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Pelinjohtajan ohjeet

Pelastautukaa kohti painovoimaa on péytdroolipeliskenaario 2-6 pelaajalle, joista yksi on pelinjohtaja. Pelin
kesto on noin yhdestd tunnista kolmeen. Peliin tarvitaan ndmd ohjeet (lopussa on hahmolomakkeita,
tulosta jokaiselle pelaajalle oma) ja véhintddén kaksi 20-tahkoista noppaa (D20). Toisella nopalla heitetddn
taitoheittoja ja toisella kuvataan ajan kulumista.

Pelissé hahmot ovat avaruusaluksessa, joka vaurioituu pahasti avaruusromupilven térmdtessd siihen.
Hahmojen on selviydyttdvd hengissé takaisin maahan tai toiselle avaruusasemalle, ennen kuin romu on
kiertényt maapallon ja iskee uudelleen.

Ndiden ohjeiden alussa on pelinjohtajalle tarkoitettu yleinen kuvaus miljééstd ja pelimekaniikasta. Ne
luettuaan, voi pelid alkaa pelata. Itse peli on jaettu kahden otsikon alle: ”Aloitus ja hahmonluonti” sekd
“Seikkailu”. Ensimmdisen osion aikana esitellddn pelin alkuasetelma ja pelaajat saavat luoda hahmonsa

lennossa pelin aikana. Osio etenee jdrjestyksessé ohjeiden mukaan, ja pelaajat voivat tdyttdd
hahmolomakettaan tdmdn aikana. Toinen osio on hahmojen kannalta vapaampi, ja he saavat
keskustelemalla ja roolipelaamalla pddttdd, miten aikovat selvitd turvaan.

Miljodn kuvaus pelinjohtajalle

Peli tapahtuu kuvitteellisessa avaruusaluksessa, Apollo-74:ss3, joka on kooltaan noin kaksikerroksisen
asunnon kokoinen. Aluksessa on toiminnassa keinotekoinen painovoima, eli hahmot liikkuvat aluksessa
tikkaita ja kaytavia pitkin. Aluksen tilat ovat ahtaat, ja kaikki seinatila on kaytetty hyodyksi joko
sailytystilana tai on tdynna komentopainikkeita ja johtoja. Jos aluksen painovoima on pois paalta, voi
aluksessa liikkua ottamalla vauhtia seinista.

Alus on jaettu eri huoneisiin, joista tarkein on keulassa sijaitseva komentosilta, jolta tapahtuu kaikki tarkea
toiminta, kuten sahkodosien hallinnointi, vianpaikannus ja radioyhteydet. Komentosillalla on aluksen
suurimmat ikkunat, josta ndkee hyvin ympardivaan avaruuteen ja alas maapallolle. Pelinjohtaja voi
halutessaan piirtaa aluksen pohjapiirroksen paperille.

Aluksessa on ilmalukko, jonka kautta padsee ulos avaruuskavelylle. Selvitdkseen avaruudessa hahmo
tarvitsee avaruuspuvun ja happipullon. Hahmo voi selvita ilman happipulloa noin kaksi minuuttia.
Aluksessa on kaksi pakoalusta, joissa on yhteensa yhta monta istumapaikkaa, kun hahmojakin on. Pelin
alussa toinen naista aluksista tuhoutuu ja toinen vaurioituu.

Avaruudessa liikkumiseen tarvitsee jonkinlaisen moottorin. Avaruuspukuihin voi liittda rakettirepun, jolla
pdasee eteenpain. Myos erilaisia improvisoituja moottoreita voi kayttaa esimerkiksi palosammutinta,
kumiveneen tayttopulloa tai irti revittya pakoaluksen moottoria.

Pelihahmot ovat omista syistdan talla aluksella. Syy luodaan hahmolle hahmonluontivaiheessa. Pelin alussa
hahmonluonnin jalkeen avaruusromupilvi tuhoaa suurimman osan aluksesta, ja pelaajien on paastava pois
turvaan. Koska suurin osa aluksesta, sen varustuksesta ja kommunikaatiovalineista on tuhoutunut, on
turvaan paaseminen suuri haaste. Kello tikittda, silla sama avaruusromupilvi kiertda maapallon ja on
iskeytymassa alukseen uudelleen, elleivat hahmot pdase pois sen tieltd. Aikaa tdhan hahmoilla on 20
minuuttia pelin sisdista aikaa.



Pelimekaniikan kuvaus pelinjohtajalle

Kun peli on edennyt Aloituksen ja hahmonluonnin jalkeen Seikkailuun, otetaan kayttoon aikaresurssi. Peli
on jaettu kierroksiin, joista jokainen vie yhden minuutin eli yhden aikapisteen. Kierroksen aikana jokainen
hahmo voi yrittda yhta tehtavaa. Hahmojen vélinen keskustelu ei ole tehtava. Kierroksen lopussa
vahennetaan yksi aikaresurssipiste, jota kuvataan poydalla olevalla D20-nopalla, jossa silmaluku tarkoittaa,
montako minuuttia on jaljella siihen, ettd avaruusromupilvi on kiertanyt maapallon uudelleen ja vie
loputkin Apollo-74:std mennessaan. Jos aika loppuu, hahmot kuolevat ja peli loppuu.

Aina kun hahmo yrittaa jotain, heitetadn noppaa. Tehtavia voivat kaikki, jotka vaativat hieman enemman
yritysta, esimerkiksi kadonneen tavaran etsiminen, jumiutuneen oven avaaminen, oikean radiotaajuuden
etsiminen jne. Yritettava tehtava onnistuu, jos pelaaja saa nopalla silmaluvun 10 tai enemman. Jos
hahmolla on toimintoon liittyvaa hahmotaito (esim. Lentaja yrittaa lentda), han saa automaattisesti 5
pistettd onnistumiseensa. Ndma viisi pistettd ja nopan silmaluku lisataan toisiinsa. (Esim. Taito 5 + nopan
silmaluku 7 = 12, luku on yli 9 eli tehtava onnistuu.)

Jos pelaaja heittaa silmdluvun 1, toiminto epaonnistuu ja jotain katastrofaalista tapahtuu. Tama voi olla
pelinjohtajan paattama asia, tai se voidaan valita tai arpoa Vastoinkdymistaulukosta. Pelinjohtaja voi valita
tai arpoa vastoinkdymistaulukosta vastoinkdymisen myos kierroksen lopussa joka kolmas kierros, tai silloin,
kun pelinjohtajasta tuntuu silta.

On pelinjohtajan arvioitavissa, kuinka kauan jonkin tehtavan suorittaminen kestaa. Jumiutuneen oven voi
avata tai kadonneen tavaran voi etsid yhdessa vuorossa, mutta kokonaisen pakoaluksen korjaaminen ei ole
yhta nopea juttu. Korjaamisen voi jakaa osiin: vie yhden vuoron 16ytaa vika, sitten irrottaa rikkoutunut osa,
asettaa uusi tilalle, tukkia 6ljyvuoto, jne. Kun alus on korjattu, taytyy saada sahkot paalle kojelautaan,
kalibroida navigaattori, tarkistaa polttoaine, saada alus kdynnistymaan, jne.

Kun pelaaja epdonnistuu yrittdmassaan tehtavassa, (eli taito + nopan silmaluku on alle 10) han vasahtaa ja
turhautuu. Hanen taitonsa eivat yksinkertaisesti riita tehtdavan suorittamiseen. Hahmo ei voi yrittaa
toimintoa uudelleen saman tien samalla tavalla. Hinen on pyydettava apua toiselta hahmolta tai kdytettava
tyokalua apunaan yrittddkseen uudelleen ja saadakseen tehtdvan suoritettua. Jos tehtava on suuririskinen,
kuten avaruuskavely tai ilmalukon korjaus, saattaa olla, etta hahmo menehtyy, jos toinen hahmo ei paase
auttamaan.

Hahmon epdonnistuessa pelinjohtaja voi paattaa, etta hahmo loukkaantuu tai hdanen kdyttamansa esine
menee rikki. Jos hahmo on loukkaantunut, eika ensiapupakkausta tai sen kdyttotaitoisia ole saatavilla,
pelinjohtaja voi nostaa hahmon yrittdmien tehtadvien vaikeutta. Loukkaantunut hahmo tuntee kipua, eika
ole taman vuoksi henkisesti ja fyysisesti parhaassa kunnossaan. Hahmot voivat loukkaantua tai kuolla pelin
aikana, mutta niin ei tulisi tapahtua aivan pelin alussa, eikd ilman kunnon syyta. Pelaajan on tiedettava
tehtavan riskit, ennen kuin han yrittaa sita. Jos hahmo kuolee sankarillisesti, muiden hahmojen olisi aina
saatava siita jokin etu. Esimerkkeja tilanteista, jotka voivat tappaa hahmon: epaonnistunut avaruuskavely,
rajahdykset, hapen loppuminen, avaruuteen imeytyminen, itsensa uhraaminen muiden hyvaksi jne.

Peli on antoisampi, kun pelinjohtaja ottaa huomioon hahmojen tunteet, heidan valiset suhteensa ja heidan
taitonsa. Epdaonnistuminen ja asioiden pieleen meneminen saa hahmot artyneiksi ja pelokkaiksi. Jos hahmo
yrittaa vaikeaa tehtavaa kovan paineen alaisena, voi pelinjohtaja nostaa onnistumiseen tarvittavaa
vaikeustasoa, eli suhdelukua, joka pelaajan on saatava. Esim. loukkaantuneen hahmon taytyy saada
taitoheitostaan vdhintaan 15 onnistuakseen.

Jos pelinjohtaja pelaa myds hahmoa, han voi lukea peliohjeet vain tahan asti ennen pelia ja pelin aikana
han voi arpoa vastoinkdymiset joka kolmas kierros valitsemisen sijasta. Katso Inspiraatiotaulukko sivulta 6.



Aloitus ja hahmonluonti

Tarvikkeet: ndma ohjeet ja ainakin kaksi D20-noppaa (toisella nopalla heitetdan tehtavaheittoja ja toisella
kuvataan ajan kulumista Seikkailu-vaiheessa). Jaa jokaiselle pelaajalle hahmolomake. Korostetut
tekstikappaleet voi lukea suoraan pelaajille, tai pelinjohtaja voi kuvailla tapahtumia omin sanoin.

Avaruusasema Apollo-74 kiertda maapalloa mukanaan kourallinen sekalaista sakkia. Asema
on kooltaan pieni, mutta sisdltda kaiken tarpeellisen asumiseen ja tyon tekoon. Nakyma alas
maapallolle on henkedsalpaavan kaunis, ja olette saaneet nauttia monivarisista revontulista
usean paivan ajan.

Hahmot: 1. Miksi olette talla aluksella? Keita olette?

2. Keksikda hahmollenne yksi taito, jossa hdan on hyva. Voitte myos valita tai arpoa sen alla olevasta
Hahmotaitotaulukosta.

HAHMOTAITOTAULUKKO

Laskija. Laskee matkoja, etdisyyksid ja nopeuksia.
Kdtevd. Korjaa aluksia ja moottoreita.
Innovatiivinen. Rakentelee uutta tarjolla olevista palasista.
Hamstraaja. Tietdd, missé tavarat ovat ja ldytdd ne.
Vianetsijé. Osaa paikantaa vian, ja tietdd mitd korjaamiseen vaaditaan.
Varautuja. Kestdd ndélkdd, janoa, kylmdd ja hapettomuutta hyvin.
Voimakas. Jaksaa kantaa, nostaa ja vetdad.
Suunnittelija. Osaa miettid parhaan jérjestyksen asioiden tekemiseen ja ottaa kaiken huomioon.
Lddkintéhenkil. Osaa ensiavun.
. Johtaja. Saa ihmiset tekemdiéin haluamallaan tavalla.
. Rohkea. Tarjoutuu tekemddn vaativat hommat.
. Optimisti. Saa muut rauhoittumaan.
. Lentdjd. Osaa ohjata alusta kuin alusta.
. Onnekas. Selviytyy tuurilla pahoista paikoista.
. Radisti. Osaa kéyttdd radioita, korjata niitd ja keksid vaihtoehtoisia viestintdtapoja.
. Avaruuskdvelijd. Tottunut ulkonaliikkuja.
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. Kylmdpdd. Ei anna epdtoivon vaikuttaa.
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. Nopea. Voi tehdd kaksi toimintoa vuorossa kerran pelin aikana.
. Ketterd. Mahtuu pieniin tiloihin.
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. Tarkkaavainen. Huomaa viat ja osaa arvata ennalta mahdollisia ongelmia.

Pelinjohtaja: Kun tekstissa lukee JOKU, valitse jokin pelaaja, kuka sattuu olemaan lahinna.

JOKU huomaa, ettd aluksen komentosillalta kuuluu piipittava daani. Lahempi tarkastelu
osoittaa, etta tutkan varoitusvalo vilkkuu. Jokin lahestyy alusta valtavalla nopeudella.

Hahmot: Missa olette juuri nyt? (JOKU on komentosillalla.)

Tutkan naytolla nakyy valahtelevina pisteina epamaardinen joukko objekteja, jotka ovat
selvasti samalla kiertoradalla kuin Apollo-74. Radiosta kuuluu saapuva viesti: “Tama on
hatavaroitus! Kaksi satelliittia on térmannyt toisiinsa ja hajonnut sadoiksi palasiksi.
Nayttaisi silta, ettda Apollo-74 saattaa olla romun reitilla.” Nopeasti JOKU tajuaa, etta
kyseessa on kuin onkin mahdollisesti satoja metrid halkaisijaltaan oleva pilvi avaruusromua,



joka liikkuu valtavalla nopeudella. Pilvi tormada kaikkeen vastaan tulevana ja repii ne
kappaleiksi. Tutkan mukaan téormaykseen Apollo-74:n kanssa olisi alle kaksi minuuttia. JOKU
voi ilmoittaa radiopuhelimilla vaarasta muille hahmoille.

Hahmot: Kun kuulette tuhosta, mikd on ensimmainen ajatuksenne? Minka haluat pelastaa? (Muut
pelaajat paattavat hahmollesi jonkin hahmopiirteen, jonka mukaan hahmon persoona ja motiivit
muotoutuvat. Keksikda jokaiselle hahmolle jokin toisiin hahmoihin liittyvda hahmopiirre. Voitte myos
valita tai arpoa sen alla olevasta Hahmopiirretaulukosta. Taulukkoa voi kdyttda pohjana ideoinnille,
jolloin pelaajat ja pelinjohtaja voivat yhdessa keksia syyn miksi kukin hahmo haluaa tiettya asiaa, ja
miten hahmot liittyvat toisiinsa (esim. salarakkaita, vihamiehid, lapsi ja vanhempi jne.) Pelaajat saavat
tietda toistensa hahmopiirteet.

HAHMOPIIRRETAULUKKO

Ei suostu kuuntelemaan JOTAKUTA ja inhoaa tétd. Miksi?

Haluaa JONKUN hyvdksynnén teoilleen. Miksi?

Haluaa kaikin keinoin, ettd JOKU selviytyy ja on hyvdssd kunnossa

Haluaa, ettd JOKU kuolee. Miksi?

Haluaa jonkun maksavan velkansa. Mikd velka?

Haluaa johtajaksi. Miksi?

Haluaa tehdd sankariteon. Miksi?

Haluaa kostaa JOLLEKULLE. Mistd hyvdsta?

Haluaa viettdd mahdollisimman paljon aikaa JONKUN kanssa. Miksi?

10. Haluaa tietdd mitd JOKU ajattelee hdnestd. Mitd itse ajattelee JOKUSTA?

11. Haluaa sopia asian JONKUN kanssa. Minké?

12. Haluaa pelastaa jonkin esineen. Minkd ja miksi?

13. Haluaa pddstd jattdmddn viestin. Kenelle?

14. Haluaa vain tuntea eldvénsd. Miksi hén ei pysty?

15. Haluaa paljastaa salaisuuden JOLLEKULLE. Minkdé?

16. On hyva kaveri JONKUN kanssa ja toimii erinomaisesti tdmdn kanssa tiimind.

17. On korviaan myéten ihastunut JOHONKUHUN. Miksi ei saa/voi kertoa?

18. Haluaa tietdd, onko JOKU oikeasti hdnen sisaruksensa. Miksi epdilee?

19. Haluaa lbytdd itsestddn voimaa lopettaa kynnysmattona olemisen ja sanoa vastaan.
20. Haluaa vain eléd rauhassa ja nauttia elémdisté. Miksi tdmd kaikki vaiva tuli juuri hdnelle?
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Pelinjohtaja: pelatkaa yksi kierros ennen kuin avaruusromu iskeytyy alukseen. Mitd hahmot yrittavat tehda?

Avaruusromu iskeytyy alukseen kuin raekuuro. Ensimmaiset palaset vievat mukanaan
aluksen herkimmat osat kuten radioldahettimet ja rummuttavat rakettimoottoreita. Iso
palanen iskeytyy aluksen oikeaan laitaan halkaisten osan siitd mukanaan ja saaden koko
aluksen py6rimaan vinhasti.

Alus ei ole enda entisensa. Kirkas halytysmerkkidani raapii ilmaa. Sdhkot ovat katkenneet
komentosillasta ja kahdesta pakoaluksesta toinen on karannut avaruuteen. Romunpalaset
ovat vaurioittaneet toista ilmalukkoa ja sen yhteydessa olevaa sdilytystilaa pahasti. Kaikki
liikkumismoottorit ovat vaurioituneet eivatka toimi.



Seikkailu

Pelaajat voivat keskustelemalla ja miettimalla paattaa, mita haluavat tehda. Peli pelataan kierroksittain niin,
ettd kukaan pelaaja ei jaa ulkopuolelle, vaan jokaisella on mahdollisuus kokeilla yhta tehtavaa vuoron
aikana. Hahmojen vilinen keskustelu ei vie pelinsisaistad aikaa, mutta kun jokainen hahmo on tehnyt jotain,
on vierahtanyt minuutti, ja poydalld olevasta aikaa nayttavasta nopasta vahennetdan yksi silmaluku. Paras
keino hahmoille edetad on keskustella yhteisesta suunnasta ja korjata ja rakentaa tiensa turvaan. Kaikkea voi
yrittaa korjata. Pelinjohtaja voi arpoa tai valita Vastoinkdymistaulukosta vastoinkdymisen joka toinen
kierros, tai silloin kuin peliin sopii. Seikkailun alussa katso Inspiraatiotaulukko seuraavalta sivulta.

VASTOINKAYMISTAULUKKO

Tulipalo

Radiopuhelimet eivdt toimi

Painovoima rikki: pois pddltd

Epdtoivo (yritetyt tehtdvdt vaikeutuvat)

Kylmyys hidastaa

Happea ei riitd yhdelle henkilélle (aluksessa tai jos ollaan menossa ulos tai ulkona, happipulloissa)
Tyokalut kateissa/sopivaa tyékalua ei 16ydy

Kaikki tdmd& on JONKUN syytd

Loukkaantuminen
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10. llmalukko aukeaa yhtdkkid / jonkin huoneen seind repeytyy

11. Kaasuvuoto aluksessa/puvussa/aluksen osassa (ilma ei hengittdmiskelpoista)
12. Ovi on jumissa / edessd on este

13. Rdjéhdys. Pieni rdjéhdys, joka vahingoittaa hahmoa ja polttaa hetkeksi tilan hapen.
14. Aikaa kuluu kierroksella tuplasti

15. JOKU joutuu erilleen muista

16. JOKU hahmo unohtaa paniikissa yleiskielen ja puhuu vain didinkieltéién

17. Virhe laskelmissa (liikkuminen, radiotaajuus, korjaamiseen kuluva aika)

18. Aluksen painovoima epdkunnossa: todella raskas painovoima

19. limalukko rikki, ulos tai siséién ei pddse

20. Tilan paine epdkunnossa: tasapainohdiriot

Jos pelaajat eivat keksi, mitd haluavat tehd3, voit pelinjohtajana ohjata heita oikeaan suuntaan. Alla on
lueteltu 4 mahdollista tapaa, jolla hahmot voivat pelastautua.

Pelastautumissuunnitelma 1: Halytd apua maasta.

- Aluksen radioldhettimet ovat rikki, ja vaativat korjausta. Kiertoradalla, Iéhelld alusta kiertdd
satelliitteja, joita voi kéyttdd signaalin IGhettdmiseen tai kerdtd niistd varaosia oman radion
korjaamiseen. Jos avunpyynté menee perille, voi toinen alus kiirehtié pelastamaan hahmot.

Pelastautumissuunnitelma 2: Pelastaudu maapallolle

- Pakoaluksista toinen on rikki, ja toinen tuhoutunut. Léheiselld miehittémdttomdlld avaruusasemalla
saattaa kuitenkin olla varaosia tai ehjd pakoalus. Viilissd on kuitenkin pitké ja vaarallinen
avaruuskdvely.



Pelastautumissuunnitelma 3: Pelastaudu toiselle avaruusasemalle

- Suurempi avaruusasema kiertdd maapalloa paljon korkeammalla ja hitaammalla vauhdilla.
Hahmojen on pystyttdvd siirtymddn alukselta toiselle, mutta varoa, ettei ajoitus mene pieleen, sillé
muuten edessd on loputtomuus tyhjéé avaruutta.

Pelastautumissuunnitelma 4: Siirra alus pois romun tielta

- Aluksen rakettimoottorit ovat rikkoutuneet eivdtkd suostu kdynnistymddn. Alus tdytyisi saada
liikkumaan monta sataa metrié ylemmdlle tai alemmalle kieroradalle, jotta se vdlttdisi uuden
térmdyksen romupilven kanssa.

Inspiraatiotaulukko sisaltaa ideoita mahdollisista vastoinkdaymisista pelaajille. Pelinjohtaja voi vapaasti valita
niista haluamansa tai tilanteeseen sopivimmat. Pelinjohtaja voi Seikkailun alussa heitta nopalla viisi eri
tuhoa, jotka ensimmainen térmays on saanut aikaan alukselle (hyva vaihtoehto, jos pelinjohtaja pelaa
myo0s itse hahmoa.)

INSPIRAATIOTAULUKKO
Pelinjohtajalle: ehdotuksia, mitd vastoinkédymisid ja haasteita hahmot voivat kohdata pelin aikana.

Huoneiden viliset ovet ovat rikki

Pakoalus on rikki, ja siind on tilaa vain puolelle hahmoista
Térkedistd huoneesta puuttuu ulkoseind.

Tdrkedstd huoneesta puuttuu happi (huone on yhd ehjd).
Tarvittava esine on kateissa

Avaruuspukuja ei ole kaikille hahmoille

Happipulloja ei ole kaikkiin avaruuspukuihin
Radiopuhelimesta loppuu patterit

Ilmalukko on rikki, ja siité pédsee vain ulospdin.
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10. Komentosillan lasi on huurussa, eiké sisdlté ole ndkyvyyttd ulos

11. Komentosillalle ei tule sGhkdod

12. Aluksen valot eiviit toimi

13. Huoneen Idmpétila alkaa laskea

14. Kaihtimet ovat jumissa ja auringonvalo sokaisee hahmot

15. Haluttua varaosaa ei ole

16. Moottori on irronnut ja lejjuu avaruudessa véhédn matkan pddssé
17. Aluksen laskeutumisvarjot ovat auenneet ja hidastavat liikkumista.
18. Komentosillalla on suuri mddrd polttoainetta (lattialla/ilmassa kun painovoima on pois)
19. Generaattori ei toimi ja komentosillalla ei ole sdhkdjd.

20. Ldhes kaikki polttoaine on valunut hajonneista tankeista avaruuteen

Pelin eteneminen ja paattyminen

Hahmojen tavoitteena on padsta turvaan, ja peli paattyy, kun pelaajat paasevat pois vaarasta. Voi myos
olla, ettd pelaajat epdonnistuvat niin useasti, ettd aika loppuu, ja kaikki tai osa hahmoista eivat selviydy.
Tassa tilanteessa pelinjohtaja voi pelin paatyttya kertoa, kuinka menehtyneitd hahmoja pidetaan
sankareina, jotka uhrasivat itsensa tieteen puolesta.
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