KYLMA MAA

He porasivat liian syvilld ja nostivat pintaan mui-
naisen kauhun!

Tutkimusasema Antarktiksella on vaaran uhkaama.
Yksi miehiston jasenistd on murhannut aseman
komentajan ja paabiologin. Kuka viidestd henkiin-
jadneestd on syyllinen? Voiko kukaan luottaa endd
kehenkdan? Ovatko kaiken takana pingviinit?

Taustatarina

Hahmot ovat Antarkistiksella sijaitsevan tutki-
musaseman miehistod. He ovat loytdneet jadn alta
muinaisen jarven, jossa eldd ikivanhoja bakteere-

ja. Pari pdivaa sitten retkikunta teki mullistavan
16ydon - jarvesta 16ytyi miljoonia vuosia vanhoja
ameeboja. Ameebat ovat oikeasti Maapallon ulkopu-
olinen elimanmuoto, jotka kykenevit infektoimaan
ja ottamaan haltuunsa muita olentoja. Peli alkaa
murhamysteerilld, mutta eskaloituu nopeasti vaino-
harhaksi. Yksi pelaajahahmoista on paitsi murhaaja,
my6s AVARUUSMONTJA! Avaruusmdonja yrittdd tar-
tuttaa muut ja padstd napajdalta infektoimaan koko
maailman. Muut yrittavit selviytya ja — jos saavat
tietdd monjan olemassaolosta — tuhota muukalaisen.

Skenaarion alkaessa on hyvin aikainen aamu. Tuki-
kohdan paatutkija Elias Lindstrom on analysoinut
uusimpia néytteita koko yon. Han on innoissaan

- niistd on loytynyt aiemmin tuntematon eldmén-
muoto! Nobelien kuvat kiiltdvit jo Lindstromin
mielikuvissa. Vasyneena ja innokkaana Lindstrom
tekee kohtalokkaan virheen, kaataen yhden naytteen
kadelleen. Elamdnmuoto onkin hirved AVARUUS-
MONTJA, joka alkaa vilittomasti infektoida tutkijaa.
Lindstrom ehtii soittaa sisdpuhelimella komentaja
Cormackille ennen kuin joutuu monjéan valtaan.

Komentaja Kevin Cormack ryntdd paikalle aseman
ainoa pistooli kidessadn. Han nappaa matkalla
mukaan yhden pelaajahahmoista. Kaksikon tullessa
paikalle Lindstrém on jo tiysin AVARUUSMONJAN
vallassa. Hanestd on tullut hirvittava lihaisa kammo-
tus, joka moykkaa ja lonkeroi ympériinsd. Komentaja
ampuu Lindstromin seulaksi, jolloin moénja valuu
ulos vallaten pelaajahahmon. Tamaén jdlkeen pelaaja-
hahmo puukottaa Cormackin hengiltd. Monja on nyt
oppinut kontrolloimaan ihmisi ja kykenee naamioi-
tumaan tavalliseksi henkil6ksi. Toinen pelaajahahmo
nikee tapahtumat kairauskuvun ovelta, mutta ei
tunnista infektoitua pelaajahahmoa.

Tukikohta

Tukikohta sijaitsee napajdatikolld, kaukana kaikesta.
Lahin toinen tukikohta on yli 200 kilometrin péaassa.
Yhteyskopteri on juuri nyt hakemassa sieltd tarvik-
keita ja palaa n. tunnin kuluttua. (Tdstd saa tarpeen
vaatiessa paatospisteen pelille.) Ulkona on erittdin
kylmi; pidempi lilkkuminen vaatii paksua kerrosta
suojavaatteita. Lyhyet pyrahdykset onnistuvat il-
mankin. Himdryys ja voimakkaiden tuulenpuuskien
ilmaan nostamat lumi- ja jadpilvet haittaavat nakyvy-
yttd. Jos kadottaa nakyvistd tukikohdan rakennukset,
on helppo eksya.

Tukikohdassa on viisi rakennusta, helikopterin laske-
utumisalusta ja radiomasto. Rakennuksista ensim-
madiset nelja on yhdistetty toisiinsa kulkukaytavilla.
Sahko tuotetaan kahdella generaattorilla, joista
toinen on varalla. Kussakin rakennuksessa on omat
kaasulammittimet.

Kairauskupu (1.) on tukikohdan olemassaolon syy.
Tila on suuri, kaikuva ja kupolimainen eika yhtd lam-
mitetty kuin muut rakennukset. Lattia on metalliri-
tiloin peitettyd jaata — lampotila pidetaan pakkasella.
Tilaa dominoivat suuret kairauslaitteet, joilla ylletaan
syville mannerjdin alle. Pelin alkaessa kairausku-

pu on kaaoksessa; tuoreimmat néaytteet on rikottu,
laitteistoa on hakattu hajalle tyokaluin ja porasta on
revitty irti kourallisia sdéhkdjohtoja. Tilassa on myos
kaksi ruumista ja vakivallan merkkejd; katso pelin
alkua lisatietoja varten.

Laboratorio ja tyétilat (2.) ovat tukikohdan sydan.
Teknikot huoltavat taélla porien osia ja tieteilijat tut-
kivat kairaamalla nostettuja naytteitd. Rakennus on
jaettu pieniin ja vihemmin pieniin huoneisiin. Niista
l6ytyy kaksi tyopajaa, jaatutkimuslaboratorio, bi-
ologinen laboratorio seki kokoushuone. Tyopajoista
voi 10ytda erilaisia tyokaluja tai valmistaa improviso-
ituja aseita — esimerkiksi kaasupullon avulla toimivan
liekinheittimen. Tieteilijé voi yrittda kehittaa labo-
ratoriossa testin, milld paljastaa kuka on avaruus-
monjén tartuttama. Kehittely vaatii naytteitd jostakin
monjan uhrista.

Varasto (3.) on juuri sitd miltd kuulostaa. Téaalla
sdilytetddn mm. kaasua lammittimiin, polttoainetta
generaattoreihin, erilaisia kdyttotarvikkeita labo-
ratorihin, ladketarvikkeita, ylimadrdisid vaatteita,
sdilykeruokaa ja muuta vastaavaa. Varasto on hyva
paikka piileskelld tai etsid jotain tiettyd tavaraa.
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Asuintilat (4.) sisdltavat yhteisen olohuoneen ja
keittion, kaksi vessaa ja suihkutilan, oman huoneen
jokaiselle tukikohdan jasenelle seka kirjaston. Tuki-
kohdassa on paljon viihde-elektroniikkaa ja muuta
tavaraa mielialan yllapitaimiseksi. Yksityishuoneet
voi lukita. Kukin pelaaja saa itse kuvailla huoneensa,
mikali se tulee ajankohtaiseksi. Radio ja satelliit-
tipuhelin sijaitsevan komentajan huoneessa. Ne ovat
ainoa yhteys ulkomaailmaan.

Konehalli (5.) on suuri, erillinen rakennus. Sisélld
ovat tilat tukikohdan lumitraktorille, kairausvaunulle
seké kolmelle moottorikelkalle. Konehallissa on myos
huoltotilat ja —tarvikkeet laitteiden huoltamiseksi,
sekd erilaisia jaantutkimuksessa tarvittavia varusteita.
Pelaajia voivat kiinnostaa jadnpaloitteluun tarkoitetut
moottorisahat (2 kpl), suuret maarat bensaa, kiipeily-
varusteet jne.

Lisda tiloihin yksityiskohtia oman mielesi mukaan.
Muista kuvailla tukikohdan eristyneisyytta ja kyl-
myyttd. Tuulenpuuskat saavat seindt humisemaan ja
kaikkialla on hamarda. Ulkona jaa narisee saappaid-
en alla ja tuuli ulvoo, eikd nakyvyytta ole. Pyri ah-
distavaan, yksindiseen tunnelmaan seki paranoiaan
hahmojen vililla.
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Pelin aloittaminen

Selitd pelaajille alkutilanne (“olette Antarktiksella
olevan tiedetukikohdan miehist6d. Tukikohta suorit-
taa koekairauksia syvilld jadn sisdlld olevaan jarveen,
joka on sdilynyt eristyksessd ulkomaailmasta miljoo-
nia vuosia. Olette 10ytaneet jo monia kiinnostavia
bakteereja.” jne) ja pelin sdannot. Tarpeen vaatiessa
kerro myds lyhyesti mistd roolipelaamisesta on kyse,
sekd miten hahmojen ja pelaajien vilinen tieto eroaa
toisistaan. Kehoita pelaajia pitimaan mielessa erotus
siitd mitd hahmo tietdd versus mité pelaaja tietda.

Alkuselitysten jdlkeen pyyda pelaajia valitsemaan
hahmonsa. (Léydédt hahmot skenaarion lopusta.) Kun
hahmot on jaettu, arvo salaisuudet pelaajien kesken
(namakin 16ydat skenaarion lopusta). Jos pelaajia on
vahemman kuin viisi, varmista ettd mukaan tulee
avaruusmonj ja todistaja. Tamdn jalkeen pyyda
jokaista pelaajaa kuvailemaan hahmonsa ulkondkd
sekd kertoa jotakin tdman luonteesta. Kannusta heita
keksimddn asioita ja heittele ideoita, mihin tarttua.

Kun hahmot ja salaisuudet on jaettu, sekd hahmot
esitelty, on aika aloittaa peli. Mikdli pelissa kuolee
hahmoja tai peliin tulee kesken mukaan lisda pelaa-
jia, voit antaa heille hahmot lennossa. Tall6in kayta
pelaajattomiksi jaaneitd hahmoja tai skenaarion
lopusta 16ytyvia lisshahmoja. Lisshahmot toimivat
myds halutessasi kontrollissasi olevina statisteina.

Pelin kulku

Peli alkaa kairaushuoneen ovelta. On aikainen ja
ulkona riehuu lumimyrsky. Hahmot ovat heranneet
laboratoriosta kuuluneeseen huutamiseen, laukauk-
siin ja yleiseen mekkalaan kun paikkaa laitettiin
hajalle. Ensimmaisend paikalle saapuneet dkkaavat
oven olevan lukossa; viimeiseksi paikalle saapu-
valla hahmolla on avaimet. Kun ovi on saatu auki,
sisdlla odottaa hirvittava naky. Kairaushuone on
kuin vihaisen apinalauman rikkoma, mutta huomi-
on varastavat kaksi ruumista. Komentaja Cormack
makaa kuolleena padporan takana veitsi kaulassaan.
Han puristaa yha kiadessdén pistoolia (jaljelld kaksi
patruunaa). Lihelld komentajaa on Lindstromin tun-
nistamattomaksi muuttunut ruumis. Se on vaarist-
ynyt luonnottomaan asentoon, tdynnd kasvaimia ja
haavaumia seka revennyt sisiltd ulospdin, aivan kuin
jotakin olisi purskahtanut ulos siita.

Tutkimalla jélkid (heitto) selvidd, ettd huoneessa

on ollut myo6s kolmas henkilo, jonka jdljet johta-

vat ulos tilasta. Erityishyvéd onnistuminen paljastaa
tilassa olleen kaksi muuta henkil6a. Riippumatta
siitd selviavatko jdljet, tee pelaajille selviksi ettd joku
tukikohdan asukeista on murhaaja! Eihén alueella
ole ketddn muuta satojen kilometrien sdteelld. Ky-
seessd on selvasti vaarallinen mielipuoli - olisi hyva
selvittdd mahdollisimman nopeasti kuka on oikein
kyseessd.

Alkusykayksen jalkeen pelin on tarkoitus pyoria
pitkalle pelaajien murhatutkimuksen ja AVARUUS-
MONJAN juonittelun pohjalta. Mikili pelaajat ovat
passiivisia, muistuta heitd murhatutkimuksen térkey-
destd. Tilanteeseen voi puuttua myos korkeampi taho
soittamalla paikalle radiolla ja komentamalla hahmot
selvittdmadan tilanteen. Voit tuoda myds paikalle
skenaarion lopusta 10ytyvia lisshahmoja ja kayttaa
heitd pelaajien aktivoimiseen. Esimerkiksi yksi heisté
voi syyttad satunnaista hahmoa murhasta tai tuoda
muuten liikettd porukkaan.

Luo ja yllapidd vainoharhaa pienilld yksityiskohdil-
la. Kerro yksittiisille pelaajille, miten heidédn hah-
monsa huomaavat pienid asioita toisista hahmoista.
Esimerkiksi vaikka yhden hahmon kengissé nayt-
taisi olevan tippa kuivunutta verta tms. Epdilyksien
kohdistaminen todistajaan (kts. salaisuudet) voi olla
hyvi tapa saada vainoharha liikkeelle. Jos todista-
jaa aletaan epdilld murhasta, lienee todenndkoista
ettd pelaaja paljastaa mité oikein néki. Skenaarion
paatarkoitus on ndyttia pelaajille kuinka hahmojen

ja pelaajien vilinen tieto ovat kaksi eri asiaa, seka es-
itelld ihmisyhteison hajoamista keskinaisen epaluot-
tamuksen takia. Skenaariossa on paljon tyhjaa tilaa,
mihin voit improvisoida omaa sisaltoa.

Skenaarion epilogi

Seikkailun paityttyd veda yhteen irtonaiset juonen-
patkat ja kerro mité skenaarion jalkeen tapahtuu.
Esimerkiksi millaisia uutisia mediassa levida vai
pimitetddnko koko tapaus, johtaako avaruusmonjan
paasy mantereelle ihmiskunnan tuhoon jne. Pyyda
taman jdlkeen jokaista pelaajaa kertomaan lyhyesti
mitd heiddn hahmoilleen tapahtuu pelin jalkeen.
Muista kiittdd kaikkia pelista ja kertoa miten roolipe-
laamista voi jatkaa my6s Ropeconin jélkeen.

Sdannot

Pelaaja heittdad yhtd kuusisivuista noppaa. Mitd
suurempi tulos, sitd parempi — mitd pienempi, sitd
huonompi. Nyrkkisdantona kutonen on superon-
nistuminen, vitonen hyvé onnistuminen, nelonen
onnistuminen, kolmonen komplikaatioita sisaltava
onnistuminen, kakkonen epdonnistuminen ja yk-
konen dramaattinen moka. Olosuhteet, varusteet,
erinomaiset perustelut yms voivat antaa heittoon +1.
Vastaavasti olosuhteet, varusteiden puute ja aiemmin
aiheutuneet haitat (esim. haavoittuminen) voivat
antaa -1. Otetaan esimerkiksi lukon tiirikoiminen.
Kutosella hahmo avaa lukon supernopeasti ja ddnet-
tomasti, vitosella homma hoituu parissa minuutissa,
nelosella viidessd minuutissa. Kolmosella hahmo
saisi lukon kylla auki, mutta jumittaisi sen samalla tai
aiheuttaisi mekkalaa. Kakkosella lukko on hahmolle
liian vaikea, ykkoselld hahmo rikkoo tiirikkansa ja
ehka laukaisee hilytyksen kaiken paille.

Mikili kaksi pelaajahahmoa toimii toisiaan vastaan,
kumpikin pelaaja heittdd noppaa. Tulosten vilinen
erotus kertoo mitd tapahtuu, tasapelilld tilanne jaa
ratkaisemattomaksi. Heitoissa tulisi aina olla tulok-
sena jotakin dramaattista; heitto ratkaisee enem-
mén kokonaisen kohtauksen kuin sen osan. Kuvaile
tulokset lennokkaasti, mutta kannusta myos pelaajia
osallistumaan. Erityisesti kuutoset ja ykkoset ovat
hyvié paikkoja pyytda pelaajaa kertomaan mita
hianen hahmolleen tapahtuu. Pelaajat heittavit aina,
my0s silloin kun heiddn hahmonsa on maailman
toiminnan kohteena. Pelinjohtaja ei heitd koskaan
noppaa, vaan enintddn kiskee pelaajaa tai pelaajia
heittdmaén.



Pelaajat eividt saa yrittdd uudestaan epdonnistuneita
heittoa, jos olosuhteet eivit merkittavasti muutu.
(Esim. epdonnistunut tiirikoija paattaa rikkoa oven
palokirveelld.) Banaalista esimerkista huolimatta
heittoja ei tarvita kuin dramaattisissa tilanteis-

sa. Hahmot saavat normaalisti kaikki ovet auki;
tiirikointia tarvittaisiin jos hahmo yrittdd esim. va-
pauttaa oven taakse vangittua toista hahmoa.

Avaruusmonjan tartutusyritys vaatii yleensa vastak-
kaiset heitot, missa tartuttaja saa +1 koska on kauhu-
monsteri. Tasapelilla tartutettava saa silti tartunnan,
mutta se levida hitaasti eikd ota hdnté valtaansa

valittomasti. Talle tulokselle on oma salaisuuskortti
(kts. alla).

Hahmot

Frank ”Burt” Burton, lddkari. Olet retkikunnan
ladkari ja ruumiinavausenthusiasti. Thmisten leik-
keleminen on hupia! Harrastat verevaa huumoria,
jota varsinkaan potilaat eivit arvosta.

Jalmari Méttonen, teknikko. Kjah kjih, ei nama
tiedetyypit mitddn tekniikasta ymmarra. [lman sinua
jaatyisivat kaikki. Oispa kaljaa.

Maria Gomez, jaatutkija. Tutkit jadta ja et ymmarra
ihmisid. Jalmari on erityisen allottava tyyppi ja var-
masti kykenevd mihin tahansa.

Jenny Smith, biologi. Kaikki uudet elimanmuodot

vaarattomia myos!

Jacques Rein, biologi. Olet mielestési vuosisadan ner-
okkain tiedemies ja yleisesti paras ihminen koskaan,
muut eivat vain ymmarra sita.

Salaisuudet

Jaa ensimmaiset salaisuuskortit satunnaisesti pelaa-
jille, kuitenkin niin, ettd peliin tulee aina avaruus-
monjé ja avaruusmonjan hyokkayksen todistaja. Jos
pelaajahahmoja kuolee kovin nopeasti, voit ottaa
kayttoon varahahmoja. Téll6in jaa heille kdyttamat-
tomia salaisuuksia seké varasalaisuuksia, mitka on
listattu erikseen.

AVARUUSMONTJA. Olet inhan avaruusménjin in-
fektoima. Monjd hallitsee hahmoasi. Olit kairausase-
malla komentajan kanssa. Tohtori oli infektoitu ja
komentaja tappoi hdnet. Kuollessaan monja tartutti
sinut ja murhasit komentajan. Tavoitteesi ovat 1)
paadstd pois asemalta, 2) valttdd paljastumasta ja 3)
tartuttaa muita. Voit tartuttaa toisen hahmon jos
padset viettdmadn hinen kanssaan useamman min-
uutin kahden kenenkaan hairitsematta. Jos tartunta
onnistuu, ndytd tamd lappu uudelle monjakaverillesi.

TODISTAJA. Et saanut unta ja kuulit riitelyd pora-
huoneesta. Hiivit paikalle. Nait kauhuksesi miten
komentaja ampui tohtori Lindstromin. Komentajan
mukana oli joku toinen, josta niit vain varjon. Sen
sijaan erotit kuinka Lindstromin ruumista irtosi
hirvittdvd monjd, joka valui varjon sisélle. Taman
jalkeen varjo kavi komentajan kimppuun ja murhasi
hénet. Olet siis varma, ettd joku tovereistasi on tuon
monjan hallinnassa ja syypad murhaan. Vaan kuka se
heistd oikein on?

RAKAS! Olet tulisesti rakastunut vasemmalla puolel-
lasi olevan pelaajan hahmoon.

HUIJARI. Olet tdysin epépéteva ja sait tyosi vddren-
netyilla papereilla. Et osaa oikeasti mitddn tyohosi
liittyvad, vaan olet onneton tunari.

PYSSYMIES. Olet piilottanut tavaroidesi joukkoon
katkaistun haulikon, mihin sinulla on muutamia
patruunoita.

Lisdsalaisuudet

Nédmd salaisuudet voivat tulla ajankohtaisiksi pelin
aikana, jolloin voit jakaa niitd pelaajille. Vaihtoe-
htoisesti anna ne uusille peliin liittyville hahmoille,
jos otat niitd mukaan peliin.

INFEKTOITU. Avaruusmonjd on tunkeutunut
ruumiiseesi. Se ottaa sinua hitaasti haltuunsa ja tekee
kehostasi jotakin...vierasta. Sinulle on viisi minuuttia
elinaikaa, sitten muutut avaruusmonjaksi.

FOOBIKKO. Pelkait hillittomasti pingviineja, noita
verenhimoisia tappajia.

JUOPPO. Sinulla on paha alkoholiongelma.

NARKKTI. Sinulla on paha huumeongelma.

ACTION HERO. Aina kun heitét onelinerin samalla
kun teet jotakin, onnistut siind paremmin. Erityisesti
tappeluissa.

KULTISTI. Olet liikaa roolipeleja pelannut hoyrypaa.
Palvot muinaisia hirviditd, joita kuvittelevat elavin
syvalld jadn alla.

Lisihahmot
LARS LARSSON. Olet norjalainen helikopterilentja,

jonka mielestd kaikki muut ovat pelkureita.

HANS HANSSON. Olet Larssin norjalainen kakkos-
pilotti, joka vihaa kaikkea ja kaikkia.

AMBER JOHANS. Olet katkera geologi, jonka mie-
lesta miehet ovat saamattomia rumiluksia.

BILLY GOPHER. Jeee-HAW! Olet liikaa action-leffo-
ja katsonut teknikko Teksasista.

SEBASTIAN MORKSKOG. Olet creepy IT-tyyppi,
joka selailee liikaa 4chania.



