Jadhyvaiset jaannosplaneetalla

Tervetuloa pelaamaan avaruuspal eontologej a, jotka kaivavat muinaisten el@ménmuotojen jédnnoksid autioituneella planeetallal Pelin
lomassa pelagjat piirtavét yhdessé planeetan karttaa. Pelid pelataksenne tarvitsette skenaarion tulostettuna, kaksi A4-paperiajakynan
sekd D6-nopan jokaiselle pelagjalle. Skenaario kestéé alkuval misteluineen noin tunnin. Huom! Peli el sovi perheen pienimmille.

PJleikkaaensin irti hahmot (s.3 — saksien puuttuessa taitajarevi). Pelagjat lukevat hahmojen konseptit [&pi (lihavoitu teksti) ja
valitsevat mieleisensa. Jos pelagjia on vain kolme, ylimaaréinen hahmo ja& PJ:n hallinnoitavaksi taustalle. Pelagjien |ukiessa hahmoja
PJ lukee skenaarion jatekee PJ:n salaiset alkuvalmistelut. Palatkaa sitten yhdessa PJ:n ja pelaajien yhteisiin valmisteluihin ennen
kuin doitatte pelin.

PJ:n ja pelagjien yhteiset valmistelut

-Tilanne: "’ Tutkimusretkeilijan elamé on arvaamatonta, kuten viimeaikaiset valitettavat katoamisuutiset ovat osoittaneet, mutta me
Avaruuden Kartoitusakatemiassa arvostamme Teidén Tyoténne Tieteen hyvaksi!” kirjoitti AKAnN johtgja Kia Katgja retkikuntanne
|&ksidiskirjeessd. Olette matkustaneet kaukaiselle planeetta Akheronille. Tehtdvandnne on kaivaa esiin planeetalla muinoin
kukoistaneen elaman jaanndksia ja kuljettaa ne tutkittaviksi Maahan. Olette AK An mukaan ensimmadinen retkikunta planeetalla, mutta
tiedatte, etté kaivaustenne jalkeen seuraa toisia, ehka kaupallisiakin retkikuntia, jotka tutkivat muita asioita: helposti hy&dynnettavia
raaka-aineita, maaperan hedel mallisyyttd, uudisasutuksen mahdollisuuksia, tai kuka tiesjopayha elévid, mittaamattoman arvokkaita
pienelitita. Akheron on autio kiviplaneetta, jonka pinnasta osa on sortunut laskeutumiskelvottomiksi rotkoiksi jalouhikoiksi. Pitkén
matkan jakeen olette kuitenkin |6ytaneet yhden tasangoista, laskeutuneet ja nyt olette valmiita kdymaéan tdihin.”

-Rakenne: Peli koostuu kolmesta vuorokaudesta. V uorokaudet taas koostuvat A) piirustustuokioista, joiden aikana pelagjat piirtavét
karttaa silmét suljettuina ohjeiden mukaan, B) kaivauspéivistd, joiden aikana pelagjat pelaavat hahmojaan kaivauksilla seké C)
iltatoimista, joiden aikana hahmot |gjittelevat fossiilgjatal hoitavat salaisia tehtéviaan.

-Mekaniikka: Y hté kaivauspéaivaé kohti on vastaavasti numeroitu sivu paperia, joka edustaa sina pdivana kaivettavaa maakerrosta.
Edellisen vuorokauden piirustustuokion piirrokset ovat fossiileja hahmojen nakyvilla. Kaivauspdivien aikana hahmot "kaivavat”
fossiilgja siten, ettd pelagjat repivét paperista palasiaja paljastavat siten uuden kerroksen fossiilgja. Fossiilien kaivamisen saa aoittaa
paperin pitkien sivujen reunoista, tai kairaamalla lyijykynallareian paperin keskelle. Pelagjien on revittévé palasia, jotka mahtuvat
konttiin (ks. s.3). Ylempia maakerroksia saa tarvittaessa pal ata kaivamaan myohemminkin.

-Piirustusharjoitus (paallimmainen paperi nro 1, PJ lukee &aneen): "Ota kyna kéteen ja sulje silmési. Aseta tyhjé katesi paperille
kdmmen avoimena. Piirra kétesi &ariviivat ja nosta sitten kétesi paperilta. (PJ odottaa, ettd kaikki ovat valmiita.) Saat avata silmési.”

-Hahmojen esittely: Esitelk&a viela ennen a oittamista hahmonne toisillenne kertomalla hahmon nimi, asemaja luonne. Alks&
paljastako hahmojenne salaisuuksia esittel yssd, mutta tuokaa ne peliin ennen kol matta vuorokautta hahmojen toiminnassa tai
hahmojen vélisissa keskustel uissa. Pelagjat voivat hyddyntdéa muistikuviaan toisten hahmojen hahmokonseptei sta luodakseen peliin
kiinnostavia tilanteita, mutta hahmot eivét tiedé toistensa salaisuuksia

PJ:n salaiset alkuvalmistelut:

-Piirra toiselle tyhjista papereista koko paperin peittéva harva ruudukkokuvio ja kirjoita oikeaan alalaitaan numero 2. Kirjoita tyhjan
paperin aalaitaan numero 1. Laita paperit nippuun siten, etta tyhja valkoinen paperi tulee ylimmaksi, ruudukkopaperi seuraavaksi ja
skenaarion lopun kaksi karttasivua alimmiksi (musta, nro 4 aimmaiseksi). Taita pino sen lyhyilta sivuilta siten, etté paperit pysyvét
paallekkéin. Taitteiden avulla voit tarvittaessa korjata kartan eri kerrokset paremmin kohdakkain pelin edetessa.

-Leikkaa (tai taitajarevi) kontti (s. 3) irti ja sijoita se kartan viereen, reunan ulkopuolelle. Kontti merkkaa my6s avaruusaluksen
sijaintia. Laita kontin vieressa ollut syvyysmittari toistaiseksi pelagjilta piiloon. Sité tarvitaan kol mannen vuorokauden lopussa.

-Kolmas kaivauspdiva paéttyy siihen, ettéd hahmot kaivavat tiensé valtavaan luolaan, jossa planeetan vieraat el @manmuodot yha
asuvat. Talldin heidan tulee paeta avaruusal ukseensa mahdollisimman nopeasti. (Ohjeet pakoon ala.)

Vuorokaus 1 (n. 10 min)

A) Piirustustuokio (paperi nro 2): "Ota kyna kateesi ja sulje silmasi. Laita katesi nyrkkiin ja laske se paperille rystypuoli alaspain.
Piirranyrkin &riviivat. Piirrd kuvion siséén kaks pistetta. Piirré niiden alle ympyra, jonka keskelta |ahtee pitka, venytetty U-kirjain
alaspéin. Nosta kétesi. (PJ odottaa, etté kaikki ovat valmiitaja laittaa paperin nro 1 takaisin paallimmaéiseksi.) Saat avata silmasi.”

B) Kaivauspéiva: "Olette laskeutuneet yhdelle aution kiviplaneetan tasankoal ueista. Ulkona on epamaéaréi sen hamérada ja tuulista.
Tuulen mukana lentéa hiekkaa. Raudus ja Saarni jalkautuvat aluksesta samalla kun Katajaja Lehmusirrottavat aluksen kontin ja



laskevat sen hiekalle. Ajoittain tuuli tarttuu avaruuspukuihinne jailmassa oleva hiekka sumentaa nékokykynne. Keskustelette
keskenadnne avaruuspukujen radioiden kautta. Kierreltydan aikansa Raudus alkaa hahmottaa maan pinnassa kohoumia, jotka ndyttavét
fossiileilta. Han jakaa ryhmélle ohjeet ja péivan tyo voi alkaa.”

-Lopeta kaivauspéiva, kun reilu 5 minuuttia on kulunut, tai mikali yhtékéaén fossiilia ei ole paljastunut seuraavasta kerroksesta,
lopettakaa ensimmaisen fossiilin 16ytymisen jalkeen: "Yllenne laskeutuu sakkipimeys ja Raudus komentaa kaikki takaisin alukselle.”

C) lltatoimet: "lllalla Raudus jarjestad kontissa hiekkamyrskyn séestdaman neuvottelun, jossa kdydaan lapi paivan aikana l6ytyneet
fossiilit ja valitaan niistd paras kuljetettavaksi mukananne Maahan. Ketk& ovat paikalla neuvottelussa?” Mikéali joillakin hahmoista on
illalla parempaa tekemisté kuin osallistua neuvottel uun, pyyda pelaajia kuvailemaan, mité hahmot tekevét.

Vuorokaus 2 (n. 15 min)

A) Piirustustuokio (paperi nro 3): "Otakyndjasulje silméasi. Laita etusormesi péé peukalosi paédta vasten. PJ laittaa kétes paperille.
(Sijoita pelagjien kadet niin, ettd aina kahden pelagjan kadet ovat rinnakkain paperin pitkien sivujen keskelld.) Laita kyna sormien
valiin jéavaan reikdan japiirra sen dariviivat. Piirra kuvion sisaan pyoreddn paahan kaks pystysuoraa viivaarinnakkain. Siirréa kates
kuvion viereen, laita nyt keskisormesi péa peukal oa vasten jatoista sama. Toista sama vielé nimettomalla ja pikkusormella. Nosta
kates paperilta. (Kun kaikki ovat valmiita, laita paperit nro 1 ja 2 takaisin paperin nro 3 paalle.) Saat avata silmési.”

B) Kaivauspéiva: "Olette nukkuneet yonne levottomasti al uksenne pienissa hyteissa. Ulkoa kuulunut tuulen ujellus on tunkeutunut

uniinne. Jaihan niin kuin olisitte kuulleet jotakin muutakin, kuin askelia asemallatai sen ulkopuolella. Aamulla Raudus selittaa, etta
péivan tehtéavana on tutkia eilen |6ytynytta uutta maakerrosta. Vamistaudutte 18htoon. Kataja ei 16yda kameraansa mistéén, ja myos
Raudus huomaa sanelimensa kadonneen.” (Kamera ja sanelin ovat 16ydettavissa paperilta nro 3.)

-Lopeta kaivauspéiva, kun reilu 5 minuuttia on kulunut, tai mikali yhtéén esinetta ei ole paljastunut seuraavasta kerroksesta, pian
ensimmaisen l8ytymisen jalkeen: "Pimeys laskeutuu, hiekkamyrsky yltyy ja lopetatte ty6t nyt, kun vield I0ydétte takaisin perille.”

C) lltatoimet: "Raudus jarjestaa jalleen kontissa palaverin, jossa valitaan paivan fossiileista kiinnostavin mukaan otettavaksi. Ketka
saapuvat paikalle?” Mikéli joillakin hahmoista on térkedmpaa tekemistd, pyyda pelagjia kuvailemaan, mitéa hahmot tekevét.

Vuorokausi 3 (n. 5 min)

A) Piirustustuokio (paperi nro 4): "Ota kyna kéteesi ja sulje silmasi. PJ asettaa pikkusormesi paan paperille. (Aseta sormet tyhjiin
vaaleisiin ympyrdéihin.) Piirré pikkusormesi pdan @riviivat. Piirrd kuvion sisaén kaksi pienempééa palloaja vérita ne mustiksi. Piirra
niiden alapuolelle vaakasuora viiva. Piirré sen poikki neljalyhytté pystysuoraa viivaa. Nosta kétesi paperilta. (Kun kaikki ovat
valmiita, laita paperit nro 1, 2 ja 3 takaisin paperin nro 4 paalle.) Saat avata silmasi.”

B) Kaivauspaiva: "Jokainen teistd on heréillyt yon aikana tuulen ulinaan ja koliseviin &aniin, osa ei ole nukkunut lainkaan. Heraatte
aamulla pahantuulisina ja pel okkaina, mutta Raudus ei ole val mis luovuttamaan. Puette j&lleen avaruuspuvut paéllenne. Ne onneksi
vaimentavat hiukan tuulen valitusta. Lahdette ul os tehtévananne tutkia eilen [6ytynyttd uutta maakerrosta. Kun astutte aluksesta,
huomaatte, etta se on hautautunut yon aikana toiselta puolelta osin hiekkaan.”

-Jos hahmot pééttavat menna luolaan |6ydettydan tiensa paperille 4, voit ndyttda heille ennen pakoa koko paperin. Jos he taas kaivavat
luolaa kukin tahoillaan, viimeistddn kun luolasta paljastuu kasvoja, hahmot tuntevat, etta heidéan taytyy paeta: "Néette pimean luolan,
jossa dénet vaimenevat ja ilma on kosteaa. Pimeydessa liikkuu pehmeésti jotakin ennenndkematontd, ja syddmenne alkaa takoa.”

Pako (n. 15 min)
-Ota esiin syvyysmittari ja sijoita kunkin hahmon nimikirjain kerrokseen, jossa he ovat, ja vieraat el@ménmuodot (VE) kerrokseen 4.

-Pakeneminen tapahtuu kierroksissa. Kierroksen aluksi pelagjat kuvailevat hahmojensa toimintayritykset, heittavét sitten yhté aikaa
noppaa jakuvailevat lopuksi tekojensa seuraukset. Vieraat eldmanmuodot liikkuvat kierroksen lopussa. Ruksaa kuluneet kierrokset
syvyysmittarin kierroslaskuriin ja merkitse hahmojen ja el@manmuotojen liikkeet syvyysmittariin.

-Hahmot voivat yhdella kierroksella joko paeta yhden kerroksen yléspéin tai pysahtya viivyttaméaan vieraiden eldmanmuotojen
etenemista varusteidensa avulla. Alukseen nouseminen vie myds yhden kierroksen. Aluksen k&ynnistys vie onnistumisista riippuen
joko yhden tai useamman kierroksen. Samoin se, jos joku haluaa pel astaa kontin mukaansa. Pakeneminen, alukseen nouseminen ja
vieraiden eldmanmuotojen viivyttdminen vaativat yhden onnistumisen D6-nopalla, jossa 1-2 merkitsee epdonnistumistaja 3-6
onnistumista. Aluksen kdynnistys ja mahdollinen kontin nouto vaativat molemmat kaksi onnistumista, joko kahdelta hahmolta
samallakierroksellatai yhdeltatai kahdelta hahmoltaeri kierroksilla.



-Vieraat eldmanmuodot alkavat toimia vasta toisella kierroksellaja etenevét kierroksessa yhden kerroksen ylospéin, jos niita e esteta.
Elamanmuodot pelkaévét valoa ja kovaa 88nté ja voivat myos haavoittua. Jos eldmanmuotoja el viivytetd, jajoku hahmo j84 oliciden
kanssa samaan kerrokseen olematta al uksessa, eldmanmuodot kaappaavat hanet luolan syvyyksiin.

-V uorojen edetessa planeetan pinta alkaa jarista, ja seitsemannen vuoron jalkeen tasanko romahtaa louhikoiksi jarotkoiksi, kun
vieraista el @méanmuodoista suurimmat padsevét liikkeelle ja nousevat yldspéin.

-Epilogi: Tassavoidaan kuvailla esimerkiksi hahmojen kummallisia kohtal oita luolan syvyyksissatai kaappauksia retkikunnan
aluksella: ”lIlmassa liikkuu jotakin valtavaa. Tasangon pinta, jollavield asken kavelitte, on romahtanut jajéljelld on ammottavia
rotkoja ja kivirdykkioitd. Misséd hahmonne ovat nyt, mit4 he ndkevat ja millaiseen tilanteeseen heidat jaitamme?”

Hahmot

Rio Raudus. Tieteellista lapimurtoa metsastava, pian elakdityva tutkimusryhman johtaja. Olet kunnianhimoinen
astropaleobiologi Avaruuden Kartoitusakatemia AKAssa. Olet jédmassa el 8kkeelle Maahan palaamisen jakeen, mutta sait viela
yllétévan ylennyksen legendaarisen tutkimusretkeilija Magnolian katoamisen. Nyt haistat viimeisen mahdollisuutesi tieteelliseen
[&pimurtoon. Pelk&ét kollegoidesi vievan kunnian [6yddistasi, joten olet koonnut viimeisen retkikuntasi alan vahapatoisimmista
nimista. Haluat 10ytda jotakin mahdollisimman mullistavaa ennen muita ja nimeté sen itsesi mukaan. Pidét okia matkasta
sanelimellasi ja olet valmis |ahettdmaan radioviestin AK Aan heti, kun jotakin mullistavaa l6ytyy. Varusteet: Kaivuuvalineet, sanelin.

Liis Lehmus. Kadonnutta tutkimusr etkeilijavanhempaansa etsivéa matkalle soluttautuja. Olet tutkimusretkell& kadonneen
astropaleontologi Mariam Magnolian tytér ja etsit vanhempaasi. Loysit tdman péivakirjan ja sait selville, ettd hdnen viimeinen
tutkimusmatkansa ennen katoamista oli Avararuuden Kartoitusakatemia AK An rahoittama salainen retki planeetta Akheronille. Yritit
keskustella AKAn johtajan kanssa, mutta tdma vaiensi sinut uhkauksin. Tekeydyit paleontologiksi jalahdit etsimééan vanhempaasi
itse. Et tieda mitéan pal eontol ogiasta, joten vélttel et tybtehtavia. Olet ammatiltasi elé@intenhoitaja. Varusteet: Kaivuuvalineet,
taskulamppu.

Ken Kataja. Akatemian johtajan lapsi ja biologian opiskelija, joka on lahtenyt tutkimusmatkalle salaa vanhemmiltaan. Olet
Avaruuden Kartoitusakatemia AKAnN johtgjan Kia Katajan nuorin lapsi. Pestauduit retkikuntaan salaa vanhemmiltasi, koska he eivét
ikind anna sinun tehda mitdan jéannittéavad. Et ole kertonut toisille perheestasi, koska olet kyllastynyt siihen, ettei kukaan koskaan usko
sinun saavuttaneen mitéén omillaansioillasi. Olet malttamaton todistamaan maailmalle pétevyytes ja haluat |6ytda mahdollisimman
nopeasti mahdollisimman paljon jédnnoksia. Olet innokas paattel emaan jaénnoksistd, millaisia elidita planeetalla on aikoinaan elanyt.
Varusteet: Kaivuuvélineet, kamera.

Sasha Saar ni. Tekninen ekspertti, joka tekee salaa toitéd myos kilpailevalle kaupalliselle taholle. Olet Avaruuden
Kartoitusakatemia AK An tekninen ekspertti, mutta myos kil pailevan Kosmisen Kauppakomppanian teollisuusvakooja. Salainen
tehtdvasi on pysya mahdollisimman tarkasti perilla siitd, mita planeetalta |6ytyy ja raportoida |6ydét Gisin auksen radiolla Kosmiselle
Kauppakomppanialle. Mikali 10ydot vaikuttavat tarpeeksi arvokkailta, jotta ne kattavat oikeusjutun kulut, sinulle on annettu ohje
kaapata retkikunnan al us paluumatkalla ja kuljettaa se 18himpaén Kauppakomppanian avaruussatamaan. Haluat pysya selvilla siita,
mita toiset ovat |10yténeset, sekéa tarkkailla, mité arvokasta planeetalta voisi 16ytyad. Varusteet: Kaivuuvalineet, tainnutuspistooli.
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