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SUSILUGDON ARVOITUS
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Susiluodon arvoituksen Pelimateriaali on jaettu
kolmeen osaan. Tdmad opas on tarkoitettu sekg
Pelinjohtajan, ettg kaikkien pelaajien
luettavaks;. Oppaassa esiteltyyn materiaalijin
liittyvat kysymykset ja ajatukset kannattaq
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PELAAJAN OPAS

Tdmd vihkonen on pelaajan opas Susiluodon arvoitukseen, unenomaisen kauhun
sdvyttdmaddn seikkailuun ltdmeren saaristossa. Vihkosessa selitetadn seikkailun
Idhtékohdat sekd perusajatus ja esitellddn siihen osallistuvat hahmot.

Pelissd esiin tulevat oudot ja kauhistuttavat tapahtumat toimivat parhaiten, jos pelaajat
wivdt tutustu muuhun materiaaliin ilman pelinjohtajan kehoitusta.

Vihkosen tietojen lisdksi jokainen pelaaja saa hahmonluonnin jdlkeen, muta ennen pelin
aloittamista, luettavakseen yhden salaisuuslapun pelijohtajalta. Salaisuuslapun tiedot
muuttavat pelaajan hahmon taustoja sekd antavat hahmolle saaren tapahtumia
valottavia tietoja ja yhden pelissd mahdollisesti esiintyvdn yuernretisen kyvyn.

MITA MISSA MIELOIN?

Susiluodon arvoituksen tapahtumat sijoittuvat pienelle saarelle Porvoon ja Loviisan
vdliselld kaistaleella Itdmerta. On viime kesdn hienoimman ja leppoisimman pdivdn ilta,
ja kaikki on juuri niin hyvin kuin olla voi. 1lma on kaunis ja merituuli puhaltaa lempedsti.

Joukko tutkimusalus Vaakun matkustajia on juuri rantautunut Susiluodolle
varoittaakseen sinne aikaisemmin purjehtineita nuoria meripartiolaisia pian alueella
alkavista tykistbammunnoista. Asiat eivdt kuitenkaan suju aivan suunnitelman
mukaisesti, saarella odottavan painajaismaisen salaisuuden puuttuessa peliin.

Tdssa vaiheessa on syytd ymmadrtad, ettei saarelta poistuminen endd kdy pdinsd,
kohtaamatta sielld odottavia outoja ja kammottavia tapahtumia.

Peli aloitetaan saarelle saapumista edeltdvdlld takaumalla, joka pddttyy kaikkien
pelaajien hahmoista astuessa saaren rantaan. Tdmdn kohtauksen ajatuksena on antaa
pelaajille mahdollisuus tutustua hahmoihinsa ja pelin asetelmiin ennen kuin pelin
tapahtumat Idhtevat kdyntiin toden teolla.
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Tutkimusalus Vaakku on noin 20-metrinen tutkimuskdyttéon muokattu entinen
meripelastusalus, joka rakennettiin Ruotsin rajavartiolaitoksen tarpeisiin 1970-luvulla.
Sen kyytiin mahtuu kerrallaan noin 15 henkil6d mukavasti tai 20 hieman karkeampaan
merieldmddn tottunutta kaveria riippumattomajoitusta kdyttaen. Periaatteessa alus on
kolmikerroksinen, jos sen konehuone ja kansikerroksen pddlld sijaitseva ohjaamo
lasketaan oikeiksi kerroksiksi. Todellisuudessa suurin osa miehistolla viettdd aikaansa
Idhinnd kansikerroksen tutkimushuoneessa, hyteissa tai kannella.

Viimeiset kaksi vuotta laiva on palvellut ltdmeren tilaa kartoittavaa hanketta, jonka
johtajan kdsinvalitsema miehisto pyorittda laivaa pelissa. Suurin osa miehistostd on
puhtaasti tieteellisten meriittien perusteella valittuja, mutta totta kai tdmdn kokoiseen
laivaan tarvitaan my6s ihan oikeita merenkdvijoitd. Vakituisen miehiston lisaksi
matkassa on usein syystd tai toisesta muutama ulkopuolinen hankkeeseen suoranaisesti
liittymaton matkustaja.

Vaakun tavanomainen levanndytteenkerdysmatka ldhtee liikkeelle Porvoon satamasta, ja
kestdd suurin piirtein viikon. Melko usein hanketta johtava Sanna, tai "Santtu", Luode
johdattaa aluksen arveluttaviin tai vaarallisiin paikkoihin vedoten naenndisen
mielivaltaiseen pyrkimykseensd "kokonaisndkemyksen saamiseksi".

Laiva on rakennettu kestdmadn vaikeissakin pelastusoperaatioissa, ja sitd kautta se
soveltuu Santun suunnitelmiin oivasti. Suurempi ongelma reissuilla ovat viranomaiset,
jotka eivdt haluaisi pddstdd Vaakkua puoleenkaan niistd paikoista, joihin Santtu sitd



yrittda viedd. Hankkeen tutkijat ja koko laivan vakinainen miehisté tuntevat tilanteen - ja
antavat tavallisesti Santun pitdd linjansa ja suunnitelmansa ilman sen suurempia
vastavditteitd.

Pelihetkelld laiva on aivan puolustusvoimien rannikkotykistén ammuntojen suoja-alueen

ldhist6lld pdivdd ennen ammuntojen oletettua aloittamista. Jos puolustusvoimat eivdt
muuttaisi aikatauluaan, ei tilanne suoranaisesti huolettaisi ketddn hahmoista.

ITAMEREN SAARISTOSSA

Susiluoto on avomereltd katsoen korkeiden kallioiden reunustama muutaman kilometrid
leved hyldtyn oloinen saari. Merikartalla se on merkitty puolustusvoimien sulkemaksi

alueeksi, jolta on ainakin joskus I6ytynyt joitakin rakennuksia ja ihan oikea laituri.

Saarta peittdd melko vankka mdntymetsd, jota reunustavat kallioiden vaivaismdnnyt ja
rantojen lepikot. Vaakulta katsoen luontaisin rantautumiskohta vaikuttaisi kartalle
merkityn laituripaikan sijaan olevan meripartiolaisten kdyttdmd kahden korkean kallion
vdlinen hiekkapoukama.

Saariston mdntymetsdt ovat usein melko avaran oloisia. Ensivaikutelma kuitenkin pettdd
ja aluksi selkedltd ndyttdneessa kivikkoisessa metsdssd on helppo eksyad.

Useilla saarilla helpointa on kulkea rantoja myo6ten. Susiluodon

dkkijyrkat kalliot kuitenkin estdvdt tamdn Idhestymistavan ainakin

avomerenpuoleisella rannalla.

Lokkien lisdksi saarella saattaa tavata muurahaisia, hiirid tai muita
pienid nisdkkditd. Sinne vahingossa eksyneistd matelijoista ei
muurahaisilta ole jdljelld kuin luita.

Susiluotoa ympdroi useita muita saaria, joille kulkeminen ilman venettd on ===
hengenvaarallista, ja soutaen vdhintddnkin haastavaa. Vaikka saarten
vdlilla ei lyhimmdstd kohdasta mitattuna olisi kuin kahdeksankymmenta
metrid - ovat alueen merivirrat voimakkaita ja arvaamattomia.
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EKSYNEITA SIELUIA

Pelaajien hahmot olivat ennen saarelle saapumistaan Vaakun matkassa. Kukin pelaaja
voi valita pelattavakseen jonkun Vaakun miehistdstd tai luoda kokonaan uuden hahmon.
Jos mikddn valmishahmoista ei sellaisenaan sytytd, on helpointa muokata
valmishahmoaq, tai korvata se toisella samaan tehtdvddan kyklenevdlld hahmolla.

Jokaisen hq
i hmon kohdalla on kuvattq hahmo Kaikki hahmot ldhtevdt takautumakohtauksen
oy ekaniikan kdyttamaillg tasolla. Jos pddtteeksi saarelle, muutaman pelinjohtajan
alu ’ ; ? :
avat luoda yuysiq hahmoja, on sivuhahmon mukana. Jokaisella hahmolla on saarelle

Idhtemiseksi oma syynsd, joka liittyy saareen tai sinne
rantautuneiden lasten varoittamiseen. Hahmoa

niille annettava suyrin

i piirtein 5amMa mddrg
mekaniikassq kdytett ‘o

Yja ominaisyuksiq kuin

valmishahmoj
le. miettiessd kannattaa pitdd mielessd hahmonluonnin
. lopuksi jaettava salaisuuslappu - joka saattaa
Pelimekaniikk
W a on kuvatty tarkemmin tétc muuttaa hahmon motivaatioita saaren suhteen
aava :
550 luvussa, huomattavasti.

Aluksen vakinaisena miehistond toimivien valmishahmojen lisdksi peliin sopisivat hyvin

laivan tamdnkertaisella reissulla vierailevat matkalaiset kuten:

- Rajatieteistd kiinnostunut ympdristoreportteri urkkimassa saariston suljettuja alueita

- Graduaan valmisteleva meribiologian opiskelija tekemdssd kenttdtyotd
- Kuvalehden ja sddtién rahoittama luontokuvaaja etsimdssd materiaalia projektille

"kaunein saaristomme"
- Miksi tahansa ylld mainituista tekeytynyt vieraan vallan vakooja

Valmiiden hahmojen rddtaléinti kdy helpoiten vaihtamalla niille annettuja taustoja. Usein
yhta tai kahta taustaa muuttamalla hahmo sopii paljon paremmin pelaajan toiveisiin.

Sivuhahmoiksi merkittyja hahmoja pelaa pelinjohtaja, eikd niitd voida korvata pelaajien

itsetekemilla hahmoilla.




SANNA SANTTU' LUODE

Ystdvien kesken Santtu on mukava ja hauska luontoihminen, jonka tarmo ei ndytd
koskaan laantuvan. Samaa ei todellakaan voida sanoa virallisemmasta ja
ddrimmadisen kovaddnisestd Sanna Luoteesta, joka nousee salaman nopeudella
pintaan byrokraattien, viranomaisten tai muiden Santtua mahdollisesti vastustavien
tahojen ldheisyydessa.

Hdn on erittdin pirted ja aikaansaava tutkija, jonka ainoa todellinen heikkous on
hieman liian lyhytndkdinen ja kiihkoisa suhtautuminen ympdristoasioihin. Jos jokin
uusi asia voisi olla pahaksi ympdristélle — Santtu vastustaa sitd varmasti vaikka
kukaan ei oikeasti edes tietdisi mistd on kyse. Eritoten jos joku erehtyy puolustamaan
vadryyttd pdivdlehdissa.

Santun ulkoinen olemus ja pukeutuminen vastaavat hdanen maailmankuvaansa.
Santtu ei koskaan pukeudu virallisesti, ja hdnen vaatteensa ovat aina uskottavinta
ympadristoystavdllisend pidettyd erdilymerkkid.

SHUHAHMO.

Konsepti: Ylitehokas biologian tutkija
Tausta:

- Lyhytndkéinen ympadristéaktivisti

- Hyvdt kontaktit tiedemaailmassa

- Varakkaan sukunsa hellyyttavan musta lammas
Kyvyt:

- Ei koskaan jda kiinni pienistd rikkeistd




RISTO. MERIMAA

Risto ei oikeasti kuulu Vaakun miehist66n, vaikka hdn matkustaakin sen kyydissd melko
usein. Hdan tyoskentelee rajavartiolaitoksella ja suorittaa silmdmadrdistd merialueen
tarkkailua alukselta kdsin.

Kysyttdessd, Risto kertoo Vaakun kdyttdmisen “base camppind” olevan helpompaa kuin
ajaa aina edes takaisin Porvoon ja avomeren vdlid. Tarkkasilmdiset kuitenkin huomaavat
Riston ja Santun vdlisen orastavan suhteen melko nopeasti.

Monenkertainen hengenpelastaja ja ihmiselamdd kaikkein arvokkaimpana pitdva
rajavartiomies ei osallistu laivan téihin grillauksen lisdksi. Tdtd tarkoitusta varten hdn on
kantanut laivalle tavattoman mauttoman miehekkddn kaasugrillin, jonka avulla
hahmojen oli mddra grillata ruokaa ennen lasten eksymistd saarelle.
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SIHAHAHMO.
Konsepti: Rajavartiolaitoksen mies henkeen ja vereen
Tausta:
- Luokkansa priimus Maanpuolustuskorkeakoulussa
- Oma RIB(1)-vene kiinni Vaakun perdssd
- Voittanut rajavartioston, palokuntien, poliisin ja
puolustusvoimien vdlisen tosi-TV selviytymiskisan
nuorempana
Erikoista:
- Moninkertainen hengenpelastaja



ARTTURI ARA VASAMA

Laivan niukkasanaisen kapteenin voi tunnistaa jo kaukaa keltaisesta sadehatusta ja
kauhtuneesta 6ljykangastakista. Vaikka kukaan ei tiedd paljoa hdanen taustoistaan,
pitdvat kaikki hdntd ddrimmadisen luotettavana ja kdytdnndnldheisend ihmisend.

Aluksella tyéharjoitteluaan suorittavan Mikko Vasaman kertoman mukaan, Ara asuu
Martta -vaimoineen Sipoon saaristossa ympdrivuotisesti 5 merimailin pddssa
lahimmastd postilaatikosta.

Varsinkin aamuisin Aran kommunikointi muun miehiston kanssa koostuu IGhind
epdmddrdisestd tuhinasta. Onneksi Vaakun kokoisen aluksen kdytdnnén hommat
hoituvat pddosin yhdeltd mieheltd, joten Aran ei tarvitse turhaan selitelld tekemisiddn.
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SHAHAHMO.
Konsepti: Vanha merikarhu Sipoon saaristosta
Tausta:
- Eldnyt koko ikdnsda merilld
- Tietdd kaiken laivoista
Erikoisuudet:
- Kiertdnyt maapallon kolmesti
Kywyt:
- llmaantuu aina paikalle, kun hdnestd puhutaan
laivalla





