-yksikon uusin Tar-

kastajatiimi. Teidan tehtavanne on

etsia eramaasta I0ytyvia pienia eris-

taytyneita yhteisdja, joita kutsutaan

"kapseleiksi” ja selvittaa mita niissa

on meneillaan.

Ennen ensimmaista tehtdvaanne
teille kerrotaan Rekonstruktio-yksikon
toimintaohjeet:

Rekonstruktio-yksikon
toimintaohjeet:

1. Tarkastajan tehtava on tutkia ja
auttaa.

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

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

4 Kun kaikki tarkastuslomakkeen
kohdat on selvitetty tarkastajat
voivat pyytaa Rekonstruktioyksi-
kosta evakuointiapua itselleen tai
Kapselilaisille, jos tarpeen.

Rekonstruktio-yksikko luottaa 100 pro-
senttisesti Tarkastajiinsa. Teidan vas-
tuullanne on palauttaa jarjestys Suo-
meen — Kapseli kerrallaan. Olkaa
luottamuksemme arvoisia.”

Tassa kohtaa on hyva kysya, onko
pelaajilla kysymyksia tehtavanantoon
liittyen. Nayta heille my6s Rekonstruk-
tio-yksikon Tarkastuslomake, joita olet
tulostanut mukaan ensimmaiseen peli-
kertaan.

Kun olet esitellyt Rekonstruktio-yk-
sikdn toiminnan, olette valmiita aloitta-
maan ensimmaisen tehtdvanne.
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KAPSELIT



Tasta osiosta loydat Tuntematon tulevaisuus -pelin
Kapselit eli varsinaiset pelitilanteet. Kapselit ovat:

« Kipeiden kammio
- Rautatieasema

Voit ohjata ja pelata kapselit vapaassa jarjestyksessa.
Molemmissa Kapseleissa pelaajat kohtaavat ongelmia,
joiden ratkaisemiseen hahmoluokat on suunniteltu
Pelinohjaaja kannustaa pelaajia heittamaan noppaa aina
kun vastassa on ongelma tai kiinnostava tilanne, jota
yritetdan ratkaista (esimerkiksi lukittu ovi tai henkilo,
jolta tiedustellaan asioita). Noppien heittamisen myota
pelinohjaaja kuvailee tilantee etenemisen. Jos hahmo
esimerkiksi yrittaa avata ovea, joka on lukossa, pelaaja
heittaa noppaa ja nopan silmaluvut kertovat, onnistuuko
hahmo avaamaan oven, vai ei. Pelinohjaaja kertoo aaneen
kaikille, mita onnistumisesta tai epaonnistumisesta
seuraa.
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Kapseli: Kipeiden kammio

16



Tasta luvusta Ioydat taustatietoa, joka
auttaa sinua kuvailemaan pelin maail-
maa pelajjille, ja ohjeet miten mate-
riaalia sovellat pelin aikana. Lopussa
olevien kohtauksien jarjestysta voi
vaihtaa vapaasti ja soveltaa omaan
pelikokemukseen sopiviksi.

Kapseli on suljettu yhteiso, jota pelaa-
jahahmot saapuvat tutkimaan seka sel-
vittamaan Kapselin asukkaiden haluk-
kuutta palata yhteiskuntaan.

Taustatietoa Kipeiden kammiosta

Seuraavassa on taustatietoa pelinohjaa-
jalle Kipeiden kammiosta. Pelinohjaajan
ei tarvitse opetella tata ulkoa tai kertoa
pelaajille, tarkeinta on sisallon omaksu-
minen pelin ohjaamista varten. Pelaa-
jille luettavan ohjeistuksen I6ydat seu-
raavasta osiosta.

Kainuun eramaassa sijaitseva Lem-
pilahden karanteenikompleksi otettiin
alkujaan kayttoon katastrofien alkaessa
yhteiskunnan ollessa viela toimintakun-
nossa. Sinne eristettiin kulkutauteja
kantavia potilaita, jotta he eivat tartut-
taisi muita. Katastrofin edetessa Lempi-
lahden yhteys ulkomaailmaan katkesi ja
siitd muodostui Kapseli, jossa asukkaat
elivat aina nykypaivaan saakka.

Ensimmaisen katastrofivuodet olivat
Lempilahdessa vaikeita koska laakkeita
ja muita tarpeita ei enaa ollut saata-
villa. Monet kulkutautipotilaat kuolivat.
Sittemmin tervehtyneet jatkoivat ela-
maansa yha vakuuttuneempina siita,
ettd koko muu maailma on tuhoutunut
myrkkyjen ja tautien kurimuksessa.

Taman vuoksi asukkaille on valtava
shokki kohdata ulkomaailmasta tulevia
vieraita. He ovat kuvitelleet olevansa
ainoita selviytyjia ja nyt kaykin ilmi, etta
muu maailma on mennyt eteenpain hei-
dan karvistellessaan kurjuudessaan. Jot-
kut asukkaat hyvaksyvat taman paljas-
tuksen, toiset eivat.

Huomioitavaa: Lempilahden Kapseli
on teoriassa edelleen osa terveyden-
huoltolaitosta. Yksi selvitettava asia on
hahmotella, onko se kunnostettavissa
oleva sairaala tai tutkimuskeskus vai
menetetty tapaus.

Asukkaita: Kapselissa asuu noin 70
ihmista. Ikdjakauma on normaali: Lem-
pilammessa asuu seka nuoria etta van-
hoja. Tydikaisia on riittavasti. Asukkai-
den terveydentila on kuitenkin huono
aliravitsemuksen ja ladkkeiden puutteen
vuoksi. Kapselilla ei ole ollut minkaanlai-
sia kaupankdynnin mahdollisuuksia vuo-
sikymmeniin, eikd ymparoivista metsista
saa kaikkea, mita asukkaat tarvitsisivat.

Tyo: Kapselin tyokulttuuri pyorii
omavaraisuuden ja nuukuuden ympa-
rilla. Mitaan ei saa heittaa pois, kaikki
pitaa korjata eika kukaan tule autta-
maan, mikali hommia ei saa hoidettua.
Asukkaille yksin selviytyminen on ylpey-
denaihe. Jossain muussa kontekstissa
pienyhteisdssa parjaaminen olisi voi-
nut johtaa tiiviiseen toisten auttamisen
kulttuuriin, mutta taalla on kaynyt juuri
painvastoin. Siksi asukkaat ovat vaino-
harhaisia, yksinaisia ja loppuunpalaneita.
He pelkaavat, etta muut Kapselilaiset
pitavat heita laiskureina.

Ensivaikutelma: Kapseli on 60 vuotta
vanha sairaalakompleksi, joka koostuu
kahdesta kolmikerroksisesta rakennuk-
sesta metsan keskella. Alkujaan Kapse-
liin on johtanut tie, mutta se on osittain
kasvanut umpeen. Rakennuksia on kor-
jattu, mutta niiden julkisivut ovat huo-
nossa kunnossa, osa ikkunoista on rikki
ja piha-alueet ovat pitkalti kasvaneet
tayteen puskia.
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Juuri nyt: Kapseli on alkujaan ollut
huipputason ladketieteellinen tutki-
muskeskus. Tama tyo on jatkunut kaiken
kurjuuden keskella, resurssipulasta huo-
limatta. Kapselissa on kehitetty seerumi,
joka muuttaisi ihmisen geeniperimaa
siten, etta lapset kykenisivat elamaan
metsissa saatavilla olevalla ravinnolla,
eivatka tarvitsisi esimerkiksi rakennuk-
sia ja [@ampo6a. Miinuspuolena vaikuttaisi
olevan se, etta nama uudet ihmiset oli-
sivat niin erilaisia nykyihmisiin nahden,
ettd niiden kanssa viestiminen muistut-
taisi enemman dialogia delfiinien kanssa.

Mikali seerumi otetaan kayttoon, jaisi
Kapselin nykyinen ihmissukupolvi viimei-
seksi. Heidan jalkeldisensa olisivat uusia
ihmisia, sopeutuneita omalla tavallaan
katastrofin jalkeiseen ymparistoon. Tois-
taiseksi kokeet antavat ymmartag, ettei
nailla uusilla ihmisilla olisi kiinnostusta
materiaaliseen sivilisaatioon, alykkyy-
destaan huolimatta.

Kapselissa on kaynnissa vaittely siita,
halutaanko seerumi ottaa kayttoon vai
ei. Sen pontimena toimii usko siihen,
ettei Kapselissa asu tarpeeksi ihmisia,
jotta se olisi pidemman paalle elinkelpoi-
nen. Hahmojen saapuminen vahvistaa
niita, jotka eivat halua seerumia kaytet-
tavan, mutta moni on myos katastrofin
jaljilta pettynyt ihmislajiin. Olisiko aika
kokeilla jotain uutta?

Pelinohjaajan hahmot:

Katvri Kivi (johtaja) — Kapselin ikdan-
tynyt johtaja ja johtava tutkija, joka kan-
nattaa seerumin kayttoonottoa, koska ei
usko ihmisella olevan enaa tulevaisuutta.

Teemu Kiskola (nuori kyseenalais-
taja) — Kapselin metsastys- ja ruuan-
hankintaryhman johtaja, joka kyseen-
alaistaa ajatuksen ihmisen periman
muuttamisesta varsinkin  hahmojen
saavuttua. Eiko elama voisi jatkua osana
ihmisyhteisoa?
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Kuutti (lapsi) — Noin seitsemanvuo-
tias lapsi, joka pohtii, tulevatko hanen
nuoremmat sisaruksensa olemaan ihmi-
sia ollenkaan. Ensimmainen ihminen,
jonka hahmot varsinaisesti kohtaavat.

Kipeiden kammion esittely
pelaajille

Seuraavaksi on vuorossaan Kipeiden

kammion esittely pelaajille. Lue heille

seuraava teksti:
"Ensimmadinen tehtavanne kul-
kee koodinimella: Kipeiden kammio.
Taman tiedamme Kipeiden kam-
miosta. Kapseli sijaitsee Kainuun
eramaassa, Lempilahden karan-
teenikompleksissa. Lempilahden
karanteenikompleksi otettiin alku-
jaan kayttoéon katastrofien alkaessa
vhteiskunnan ollessa viela jonkinlai-
sessa toimintakunnossa. Sinne eris-
tettiin kulkutauteja kantavia potilaita,
jotta he eivat tartuttaisi muita.
Katastrofin edetessa Lempilahden
vhteys ulkomaailmaan katkesi ja
siita muodostui Kapseli. Rekonstruk-
tio-yksikon eri terveydenhuollon toi-
mipisteita kartoittava tyoryhma kui-
tenkin 10ysi mainintoja Lempilahden
olemassaolosta.
Muistakaa Rekonstruktio-yksikon
tehtavananto:

Rekonstruktio-yksikon tehtdavananto:

* Luokaa yhteys Kapseliin.

* Varmistakaa, etta Kapseli on asuk-
kaille turvallinen.

* Auttakaa Kapselin asukkaita rat-
kaisemaan heidan akuutit ongel-
mansa.

* Selvittakaa, haluavatko Kapselin
asukkaat liittya osaksi yhteis-
kuntaa vai jatkaa erillisena
vhteisona.



Onko teilla kysymyksia tehtavaan
liitttyen?

Te olette nyt matkanneet monta
tuntia Rekonstruktio-yksikon paa-
majasta kohti Kainuun eramaata.
Eramaan halki kulkenut tie on han-
kalasti kuljettava ja osittain kasva-
nut umpeen. Nyt lopulta te kuiten-
kin ndette jotain tien paassa. Kaksi
huonokuntoista kolmikerroksisesta
rakennuksesta metsan keskella."

Tassa kohtaa on hyva ensimmaista ker-
taa heittaa pallo pelaajille ja kysya esi-
merkiksi seuraavia kysymyksia, yksi ker-
rallaan:

e Mika tunnelma on ollut autossa?

* Mista hahmonne ovat jutelleet kes-
kenaan?

* Mita hahmosi ajattelee tai tuntee?
Onko han esim. hermostunut tai
innostunut?

Kun pelaajat ovat vastanneet, voit
siirtya kohtaukseen 1, josta tapahtu-
mat Kapselissa alkavat.

Voit halutessasi suorittaa kohtauk-
set vapaavalintaisessa jarjestyksessa
ja antaa pelaajien kiinnostusten ohjata
tapahtumien kulkua. Tilanteen tyssa-
tessa voit aina muistuttaa pelaajia, etta
he voivat aina tarkistaa tehtavalistaa
Rekonstruktio-yksikon Tarkastuslo-
makkeesta. Voit myds kysya mita pelaa-
jat nakevat ymparillaan. Usein tasta
poikii ajatus seuraavaan ongelmaan tai
kohtaukseen!

Vinkki: Kohtaus 1tarjoaa hyvan aloi-
tuksen ja kohtaus 4 vuorostaan loogi-
sen lopun. Jos ensimmainen kohtaus
paattyy karanteeniin, voit jattaa hahmot
yoOksi ulos karanteeniin ja edeta seuraa-
vaksi kohtaukseen 3 (yollinen hyokkays)
sen jalkeen kohtaukseen 2 ja sen jalkeen
viimeiseen kohtaukseen, joka paattaa
Kapselin tapahtumat.

Kohtaus 1. Kidnappaus ja
karanteeni

Aloita kohtaus lukemalla seuraava teksti:

"Ndette edessanne nyt noin 60
vuotta vanhan sairaalakompleksin,
joka koostuu kahdesta kolmikerrok-
sisesta rakennuksesta metsan kes-
kella. Rakennuksia on korjattu, mutta
niiden julkisivut ovat huonossa kun-
nossa, osa ikkunoista on rikki ja piha-
alueet ovat pitkalti kasvaneet tayteen
puskia.

Ensimmaiset Kapselilaiset, jotka huo-
maavat teidat ovat pihalla leikkivat
lapset. Suurin heista juoksee kirkuen
pakoon sisdlle rakennuksiin. Pari
heista jaa uteliaina tiirailemaan teita
ja yksi, noin seitseman vuoden ikai-
selta nayttava lapsi lahtee paattavai-
sesti kavelemaan teita kohti.

Mita te teette?”

Vinkki: Kun pelinohjaajana kysyt
pelaajilta, mita he tilanteessa teke-
vat, valitse kenen toimintaa lahdetaan
ensimmaisena tutkimaan. Jos esimer-
kiksi pelaaja X kertoo, etta hanen hah-
monsa lahtee nyt kyselemaan Kuutilta
asioita, niin anna pelaaja X:n heit-
taa noppia ensimmaisena. Mikali han
onnistuu heitossa — eli heittada kah-
della nopalla bonuksineen yhteensa vli
kahdeksan — voit vastata Kuutin suulla
pelaajan esittamiin kysymyksiin. Jos
pelaaja heittaa alle kahdeksan Kuutti
ohittaa kysymyksen tai vastaa jotain
muuta eparelevanttia.
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Seitsemanvuotias Kuutti on utelias ja
selittaa Kapselin ongelmia omasta, lap-
sen nakokulmastaan. Selita asiat yksin-
kertaistaen, niin kuin seitsenvuotias lapsi
kasittaisi asioita. Kysyessa Kuutti osaa
kertoa pelaajille seuraavista seikoista:

e Perustietoja Kapselista (pelinoh-
jaajana voit tarkistaa perustiedot
Kapselin taustatiedot -osiosta)

¢ OQudoista havainnoista Kapselia
ymparoivassa metsassa

« Valilla Kapselin johtajat riitelevat

¢ Kapselissa on mittavat maarat
koe-eldaimia

Pian ulos saapuu kahdesta henkilosta
koostuva hataantynyt vastaanottoko-
mitea (kuvaile Katri Kivi ja Teemu Kis-
kola), jotka ovat pukeutuneet antiikkisiin
suojapukuihin. He pelkaavat, etta hah-
mot ovat kidnappaamassa Kuuttia. He
vaativat myos, etta hahmot viettavat
vuorokauden karanteenissa ja suostu-
vat verikokeisiin, jotta saadaan selville,
onko heilla kulkutauteja.

Sanavalmiit hahmot voivat puhua
itsensa ulos vaatimuksista, mutta Kap-
selin asukkaat ovat hyvin peloissaan.
Miten pelaajat ratkaisevat tilanteen?

Vinkki: Jos pelaajat onnistuvat puhu-
maan itsensa ulos ja selviavat ilman
karanteenia, voit jatkaa heti kohtauk-
seen 2. Nopanheitto ratkaisee onnistu-
misen myos tilanteissa, joissa yritetaan
puhumalla selviytya seuraavaan tilan-
teeseen. Anna pelaajien siis heittaa, ja
jos heitot onnistuvat, selviavat hahmot
ilman karanteenia! Jos pelaajat vuoros-
taan eivat onnistu valttamaan karantee-
nia, voit hypata kohtaukseen 3, ja pelata
sen jalkeen kohtaukset 2 ja 4.

Kohtaus 2. Suuri vaittely

Pelaajien saavuttua ja saatuaan esitte-
lykierroksen, metsastaja Teemu jarjes-
taa suuren vaittelyn, johon han kutsuu
myos hahmot. Vaittely koskee seeru-
min kayttoonottoa. Kummallakin puo-
lella on tunteikkaita kannanottoja. Hah-
mojen mielipiteita kuunnellaan.

Aloita kohtaus lukemalla seuraava teksti:

"Kapselin metsastys- ja ruuanhan-
kintaryhman johtaja Teemu Kis-
kola keraa kaikki Kapselin asukkaat
kompleksin isoon auditorioon. Kun
kaikki ovat paikalla aloittaa Teemu
vaittelyn sanomalla:
Rakkaat ystavat. Liian kauan olemme
elaneet taalla pelossa ja kurjuudessa.
Nyt olemme lopulta saaneet sen
merkin, jota olemme odottaneet: vie-
raita sivilisaatiosta. On aika paattaa,
mita teemme kehittdmamme See-
rumin osalta. Otammeko sen lopulta
kayttoon ihmisilla vai luovutammeko
kokeet turhina? Tama seikka pitaa
lopulta ratkaista! Helpottaaksemme
tata paatosta haluaisin nyt ensin
kuulla vieraitamme. Kertokaa, milta
maailma taman kompleksin ulkopuo-
lella nayttaa.”
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Pyyda pelaajilta tassa kohtaa kuvaile-
maa ulkomaailmaa hahmonsa nakokul-
masta. Kayta esimerkiksi kahta tai kol-
mea seuraavista kysymyksista. Pelaajat
voivat hyvin vapaasti kayttaa mieliku-
vitustaan kuvaillessaan tulevaisuuden
Suomea.

¢ Milta katastrofien jalkeinen Suomi

vuonna 2052 nayttaa?

¢ Onko ekologinen jalleenrakennus

onnistunut?

e Tulevatko ihmiset paremmin toi-

meen keskenaan?
e Kuinka kehittynytta teknologia on?
Antakaa joku esimerkki!

¢ Mita ulkomaailmassa syodaan?

¢ Onko ihmisilla kaikki mita he tar-
vitsevat vai ovatko monet puut-
teessa?

¢ Minkalaisia ongelmia ihmisilld on?

e Miten ty6 on organisoitu?

¢ Onko edelleen pandemioita?

¢ Onko edelleen olemassa Suomen

valtio?

¢ Ovatko hahmot tyytyvaisia tyo-

honsa?

Vaittelyn aikana pelaajat voivat haas-
tatella seka Katria ettd Teemua. Katri
kannattaa seerumin kayttoonottoa, jota
Teemu vuorostaan vastustaa. Kummat-
kin puolustavat kantaansa.

Katrin nakokulma:

e lhmisen geeniperima paranee muun
muassa siten, etta lapset kykene-
vat elamaan metsista saatavilla
olevalla ravinnolla eivatka tarvitsisi
esimerkiksi rakennuksia ja lampada.

* Toistaiseksi kokeet antavat ymmar-
taa, ettei nailla uusilla ihmisilla olisi
kiinnostusta materiaaliseen sivili-
saatioon, alykkyydestaan huoli-
matta.
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Teemun nakokulma:

» Kokeet eivat vield ole onnistuneet
ihmisilla.

 Pelko siita, etta nama uudet ihmiset
olisivat niin erilaisia nykyihmisiin
nahden, etta niiden kanssa viesti-
minen muistuttaisi enemman dia-
logia delfiinien kanssa.

Yleisia huomioita:

» Mikali seerumi otetaan kayttoon, jaa
Kapselin nykyinen ihmissukupolvi
viimeiseksi. Heidan jalkeldisensa
olisivat uusia ihmisig, sopeutuneita
omalla tavallaan katastrofin jalkei-
seen ymparistoon.

* Asuuko Kapselissa tarpeeksi ihmi-
sia, jotta se olisi pidemman paille
elinkelpoinen?

¢ Hahmojen saapuminen vahvistaa
niita, jotka eivat halua seerumia
kaytettavan, mutta moni on myos
katastrofin jaljilta pettynyt ihmis-
lajiin. Miten epavarmuus nakyy
Kapselissa?

¢ Olisiko aika kokeilla jotain uutta?

Pyyda vaittelyn aikana jokaista pelaa-
jaa kertomaan kantansa ja perustele-
maan se. Pelaajat voivat myos yrittaa
vaikuttaa yleiseen mielipiteeseen, esi-
merkiksi kykyjensa kautta tai muilla luo-
villa tavoilla. Paata vaittely tekemalla se
paatos, johon peli tuntuu ohjautuneen.
Paatos pannaan toimeen viikon sisalla.
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Kohtaus 3. Oinen hilytys

Ensimmaisen yon aikana Kapseliin hyok-
kaa mystisig, vahan gorillaa muistutta-
via olentoja. Ne ovat ensimmaisten see-
rumikokeilujen tulosta, tulevaisuuden
ihmisia. Ne eivat ole Kapselin asukeille
tai pelaajille vaarallisia, vaan hyokkaavat
Kapselin sahkokeskukseen aiheuttaen
sahkdkatkoksen ja taydellisen paniikin
Kapselissa.

Aloita kohtaus lukemalla seuraava
teksti:

"Ensimmaisen yon aikana te heraatte
vhtakkia kauheaan mekkalaan. Te
kuulette hataantyneita huutoja ja
kovaa melua pihalta pain. Silla sekun-
nilla, kun te olette ehtineet nousta
ja laittaa valot paalle, sammuvat ne
vhtakkia, eivat endaa mene paalle ja te
jaatte yksin pilkkopimeaan...

Mita te teette?”

Sahkokatkos aiheuttaa laajaa kaa-
osta Kapselissa ja ihmiset ovat hadis-
saadn. Halinassa Katrin koe-eldimet: iso
joukko koiria, janiksia ja kissoja karkaa-
vat hakeistaan laboratoriosta. Yhtakkia
koko Kapseli on eldinten leikkikenttana.
Asiasta tekee erikoisen se, etta elai-
met ovat onnistuneen seerumituotan-
non tulosta, poikkeuksellisen alykkaita
ja oudon vihertavia.

Pelaajat voivat ratkaista tilanteen esi-
merkiksi tekemalla jotain seuraavista:

¢ Rauhoittamalla eldaimet.

¢ Rauhoittamalla Kapselin asukkaat.

e Selvittamalla sahkokatkoksen

syyn ja korjaamalla vian.
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Mikali pelaajat haluavat selvittag,
kuka on tihutyon takana, voit johdattaa
heidat tulevaisuuden ihmisten luo, joita
metsanreunasta edelleen loytyy. Mikali
olentoja uhataan, puuttuu Katri asiaan
ja paljastaa, etta ne ovat ensimmaisten
seerumikokeilujen tulosta, tulevaisuu-
den ihmisia.

Tassa kohtaa on hyva pysahtya ja
miettid, miten pelaajat reagoivat tule-
vaisuuden ihmisiin. Voitte yhdessa poh-
tia esimerkiksi seuraavia seikkoja:

 Miten pelaajat kommunikoivat tule-
vaisuuden ihmisille?

* Mika motivoi tulevaisuuden ihmisia
(jos ei materian omistus)?

* Miksi he aiheuttivat sahkokatkoksen
(vastauksia voi olla monia, esimer-
kiksi sdhk6 on huonoksi luonnolle
tai valot hairitsivat)?

e Milld muilla tavoilla tulevaisuuden
ihmiset ovat sopeutuneet katast-
rofien jalkeiseen elamaan?

Pelaajat voivat yhdessa Kapselin
asukkaiden kanssa paattaa, miten tule-
vaisuuden ihmisten kanssa tulisi toimia
— oikeaa tai vaara vastausta ei ole.



Kohtaus 4. Vallankaappaus

Seuraavana aamuna Teemu pyytaa
hahmoilta apua suorittaakseen vallan-
kaappauksen Kapselissa. Han on sho-
kissa edellisen yon tapahtumista ja
haluaa kammeta Katrin pois johtajan
paikalta ja asettua rooliin itse. On vait-
telyn tulos Teemulle suosiollinen tai ei,
han on nyt saanut tarpeekseen ja vaa-
tii valitonta toimintaa.
Aloita kohtaus lukemalla seuraava
teksti:
"Seuraavana aamuna Teemu Kiskola
tulee teidan puheilleen. Hanen mie-
lestansa edellisen yon tapahtumien
nayttaneen lopullisesti, etta Katrin
paatokset ovat olleet vastuuttomia
ja niille on nyt tultava loppu. Han pyy-
taa teilta apua jarjestamaan Kapse-
lissa valittoman vallankaappauksen.
Ongelmana kuitenkin on, etta monet
Kapselin asukkaat vierastavat ideaa
koska se tuntuu heiddan mielestaan
liian radikaalilta. Siksi Teemu tarvit-
see teidan apuanne.
Miten te reagoitte Teemun pyyntéon?"

Pelaajat voivat hyvin vapaasti paat-
tad, miten ratkaisevat kohtauksen, joko
auttamalla Teemua tai estamalla hanen
vallankaappaus yrityksensa. Kummas-
sakin tapauksessa on tarkeaa pyytaa
pelaajia kertomaan, miten he toimivat
onnistuakseen tavoitteessaan. Kiinnos-
tavaa on myos, liittyyko Seerumi tavalla
tai toisella vallankaappaukseen...

Tama kohtaus toimii Kapselin lopetuk-
sena, joten kun pelaajat ovat valinneet
miten toimia ja toteuttaneet suunnitel-
mansa, on sen hyva johtaa siihen, etta
koko Kapselin tulevaisuus ratkaistaan.

Mahdolliset eri ratkaisut voivat olla
esimerkiksi:

¢ Pelaajat auttavat Teemua vallan-

kaappauksessa ja Kapselin asuk-

kaat palaavat osaksi yhteiskuntaa

e Pelaajat estavat Teemun aikeet,

auttavat Kapselin asukkeja sen

verran kuin kykenevat ja jatta-

vat sitten Kapselin oman onnensa
nojaan

Tarkeaa on kuitenkin antaa pelaajien toi-

millaan paattaa, miten Kapselin kohtalo
ratkeaa.
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Kapseli: Rautatieasema

Tastd luvusta loydat taustatietoa, joka
auttaa sinua kuvailemaan pelin maail-
maa pelaadjille, ja ohjeet miten materi-
aalia sovellat pelin aikana. Lopussa ole-
vien kohtauksien jarjestysta voi myos
vaihtaa, jos se tuntuu kiinnostavalta.
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Kapseli on suljettu yhteiso, jota pelaa-
jahahmot saapuvat tutkimaan ja sel-
vittamaan Kapselin asukkaiden haluk-
kuutta palata yhteiskuntaan.



Taustatietoa Rautatieasemasta

Seuraavassa on taustatietoa pelinoh-
jaajalle Rautatieasemasta. Pelinohjaajan
ei tarvitse opetella tata ulkoa tai kertoa
pelaajille, tarkeinta on sisallon omaksu-
minen pelin ohjaamista varten. Pelaa-
jille luettavan version loydat seuraa-
vasta osiosta.

Suurin osa Suomen kapseleista sijait-
see maaseudulla, syrjaisissa paikoissa
kaukana isommista asutuksista. Tama
johtuu siita, etta Kapselit on alkujaan
perustettu pelastamaan asukkaansa
maailman mullistuksilta. On kuitenkin
vksi tunnettu Kapseli, joka sijaitsee pai-
kalla, joka ennen vanhaan vli hyvinkin
keskeinen: Helsingin padrautatieasemalla.

Rautatieaseman Kapseli eroaa monista
kaltaisistaan siina, ettei sita koskaan ole
varsinaisesti erikseen perustettu. Se on
syntynyt ja muotoutunut itsekseen,
asukkaidensa ja heidan ymparillaan kier-
taneiden tarinoiden muovaamana.

Viime vuosikymmenien mullistukset
vaikuttivat voimakkaasti Eteld-Helsin-
kiin, minka vuoksi asutuksen keskus on
siirtynyt. Vaikka Helsinki on edelleen
olemassa kaupunkina, on Pasila-nimi-
nen kaupunginosa nyt asutun alueen
eteldrajalla. Raideyhteydet etelammaksi
eivat ole toimineet pitkaan aikaan,
vanha keskusta kirkkoineen, hotellei-
neen ja kauppoineen on aavekaupunki
ja meri on vallannut rantakorttelit aina
suurkirkolle saakka.

Kapselina Rautatieaseman matka alkoi
verraten myohaan (noin 2040-luvulla),
katastrofien jo alettua. Joukko enti-
sia raidetyontekijoita ja Etela-Helsingin
asukkaita paattivat koettaa palauttaa
alueen asuttavaan kuntoon. Projektin
karjeksi muodostui Helsingin paadrauta-
tieaseman ja Pasilan aseman raideyhtey-
den palauttaminen toimintakuntoiseksi.

Valitettavasti projekti kaynnistyi
liilan varhain, kun katastrofit viela jylla-
sivat, ja kulkutauti alkoi niittaa veroaan
vapaaehtoisten keskuudessa. Raide-

tyot keskeytyivat, selviytyjat koettivat
paeta ja viranomaiset julistivat alueen
karanteeniin.

Samat vapaaehtoiset seka heidan
jalkeldisensa asuvat Rautatieasemalla
edelleen. Karanteeni on jo purettu mutta
heilla ei ole enda muutakaan paikkaa
menna. Huhut kulkutaudista ovat pita-
neet ulkopuoliset tehokkaasti loitolla.

Huomioitavaa: Koska on mahdollista,
etta Kapselissa edelleen riehuu vakava
tauti, siella kdyvia Rekonstruktio-yksion
tyontekijoita kehotetaan varustautu-
maan suojapuvuilla siihen asti, kunnes on
varmistettu, etta tilanne on turvallinen.

Asukkaita: Kapselissa asuu noin 40
ihmista. Suurimmillaan sielld on asunut
yli 100 asukasta mutta ikaantyminen
on vaatinut veronsa. Suurin osa nykyi-
sista asukkaista on alkuperaisten jalke-
|disia. Vanhoja vapaaehtoisia on jaljella
vain seitseman.

Tyo: Kapselin alkuperdinen vapaaeh-
toistyohdn pohjaava projekti Helsinki—
Pasila-raideyhteyden kunnostaminen
on muodostunut itsetarkoitukselliseksi,
asukkaiden identiteettia maarittelevaksi
mahdottomaksi unelmaksi. Vaikka kaikki
tietavat sielussaan, ettei projekti kos-
kaan toteudu, koska siihen ei ole resurs-
seja, sita on mahdotonta myontaa. Tama
patee varsinkin nuorempiin asukkaisiin,
jotka on kasvatettu sisaan projektiin.

Ensivaikutelma: Aluksi Kapseli vai-
kuttaa raunioituneelta maamerkilta.
Kiskoilla kasvaa ruohoa ja asemaraken-
nuksen katto on osittain sortunut. Ihmi-
sia ei nay.

Lahestyttdessa voi havaita, etta ase-
marakennukselle on tehty hatikoityja,
heppoisia korjaustoita. Seinalla on sor-
tumisvaarassa olevat telineet, ikkunaa
on paikattu muutamalla laudalla ja rik-
kinaisia ovia on koetettu naulata kasaan.
Jotkut korjaustoista ovat melko uusiakin.
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Asukkaat ovat varautuneita ulko-
puolisia kohtaan, silla he pelkaavat
menettdavansa kotinsa. Tama on osal-
taan hidastanut radan korjaustoita:
mikali Etela-Helsinki todella palaa osaksi
vhteiskuntaa ja asutetaan jalleen, se
tarkoittaisi varmasti Rautatieaseman
palauttamista alkuperaiseen kayttoonsa.
Kotiutuneet Kapselin asukkaat eivat
halua lahtea.

Juuri nyt: Kapselin sukupolvisota
on karjistymassa. Vanhemmat idealis-
tit haluavat edelleen jatkaa radan kun-
nostusta, kun taas nuoremmat, Kapse-
lissa koko elamansa viettdaneet tekisivat
vhteisdstaan mieluummin itsendisen
laajemmasta yhteiskunnasta erillisen
vyOhykkeen. Jotkut haaveilevat jopa
omasta kelluvasta pienoisvaltiosta Pit-
kan sillan etelapuolella.

Pelinohjaajan hahmot:

Henrikki Aho (johtaja) — Kapselin joh-
taja ja yksi alkuperaisista vapaaehtoi-
sista. Kapselin vanhin asukas 97-vuoti-
aana. Pelkaa kuolevansa pian, on hyvin
vasynyt, eika oikein enaa liiku hyvin,
mutta silti pitaa kiinni asemastaan,
koska pelkaa nuoremman polven hyl-
kaavan yhteison tehtavan. Huolestunut
kaikesta: "En mina nyt oikein tieda. Onko
tassa punnittu kaikkia riskeja?"

Rauta-Rico (varas) — Rautatiease-
man laheisissa viemareissa ja tunneleissa
asuva koditon noin 16-vuotias poika.
Laiha, pitaa varasteluaan oikeutettuna,
koska Kapselin asukkaat eivat hyvaksy-
neet hanta ja hanen kahta siskoaan sen
osaksi ja koska heidan on syotava.

Siiri Aho (nuori johtajaehdokas) —
21-vuotias karismaattinen, dynaami-
nen nainen ja Henrikki Ahon lapsenlapsi.
Haluaa perustaa Etela-Helsinkiin oma-
varaisen minivaltion, jonka johdossa olisi
han itse, taysin irrallaan laajemmasta
vhteiskunnasta. Kova puhumaan paalle.
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Kalevi Kallo (nuori johtajaechdokas)
— 23-vuotias hengellinen mies, joka
uskoo tulvineessa metrotunnelissa kas-
vavien sienien sydmiseen ja niiden anta-
miin visioihin. Sienet kertovat, etta Kap-
selin asukkaiden pitaisi hellia ja kehittaa
huhuja, joiden mukaan kaikki Kapselissa
ovat sairaita. Sen vuoksi Kalevi saattaa
jopa yrittaa valheellista sairasepidemiaa,
josta tosin voi jaada kiinni, koska han ei
ole erinomainen suunnittelija.

Elsa Harkko (kovanaama) —18-vuo-
tias Elsa on pitka, lihaksikas ja uhkailee
ulkopuolisia mielellaan silla, etta rikkoo
noiden suoja-asut altistaen heidat siten
taudeille. Mikali Kapselissa haluaa liikkua
vapaammin, hanta on harhautettava.

Rautatieaseman esittely pelaajille

Seuraavaksi on vuorossaan Kapselin

esittely pelaajille. Lue heille seuraava

teksti:
"Seuraavan Kapselin koodinimi ei
ole juuri koodinimi ollenkaan, se
on nimittdin Rautatieasema. Kyllg,
kyseessa on tulvineen Eteld-Helsin-
gin entinen paarautatieasema. Kuten
varmasti tiedatte, vaikuttivat viime
vuosikymmenien mullistukset, erityi-
sesti ilmastonmuutos, voimakkaasti
maamme paakaupunkiin. Vaikka Hel-
sinki toki on edelleen olemassa kau-
punkina, on Pasilan kaupunginosa
nyt asutun alueen etelaraja. Vanha
keskusta kirkkoineen, hotelleineen ja
kauppoineen on aavekaupunki ja meri
on vallannut rantakorttelit.
Kapseliksi Rautatieasema muodostui,
kun joukko entisia raidetyontekijoita
ja Etela-Helsingin asukkaita paattivat
palauttaa raideyhteyden Pasilan ja
padrautatieaseman vilille. Valitetta-
vasti projekti kaynnistyi liilan varhain,
kun katastrofit viela jyllasivat. Kulku-
taudit alkoivat niittaa veroa vapaaeh-
toisten keskuudessa, raidetyot kes-
keytyivdt ja viranomaiset julistivat
alueen karanteeniin.



Tietojemme mukaan asuvat samat
vapaaehtoiset seka heidan jalkelai-
sensda Rautatieasemalla edelleen.
Karanteeni on virallisesti purettu
mutta kukaan ei ole vieraillut alueella
vuosikymmeneen. Huhut kulkutau-
deista ovat myos pitaneet ulkopuo-
liset tehokkaasti loitolla.”

Muistuta pelaajia Rekonstruktio-yksikon
tehtavanannosta:

Rekonstruktio-yksikon tehtavananto:

1. Luokaa vhteys Kapseliin.

2. Varmistakaa, etta Kapseli on
asukkaille turvallinen.

3. Auttakaa Kapselin asukkaita rat-
kaisemaan heidan akuutit ongel-
mansa.

4. Selvittakaa, haluavatko Kap-
selin asukkaat liittya osaksi
vhteiskuntaa vai jatkaa erilli-
sena vhteisona.

Kun olet muistuttanut pelaajia tehta-
vanannosta, kysy onko heilla kysymyk-
sia tehtavaan liittyen. Vastaa kysymyk-
siin sen tiedon mukaan, mita sinulla on,
mutta ala kuitenkaan paljasta Rautatie-
aseman saloja.

Kun olette valmiita aloittamaan itse
Kapselin tutkinnan, lue seuraava teksti:

"Olette saapuneet Pasilaan, kohtaan,
josta vanhat raiteet johtavat kohti
Helsingin entista padrautatieasemaa.
Koska on mahdollista, etta Kapselissa
edelleen riehuu tauti, teidat on varus-
tettu suojapuvuilla siihen asti, kun-
nes on varmistettu, etta tilanne on
turvallinen.

Miten haluatte taittaa matkan Pasi-
lasta kohti tulvinutta Etelda-Helsin-
kia?"

Anna taman jalkeen pelaajien miet-
tia kekseligita tapoja taittaa matka.
Voitte yhdessa miettia, milta katastro-
fien jalkeinen Pasilan ja Eteld-Helsingin
raja nayttad. Onko Etela-Helsinki tay-
sin tulvinut? Mita pelaajat nakevat, kun
katsovat kohti vanhaa paarautatiease-
maa? Enta milla tavoilla matka kannat-
taa taittaa?

Kun pelaajat ovat keksineet, miten
matka Kapselille taitetaan, lue seuraava
teksti:

"Aluksi hylatty Rautatieasema vai-
kuttaa raunioituneelta maamerkilta.
Kiskoilla kasvaa ruohoa ja asemara-
kennuksen katto on osittain sortu-
nut. Ihmisia ei nay.
Lahestyttdessa voitte havaita, etta
asemarakennukselle on tehty hati-
koityja, heppoisia korjaustoita. Sei-
nalla on sortumisvaarassa olevat teli-
neet, ikkunaa on paikattu muutamalla
laudalla ja rikkindisia ovia on koetettu
naulata kasaan. Jotkut korjaustoista
ovat melko uusiakin.”
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Kysy tassa vaiheessa, milla tavalla
pelaajat haluavat ldhestya Kapselia.
Anna pelaajien paatoksen vaikuttaa,
mista kohtauksesta aloitat.

¢ Jos pelaajat haluavat lahestya Kap-

selia varoen ja pyrkimalla tut-
kia aluetta tormaamatta ihmisiin
aloita kohtauksesta 1: Kulkukoirien
valtakunta.

¢ Jos pelaajat haluavat lahestya Kap-

selia varomatta ja etsimalla kon-
taktia sen asukkeihin aloita koh-
tauksesta 2: Varokaa sairaita.
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Aloituskohtauksen jélkeen voit suorittaa
kohtaukset vapaavalintaisessa jarjes-
tyksessa ja antaa pelaajien kiinnostuk-
sen ohjata tapahtumien kulkua. Kohtaus
4 tarjoaa Kapselille kutenkin loogisen
lopun. Tarkedaa on pitaa huolta, etta
pelaajat etenevat Kapselin ongelmien
ratkaisussa ja ehtivat tarinan loppuun
pelaamiseen varatun ajan puitteissa.

Jos tilanne tyssad, voit muistut-
taa pelaajia, ettd he voivat aina tarkis-
taa tehtavansa Rekonstruktio-yksikon
Tarkastuslomakkeesta. Voit myos kysya,
mita pelaajat nakevat ymparillaan. Usein
tasta poikii ajatus seuraavaan ongel-
maan tai kohtaukseen!




Kohtaus 1: Kulkukoirien
valtakunta

Aloita kohtaus lukemalla seuraava teksti:
"Tutkiessanne Kapselin ymparistoa
te kuulette yhtakkia rakennusten
seasta, pensaiden takaa aggressiivista
murinaa ja haukkumista ja te naette
lauman kulkukoiria, jotka lahestyvat
uhkaavasti teita kohti.

Mita te teette?”

Vinkki: Anna pelaajien reagoida
uhkaan valitsemallaan tavalla. He voi-
vat esimerkiksi yrittaa rauhoittaa koirat,
mika on Eldintietdjan erityisosaamista,
tai harhauttaa koirat jollain mielikuvi-
tuksellisella tavalla. Kun ryhma on valin-
nut toimintatavan, pyyda sita pelaajaa
heittdmaan noppaa, jonka hahmo koh-
tauksessa toimii. Mikali han onnistuu
heitossa — eli heittaa kahdella nopalla
bonuksineen yhteensa yli kahdeksan
— voit kuvailla miten koirat reagoivat
positiivisella tavalla pelaajan yrityksiin,
parhaimmillaan voittaen koirien luotta-
muksen. Jos pelaaja heittaa alle kahdek-
san saattaa tilanne ja sitd myoten koi-
rien aggressio karjistya.

Rauta-Rico ilmestyy paikalle, jos
pelaajat onnistuvat rauhoittamaan koi-
rat, kutsumaan apua tai viimeistaan juuri
ennen kuin koirat ovat hyokkaamassa.

Rauta-Rico on kiinnostunut pelaa-
jista ja heidan tehtavastaan. Kun
hanelta tiedustellaan, osaa han kertoa
seuraavat asiat:

Omasta tilanteestaan: asuu viema-
reissa, erossa muusta Kapselista. Kertoo
varastelusta ja siskostaan vain, jos pelaa-
jat onnistuvat ylipuhumaan hanet ker-
tomaan tarkemmin omasta tilanteesta.

Kapselin asukeista ja ongelmista
(pelinohjaajana voit tarkistaa perus-
tiedot Kapselin taustatiedot -osiosta),
mutta ainakin seuraavaa:

e jannitteesta eri perillisten valilla

» korjausprojekteista, jotka eivat

etene

e salaisesta sieniviljelmastd, jota

Kalevi Kallo yllapitaa tulvineessa
metrotunnelissa

Rico kyselee, miten nuoret muualla kuin
Kapselissa elavat. Joutuvatko hekin asu-
maan viemareissa?

Vinkki: Tama on hyva tilanne miettia
pelaajien kanssa, millaista on tulevaisuu-
den nuoruus vuonna 2052.

Rico on katkera Kapselin asukeille ja
valmis auttamaan pelaajia etenkin, jos
han voi sen avulla kostaa Kapselin asu-
keille oman kohtelunsa. Rico voi toi-
mia pelaajien oppaana, mutta ei suostu
tulemaan Kapseliin sisalle ilman vahvoja
lupauksia pelaajien avusta.

Jos pelaajat ovat onnistuneet voitta-
maan kulkukoirien luottamuksen puo-
lelleen, voivat myos ne auttaa pelaajia
mydhemmin Kapselissa tarvittaessa.

Jos koirat ovat niin pelottavia, etta
pelaajat paattavat paeta heti pai-
kalta voit siirtya kohtaukseen 2. Silloin
kohtaukseen 1. voi palata myohem-
min sopivassa tilanteessa, esimerkiksi
ensimmaisen yon aikana tai jos pelaajat
mydhemmassa vaiheessa haluavat tut-
kia Kapselin ymparistoa.
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Kohtaus 2: Varokaa sairaita!

Aloita kohtaus lukemalla seuraava teksti:
"Lahestyessdnne Rautatieasemaa
naette aseman uumenista teita vas-
taan tulevat kaksi hahmoa. Toinen
on nuorehkon nakdinen mies, jolla
on paikkailtu puvuntakki ja kulunut
silinterihattu paassa. Toinen vuoros-
taan on pitka ja lihaksikas nainen, joka
kavelee pari askelta miehen takana
epaileva ilme kasvoillaan.
Nahdessaan teidat huudahtaa mies
"Seis, pysahtykad, asema on karan-
teenissa, talla kuhisee sairaita, pysy-
kaa kaukana!”

Mies on Kalevi Kallo ja hanta seu-
raava nainen Elsa Harkko. Kalevi yrittaa
pitaa ulkopuoliset loitolla vaittamalla,
etta aseman asukkien keskuudessa jyl-
|aa vaarallinen kulkutauti. Pelaajat ovat
kuitenkin varustautuneet suojapuvuin
— seikka, joka pahasti harmittaa Kalevia.

Kalevi on pakonomainen valehtelija
ja opportunisti, joka yrittaa kaikkensa
pitdakseen hahmot poissa Kapselista
ja selvittamasta sen oikeita ongelmia.
Han ei kuitenkaan ole kovin systemaat-
tinen, joten han saattaa hyvin sekoittua
omiin valhemaailmoihinsa ja jaada val-
heistaan kiinni.

Keskustelussa Kalevin kanssa voi
ilmeta seuraavat seikat:

Kalevi valehtelee asemalla riehuvan
vaarallisen kulkutaudin suhteen. Han
kuvailee valheellisen taudin seuraa-
valla tavalla: se on oireeton, kunnes
se iskee kovaa. Koskaan ei voi tie-
taa, kuka on sairastunut, mutta aina
joku on. Sairaudelle ei ole hoitoa. Han
kertoo myos, etta taudista suoraan
puhuminen Kapselin asukeille on
kiellettya, koska se nahdaan pahana
loukkauksena. (Huom. kaikki tama on
valhetta, jonka avulla Kalevi yrittaa
pelotella ulkopuoliset pois ja tehda
pelaajien tehtdvan vaikeammaksi.)
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Kalevi valehtelee my0ds lahes kaikista

Kapselin perusasioista. Han kertoilee

seuraavia valheellisia tarinoita rau-

hoittaakseen pelaajien mielen:

¢ Ratakunnostustyot etenevat talla
hetkella ensikertaa pitkaan aikaan
taas oikein hyvin. Talla tahdilla rata
Pasilan ja Etela-Helsingin valille
saadaan parissa vuodessa korjat-
tua. Ulkopuolista apua tahan ei tie-
tenkaan tarvita, koska kulkutauti
jyllaa voimakkaasti.

e Itse asemarakennuksen kunnos-
tustydt ovat myos hyvalla mal-
lilla. Erityisesti katto korjattiin erit-
tdin onnistuneesti ldhiaikoina, ja se
kunnioittaa alkuperaisen arkkitehti
Eliel Saarisen visiota.

e Kapselin asukkaat tulevat hyvin
toimeen keskendan ja ovat oikein
onnellisia. Yhdistaminen yhteis-
kuntaan on hieno tavoite, johon
voidaan varmasti palata esimer-
kiksi viiden vuoden paasta.

Kalevi saattaa myos kysya pelaajilta
kantavatko he jotain vaarallisia tauteja.

Vinkki: Tama on hyva tilanne miettia
pelaajien kanssa, miltd maailman kulku-
tautien tilanne nayttaa vuonna 2052.

Kalevia seuraa hanen luotettu apuri
Elsa Harkko. Elsa on kovanaama, joka
vakuuttaa hahmoille, etta Kapselissa
yvksin samoilu on kielletty rangaistuk-
sen uhalla.



Kohtaus 3: Infra ihan vialla

Sisalla Kapselissa pelaajia odottaa liuta
ongelmia, joita he voivat ratkaista. Valitse
vapaasti, miten haluat edeta Rautatie-
aseman esittelyn suhteen. Tassa kohtaa
on hyva muistuttaa heitd Rekonstruk-
tio-yksikdn tehtavanannosta ja Tarkas-
tuslomakkeesta. Esittele seuraavat Kap-
selissa esiintyvat ongelmat:

1. lkuiset vapaaehtoiset — Kapselin
vanhukset kokevat, etta he eivat voi
lopettaa tyontekoa tai tehda sijaa nuo-
remmille, koska ovat sitoutuneet vapaa-
ehtoisprojektiin eika sellaista sitoutu-
mista voi noin vain purkaa. Samalla he
ovat kykenemattémia hakemaan apua
ulkopuolelta tai laajemmmasta yhteiskun-
nasta. Tama saa monet heista vaikutta-
maan lamaantuneilta ja masentuneilta
vankailijoilta, jotka eivat suostu mihin-
kaan. Kapselin johtaja Henrikki on tasta
hyva esimerkki: han ei suostu mihin-
kaan ja pelkaa kaikkea, pyrkii tehotto-
masti jarruttamaan myods pelaajien hah-
mojen toimintaa.

Henrikki ja muut vanhukset ovat
pahoja vastarannan kiiskeja, jotka seka
hankaloittavat tyota etta vastustavat
lahes kaikkia uudistusideoita. Henrikki ja
hdnen kollegansa lyottaytyvait pelaa-
jien seuraan eivatka jata heitad rau-
haan. He hankaloittavat ja vastustavat
jokaista asiaa, jota pelaajat yrittavat
Kapselissa saavuttaa (esimerkiksi ruos-
tuneiden kiskojen korjaamista).

Pelaajien tehtavaksi jaa yrittada muut-
taa vanhusten mieltd, piristaa heita tai
vahintaankin harhauttaa heidan huo-
mionsa, jolloin minka tahansa saavutta-
minen Kapselissa on helpompaa.

Vinkki: Ongelman aarella on kuiten-
kin hyva pysahtya miettimaan seuraa-
via kysymyksia:

e Miten Kapselin vanhusten elama
eroaa muiden vuonna 2052 ela-
vien vanhusten elamasta?

¢ Miten vanhuksia hoidetaan vuonna
20527

Keskustelussa Kapselin johtajan Hen-
rikki Ahon kanssa voi ilmeta seuraavia
asioita:

e Henrikki tukee nimellisesti yhdis-
tymista osaksi yhteiskuntaa, silla
sehan oli vapaaehtoisten alkupe-
rainen tavoite. Han on kuitenkin
huolestunut kaikesta ja hyvin jous-
tamaton hyvaksymaan uusia ide-
oita tai toimintatapoja.

* Henrikki haluaa vain jatkaa radan
kunnostamista samalla tavalla kuin
on toimittu viimeiset vuodet.

¢ Henrikki kuitenkin vastustaa kaik-
kia uusia ideoita ja toimintatapoja.

2. Ruostuneet kiskot - Onko kiskojen
kunnostaminen mahdoton tehtava?
Kapselin asukkaiden nykyisella varus-
tuksella kylla: painavia kiskoelement-
teja ei saada siirrettya tydomaalle, eika
tyomaalta onnistuta raivaamaan rai-
teelle jaanytta romua. Myo0s tulvinut vesi
aiheuttaa jatkuvaa harmia. Mutta voi-
siko jollain uudella tavalla jopa nama-
kin ongelmat ratketa. Jos pelaajat keksi-
vat hyvia ideoita raivaustyon pahimmille
ongelmille, niin viimeistely voi jaada
Kapselin asukkaiden kontolle.

Kiskon korjausprojektin aikana on
hyva esitella pelaajille Siiri Aho. Siiri
suhtautuu kriittisesti, eika mielellaan
ota heidan apuaan vastaan. Siiri ei halua
nahda ratakiskojen korjauksen onnis-
tuvan, vaan toivoisi asukkien luopuvan
tehtavasta.
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Kiskojen kunnostamisen aikana voit
esitelld ainakin seuraavat haasteet
pelaajille:

¢ Kiskoelementteja loytyy sieltd sun

taalta Kapselin  ymparistosta.
Pelaajat joutuvat etsimaan niita
muun roinan keskelta. (Téama on
mahdollisuus esitelld kohtaus 1. jos
et ole sita jo tehnyt).

¢ Tulvavallit, jotka pitavat veden

poissa kiskoilta hajoavat vahan
valia ja vesi tayttaa tydmaan.

Pelaajat voivat hyvin luovasti rat-
kaista kyseisen ongelman. Ongelman
aarella on kuitenkin hyva pysahtya miet-
timaan seuraavia kysymyksia:

¢ Mita uusia tekniikoita pelaajat voi-

sivat opettaa Kapselin asukeille?

Vinkki: Toisin sanoen, miten raken-
nustekniikka on tulevaisuudessa kehit-
tynyt ja eroaa nykypaivasta?

3. Sortuvat monumentit - Rautatie-
asema on huonossa kunnossa ja sitd on
koetettu paikata laiskasti, vailla kunnon
osaamista. Erityisesti katto on vaarassa
sortua kokonaan alas, mika aiheuttaisi
merkittavia ongelmia asukkaille. Jos
katto romahtaa yollg, sisalla nukkuville
kay huonosti.

Joku pelaajien mahdollisista oppaista
nayttaa heille, missa kunnossa Rauta-
tieasema talla hetkella on. Pelaajat voi-
vat joko tarttua tilanteeseen ja korjata
katon tai jattaa sen korjaamatta.

Voit esitella pelaajille ainakin seuraa-
vat ongelmat rakenteissa:

Huonokuntoinen katto: Jos pelaa-
jat jattavat katon korjaamatta se sortuu
yon aikana. Sortuminen tarjoaa mahdol-
lisuuden toimintakohtaukselle. Voit esi-
merkiksi paattaa, etta pelaajat heraavat,
kun katto alkaa sortua. Talloin pelaajilla
voi olla mahdollisuus pelastaa mahdolli-
sia uhreja tai vain pelastaa itsensa.
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Jos pelinne tyyliin sopii dramaatti-
sempi savy, voit paattas, etta katon sor-
tuminen joko tappaa tai vain haavoittaa
jotain pelinohjaajan hahmoista. Esimer-
kiksi Henrikin kuolema saattaa johtaa
dramaattiseen loppuun kohtauksessa 4.
My0s pelaajien hahmot voivat haavoit-
tua, mutta heidan ei tulisi kuolla, jos ette
erikseen ole yhdessa etukateen sopineet
sen olevan pelin tyylin mukaista.

Murentuneet Lyhdynkantajat: Rau-
tatieaseman paaovien ikoniset vahtipat-
saat, Lyhdynkantajat, ovat murentuneet
lahes tunnistamattomiksi. Jos pelaajat
korjaavat Lyhdynkantaja patsaat enti-
seen kuntoonsa aiheuttaa se valtavaa
vilsketta ja innostusta Kapselin asuk-
kaiden keskuudessa ja herattaa heissa
kunnioitusta pelaajien hahmoja kohtaan.
Taman jalkeen heita on paljon helpompi
motivoida ja taivutella pelaajien tahto-
jen ja ideoiden mukaan.

Kohtaus 4. Perillisten taistelu

Kapselin nuoremmasta polvesta on
noussut useampikin johtajakandidaatti.
He karkkyvat Henrikin kuolemaa ja riite-
levat siita, kuka paasee seuraajaksi. Kun
pelaajien hahmot ovat paikalla, tilanne
kriisiytyy niin, etta kumpikin kandi-
daateista, Siiri Aho ja Kalevi Kallo, ovat
seuraajineen valmiita joukkotappeluun.
Vanhemmat Kapselin asukkaat yritta-
vat toppuutella heitd, mutta huonolla
menestyksella.

Kapselin tarina loppuu kohtaukseen,
jossa paatettaan Kapselin kohtalosta.
Pelaajat todistavat ilmiriidaksi karjisty-
vaa tilannetta, jossa Siiri Aho ja Kalevi
Kallo jakavat Kapselin asukit kahteen eri
mielta olevaan ryhmaan. Jos Henrikki on
vield elossa, yrittda han rauhoittaa tilan-
netta ja saada asukit suostumaan alku-
peradisen tehtavan jatkamiseen.



Riidan eri osapuolten nakokulmat:

¢ Siiri Aho haluaa lopettaa kunnos-
tustyota ja perustaa omavaraisen
Etela-Helsingin minivaltion.

 Kalevi Kallo haluaa jatkaa asumista
Rautatieasemalle, mutta aloittaa
uuden "hengellisen” aikakauden
sen johdossa.

» Henrikki (jos on vield hengissa)
haluaa jatkaa samalla mallilla.

Pelaajat ovat todennakdisesti vai-
kuttaneet kohtauksen tulokseen aiem-
milla toimillaan. Yrita ottaa ne huomioon
ja antaa niiden vaikuttaa siihen, miten
tilanne kehittyy. Anna pelaajien myos
vaikuttaa siihen, minka suunnan asuk-
kaat valitsevat. Taman voi tehda esi-
merkiksi niin, etta johtajakandidaatit
yrittavat rekrytoida pelaajia puolelleen,
tai niin, etta paattamattomat asukit
kaantyvat pelaajien puoleen kysymaan
neuvoa.

Kohtaus loppuu siihen, etta Kapse-
lin asukit valitsevat kohtalonsa pelaa-
jien avustamana. Tassa kohtaa on hyva
myds muistuttaa pelaajia Rekonstruk-
tio-yksikon lomakkeesta ja heidan teh-
tavastaan. On myos tarkeaa kuvailla sita
muutosta, jotka pelaajat Kapselissa sai-
vat aikaan.

Lopetus

Jos Kapselin lopetus merkitsee tari-
nanne loppua muista kiittaa pelaajia
Rekonstruktio-yksion puolesta. Hyva
lopetus on myos kysyd, miten pelaajien
hahmojen tarinat jatkuvat kyseisen tari-
nan paatyttya.
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LITE 1.

Hahmolomakkeet




Saunavihkija

Hahmon nimi:
Ika (juniori, ammattilainen, veteraani):
Sukupuoli (kaikki kay):

Tyoporukan nimi (pelaajat keksivat
yhdessa):

Olet tunneasioiden, puhdistautumisen
ja saunomisen ammattilainen. Olet hyva
saamaan selville ihmisista asioita ja hah-
mottamaan niiden mielenliikkeita. Olet
myoOs valtuutettu vihkimaan ihmisia
avioliittoon, joskin kapseleita avatessa
talle on vahemman kayttoa.

Erikoiskyky: Kuunteleminen. Kykenet
saamaan ihmiset avautumaan tunteis-
taan, nykyisista ongelmistaan ja huo-
listaan.

Saat +2 bonuksen heittoihin, jotka
liitttyvat rauhoittumiseen, keskustele-
miseen ja seka henkiseen etta sielulli-
seen puhdistautumiseen.

Ominaisuus: Sotkeutuu muiden asioi-
hin. Mestaroit mielellasi muiden asioita,
oli kyseessa sitten uravalinta, rakkaus-
elama tai ajotyyli.

Saat +1 bonuksen heittoihin, neu-
voessasi muita heidan yksityisasioissaan.

Saat -1 heittoihin tilanteissa, jotka
liittyvat sinun yksityisasioihisi.

Analysoi tilanne: Voit aina heittaa nop-
paa arvioidaksesi onko tilanne vaaralli-
nen. Mikali onnistut, pelinohjaaja antaa
todenmukaisen arvion tilanteesta.
Tahan heittoon voi saada bonuksen, jos
tilanne liittyy ammattiin tai luonteen-
piirteeseen.



Kyberelio

Hahmon nimi:
Ika (juniori, ammattilainen, veteraani):
Sukupuoli (kaikki kay):

Ty6porukan nimi (pelaajat keksivat
yhdessa):

Joskus kapseleiden tutkiminen vaatii
myods fyysista suorittamista. Olet ras-
kaan tyon tekija, erikoistunut tilanteisiin,
joissa ongelma ei ole sosiaalinen tai filo-
sofinen vaan hyvin konkreettinen. Jos
jonkun pitaa lihasvoimalla tai koneella
poistaa esteitd, se olet yleensa sina.

Erikoiskyky: Raivaus. Kykenet poista-
maan fyysisia esteita ja siirtamaan tiella
olevaa tavaraa. Se voi tarkoittaa oven
avaamista, umpeen muuratun latti-
aluukun hajottamista tai levallaan ole-
van betonimurskan poistamista.

Saat +2 bonuksen heittoihin, joihin
liittyy fyysinen voima.

Ominaisuus: Uhrautuva. Olet aina
tarjoutumassa vapaaehtoiseksi, oli
kyseessa sitten vessan siivoaminen tai
hengenvaarallinen tehtava. Sinusta on
luonnollista, etta ikavat tehtavat lan-
keavat sinulle.

Saat +1 bonukset heittoihin tilan-
teissa, joissa toimit uhrautuvasti.

Saat -1 heittoihin tilanteissa, joissa
joudut pyytamaan muiden apua.

Analysoi tilanne: Voit aina heittaa nop-
paa arvioidaksesi onko tilanne vaaralli-
nen. Mikali onnistut, pelinohjaaja antaa
todenmukaisen arvion tilanteesta.
Tahan heittoon voi saada bonuksen, jos
tilanne liittyy ammattiin tai luonteen-
piirteeseen.



Kenttalaakari

Hahmon nimi:
Iké (juniori, ammattilainen, veteraani):
Sukupuoli (kaikki kay):

Tyoporukan nimi (pelaajat keksivat
yhdessa):

Kauan yhteiskunnasta irrallaan olevissa
kapseleissa on monenlaisia terveys-
ongelmia, jotka vaativat laakarin huo-
miota. Siksi olet tottunut hoitamaan
mita kummallisimpia ongelmia vahai-
sella varustuksella ja valineilla.

Erikoiskyky: Rokotukset kunnossa. Olet
immuuni kaikille taudeille.

Saat +2 bonuksen heittoihin, joihin
liittyy ladkarin tyo tai laakeaineiden imp-
rovisointi.

Ominaisuus: |dealisti. Ndet mielessasi
kuvajaisen paremmasta maailmasta ja
naet polun, jota pitkin sinne kuljetaan.
Uskot ihmisten hyvyyteen ja perimmai-
seen kunnollisuuteen.

Saat +1 bonuksen motivoidessasi
ihmisia ja vakuuttaessaan heita parem-
masta tulevaisuudesta.

Saat -1 heittoihin tilanteissa, joissa
joudut kayttamaan jotain tyodkalua.

Analysoi tilanne: Voit aina heittaa nop-
paa arvioidaksesi onko tilanne vaaralli-
nen. Mikali onnistut, pelinohjaaja antaa

todenmukaisen arvion tilanteesta.
Tahan heittoon voi saada bonuksen, jos
tilanne liittyy ammattiin tai luonteen-
piirteeseen.



Sahlari

Hahmon nimi:
Ika (juniori, ammattilainen, veteraani):
Sukupuoli (kaikki kay):

Tyoporukan nimi (pelaajat keksivat
yhdessa):

Sahlari on hyva puhumaan ja luomaan
harhautuksia. Muiden ihmisten huomio
kiinnittyy haneen ja muut ryhman jase-
net voivat toimia huomaamatta. Lisaksi
sahlari vaikuttaa aina harmittomalta,
eika hanta koskaan pideta uhkana.

Erikoiskyky: Harhautus. Kykenet siirta-
maan ihmisen tai ihmisjoukon huomion
toisaalle, usein itseesi. Se edellyttda har-
hautusta kuten viihdenumeroa.

Saat +2 bonuksen heittoihin, joihin
liitttyy sosiaaliset tilanteet ja harhau-
tukset.

Ominaisuus: Antelias. Annat aina omas-
tasi, oli kyse sitten ruuasta, rahasta tai
ajasta. Tarjoat kierroksia ja lainaat rahaa
kavereillesi.

Saat +1 bonuksen tilanteissa, joissa
toimit anteliaasti muita kohtaan.

Saat - 1tilanteissa, joissa joudut teke-
maan jotain fyysisesti rasittavaa.

Analysoi tilanne: Voit aina heittaa nop-
paa arvioidaksesi onko tilanne vaaralli-
nen. Mikali onnistut, pelinohjaaja antaa
todenmukaisen arvion tilanteesta.
Tahan heittoon voi saada bonuksen, jos
tilanne liittyy ammattiin tai luonteen-
piirteeseen.



Elaintietaja

Hahmon nimi:
Iké (juniori, ammattilainen, veteraani):
Sukupuoli (kaikki kay):

Tyoporukan nimi (pelaajat keksivat
yhdessa):

Eldintietdja kykenee aistimaan ja kom-
munikoimaan myods kaikkien niiden
kanssa, jotka eivat ole Homo sapiens
-lajia. Sosiaaliset taidot ihmisten kanssa
eivat ole eldintietajan vahvuuksia, mutta
han pystyy aistimaan pitkienkin mat-
kojen paassa olevien elidlajien ajatuk-
sia, vaaratilanteita ja kommunikoimaan
niiden kanssa.

Erikoiskyky: Eldinystava. Mikali sinulla
on hetki aikaa tutustua rauhassa, voit
ystavystya eldimen kanssa. Talloin eldin
ei kayttaydy aggressiivisesti sinua koh-
taan, kiehnaa ja saattaa jopa puolus-
taa sinua.

Saat +2 bonuksen heittoihin, jotka
littyvat eldimiin ja luontoon.

Ominaisuus: Peloton. Voisi sanoa, etta

sinulla on huono itsesuojeluvaisto,
mutta itse ajattelet mieluummin ole-
vasi kylmahermoinen.

Saat +1 bonuksen heittoihin tilan-
teissa, jotka ovat henkilokohtaisesti
valittomasti vaarallisia.

Saat - 1 heittoihisi tilanteissa, joissa
varovainen ldhestymistapa olisi suotavaa.

Analysoi tilanne: Voit aina heittaa nop-
paa arvioidaksesi onko tilanne vaaralli-
nen. Mikali onnistut, pelinohjaaja antaa
todenmukaisen arvion tilanteesta.
Tahan heittoon voi saada bonuksen, jos
tilanne liittyy ammattiin tai luonteen-
piirteeseen.



Talotohtori

Hahmon nimi:
Ika (juniori, ammattilainen, veteraani):
Sukupuoli (kaikki kay):

Tyoporukan nimi (pelaajat keksivat
yhdessa):

Talotohtori ymmartaa rakennuksia ja
isoja koneita. Kapseleiden rakennukset
ovat usein vanhoja. Niita on korjailtu,
miten sattuu ja niiden asukkaat ovat
harrastaneet korjauksissa omaa inno-
vointia omituisin tuloksin. Usein kohtaa-
masi ongelmat ovat hyvin konkreettisia:
majoitusparakki on sortumassa tai sen
rakennelmat uhkaavat terveytta.

Erikoiskyky: Korjaus tai purku. Kyke-
net korjaamaan hajonneen laitteen tai
rakenteen. Seina onnistuu, kokonainen
kerrostalo eil Kykenet hajottamaan mita
tahansa puskutraktorista majakkaan.
Saat + 2 bonuksen heittoihin, jotka
liitttyvat rakenteiden tai rakennuksien
korjaamiseen tai purkuun.

Ominaisuus: Empaattinen. Elat vahvasti
mukana muiden ihmisten tunteissa ja
tilanteissa. Se auttaa sinua ymmarta-
maan heidan olosuhteitaan.

Saat +1 bonuksen heittoihin vedo-
tessasi muiden tunteisiin.

Saat - 1 heittoihisi tilanteissa, joissa
liiallinen tunteissa vellominen haittaa
asioiden aikaansaamista.

Analysoi tilanne: Voit aina heittaa nop-
paa arvioidaksesi onko tilanne vaaralli-
nen. Mikali onnistut, pelinohjaaja antaa
todenmukaisen arvion tilanteesta.
Tahan heittoon voi saada bonuksen, jos
tilanne liittyy ammattiin tai luonteen-
piirteeseen.



LIITE 2.
Rekonstruktio-yksikon
Tarkastuslomake



Jalleenrakennus-yksikon
Kapselilomake

Kapselin nimi:

1. Kuinka monta henkil6a Kapselissa
arviolta asuu:

2. Onko Kapseli asukkaille turvallinen?
T kyiis e

Jos "Ei" mitka seikat aiheuttavat varaa?

Jatkotoimenpiteet turvallisuuden var-
mistamiseksi:

3. Onko Kapselin asukkailla akuutteja
ongelmia?

L1 kyna e

Jos "Kylla" mitka ongelmat ja ratkaisut
niihin ovat?

4. Haluavatko kapselin asukkaat liittyva
osaksi yhteiskuntaa vai jatkaa erillisena
vhteisona?

DHaIuavat liittya osaksi yhteiskuntaa

DHaIuavatjatkaa erillisena yhteisona

Jatkotoimenpiteet Kapselin avaamisen
tai sulkemisen osalta:



Jalleenrakennus-yksikon toimintaohjeet:
1. Tarkastajan tehtava on tutkia ja auttaa.

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

3. Vakivallan kaytto Kapseleissa on kielletty. Kapselit
saattavat olla vaarallisiapaikkoja, mutta Tarkastajat
kokevat harvoin suoraa uhkaa asukkailta.

Jalleenrakennus-vksikko luottaa 100-prosenttisesti
Tarkastajiinsa. Teidan vastuullanne on palauttaa
jarjestys Suomeen - Kapseli kerrallaan. Olkaa
luottamuksemme arvoisia.






