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1 Johdanto

Huonepakopelit eroavat videopeleista ja lautapeleista siten, etta pelaajat itse
ovat fyysisesti osana pelin keinotekoista ymparistda. Media taas pystyy luo-
maan teoksia, jotka kertovat kohteelleen faktoja kuten dokumenttiohjelmat.
Huonepakopelit ovat kuitenkin viihteellisia, mutta jos niihin yhdistetaan tarkoi-
tuksellisesti faktojen esittaminen lopputuloksena voi olla viihteellinen tiedon-

saantikokemus.

Tassa opinnaytetydssa tarkoituksena on suunnitella tieteellisen raportin sisallon
pohjalta huonepakopelin kasikirjoitus. Teoksen luomisen prosessia ja sen ide-
ointia kirjataan ylds pohjautuen omiin kokemuksiin ja havaintoihin sen tydstami-

sen aikana.

Naen toisinaan uutisia avaruudenvalloituspyrkimyksista ja aihe kiehtoo minua.
Aiheesta lukeminen ja kuunteleminen on kuitenkin teoreettista eika kaytannossa

tapahtuvaa tiedon omaksumista.

Tavoitteena on luoda ikdjakaumana alakoululaisista yléspain suunnatun faktoi-
hin pohjautuvan huonepakopelin kasikirjoitus seka ideoida huoneiden ulkonako
pelin hahmottamiseksi. Pelin tapahtumaymparisténa toimii fiktiivinen Marsiin ra-
kennettu tutkimuslaitos ja/tai siirtokunta. Paapainopiste pelissa on luoda illuusio
osallistujille, miten teoriassa elaminen Marsissa voisi onnistua ja mita esteita

sen saavuttamiseksi on vastassa.

2 Tyon taustaa

Aloittaessa opinnaytety6ta sopivan tydn keksiminen tuntui hankalalta. Opiskeli-
jakaverin ehdotuksesta otin yhteytta Joensuun kasvitieteelliseen puutarhaan

Botaniaan ja tarjosin heille huonepakopelia. Alun alkujaan osana erasta kurs-



siamme osa meista oli keksinyt ideoita Botanialle hyddynnettavaksi sen tarjoa-
man toiminnan laajentamiseksi. Yksi henkild tydoryhmassamme oli keksinyt huo-
nepakopelien hydédyntamisen ja peli olisi sijoittunut Marsiin. Mars tuli ideaan
mukaan, koska Botaniassa toivottiin kasvihuone/eloton planeetta vertailua kont-
rastina kahden keskenaan erilaisen huoneen valilla. Tyéryhmamme toteutti ide-
oinnin ja oman raporttinsa, mutta emme hyddyntaneet minkaanlaisia raportteja
koskien Marsin asuttamismahdollisuuksia, josta syysta peli ei vastannut tieteel-
lista tietoa koskien Marsin mahdollista asuttamista. Tahan opinnaytetyohan ei

ole kaytetty tuota kurssin aikana syntynytta tyota eika siihen saatuja ideoita.

Pohjautuen kuitenkin ideaan huonepakopelista sijoitettuna Marsiin ja sen teke-
misesta Botanialle otin heihin yhteytta. Lahtékohtana hylattiin aikaisempi kurssi-
tyd ja aloitettiin puhtaalta pdydalta pohjaamalla tyd Marsia koskevaan tieteelli-
seen tietoon ja mahdolliseen asuttamiseen. Kontaktihenkil6 oli kiinnostunut,
tapasimme kerran ja yhteytta pidettiin sahkdpostilla. Opinnaytetydn suunnitelma
toteutettiin pohjalta, jonka mukaan tyé tulisi tilaustydna Botanialle. Sitten yhtey-
denpito Botanian suunnasta katkesi. Tilanne meni epaselvaksi ja kuulin opetta-
jaltani, ettei kontaktihenkiloni ole enaa tdissa Botanialla. Olin vain valitettavasti
jo aloittanut tyon, lukenut Iahdekirjallisuutta ja tehnyt hahmotelmia. Opettajani
kehotti kdymaan opinnaytetydseminaarissa, jossa eras opiskelija esitteli teke-
maansa tyota Botanialle ja Botanian edustaja oli paikalla. Seminaarin jalkeen
kavin keskustelemassa taman Botanian edustajan kanssa. Halytyskellojen olisi
pitanyt soida jo silloin. Han kehotti lahettamaan sahkopostia, mutta ei tuntunut
jalkikateen ajatellen kiinnostuneelta. Lahetin sahkopostia, mutta en saanut kos-

kaan vastausta.

Kavin keskustelemassa opinnaytetoiden tarkastuksen suorittavan opettajan
luona ja kerroin pohtineeni taman kaiken kannalta, jos vaihtaisin koko opinnay-
tetyon aihetta. Opettaja suositteli jatkamaan itsenaisesti tydon kanssa. Perus-
teena oli, etta huonepakopelit ovat uudempi tutkimuksen aihe ja etta jos kerta
on jo materiaalia ja ty0 aluillaan, sita ei kannata heittda hukkaan. Otin haasteen
vastaan. Kavin Iapi tilannettani. Botaniasta ei ollut yhteistydokumppaniksi koetun

perusteella, enka tasta syysta edes enaa halunnut projektin alkupaassa va-



haiseksi jaaneen tiedonjaon perusteella (kuten ilmoittamatta jattdminen kans-
sani yhteyksissa olleen tyontekijan poislahddn myota) olla enaa toiste Botanian
kanssa tekemisissa. Kartoittaessa taustatietoa huonepakopelien tekemisesta ja
opinnayteyon tekemisesta tilaustydona mietin tydéta omana tyonani: millainen ha-
luan sen olla, kuinka iso se on, tyyli, muuntelemismahdollisuudet ja niin edel-
leen. Paatin etten etsi sille tilaajaa, koska nain minulla olisi isompi paatantavalta
kaikista peliin tulevista ideoista ja lisaksi voisin tulevaisuudessa myyda oman
lopputuotoksen mahdolliselle ostajalle tdman haluamien muutosten kanssa. Tyo

eteni hitaasti, mutta materiaalia syntyi.

Koronapandemian alkaessa tydstdessa samaan aikaan opinnaytety6ta etsin
edelleen tydharjoittelua varten paikkaa tuloksetta. Tama oli omiaan saamaan
mielen alakuloiseksi ja opinnaytetyon tekeminen hidastui. Taloustilanteeni meni
huonompaan suuntaan ja sekin oli omiaan vaikuttamaan tyoskentelyyni. Huo-
masin opinnaytetyota tehdessa haluavani lopettaa, vaihtaa koko tyon ja tehda
kasikirjoitusta elokuvaan tai videoon, koska se on enemman omaa osaamis-
aluettani ja kaiken lisaksi tunsin oloni alakuloiseksi pelkastaan opinnaytetyoni
ajattelusta. Alakuloisuus lisdantyi entisestaan opinnaytety6ta tehdessa. Tyo oli
kuitenkin tassa vaiheessa niin pitkalla, etta kasikirjoitus oli jo muunneltu kehitty-
neempaan suuntaan, enka halunnut aloittaa alusta puhtaalta poydalta opinnay-
tetyon kanssa. Paatin pitaa niin pitkan tauon, etten enaa ajattelisi koko tyota, jos
palaaminen sen pariin tuntuisi nain mielekkaammalta. Tama tauko alkoi kesalla
2020. Keskityin tuon tauon aikana tyoharjoittelupaikan etsimiseen, mutta en

edelleenkaan loytanyt paikkaa.

Opinnayteyon pariin palattiin marraskuussa 2020 ja kavin lapi kaiken mita siihen
mennessa olin tehnyt. Havaitsin olevani varsin lopussa tyon kanssa ja jatkoin
eteenpain siitd mihin olin viimeksi jaanyt. Opinto-ohjaaja auttoi I6ytamaan tyo-
harjoittelupaikan ja samaan aikaan hoputti tekemaan tyon valmiiksi. Tama vai-
kutti tyohon ja lisaksi pitkalla tauolla oli omat vaikutuksensa. Koska tauko oli
pitka, en tieda mita paassani on tarkalleen ottaen liikkkunut tehdessa suurimman
osan tyosta puoli vuotta aiemmin. Kaikki, mita sain tietaa tyoskentelysta ja

suunnitelmista, oli muistiinpanoissa ja opinnaytetyossa. Kiireinen aikataulu, jo-



hon lisattyna mahdollisesti taysin uusiksi menneet ideat tauon jalkeen, mieles-
sani ei kaynyt kertaakaan lahettaa tyotani ohjaajanani toimivalle opettajalle. II-
moittauduttuani valmiin tyon esittelyyn, tajusin tdman virheen saatuani sahko-
postia ohjaajaltani hanen kertoessaan sen minulle. Kaiken lisaksi tiedostojen
suuri koko ja yhdistely sai aikaan ongelmia, menetin malttini ja tulin lopulta pa-
lauttaneeksi vaaran tiedoston, jossa oli samaa sisaltéa, mutta josta en ollut
poistanut ja korjannut sisaltda. Joka tapauksessa opinnaytetyd on karsinyt joh-
tuen elamantilanteestani, pitkista (mutta silti tarpeellisista) tauoista ja mielialani
heilahteluista epatoivoisuuteen asti. Olen kylla tarinankertoja, mutta en huone-

pakopelintekija.

3 Opinnaytetyon lahtokohdat ja tietoperusta

3.1 Pelin ideoinnin lahtokohdat

Opinnaytety6 on taiteellinen, koska luodaan fiktiivinen teos, johon yhdistetaan
faktoja. Fiktiivinen puoli syntyy kasikirjoituksesta ja tarinasta, joka kehitellaan
sita varten. Tarina taas yhdistyy I6ytamiini ja peliin valitsemiini faktoihin, joille
keksitaan tapoja tuoda niita esiin pelin aikana. Faktoja on koottu Nasan rapor-

tista, miten asuminen Marsissa voi olla mahdollisesti toteutettavissa.

Valikoin ne tiedot, jotka ovat toteutettavissa osana huonepakopelin ymparistoa
ja tehtavia. Jos jokin fakta koetaan lilan hankalasti selitettavaksi tai esteeksi ka-
sikirjoitukselle, sita ei kayteta. Toisena vaihtoehtona keksitaan jokin fiktiivinen
mutta uskottavalta kuulostava tapa selittaa, miten ongelma on muka ratkaistu.
Voin tehda niin, koska teos on osin tieteisfiktiota edustava, silla yhtakaan ih-
mista ei ole viela lIahetetty asumaan Marsiin. Pelin loputtua pelaajille voidaan
nain kertoa, mika kaikki heidan kokemassaan oli mahdollisimman totuudenmu-
kaista ja mika taas fiktion avulla selitettyd. Kasikirjoituksen valmistuttua piirran
joukon kuvia esittamaan pelin huoneita. Kuvien tarkoitus on auttaa hahmotta-

maan pelin ymparistoa.



3.2 Faktoja Mars-planeetasta

Yhdysvaltojen avaruushallinto Nasan raportti "Frontier In-Situ Resource Utiliza-

tion for Enabling Sustained Presence on Mars” (Moses & Bushnell 2016) sisal-

taa Nasan keraamaa tietoa Mars-planeetan asuttamismahdollisuuksista. Rapor-
tin sisaltamat faktat ja ratkaisuehdotukset maarittavat kasikirjoitukselle ja

ideoille rajat, joita noudatetaan suunnittelutyon aikana.

Kirjoittajat Robert W. Moses ja Dennis M. Bushnell luetteloivat Marsilta saata-
villa olevia resursseja yhteenvedossa. Marsilla on vain vahan vetta ilmake-
hassa, mutta suuret vesivarat jaatyneena sen navoilla. Erityisesti jaata on poh-
joisessa. Happea loytyy ilmakehasta sitoutuneena hiilidioksidiin ja luonnollisesti
lisda on rakennusaineena veden seassa. Planeetan pinnalla on regoliittia, joka
puolestaan on hapettunutta. Teorian mukaan veden lisdaminen regoliittiin va-
pauttaisi happea. Koska planeetan ilmakehassa on hiilidioksidia, myds hiilta on
saatavilla sen seassa samoin kuin happea. Kyseisia aineita voitaisiin tuottaa
joko jaahdyttamalla tai puristamalla niita ilmakehasta. (Moses & Bushnell 2016,
3—4.) Elamaa tukevat aineet ovat siis saatavilla. Naita tietoja hyddynnetaan kek-
simalla tehtavia, joihin liittyy jaan keraamista ja hapen ja hiilen erottelua hiilidi-

oksidista.

Laskelmointien mukaan planeetalta mainitaan I0ytyvan muun muassa rautaa,
magnesiumia, alumiinia ja muita metalleja (Moses & Bushnell 2016, 4). Metallia
voidaan erotella kiviaineksen seasta (Moses & Bushnell 2016, 9). Taman tiedon
innoittamana kasikirjoitukseen tulee huone jossa pelaajat louhivat ja keraavat

kiviainesta metallin erottelua varten.

Muistikuvieni mukaan useimmissa tieteisfiktion teoksissa Maan ulkopuolisten
taivaankappaleiden uudet asukkaat asuvat kappaleiden pinnoilla. Asumukset on
kuvattu lasikuvun tapaisiksi maljoiksi. Vastaava asuminen Marsissa todetaan
mahdottomaksi johtuen hengenvaarallisesta kosmisesta sateilysta. Tasta joh-

tuen planeetan pinnan alla asumista on ehdotettu viiden metrin syvyyteen kai-



vetuissa asumuksissa tai syvissa luolissa. (Moses & Bushnell 2016, 12.) Kysei-
sen tiedon perusteella pelin tapahtumaymparisto sijoittuu maan alle rakennet-

tuun siirtokuntaan.

Energian tuottamiseksi esitelldan nelja eri vaihtoehtoa. Ensimmaisena kasitel-
Idan aurinkoenergiaa, jonka kerdaminen tapahtuisi planeetan pinnalla aurinko-
kennojen avulla. Ongelmaksi kerrotaan kennoja uhkaavat pdly ja voimakkaat
hiekkamyrskyt. Toinen tarjottu vaihtoehto on geoterminen energia, mutta se ei
valttamatta onnistu, silla Marsin vulkaanisesta toiminnasta ei ole onnistuttu saa-
maan tietoa. Kolmantena vaihtoehtona on osmoosivoima, joka perustuu veteen,
mutta sita ei ole vakavissaan harkittu. Neljantena ehdotuksena on fissioon pe-
rustuva ydinreaktori. Ratkaisuna on tultu tulokseen yhdistaa aurinko- ja fissio-
voima. (Moses & Bushnell 2016, 13—14.) Aurinkoenergiassa kaytettavat kennot

sopivan peliin, koska pelaajat voivat korjata rikki menneita kennoja.

Itse tuotettavaksi ruokaratkaisuksi ehdotetaan sienia, hyodnteisia, limaskaa ja
syanobakteereja, jotka tunnetaan myos sinilevina. Ongelmaksi todetaan vaa-
dittu auringonvalo. Auringonvalo voitaisiin korvata keinotekoisella valolla, mutta
keinotekoinen valo vie paljon energiaa. Japanissa on tehty tutkimuksia, joissa
esimerkiksi lehtisalaatti saatiin kasvamaan sisatiloissa matalajannitteisen sah-
kévalon avulla. (Moses & Bushnell 2016, 9—10.) Peliin kirjoitetaan kasvihuone
eika ongelmaksi havaittu valon saatavuus ole sen mukana olemisen tiella,
koska kyse on teoriasta. Pelaajille voidaan nain pelin jalkeen kertoa kasvihuo-

neen olevan teoriatasolla osana pelia.

3.3 Pakohuone ja sen suunnittelu

Ensimmainen pakohuoneeksi kutsuttu teos oli SCRAP-nimisen yhtién Kyotossa,
Japanissa, julkaisema 5-6 hengen huone heinakuussa 2007. Huoneiden maarat
lisaantyivat nopeasti vuosina 2012-2013 Aasiassa, josta ne levisivat Euroop-
paan ja myohemmin Australiaan, Kanadaan ja Yhdysvaltoihin. (Nicholson 2015,
3.) Pakopelin taustat voidaan jaljittaa live-roolipeleihin ja vaihtoehtoisen todelli-

suuden peleihin. Niiden suunnittelu sisaltaa vastaavia elementteja logiikkaa
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vaativista tehtavista lautapelien fyysisiin elementteihin, geokatkailyyn, interaktii-

viseen teatteriin ja jopa visailuohjelmiin. (Wiemker, Elumir & Clare 2015, 3.)

Pakohuone tai pakohuonepeli on yleensa 60 minuuttia kestava 2—6 hengen
joukkuepeli, jossa yritetaan paasta ulos lukitusta huoneesta pulmanratkonnan,
avainten etsinnan ja oikeiden ratkaisujen paattelemisen avulla. Joukkueen ete-
nemista seurataan ulkopuolelta kameroiden avulla. Pakohuone voi olla yksi
huone tai siella voi olla avattavia reitteja toisiin huoneisiin. (Kortesuo 2018, 10.)
Mahdollisuus useiden huoneiden verkostosta sopii useista eri tarkoituksiin kuu-

luvista huoneista koostuvaan Mars-siirtokuntaan.

Nimitys pakopeli tulee siita, etta yleensa tarkoitus on paeta pelitilasta. Pako on-
nistuu ratkaisemalla tehtavat ja yleensa onnistunut pakeneminen on tehtava tie-
tyn ajan kuluessa. Kaytdssa on siis yleensa aikaraja, joka asettaa pelaajille
haasteen. Kaikki pakopelit eivat sisalla pakenemista, vaan tavoitteena voi olla
mysteerin ratkaiseminen tai kadonneen esineen |6ytaminen aikarajan sisalla.
(Koiranen 2019, 14.) Tassa huonepakopelissa tarkoitus on hyédyntaa mysteeria

pakenemisen sijaan.

Johtuen siita, etta huoneesta ei aina paeta, vaihtoehtoisena termina tarjotaan
termia live-action adventure game (live seikkailupeli) tai lyhennettyna live-action
adventure (live seikkailu). (Nicholson 2015, 28—29.) Muita vaihtoehtoisia keksit-
tyja termeja ovat escape game (pakenemispeli), live escape (live pako), puzzle
room (pulmatehtavahuone), live action game (live toimintapeli) ja adventure

room/games (seikkailuhuone/peli) (Wiemker, Elumir & Clare 2015, 2).

Pakohuone-sanasto ei ole Kortesuon (2018, 11) mukaan vakiintunutta, mutta
han kertoo yleisesti kaytetyista termeista ja niiden merkityksista. Ensimmainen
on brute force, suomeksi raaka voima, eli pulman ratkaisu kaytettavissa olevalla
mutta ei tarkoitetulla tavalla (Kortesuo 2018, 11). Annettuna esimerkkina tarvi-
taan nelinumeroinen koodi numerolukkoon, mutta vain yksi numero puuttuu. Pe-
laaja voi ratkaista tilanteen kaymalla kaikki kaytettavissa olevat yhdeksan nu-
meroa yksitellen lapi, kunnes viimeinen I6ytyy. Toinen termi on gadget eli
tekninen laite, joka on laadittu huonetta varten. (Kortesuo 2018, 11.) Kolmas on
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proppi eli ilmapiirin luontia varten olevat esineet, mutta jotka voivat sisaltaa vih-
jeita (Kortesuo 2018, 11). Neljas on red herring eli hamays tai savusilli pelaajan
huijaamiseksi (Kortesuo 2018, 11.) Taman kayttdoa ei suositella, koska se vain
turhauttaa pelaajia. Huijaus pelissa on turhaa ajanhukkaa, joten kasikirjoituk-
seen ei tule mitaan pelaajia hamaavaa. Kortesuo itse kayttaa naiden termien li-
saksi kolmea muuta termia. Vihje on itse huoneessa oleva valmiiksi annettu ete-
nemiskeino, kuten seinalle maalattu koodi. (Kortesuo 2018, 12.) Vinkki taas on
lisdapu, jota pelaajat voivat kysya ohjaajalta (Kortesuo 2018, 12). Kolmas on

niksi eli pelaajan itsensa keksima tai kuulema keino (Kortesuo 2018, 12).

Pakopeleissa on yleensa peliohjaaja, jonka tehtavana on kertoa pelaajille saan-
not ja tarvittaessa antaa vinkkeja pelin kuluessa (Koiranen 2019, 152). Pelaajat
saavat pyytaa vinkkeja, jos tehtavien ratkaiseminen ei muuten onnistu tai ryhma
on hakoteilla. Ohjaaja voi antaa pelaajien tilanteesta riippuen suoria tai vahem-
man suoria vinkkeja. Yleensa ohjaaja seuraa pelaajia valvontakameroiden
avulla ja kommunikointi tapahtuu mikrofoni-kaiutinjarjestelman, radiopuhelimen
tai mobiililaitteen kautta. (Koiranen 2019, 152—154.) Ohjaajalla on oltava siis ky-
kya lukea tilannetta. Kuvaukseen pelinohjaajan tehtavista listataan ohjaajalle

tehtavaksi arvioida itse, millaista apua kullakin hetkella tarvitaan.

Ero roolipelien ja pakopelien valilla on lahinna siina, etta pakopelissa pelaajat
voidaan asettaa rooliin, jossa heidan taytyy toimia tietylla tavalla (selvita ulos
huoneesta, kadonneen esineen I6ytaminen), mutta he tekevat sen omina itse-
naan. Pelaajat eivat siis pakopeleissa nayttele. Pakopelien ollessa intensiivisia
ja immersiivisia peleja pelaajat voivat omaksua pienia rooleja, joita he eivat tuo
arkielamassa esiin tai arkielaman kannalta haasteelliset kayttaytymismallit saat-
tavat tulla nakyviin selvemmin. Aikaraja ja tehtavat riisuvat ihmisen aseista nayt-
taen miten ihmiset toimivat paineen alaisina. (Koiranen 2019, 16.) Naista poh-
dinnoista johtuen pelaajille ei kirjoiteta nayteltyja rooleja, joissa heidan on

pysyttava pelin ajan.

Pelissa on selkea tavoite, joka maarittelee pelaajille mihin heidan tulee pyrkia ja
tavoite tarjoaa haasteen. Pelin voi lapaista vain paasemalla tavoitteeseen ja
tassa haaste on tarkea motivaatiotekija. (Koiranen 2019, 22.) Pelaajille tehdaan
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jo alussa selvaksi, mika on heidan tavoitteensa ja haasteeksi kehitellaan tehta-

vat.

Pakohuone koostuu viidesta konkreettisesta asiakokonaisuudesta. Ensimmai-
sena ovat sisustus, tilat ja miljoo ja toisena tekniset hallintalaitteet ja turvavali-
neistd. Kolmantena ovat pulmat, neljantena diginakyvyys ja viidentena henki-
|6st6. (Kortesuo 2018, 32—36.) Olennaisesti naista hydodynnetaan
kasikirjoittamisessa ja huoneen kuvituksessa kolmea ensimmaista kohtaa.
Syyna tahan on, etta sisustus, tilat ja miljod luovat tunnelman ja tukevat tarinaa

ja pulmat ovat pelin paaosassa.

Pakopelit harjoittavat ryhmassa toimimista, joten tehtavat kannattaa suunnitella
edellyttden vuorovaikutusta ja yhteistydta. Pakopeleissa kerrataan saannot en-
nen pelialueelle menoa, joten saantoja kerratessa on painotettava yhteistyota.
Koiranen kirjoittaa omasta kokemuksestaan ryhmatyon painotuksen vaikuttavan
pelaajiin heidan ottaessa talldin toisensa huomioon paremmin. (Koiranen 2019,
60—61.) Suunnittelun aikana huomioidaan yhteistyon painotus ja kehitellaan yh-

teistyota vaativia tehtavia.

Suunniteltaessa pakopelia aiheeseen tutustuminen vaatii tiedonhankintaa, poh-
dintaa ja valintojen tekemista: mitka asiat halutaan nostaa pelissa esiin, mika on
keskeisinta ja millainen on pelin nakékulma ja miksi (Koiranen 2019, 64). Tut-
kiessa Marsia koskevaa raporttia peliin otetaan mukaan raportin kirjoittajien par-
haimmiksi tarjoamat ratkaisut Marsin asutukseen. Keskeiseksi nousee faktoihin
pohjautuvien tehtavien suorittaminen. Pelin nakokulma on uuteen tuntematto-
maan ymparistoon tutustumisessa, koska tarkoitus on saada uutta kokemus-

pohjaista tietoa.

Professori Scott Nicholson on jaotellut pakohuoneiden rakenteen kolmeen vaih-
toehtoon. Rinnakkaisten polkujen rakenteessa pulmien jarjestyksella ei ole va-
lid, mutta ne on kaikki purettava. (Nicholson 2015, 17.) Juoni ei ole pakollinen,
mutta isompikin joukkue voi ratkaista pulmat jakaantumalla. Perakkaisessa ra-
kenteessa on vain yksi polku ja juoni on pakollinen, mutta huonosti toteutettuna

tama voi olla pelaajista tylsa. (Nicholson 2015, 17.) Avoimessa rakenteessa
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monta lyhytta polkua johtaa samaan paikkaan, mutta mikaan tehtava ei johda
toiseen tehtavaan niiden ollessa toisistaan irrallisia (Nicholson 2015, 17). Naista
rinnakkaisten polkujen rakenne nayttaa sopivalta vaihtoehdolta, koska siihen voi

yha tehda haarautuvan juonen.

Gadgeteista eli sdhkaisista laitteista kasitelldaan itse huoneen osaksi rakennet-
tuja laitteita. Ne toimivat magneettien ja pienten tunnistimien avulla. Naiden rat-
kaiseminen avaa reitteja tai luukun, josta pelaajat saavat kayttdodnsa esimerkiksi
tydkaluja. Kortesuon esimerkkina sahkoisesta laitteesta toimii seinakello. Kun
seindkellon viisarit pyoritetaan tiettyyn asentoon, pdydan alta putoaa jakoavain.
(Kortesuo 2018, 68—69.) Mekaaniset pulmat eivat hyddynna sahkoa. Esimerk-
kina tallaisista pulmista toimivat oikean koodin nakeminen peilin kautta ja vesi-
putki, jonka venttiilin avaamalla piilotettu ovi avautuu. (Kortesuo 2018, 71-72.)
Seka sahkdisten ettda mekaanisten pulmien esimerkit ovat hyddynnettavissa ole-
via lahtdkohtia ideoille kasikirjoitukseen. Kolmantena kerrotaan lukoista, joihin
etsitdan avaimia tai numero- ja kirjainkoodeja huoneesta, seka niiden toiminta-
periaatteista. Naita ovat kiinteat lukot osana rakenteita ja irtolukot, joihin kuulu-
vat avainlukko, numerolukko, kirjainlukko, suuntalukko ja pyoritettava kassa-
kaappilukko. (Kortesuo 2018, 72—-76.) Koodistona voidaan kayttaa mydskin
muun muassa radio- ja morseaakkosia seka riimukirjaimia, joita Kortesuo esitte-
lee monipuolisesti kirjassaan. Niista kuitenkin todetaan, etta ne voivat olla han-
kalia niitd osaamattomille. (Kortesuo 2018, 77—-84.) Taman perusteella pelaajien
etenemisen varmistamiseksi on parempi olla kayttamatta sellaisia koodistoja,

joita pelaajat eivat valttamatta tunne.

Pakohuoneen suunnittelussa on kaksi tapaa toimia, jotka ovat kallis tapa ja
halpa tapa. Kalliissa tavassa suunnitellaan juoni, jota seuraavat tarvikkeiden ja
materiaalien hankinta. (Kortesuo 2018, 54.) Tall6éin mikaan ei rajoita suunnitte-
lua, joka mahdollistaa huoneeseen omintakeisia gadgeteja ja erilaisia uutuuk-
sia. Kun huone on tehty tarinan eika tavaran ehdoilla, siita on myos helppo
tehda upean nakoinen. Halvassa tavassa keksitaan teema, ostetaan sopivia ta-
varoita ja vasta sitten mietitdan, mita ostetuista tavaroista voidaan keksia. (Kor-
tesuo 2018, 54.) Huone on tallin useimmiten kirpputorildytéjen pohjalta koottu

eika niin hienon nakoinen, mutta siita voi silti tulla vaikea ja mielenkiintoinen.
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Yleisvaikutelma on kuitenkin talldin halvan oloinen. Huolimatta kumpi suunnitte-
lutyyppi on ollut pohjalla, lopputulos voi olla tehtavien ratkomisen kannalta
helppo tai vaikea maaraytyen pulmien vaikeuden tai maaran mukaan. (Kortesuo
2018, 54.) Johtuen tavoitteesta suunnitella teoreettisesti aitoa Marsissa olevaa
asumiskelpoista vastaava pakopelin miljod, lahestytaan suunnittelua kallimman

tavan mukaan.

Kortesuo toteutti kirfjaansa varten kyselyn, josta tunnistaa hyvan pakohuoneen.
Kyselyyn vastasi 196 pakohuoneharrastajaa. Vastaukset olivat seuraavia: 1.
Huoneen visuaalisuus on huolitellun huoneen merkki. Huone on tarinan ja tee-
man mukainen. 2. Aanimaailma eldé tarinan eri vaiheiden mukaan ja auttaa tun-
nelman rakentamisessa. 3. Pulmien loogisuus, josta toimii esimerkkind neljan
esineen riviin laittaminen. Jos viimeinen esine puuttuu ja vastaus on, etta siihen
kay mika tahansa johtuen siita, ettd se on hamaysta, se ei ole enaa loogista. 4.
Huoneen tarina, josta 16ytyy draaman kaari ja joka oikeasti kehittyy. 5. Hyvassa
huoneessa ei tarvitse penkoa. Huoneessa voi olla vain muutama esine, joita pi-
taa osata kayttaa oikein. 6. Esteettomyys. Huone ei vaadi tarkkaa 1ahinakda tai
erinomaista hamaranakoa ja se ei vaadi yletdnta pituutta, voimaa tai pienikokoi-
suutta. (Kortesuo 2018, 61-62.)

7. Tunnelma on ykkonen, mutta pelattavuus ei jaa kakkoseksi. Tunnelman takia
huone voi olla liian hamara eika vihjeista saa selvaa tai hankalalukuinen teksti
on oikeasti niin hankalaa, ettei sita voi lukea kunnolla. 8. Pelattavuus ilman tie-
toa. Ratkaisu ei saa edellyttaa huoneen ulkopuolista tietoa ja huoneessa ei saa
esimerkiksi olla morsetehtavaa, joka on helppoa morseaakkoset ulkoa osaa-
valle. Talloin vihje jaa etsimatta, koska vihje on pelaajan paassa valmiina. 9.
Pre-game eli pelia edeltava kokemus. Tama jakaa vastaajien mielipiteet kahtia.
Toiset toivovat, etta jo heti kadulta sisalle astuessa pelinohjaaja on roolissa ja-
kamassa ohjeita ja toiset toivovat voivansa tulla rauhassa sisalle. 10. Pre-game-
room eli odotustila. Jos peli ei ala ovelta niin pelaajat voivat istua alas odotusti-
laan odottamaan pelin alkua. (Kortesuo 2018, 63—64.) Kyselyn tulokset ohjaavat

pakohuoneen suunnittelua ja sen pelillisyytta.
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Kortesuolla on esimerkkeina pakohuonepelin toteutuksesta itsetehtyja pakohuo-
nepeleja eri tarkoituksiin ja eri kohderyhmille (lasten syntymapaivajuhlat, tydpai-
kan tiimipaiva, pariskunnan polttarit) (Kortesuo 2018, 116—138). Kortesuo ke-
hottaa keksimaan omia ideoita vapaasti eteenpain ja muokkaamaan halutessa
tilanteeseen sopivan teeman tai tarinan. Esimerkeissa listataan yl6s osallistujat,
tarvikkeet, eteneminen, kunkin osa-alueen valmistelut ja pelinohjaajan rooli.
Osallistujat-listaan kirjataan osallistujien maara. (Kortesuo 2018, 125.) Etenemi-
nen on lista pelin tehtavien suoritusjarjestyksesta. (Kortesuo 2018, 125-127.)
Tarvikkeet on listaus kaikesta pelin valmisteluun tarvittavista irrallaan olevista
esineista (Kortesuo 2018, 125). Valmisteluissa kustakin tehtavasta kirjataan
ylés mista vinkit 16ytyvat, minne esineet sijoitetaan ja niin edelleen. (Kortesuo
2018, 128-130). Pelinohjaajan rooliin kirjoitetaan kuvaus mita pelinohjaaja te-
kee missakin vaiheessa pelia ja miten han voi antaa vinkkeja (Kortesuo 2018,
130). Kasikirjoituksessa hyodynnetaan vastaavaa listaamista selostamalla

kaikki tehtavat ja valmistelut niita varten.

Koirasen suunnitteluprosessin jarjestys on seuraava: 1. Speksien maarittely, 2.
Alustava Pelirunko, 3. Pelirungon hiominen, 4. Materiaalien tuotto, 5. Testaus ja
6. Pelin hiominen testauksen perusteella, jonka jalkeen palataan testaukseen
(Koiranen 2019, 134). Speksien maarittelyssa maaritellaan kohderyhma, pelin
kesto ja pelin sisaltd (Koiranen 2019, 135-138). Kohderyhma maarittelee tehta-
vien vaikeustason ja itseohjautuvuuden. Ohjautuvuuteen vaikuttaa, kuinka usein
peliohjaajan on annettava apua pelaaijille. Arviolta puolen tunnin peliin mahtuu
4-5 tehtavaa ja tunnin peliin 7—10, mutta riippuen tehtavien kestosta. Sisaltd
vaikuttaa tehtaviin. Koiranen suosittelee yhta asiakokonaisuutta per tehtava.
(Koiranen 2019, 135-138.) Alustava pelirunko on pelin ensimmainen luonnos ja
sen tarkoituksena on kehittaa pelia eteenpain kokonaisuutena konkretisoiden,
miten peli kulkee eteenpain (Koiranen 2019, 138). Alustava pelirunko saa olla
epamaarainen eika sen tarvitse sisaltaa yksityiskohtia tehtavien toteutuksesta.
Tarkeinta on kokonaisuus. (Koiranen 2019, 138.) Pelirungon hiomisessa peli-
runko saattaa muuttua alustavan suunnitelman jalkeen paljon ja osa tehtavista

voi jopa kokonaan vaihtua (Koiranen 2019, 143—-144). Koiranen kertoo esimerk-
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kind omasta kokemuksestaan kasittelevansa kunkin tehtavan kerrallaan. Hio-
malla yksityiskohdat kuntoon ensin ja vasta kokonaisuuden ollessa kasassa,

pakopeli kehittyy koko suunnittelun ajan kokonaisuutena.

Tarkeinta on tehtavien looginen ratkaisujarjestys, pelin eteneminen johdonmu-
kaisesti, yllatyksellisyys, tehtavien erilaisuus ja oikoteiden eli brute forcen mini-
mointi (Koiranen 2019, 143—-144). Materiaalien tuotto liittyy pelin toteutukseen
tarvittaviin materiaaleihin (Koiranen 2019, 144-145). Arkikayttoon tarkoitetun
pelin kannalta suositellaan harkitsemaan, kuinka paljon pelissa on syyta panos-
taa lopputulokseen. Sen sijaan tekniseen toteutukseen on panostettava, jos tar-
koitus on luoda vetonaulaksi tarkoitettu elamys, josta osanottajat maksavat.
(Koiranen 2019, 144-145.)

Testaamalla pakopeli varmistetaan, etta se toimii, kuten on suunniteltu (Koira-
nen 2019, 146). Yksikin testauskerta auttaa nakemaan pelin ilmiselvat ongelma-
kohdat, jotka voivat olla oikaiseminen tehtavan yli tai tekninen puute: tehtavan
muotoilu johtaakin harhaan tai johonkin tehtavaan menee enemman aikaa kuin
on suunniteltu. Yhden testikerran perusteella ei kuitenkaan suositella helpotta-
maan tai vaikeuttamaan tehtavia. Tehtavien on tarkoitus olla sellaisia, etta niita
joutuu miettimaan. Taman takia ohjaajalta on voitava pyytaa vinkkeja ja apua.
Vaikeustaso on hyva, jos pelaajat juuttuvat tehtaviin, osa paasee lapi ilman vih-
jeita tai vahaisin vihjein ja osa tarvitsee enemman apua. Pelin ensimmainen
tehtava saa olla helppo, jotta pelaajat saavat heti alussa onnistumisen koke-
muksen ja paasevat mahdollisimman pian kiinni tehtavien suorittamiseen. (Koi-
ranen 2019, 146-147.)

Koirasen suunnitteluprosessia sovelletaan osana taman tyon suunnitteluproses-
sia. Koska pelia ei toteuteta nyt fyysisesti vaan suunnitellaan ja kirjoitetaan kasi-
kirjoitus, ei ole tarvetta keskittya materiaaliosioon realistisen budjetin kannalta.
Lisaksi tehtavien pohjautuessa Nasan raportista saatuihin ideoihin pelille ei
maariteta aikarajaa suunnitteluvaiheen alussa. Sen sijaan kasikirjoituksen val-
mistuttua arvioidaan, kuinka kauan pelin pelaamiseen kuluu aikaa. Tama huo-
nepakopeli on tekniseen toteutukseen pohjautuva vetonaulaksi tarkoitettu suuri-
kokoinen teos josta kavijat maksavat. Vetonaulaksi tarkoitettuna teoksena
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kohdataan ongelma pelin testaamisessa. Testia ei voi toteuttaa, koska ei ole
huonetta, tiloja ja tarkeinta eli padomaa huoneen valmistamiseen. Toiveena on
saada huone jokin paiva fyysisesti toteutettua, jonka jalkeen voidaan toteuttaa

testeja.

Pakohuoneisiin liittyy tutkija Scott Nicholsonin mukaan riskinsa, jotka johtuvat
suljetusta ovesta. Vaikka pelaajia on seurattu kameroilla, niin esimerkiksi tulipa-
lon sattuessa oven ollessa lukittuna henkildvahingoilta ei olla valtytty. Naiden ta-
paturmien perusteella on erityisen tarkeaa, ettei osallistujia oikeasti lukita huo-
neeseen. (Nicholson 2015, 21.) Kasikirjoituksen valmistuttua sen alkuun
kirjoitetaan turvallisuuden varmistamiseksi luettelo turvallisuusvaatimuksista.
Niihin lukeutuvat ovien nopea avattavissa oleminen tapaturman sattuessa, en-

siavun saatavuus ja aikuisen lasnaolopakko.

34 Kasikirjoittamisen vaatimukset

Kasikirjoittamisen vaatimuksissa tukevat Jouko Aaltosen (2007) "Kasikirjoittajan
tydkalut: Audiovisuaalisen kasikirjoituksen tekijan opas” seka Anders Vacklinin
ja Janne Rosenvallin (2015) "Kasikirjoittamisen taito”. Tydn kannalta tarinan
etenemisen rakenteen hahmottaminen on hyodyksi, mutta hahmojen kasikirjoit-
taminen jaa pienemmalle osuudelle, koska pelaajille ei kasikirjoiteta nayteltavia
rooleja, joissa heidan on pysyttava. Pelaajat saavat kylla roolikseen korjausryh-
mana toimimisen, mutta he saavat olla pelissa persooniltaan omana itsenaan.
Ajatuksena on kuitenkin pelin sisaltavan etukateen kuvattuja videoviesteja,
joissa esiintyvat nayttelijat esittavat kasikirjoitettuja rooleja samoin kuin pelin oh-

jaaja.

Multimedia on eri mediamuotoja yhdistelevaa mediaa, joka voi hyodyntaa ihmis-
ten eri aistien yhdistelemista kayttamalla kuvaa, tekstia, aanta ja interaktiivi-
suutta (Wikipedia 2020). Dramaturgia on aineiston muuttamista tai jarjestamista
draamaksi tai esitykseksi. Laajasti maariteltyna dramaturgialla tarkoitetaan sita,
miten esityksen tai tapahtuman eri elementit jarjestyvat ja rytmittyvat. (Wikipedia

2019.) Aaltonen kirjoittaa multimedian kasikirjoittamisesta, jossa hyédynnetaan
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eri polkuja, joista vastaanottaja voi valita oman reittinsa. Multimedia tarjoaa ka-
sikirjoittajalle paljon mahdollisuuksia seka perinteisen dramaturgian puolen so-
veltamiseen etta uuden dramaturgian kehittamiseen. Multimediassa dramatur-
gia, maailmanrakennus ja kayttajan aktiivisesti teoksessa kulkeminen ovat
olennaisia. (Aaltonen 2007, 190-195.)

Tarkeimmaksi kerronnalliseksi elementiksi esitetaan konflikti, joka vie kayttajaa
eteenpain. Konflikteja voi olla eritasoisia juonellisina ja kayttajan omiin valintoi-
hin liittyvina. Esimerkkeina on ratkaisujen tekeminen rajoitetussa ajassa, valinta
oikean ja vaaran valilla seka ongelmien ratkaisun siirtyminen uudelle tasolle.
Esimerkkina on tietokonepelit, joissa peli luo oman maailmansa ja antaa nain
kayttajalle mahdollisuuden luoma oma tarinansa, jolloin peli on interaktiivinen
kokemus. Pelaajalle muun muassa annetaan tehtavia ja han kohtaa esteita.
Hyva tietokonepeli hyddyntaa elokuvissa koetellun myyttisen tason ja yhdista-
van sen interaktiivisuuden avaamiin uusiin mahdollisuuksiin. (Aaltonen 2007,
190-195.) Aaltosen ajatuksia sovelletaan pakopelin suunnittelussa ja kasikirjoit-
tamisessa huonepakopelin edustaessa multimediaa olemalla tarinallinen ja fyy-

sinen kokemus.

Kasikirjoittamisessa vastaanottajalle on vihjattava asioita istuttamisella. Istutta-
misessa pedataan tai viritetaan jokin tarkea elementti, jotta se olisi vastaanotta-
jalle tuttu tai tarinan jatko tuntuu mydhemmin loogiselta, uskottavalta tai emotio-
naaliselta. Istuttaa voi muun muassa vareilla, objekteilla, dialogilla tai
kysymyksenasetteluilla. Lisaksi istutuksia on vahintaan kaksi. Toisen on oltava
petaus ja toisen muistutus, joiden jalkeen seuraa lunastus. (Vacklin & Rosenvall
2015, 104.) Istutusta hyddynnetaan kasikirjoituksessa tarinan tehostamiseksi ja

vihjeiden luomiseksi, joiden kautta pelaajien on tarkoitus ratkaista arvoitus.

Kasikirjoittaminen on hidasta ja pitkaa elokuvaa voi joutua kirjoittamaan uudel-
leen yli kymmenen kertaa (Vacklin & Rosenvall 2015, 239-241). Ajatusta sovel-
letaan kirjoittamalla pelin tarinan lapi useamman kerran ennen lopullista ver-
siota. Urakan helpottamiseksi suositellaan maarittelemaan omalle

kasikirjoitukselle paalause eli premissi, joka ilmaisee mista omassa tuotannossa
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on kyse (Vacklin & Rosenvall 2015, 239-241). Lisaksi kasikirjoittajan on tiedet-
tava miksi valittda omasta aiheestaan tai kasittelemastaan ongelmasta. Jos ka-
sikirjoittaja tietda sanomansa, tietaa mita paahenkilé oppii tai mita taman tulisi
oppia. Tata ajatusta on sovellettava eri tavalla, koska pakopeliin ei voi kirjoittaa
hahmoa ja taman toimintaa, paitsi peliin tulevissa videoviesteissa. Sen sijaan
kirjoitetaan toimintaa, jota pelaajien on tehtava edetékseen pelissa. Premissia
seuraa synopsis eli teoksen aiheen ja tarinan lyhyt esittely. (Vacklin & Rosenvall
2015, 239-241.) Tasta ilmenee konkreettisesti, mista teoksessa on kysymys ja
ketka ovat henkilditd. Synopsis taas muuttuu kasikirjoituksen kehittyessa eli sy-
nopsiskin kirjoitetaan useampaan otteeseen. Seuraava vaihe on treatment el
proosamuodossa Kirjoitettu kuvaus tarinasta, jonka ei tarvitse kirjoittajien mu-
kaan olla hyvaa kaunokirjallisuutta. Treatment painottuu toimintaan eika se si-
salla dialogia tai kuvailuja. (Vacklin & Rosenvall 2015, 239-241.) Nama kolme
vaihetta kirjoitetaan ensin ennen varsinaisen kasikirjoituksen aloittamista. Talla

tavalla voidaan selvittaa ajatuksia ja nahda mihin suuntaan ty6 etenee.

3.5 Opinnaytetyot, jotka kasittelevat pakohuonetta ja oppimispeleja

Pakohuonepelin sisallon pohjautuessa paaasiassa Mars-raportista kerattyyn tie-
toon ideana on, etta pelaajat saavat pelista tietoa koskien Marsin teoreettisia
asutusmahdollisuuksia. Tasta syysta tarkoitus on hyddyntaa pakohuonepelien

lisaksi oppimispeleihin liittyvaa aineistoa.

Eliisa Alatalon (2017) opinnaytety6 tutki pakohuonepelin hyddyntamista osana
kansalaisjarjeston toimintaa. Alatalo on tullut tydssaan tulokseen, etta seka voit-
taminen etta haviaminen ovat molemmat tarkeita hetkia viestinnallisesti. Tiimin
havitessa pelaajille kerrotaan seuraamuksista, joita siita voisi tulla tosielamassa.
(Alatalo 2017, 88.) Haviamisen mahdollisuuden ollessa aina olemassa peliin ka-
sikirjoitetaan vaihtoehtoinen loppu, mikali pelaajat eivat paase pelin loppuun

asti.

Antti Kirjavainen (2004) tutki opinnaytety6ssaan oppimispelien kasikirjoittamista.

Kirjavainen on kirjannut joukon ehdotuksia vuorovaikutteisten kasikirjoitusten
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kehittamiseksi. Pelaajilla oli ollut hankaluuksia tiedon jakamisen kanssa. Taman
takia pelin kasikirjoituksesta olisi tultava ilmi vaaditaanko yhteisty6ta, tiedon ja-
kamista ja neuvottelua. (Kirjavainen, 2004, 57-58.) Tama on huomioitava,
koska kasikirjoituksen tarinankaavasta on tarkoitus tehda haarautuva ja takaisin

yhdistyva, jossa pelaajien on jakauduttava ja valiin yhdistettava toimintansa.

Outi Heikkinen ja Julia Shumeyko (2016) esittelevat opinnaytetydssaan pyrami-
dimallin hyddyntamista. Pyramidi koostuu viidesta tasosta, jotka ovat motivoiva,
fyysinen, alyllinen, tunteellinen ja henkinen taso. (Heikkinen & Shumeyko 2016,
14.) Kustakin tasosta 10ytyy osia pakohuonepelin kehittelya varten. Kirjoittajat
erittelevat kunkin tason rakenneosia. Motivointia tehostavat autenttisuus ja ta-
rina, joka on yhteydessa huoneeseen. Fyysisyyteen liittyvat autenttisuus ja teh-
tavat, jotka tekevat tilanteesta todenmukaisemman. Alyllista tasoa tukevat ym-
paristdn ja tehtavien jarkeenkayminen johtuen tarinasta ja tehtavien
eroavaisuus. Myos useita aisteja samalla kertaa vaativat tehtavat ja tehtavat,
jotka vaativat yhteistyota tukevat alyllista tasoa. Tunteellinen taso koostuu koko-
naisuudesta tarinan ymparilla ja uppoutumisesta, johon pelin ohjaajan elaytymi-
nen voi vaikuttaa. Henkiseen tasoon kuuluvat pelaajien kohtaamat haasteet ja
oppiminen itsestaan ja tiimiltaan. (Heikkinen & Shumeyko 2016, 27-36.) Nama

viisi tasoa otetaan huomioon kasikirjoitusprosessin aikana.

Mira Kiurun ja Marika Lahdeniemen (2018) opinnaytetydn tarkoituksena on
tuoda uusi toiminnallinen malli koulumaailmassa oppimiseen. Kiurun ja Lahde-
niemen keraamien tietojen mukaan tunnelma luodaan teeman ja tarinan kautta,
jotka yhdessa innostavat pelaajat ratkaisemaan mysteeria (Kiuru & Lahdeniemi
2018, 9). Tarinasta on tehtava kiinnostava, jotta osallistujat voidaan saada in-

nostumaan ja samalla oppimaan uutta tietoa.

3.6 Huoneen hahmottamiseksi tarkoitettujen kuvien suunnittelu

Travis (2015) kirjoittaa huoneiden eri suunnittelutekniikoista teoksessa ”Sket-

ching for Architechture + Interior Design.” Yhden pisteen perspektiivi on piirros-

tekniikka, jossa saadaan aikaan kolmiulotteinen kuva tilasta paperilla piirtamalla
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kuva katsojan sijainnin pohjalta. Kuvan piirtaminen etenee kymmenessa vai-
heessa saaden aikaan kuvan, joka sisaltaa lattian, seinat ja katon. Naiden jal-
keen tilaan voidaan suunnitella huonekaluja, pylvaita ja muita sisustuselement-
teja. Kuvan muodostavien viivojen piirrossuunta maaraytyy kuvaan sijoitetun
yksittdisen pakopisteen sijainnin mukaan. Kahden pisteen perspektiivi on kah-
deksanvaiheinen kayttaen kahta pakopistetta. Katsoja nakee kuvan sivusta ja
huoneen muodostavat viivat ja elementit sijoittuvat suhteessa kahden pisteen
mukaan. (Travis 2015, 50-55.)

Yhden pisteen abstraktio on yhden pisteen perspektiivin kehittyneempi piirta-
mismuoto. Pakopisteesta lahtevien kolmion muotojen kautta kuvaan piirretaan
eri kokoisia ja mallisia kolmioita. Kolmioiden pohjalta kuvaan piirretdan pakopis-
teen mukaisessa perspektiivissa olevia elementteja. Tama tapahtuu lisdamalla
viivoja tai poistamalla niita. Kahden pisteen abstraktio kayttaa samaa ideaa,
mutta hyddyntaa kahta pakopistetta. Eri kokoisia ja mallisia kolmioita piirretaan
kahteen eri suuntaan. Ne antavat kasityksen, miten kuvan sisaltamat objektit
asettuvat suhteessa kahteen pakopisteeseen. (Travis 2015, 56-59.) Pakohuo-
nepelin ympariston hahmottamisen tueksi kustakin huoneesta piirretaan kuva
valitussa perspektiivissa. Vaikka huonetta ei toteuteta tydon aikana fyysisesti, ku-
vien avulla voidaan jalkikateen tukea myoskin huoneen mahdollista jatkotyosta-

mista, mikali sen fyysinen toteutus tapahtuu jokin paiva.

3.7 Kohderyhman huomioonottaminen

Teoksessa "Web Content: A Writer's Guide” Mizrahi (2013) kirjoittaa, miten am-
mattilaismaisen kirjoittajan on otettava huomioon tyon kohderyhma ja tyon tar-
koitus. Kohderyhmaan vaikuttavat tekijat puretaan luettelossa. Ne ovat ika, su-
kupuoli, kielen taso, koulutustaso, asennoituminen, etukateen saatu tieto
aiheesta ja yleison oma toiminta. (Mizrahi 2013, 1-2.) Vastaanottajan ika vaikut-
taa kirjoittaessa savyyn ja sanavalintoihin. Vastaanottajaryhman ollessa sekoi-
tus eri sukupuolia on mahdollisuus tehda erilaisia kielivalintoja. Vastaanottajan

ymmartaman kielen taso vaikuttaa sanavalintoihin, lauseiden pituuksiin ja mui-
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hin tyylivalintoihin. Vastaanottajan koulutustaso vaikuttaa vastaanottajan odo-
tuksiin ja tarpeisiin. Kirjoittajan on ennakoitava vastaanottajan reaktio. Talloin
reaktion pohjalta voidaan kirjoittaa teosta tukevassa muodossa. Vastaanottajan
etukateistieto aiheesta vaikuttaa riippuen siten, etta onko teos suunnattu alan
asiantuntijoille tai aiheesta tietamattomille henkildille. Vastaanottajalta toivottu
toiminta korostuu tydn lopussa siind, mita kirjoittaja haluaa vastaanottajan teke-
van tultuaan tyon loppuun. Kirjoittajalla on tasta syysta oltava selkea visio siita,
mihin ty6 tahtaa. (Mizrahi 2013, 1-2.)

Pakohuonepeli on suunnattu suomen kieltd puhuville ja ymmartaville alakou-
luikaisista ylospain suunnatuille ryhmille sukupuolesta riippumatta. Peli voidaan
kuitenkin kdantda myéhemmin muille kielille. Kohderyhman alaikarajan huomi-
oonottaessa peli ei saa olla lilan ahdistava, sisaltaa torkeaksi maariteltya kielen-
kayttda ja seksuaalissavytteistd materiaalia. Se ei mydskaan saa olla liilan haas-
tava, mutta pelaajien kykyja ei tule aliarvioida. Samoin vastaanottajien
koulutustason huomioon ottaminen on tarkeaa riippuen siita, paljonko vastaan-
ottajat tietavat aiheesta. Liian tieteellistd sanastoa ei voida kirjoittaa, koska se
voi kuulostaa nuorimmille osallistujille liian monimutkaiselta. Samalla on annet-
tava tarpeeksi informaatiota, jotta pelaajat ymmartavat mita tapahtuu. Kohde-
ryhman ennakoidaan olevan innostunut eli tydn on oltava muodossa, joka tukee
innostunutta ryhmaa. Vastaanottajilta toivottu toiminta on pelin aikana tehtavien
suorittamista, ja pelin jalkeen oppiminen vieraan planeetan elinkelvottoman ym-

pariston asuttamisen haasteista.

Mikali osallistujaryhma koostuu lapsista, osallistuvan aikuisen tulee olla mukana
huoneessa. Ideana oli pelin voivan toimia luokkaretkikohteena, mutta laskel-
mointien jalkeen tein havainnon. Pelaavassa ryhmassa saa olla korkeintaan
kuusi pelaajaa ja kouluryhmien luokkakoot voivat olla kolmessakymmenessa
oppilaassa. Jos peli kestaisi tunnin, 30 oppilaalla menisi peratysten aikaa huo-
neen parissa viisi tuntia. Taman voisi tietysti ratkaista useammalla huoneella,
mutta ei ole taloudellisesti jarkeva ratkaisu rakentaa useampaa samaa huonetta
samoihin tiloihin vain luokkaretkien takia. Nailtd osin luokkaretkikohteeksi tama

ei sovellu.
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3.8 Koronapandemian toimintaohjeet

Opinnaytetyon tekemisen aikana maailmaa on riepotellut koronaviruspandemia.
Pakopelin tapahtuessa lukituissa sisatiloissa on sen sisalla suurempi riski viruk-
sen leviamiseen. Pelin mahdollista tulevaisuuden julkaisua ajatellen selvitettiin

millaisia saadoksia ja ohjeistuksia viranomaiset ovat antaneet.

Aluehallintoviraston mukaan virasto voi tehda paatoksen, joka velvoittaa sulke-
maan tiettyja asiakas- ja toimitiloja enintaan kahdeksi viikoksi. Paatos tilojen
sulkemisesta velvoittaa muun muassa huvi- ja virkistystoimintaa huvi- ja teema-
puistoissa, tivoleissa seka elaintarhojen sisatiloissa. Lisaksi paatos tilojen sulke-
misesta koskee rajatun asiakas- tai osallistujapiirin oleskeluun tarkoitettuja ti-
loja. Tallaisiksi listataan sisatilat, joita kaytetaan yli 10 asiakkaan tai osallistujan

samanaikaiseen oleskeluun. (Aluehallintovirasto 2021.)

Sivuille on myos listattu laissa saadetyt hygieniavaatimukset. Ensimmaisena
ovat asiakkaiden ja osallistujien mahdollisuus kasien puhdistamiseen. Toisena
etaisyyden yllapitamisen, kasien puhdistamisen ja tartuntojen leviamisen esta-
mista koskevat toimintaohjeet. Kolmantena on tilojen ja pintojen puhdistamisen
tehostaminen entisestaan. Neljantena asiakkaiden ja osallistujien oleskelu jar-
jestetaan valjasti niin, etta se on kyseisen toiminnan erityispiirteet huomioon ot-
taen mahdollista ja asiakaspaikat sijoitetaan riittavan etaalle toisistaan. Nama
vaatimukset koskevat mukaan lukien tiloja, jotka ovat rajatun asiakas- tai osal-
listujapiirin oleskeluun tarkoitettuja sisatiloja. Asiakas- ja osallistujatiloina pide-
taan tiloja, joissa oleskelee tavanomaisesti vaihteleva maara henkiloita ja jotka
ovat avoimia asiakkaille ja osallistujille tiettyna aukioloaikana. (Aluehallintovi-
rasto 2021.)

Terveyden ja hyvinvoinninlaitoksen sivuilla kerrotaan harrastustoiminnan vaiku-
tuksista. Naihin kuuluvat harrastajille tarkoitetut ohjeet, jotka vahentavat viruk-
selle altistumista ja taudin leviamista. Harrastajien osallistujamaara ja pidempi
yhdessa vietetty aika lahikontaktin valttamisen vaikeutuessa todetaan lisaavan

tartuntariskia. Lisaksi toiminnan luonteen todetaan vaikuttavan tartuntariskiin.
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Vahainen riski todetaan sisaltyvan harjoitteluun yksin tai samassa taloudessa
asuvien kanssa. Harrastuksen jarjestajalle annetaan ohjeita vahentaa tartunta-
riskia monin keinoin. Naihin kuuluvat muun muassa ryhmien sekoittamisen valt-
taminen, ryhmakoon pienentaminen, sisdantulon porrastaminen ja turvaetai-

syyksien kasvattaminen tilajarjestelyilla. (Terveyden ja hyvinvoinninlaitos 2021.)

Pakopelitoiminnan kannalta saadokset tarkoittavat tilojen desinfiointia, asiakkai-
den sisaantulon porrastamista, turvaetaisyyksien pitamista henkildonkuntaan ja
osallistujaryhman muodostumisesta mieluiten perheen kesken. Saadoksia nou-
dattamalla pakopeliyrityksen toiminnan pitaisi onnistua, mutta pieninkin virhe voi
saada aikaan viruksen leviamisen yrityksen tiloissa. Jos peli julkaistaan jokin
paiva ja koronapandemia on yha kaynnissa, pelin kanssa on toimittava annettu-

jen toiminta- ja hygieniaohjeiden mukaan.

4 Paamaara

Pyrkimyksena on luoda Marsia koskevien teoreettisten asutusmahdollisuuksien
pohjalta kasikirjoitus huonepakopeliin, jonka tarkoitus on luoda osallistuijille illuu-
sio Marsiin rakennetuista asumiseen sopivista tiloista. Faktojen esiintuominen
opettaa pelaajille minkalainen paikka asua Mars on, mutta tahtaimena on silti
viihdyttava pelikokemus. Kohderyhma ovat alakoululaisista ylospain ja tama vai-
kuttaa materiaaliin, jota tekstiin voidaan kirjoittaa. Pelaajien, joiden rooliksi tu-
lee olla korjaajia, on tarkoitus korjata laitteistoa, etsittava vihjeita ja esineita
seka ratkaistava laitosta koskeva mysteeri. Pelin tila on rinnakkaisten polkujen
huoneverkosto, jossa pelaajia valvoo pelin ohjaaja. Ohjaajalla on oltava kykya
lukea tilannetta, ja taman on autettava pelaajia tarpeen vaatiessa. ldeoidessa ja
kirjoittaessa pohditaan sisustusta, tiloja ja miljoota ja annetaan niiden vaikuttaa
toisiinsa ja pelin tehtaviin. Ympariston ja tehtavien on oltava, jos ei taysin toden-
mukaisia, niin jarkeenkayvia pohjautuen Marsia koskevaan tietoon. Tasta
syysta pelaajille on pelin loppuessa kerrottava mika kaikki pelin tapahtumista oli
totuudenmukaista ja mika keksittya. Kasikirjoituksen lukemisen helpottamiseksi
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huoneista piirretadan kuvia eri perspektiiveissa hyodyntamalla ohjekirjaa. Kasikir-
joitus yhdessa kuvien kanssa voi mahdollistaa huonepakopelin fyysisen toteutu-

misen joskus tulevaisuudessa.

5 Kasikirjoitus- ja suunnitteluprosessi

5.1 Premissi, synopsis ja treatment

Kuten kirjassa "Kasikirjoittamisen taito” suositeltiin, kirjoittaminen aloitettiin pre-
missilla, synopsiksella ja treatmentilla (liite 1). Olen tyytyvainen premissiin,
mutta synopsikseen en. Luettua naita kahta lapi huomaan syyksi sen, etta sy-
nopsiksessa on havaittavissa paljon yhteista premissin kanssa. Hyva puoli on,
etta synopsis muuttuu ja kirjoitetaan useaan otteeseen kasikirjoituksen ede-
tessa. Treatmentin kirjoittaminen aloitettiin pohtimalla pelin alkuasetelmaa ja
paljon pelaajilla on valmiiksi tietoa pelin alkaessa. Hahmotellessa tarinaa sain
mielikuvan yhteydenpidosta Maahan videoviestien muodossa. Tama tapahtuu
esilla olevien tietokonenayttojen muodossa. Kun pelaajat saavuttavat tietyn eta-

pin, pelin ohjaaja laittaa aina tietyn ennalta kuvatun videoviestin pyorimaan.

Toisen idean kanssa kesti pidempaan. Olin paattanyt lapsuuteni aikaisten TV-
sarjojen innoittamana tarinani tarvitsevan roiston, jonka henkildllisyytta pelaajat
selvittavat pelissa etenemisen aikana. Ongelmana vain oli, etta tarvittiin yksittai-
nen vihje, jonka kautta pelaajat keksisivat syyllisen. Pohtiessa tata tarinan rikos-
mysteerin osuuden kannalta tarkeaa osaa, istuin tyopoydan aaressa ja soin lak-
ritsaa. Mielessani pyori samalla mielikuva Maapallolta tulevista videoviesteista
ja yhtion edustajista istumassa kokouspoytansa aaressa. Nain mielikuvassani
kokouspoydalla kulhon taynna lakritsaa, josta yksi johtajista soi suurella innolla
lakritsanpaloja. Tassa vaiheessa keksin, etta ainakin yksi pelin aikana l0ytyvista
johtolangoista voisi viitata lakritsaan ja paljastaa nain yhden yhtion johtajista ol-
leen sabotaasin takana. Nain pystytaan toteuttamaan loogisesti tapahtuva istut-
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taminen tarinaan: pelaajat nakevat jo pelin alussa yhden johtajista lakritsan kim-
pussa ja nain he ovat nahneet etsimansa syyllisen viela sita itse tietamatta. Ta-

voitteena on, etta pelaajat onnistuvat yhdistamaan vihjeet oikeaan henkil6on.

Ensimmaisen treatmentin valmistuttua seurasi pohdintaa pyrkiessa asettumaan
hetkeksi ajattelemaan kuin lapsi, joka ei tieda tarinaa etukateen. Miljod on Mar-
sissa, vieraalla planeetalla. Jos osallistuvilla lapsilla on yhtaan mielikuvitusta, he
voivat intoilla syyllisen olevan todennakoisimmin marsilainen avaruusolio. Jos
lapset ovat yhtaan itsepaisia ensimmaisien olettamuksien kanssa, niin pelaajien
ajatusten suuntaa voi olla vaikeaa kdantaa. Taman pohdinnan jalkeen tultiin tu-
lokseen, etta vihjeitd on varmistettava olevan tarpeeksi monta ja niiden on osoi-
tettava lopulta aarimmaisen tarkasti kohti oikeaa syyllista eli johtoportaan ja-
senta. Lisaksi ensimmaisen treatmentin valmistumisen aikana tultiin siihen
tulokseen, etta tutkimuslaitos olisi useammasta huoneesta koostuva raken-
nelma. Aivan pelin alussa tutkimuslaitoksen sahkojarjestelma pitaisi palauttaa
toimintaan ennen kuin muihin huoneisiin voi edeta. Talloin kullakin huoneella
olisi eri tarkoitus luoden tunteen siita, etta kyseessa on asuttava siirtokuntara-
kennus. Samalla pelaajat saavat nahtavakseen ensimmaisen videoviestin Maa-

pallolta.

Ajattelin, etta tietokonenayttd osana itse poytaa nayttaa futuristisemmalta kuin
irrallinen naytté. Samoin jokaisessa huoneessa on osana lavasteita oma tieto-
konenayttonsa, josta pelaajat nakevat Maasta saapuvia videoviesteja. Ensim-
maisen videoviestin jalkeen pelaajat voivat menna eri huoneisiin yhdessa tai ja-
kaantua pienempiin ryhmiin. Kun pelaajat suorittavat eri huoneiden tehtavat he
I0ytavat vihjeita syyllisesta. Lopulta kun kaikki on korjattu pelaajat lahettavat
Maahan viestin kertoakseen Ioytamistaan todisteista ja saattavat lakritsaa hi-
moitsevan johtoportaan jasenen telkien taa. Seuraavaksi kdydaan lapi Marsin
asutusmahdollisuuksista kerattya tietoa ja ideoidaan mita muita huoneita siirto-
kunnassa on. Lisaksi pohdittua pelaajien jakaantumista eri huoneisiin mieles-
sani on idea mahdollisuudesta yhteydenpitoon radiopuhelimien avulla. Yhden
tai useamman huoneen ongelman ratkaisu voisi vaatia kahden huoneen valista
yhteisty6ta ja radiopuhelimet tai jokin muu yhteydenpitotapa voisi olla tassa

osassa.
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5.2 Ideoiden kehittelemista

Ensimmainen treatment kasitti ainoastaan ensimmaisen huoneen ja pelin loppu-
ratkaisun. Muiden huoneiden ideoita kehiteltiin raportin esittamien tietojen pe-
rusteella paatyen ensin kuuteen huoneeseen. Ne olivat tyonimiltaan Jaahuone,
Hapen luomiseen tarkoitettu huone, Laboratorio, Kaivos, Planeetan pinta ja
Kasvihuone. Ideoita kirjoitettiin ylos ja niita kehitettiin lisaa kirjoittaessa huonei-
den sisaltoon muutoksia vield kahdella kerralla. Toisen ideoiden kehitysvaiheen
aikana keksittiin idea, etta pelin ohjaaja on tutkimuslaitoksen sisainen tekoaly
sopien scifi-genreen. Samalla kehiteltiin ideaa viimeisesta huoneesta, jonne pe-
laajat paasevat muiden huoneiden suorittamisen jalkeen. Huoneen piti aluksi
olla Kommunikointihuone yhteydenottoa Maapallolle varten, mutta muista huo-
neista lahetetaan viesteja Maapallolle pelin edetessa. Kommunikointihuone tun-
tuu tdman perusteella turhalta, joten viimeinen huone muutettiin asumistiloiksi.
Samalla keksittiin peliin paamaara, jonka mukaan asuintiloissa voidaan asua
vain, jos laitoksen muiden huoneiden toimivuus on taattu. Asuintilojen ollessa
viimeinen huone, jossa peli paattyy, sita kehitellaan tarkemmin vasta varsinai-
sessa kasikirjoitusvaiheessa. Huoneiden ideoinnin ja ensimmaisen treatmentin

pohjalta syntyy ensimmainen versio kasikirjoituksesta.

Jaahuone syntyi ideasta, joka pohjautui Marsilta [0ytyviin jaakerrostumiin. Huo-
neen perusideana on sulattaa jaata vedeksi. Jaahuoneeseen keksittiin nopeasti
ideoita ja huone pysyi samana ideoinnin viimeiseen vaiheeseen asti. Ainoat
muutokset olivat vihje ja kooditehtava. Vihjeen piti aluksi olla oranssissa roju-
kasassa oleva violetti esine. Tavaroiden penkominen ei ole vaativa tehtava, jo-
ten vihje paadyttiin vaihtamaan yksittaiseksi violetiksi lapioksi. Kooditehtava
vaihtui koneen kaynnistyspainalluksesta kaapin avaukseksi, josta pelaajat saa-

vat tyokaluja. Tahan oli syyna puhdas halu muuttaa tehtavaa.

Kaivosta varten hahmoteltiin louhimista, mutta huoneen seinien rikkominen ja

uusien kasaaminen tilalle olisi materiaalin hukkaan heittoa. Sen sijaan pelaajien
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on lapioitava lattialla olevaa hiekkaa ja etsittava hiekan seasta liukuhihnaan tar-
vittavia muttereita. Aluksi hahmoteltiin ajatusta hiekan kaytosta pulmassa, joka
perustuisi hiekan painoon. Tama antaisi pelaajien kayttdéon radiopuhelimen.
Koska hiekkaa kuitenkin lapioidaan muttereita varten, idea hylattiin. Toisella ide-
ointikerralla paatettiin yhdistaa Kaivos osaksi Laboratoriota siten, ettd Kaivok-
sesta on siirrettdva metallia laboratorioon liukuhihnaa pitkin. Viimeisella ideointi-
kerralla lisattiin vihjeeksi tarkoitetut lakritsakaarepaperit kaappiin, josta pelaajat

saavat radiopuhelimen kaytettyaan oikeaa koodia.

Kasvihuoneeseen kehittyi ideoita heti. Oleellisin naista on vesiallas vesikasveja
varten, mutta joka on tyhjillaan vedesta. Pelaajien on avattava tukos, joka estaa
vetta paasemasta putkistosta altaaseen. Taman ymparille kehittyi ideoita, mutta
jo alussa keksitty idea viidesta pullosta tuntui sopivammalta Laboratorioon ja
idea poistui Kasvihuoneesta heti jatkokehityksessa. Huoneessa piti myos olla
pulloihin liittyva palapeli, joka myos siirtyi Laboratorioon. Huoneeseen sijoitettiin
rasia, jonka sisalta pelaajat saisivat toisen kahdesta avaimesta. Jotta rasia saa-
daan auki, tarvitaan numerosarja. Numerot paljastuvat vihjeilla. Vihjeita kehitta-
essa yhta numeroa varten ideoin aluksi raporttia, joka muuttui ymparistéon kan-
nalta sopivammaksi aanitallenteeksi. Yksi numeroista piti paljastua valokuvan
kautta ja toinen laatan, mutta ne vaikuttivat liian samanlaisilta. Laatan vihje siir-
rettiin maalauksen taakse yhdistaen idea seinalla olevasta valokuvasta laatan
sisaltoon. Valokuvan vihjesisalto vaihtui kahteen laatikkoon, joissa on sienia.
Puutarhatonttu, jonka alta piti saada avain, jai huoneeseen ja avaimen tilalle tuli
vihje rasian numerosarjaa varten. Huoneeseen tuntui ympariston puolesta sopi-
valta sijoittaa tyhja tankki, joka pitaa tayttaa vedella toisen avaimen saamiseksi.
Toisella ideointikerralla saatiin idea, etta Kasvihuoneessa pitaisi tehda jotain
lammitykseen liittyvaa. Viimeisella kerralla tultiin kuitenkin tulokseen, etta pelin
alussa korjattu sahkodgeneraattori on jo palauttanut sahkot tutkimuslaitokseen.

Sen perusteella idea lammitykseen liittyvasta tehtavasta hylattiin.

Laboratorion kehittelyyn vaikutti muiden huoneiden kehitys. En alkuun keksinyt
ideoita Laboratoriota varten ja niin kutsuttuun Hapen luomiseen tarkoitettuun
huoneeseen keksittiin vain yksi idea, joka oli Iapinakyva levy takanaan allas.
Kun ensimmaiset ideat muita huoneita varten oli kirjattu ylos, paatettiin yhdistaa
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Laboratorion ja Hapentuottamis-huone yhdeksi huoneeksi seka siirtaa kasvi-
huoneen pullotehtava Laboratorioon. Pullotehtadva muuttui pienten putkien etsi-
miseksi hiilidioksidin erittelya tekevaa konetta varten. Palapeli muuttui kolmeen
osaan revityksi paperiksi, jolla on yha sama kuin palapelissa. Putket ovat pii-
loissa ja idea irrotettavista lattiaritiloista seka ilmastointiputkesta, johon mahtuu
rydmimaan, syntyivat piilojen keksimisen tarpeesta. Idea putkesta piilotettuna
isojen sailididen keskelle syntyi mielikuvasta, jossa huoneessa on isoja sailidita

estetiikan vuoksi.

Viimeisen ideointivaiheen aikana mietittiin mita isoille sailidille voidaan tehda.
Ajateltiin niiden tyontamista ja saatiin idea pulmatehtavasta, jossa sailiot ovat
pelaajien tiella tarvittavan putken luo. Sailitt pitaa tyontaa tietyssa jarjestyk-
sessa pois reitin avaamiseksi. Toisen kehittelyvaiheen aikana paatettiin yhdis-
taa Kaivoksen liukuhihna Laboratorioon. Viimeisen kehitysvaiheen aikana paa-
tettiin, etta Laboratoriossa Kaivoksesta peraisin olevaa metallia pitda suodattaa
koneen lapi tietty maara koneen testaamiseksi. Planeetan pinta -huonetta var-
ten paatettiin heti, etta pelaajien on kaytettava avaruuspukuja ollessaan huo-
neessa todenmukaisuuden saavuttamiseksi. Huoneessa pelaajat korjaavat au-
rinkopaneeleita. Tasta saatiin idea Mars-monkijaan, joka tarvitsee toimiakseen
pienia paneeleita. Jatkokehityksessa pohdittiin pitaisikd avaruuspuvuissa olla
ennen huoneeseen siirtymista jotain vialla, mutta saatiin uusi idea itse huonetta
varten eika pohdittu pukuja sen enempaa. Syy tahan on, etta haluttiin planeetan

pintaa esittavaan huoneeseen enemman tekemista.

Saatu uusi idea yhdistyi Laboratorion kanssa. Raportissa kerrotaan planeetan
pintaa peittavasta regoliitista. Laboratorion ideoita kehittaessa pohdittiin regolii-
tin toteuttamista osana hapentuotantoa. Idea oli tulla hylatyksi, kunnes tajuttiin
Planeetan pinnan ja Laboratorion yhdistamisen mahdollisuudet. Saatiin idea
imurista, jolla pelaajat imuroivat regoliittia Planeetan pinnalta sailidihin ja siirta-
vat sailiot liukuhihnan avulla Laboratorioon. Laboratoriossa pelaajat siirtavat sai-
liot koneeseen, joka imee sailiot tyhjiksi. Taman jalkeen pelaajat nakevat la-
pinakyvan levyn takana regoliitin ja veden yhdistamisen, jota simuloidaan

vesihoyrylla.
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5.3 Kasikirjoituksen ensimmainen versio

Kavin lopullisia ideoita lapi ja aloitettiin kasikirjoituksen ensimmaisen version
tydstaminen. Mietittiin, mika tuntuu peliin sopivimmalta aloitukselta pelaajille.
Koska milj66 on Marsissa, pelin lahtéaulaksi keksittiin avaruussukkulan sisati-
loja muistuttava matkustustila. Pelaajat odottavat avaruussukkulan sisalla ja pe-
lin ohjaaja tai joku toinen henkildkunnan jasenista kay pelaajille 1api pelin ideaa,
taustatarinaa ja antaa alkuohjeet. Taman jalkeen pelaajat paasevat sisaan huo-
neeseen. Ideointivaiheen mukaan ensimmaisessa huoneessa eli sisdantuloau-
lassa on seitseman ovea muihin huoneisiin, mutta ne ovat lukossa. Pelin oh-
jaaja on laitoksen sisainen tekoaly, jonka tydnimena on tassa vaiheessa RO8I.
Pelaajat saavat kysya R08Il:ta apua ja neuvoja. Samalla RO8I kertoo pelaaijille

faktoja Marsin asutuksesta.

Pelaajat suorittavat ensimmaisen huoneen tehtavat ja nakevat videoviestin
Maapallolta. Viestissa esiintyvat Space Ventureksi nimetyn yhtion johtajat. Ni-
mien keksiminen on minulle henkilokohtaisesti aikaa vievaa ja kehittelen ne
mieluiten vasta viimeiseen versioon, joten johtajat tyydyttiin vain numeroimaan
nain alkuun. Johtaja numero 1 kertoo pelaajille, miten muissa huoneissa olevia
tietokoneita kaytetaan ja samalla johtaja numero 3 syo poydalla olevasta ku-
pista lakritsaa. Lakritsansyonti toimii istutuksena ja vihjeena pelaajille, vaikka he
eivat viela tassa vaiheessa tieda sita. Lakritsansyonti pitaa kuitenkin nakya tar-
peeksi suurielkeisesti, jotta se jaa pelaajien mieleen. Videon paatyttya pelaajat

voivat kayda huoneet lapi haluamassaan jarjestyksessa.

Huoneiden tapahtumat ja tehtavat kirjoitettiin lopullisten ideoiden pohjalta ja
avonaisiksi jatettyihin ideoihin keksittiin yksityiskohdat. Jaahuoneesta kirjoitta-
essa alkuun lisattiin kaytava, jolta pelaajat saavat toppatakkeja. RO8I ohjeistaa
pelaajia pukemaan toppatakit paalle, koska huoneessa on tarkoitus olla oikeasti
kylma. Kasvihuoneessa on ideoiden mukaan kuunneltavissa oleva vihje, joka
on raportti kasvien kasvatuksesta. Keksin humoristiseksi tarkoitetun viestin,
jossa yksi laitoksella olijoista on hoitanut tehtavansa huonosti. Kasvihuoneen lu-
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kolliseen rasiaan paatettiin lisata vihjeeksi sabotaasiin syyllisen henkildllisyy-
desta paperi, jolla kerrotaan laitoksen olevan vakuutettu suuresta summasta ra-
haa. Kaivos, Planeetan pinta ja Laboratorio eivat vield ensimmaisen kasikirjoi-
tuskerran aikana saaneet uutta sisaltda tai muuttuneet. Riippumatta siita minka
huoneen pelaajat suorittavat viimeisena, kyseisen huoneen tietokoneen ruu-
dulle ilmestyy uusi videoviesti Space Venturelta. Johtaja numero 3, joka edel-
leen syo0 lakritsaa, poistuu videoviestin aikana muka henkildkohtaisen kiireisen
asian tultua ilmi. Tdma on draamallisesti muistutus pelaajille, josta paastaan lu-

nastukseen.

Aloitettiin ideoiden kehittaminen Asuintilat -huonetta varten. Sain mielikuvan
huoneesta esittden yhteisia tiloja, joista on ovia yksityistiloihin. Nama ovet ovat
kuitenkin pelkka lavaste. Tassa vaiheessa pelaajien pitaisi olla keksinyt kuka on
syyllinen ja pystya yhdistamaan keradmansa vihjeet johtaja numero 3en. Mikali
pelaajilla on vaikeuksia, RO8I antaa apua ja nayttaa videoviestit uudestaan ja
keskustelee pelaajien kanssa tilanteesta. Pelaajien pitaa kirjoittaa Asuintilojen
tietokoneella vapaamuotoinen viesti Maahan, jossa he kertovat johtaja numero
3n syyllisyydesta kerdamiensa vihjeiden perusteella. Taman ollessa viimeinen
vaihe ja kokonaisen huoneen ollessa kaytossa peli voisi sisaltaa viimeisen suu-

ren juonenkaanteen.

Tassa vaiheessa juonenkaanne on, etta johtaja numero 3 lahettaa videoviestin
ja ilmoittaa lahettaa laitosta kohti kauko-ohjattuja robottikoneita. Pelaajat kaytta-
vat aseistettua puolustusjarjestelmaa tulittaen robottikoneet alas. En ole tahan
juonenkaanteeseen tyytyvainen, koska koen sen liilan helpoksi ratkaisuksi enka
halua taman pelin kasikirjoituksen muistuttavan toimintaelokuvia, joissa maail-
man ongelmat ratkaistaan yksinkertaisesti vakivallalla. Istuin tietokoneen aa-
ressa kaksi tuntia yrittaen keksia toista vaihtoehtoa ja lopulta paatin jattaa ta-
man ratkaisun ensimmaiseen versioon. Pyrin keksimaan uuden lopputehtavan
pelaajille seuraavilla kirjoituskerroilla. Muita muutoksia joita tehdaan, on tekstin
siistiminen. Tassa vaiheessa tekstissa on pitkia selostuksia joiden lukeminen
voi tuntua raskaalta. Tehtavat hajautetaan vihjeineen omiksi osioikseen ja kirjoi-
tetaan niihin liittyvia yksityiskohtia tarkemmiksi. Lisaksi RO8llle pyritaan lisaa-

maan dialogia.
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54 Kasikirjoituksen toinen versio

Kasikirjoitus pysyi jatkokehittelyssa muodoltaan vahvasti samanlaisena, mutta
kasikirjoituksen alkuun lisattiin premissi, treatment, synopsis ja kuvaus RO8Ista
pelin ohjaajaa varten. RO8I sai lisaa ja laajempaa dialogia, jossa tama selostaa
pelaajille pelin kulkua ja antaa neuvoja. Tehtavien hahmottamisen helpotta-
miseksi kukin tehtava jaoteltin omaan osioonsa oman selostuksensa kanssa.
Ensimmainen iso muutos kasikirjoitukseen tapahtui Kaivoksen kanssa. Olin
paatynyt kehittelemaan ideaa tikkaista, joita pitkin Kaivokseen laskeuduttaisiin,
mutta idea tajuttiin typeraksi koska siirtokunta sijaitsee valmiiksi viisi metria
maanpinnan alla. Tasta syysta sisdanmenoksi vaihdettiin yksinkertaisesti
ovesta lapi kulkeminen. Planeetan pinta -huone sai osakseen hienosaatéa muu-
toksissa kuten maininnan avaruuspuvuista kaytavalla heti osion alkuun ja uu-

sissa yksityiskohdissa huoneen sisaltdéon.

Pelin lopusta oli jo aiemmin paatetty pudottaa lopputaistelu ja tassa vaiheessa
paadyttiin paattelytehtavan, jossa pelaajien on paateltava keraamiensa vihjei-
den pohjalta, kuka on syyllinen. Tahan versioon lisattiin idea palkinnosta, jonka
pelaajat saisivat pelin l[apaistyaan muistoksi, mutta lopulliseen tulokseen siita,
mika tuo palkinto olisi ei olla viela tultu. Aivan lopussa on viela lisayksena pelaa-
jille annettava palaute ja kerrottavat faktat Marsin oikeista asutusmahdollisuuk-
sista. Kasikirjoituksen muokkauksien myo6ta synopsis ja treatment muotoiltiin
uusiksi, joihin olen nyt paljon tyytyvaisempi. Seuraavaan versioon kehitetaan

ideoita eteenpain ja hienosaadetaan kohtia, jotka sita tarvitsevat.

5.5 Kasikirjoituksen kolmas versio

Kolmatta versiota muokatessani huomasin tekevani varsin pienia muutoksia ka-

sikirjoitukseen. Vihjeita sabotaasin tekijasta paadyttiin lisdamaan ja vaihtamaan
vihjeista osan paikkaa. Jaahuoneeseen lisattyyn lukittuun kaappiin sormus,
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jossa on yhtion logo. Pinssi, jossa on yhtion logo, 16ytyy nyt Kaivoksessa ole-
vasta suljetusta kaapista ja Planeetan pinnalla pelaajat saavat robotilta pinssin
sijaan yhtion logoa esittavan kangasmerkin. Asuintiloihin paastyaan pelaajat
|oytavat lisaa lakritsakaarepapereita. Lisaksi metallinetsimisen helpottamiseksi
paadyttiin lisddmaan Kaivokseen metallinpaljastin ja pudottamaan Laboratori-
ossa suodatettavan metallin maara viidesta kolmeen kiloon. Laboratoriossa ka-
donneiden putkien etsimiseen Kirjoitettiin ja suunniteltiin yksityiskohtaisempi teh-
tava, jossa pelaajien on liikutettava sailidita. Tata varten otettiin valokuva

paperilapuista, jotka oli nimennyt aakkosnumeroyhdistelmin, jotta nahtaisiin, on-

nistuuko niiden siirtdminen tietyssa jarjestyksessa reitin avaamiseksi (kuvat 1 ja
2).

Kuva 1. Sailididen alkuasetelma
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Kuva 2. Sailididen loppuasetelma

Videoviesteissa esiintyvista johtoportaan jasenista kaksi merkittavinta nimettiin
eli numerot yksi ja kolme. Hahmot jaavat arkkityypeiksi, koska lilan syvalliseksi
kirjoitettujen hahmojen kayttaminen veisi liikaa huomiota varsinaisesta osuu-
desta eli pulmanratkonnasta. Kasikirjoitus on nyt paljon selkeampi kuin aloitta-
essa ja koska muutokset, joita paadyttiin tekemaan, olivat vain pienta hienosaa-
toa ja lisayksia, kasikirjoitus on sisalldltaan valmis. Teen viela yhden version,
johon teen kasikirjoituksen alkuun listauksen pelin tarvikkeista ja taman jalkeen

ruvetaan piirtdmaan kuvia huoneiden ulkonadsta.

5.6 Kasikirjoituksen lopullinen versio

Kasikirjoituksen alkuun on nyt lisatty turvallisuuden huomioimiseksi huomautus
seka listaus pelin tarvikkeista eli irrallaan olevista esineista. Lisaksi havaittiin
tarve lisata Jaahuoneeseen kylman saan saappaat ja olen tyytyvainen tehtyani
taman tarpeellisena pitamani havainnon kirjoitusprosessin aikana. Tarvikelista
on pitka, mutta listan tarkoitus on helpottaa pelin valmisteluja ja varmistaa, etta
kaikki on paikoillaan. Tarvikelistan jalkeen seuraa "Esivalmistelut” lista, jonka
tarkoitus on helpottaa pelin valmistelua, kertomalla minne esineet on sijoitettu ja
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miten tehtavat valmistellaan etukateen. Samalla listat toimivat tarkastuslistoina
pelin yllapitajille, jotta kaikki on valmiina pelin alkaessa. Huomasin, etta Esival-
mistelut-listan tarpeellisuuden voi kyseenalaistaa, koska itse kasikirjoitus sisal-
taa kuvauksen pelin tehtavista ja niiden ratkaisuista. Jos listaa ei olisi pelin val-
mistelijoilla voisi jaada huomiotta joitakin valmisteluja vaativia kohtia, joten lista

on tarpeellinen.

Tehdyt lisdykset ovat olleet pienia ja kasikirjoitus on muotoutunut lopulliseen
muotoon. Tasta syysta kasikirjoitukseen lisattiin vaihtoehtoinen loppu, mikali pe-
laajat epaonnistuvat ratkaisemaan tehtavat. Pelaajat nakevat videoviestin, jossa
heille kerrotaan tehtavan epaonnistuneen, mutta he saavat silti kiitokset yritta-
misesta. Pelin ajallista kestoa arvioitiin kdymalla 1api huoneita ja tehtavia. Huo-
neita on seitseman ja tehtavien vaikeustaso vaihtelee. Tasta syysta pelin kesto-
ajaksi on arvioitu talla hetkellad kaksi tuntia. Lisaysten jalkeen kasikirjoitus on
tullut valmiiksi ja voidaan aloittaa huoneiden ulkonakda esittelevien piirrosten te-

keminen.

5.7 Huoneiden ulkonaén suunnittelu kasikirjoituksen pohjalta

Huoneita esittavia kuvia piirtdessa hyddynnettiin teoksen ”Sketching for Archi-
tecture + Interior Design” -sivujen 50-59 ohjeita perspektiivin hydodyntamisesta.
Kuviin sijoitettiin kasikirjoituksessa mainittuja elementteja ja kullekin huonetta
esittavalle kuvalle valittiin sopivaksi koettu perspektiivi. Eri tekniikoita testattiin ja
paadyttiin kayttamaan kolmea tekniikkaa, yhden pisteen ja kahden pisteen per-
spektiivia seka kahden pisteen abstraktiota. Tarkoitus oli kokeilla myos yhden
pisteen abstraktiota (Travis 2015, 56-57), mutta kyseisesta tekniikasta ei ollut
merkittavaa hyotya Laboratoriota esittavalle kuvalle, joten tilalle vaihdettiin yh-

den pisteen perspektiivi.

Yhden pisteen perspektiivia kaytettiin Sisdantuloaulan, Kasvihuoneen ja Labo-
ratorion piirtdmisessa. Sisdantuloaula oli ensimmainen huone, josta piirrettiin
kuva (kuva 3). Sisaantuloaulaan sijoitettiin ovet muihin huoneisiin, tietokone-

pdyta ja muurahaisfarmi. Kuvaan haettiin symmetrisyytta, joten yhden pisteen
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perspektiivi oli luonnollinen valinta. Kuvan valmiiksi saatuani koin perspektiivin

sopivaksi Kasvihuoneeseen ja Laboratorioon.

Kuva 3. Sisaantuloaula, luonnos

Kasvihuoneen kuvassa nakyvat vesiallas, kaksi kasvipalstaa, vesitynnyri, pdyta
ja kapea tankki (kuva 4). Lisaksi kuvaa piirtdessa keksittiin lisata seinustalle

putki, joka nayttaa mielestani hauskalta lisdelementilta.
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Kuva 4. Kasvihuone, luonnos

Kahden pisteen perspektiivia (Travis 2015, 54-55) paadyttiin kayttamaan Asuin-
tilojen, Planeetan pinnan ja Jaahuoneen kuviin. Ainoastaan Kaivoksen piirtami-

sessa kaytin kahden pisteen abstraktiota (Travis 2015, 58-59).

Asuintilojen vaikutelmana oli tarkoitus saada aikaan mielikuva olohuoneesta, jo-
ten kuvaan sijoitettiin poyta ja taman ymparille kulmasohva (kuva 5). Seinille tu-
livat isokokoinen tietokoneruutu, matala poytataso, ovi Sisdantuloaulaan ja lukit-
tuna pysyva "ovi nukkumistiloihin”, jonka tarkoitus on olla oikeasti vain lavaste.
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Kuva 5. Asuintilat, luonnos

Asuintilojen jalkeen vaihdettiin kahden pisteen abstraktioon piirtdessa Kaivosta
esittdva kuva (kuva 6). Kyseista tekniikkaa paadyttiin hydédyntamaan, koska ha-
vaittiin sen avulla voitavan luoda vaikutelma kivisista seindmista. Havaitsin aika
pian tekniikan hankalaksi. Epamaarainen luonnon muoto, kuten tassa tapauk-
sessa kivi, edellytti useiden kuvan tayttavien kolmioiden piirtdmista. Niitd kumi-
tettiin ja piirrettiin uusiksi, kunnes tajusin miettivani liian monimutkaisesti ja vali-
koin pakopisteista lahtevista kolmioista vain tietyt kolmiot. Naiden kolmioiden
pohjalta piirrettiin siistitty versio ja seinamista tuli valittémasti selkeamman na-
kdiset kuin mita niista olisi voinut tulla yrittdessa piirtaa niitd useiden muotojen

pohjalta. Lisaksi kuvaan sijoitettiin lukittu kaappi ja liukuhihnan paa.



39

Kuva 6. Kaivos, luonnos

Yhden pisteen perspektiiviin palattiin piirtdessa Jaahuone (kuva 7). Lopputulos
on varsin yksinkertainen, mutta mielessani onkin kuva valtavasta pakastimesta,
jonka sisaan pelaajat kavelevat. Seinustalle vain piirrettiin kaksi putkea ja ku-

vaan sijoitettiin jaansulatuskone, josta lahtee putki kohti seinaa.

Kuva 7. Jaahuone, luonnos
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Planeetan pinta osoittautui eniten aikaa vievaksi yksinkertaisesta ulkonaostaan
huolimatta (kuva 8). Kuvaan haluttiin saa saada maaston jatkuvuuden tunne,
mutta ei ollut varmuutta, miten tdma onnistuisi. Aluksi kuvaan sijoitettiin hissin ja
liukuhihnan paa, minka ulkonakoon vaikutti kaivokseen piirretty liukuhihnan paa.
Lisaksi kuvaan paatyi kaatunut aurinkopaneeli ja kanisteri. Naiden objektien li-
sayksen jalkeen mietittiin edelleen, miten toteutetaan kauas jatkuvan maaston
tunne katsojan silmissa. Vastaus ongelmaan havaittiin olevan yksinkertainen.
Keskella kuvaa kulkee kuvan katsojan oma perspektiivi, josta kuvaa havainnoi-
daan. Luonnoksessa tuo perspektiivi nakyy katkoviivoina. Kokeillessa piirtaa
kuva puhtaaksi, poistettiin huoneen lattia ja seinan rajat ja piirrettiin viiva kulke-

maan halki kohdasta, jossa perspektiivi kulkee. Kuvaan tuli heti haettua pitkalle

jatkuvuuden tunnetta.

Kuva 8. Planeetan pinta, luonnos

Viimeisena piirrettiin yhden pisteen perspektiivista Laboratorio (kuva 9). Kuvan
tiedettiin heti tarvitsevan liukuhihnat, jotka I0ytyvat Kaivoksesta ja Planeetan
pinnalta. Ne sijoitettiin eri puolille huonetta ja kuvaan lisattiin kaksi lasilevya sei-
nustoille. Etualalle sijoitettiin matala poytataso ja isojen sailididen tila. Lattialle ja
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seinalle tulivat ritilat. Viimeisena lisayksena kauimmaisimmalle seinalle sijoitet-
tiin kone, johon regoliitilla taytetyt sailiét asennetaan tyhjennettaviksi. Katsoessa
kuvia uskon niiden antavan paremman kasityksen kasikirjoituksen lukijalle pa-

kohuonepelin tapahtumaymparistosta ja tiloista.

Kuva 9. Laboratorio, luonnos

6 Lahtokohtien toteutuminen ja lahdemateriaali lopulli-

sessa teoksessa

Ideaa useiden huoneiden verkosta hyédynnettiin pelin tapahtumaymparistona.
Tama mahdollisti eriteemaisten huoneiden hyddyntdmisen, joka yhdistyy rapor-
tista kerattyyn tietoon. Peli edustaa siis rinnakkaisten polkujen rakennetta kuten
haluttiin.

Raa’an voiman hyddyntdmisen mahdollisuus osana pelin etenemista tulee
yleensa esiin oikeaa koodia etsiessa. Peli sisaltaa tallaisia tehtavia, joissa pe-
laajat voivat olla etsimatta viimeista koodin osaa ja vain arvata viimeisen koodin

osan. Talta mahdollisuudelta ei siis voinut valttya vastaavien tehtavien kanssa.
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Esineita ei ole nimetty erikseen teknisiksi huonetta varten laadituiksi laitteiksi ja
ilmapiiria varten oleviksi vihjeita sisaltaviksi esineiksi, silla tama koskee enem-
man varsinaista huoneen rakentamisvaihetta. Pelaajien hamaamiseksi tarkoitet-
tuja esineita ja vaaria vihjeita ei esiinny. Huoneisiin sijoitetaan vihjeita ja pelaa-

jat voivat pyytaa lisaa vinkkeja pelin ohjaajalta.

Pelaajille annetaan rooli olla osa korjausryhmaa, mutta tama rooli ei maarita
heidan tapojaan toimia vaan he ovat pelissa omana itsenaan. Tavoitteeksi pe-
laajille annetaan selvittaa, kuka sabotoi tutkimuslaitoksen ja tehtaviksi korjata
siella olevaa laitteistoa. Pelissa on ohjaaja, joka saa antaa vinkkeja ja hanelle
annetaan ohje arvioida minkalaista apua antaa pelaajille tilanteen mukaan. Si-
sustus, tilat ja miljod vaikuttivat olennaisesti tehtavien kehittelyssa ja kuvien
suunnittelussa. Pakopeli on suunniteltu kalliin tavan mukaan, koska juoni on
suunniteltu ensin ja jotta lopputuloksesta voisi tulla rakentaessa upean nakai-

nen.

Tehtavat on suunniteltu Marsin asuttamismahdollisuuksia koskevien tietojen
pohjalta siten, etta pelaajat saavat tehtavia tekemalla aiheesta tietoa pelin oh-
jaajan selostaessa mihin laitteita kaytetaan. Tehtavien sisaltd pohjautuu Nasan
raportin Marsia koskevaan tietoon, mutta osaa raportista saaduista tiedoista piti
soveltaa, jotta niiden toteutus olisi helpompaa: 1. Jadhuoneen jaa ei ole kiinte-
asti kiinni osana muka Marsin napojen jaatikkoa vaan huoneessa on jaata, joka
on peraisin jaatikolta. Valtavan kylmana pysyvan jaatikon reunaa esittavan jaa-
palan yllapito on todennakaoisesti hankalaa. 2. Materiaalien keraaminen Marsin
maaperasta on helpompaa toteuttaa hiekan kaivamisena kuin kalliomaaperan
murskaamisena. Itse pelia seuraa jalkikeskustelu, jossa pelaajat saavat lisaa
tietoa aiheesta. Osa tehtavista vaatii yhteistyon tekemista ryhmatyon harjoitta-
miseksi, kuten lukon avaaminen kahdella avaimella. Keksittyja tehtavia on eri-

tyyppisia ja ne vaativat kukin miettimista annettujen vihjeiden pohjalta.

Kasikirjoituksen alussa hyodynnetaan listaa tehtavista, niiden valmisteluista, tar-
vikkeista ja hahmoista. Tama helpottaa pelin valmistelua. Hyodynsin osia Joona
Koirasen suunnitteluprosessista: 1. Speksien maarittely, 2. Alustava Pelirunko,
3. Pelirungon hiominen, 4. Materiaalien tuotto, 5. Testaus ja 6. Pelin hiominen
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testauksen perusteella, jonka jalkeen palataan testaukseen. (Koiranen 2019,
134). En huomioinut materiaaliosiota, koska en toteuttanut pelia fyysisesti. Li-
saksi Koirasen speksien maarittelyyn kuuluu pelin kesto, ei pelille maaritelty
aloittaessa suunnittelua. Ajatuksena oli suunnitella peli ja arvioida, kauanko sen
pelaamisessa kestaa. Turvallisuuden huomioimiseksi tehtiin listaus turvallisuus-
vaatimuksista. Pelin testaaminen olisi hyva tehda, mutta tassa tilanteessa
edessa ovat realiteetit. Mieluisinta olisi rakentaa pelin tilat valmiiksi ja testata
niita ja muokata pelia annetun palautteen perusteella. Todellisessa huonever-
kostossa toteutettu testi antaisi parhaan mahdollisuuden palautteen saamiselle.
Tallaista tilaa ja paaomaa pelin testauksen toteuttamiseen ei I0ydy, joten testaa-
misen voi suorittaa vain, mikali pelin toteutus fyysisessa muodossa toteutuu jo-

kin paiva.

Kasikirjoitusoppaita hyodynnettiin ja kehitettiin peliin konflikti roistosta, jonka
henkildllisyys pelaajien on saatava selville. Roiston mukanaolo selittaa pelaaijille
miksi laitoksen koneisto on hajalla ja antaa pelaajille mysteerin tason ratkotta-
vaksi peliin. Prosessi aloitettiin kirjoittamalla premissi, treatment ja synopsis. Ky-
seinen vaihe helpotti huomattavasti kirjoitustydn aloittamista pystyessa lapikay-
maan ajatuksia. Peliin lisattiin vaihtoehtoinen loppu, mikali pelaajat eivat onnistu
ratkaisemaan tehtavia. Tahtaimena oli suunnitella autenttisen oloinen peli, jossa
pelaajat kokisivat oikeasti olevansa toisella planeetalla suorittamassa korjaus-

tehtavia.

Vierasperaisten sanojen kayttoa valtettiin. Kohderyhma eli alakoululaisista ylos-
pain otettiin huomioon suunnittelemalla pelista tekemiseen pohjautuva kevyt ko-
kemus valttamalla monimutkaisia juonen kuvioita ja keksimalla materiaalia, joka
ei johtaisi korkeaan ikarajaluokitukseen. Riskit huomioitiin ja listauksesta tehtiin
selkea. Huoneista piirrettiin kuvia idean esittelyyn ja kasikirjoituksen lukemisen

helpottamiseen kayttamalla hyodyksi huoneiden piirtamisen opasta.

7 Pohdinta
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Kirjoittaessa ja suunniteltaessa huonepakopelia tieteellisen raportin pohjalta tar-
vitaan taustatietoa ja kykya keksia miten raportissa esitetty tieto muutetaan pa-
kopelin vaatimusten mukaisiksi tehtaviksi, miljooksi ja niita tukevaksi tarinaksi
kohderyhma huomioiden. Mielikuvitus on tarkeassa asemassa, mutta se on ra-
joitettu toimimaan miljoon ja tarinan rajoitusten ehdoilla. Keksiessa tehtavia ra-
portista keratyt tiedot olivat tarkeimmassa asemassa lahtdkohdan ollessa faktoi-
hin pohjautuvan huonepakopelin suunnittelu Marsin mahdollista asuttamista
koskevan tiedon ymparille. Ideoita piti yhdistella ja poistaa siten, etta ne sopivat
ymparistdoon ja tilanteeseen. Jotta peli ei tuntuisi opettavaiselta teokselta, jonka
aikana pelkastaan selitetaan asioita, suunniteltiin tehtavista korjaamiseen ja
suoraan tekemiseen liittyvia. Verratessa tehtavien sisaltda raportista saatuihin
ideoihin oltiin uskollisia raportin sisallolle. Vapauksia raportin tarjoamista tie-
doista joutui ottamaan varsin vahan, mutta pakopelin lopussa annettavan pa-
lautteen etuna on kertoa pelaajille, kuinka totuudenmukainen peli oli. Tehtavat
ovat paaosin Marsin teoreettiseen asuttamiseen liittyvia tehtavia, joihin liittyy ko-
neiden kayttda seka korjausta ja Marsista saatavilla olevaa materiaalia, mutta

osa tehtavista on vihjeiden etsimista.

Tarkastellessa lapikaytya kirjoitus- ja suunnitteluprosessia alusta loppuun ha-
vaitsen ideoiden kehittyneen huomattavasti siita mista ne lahtivat. Kasikirjoituk-
sia syntyi nelja kappaletta ja vasta muokatessa kolmannesta versiosta neljatta
versiota muutosten ollessa varsin pienia tiesin tekstin valmiiksi. Tyo tuntuu ke-
hittaneen minua kirjoittajana kaytettyani erilaista lahdemateriaalia kuin mihin
olen tottunut. Kehityin toitani koskevana ammattilaisena ajattelemaan eri tavalla
téideni tarjoamista. Seuraavan kerran, kun tulee selvaksi, ettei tarjoamani tyd
kelpaakaan niin riippuen tilanteesta, joko jatan tyon odottamaan toista sopivaa
kohdetta ja siirryn toisen tyon pariin tai jos koen sen muuten mielekkaaksi tyos-
kentelyksi itsenaisena tyona, teen sen valmiiksi ja etsin valmiille tyon konseptille

uuden potentiaalisen ostajan.

Pohdittua huonepakopeleista oppimaani/lukemaani minulla on vaihtoehtoja
joista valita mita tehda pelilleni. Ensimmaisena vaihtoehtona voisin perustaa

oman yrityksen, mutta riskit ovat isot. Jotta pakohuonepeli olisi taloudellisesti
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kannattava, siihen on kaytettava rahaa nayttavien lavasteiden rakentamiseen

pahvilaatikoista kerrostalon olohuoneeseen tehdyn tilan sijaan.

Toisena vaihtoehtona peli voitaisiin myyda jo olemassa olevalle huonepakope-
leja tarjoavalle yritykselle. Yrityksella voi olla jo olemassa tilat ja todennakoisesti
tunnettavuutta huonepakopelimarkkinoilla. Oikeuteni peliin voitaisiin myyda ko-
konaan yrittdjalle enka olisi teoksen kanssa tekemisissa enaa koskaan, mutta
voisin saada rojalteja pelistd. Huonepakopeli on kuitenkin tavallisesti kertakoke-
mus ja pelin tullessa tiensa paahan, se poistettaisiin ja minulle ei enda makset-
taisi siitd. Poikkeuksena peli voitaisiin myyda toiselle yrittajalle, jolta saisin taas

rojalteja.

Kolmantena ja mielestani parhaana vaihtoehtona myisin pelin, mutta sailyttaisin
oikeuteni peliin ja osallistuisin sen jatkokehittamiseen. Tama mahdollistaisi pelin
lavasteiden jatkohyddyntamisen, jatko-osan, sivuosan ym. kehittelyita. Peli on
suunnattu talla hetkella alakoululaisille ja yléspain. Pelia voitaisiin vaikeuttaa ja
kehittdd kokonaan vanhemmille pelaajille oma versionsa, joka olisi hankalampi.
Lavasteet itsessaan luovat mahdollisuuden genren muunteluun. Talla hetkella
peli on mysteerin ymparilla pyoriva scifi-etsivapeli, mutta pienelld muuntelulla ja

uudella kasikirjoituksella pelista voi tehda esimerkiksi scifi-kauhupelin.

Marsia koskevan tiedon lisaantyessa peli voidaan paivittaa vastaamaan uusinta
tietoa ja poistaa tai muokata keksittyja tehtavia. Naen teoksessa myos omia to-
teutushaasteitaan. Huoneita tulisi olla seitseman pienten valitilojen lisaksi. Se
tarkoittaa huomattavan suurta huonekompleksia. Mikali peli ikina toteutuu tassa
muodossa, sille on Idydettava tarpeeksi suuret tilat rakentamista varten. Jos jo-
kin paiva Ioytyy yritys, joka pelin ostaa, on otettava huomioon muutokset ja
omat oikeuteni. Yritys voi kokea pelin liian massiiviseksi ja haluaa pienentaa
sita. Mikali nain toimitaan, osallistun muutosten suunnitteluun sailyttaakseni
omat oikeuteni teokseeni. Talla hetkella haluan kuitenkin olla etsimatta viela po-
tentiaalista ostajaa ja pitaa teoksen viela tallaisena kuin se on. Syy tahan on,
etta voin esitella kasikirjoituksen, kuvat ja ideat alkuperaisessa muodossaan
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nayttaen oman visioni, mika suurella todennakoisyydelld muuttuu yrityksen as-
tuttua kuvaan. Naen potentiaalia suurikokoisen seikkailun tarjoamisessa ylei-

solle.

Pohdin suunnitteluprosessin aikana termia huonepakopeli ja sen vaihtoehtoisia
termeja, kuten live seikkailupelia ja pulmatehtavahuonetta. En koe niita sopi-
vaksi kuvaamaan teostani, koska siina ei yriteta paeta eika seikkailla. Pulmateh-
tavahuone puolestaan on pitka termi. Keksin tasta syysta tilalle termin "Elamys-
peli”. Huoneen kokeminen on siihen osallistujalle oma elamyksensa. En viittaa
termilla englanninkielen sanaan ”live” vaan tapaan sanoa jonkin kokemuksen ol-
leen elamys itsessaan. Englanninkielisena termina elamyspeli olisi tallin expe-
rience room, joka voitaisiin myos kaantaa muotoon kokemuspeli. Elamyspeli on
kuitenkin omaan korvaani paremmin sointuva kuin kokemuspeli. Jos kuitenkin
pitaa taipua jo kaytdssa olevaan vaihtoehtoiseen englanninkieliseen termiin es-
cape roomin sijaan, koen termin adventure room/game sopivimmalta. Taman
termin sanat yhdistaisin ja jarjestaisin uusiksi kayttaen nimitysta adventure

game room, seikkailupelihuone.

Pohtiessani itseani kirjoittajana olen tottunut proosan ja elokuvallisen kasikirjoi-
tuksen kirjoittamiseen huonepakopelin ollessa itselleni taysin uutta. Ideoiden kir-
joittaminen ylOs ja tekstin uusiksi kirjoittaminen ei eronnut itselleni aiemmin tu-
tuista muodoista. Huomattava ero oli tekstin pyoriminen tehtavien ymparilla ja
naiden keksiminen ja kehitteleminen. Nasan raportin hyddyntaminen pohjana toi
omia rajojaan halutessa mahdollisimman paljon aitoudentunnetta tehtaviin. Ra-
jat olivat hyvaksi koska ne loivat saannot, joiden sisalla pelin on toimittava. Tun-
nustan pohtineeni kirjoittamisen aikana halunneeni muuttaa kaiken ja alkaa kir-
joittamaan elokuvakasikirjoitusta tai proosaa, jonka ansiosta voisi kehitella
henkilohahmojen valista draamaa. Tasta syysta koen, etta voisin kylla tehda tu-
levaisuudessa lisaa huonepakopeleja, mutta en koe sita niin sanotusti omaksi

jutukseni.

Suunnitellessani pelia maailmaa on riepotellut koronaviruspandemia. Viran-

omaiset ovat antaneet saadoksia, joiden mukaan yritysten on jarjestettava toi-
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mintansa, jotta niiden toiminta olisi turvallista niin henkildkunnalle kuin asiak-
kaille. Saadoksia noudattamalla pakopeliyritys voi jatkaa toimintaansa. Kuiten-
kin oireeton asiakas voi levittaa virusta ja varotoimista huolimatta pienenkin vir-
heen tekeminen voi levittaa virusta. Talla hetkella pienenkin virheen riskin
ollessa olemassa en nae pelini tapahtuessa suljetuissa tiloissa sen fyysisessa
toteuttamisessa kannattavuutta. Vasta sitten, kun pandemia on saatu kuriin, se
voidaan toivoakseni toteuttaa joko suunnitelmieni mukaisena tai muunneltuna
teoksena sopivan ja halukkaan yrityksen |0ydyttya. Pandemiasta eroon paastya
uudet matkailu- ja viihdekohteet todennakoisesti vetavat puoleensa asiakkaita,

joten uusi huonepakopeli on kuin suunnattu viruksen jalkeiseen aikaan.
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Liite 1 Premissin, synopsiksen ja treatmentin ensimmaiset versiot
Premissi

Korjausryhma (pelaajat) lahetetdan korporaation toimesta Marsille rakennettuun sabotaasin
kohdanneeseen tutkimuslaitokseen, jossa he korjatessaan laitteistoa ratkaisevat rikosta ja
kohtaavat faktoja toisen planeetan asutuksen haasteista.

Synopsis

Korjausryhma (pelaajat) lahetetaan Marsille rakennettuun tutkimuslaitokseen. Laitoksessa on
tapahtunut sabotaasi ja korjaajien tehtavana on korjata vahingot ja samalla tutkia, 16ytavatko he
vastausta siihen kuka oli rikoksen takana. Pelin edetesséa pelaajat kohtaavat pulmia, joita heidan
tulee ratkaista paastdkseen eteenpain. Pulmiin kuuluu muun muassa laitteiden korjaamista.
Pelaajat kohtaavat samalla faktoja toisen planeetan asutuksesta.

Treatment

Korjausryhma ldhetetddn planeetta Marsille rakennettuun tutkimuslaitokseen/siirtokuntaan.
Yhteydenpito Maahan tapahtuu Maapallolta saapuvien videoviestien muodossa. Sisdan paastyaan
korjaajat padsevat tutkimaan vapaasti huonetta. Ovet muihin huoneisiin ovat lukossa ja huoneessa
on tietokonenayttd. Nayttd on rakennettu poytatason sisapuolelle. Poydan sivussa on metallilevy,
jonka voi ruuvata pois paikaltaan. Levyn poissiirron jalkeen alta paljastuvat sisdaan tyonnetty kanki
seka sininen, vihrea ja punainen johto, jotka on irrotettu paikoiltaan. Pelaajien on irrotettava kanki
ja asennettava johdot paikoilleen. Kun johdot ovat paikoillaan ja kanki poistettu tietokoneen
naytto kdynnistyy ja siihen ilmestyy teksti “Virta vahissd”. Huoneen seinalla on lapinakyvalla levylla
varustettu labyrintti esittdmassa muurahaisfarmia (ilman muurahaisia), jonka sisdapuolelle on vipu,
metallikuulia ja vivun alla luukku. Huoneesta I6ytyy magneetti. Pelaajien on liikutettava magneetin
avulla kuulat vaa’an kohdalle. Kun painoraja ylittyy, vivun alla oleva luukku aukeaa ja vipu putoaa
alas. Yhdessa ovista lukee ”Sahkonjakokeskus”, jonka ovessa on paikka rattaista irrotetulle
kangelle. Kun kanki asetetaan paikalleen ovi aukeaa. Huoneen sisalla on generaattori.
Generaattorissa on vivulle sopiva kohta, johon vivun asettamalla ja sita pyorittamalla generaattori
kdynnistyy. Tassa vaiheessa tietokone ilmoittaa saapuneesta viestista. Pelaajat avaavat viestin.
Naytolla pyorivassa viestissa nakyvat poydan daressa istuvat yhtion johtajat ilmoittavat, etta jos
pelaajat pystyvat nakemaan viestin he ovat saaneet virran toimimaan ja esittaytyvat
tutkimuslaitoksen rahoittajiksi. Yksi heista syo lakritsaa. Yhtiomiehet kertovat, etta toita on
kuitenkin vield edessa ja pyytdvat ilmoittamaan etenemisesta tietokoneiden kautta joita he
kertovat [6ytyvan joka huoneesta. Ovet ovat nyt aukaistavissa ja niista paasee eri tiloihin:
kasvihuone, energiahuone, ja mita nyt muuta keksin niiden nimiksi. Jokaisessa huoneessa on
joukko tehtavia ja pelaajat ilmoittavat etenemisesta seinilta |6ytyvien tietokonenayttdjen kautta.
Huoneista I16ytyy lopulta vihjeita sabotaasin toteuttajasta, jotka viittaavat lakritsan sy6jaan. Kun
viimeinenkin huone on korjattu, pelaajat pystyvat lahettdamaan tietonsa Maapallolle ja saattamaan
lakritsaa syoneen johtoportaan jasenen telkien taa.
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Ensimmainen versio
muistiinpanojen myo6ta
syntyneiden ideoiden
pohjalta

Toinen versio

Kolmas versio

Neljds versio

lisatty vihje.

Lisaykset Pelin lahtdaulaksi Lisatty alkuun premissi, Turvallisuude
avaruussukkulan treatment ja synopsis huomioimisek
sisatiloja muistuttava huomautus
matkustustila. Tehtdavien hahmottamisen seka listaus

helpottamiseksi kukin pelin

tehtdva lajiteltu omaan tarvikkeista.

0sioonsa oman

selostuksensa kanssa. Esivalmistelut
lista

Palkinto, jonka pelaajat

saavat pelin ldpaistydan Vaihtoehtoin

muistoksi. loppu

Lopussa pelaajille

annettava palaute ja

kerrottavat faktat Marsin

oikeista

asutusmahdollisuuksista.

Hahmot Pelin ohjaaja laitoksen [Kuvaus RO8Ista pelin Nimetty videoviesteissa
sisainen tekodly RO8l |ohjaajaa varten, saanut  [esiintyvistd johtoportaan

lisaa ja laajempaa dialogia, [jasenista kaksi
Johtajat, jotka jossa selostaa pelaajille  |merkittavinta eli
numeroitu pelin kulkua ja antaa numerot yksi ja kolme.
neuvoja.

Huoneiden Huoneiden tapahtumat Osan vihjeista uusiksi

muutokset ja tehtavat lopullisten sijoittaminen.
ideoiden pohjalta,
avonaisiksi jadaneisiin Lisaa vihjeita sabotaasin
ideoihin yksityiskohdat. tekijasta

Jadhuone Alkuun lisatty kaytava, Lisatty lukittuun Lisatty kylma
josta saa toppatakkeja kaappiin sormus. saan saappaa

Kaivos Poistettu idea tikkaista,  [Pinssi |6ytyy nyt

joita pitkin Kaivokseen suljetusta kaapista

laskeuduttaisiin, tilalle

sisddnmeno ovesta lapi  [Metallinetsimisen

kulkien. helpottamiseksi lisatty
metallinpaljastin

Kasvihuone Lukolliseen rasiaan
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Planeetan pinta

Maininta avaruuspuvuista
kaytavalla heti alussa ja
uusia yksityiskohtia
huoneen sisallossa.

Pelaajat saavat robotilta
pinssin sijaan
kangasmerkin.

Laboratorio

Pudotettu
suodatettavan metallin
maara viidesta kolmeen
kiloon.

Kadonneita putkia
etsiessa uusi
yksityiskohtaisempi
tehtdva, jossa pelaajien
liilkutettava sailioita.

Asuintilat Asuintilat -huone Asuintiloissa [6ytyy lisaa
esittden yhteisia tiloja, lakritsakdarepapereita.
joista ovia
vksityistiloihin.

Loppuratkaisu [Viimeisen Lopusta pudotettu

juonenkaanne. Johtaja
numero 3 ldhettas
videoviestin, ilmoittaa
lahettaneensa laitosta
kohti kauko-ohjattuja
robottikoneita. Pelaajat
kayttavat aseistettua
puolustusjarjestelmaa
tulittaen robottikoneet
alas.

lopputaisteluy, tilalle
viimeiseksi tehtavaksi
paattelytehtava.
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Liite 3 Kasikirjoitus

Mars—-tutkimuslaitos

Huonepakopelin kasikirjoitus

Neljas versio

Kirjoittanut
Jasse Varjola
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Huoneessa olijoita ei saa lukita oikeasti huoneeseen tapaturman
varalta ja valittoman poistumisen tai ensiavun jadrjestamiseksi.
Lasten seurassa on oltava aikuinen

Kesto: 2 tuntia
Premissi

Korjausryhméd (pelaajat) lahetetdan korporaation toimesta Marsille
rakennettuun sabotaasin kohdanneeseen tutkimuslaitokseen, Jjossa he
korjatessaan laitteistoa ratkaisevat rikosta ja kohtaavat faktoja
toisen planeetan asutuksen haasteista.

Synopsis

Korjausryhma (pelaajat) lahetetaan Marsille rakennettuun
tutkimuslaitokseen. Laitoksessa on tapahtunut sabotaasi ja
korjaajien tehtavanad on korjata vahingot ja samalla tutkia,
loytavatkd he vastausta siihen kuka oli rikoksen takana. Pelin
edetessa pelaajat kohtaavat huoneverkostossa pulmia, joita heidan
tulee ratkaista paadstédkseen eteenpdin. Pulmiin kuuluu laitteiden
korjaamista ja niiden kayttoa sekd avainten, esineiden ja koodien
etsimistda. Pelaajat kohtaavat samalla faktoja toisen planeetan
asutuksen haasteista.

Treatment

Korjausryhmé& l&hetetddn planeetta Marsille rakennettuun
tutkimuslaitokseen/siirtokuntaan. Yhteydenpito Maahan tapahtuu
Maapallolta saapuvien videoviestien muodossa. Sisadan paastyaan
korjaajat paasevat tutkimaan vapaasti huonetta. Ovet muihin
huoneisiin ovat lukossa ja huoneessa on tietokonenayttd. Pelaajat
korjaavat tietokoneen, jonka nayttd kaynnistyy ja siihen ilmestyy
teksti ”Virta vahissa”. Pelaajat palauttavat virran laitokseen.
Tietokone ilmoittaa saapuneesta viestista. Pelaajat avaavat
viestin. Naytdlla pydrivassa viestissa nakyvat poydan aadressa
istuvat yhtidén johtajat ilmoittavat, ettd jos pelaajat pystyvat
nakemaan viestin he ovat saaneet virran toimimaan ja esittaytyvat
tutkimuslaitoksen rahoittajiksi. Yksi heistd syo® lakritsaa.
Yhtiomiehet kertovat, ettda tditd on kuitenkin viela edessa ja
pyytavat ilmoittamaan etenemisestd tietokoneiden kautta joita he
kertovat 1loytyvan joka huoneesta. Ovet ovat nyt aukaistavissa ja
niista paédsee eri tiloihin: Jaahuone, Kasvihuone, Kaivos,
Laboratorio ja Planeetan pinta. Jokaisessa huoneessa on joukko
tehtavia ja pelaajat ilmoittavat etenemisestd seinilta loytyvien
tietokonenayttdjen kautta. Jadhuoneeseen kuljetaan lyhyen kaytavan
lapi, Jjosta pelaajat saavat toppatakkeja. Huoneessa on jaalohkare.
Seinadlla on kone, jonka punaisessa kyltissa lukee ”Sulattaja
5000”. Pelaajat ratkaisevat tehtavat ja
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Laittavat jaan paloja koneen sisalle. Taméan jalkeen pelaajat
kaynnistavat koneen. Kasvihuoneessa pelaajat korjaavat vesialtaan
veden puutteen avaamalla tukoksen. Jotta tukos saadaan auki,
pelaajat suorittavat Kasvihuoneen tehtavat. Kaivoksessa pelaajat
korjaavat liukuhihnan, joka yhdistyy Laboratorion kanssa.
Planeetan pinnalla korjataan aurinkokennoja Jja kerataan
regoliittia Laboratoriota varten. Laboratoriossa pelaajat
korjaavat happea valmistavan koneen, kayttavat Planeetan pinnalta
olevaa regoliittia hapen valmistukseen ja erottelevat Kaivoksesta
perdaisin olevaa metallia. Huoneista loytyy vihjeitad sabotaasin
toteuttajasta, jotka viittaavat lakritsan sydjaan. Kun
viimeinenkin huone on korjattu, pelaajat padadsevat viimeiseen
huoneeseen joka on asuintilat. Sielta he lahettavat viestin
Maapallolle ja saattavat lakritsaa sydneen Jjohtoportaan jasenen
telkien taa.

Hahmot

RO8I

Ohjaaja esittaa pelissa laitoksen sisaista tekoalya, joka
keskustelee kaiuttimien kautta pelaajien kanssa. Pelaajat saavat
kysya R08I1ta apua milloin tahansa ja riippuen tilanteesta,
ohjaajan on annettava vihjeita tai suoria neuvoja pelaajille.

Alexi Lindgvist

Space Venturen johtoportaan jasen, joka puhuu etukateen
danitetyissa videoviesteissa pelaajille.

Teemy Grove

Lakritsaa himoitseva, Jjuonitteleva, siirtokunnan sabotaasin
toteuttanut Space Venturen johtoportaan jasen.

Kolme muuta viesteissa esiintyvaa johtoportaan jasenta.

HAVAINTO RAPORTTIIN: videoviestien hahmot jadavat tahallaan
arkkityypeiksi.
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Tarvikkeet:

SISAANTULOAULA

Pbydasta irrotettava levy
Ruuvimeisseli ja ruuvit

Kanki

Sininen, vihrea ja punainen johto
Metallikuulia

Vipu

Magneetti

JAAHUONE

Toppatakkeja

Kylman saan saappaat

Jaalohkare

Tyokalulaatikko

Vasara

Yksi violetti ja yksi vihrea lapio
Kaksi vihre&da amparia

Sormus

KASVIHUONE

Muovikasveja ja sienia

Suljettu rasia

Puutarhatonttu esittava pieni patsas

Kaksi laatikkoa, joissa sienia

Nauhuri

Maalaus

Kaksi avainta, joista toinen kiinnitetty korkkiin
Paperille kirjoitettu vihije

Ampari

Viemdrirassi

KATIVOS

Hiekkaa

Irrallaan lojuva metallilevy

Muttereita

Lapioita

Metallinpaljastin

Ampareitd ja admparien pdidlle sopivia siiviloéita
Metallimoykkyja

Radiopuhelin, jossa lukee ”“Laboratorio”

Vipu

Pinsetti
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PLANEETAN PINTA

Avaruuspukuja

Isoja ja pienid aurinkopaneeleita
Mars-ménkija

Kangasmerkki

"Regoliittia”

Imuri

Sailioita, joissa lukee "Regoliittia”

LABORATORIO

Kolmeen osaan revitty paperin pala

Viisi erivarista pienta putkea: violetti, sininen, punainen,
keltainen, musta

Lappu, jolle kirjoitettu vihje

Lattiaritila

Seinaritila

Ruuvimeisseli

Kasa lakritsakéareitépapereita

Koeputkia

Isoja sailioita

Kortti, jolla siirtoyhdistelma on kirjoitettu ylos

Lukittu rasia

Kansio, joka on taynna erilaisia muistiinpanoja joista yksi
numerovihje

Radiopuhelin

ASUINTILAT.

Lakritsakédrepapereita
Marsia esittavia pokaaleita.
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Esivalmistelut
SISAANTULOAULA

Tietokone:

Metallilevy, Jjonka alle piilotetaan irtonainen kanki ja sininen,
vihrea ja punainen johto, Jjotka on irrotettu paikoiltaan,
ruuvimeisselin lojuttava nurkassa

Muurahaisfarmi:

Sisapuolelle sijoitettu metallikuulia ja vipu luukun paalle,
magneetti sijoitettuna huoneeseen nakyville

JAAHUONE

Kaytavalla toppatakkeja pelaajille

Huoneessa on jaalohkare, lohkareen vieressa tyodkalulaatikko

Vihjeiksi tarkoitetut irralliset esineet sijoitettu ympari
huonetta: amparit ja lapiot

Lukittu kaappi:
Vasara seka sormus piilotettu kaappiin

KASVIHUONE

Allas:
Tukos paikoillaan

Avaimilla avattava kaappi lukossa, viemdrirassi sen sisalla

Suljettu rasia:

Puutarhatonttu paikoillaan
Nauhuri valmiina

Maalaus seinalla

Avain ja paperi rasian sisalla

Korkkiin kiinnitetty avain tankissa
Vesitynnyri tadynna vettd ja ampari tynnyrin vieressa

KAIVOS

Hiekkapohja:
Metallinpalat ja mutterit piilotettu sen sekaan

Lapiot, metallinpaljastin, amparit ja siivildt sijoitettu
huoneeseen
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Suljettu kaappi:
Radiopuhelin ja liukuhihnan vipu kaapin sisalla, kaappi lukittu

PLANEETAN PINTA

Kaytavalla avaruuspuvut pelaajille

Aurinkopaneelit maassa ja niiden alla pienempia paneeleja
Mars-moénkija nurkassa, sen kourassa valmiina kangasmerkki

Regoliittia levitettyna lattialle, imuri ja sailiot valmiina
imurointiin

LABORATORIO

Kolmeen osaan revitty paperin pala: keskimmdinen pdydalla, toinen
julisteen takana ja kolmas poytalaatikossa

Viisi putkea sijoitettuna piiloihinsa:

Lattiaritilé@n alle, seindaritilan takana olevaan kaytavaan,
koeputkien joukkoon, s&dilididen takana olevaan tilaan ja
suljettuun rasiaan

Lakritsakédarepaperit seindaritild@n takaisessa kaytavassa
Sailididen liikuttamiseen tarkoitettu yhdistelmakortti poydalla
Kansio poydalla

Koneet valmiina ”“kemiallisten reaktioiden simulointiin”
ASUINTILAT

Lakritsakéddrepaperit lojumassa ympari huonetta

Pokaalit valmiina salaluukun takana
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Alkuasetelma

1. LAHTOAULA (esitt&dd avaruussukkulan sisdtiloja)

Pelaajat eli korjaajat odottavat huoneen ulkopuolella. Heille
kerrotaan pelin idea ja toimintaperiaate ohjaajan tai jonkun
toisen henkildkunnan edustajan toimesta.

Ohjaaja

Marsiin rakennetussa Space Venture -yhtidon tutkimuslaitoksena
toimivassa siirtokuntarakennuksessa on tapahtunut sabotaasi. Joku
on tuhonnut laitteistoa, jota edellytetddn laitoksen elamaa
tukevalta ymparistoltd. Teidan korjaajien tehtavanad on korjata
Marsiin rakennetun tutkimuslaitoksen tilat. Samalla teidan tulee
etsia vihjeitad, joiden avulla sabotaasin toteuttanut henkild
saadaan kiinni. Kaikissa huoneissa on tietokonenayttdja, joiden
kautta Space Venturen edustajat voivat ottaa teihin yhteytta.
Voitte pyytaa apua rakennukseen ohjelmoidulta tekoalylta RO8I.

Korjaajat paastetdadn sisdan huoneeseen ja ovi suljetaan heidan
perassaan.

Varsinainen peli

2. SISAANTULOAULA

Huoneessa on seitsemdan ovea muihin huoneisiin, mutta ne ovat
lukossa. Keskella huonetta on podytd, jossa on tietokonenaytto
rakennettuna osaksi poytaa.

RO8TI

Hei korjaajat. Nimeni on R08I, olen tutkimuslaitoksen sisdainen
tekodly. Olen apunanne operaationne aikana. Olen talla hetkella
ainoa toimiva laite rakennuksessa, koska varavirta suunniteltiin
kayttodni laitteiston mennessa vikaan. Tama& laitos on rakennettu

viisi metrid Marsin pinnan alle. Syyna tdhan on Mars-planeetan
pinnalle osuva hengenvaarallinen kosminen sateily, Jjolta asukkaat

ovat taalla turvassa.

Tietokone:

Poydan sivussa on metallilevy, Jjoka pitda ruuvata pois paikaltaan.
Nurkassa lojuu tatad varten ruuvimeisseli. Metallilevyn poissiirron
jalkeen alta paljastuu sisdan tydnnetty irtonainen kanki ja
sininen, vihred ja punainen johto, jotka on irrotettu paikoiltaan.
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Kanki pitéda ottaa pois ja johdot asennetaan uudelleen perustuen
niiden vadreihin sopiviin reikiin. Kun kanki on siirretty sivuun ja
johdot ovat paikoillaan, tietokone kaynnistyy. Naytodlle ilmestyy
teksti ”“Virta vahissa”.

Muurahaisfarmi

Huoneen seindlla on lapindkyvalla levylld varustettu labyrintti
esittamassa muurahaisfarmia (ilman muurahaisia), Jjonka
sisapuolelle on vipu, metallikuulia ja vivun alla luukku.
Huoneesta 10ytyy magneetti. Pelaajien on liikutettava magneetin
avulla kuulat vaa’an kohdalle. Kun painoraja ylittyy, vivun alla
oleva luukku aukeaa ja vipu putocaa alas.

Sahkonjakokeskus

Yhdessa ovista lukee ”Sahkonjakokeskus”, jonka ovessa on paikka
rattaista irrotetulle kangelle. Kun kanki asetetaan paikalleen ovi
aukeaa. Huoneen sisalla on generaattori. Generaattorissa on
vivulle sopiva kohta, johon vivun asettamalla ja sita
pyorittamalla generaattori kaynnistyy.

Viesti Maapallolta

Generaattorin kaynnistymisen jadlkeen tietokone ilmoittaa
saapuneesta viestistd. Pelaajat avaavat viestin. Naytolle ilmestyy
video Space Venturen tiloista, jossa viisi yhtidn johtajaa istuu
poydan aaressa.

Space Venturen johtaja numero 1
Hei. Jos naette viestin, se tarkoittaa teidan onnistuneen virran
palauttamisessa. Emme ole tavanneet kasvotusten, joten antakaa
minun esittaytya. Olen Alexi Lindgvist, yksi Space Venturen
johtajista. Teilla on viela paljon tdita edessa.

Space Venturen johtaja numero 3, TEEMU GROVE sy0 keskella poytaa
olevasta kupista jatkuvasti lakritsia.

Space Venturen johtaja numero 1 (jatkaa)
Tata tietokoneen nayttdd vastaavia nayttoja loytyy myds muista
huoneista. Sitd mukaa kun onnistutte korjaamaan tilat, teidéan
tulee ilmoittaa etenemisestanne tietokoneiden kautta takaisin
meille. Tama tapahtuu rastittamalla kunkin huoneen tietokoneen
listasta korjattu vaihtoehtoa. Voitte korjata huoneet
haluamassanne jarjestyksessa, mutta voi olla, ettda joidenkin
huoneiden kanssa joudutte jakaantumaan.

Video paattyy. Viisi ovista on nyt aukaistavissa ja niista padsee
eri tiloihin: Jaahuone, Kasvihuone, Kaivos, Laboratorio ja
Planeetan pinta. Asuintilat huone pysyy kiinni.
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RO8I
Asuintilat huoneen ovi pysyy lukittuna, kunnes laitoksen muut
huoneet on korjattu. Asuintilat ei asumiskelpoinen ennen kuin
laitos kunnossa.

Pelaajat voivat nyt kdyda huoneet ladpi haluamassaan
jarjestyksessa.

3. JAAHUONE

Huoneeseen kuljetaan lyhyen kaytavan lapi. Kaytavalla on naulakko
taynna toppatakkeja.

RO8I
Pukekaa paallenne toppatakit ja kylmédn saan saappaat, Jadhuoneessa
on nimensd mukaisesti kylma. Toisin kuin Maapallolla, jossa on
juoksevaa vettd, Marsissa tutkimuslaitos saa tarvitsemansa veden
Marsin jaatyneistd vesivarannoista. Suurin osa jaastd sijaitsee
planeetan pohjoisnavalla. Jaata kuljetetaan pohjoisnavalta
ajoneuvojen avulla varastoitavaksi Jadhuoneeseen.

Kone, jaalohkare ja tarvittavat tyodkalut

Huoneessa on jaalohkare. Seinadllad on kone, jonka punaisessa
kyltissa lukee ”Sulattaja 5000”. Koneessa on luukku kammioon ja
kammiosta lahtee putki, joka vie kohti seinda. Jaan vieresséad on
tydkalulaatikko, jossa on tyhjad paikka tyokalulle. Taman paikan
paalla on pieni kyltti, Jjoissa lukee ”“Vasara”.

Lukittu kaappi

Toisella seinalla on lukittu kaappi, Jjossa on viisi erivarista
painiketta: sininen, vihrea, keltainen, punainen ja violetti.
Painikkeet pitaa painella oikeassa jarjestyksessa, jotta ovi
avautuu. Huoneessa 16ytyy viisi erivarista vihjettd, jotka
paljastavat oikean painelujarjestyksen. Vihjeet ovat: huoneen
nurkassa lojuu yksi violetti lapio viitaten numeroon yksi,
seindssa olevat kaksi keltaista putkea, kolme vihreda esinetts,
jotka ovat kaksi amparia, ja yksi lapio, seindan sinisella
maalattu huoneen numero neljad ja koneessa oleva punainen kyltti
jossa 5000 wviittaa numeroon viisi. Varien edustamien numeroiden
perusteella pelaajien on paineltava oikea jarjestys kaapin
painikkeilla. Kaappi avautuu ja pelaajat saavat kayttdodnsa
vasaran. Lisdksi kaapissa on naiden tydkalujen vieressa sormus,
johon on painettu yhtidn logo.

Koneen ja tyodkalujen kaytto
Pelaajat rikkovat jaata vasaralla ja laittavat lohjenneet palat
Sulattaja 5000n kammion sisalle luukun kautta. Kun palat ovat
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sisalla, luukku pitdd sulkea. Taman jalkeen pelaajien on
kaynnistettava kone vetamalla wvivusta.

Huoneen seindlla olevan tietokonenadaytdn kautta lahetetdan viesti
Maahan.

4. KASVIHUONE

Huoneessa on maapalsta taynna sienid, toinen tadynna lehtisalaattia
ja matala allas taynnd muovikasveja, jotka esittavat vesikasveja.
Altaassa el kuitenkaan ole vetta. Altaaseen johtaa putki. Seinalla
on lahekkdain kaksi avaimenreikdd ja niiden lahella kyltti, jossa
lukee "Kaannettava samaan aikaan”.

RO8I
Marsin ruokavarastot ovat rajatummat kuin Maapallolla.
Kasvihuoneessa siirtokunnan asukkaat kasvattavat ruoakseen
vesikasveja, sienia ja lehtisalaattia. Ruokavalioon kuuluvat my0Os
hydnteiset.

Suljettu rasia

Nurkassa on poytad, jolta 1loytyy suljettu rasia. Rasian voi avata
numerosarjalla 1965. Numerot on piilotettu ympari huonetta.
Numero 1l:n vihje: Huoneessa on puutarhatonttua esittava pieni
patsas. Sen vieressa on kyltti, jossa lukee ”Kasittelethé&n minua
sitten varoen”. Patsaan alle on piilotettu viesti ”Yksi tulee aina
ensin”.

Numero 9:n vihje: kaksi vierekkaista laatikkoa, joissa yhteenséa
yvhdeksan sienta, numero 2 on siis 9.

Numero 3:n vihje: nauhuri, jonka laittamalla pydrima@an kuuluu
puhetta.

Nauhuri
Saavuttuamme tanne aloimme kasvattaa ruocaksemme pddasiassa sienisa,
hydnteisid ja limaskaa. Kokeilimme kasvattaa lehtisalaattia, mutta
jokin meni vikaan kahdesti. Kolmannella kerralla onnistuimme
saamaan kuusi lehtisalaatin alkua kasvamaan. Selvisi, etta
vastuussa ollut Koivunen ei kastellut niitd tarpeeksi.

Numero 4:n vihje: maalaus seinalléd, jonka takana on koodi, josta
on hiottu pois numeroita saaden aikaan ***5. Koodin kaytdn jalkeen
rasia avautuu ja sielld on avain sekd paperi. Paperilla lukee
"Laitos vakuutettu 50 miljardista, osallisilla oikeudet saada
osuutensa takaisin laitoksen pysyvan epadonnistumisen myota.”

Korkkiin kiinnitetty avain

Huoneessa on kapea tankki, jonka pohjalla on korkkiin kiinnitetty
avain. Jotta avain saadaan ylos tankki pitaa tayttda nesteella.
Tatda varten huoneessa on valtava tynnyri, jossa on hana veden
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valuttamista varten ja ampari tynnyrin vieressa. Pelaajat
kuljettavat vetta tankkiin tarvitsemansa maaran, kunnes avain
kohoaa veden mukana ylos.

Avainten kayttaminen

Kun molemmat avaimet asetetaan niille sopiviin lukkoihin ja niita
kddnnetddn samaan aikaan, niiden valissd oleva lokerikko aukeaa,

josta paljastuu viemdrirassi. Viemdrirassi tydnnetdan putkeen ja

silla vedetdan ulos tukoksen aiheuttaja, joka on karvamoykky.

Huoneen seindllad olevan tietokonenaytdn kautta lahetetddn viesti
Maahan.

5. KAIVOS

Kaivokseen kuljetaan ovesta. Huoneen seinamat esittavat louhimisen
myotda syntyneita kaytavien alkuja.

RO8I
Samoin kuin Maapallolla, Marsin maaperdsta on saatavilla metallia
siirtokunnan tarpeisiin. Tasta kaivoksesta on keratty rautaa,
magnesiumia ja alumiinia. Kyseisten metallien avulla siirtokunnan
asukkaat voivat korvata rikki menneitad osia.

Lattialla on hiekkapohja. Huoneessa on liukuhihna, joka vie
Laboratorioon.

Liukuhihnan korjaus

Liukuhihnan moottoria peittavad metallilevy lojuu irrallaan koneen
vieressa. Moottorista puuttuu muttereita. Huoneessa on lapioita,
metallinpaljastin, ampareitda ja amparien paalle sopivia
siivildéita. Pelaajien on kaivettava hiekkapohjaa lapioilla.
Hiekkaan on haudattuna metallimdykkyja ja naiden seasta 1loytyy
muttereita. Pelaajien on asennettava mutterit paikoilleen ja taman
jalkeen he voivat kayttda liukuhihnaa, joka toimii kdsin
kaytettavalla vivulla, mutta vipu puuttuu. Liukuhihnan avulla
pelaajat voivat siirtdd metallin laboratorioon.

Suljettu kaappi

Seinalld on kaappi, jossa on elektroninen yhdistelmdlukko.
Seinalla lukee teksti SUURI VALHE (nama& allekkain). Ideana on,
ettd kyseinen koodi tulee painella vaarin pain. Kaappi aukeaa
antaen radiopuhelimen, jossa lukee ”Laboratorio” ja liukuhihnan
kayttodn tarvittavan vivun. Lisaksi kaapista 1loytyy pinsetti, joka
esittaa Space Venturen logoa.

Huoneen seindllad olevan tietokonenaytdn kautta lahetetdadn viesti
Maahan.
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6. PLANEETAN PINTA
Huoneeseen vie kaytava, josta 1loytyy avaruuspukuja.

RO8I
Voidaksenne menna planeetan pinnalle teiddn on puettava paallenne
avaruuspuvut suojaksi kosmista sateilya varten. Energia, jota
siirtokunta hyddyntad, kerdtdadn aurinkokennojen avulla planeetan
pinnalta. Aurinkoenergiaa kaytetaan yhdessa ydinvoimaan perustuvan
fissioenergian kanssa. Puettuanne puvut voitte siirtya
ilmalukkohissiin. Se vie teida&t planeetan pinnalle.

Pelaajien on puettava padlleen avaruuspuvut. Taman jalkeen he
voivat menna pienempaan huoneeseen, joka esittada ilmalukkohissii.
Huone muka liikkuessaan tyhjenee ilmasta, jonka jalkeen pelaajat
voivat astua planeetan pinnalle menemallad seuraavasta ovesta.
Planeetan pintaa esittavad huone on iso ja levea luoden jatkuvuuden
tilan. Maaperan on punainen ja muistuttaa pienista kivista
koostuvaa pintaa. Huoneessa on liukuhihna, joka vie Laboratorioon
ja lavasteena Marsissa liikkumiseen tarkoitettu rekkaa muistuttava
ajoneuvo.

Aurinkopaneelit

Huoneessa on aurinkopaneeleita, jotka ovat kaatuneet. Pelaajien on
nostettava paneelit paikoilleen. Kun paneelit nostetaan
paikoilleen, niiden alta paljastuu pienempia paneeleita.

Mars-ménkija

Huoneen syrjadisemmassa nurkassa on Mars-monkija, jonka paalla
oleviin reikiin pienemmat paneelit voi asetella naisséd olevien
tappien avulla. Kun palat ovat paikoillaan, monkijad kaynnistyy.
Pelin ohjaaja hallitsee kauko-ohjauksella mdénkijaa, joka vastaa
etukateen adanitetylld vastauksella ”“"Kiitos” pelaajille. Ohjaajan
on vastattava ménkijan kaikista liikkeistd. Ménkija on olevinaan
robotti ja silla on ”“kadsivarsi” jota se ojentaa pelaajalle.
Pelaajan on ojennettava oma kédsivartensa robotin kasivarren alle.
Robotti pudottaa kauhastaan pelaajan kadelle kangasmerkin, Jjoka
esittaa Space Venturen logoa.

Regoliitti
RO8I ohjeistaa pelaajia regoliitin kanssa.

RO8T
Marsin pinta on regoliitin peitossa. Regoliitti on hapettunutta ja
lisdaamalla Laboratoriossa siihen vettd pystytdan luomaan happea
siirtokunnan tarpeisiin.

Huoneessa on imuri ja imuriin on asennettavissa sailidita, joissa
lukee "Regoliittia”. Pelaajien on imuroitava planeetan pintaa
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keratakseen regoliittia s&ilidihin. Taman jalkeen sailidt on
nostettava liukuhihnalle, joka vie kohti laboratoriota.

Huoneen seinalld olevan tietokonenaytdn kautta ldhetetddn wviesti
Maahan.

7. LABORATORIO

Huoneessa on yhdella seinustalla lapinadkyva levy, jonka takana on
allas.

Hiilidioksidin erottelija, vihje puuttuvista osista
Yhdelld seinalld on kone. Koneessa on tyhja tila, jossa on viisi
tyhjaa paikkaa viidelle pienelle putkelle.

RO8I
Tama& on Laboratorio. Siirtokunta kayttda sitda metallin erotteluun
ja hapen valmistamiseen. Maapallolla happea syntyy kasvien
yhteyttamisen aikana, mutta Marsissa kasveja ei ole tuottamassa
happea. Hapen saamiseksi on kaksi vaihtoehtoa: kayttamalla
konetta, joka suodattaa Marsin ilmakehan hiilidioksidista hiilta
ja happea tai yhdistadmalla Marsin maaperasta kerattyad hapettunutta
regoliittia veteen.

Kolmeen osaan revitty paperin pala

Nurkassa on poyta, jolta loytyy rikki revitty paperin pala ja
siitd puuttuu kaksi palaa molemmilta sivuilta. Osat on piilotettu
huoneeseen seinalla olevan julisteen taakse ja poytalaatikkoon.
Kun palat laitetaan, paikoilleen saadaan vihje: ”“"Keltainen on
vasemmalla katsoen punaisesta ja sinisesta joka ei ole mustan
vieressa. Violetti voi olla vain mustan vieressa. Musta on
keltaisen oikealla puolella.” Oikea jarjestys on vasemmalta
oikealle keltainen, sininen, punainen, musta, violetti.

Piilotetut putket

Putket on sijoitettu ympadri huonetta piiloihin.

Ritiloiden takana

Poydalla on lappu, jossa lukee ”Suoraan jalkojen alla”.
Lattiaritild pitaa irrottaa, sieltd 1loytyy vksi tarvittavista
putkista. Seinadallad on myds ritila, Jjonka kautta padsee rydmimaan
ilmastointikanavaan. Ritila irrotetaan podytalaatikosta loytyvalla
ruuvimeisselilla. Kanavassa rydmittyad sielta 1loytyy puuttuva putki
ja vihje, joka on kasa lakritsakadreitapapereita.

Koeputket

Kolmas putki on sijoitettu koeputkien joukkoon. Koeputkien ollessa
varittdmia tarvittava putki erottuu, koska se on erivarinen.
S&ilidt ja vihje niiden liikuttamiseksi

Neljds on isojen sailididen takana, tdssd on seuraava Jjippo:
sailidt ovat tosiasiassa tydonnettavissa lattialla olevia uria
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pitkin, ne vain pitaa tyontadad oikeassa jarjestyksessd, jokaisessa
sailidssa on kirjain nro yhdistelma: A1-A3, B1-B3, Cl1-C3 ja D1-D4.
Vihjeeksi poydalta 1loytyy paperilappu/kortti, Jjolla kyseinen
yhdistelmd on kirjoitettu ylos. Sailidt on sijoitettu kirjain nro
yhdistelmdnsa mukaisesti neljdan riviin. (Tasta 1loytyy ylhaalta
kuvattu ruudukon kuva, jossa on kuvattu alku ja loppuratkaisu).
Kun s&ilioita on liikuteltu oikeassa jarjestyksessad, pelaajille
aukeaa reitti puuttuvan putken luo.

Lukittu rasia

Viides putki on rasiassa, Jjoka taytyy avata numerosarjalla 10191.
Numerosarja on saatavilla kansiossa, Jjoka on taynna erilaisia
muistiinpanoja.

Koneen kayttaminen

Kun putket asetetaan paikoilleen ja koneen vipua kaannetaan, kone
on erottelevinaan happea ja hiiltd planeetan hiilidioksidia
sisaltavasta ilmakehasta.

Metallin erottelu

Liukuhihna tuo kaivoksesta metallia, joka pitaa latoa uudelle
hihnalle kohti konetta joka muka erottelee metallia kivesta. Tama
laite on lapinakyvan levyn takana. Kun metallia sisaltavat kivet
kulkevat koneen lapi, toiselta puolelta tulee ulos kirkasta
metallia. Huoneessa on radiopuhelin, jolla voi ottaa yhteyden
kaivokseen, radiopuhelimessa lukee ”“Kaivos”.

RO8TI
Metallinerottelijan toimimisen varmistamiseksi sen lapi pitaa
suodattaa kolme kiloa metallia.

Metallin suodatuksen jalkeen tulee ilmoitus,

RO8I
Kone toimii ongelmitta.

Regoliitti

Huoneen toinen liukuhihna tuo planeetan pinnalta regoliittia, joka
kerataan pelaajien toimesta Planeetan pinta —-huoneessa. Hihna tuo
valmiiksi pakatut s&ilidt huoneeseen. Pelaajat asettelevat sailiot
niitd varten olevaan koneeseen ja kone imaisee regoliitin veden
lisaysta varten. Toisella puolella huonetta on lapinakyva levy,
jonka takana reaktio on nahtavissa. Huoneessa oleva kone vapauttaa
vesihoyrya, joka simuloi regoliitin ja veden yhdistymista.

Huoneen seindllad olevan tietokonenaytdn kautta lahetetdadan viesti
Maahan.

8. HUONEET SUORITETTU
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Viimeisen huoneen suorittamisen jalkeen kyseisen huoneen
tietokoneen tulee viesti Space Venturelta. Naytolle ilmestyy video
Space Venturen tiloista, jossa viisi yhtidn johtajaa istuu pdydan
daressa.

Space Venturen johtaja numero 1
Olette onnistuneet korjaamaan tilat, loistavaa.

Space Venturen johtaja numero 3 syd keskella poytaa olevasta
kupista jatkuvasti lakritsia.

Space Venturen johtaja numero 1 (jatkaa)
Teidan pitdisi nyt padasta laitoksen asuintiloihin.

Space Venturen johtaja numero 3 syd lakritsia ja vilkaisee johtaja
numero 1l:tda ja taskussaan olevaa puhelinta.

Space Venturen johtaja numero 1 (jatkaa)
Ilmoittakaa meille lisaa etenemisestanne.

Space Venturen johtaja numero 3 nousee poOydasta.

Space Venturen johtaja numero 3
Anteeksi, minulle tuli juuri kiireellinen henkilodkohtainen asia
hoidettavaksi.

Johtaja numero 3 poistuu videolta. Video paattyy. Asuintiloihin
vieva ovi on nyt auki. Pelaajat menevat Asuintiloihin.

9. ASUINTILAT.

Huoneessa on keittidtila, tietokonepoyta, ovia yksityistiloihin
(lavaste, eivat voi avautua) ja tila vapaa—-ajan viettoa wvarten.
Huoneesta 1o6ytyy lojumasta lakritsakadarepapereita.

Viestin l&dhettdminen Maahan

Pelaajien keradamien vihjeiden eli lakritsakadadrepapereiden,
pinsetin, kangasmerkin, sormuksen vakuutuksesta kertovan paperin
ja videoviesteilld esiintyneen lakritsaa sydneen johtaja numero 3n
perusteella pelaajat oletettavasti ovat tulleet tulokseen
sabotaasiin syyllisen henkil®dllisyydestd. Muussa tapauksessa R08I
vol antaa apua pelaajille nayttamalla videoviestit uudestaan ja
keskustelemalla pelaajien kanssa. Pelaajat saavat kirjoittaa
tietokoneen avulla vapaamuotoisen viestin Maahan johtaja numero 3n
syyllisyydestd kerdamiensa vihjeiden perusteella. Viestin
lahettamisen jalkeen kuluu pieni hetki. Naytolle ilmestyy video,
jossa nelja yhtion johtajaa istuu pdydan aaressa.
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Space Venturen johtaja numero 1
Kiitoksia suuresti, olemme napanneet Groven,

Videolle ilmestyy pieni ruutu, jossa Grovea kuljetetaan
kdsiraudoissa.

Space Venturen johtaja numero 1
Léahetdmme aluksen hakemaan teidat takaisin. Huoneessa on yllatys
teille. Olette ansainneet itsellenne matkamuiston. Vield kerran
kiitoksia, olette sankareita.

Huoneen seinadlla oleva kaappil aukeaa ja sieltd paljastuu Marsia
esittavia pokaaleita, yksi kullekin pelaajalle.

Peli loppuu.

Pelaajille kerrotaan pelitiloista poistumisen jadlkeen seuraavaa:
kaikki huoneessa tapahtuva on teoriaan pohjautuvaa. Konetta, joka
voisi kerdta happea Marsin ilmakehdsta ei ole vield onnistuttu
rakentamaan. Regoliitin ja veden sekoittamisesta syntyva happi on
teoriapohjalla jota ei ole vielad paasty oikeasti testaamaan.
Marsin pinnalla olevia aurinkokennoja uhkaavat voimakkaat
hiekkamyrskyt. Kasvihuoneen toiminta ja veden saanti taytyy taata,
koska ruoantuotanto ja vesi ovat darimméisen tarkeitad eld@man
kannalta. Marsin asutuksessa on siis paljon haasteita
ratkaistavaksi. Tulevaisuudessa Mars onnistutaan mahdollisesti
asuttamaan, mutta Mars on ymparistdéna ilman suuria muutostoita
ihmiselle sopimaton asuinpaikka.

VAIHTOEHTOINEN LOPETUS, JOS PELAAJAT EIVAT ONNISTU RATKAISEMAAN
TEHTAVIA

Naytolle ilmestyy video Space Venturen tiloista, jossa viisi
yhtidn johtajaa istuu pdydan adressa.

Space Venturen johtaja numero 1
Ikdvaksemme meidadn on todettava tehtdavadn epdonnistuneen. Laitosta
ei ole onnistuttu korjaamaan emmeka voi nyt hyodyntda sita Marsin
asuttamiseen. Kutsumme teidat palaamaan takaisin. Kaikesta
huolimatta, kiitos yrityksestanne.

Peli loppuu.

Pelaajille kerrotaan pelitiloista poistumisen jadlkeen seuraavaa:
kaikki huoneessa tapahtuva on teoriaan pohjautuvaa. Konetta, joka
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voisi kerata happea Marsin ilmakehédsta ei ole vield onnistuttu
rakentamaan. Regoliitin ja veden sekoittamisesta syntyvad happi on
teoriapohjalla jota ei ole vield paasty oikeasti testaamaan.
Marsin pinnalla olevia aurinkokennoja uhkaavat voimakkaat
hiekkamyrskyt. Kasvihuoneen toiminta ja veden saanti taytyy taata,
koska ruoantuotanto ja vesi ovat ddarimmdisen tarkeitd elaméan
kannalta. Marsin asutuksessa on siis paljon haasteita
ratkaistavaksi. Tulevaisuudessa Mars onnistutaan mahdollisesti
asuttamaan, mutta Mars on ymparistoénad ilman suuria muutostdita
ihmiselle sopimaton asuinpaikka.
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